YONETMENIN

DEFTERI — — — ¢
Kisisel yénetmenlik notlarindan-gelistiriimis 50sayfalik kitap
-

———————

Kadraj - 1sik - oyuncu - aksiyon - CGI - kurgu - ses Can Tek
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KITAP HAKKINDA Bu Defterin Kitaba Doniisme Nedeni

Bu Defterin Kitaba Donusme Nedeni

KAYNAK ILKESI

Notlarin hicbir ana fikri atilmadi. Tekrar eden ifadeler tek bir glicli baslik altinda
birlestirildi; eksik kalan yerler ise 6rnek sahneler ve uygulama notlariyla gelistirildi.

Bu kitap, daginik goériinen ama aslinda gulgli bir ydnetmenlik sezgisi tasiyan kisisel
notlarin dizenlenmis halidir. Notlarda tekrar eden temel duslnce sudur: yonetmen
sahneyi yalnizca cekmez; sahnenin neyi sakladigini, neyi gésterdigini, izleyicinin
g6zUnU nereye gotlrduguni ve karakterin duygusunu hangi teknik kararla goérintr
kildigini belirler.

Metin bir okul kitabi gibi kuru bir teknik siralama yapmak yerine, senin notlarinin
karar verici yapisini korur. Frame, lens, bakis boslugu, isik, aksiyon, CGI, oyuncu,
kurgu, ses ve tanitim birbirinden ayri basliklar gibi gortinse de sette ayni anda
dastnUlur. Bu yuzden kitap, her kavrami bir sahne kararina baglayarak ilerler.

Kitabin amaci, okura soyut bir sinema bilgisi vermek degil, masaya konulan bir
sahneyi cekilebilir hale getirecek diasliinme sistemini kurmaktir. Her bélimde 6nce
ilke anlatilir, sonra gercekgci bir sahne 6rnegiyle uygulanir, ardindan kigik bir
kontrol listesiyle yonetmenin pratik hafizasina donusdur.
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iCINDEKILER Yoénetmenin 50 Sayfalik Calisma Haritasi

Yonetmenin 50 Sayfalik Calisma Haritasi

1. Yonetmenin bakisi: sahneyi olaydan énce niyet, duygu, g6z hatti ve atmosfer
olarak okumak.

2. Senaryodan ¢ekim senaryosuna: metni breakdown, storyboard, malzeme,
mekan, oyuncu ve VFX kararlarina donustirmek.

3. Kadraj, lens ve kamera: bosluk, bas mesafesi, bakis yonu, cerceve tirleri,
objektif ve hareket kararlariyla anlam kurmak.

4. Isik, renk ve atmosfer: karakterin i¢ diinyasini, mekanin duygusunu ve sahnenin
tardna 1sikla yonetmek.

5. Aksiyon yonetmenligi: hizi, gerilimi, gbz yoninu, cevresel hasari ve eylemin
dramatik amacini birlikte kurmak.

6. CGIl ve VFX: dijital unsuru gorsel sis degil, fizik, 1sik, davranis ve hikaye gercegi
icinde tasarlamak.

7. Oyuncu yonetimi: beden, bakis, mimik, prova, given ve folyo karakterler
Uzerinden performansi yonetmek.

8. Kurgu, ses, muzik ve trailer: devamlilik, ritim, ses kdprusu, atmosfer ve merak
tasarimini post slirecine tasimak.

9. Yonetmen dosyasi: set ginu, shot list, call sheet, kontrol listeleri ve kisisel imza.
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KULLANIM HARITASI Bu Kitap Nasil Kullanilmali?

Bu Kitap Nasil Kullaniimah?

CALISMA YONTEMI
Her sahne icin dort soru sor: Bu sahne ne hissettiriyor? G6z nereye bakacak? Hangi
bilgi saklanacak? Cekimden sonra kurguda hangi gecisle yasayacak?

Bu kitabi diiz bir okuma metni gibi degil, proje dosyasi gibi kullanmak gerekir. Bir
sahne yazildiginda 6nce dramatik amaci, sonra gérsel amaci, sonra teknik
gereklilikleri isaretlenmelidir. Boyle yapilmadiginda iyi fikir sette dagihr; iyi gorintda
ise hikayeye hizmet etmeyen bir estetik gosteriye donusdur.

Her bolimin sonunda yer alan uygulama fikri, notlarin sete donlismesini saglar.
Yonetmenin asil gicl yalnizca glizel kare disiinmekte degil, disindigu karenin
oyuncuya, isik¢glya, kameramana, sanat ekibine, sesciye ve kurgucuya anlasilir
bicimde aktariimasindadir.

Okuma sirasi basittir: 6nce sahnenin niyetini bul, sonra frame Uzerinde yerini kur,
sonra 1191 ve sesi anlamla bagla, sonra ¢ekim ve post asamasindaki riskleri yaz. Bir
yonetmen dosyasi, yalnizca kadit dizeni degildir; kararlarin birbirini bozmadan
ilerlemesini saglayan hafizadir.
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Yonetmenin Bakisi

Yonetmenlik, sahneye disaridan bakip onu sadece kaydetmek degildir.
Yonetmen, gorinir olanin altinda hangi duygu calisiyor, hangi bilgi
izleyiciden saklaniyor, hangi ayrinti karakterin i¢c diinyasini ele veriyor
sorularini kurar. Bir karakter kapidan iceri giriyorsa, mesele kapidan girmesi
degildir; o kapidan hangi ruh haliyle, hangi agirlikla, hangi bakistan kagarak
girdigidir.

Notlarinda tekrar eden frame dustncesi bu ylizden kitabin merkezidir. Sahne
once bir frame Uzerinde ayarlanir: karakterin ylzl nerede, g6z boslugu hangi
tarafta, bas boslugu rahat mi yoksa baski mi yaratiyor, arka plan karakteri
destekliyor mu yoksa onu yutuyor mu? Bu sorular, basit teknik tercihler degil,
yonetmenin sahneye verdigi hikimlerdir.

lyi ybnetmen, sahnenin duygusunu kamera, isik, ses ve oyuncu davranisi
arasinda paylastirir. Duygu yalniz oyuncunun yUtzinde kalirsa teatral olur;
yalniz mizige birakilirsa ucuzlasir; yalniz isikla verilirse dekoratif gorindar.
Duygu, batin unsurlar ayni hedefe sessizce calistiginda sinemasal olur.
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BOLUM 1 Sahneyi Olaydan Once Niyet Olarak Okumak

Sahneyi Olaydan Once Niyet Olarak
Okumak

SAHNE CUMLESI

Sahnenin niyeti tek cimle olmali: 'Bu sahne, karakterin given duygusunun ilk kez
kirildigr andir.' Boyle bir cimle bitln teknik kararlari hizalar.

Bir sahnenin ilk sorusu 'ne oluyor' degil, 'bu olan sey neden énemli' olmalidir. iki
kisi konusabilir, biri odadan cikabilir, bir araba durabilir, bir telefon calabilir. Bunlar
olaydir. Yonetmen igin asil mesele, olayin karakterde ve izleyicide actigi baskidir.
Telefon caldiginda kim rahatlar, kim korkar, kim duymamis gibi yapar? Sahne
buradan dogar.

Niyet okumasi, senaryonun altindaki gériinmez ciimleyi bulmaktir. Ornegin bir
baba ogluna 'gec kaldin' diyorsa, ciimle yalniz zamanla ilgili olmayabilir. Asil cimle
'sana glvenemiyorum’, 'beni kiguk duislrdin' veya 'senin igin endiselendim’
olabilir. Yonetmenin frame, lens ve oyuncu yoénlendirmesi bu alt cimleye gore
degisir.

Bu nedenle ¢ekim 6ncesinde her sahne igin bir niyet cimlesi yazilmahdir. Bu cimle
teknik ekibe verilmek zorunda degildir ama yénetmenin cebinde durmalidir. Clinkd
sette sorun ciktiginda, en pahali kamera hareketi degil, sahnenin niyetini koruyan
en dogru karar secilir.
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BOLUM 1 Frame: Yonetmenin ilk Masasi

Frame: Yonetmenin ilk Masasi

MINI EGZERSIZ
Bir karakteri ayni odada uc farkli yere koy: pencere kenari, kapi 6nl, masanin basl.
Her yerlesimin gug, kacis ve yalnizlik anlamini ayri ayri yaz.

Frame, yonetmenin sahneyi yerlestirdigi ilk masadir. Karakter, mekan, bosluk, isik,
bakis ve nesne ayni karede birbirine gére anlam kazanir. Bir karakteri karenin
ortasina koymak denge ve kesinlik verebilir; kenara itmek yalnizlik, tehdit veya
kararsizlik yaratabilir. Bosluk bazen 6zgurlik, bazen de karakterin Gstine ¢cdken
gorunmez baskidir.

Bakis boslugu, notlarinda énemli bir yere sahip. Karakter saga bakiyorsa sag
tarafta birakilan bosluk onun dislncesini, arzusunu veya tehdidini gérinmez
bicimde cagirir. Bosluk yanlis tarafta kalirsa seyirci duyguyu degil, kompozisyon
hatasini hisseder. Bas boslugu da ayni sekilde yalniz estetik degildir; fazla bas
boslugu karakteri kiclltir, cok az bas boslugu onu sikistirir.

Frame dusUncesi, cekimden 6nce kuguk eskizlerle kurulmalidir. Profesyonel
storyboard cizmek sart degildir; kare icindeki kitleleri, bakis yonin, i1sik kaynagini
ve hareketin baslangi¢-bitis noktasini gérmek yeterlidir. YOnetmen 6nce gozu
yonetir, sonra kameray! hareket ettirir.
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BOLUM 1 Gergekgilik: Goruntiiniin ic Mantig:

Gercekcilik: Géruntiniin ic Mantig:

Gercekcilik, kameranin gercek hayata benzemesi degildir; sahnenin kendi i
mantigina inanilir olmasidir. Bir odada sari lamba varsa yUzlerdeki sicaklik, arka
plandaki golge, duvardaki renk ve kameranin pozlamasi ayni diinyanin pargasil
olmalidir. Bir patlama varsa yalniz alev degil, ses, duman, toz, 1sik sicramasi ve
karakter tepkisi de gerceklige katilir.

Notlarinda gergekgilik senaryo butinltguyle birlikte gegiyor. Bu ¢ok dnemlidir.
CUnku gorsel gercgekgilik, hikaye gercekgiliginden bagimsiz yasayamaz. Karakterin
davranisi inandirici degilse en iyi 1sik bile sahneyi kurtarmaz. Ayni sekilde mekanin
havasi, kostim, makyaj, cevresel ses ve kliclk nesneler karakterin yasamina
hizmet etmelidir.

Gercekci sahne, rastgele ayrinti eklemekle kurulmaz. Ayrintilarin sebebi olmahdir.
Masadaki catlak bardak, karakterin yoksullugunu, ihmalkarhgini, anilarina
baghligini veya evdeki uzun slredir ¢cézlilemeyen bir kirilmayi temsil edebilir.
Yénetmenin gérevi, ayrintiy1 sis olmaktan gikarip anlam tasiyicisina
donudstirmektir.
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BOLUM 1 Ornek: Bos Durak Sahnesi

Ornek: Bos Durak Sahnesi

UYGULAMA
Bu sahneyi U¢ planla ¢ek: genis plan - yari yakin - detay. Her planda g6ziin nereye
bakacagini ve sesin hangi duyguyu tasiyacagini yaz.

Sahne: yagmur sonrasi gece, bir geng kadin bos bir otobls duraginda bekler.
Senaryoda yalniz 'bekler' yazabilir. Yinetmen icin bu tek kelime u¢ farkh filme
donusebilir. E§er sahnenin niyeti umut ise, duragin arkasindaki uzak sehir isiklari
yumusak bokeh olarak goérunur, yizinde hafif sicak bir yansima vardir, kamera
yavasca yaklasir. Eger niyet tehdit ise, bosluk kadinin arkasinda degil 6niinde
birakilir; seyirci bakisinin gittigi yerde bir bilinmezlik hisseder.

Niyet kayitsizlik ise kamera yaklasmaz. Kadin kigcUk kalir, yagmur sesi daha 6ne
cikar, arka plandaki sehir onun duygusuna cevap vermez. Ayni mekan, ayni
karakter, ayni eylem; ama frame, i1sik, ses ve kamera mesafesi degistiginde
sahnenin anlami tamamen degisir.

Bu ornek, yonetmenin not defterindeki tim basliklar bir araya getirir: karakter
duygu, ¢cevre atmosferi, kisi atmosferi, lens, bakis yonu, isik, hareket hizi ve kurgu
gecis slresi. Sahne ¢ekime hazir hale geldiginde artik sadece 'bekleyen kadin'
yoktur; belirli bir duygunun gorsel dizeni vardir.
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Senaryodan Cekim
Senaryosuna

Senaryo, yonetmenin elinde cekim senaryosuna dénismedigi slirece yalnizca
anlati malzemesidir. Cekim senaryosu; konusmalari, mimikleri, kamera
hareketlerini, aksiyonlari, i1sigi, cevre renklerini, CGI unsurlarini ve sahnenin
gorsel ritmini tek dosyada birlestirir. Notlarinda bu strecin acik bir omurgasi
var: sahneler frame Uzerine yerlestirilir, cevre ve karakterler belirlenir,
malzeme ve makyaj c¢ikarilir, CGI/VFX kararlari ayrilir.

Bu dénlsim, yaratici sezgiyi 6ldirmez; tam tersine set gintinde sezginin
dagilmasini 6nler. Clinkl ¢ekim basladiginda zaman, bltce, hava, oyuncu
enerjisi ve teknik sorunlar kararlari sikistirir. Hazirliksiz yonetmen o anda
sadece goruntuyu kurtarir; hazirlikh yénetmen sahnenin anlamini korur.

Cekim senaryosu, senaryonun Uzerinde kurulan ikinci bir anlatidir. Yazili olay,
gorsel olaya ceuvrilir. Bir bakis hangi planda verilecek, hangi nesne 6nce
gosterilecek, hangi bilgi izleyicide saklanacak, ses bir sonraki sahneye nasil
baglanacak? Bu sorularin cevabi yoksa sahne cekilir ama yonetilemez.
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BOLUM 2 Breakdown: Sahneyi Parcalamak

Breakdown: Sahneyi Parcalamak

SAHNE FISI
Her sahne icin su basliklari doldur: amac, engel, bilgi dagilimi, ana obje, duygu tonu,
lens fikri, 1sik fikri, ses fikri, kurgu cikisi.

Breakdown, sahneyi teknik listeye indirgemek degildir; sahnenin hangi parcalardan
olustugunu gérmek demektir. ilk katmanda dramatik parcalar vardir: amag, engel,
bilgi, sir, gerilim, déniis ve sonuc. ikinci katmanda gérsel parcalar vardir: mekan,
kostiim, 1sik, lens, hareket, obje, renk ve arka plan. Uciincii katmanda tiretim
parcalari vardir: oyuncu, ekipman, makyaj, malzeme, ses, efekt ve guvenlik.

Bir sahne icin 6nce 'kim ne istiyor' yazilmalidir. Sonra 'bu istegin énlindeki engel
ne' sorulur. Ardindan yénetmen sunu belirler: bu engel konusmada mi, bakista mi,
mekanda mi, aksiyonda mi, yoksa izleyicinin bilmedigi bir bilgide mi sakh?
Sahnenin gorsel ¢c6zimuU buradan cikar.

Ornegin bir karakter konusurken masadaki yiiziigi sakliyorsa, yiziik yalniz
aksesuar degildir. Yonetmen yluzigu erken gosterirse seyirci karakterden fazla
bilgiye sahip olur. Geg go6sterirse slrpriz kurar. Hi¢c net géstermezse gizli bir baski
yaratir. Breakdown, bu kararlarin bilingli verilmesini saglar.
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BOLUM 2 Storyboard Sarttir Ama Resim Yetmez

Storyboard Sarttir Ama Resim Yetmez

KARE NOTU
Her storyboard karesinin altina ti¢ kelime yaz: lens, hareket, dramatik gérev. Ornek:
24 mm / elde takip / kacis baslar.

Notlarinda aksiyon ve CGl icin storyboard'un sart oldugu vurgulaniyor. Bu dogru;
fakat storyboard yalniz glizel cizimler dizisi degildir. Storyboard, yonetmenin
zamansal distncesidir. Planin nereden baslayip nerede bitecegini, gézin hangi
ayrintiya cekilecegini, karakterin hareketinin nasil kesilecegini ve bir sonraki planla
nasil birlesecegini gosterir.

Ko6tii storyboard kareleri gdsterir ama hareketi géstermez. lyi storyboard, planin
dramatik gorevini de yazar. 'Yakin plan yuz' demek yetmez; o yUz planinda ne
degisiyor? Karakter yalani fark mi ediyor, korkuyu mu sakliyor, karar mi veriyor?
Her kareye dramatik fiil eklenmelidir: anlar, kacar, gizler, yaklasir, coker, fark eder,
bekler.

Storyboard 6zellikle karmasik ¢cekimlerde ekibin ortak dilidir. CGI noktalari, optik
izleme isaretleri, hareketli objeler, kamera gecisleri ve efekt sirasi gizilmeden sette
konusulursa hata artar. Cizim basit olabilir; ama karar net olmalidir. YOnetmen
cizim yetenegiyle degil, karar netligiyle calisir.
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BOLUM 2 Mekan, Kisi, Malzeme ve Makyaj

Mekan, Kisi, Malzeme ve Makyaj

Cekim senaryosu yalniz kamera plani degildir. Mekan ve kisiler belirlenir, sahne
icin gerekli malzemeler cikarilir, makyaj ve kostiim kararlari sahnenin duygu
tonuna baglanir. Bir karakterin ylzindeki ter, sacindaki daginiklik, ceketindeki toz
veya ayakkabisindaki gamur, sahnenin gegmisini gortnar kilabilir.

Mekan arastirmasinda yalniz genislik veya guzellik aranmaz. Mekanin ses
davranisi, 15191 nasil yuttugu, arka planda hangi cizgileri verdigi, oyuncuya hareket
imkani saglayip saglamadigi, kamera ve ekip icin ne kadar guvenli oldugu
dastndlir. iyi mekan, hikayeye gériinmez bicimde calisir; kétli mekan, yénetmenin
bUtln kararlarini zorla degistirir.

Malzeme listesi de ayni sekilde dramatik olmalidir. Bir bigak, telefon, canta, kirik
ayna veya araba kontagi sahnenin motoru olabilir. Notlarinda arac motoru, kontak,
gaz gibi mekanik hareketleri belirleme fikri yer aliyor; bu ¢ok degerlidir. Clink{
aksiyonun inandiriciligi yalniz insan hareketinden degil, nesnelerin dogru
davranmasindan da dogar.
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BOLUM 2 Ornek Breakdown: Kayip Anahtar

Ornek Breakdown: Kayip Anahtar

UYGULAMA

Kendi sahnelerinden birini se¢ ve yukaridaki breakdown formatiyla yaz. Sonra gereksiz
goérinen bitln planlar sil; sahnenin amaci ayakta kaliyorsa kararlarin dogru yéndedir.

Sahne: karakter gece yarisi apartman kapisinda anahtarini bulamaz. Disarida
yagmur vardir, telefonunun sarji bitmistir, iceride ulasmasi gereken biri vardir. Bu
sahnenin dramatik amaci basit gérunar: iceri girmek. Fakat ydonetmen icin amac,
karakterin kontrol duygusunun yavas yavas kaybolmasidir.

Breakdown soOyle yapilir: amag - eve girmek; engel - anahtar kayip ve telefon
kapali; bilgi - seyirci anahtarin nerede oldugunu bilmez; ana obje - 1slak ganta;
duygu - yukselen caresizlik; 1sik - apartman girisinde soguk mavi, iceriden sicak
sari sizinti; lens - baslangicta 35 mm, panik artinca 24 mm elde; ses - yagmur,
uzaktan képek, plastik canta hisirtisi; kurgu - cantanin icinden kapi ziline kesme.

Bu 6rnekte teknik kararlarin tamami dramatik amaca baglanir. Genis agi panik
hissini blyUtdr, soguk dis 1sik karakteri yalniz birakir, sicak ic 1sik ulasiimasi
gereken diinyayi temsil eder. Anahtarin gérilmemesi merak degil, baski yaratir.
Sahne artik sadece kapida bekleme degil, iceri girememenin psikolojik sikismasidir.
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Kadraj, Lens ve Kamera

Kadraj, ydbnetmenin en sessiz cimlesidir. Seyirci cogu zaman kompozisyonun
adini bilmez ama etkisini hisseder. Dengeli bir cerceve guven verir; dengesiz
bir cerceve huzursuzluk yaratir. Kapali cerceve karakteri sikistirir; acik
cerceve ona kacis veya belirsizlik alani acar. Cerceve icinde cerceve
kullanimi, karakteri bir distincenin, iliskinin veya sistemin icinde
hapsetmenin goérsel yoludur.

Lens, bu ciimlenin tonunu degistirir. Standart lens gindelik gergeklik hissi
verir; genis acl alani bUyUturken karakteri 6ne iter, hareketi hizlandirir ve dar
mekanlarda dramatik baskiyr artirir. Tele lens uzaktan izlenme, sikisma ve
arka planin karaktere yaklasmasi duygusunu gugclendirir. Her lens bir teknik
secimden once psikolojik bir yaklasimdir.

Kamera hareketi ise sahnenin i¢c dinyaya ne kadar girmek istedigini gOsterir.
Kamera karaktere yaklasiyorsa izleyici de onun distincesine yaklasir. Kamera
uzak kaliyorsa karakterin yalnizligi veya izlenme hissi korunur. Hareketin
yonu, hizi ve baslangic zamani karakterle baglantili olmalidir.
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BOLUM 3 Bosluklar: Bakis, Bas ve Kamera Yerlesimi

Bosluklar: Bakis, Bas ve Kamera
Yerlesimi

KONTROL

Kadraji kurduktan sonra kendine sor: Karakterin baktigi yerde yeterli anlam var mi?
Basinin Ustundeki alan duyguya uygun mu? Arkadaki bosluk sahneye hizmet ediyor
mu?

Bakis boslugu, karakterin baktigi yonde birakilan nefes alanidir. Bu bosluk,
izleyicinin hayalindeki karsi alani kurar. Karakter kadrajin solunda durup saga
bakiyorsa, sagdaki bosluk onun beklentisini tasir. Bosluk kesilirse karakterin
dastncesi duvara carpmis gibi olur; fazla birakilirsa tehdit veya yalnizlik dogabilir.

Bas boslugu, karakterin Gstiindeki gériinmez basinctir. Normal bir konusmada
kontrollli bas boslugu dogallik verir. Basin Ustinde fazla alan birakmak karakteri
kiclk ve glicsliz gosterebilir. Bas boslugunu daraltmak, 6zellikle gerilim
sahnelerinde ic sikisma yaratir. Ancak bu karar sahnenin tiriine baghdir; rastgele
yapilan dar kadraj amator hata gibi gorunar.

Kamera yerlesimine gore bosluk, glc iliskisini degistirir. Karakterin arkasindaki
genis bosluk gecmisin, 6nindeki bosluk gelecedin veya tehdidin alani olabilir.
Yonetmen bu boslugu bilingli kullanirsa seyirci farkinda olmadan bekler, korkar
veya rahatlar. Bosluk, goriintinin sessiz muzigidir.
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BOLUM 3 Denge, Gorsel Gerilim, Ritim ve Doku

Denge, Gorsel Gerilim, Ritim ve Doku

GOrsel tasarim notlarinda denge, gorsel gerilim, ritim, zitlik-benzerlik ve doku
basliklari 6nemli yer tutar. Bunlar dekoratif kavramlar degildir. Denge, sahnenin
agirhk merkezini kurar. Gorsel gerilim, seyircinin rahatca yerlesmesini engeller.
Ritim, gozln cerceve icinde dolasma hizini belirler. Zithk, catismayi gorunur kilar;
benzerlik, karakterler veya fikirler arasinda bag kurar.

Doku, 6zellikle 1sikla birlikte calisir. PUruzlG duvar sert bir isikla ge¢cmis hissi verir;
parlak metal bir ylzey sogukluk ve yabancilik yaratir; i1slak zemin sehir isiklarini
cogaltarak dramatik yogunluk saglayabilir. Dokunun isiga tepkisi, mekanin
duygusunu dogrudan etkiler.

Bir sahnede karakterin i¢ diinyasi da doku Uzerinden anlatilabilir. Daginik sag,
kirnsik géomlek, cizilmis masa, yarim kalmis yemek veya bulanik cam yalniz ayrinti
degildir. Bu ayrintilar, karakterin hayatindaki dizen veya bozulma seviyesini
gosterir. Yonetmen, dokuyu karakter psikolojisinin uzantisi gibi diastinmelidir.
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BOLUM 3 Lenslerin Psikolojisi

Lenslerin Psikolojisi

LENS TESTI

Ayni cimleyi 24 mm, 50 mm ve 85 mm ile cekmeyi diistn. Her lensin karakteri
seyirciye nasil farkl tanittigini yaz.

Standart lensler, 6zellikle 35-50 mm araligi, drama sahnelerinde normal bir algi
yaratir. Seyirci gérantinin teknik etkisini distinmez; karaktere ve duruma
odaklanir. Bu nedenle sakin konusmalar, gercekci aile sahneleri veya dogal g6z
hizasi kurmak isteyen sahneler icin guglU bir temeldir.

Genis acl 18-24-35 mm araliginda hareketi ve mekanin basincini blyUtlr. Dar
odalarda duvarlari agcar ama ayni anda karakteri cergevenin ortasinda sisirir. Yere
yakin takipte hiz duygusunu yukseltir; aksiyon sahnelerinde govde ve ¢evre
iliskisini ayni anda verir. Ancak fazla genis aci, istemeden komedi veya abarti etkisi
yaratabilir.

Tele lens 70 mm ve Uzeri, sanki karakter uzaktan izleniyormus hissi verebilir. Arka
plani karaktere yaklastirir, alani sikistirir ve yalnizlik ya da takip edilme duygusunu
artinir. Dar aclyla gekilen yakin planlar, karakterin ylGzinG bayUtur; bu bayukluk
dramatik bir baski olabilir. Lens secimi, 'hangi gorinti glizel' sorusuyla degil, 'bu
karaktere ne kadar yaklasmaliyiz' sorusuyla yapilmahdir.
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BOLUM 3 Kamera Acilari ve Hikaye Tavri

Kamera Acilari ve Hikaye Tavri

Kamera acisi, yonetmenin konuya yaklasimidir. G6z seviyesi tarafsizlik, yakinhk ve
giindelik gerceklik verir. Ust aci karakteri kicultebilir, yalnizlastirabilir veya
cevrenin guclnu artirabilir. Alt aci karaktere glg, tehdit veya otorite kazandirabilir.
Egik acl ise dengenin bozuldugu, zihnin kaydigi veya mekanin given vermedigi
anlarda kullanilabilir.

Nesnel acl, seyirciyi disarida tutar; olaylara tanik oluruz. Oznel aci, karakterin
bakisina girer; onun bilgisini ve sinirini paylasiriz. Bu ayrim 6zellikle gerilimde
onemlidir. Eger seyirci karakterle ayni seyi goriiyorsa korku farkli ¢alisir;
karakterden daha fazlasini gériyorsa suspense olusur.

Aci kararlari sahnenin ic mantigiyla uyumlu olmalidir. Her 6nemli ciimlede Ust agi
kullanmak anlami tuketir. Her otorite figlrinu alt acidan cekmek basit bir kliseye
donusebilir. Yonetmenin gorevi, acilar sislemek degil, sahnenin gug iliskisini
netlestirmektir.
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BOLUM 3 Kamera Hareketi: ic Diinyaya Yaklasmak

Kamera Hareketi: i¢c Diinyaya Yaklasmak

HAREKET SORUSU
Kamera neden hareket ediyor? Cevap 'guzel goérinsin' ise hareketi iptal et. Cevap
'karakterin kararina yaklasiyoruz' ise hareketin dramatik sebebi vardir.

Kamera hareketinin yonU karakterle baglantilidir. Kamera bir karaktere dogru
yaklasiyorsa, izleyici onun i¢ dinyasina cagrilir. Kamera karakterden uzaklasiyorsa,
kopus, yalnizlik veya caresizlik hissi dogabilir. Yana kaydirma, mekan iliskisini acar;
pan, bakisi tasir; tilt, dnem hiyerarsisi kurar; pedestal, karakterin cevreye gore
seviyesini degistirir.

Slider veya truck hareketi sahneye kontrolli bir akis verir. Track veya dolly
hareketi, 6zellikle bilgi aktarimi, ani, ic ses, otorite veya gerilim artisi igin
kullanilabilir. Ancak hareketin gliizel olmasi yeterli degildir. Hareket baslamadan
once izleyicinin neden hareket ettigimizi hissetmesi gerekir. Aksi halde kamera
sahnenin 6nlne gecer.

Yeni bir karakter sahneye dahil oldugunda doner hareket veya kontrolll pan, bakisi
yeni merkeze tasiyabilir. Aksiyona girerken hareketin hizlanmasi gerilimi
yUkseltebilir. Fakat her hareket bir kesme alternatifi degildir; bazen en glgli karar,
kamerayi sabit tutup karakterin icindeki kirllmay1 oyuncuya birakmaktir.
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BOLUM 3 Ornek Kamera Tasarimi: Mutfak Hesaplasmasi

Ornek Kamera Tasarimi: Mutfak
Hesaplasmasi

Sahne: iki kardes gece mutfakta karsi karsiya gelir. Biri aile parasini gizlice
kullanmistir, digeri bunu 6grenmistir. Mekan klcUk, i1sik tek tavan lambasi ve
buzdolabi 1s1gidir. Yénetmen bu sahneyi siradan karsilikli planlarla cekerse bilgi
verilir ama baski kurulmaz.

ilk plan 35 mm g6z seviyesinde olabilir; seyirci heniiz taraf secmez. Suclanan
kardes yalan sdylemeye basladiginda 50 mm yari yakin plana gecilir; arka plan
sikisir. Gercegi bilen kardes konusmadiginda kamera ona yaklasmaz, sabit kalir.
Sessizlik, hareketten guclu olur. Sonra masadaki para zarfi 85 mm insert planla
gosterilir; nesne sahnenin gergek tanigi olur.

Isikta tavan lambasi sert, buzdolabi soguk ve dislk seviyede tutulur. Bu, ev
sicakhginin bozuldugunu hissettirir. Kurgu gecisleri hizli baslamaz; yalan
bluyudikce kesmeler siklasir. Bdylece sahne, sdzlerden ¢ok g6z hatti, nesne ve i1sik
yonuyle gerilir.

Plan Lens Hareket Amacg

1 35 mm Sabit Tarafsiz gerilim kur

2 50 mm Hafif yaklas Yalanin baskisini artir
3 85 mm Insert Para zarfini tanik yap
4 35 mm Sabit Sessiz karari beklet
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Isik, Renk ve Atmosfer

Isik, yalniz gérintiyd gérunur kilmaz; karakter hakkinda hakam verir. Sert
Isik yUzi keskinlestirir, yumusak isik duyguyu yayar, daginik i1sik ic karmasayi
hafifletir veya rutini hissettirir. G6z parlamasi karaktere canlilik katar; ylz
parlamasi dikkati oraya ceker. Bu ylzden isigin vurdugu yer, seyircinin
bakacagi yeri de belirler.

Notlarinda isik iki ana damar halinde ilerliyor: karakter isiklari ve cevre
Isiklari. Karakter i1sigi ic diinyayi, cevre 1s1d1 atmosferi tasir. Arka plan canliligi,
estetik gizgiler, karanlikta birakilan alanlar, sari-mavi ayrimi ve kontrast
seviyesi sahnenin tlrind dogrudan etkiler.

lyi 11k, sahnenin anlamina gére goérunir veya gérinmez olur. Romantik bir
rutinde fazla dramatik kontrast yapay kalabilir; bir sug geriliminde diz
aydinlatma tehdidi dldUrebilir. Yonetmen 1s1d1 teknik ekipten istemeden 6nce
duygusal gorevini tarif etmelidir: saklasin, aciga cikarsin, ayirsin, bastirsin
veya sicaklik versin.
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BOLUM 4 Karakter Isigi: Yiiziin Anlami

Karakter Isigi: Yuzun Anlami

ISIK GOREVI
Bir karakteri aydinlatmadan 6nce Ug karar ver: ne kadar acik olacak, hangi tarafi
saklanacak, arka plandan ne kadar ayrilacak?

Karakterin ylizl, sahnenin en hassas alanidir. Yz tamamen aydinlatildiginda
seyirciye aciklik, gliven veya gundeliklik hissi verilebilir. YGzln bir tarafi gélgede
kaldiginda sir, catisma veya bolinmislik dogar. Gézde klclk bir parlama,
karakterin canlihgini ve farkindahgini artirir. G6z 15191 yoksa karakter daha kapali,
yorgun veya kopuk gorunebilir.

Kameraya yakin tarafin karanlk kalmasi, 6zellikle dramatik sahnelerde derinlik ve
ice ¢ekilme hissi yaratir. Ancak roportaj veya aciklama sahnelerinde kameraya
yakin tarafin daha acik tutulmasi, izleyiciyi karakterin icine fazla dustrmeden
dastnmeye cagirabilir. Bu tlr ayrimlar, 1sigin tirden tire degismesi gerektigini
gosterir.

Yandan gelen isik bir anlam tasiyorsa kullanilmalidir. Anlam tasimiyorsa yanakta
kontrolli Gicgen 1sik olusturmak y(izii derinlestirir. Ust 1sik sahneyi karaktere veya
ortama birakir; karakterin sdyledigi seyin agirhdini artirabilir. Arka 1sik ise karakteri
zeminden ayirir, sillet verir ve sahnenin gorsel okunurlugunu gtclendirir.
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BOLUM 4 Cevre Isigi ve Arka Plan Canliig:

Cevre Isigl ve Arka Plan Canhihgi

Cevre isiklari, sahnenin karaktere nasil davrandigini gosterir. Arkadaki sokak
lambasi, televizyon 1s1d1, buzdolabi, araba fari, kapi araligindan gelen isik veya
uzaktaki neon tabela, mekanin kendi hayatini kurar. Arka plan tamamen 6lu
kaldiginda karakter giizel gériinse bile sahne nefes almaz.

Arka planin 6n plana gore koyu olmasi, karakterin ic dinyasini éne cikarabilir. Arka
planin daha acik olmasi ise karakterin cevreyle iliskisini blytir. Ornegin sucunu
saklayan bir karakteri koyu arka planla izole etmek baska, kalabalik bir aile
ortaminda acik arka planla ¢evrenin baskisi altinda gostermek baskadir.

Isigin objelere etkisi de distnilmelidir. Parlak metal 15191 geri iter, cam ic ve dis
yansimayi ayni anda verir, 1slak zemin rengi cogaltir, tozlu ylzey 1511 dagitir. Bu
ylzden atmosfer yalniz isik kaynagiyla degil, i1sigin dokular Gzerindeki davranisiyla
olusur. Yonetmen mekanin i1siga verdigi cevabi izlemelidir.
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BOLUM 4 Renklerin Dili

Renklerin Dili

RENK KURALI

Bir sahne icin ana renk, karsi renk ve nétr renk sec. Ana renk duyguyu, karsi renk
catismayi, notr renk gercekligi tasir.

Renk, sahnenin psikolojik kisa yoludur. Sicak sari duygulara, aniya, eve, bedene ve
yakinliga hitap edebilir. Soguk mavi daha genel, mesafeli, geceye veya sistem
duygusuna yakin bir etki yaratabilir. Fakat renkler sabit s6zlik gibi
kullanilmamalidir; her film kendi renk gramerini kurar.

Kostliim, cevre ve isik ayni renk fikrine hizmet etmelidir. E§ger karakterin ic dlinyasi
sicak ama cevresi soduksa, sari bir pencere isigiyla mavi sokak arasinda kalmasi
gucll bir gorsel catisma yaratabilir. Eger bitln karakterler ortak bir duyguyu
tasiyorsa sag, kiyafet, kir, renk tonu veya genel tema Uzerinden benzerlik
kurulabilir.

Renkler sahnedeki olayi cagristirmalidir. Bir mekanda kirmizi yalniz dikkat cekmek
icin kullanilmamali; tehlike, arzu, 6fke, utang veya hatirlatma islevlerinden birini
tasimalidir. YOnetmen renk kararini sanat ekibine birakmaz; dramatik cimleye
bagdlar.
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BOLUM 4 Isik Malzemeleri Yénetmenin Dilinde

Isik Malzemeleri Yonetmenin Dilinde

SET CUMLESI
Ko6ti tarif: 'Biraz sinematik isik yapalim.' lyi tarif: 'Karakterin yiiziini yariya bélelim;
arka planda sicak bir kacis hissi kalsin.'

Teknik terimler yénetmenin yaratici dilini gticlendirmek igin 6grenilir. Diffusion yari
saydam bir ylzeyle 15191 yumusatir; silk blylk alanda bulutlu bir yumusama etkisi
verir; reflector 15191 geri dondUrar; flag 1s191 keser; barn door 1s1g1 yonlendirir; egg
crate 1sigin yayilimini sinirlar. Bunlar yalniz ekipman degil, anlam aracglardir.

Lens flare patlayan i1sik etkisiyle sahneye canlilik veya yapaylik katabilir. Bokeh
arka plandaki bulanik isiklarla mekan derinligi ve duygu yaratir. Tungsten sicak,
HMI daha beyaz ve glcli, LED degisken renkli, floresan ise kimi durumlarda sert ve
huzursuz bir atmosfer verebilir. Yonetmen bu araclarin isimlerini bilerek
konustugunda set iletisimi hizlanir.

Isigi tarif ederken 'glizel olsun' demek yerine 'ylzun sol tarafi sakh kalsin, gézde
kiicik canlilik olsun, arka planda sicak bir cizgi karakteri ayirsin' demek gerekir. lyi
yonetmen, 1sikcinin isini yapmaz; ama isigin sahnedeki gérevini net tarif eder.
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BOLUM 4 Ornek Isik: Anne ve Ogul Mutfakta

Ornek Isik: Anne ve Ogul Mutfakta

Sahne: gece mutfakta anne ve ogul yillardir konusmadiklari bir kirginhgi agar. Eger
sicak bir barisma hedefleniyorsa, sari mutfak lambasi yumusatilir, masadaki cay
buhar klclUk bir atmosfer yaratir, arka plan ¢ok karanlk birakilmaz. Kamera
yakinlastikca yUzlerdeki sertlik azalir.

Eger ayni sahne sucluluk ve hesaplasma olarak cekilecekse, st i1sik daha sert
tutulur, kameraya yakin taraf karanlik kalir, arka planda mavi bir pencere
soguklugu gorindr. Annenin ylzindeki g6z parlamasi korunur ama ogul daha
golgede kalir. Boylece sahne konusmadan 6nce bile gug iliskisini kurar.

Uclincii yorumda, iki karakterin 1s1§1 zit yénlerden gelir. Bu, aralarindaki iletisimin
kirik ama hala var oldugunu gosterir. Arka planda acik kalan buzdolabi isigi kisa
sureli, soguk ve rahatsiz bir gerceklik yaratir. Yonetmen, isikla sahnenin hangi
yoruma ait oldugunu belirler.

Yorum Isik Renk Duygu
Barisma Yumusak 6n + sicak arka Sari Yakinhk
Hesaplasma Sert Ust + koyu yakin Mavi/Sari Sucluluk
Kirik iletisim Zit yonlu iki key No6tr/Sicak Mesafe
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Aksiyon Yonetmenligi

Aksiyon, yalniz hareketli gorinti degildir. Aksiyonun amaci, gerilimi ve g6z
yonu yoksa hiz bos bir gurultiye donustr. Notlarinda aksiyonda hiz
devamliligl, amac ve gerilimin siirmesi, izleyici bakisinin yonlendirilmesi,
karakterin durumuna goére aksiyonun yavaslamasi ve cevresel hasarin surekli
olmasi 6zellikle vurgulanir. Bunlar iyi aksiyonun temelidir.

Aksiyonda seyircinin g6zu kaybolmamalidir. Bir planin sonunda g6z
neredeyse, sonraki plan orayi ya karsilamali ya da bilincli bicimde baska bir
yere firlatmalidir. Rastgele kesme izleyiciyi hizlandirmaz; yalnizca sasirtir. lyi
aksiyon, karmasik gorinse bile izleyiciye eylemin yonunu hissettirir.

Aksiyon sahnesinde kamera, karakterin kendinde olup olmadigini bile
gosterebilir. Kontrolll, net ve guclu kamera karakterin hakimiyetini; titrek,
kirik ve yakin kamera panik veya yaralanmayi tasiyabilir. Burada onemli olan
kamera stilinin karakter durumuyla baglantili olmasidir.
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BOLUM 5 Hiz Devamhihigi ve Gé6z Yénlendirme

Hiz Devamlihigl ve Goz Yonlendirme

AKSIYON KURALI
Her kesmeden 6nce sunu sor: Seyircinin goézi su anda nerede? Sonraki plan bu g6zl
karsiliyor mu, yoksa anlamli bicimde sasirtiyor mu?

Aksiyonda en blyUk sorunlardan biri, farklh hizlarin kurgu icinde uydurma bicimde
birbirine baglanmasidir. Bir karakter bir planda hizli kosup sonraki planda agir
hareket ediyorsa, bunun dramatik sebebi olmaldir: yorulmustur, yaralanmistir, fark
ettigi bir sey vardir veya zaman algisi degismistir. Sebep yoksa hiz kirilir.

Go6z yonlendirme, aksiyonun haritasidir. Seyirci kimin nereye gittigini, kimin kimi
gordigund, tehlikenin nereden geldigini ve bir sonraki kararin neye bagli oldugunu
hissetmelidir. Bu, genis planlarla alani kurmak, yakin planlarla etkiyi artirmak ve
insert planlarla tetikleyici nesneleri géstermekle saglanir.

Fast shutter speed kullanimi, hareketi daha keskin ve sert gosterebilir. Ancak bu da
yalniz teknik bir efekt degil, aksiyonun turtne bagh bir karardir. Savas, catisma
veya panik aninda keskin hareketler vuruculuk yaratabilir; riya, hayal veya
duygusal kirllma anlarinda hareket bulanikligi veya ses yavaslamasi daha uygun
olabilir.
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BOLUM 5 Catisma ve Kovalamaca Cekimleri

Catisma ve Kovalamaca Cekimleri

Catisma sahnelerinde yalniz silahin patlamasi degil, karakterin o anda ne kadar
kendinde oldugu da gosterilmelidir. Kamera cok temiz ve uzaksa seyirci izler;
kamera nefese yaklasirsa seyirci catismanin icine diser. Ancak yakin cekimlerin
asirt kullanimi mekan bilgisini yok edebilir. Bu ylzden uzak bakis, nisanci bakisi,
karakter bakisi ve detay planlari dengelenmelidir.

Kovalamaca sahnelerinde yere yakin takip, tekerlek, ayak, canta, kapi kolu veya
engel gibi nesnesel takipler hizi buyutar. Genis aci hareketi gosterir; dar aci ise

carpisma ve baskiyi blyuttr. Lenslerin degismesi, aksiyonun farkli katmanlarini

hissettirir.

Cevresel hasar surekli olmalidir. Bir masaya carpildiysa bardaklar duser, su yayilir,
biri kayar, arka planda insanlar geri cekilir. Hasar yoksa aksiyon dijital ve bos
gorunlr. Cevresel tepki, aksiyonun diinyada gergekten yasandigini kanitlar.
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BOLUM 5 Slow Motion, Rilya ve Zihinsel Aksiyon

Slow Motion, Ruya ve Zihinsel Aksiyon

SES YAVASLAMASI
GOruntlyl yavaslatmadan da zamani bozabilirsin: cevresel sesleri kapat, nefesi blyt,
tek bir metal tinisini uzat ve sonra gercek sese sert don.

Slow motion, yalniz 'cool' gérinmek icin kullanilmamalidir. Notlarinda slow motion;
riya, hayal, aksiyon etkisi, distinceler, duygular, gerilim ve sesle kayan yavaslama
gibi basliklarla gecer. Bu, yavaslatmanin fiziksel degil, zihinsel bir arag
olabilecegini gosterir.

Bir merminin havada yavaslamasi fiziksel bir gosteri olabilir; fakat karakterin
duydugu seslerin bogulmasi, nefesin blylmesi, cevresel seslerin kapanmasi ve tek
bir ayrintinin 6ne ¢ikmasi psikolojik slow motion yaratir. Boyle bir anda zaman
degil, karakterin algisi degisir.

Slow motion sahnenin tepe noktasinda kullanilacaksa, dncesinde gercek zamanin
baskisi kurulmalidir. Seyirci hizin normal halini hissetmeden yavaslama etkisini
gucll algilamaz. Ayrica yavaslamadan cikis da 6nemlidir; normal zamana donUs
sert bir ses, ani kesme veya fiziksel carpismayla yapilabilir.
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BOLUM 5 Ornek Aksiyon: Pazar Sokaginda Kacis

Ornek Aksiyon: Pazar Sokaginda Kacis

Sahne: karakter kalabalik bir pazar sokaginda takip edildigini fark eder. Amag
kacmak degil, takipcinin kim oldugunu gérmeden hayatta kalmaktir. ilk genis plan
sokagin yonunU kurar. Seyirci cikislari, kalabaligi ve engelleri anlar. Sonra kamera
yere yakin ayak takibine gecer; hiz bedensellesir.

Karakter bir tezgahtan dokulen portakallara basar, dengesi bozulur. Bu cevresel
hasar hem gerceklik hem yeni engel yaratir. Bir insert planda disen telefon
gorulir; bu nesne aksiyonun yonunu degistirir. Karakter kagmaya devam ederse
iletisimini kaybeder, telefonu alirsa yakalanma riski artar. Aksiyonun dramatik
karari dogar.

Kurguda her kesme g6z yonunu takip eder: karakter sola bakar, kesme takipginin
goblgesine; karakter asagi bakar, kesme telefona; karakter ileri atilir, kesme dar
sokaga. Kamera, seyircinin bakisini aksiyonun icinde kaybetmeden tasir.

Beat Gorunta Ses Dramatik gorev
1 Genis pazar plani Kalabalik ugultu Alani kur

2 Yere yakin takip Nefes + ayak Hizi buyat

3 Telefon insert Metal disls Karar yarat

4 Dar sokak Ses daralir Tehdit artir
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CGIl ve VFX ile Gercekcgilik

CGIl ve VFX, gorintlye sonradan eklenen sus degil, cekim éncesinden
tasarlanan anlati parcalaridir. Notlarinda duman, ates, su, kirilma, toz,
yansima, Isik, texture, animasyon, tracker, HDR, blank plate ve render
degerleri ayrintili bicimde gecer. Bu ayrintilar, dijital unsurun gercek diinyaya
inanilir bicimde oturmasi icin gerekir.

Bir efektin gercek gorinmesi yalniz model kalitesiyle ilgili degildir. Dumanin
yogunlugu, rengi, baslangici, bitisi, yonU ve tirbulansi; atesin yok olus
zamanl, cevreye etkisi ve Isik davranisi; suyun képugu, dalga frekansi ve
Isiga duyarhligi; kiritilmanin i¢ hasar ve klcuk parcalari dogru distnutlmelidir.

Yonetmen CGI'I yazilimci veya efekt sanatcisina tamamen devretmez. Hangi
unsur cekimle yapilacak, hangisi bilgisayarda tamamlanacak, birlestirme
naslil olacak, hangi referanslar alinacak, Isik ve yansima degerleri nasil
korunacak gibi kararlar cekim senaryosuna girmelidir.
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BOLUM 6 Duman, Ates, Su ve Kirilma

Duman, Ates, Su ve Kirilma

VFX SORUSU
Efekt yalniz kendi basina mi glzel, yoksa isigi, sesi, cevreyi ve oyuncu tepkisini de
degistiriyor mu? Gerceklik ikinci soruda baslar.

Duman, yalniz gri bir bulut degildir. Yogunlugu, koyulugu, rengi, ¢ikis yonU, dalga
boyu, tirbilansi ve dagilis hizi vardir. Patlama sonrasi dumanla sisli bir sabah
dumani ayni davranmaz. Eger duman cevredeki havayi, 1si1g1 ve karakterin
hareketini etkilemiyorsa sahneye yapistiriimis gibi géranur.

Atesin inandiricihdi alevin sekli kadar isik etkisine baglidir. Ates varsa ¢evrede
sicak titresim, ylizeylerde parlama, yok olus zamaninda renk degisimi ve dumanla
iliski beklenir. Patlama yalniz blyUkllik degil, dagilis sekli, cevresel hiz, ic ve dis
tdrbulans, parcacik etkisi ve sesle birlikte disuntlmelidir.

Su ve kirllma da ayni mantiga baglidir. Suyun yogunlugu, képuiklenmesi, yayllma
sekli ve i1siga tepkisi; kirllmanin dikey, yatay veya capraz yond, i¢ hasari,
esneklik-sertlik seviyesi, kameraya ve cevreye etkisi tasarlanmalidir. Kiguk
yardimci parcalar, toz ve rlizgar tepkisi dijital gergekligi blayGtar.
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BOLUM 6 Yansima, HDR ve Tracker Mantigi

Yansima, HDR ve Tracker Mantigi

Yansima, dijital unsurun sahneye ait olup olmadigini hemen ele verir. Ayna, cam,
su veya parlak metal ylzey farkli yansima davranislari gosterir. Yansimanin
bulanikhigi, seffafligi, deformasyonu, i¢ ve dis katmani, isik-parlaklik seviyesi dogru
ayarlanmalidir. Cam sise gibi ylizeylerde hem igeriden hem disaridan yansima
calisir.

HDR ktire ve renk referanslari, set 1siginin dijitale tasinmasi igcin dnemlidir. CGlI
unsur cevreden isik almali ve cevreye de isik etkisi vermelidir. Bir dijital yaratik
veya arac¢ sahnede duruyorsa, yalniz Gzerine disen isik degil, onun zemine attigi
golge ve yakin ylzeylerde yarattigi renk etkisi de distntlmelidir.

Tracker mantigi, goérinttnlin hareketini dijital dinyaya aktarmaktir. Ana kamera
sinematografik plani kurarken yardimci kamera veya referans noktalari hareketin
izlenmesini kolaylastirir. Cekim sonrasi optik izleme, ortam i1zgarasi, referans
modeller ve ham animasyon bilgileriyle calisilir. Bu nedenle set giini alinmayan
Olcl, post asamasinda pahali bir probleme donusur.

Yoénetmenin Calisma Defteri 35



BOLUM 6 CGI Karakter: Davranis Olmadan Gergeklik Y

CGI Karakter: Davranis Olmadan
Gerceklik Yoktur

KARAKTER VFX

Dijital karakter icin Gc liste yap: fiziksel 6zellik, davranis 6zelligi, dramatik islev. Ucii
baglanmiyorsa tasarim eksiktir.

CGIl karakterin gercekligi, yalniz texture veya model detayindan dogmaz.
Notlarinda ejderhanin pullari, insandaki kirisikliklar, mimikler ve hasta bir yaratigin
Okslirmesi gibi 6rnekler yer alir. Bu cok dogru bir bakistir: dijital karakter, kendine
ait davranis ve duygu 6zellikleri oldugunda inandirici olur.

Bir yaratik hasta ise yalniz rengi solmaz; nefesi degisir, hareketi gecikir, gozleri
farkli bakar, cevreye tepkisi zayiflar. Eger guc¢lu ve tehditkarsa yalniz blayuk
gorinmesi yetmez; ylridigi zeminin tepkisi, golgesi, nefes sesi, agirlik hissi ve
diger karakterlerin ona verdigi tepki birlikte calismalidir.

CGI karakterin ekstra 6zellikleri sebep-sonucg iliskisini karsilamalidir. Sirtindaki yara,
neden ucamadigini aciklayabilir; kirik boynuz, gecmis bir catismayi cagristirabilir;
Isiga duyarh goz, sahnede belirli bir korku veya zayiflik yaratabilir. Tasarimin her
ayrintisi hikayede bir is yapmaldir.
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BOLUM 6 Setten Posta VFX is Akisi

Setten Posta VFX is Akisi

VFX sahnesi gekilirken bos genel cekim alinmalidir. Bu blank plate, dijital ekleme,
temizleme ve arka plan tamamlama icin hayat kurtarir. Kamera lensi, pozlama,
ISO, f-stop veya t-stop bilgileri, i1sik rengi, ortamdaki uzunluklar ve referans
goruntiler kaydedilmelidir. CGl igin yansiyan renklerin esit kalmasi ve isik
degerlerinin tutarli olmasi gerekir.

Cekimde yakalama ve izleme noktalari yerlestirilir. Arka, cevre, oyuncu, pointler ve
cizgiler yerini alir. Cekim bittikten sonra goruntuler kontrol edilir: diyalog, bakis,
durus, tracker, kamera acisl, i1sik ve genel gorintu hatalari aranir. Lens perdesi
veya referans ¢cekimleri de alinir.

Post slirecinde CGI hareket bulanikhgi, texture, yansima, gélge ve isik ayarlanir.
Birlestirme tlrU belirlenir: plane birlestirme, free yerlestirme, tracker alanina
yerlestirme veya projection. Son testte dijital unsurun sahnedeki renk, 1sik, doku ve
hareketle uyumu incelenir.

Asama Yapilacak kontrol

Cekim oncesi Storyboard, lens, 1sik, tracker noktasi
Set HDR, bos plate, 6lcl, renk referansi
Post Tracking, gélge, yansima, texture
Final Renk, isik, ses, gergeklik testi
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Oyuncu Yonetimi ve Beden
Dili

Oyuncu yonetimi, yonetmenin en kirilgan alanidir. Kamera, i1sik veya efekt
hata yaptiginda teknik ¢c6zim bulunabilir; fakat oyuncu glivensiz
hissettiginde sahnenin ruhu ¢oker. Notlarinda oyuncunun canli olmasi,
fikirlerini paylasabilmesi, ydénetmenin cesaret vermesi, oyuncuya gilmemesi
ve prova yapilmasi 6zellikle vurgulanir. Bunlar profesyonel bir set ahlakidir.

Oyuncuya 'daha Uzgin ol' demek cogu zaman yetersizdir. Yonetmen
oyuncuya hedef, engel, karsi gic ve beden yonu vermelidir. Karakter ne
istiyor? Bunu kim engelliyor? Beden nereye gitmek istiyor ama g6z nereye
kaciyor? Mimik hangi distince degisimini tasiyor? Bu sorular performansi
somutlastirir.

Beden dili, diyalogdan 6nce calisir. G6z kirpma bir diislince degisimi olabilir;
bas hareketi onay veya reddin klgcuk isaretidir; kolun kapanmasi savunma,
omuzun dusmesi yenilgi, bakisin kagcmasi sucluluk veya korku tasiyabilir.
Yonetmen bu kiliclk hareketleri sahne amacina baglamalidir.
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BOLUM 7 Oyuncu ile Yonetmen Arasindaki Giiven

Oyuncu ile Yonetmen Arasindaki Guven

PROVA CUMLESI

Oyuncuya duygu adi verme; eylem ver. 'Uzgiin ol' yerine 'bunu saklamaya ¢alis ama
onun gozlerine iki saniyeden fazla bakama' de.

Sette oyuncu fikirlerini paylasabilmelidir. Bu, yonetmenin otoritesini azaltmaz;
aksine sahnenin canli kalmasini saglar. Ancak roller net olmalidir. Oyuncu o6neri
getirir, yonetmen karar verir. Tartisabilecek kadar samimi, fakat sahnenin yonunu
kaybetmeyecek kadar disiplinli bir iliski kurulmahdir.

Yonetmen oyuncuya asla alayci bicimde gilmemelidir. Oyuncunun bedeni, sesi ve
duygusu sette gorlntr hale gelir; bu aciklik kolay incinir. Eger oyuncu cekiniyorsa,
yonetmen cesaret vermeli, sahneyi kliclk hedeflere bélmeli ve basarilabilir
eylemler tarif etmelidir.

On prova, yalniz replik ezberi degildir. Provada sahnenin diisiincesi, karakterin o
andaki i¢ duygusu, sekans atmosferi, ekonomik ve dénemsel baglam, diyaloglara
tepki, bakis yonu, kol ve bas hareketleri konusulur. Son tekrar, mekan ve kamera
gercekligiyle birlikte yapiimahdir.
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BOLUM 7 Beden Dili: G6z, Bas, Kol ve Mimik

Beden Dili: Goz, Bas, Kol ve Mimik

Karakterin genel durus yonu, sahnedeki niyetini belli eder. Beden kapiya donukse
kacls arzusu vardir; masaya donlUkse ylUzlesme, pencereye dontkse uzaklasma
veya dusince hissi dogabilir. Hareket hizi da karakterin ruh halini tasir. Yavas
hareket her zaman hizin degildir; kontrol, tehdit veya yorgunluk da olabilir.

Bakis yonu, oyuncu yonetiminin merkezidir. Bir karakter dogrudan bakiyorsa
hesaplasir, bakisi kaciriyorsa saklar, bosluga bakiyorsa ice cekilir. G6z kirpma,
dustince degisimi veya duygunun bastiriimasi icin kullanilabilir. Bas hareketi klictk
onaylar ve reddedislerle sahnenin alt metnini tasir.

Kol hareketleri ve mimikler abartiimamalidir. Kiicik bir parmak sikismasi, bardagi
gereginden uzun tutma, ceketin digmesini acip kapama veya dudak kenarindaki
istemsiz hareket, bUyuk bir aciklamadan daha etkili olabilir. Yonetmen oyuncuya
bu klclk eylemlerin sebebini vermelidir.
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BOLUM 7 Folyo Karakter ve Yan Roller

Folyo Karakter ve Yan Roller

FOLYO TESTI
Ana karakter icin bir insan folyosu ve bir nesne folyosu sec. ikisi de ana karakterin
sakladigi bir seyi gorlinur kilsin.

Yan oyuncular, ana karakteri yalniz desteklemez; onu yaratir. Notlarinda folyo
karakter fikri 6zellikle degerli. Folyo karakter, ana karakterin duygusal veya bilgisel
seviyesini gosteren karsi aynadir. Ana karakterin cesareti, korkak bir yan
karakterle; merhameti, acimasiz biriyle; bilgisi, bilmeyen biriyle daha gérantr olur.

Folyo karakter yalniz islev degildir; kendi hayati olmalidir. Kendi amaci, korkusu,
aliskanhgi ve klcuk bir hikayesi yoksa sahnede karton gibi durur. Seyirci yan
karakterin gercek bir hayati oldugunu hissederse ana karakterin diinyasi da
genisler.

Folyo imge de mumkindar. Kirik bir saat, kapanmayan bir kapi, sturekli bozulan bir
araba veya kirli bir ayna, karakterin ic durumunu disaridan yansitabilir. Yan
karakter gibi bu imge de sahnede tekrar ederek anlam kazanir. Yonetmen, insan
ve nesne aynalarini bilingli kullanmalidir.
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BOLUM 7 Ornek Prova: Baba ve Ogul

Ornek Prova: Baba ve Ogul

PROVA GOREVI

Ayni sahneyi Uc kez prova et: bagirarak, fisiltiyla, tamamen sessiz. Sonra hangi
versiyonda alt metnin daha gli¢li oldugunu seg.

Sahne: baba, oglunun aileden gizli para aldigini 6grenir. Metinde baba bagirabilir;
fakat yonetmen bagirmanin en gicli secenek olup olmadigini sorgular. E§er amag
hayal kirikligini btiyatmekse, baba bagirmak yerine sandalyeye oturur, gozlerini
kacirir ve cimlenin ortasinda nefesini toplar. Sessizlik ogul icin daha agir olabilir.

Oyuncuya verilecek hedef: 'Oglunu ezmek istemiyorsun, ama ona
givenemeyecedini ilk kez anliyorsun.' Bu hedef performansi ikiye boler. Beden ona
yaklasmak ister, bakis uzaklasir. El masadaki zarfa gider ama zarfi almaz. Bu kiiguk
hareket, suclamadan daha serttir.

0gul oyuncusuna hedef: 'Ozir dilemek istiyorsun ama cocuk gibi gériinmekten
korkuyorsun.' Bu durumda omuzlar sert kalir, gozler kisa bakar, cimlelerin sonu
dUser. Yonetmen bu karsit hedefleri kurdugunda sahne yalniz repliklerle degil,
bedenlerin catismasiyla yasar.
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Kurgu, Ses, Muzik ve
Trailer

Kurgu, cekimden sonra baslayan bir tamir islemi degildir. Yonetmen cekim
sirasinda kurguyu disunur: hangi hareket nerede kesilecek, hangi bakis
hangi bilgiye baglanacak, ses hangi sahneye tasacak, renk ve isik devamliligi
nasil korunacak? Notlarinda icerik, hareket, zaman ve konum devamliligi
acikca yer alir. Bu dort devamlilik, sahnenin gériinmez iskeletidir.

Ses, goruntindn bosluklarini doldurmak icin degil, anlami blyldtmek icin
kullanilir. Ortam sesi, diyalog, nefes, uzak guraltl, metal tinisi veya muizik
ritmi sahnenin duygusunu tasir. Ses gecisi, bir sahneden digerine duygusal
koépri kurabilir. Bazen gormedigimiz sey, duydugumuz icin daha gtcli hale
gelir.

Trailer ve tanitim videosu, hikayeyi tamamen anlatmaz; merak, tuhaflik,
ritimsel artis ve bilinmezlik tasarlar. iyi tanitim, cevap degil soru iretir.
Seyirciye filmin diger ylzini hissettirir ama onu tamamen agmaz.
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BOLUM 8 Devamhilik: icerik, Hareket, Zaman ve Konu

Devamlilik: icerik, Hareket, Zaman ve
Konum

DEVAMLILIK KONTROLU

Her sahneden sonra su dort fotografi diistin: obje durumu, oyuncu pozisyonu, I1sik
durumu, hasar/kir seviyesi. Bunlar kurguyu kurtarir.

icerik devamliligi, sahnede gérilen nesnelerin, kostiimin, makyajin, hasarin ve
cevresel durumun planlar arasinda tutarl kalmasidir. Bir bardak doluyken sonraki
planda bossa, seyirci bilingli olmasa bile gerceklikten kopar. Bu yuzden set notlari
ve fotograf referanslari 6nemlidir.

Hareket devamliligi, eylemin akisini korur. Karakter kapiya sag eliyle uzandiysa
sonraki planda sol eliyle kapiyl agmamalidir; ancak bu bilingli bir yon degisimi ise
once sebebi kurulmalidir. Zaman devamliligi, sahnenin sinemasal zamanini yonetir.
Gercek zaman, hizlandirilmis zaman veya atlanmis zaman net bir kurgu mantigiyla
kurulmahdir.

Konum devamliligi, oyuncu ve kameranin mekandaki iliskisini korur. Aks kirilmasi,
bakis yonu hatasi veya yanlis ekran tarafi 6zellikle diyalog ve aksiyon sahnelerinde
kafa karistirir. Yonetmen, sahnenin haritasini gekimden énce kurmali ve kurguya
kadar korumahdir.
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BOLUM 8 Kurgu ve Sesle Gecis Kurmak

Kurgu ve Sesle Gecis Kurmak

Sahne degisimleri yalniz kesmeyle yapilmaz. Hareketle zihinsel degisim, kamera
hareketi, 1sik farkhligi, zamansal bitinlik ve ses koprislyle gecis kurulabilir. Bir
kapinin kapanma sesi sonraki sahnede tren sesine donusebilir; karakterin
ylUzindeki i1sik karari, bir sonraki mekandaki soguk isikla cevaplanabilir.

Kurgu gizleme, kesmeyi fark ettirmeden anlami tasimaktir. Bir karakter basini
cevirirken kesmek, g6z hareketiyle yeni bilgiye gecmek, ses dnce girip gérintinin
sonra gelmesini saglamak veya benzer hareketleri birbirine baglamak seyirciyi
akista tutar.

Bosluklara illGzyon vermek de yonetmenin post surecindeki araclarindan biridir.

Gormedigimiz koridoru ayak sesiyle, gériinmeyen kalabalidi ugultuyla, disaridaki
yagmuru camdaki yansima ve damla sesiyle kurabiliriz. Ses, bltcenin yetmedigi
dinyay! zihinde tamamlatir.
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BOLUM 8 Trailer: Merak Tasarimi

Trailer: Merak Tasarimi

Tanitim videosu icin notlarinda gucla bir yapi var: hazirlik, insani giris, tuhaflik,
merak, ana ilerleyis, gerilim, kisiler, ritimsel artis, doruk ve bilinmezlik. Bu yap!,
hikayeyi 6zetlemekten cok seyircinin ilgisini basamak basamak ylUkseltmeye yarar.

ilk yirmi saniyede ana imge veya unsur kurulabilir. Sonra karakterin insani cabasi
gosterilir. Yaklasik yirminci saniyede tuhaflik girer: kaybolus, beklenmeyen ses,
yanlis yerde duran nesne, aciklanamayan bakis. Bu tuhaflik seyirciye 'burada
normal olmayan bir sey var' dedirtir.

Sonraki béltimde ritim artar ama cevaplar verilmez. Kisiler gosterilir, catisma
blUylr, mizik ylUkselir ve doruk noktasinda hikayenin diger ylzU hissettirilir. Finalde
blyUk aciklama dedil, daha biylk soru kalmahdir. Trailer, filmin kilidini acmaz;
seyirciye anahtari aratir.

Sire Gorev

0-20 sn Diinya ve ana imge
20-45 sn Tuhaflik ve merak
45-70 sn Gerilim ve kisiler
70-90 sn Doruk ve bilinmezlik
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Yonetmen Dosyasi

Yonetmen dosyasi, yaraticiligi sinirlayan bir evrak degil, yaraticihgi koruyan
bir hafizadir. Senaryo, sahne breakdown, storyboard, shot list, i1sik notu, lens
plani, oyuncu hedefleri, VFX bilgileri, ses plani, mekan fotograflari, referans
gorseller ve post notlari ayni dosyada dlizenlenmelidir.

Set glinl, yonetmenin zihni ayni anda cok sayida problemle ugrasir.
Oyuncunun enerjisi dusebilir, 1sik degisebilir, mekan sesi bozulabilir, ekipman
eksilebilir, zaman daralabilir. Bu anlarda dosya, yénetmenin asil niyete geri
dénmesini saglar. Hangi plan vazgecilmez, hangi plan alternatif, hangi ses
mutlaka alinmali, hangi VFX referansi unutulmamali? Bunlar 6nceden
yazilmahdir.

Dosya ayni zamanda ekip iletisimini gugclendirir. Her departman yonetmenin
ne istedigini daha net gorlr. Belirsizlik azalir, hatalar erken yakalanir ve
cekim glnu yalniz kriz cozme degil, sahneyi gerceklestirme ginu olur.
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BOLUM 9 Set Giinii Kontrol Listesi

Set Gunu Kontrol Listesi

ALTIN KONTROL
Cekim bitmeden 6nce sor: Bu sahneyi kurguda anlamli bicimde baslatacak ve
bitirecek planim var mi? Yoksa sahne eksiktir.

Set glinG baslamadan 6nce sahnenin niyet cimlesi tekrar okunmalidir. Bu kligik
aliskanlk, teknik kalabalik icinde sahnenin ruhunu kaybetmeyi 6nler. Ardindan
mekan, 1sik, ses, kamera, oyuncu ve VFX hazirlidi ayri ayri kontrol edilir. Her
departman kendi alanini bilir ama yonetmen batintn anlamindan sorumludur.

Kamera tarafinda lens, kayit formati, pozlama, beyaz ayari, hareket baslangic-bitis
noktasi ve referans ¢ekimler kontrol edilir. Isik tarafinda karakter yuzl, arka plan
canlihgi, kontrast, pratik 1siklar ve gblge yoni incelenir. Ses tarafinda ortam,
diyalog, 6zel efekt sesleri ve sessizlik notlari alinir.

Oyuncu tarafinda hedef, engel, beden yoénu, bakis ve prova son kez netlestirilir.
VFX varsa tracker noktalari, HDR, blank plate, 6lcl referanslari ve temiz goruntiler
unutulmaz. Cekimden sonra goruntller kontrol edilir: diyalog, bakis, durus, isik,
tracker ve genel goérinta hatasi aranir.
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BOLUM 9 Shot List ve Calisma Sablonlari

Shot List ve Calisma Sablonlan

Shot list, yalniz plan numaralar degildir; her planin sahnedeki gérevini anlatir.
Planin lensi, hareketi, oyuncu aksiyonu, ses notu, VFX notu ve devamlilik bilgisi
birlikte yazilmaldir. Boylece plan listesi, gérinti sirasi degdil, yonetmenlik
kararlarinin dizini olur.

Asagidaki sablon, kisa film veya reklam cekimlerinde dogrudan kullanilabilir.
Onemli olan her plani 'neden ¢ekiyoruz' sorusuna baglamaktir. Eger bir planin
dramatik gorevi yazilamiyorsa, plan buyuk ihtimalle fazladir veya henlz
dUstnUlmemistir.

Yonetmen dosyasinda ayrica gunlik not alani olmalidir. Set sirasinda dogan yeni
fikirler, oyuncu onerileri, 1sik degisiklikleri, alinamayan planlar ve postta ¢6zilmesi
gereken riskler burada tutulur. lyi dosya, sette yasayan bir belgedir.

Plan Lens Hareket Oyuncu Ses VFX/Devamhili

1 24 mm Dolly in Mekana girer Ortam Blank plate al

2 50 mm Sabit Bakisi kacar Nefes Sol el cepte

3 85 mm Insert Anahtar diser Metal Islak zemin

4 35 mm Pan Kapiya kosar Ayak Isik ayni
kalacak
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KAPANIS Yénetmenin imzasi

Yénetmenin imzasi

SON CUMLE
GoOruntayl guzellestirmek yetmez; gérintiinin neden var oldugunu bilmek gerekir.

Bu kitabin 6zU sudur: ydnetmen, her teknik tercihi sahnenin duygusal ve dramatik
gorevine baglayan kisidir. Lens yalniz géruntd, isik yalniz parlaklik, kurgu yalniz
kesme, ses yalniz dolgu, CGI yalniz efekt degildir. Bunlarin hepsi, karakterin ve
hikayenin gortnur hale gelme bigimleridir.

Senin notlarinda gticli olan taraf, teknik konularla duygusal konularin birbirinden
kopmamasidir. Bir yanda lens, bakis boslugu, storyboard, tracker, duman, HDR ve
texture vardir; diger yanda karakter duygusu, caresizlik, bilinmezlik, gergekgilik,
arzu, merak ve oyuncu giveni vardir. Bu iki taraf birlestiginde kisisel bir
yonetmenlik dili dogar.

Yénetmenin imzasi yalniz stil degildir. imza, ayni problem karsisinda tekrar tekrar
nasil distndigundtr. Bir sahneye bakinca 6énce neyi ariyorsun? Géz mu, duygu
mu, bosluk mu, 1sik mi, catisma mi, ses mi? Bu kitap o arayisi dizenlemek igin
hazirlandi. Bundan sonrasi, her projede bu defteri kendi sahnelerinle yeniden
doldurmaktir.
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