
YÖNETMENİN
ÇALIŞMA
DEFTERİ
Kişisel yönetmenlik notlarından geliştirilmiş 50 sayfalık kitap

Kadraj - ışık - oyuncu - aksiyon - CGI - kurgu - ses Can Tek
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KITAP HAKKINDA Bu Defterin Kitaba Dönüşme Nedeni

Bu Defterin Kitaba Dönüşme Nedeni

KAYNAK ILKESI
Notların hiçbir ana fikri atılmadı. Tekrar eden ifadeler tek bir güçlü başlık altında
birleştirildi; eksik kalan yerler ise örnek sahneler ve uygulama notlarıyla geliştirildi.

Bu kitap, dağınık görünen ama aslında güçlü bir yönetmenlik sezgisi taşıyan kişisel
notların düzenlenmiş halidir. Notlarda tekrar eden temel düşünce şudur: yönetmen
sahneyi yalnızca çekmez; sahnenin neyi sakladığını, neyi gösterdiğini, izleyicinin
gözünü nereye götürdüğünü ve karakterin duygusunu hangi teknik kararla görünür
kıldığını belirler.

Metin bir okul kitabı gibi kuru bir teknik sıralama yapmak yerine, senin notlarının
karar verici yapısını korur. Frame, lens, bakış boşluğu, ışık, aksiyon, CGI, oyuncu,
kurgu, ses ve tanıtım birbirinden ayrı başlıklar gibi görünse de sette aynı anda
düşünülür. Bu yüzden kitap, her kavramı bir sahne kararına bağlayarak ilerler.

Kitabın amacı, okura soyut bir sinema bilgisi vermek değil, masaya konulan bir
sahneyi çekilebilir hale getirecek düşünme sistemini kurmaktır. Her bölümde önce
ilke anlatılır, sonra gerçekçi bir sahne örneğiyle uygulanır, ardından küçük bir
kontrol listesiyle yönetmenin pratik hafızasına dönüşür.
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İÇINDEKILER Yönetmenin 50 Sayfalık Çalışma Haritası

Yönetmenin 50 Sayfalık Çalışma Haritası

1. Yönetmenin bakışı: sahneyi olaydan önce niyet, duygu, göz hattı ve atmosfer
olarak okumak.

2. Senaryodan çekim senaryosuna: metni breakdown, storyboard, malzeme,
mekan, oyuncu ve VFX kararlarına dönüştürmek.

3. Kadraj, lens ve kamera: boşluk, baş mesafesi, bakış yönü, çerçeve türleri,
objektif ve hareket kararlarıyla anlam kurmak.

4. Işık, renk ve atmosfer: karakterin iç dünyasını, mekanın duygusunu ve sahnenin
türünü ışıkla yönetmek.

5. Aksiyon yönetmenliği: hızı, gerilimi, göz yönünü, çevresel hasarı ve eylemin
dramatik amacını birlikte kurmak.

6. CGI ve VFX: dijital unsuru görsel süs değil, fizik, ışık, davranış ve hikaye gerçeği
içinde tasarlamak.

7. Oyuncu yönetimi: beden, bakış, mimik, prova, güven ve folyo karakterler
üzerinden performansı yönetmek.

8. Kurgu, ses, müzik ve trailer: devamlılık, ritim, ses köprüsü, atmosfer ve merak
tasarımını post sürecine taşımak.

9. Yönetmen dosyası: set günü, shot list, call sheet, kontrol listeleri ve kişisel imza.
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KULLANIM HARITASI Bu Kitap Nasıl Kullanılmalı?

Bu Kitap Nasıl Kullanılmalı?

ÇALIŞMA YÖNTEMI
Her sahne için dört soru sor: Bu sahne ne hissettiriyor? Göz nereye bakacak? Hangi
bilgi saklanacak? Çekimden sonra kurguda hangi geçişle yaşayacak?

Bu kitabı düz bir okuma metni gibi değil, proje dosyası gibi kullanmak gerekir. Bir
sahne yazıldığında önce dramatik amacı, sonra görsel amacı, sonra teknik
gereklilikleri işaretlenmelidir. Böyle yapılmadığında iyi fikir sette dağılır; iyi görüntü
ise hikayeye hizmet etmeyen bir estetik gösteriye dönüşür.

Her bölümün sonunda yer alan uygulama fikri, notların sete dönüşmesini sağlar.
Yönetmenin asıl gücü yalnızca güzel kare düşünmekte değil, düşündüğü karenin
oyuncuya, ışıkçıya, kameramana, sanat ekibine, sesçiye ve kurgucuya anlaşılır
biçimde aktarılmasındadır.

Okuma sırası basittir: önce sahnenin niyetini bul, sonra frame üzerinde yerini kur,
sonra ışığı ve sesi anlamla bağla, sonra çekim ve post aşamasındaki riskleri yaz. Bir
yönetmen dosyası, yalnızca kağıt düzeni değildir; kararların birbirini bozmadan
ilerlemesini sağlayan hafızadır.
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BÖLÜM 1

Yönetmenin Bakışı
Yönetmenlik, sahneye dışarıdan bakıp onu sadece kaydetmek değildir.
Yönetmen, görünür olanın altında hangi duygu çalışıyor, hangi bilgi
izleyiciden saklanıyor, hangi ayrıntı karakterin iç dünyasını ele veriyor
sorularını kurar. Bir karakter kapıdan içeri giriyorsa, mesele kapıdan girmesi
değildir; o kapıdan hangi ruh haliyle, hangi ağırlıkla, hangi bakıştan kaçarak
girdiğidir.

Notlarında tekrar eden frame düşüncesi bu yüzden kitabın merkezidir. Sahne
önce bir frame üzerinde ayarlanır: karakterin yüzü nerede, göz boşluğu hangi
tarafta, baş boşluğu rahat mı yoksa baskı mı yaratıyor, arka plan karakteri
destekliyor mu yoksa onu yutuyor mu? Bu sorular, basit teknik tercihler değil,
yönetmenin sahneye verdiği hükümlerdir.

İyi yönetmen, sahnenin duygusunu kamera, ışık, ses ve oyuncu davranışı
arasında paylaştırır. Duygu yalnız oyuncunun yüzünde kalırsa teatral olur;
yalnız müziğe bırakılırsa ucuzlaşır; yalnız ışıkla verilirse dekoratif görünür.
Duygu, bütün unsurlar aynı hedefe sessizce çalıştığında sinemasal olur.
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BÖLÜM 1 Sahneyi Olaydan Önce Niyet Olarak Okumak

Sahneyi Olaydan Önce Niyet Olarak
Okumak

SAHNE CÜMLESI
Sahnenin niyeti tek cümle olmalı: 'Bu sahne, karakterin güven duygusunun ilk kez
kırıldığı andır.' Böyle bir cümle bütün teknik kararları hizalar.

Bir sahnenin ilk sorusu 'ne oluyor' değil, 'bu olan şey neden önemli' olmalıdır. İki
kişi konuşabilir, biri odadan çıkabilir, bir araba durabilir, bir telefon çalabilir. Bunlar
olaydır. Yönetmen için asıl mesele, olayın karakterde ve izleyicide açtığı baskıdır.
Telefon çaldığında kim rahatlar, kim korkar, kim duymamış gibi yapar? Sahne
buradan doğar.

Niyet okuması, senaryonun altındaki görünmez cümleyi bulmaktır. Örneğin bir
baba oğluna 'geç kaldın' diyorsa, cümle yalnız zamanla ilgili olmayabilir. Asıl cümle
'sana güvenemiyorum', 'beni küçük düşürdün' veya 'senin için endişelendim'
olabilir. Yönetmenin frame, lens ve oyuncu yönlendirmesi bu alt cümleye göre
değişir.

Bu nedenle çekim öncesinde her sahne için bir niyet cümlesi yazılmalıdır. Bu cümle
teknik ekibe verilmek zorunda değildir ama yönetmenin cebinde durmalıdır. Çünkü
sette sorun çıktığında, en pahalı kamera hareketi değil, sahnenin niyetini koruyan
en doğru karar seçilir.
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BÖLÜM 1 Frame: Yönetmenin İlk Masası

Frame: Yönetmenin İlk Masası

MINI EGZERSIZ
Bir karakteri aynı odada üç farklı yere koy: pencere kenarı, kapı önü, masanın başı.
Her yerleşimin güç, kaçış ve yalnızlık anlamını ayrı ayrı yaz.

Frame, yönetmenin sahneyi yerleştirdiği ilk masadır. Karakter, mekan, boşluk, ışık,
bakış ve nesne aynı karede birbirine göre anlam kazanır. Bir karakteri karenin
ortasına koymak denge ve kesinlik verebilir; kenara itmek yalnızlık, tehdit veya
kararsızlık yaratabilir. Boşluk bazen özgürlük, bazen de karakterin üstüne çöken
görünmez baskıdır.

Bakış boşluğu, notlarında önemli bir yere sahip. Karakter sağa bakıyorsa sağ
tarafta bırakılan boşluk onun düşüncesini, arzusunu veya tehdidini görünmez
biçimde çağırır. Boşluk yanlış tarafta kalırsa seyirci duyguyu değil, kompozisyon
hatasını hisseder. Baş boşluğu da aynı şekilde yalnız estetik değildir; fazla baş
boşluğu karakteri küçültür, çok az baş boşluğu onu sıkıştırır.

Frame düşüncesi, çekimden önce küçük eskizlerle kurulmalıdır. Profesyonel
storyboard çizmek şart değildir; kare içindeki kütleleri, bakış yönünü, ışık kaynağını
ve hareketin başlangıç-bitiş noktasını görmek yeterlidir. Yönetmen önce gözü
yönetir, sonra kamerayı hareket ettirir.
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BÖLÜM 1 Gerçekçilik: Görüntünün İç Mantığı

Gerçekçilik: Görüntünün İç Mantığı

Gerçekçilik, kameranın gerçek hayata benzemesi değildir; sahnenin kendi iç
mantığına inanılır olmasıdır. Bir odada sarı lamba varsa yüzlerdeki sıcaklık, arka
plandaki gölge, duvardaki renk ve kameranın pozlaması aynı dünyanın parçası
olmalıdır. Bir patlama varsa yalnız alev değil, ses, duman, toz, ışık sıçraması ve
karakter tepkisi de gerçekliğe katılır.

Notlarında gerçekçilik senaryo bütünlüğüyle birlikte geçiyor. Bu çok önemlidir.
Çünkü görsel gerçekçilik, hikaye gerçekçiliğinden bağımsız yaşayamaz. Karakterin
davranışı inandırıcı değilse en iyi ışık bile sahneyi kurtarmaz. Aynı şekilde mekanın
havası, kostüm, makyaj, çevresel ses ve küçük nesneler karakterin yaşamına
hizmet etmelidir.

Gerçekçi sahne, rastgele ayrıntı eklemekle kurulmaz. Ayrıntıların sebebi olmalıdır.
Masadaki çatlak bardak, karakterin yoksulluğunu, ihmalkarlığını, anılarına
bağlılığını veya evdeki uzun süredir çözülemeyen bir kırılmayı temsil edebilir.
Yönetmenin görevi, ayrıntıyı süs olmaktan çıkarıp anlam taşıyıcısına
dönüştürmektir.
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BÖLÜM 1 Örnek: Boş Durak Sahnesi

Örnek: Boş Durak Sahnesi

UYGULAMA
Bu sahneyi üç planla çek: geniş plan - yarı yakın - detay. Her planda gözün nereye
bakacağını ve sesin hangi duyguyu taşıyacağını yaz.

Sahne: yağmur sonrası gece, bir genç kadın boş bir otobüs durağında bekler.
Senaryoda yalnız 'bekler' yazabilir. Yönetmen için bu tek kelime üç farklı filme
dönüşebilir. Eğer sahnenin niyeti umut ise, durağın arkasındaki uzak şehir ışıkları
yumuşak bokeh olarak görünür, yüzünde hafif sıcak bir yansıma vardır, kamera
yavaşça yaklaşır. Eğer niyet tehdit ise, boşluk kadının arkasında değil önünde
bırakılır; seyirci bakışının gittiği yerde bir bilinmezlik hisseder.

Niyet kayıtsızlık ise kamera yaklaşmaz. Kadın küçük kalır, yağmur sesi daha öne
çıkar, arka plandaki şehir onun duygusuna cevap vermez. Aynı mekan, aynı
karakter, aynı eylem; ama frame, ışık, ses ve kamera mesafesi değiştiğinde
sahnenin anlamı tamamen değişir.

Bu örnek, yönetmenin not defterindeki tüm başlıkları bir araya getirir: karakter
duygu, çevre atmosferi, kişi atmosferi, lens, bakış yönü, ışık, hareket hızı ve kurgu
geçiş süresi. Sahne çekime hazır hale geldiğinde artık sadece 'bekleyen kadın'
yoktur; belirli bir duygunun görsel düzeni vardır.
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BÖLÜM 2

Senaryodan Çekim
Senaryosuna
Senaryo, yönetmenin elinde çekim senaryosuna dönüşmediği sürece yalnızca
anlatı malzemesidir. Çekim senaryosu; konuşmaları, mimikleri, kamera
hareketlerini, aksiyonları, ışığı, çevre renklerini, CGI unsurlarını ve sahnenin
görsel ritmini tek dosyada birleştirir. Notlarında bu sürecin açık bir omurgası
var: sahneler frame üzerine yerleştirilir, çevre ve karakterler belirlenir,
malzeme ve makyaj çıkarılır, CGI/VFX kararları ayrılır.

Bu dönüşüm, yaratıcı sezgiyi öldürmez; tam tersine set gününde sezginin
dağılmasını önler. Çünkü çekim başladığında zaman, bütçe, hava, oyuncu
enerjisi ve teknik sorunlar kararları sıkıştırır. Hazırlıksız yönetmen o anda
sadece görüntüyü kurtarır; hazırlıklı yönetmen sahnenin anlamını korur.

Çekim senaryosu, senaryonun üzerinde kurulan ikinci bir anlatıdır. Yazılı olay,
görsel olaya çevrilir. Bir bakış hangi planda verilecek, hangi nesne önce
gösterilecek, hangi bilgi izleyicide saklanacak, ses bir sonraki sahneye nasıl
bağlanacak? Bu soruların cevabı yoksa sahne çekilir ama yönetilemez.
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BÖLÜM 2 Breakdown: Sahneyi Parçalamak

Breakdown: Sahneyi Parçalamak

SAHNE FIŞI
Her sahne için şu başlıkları doldur: amaç, engel, bilgi dağılımı, ana obje, duygu tonu,
lens fikri, ışık fikri, ses fikri, kurgu çıkışı.

Breakdown, sahneyi teknik listeye indirgemek değildir; sahnenin hangi parçalardan
oluştuğunu görmek demektir. İlk katmanda dramatik parçalar vardır: amaç, engel,
bilgi, sır, gerilim, dönüş ve sonuç. İkinci katmanda görsel parçalar vardır: mekan,
kostüm, ışık, lens, hareket, obje, renk ve arka plan. Üçüncü katmanda üretim
parçaları vardır: oyuncu, ekipman, makyaj, malzeme, ses, efekt ve güvenlik.

Bir sahne için önce 'kim ne istiyor' yazılmalıdır. Sonra 'bu isteğin önündeki engel
ne' sorulur. Ardından yönetmen şunu belirler: bu engel konuşmada mı, bakışta mı,
mekanda mı, aksiyonda mı, yoksa izleyicinin bilmediği bir bilgide mi saklı?
Sahnenin görsel çözümü buradan çıkar.

Örneğin bir karakter konuşurken masadaki yüzüğü saklıyorsa, yüzük yalnız
aksesuar değildir. Yönetmen yüzüğü erken gösterirse seyirci karakterden fazla
bilgiye sahip olur. Geç gösterirse sürpriz kurar. Hiç net göstermezse gizli bir baskı
yaratır. Breakdown, bu kararların bilinçli verilmesini sağlar.
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BÖLÜM 2 Storyboard Şarttır Ama Resim Yetmez

Storyboard Şarttır Ama Resim Yetmez

KARE NOTU
Her storyboard karesinin altına üç kelime yaz: lens, hareket, dramatik görev. Örnek:
24 mm / elde takip / kaçış başlar.

Notlarında aksiyon ve CGI için storyboard'un şart olduğu vurgulanıyor. Bu doğru;
fakat storyboard yalnız güzel çizimler dizisi değildir. Storyboard, yönetmenin
zamansal düşüncesidir. Planın nereden başlayıp nerede biteceğini, gözün hangi
ayrıntıya çekileceğini, karakterin hareketinin nasıl kesileceğini ve bir sonraki planla
nasıl birleşeceğini gösterir.

Kötü storyboard kareleri gösterir ama hareketi göstermez. İyi storyboard, planın
dramatik görevini de yazar. 'Yakın plan yüz' demek yetmez; o yüz planında ne
değişiyor? Karakter yalanı fark mı ediyor, korkuyu mu saklıyor, karar mı veriyor?
Her kareye dramatik fiil eklenmelidir: anlar, kaçar, gizler, yaklaşır, çöker, fark eder,
bekler.

Storyboard özellikle karmaşık çekimlerde ekibin ortak dilidir. CGI noktaları, optik
izleme işaretleri, hareketli objeler, kamera geçişleri ve efekt sırası çizilmeden sette
konuşulursa hata artar. Çizim basit olabilir; ama karar net olmalıdır. Yönetmen
çizim yeteneğiyle değil, karar netliğiyle çalışır.
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BÖLÜM 2 Mekan, Kişi, Malzeme ve Makyaj

Mekan, Kişi, Malzeme ve Makyaj

Çekim senaryosu yalnız kamera planı değildir. Mekan ve kişiler belirlenir, sahne
için gerekli malzemeler çıkarılır, makyaj ve kostüm kararları sahnenin duygu
tonuna bağlanır. Bir karakterin yüzündeki ter, saçındaki dağınıklık, ceketindeki toz
veya ayakkabısındaki çamur, sahnenin geçmişini görünür kılabilir.

Mekan araştırmasında yalnız genişlik veya güzellik aranmaz. Mekanın ses
davranışı, ışığı nasıl yuttuğu, arka planda hangi çizgileri verdiği, oyuncuya hareket
imkanı sağlayıp sağlamadığı, kamera ve ekip için ne kadar güvenli olduğu
düşünülür. İyi mekan, hikayeye görünmez biçimde çalışır; kötü mekan, yönetmenin
bütün kararlarını zorla değiştirir.

Malzeme listesi de aynı şekilde dramatik olmalıdır. Bir bıçak, telefon, çanta, kırık
ayna veya araba kontağı sahnenin motoru olabilir. Notlarında araç motoru, kontak,
gaz gibi mekanik hareketleri belirleme fikri yer alıyor; bu çok değerlidir. Çünkü
aksiyonun inandırıcılığı yalnız insan hareketinden değil, nesnelerin doğru
davranmasından da doğar.
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BÖLÜM 2 Örnek Breakdown: Kayıp Anahtar

Örnek Breakdown: Kayıp Anahtar

UYGULAMA
Kendi sahnelerinden birini seç ve yukarıdaki breakdown formatıyla yaz. Sonra gereksiz
görünen bütün planları sil; sahnenin amacı ayakta kalıyorsa kararların doğru yöndedir.

Sahne: karakter gece yarısı apartman kapısında anahtarını bulamaz. Dışarıda
yağmur vardır, telefonunun şarjı bitmiştir, içeride ulaşması gereken biri vardır. Bu
sahnenin dramatik amacı basit görünür: içeri girmek. Fakat yönetmen için amaç,
karakterin kontrol duygusunun yavaş yavaş kaybolmasıdır.

Breakdown şöyle yapılır: amaç - eve girmek; engel - anahtar kayıp ve telefon
kapalı; bilgi - seyirci anahtarın nerede olduğunu bilmez; ana obje - ıslak çanta;
duygu - yükselen çaresizlik; ışık - apartman girişinde soğuk mavi, içeriden sıcak
sarı sızıntı; lens - başlangıçta 35 mm, panik artınca 24 mm elde; ses - yağmur,
uzaktan köpek, plastik çanta hışırtısı; kurgu - çantanın içinden kapı ziline kesme.

Bu örnekte teknik kararların tamamı dramatik amaca bağlanır. Geniş açı panik
hissini büyütür, soğuk dış ışık karakteri yalnız bırakır, sıcak iç ışık ulaşılması
gereken dünyayı temsil eder. Anahtarın görülmemesi merak değil, baskı yaratır.
Sahne artık sadece kapıda bekleme değil, içeri girememenin psikolojik sıkışmasıdır.
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BÖLÜM 3

Kadraj, Lens ve Kamera
Kadraj, yönetmenin en sessiz cümlesidir. Seyirci çoğu zaman kompozisyonun
adını bilmez ama etkisini hisseder. Dengeli bir çerçeve güven verir; dengesiz
bir çerçeve huzursuzluk yaratır. Kapalı çerçeve karakteri sıkıştırır; açık
çerçeve ona kaçış veya belirsizlik alanı açar. Çerçeve içinde çerçeve
kullanımı, karakteri bir düşüncenin, ilişkinin veya sistemin içinde
hapsetmenin görsel yoludur.

Lens, bu cümlenin tonunu değiştirir. Standart lens gündelik gerçeklik hissi
verir; geniş açı alanı büyütürken karakteri öne iter, hareketi hızlandırır ve dar
mekanlarda dramatik baskıyı artırır. Tele lens uzaktan izlenme, sıkışma ve
arka planın karaktere yaklaşması duygusunu güçlendirir. Her lens bir teknik
seçimden önce psikolojik bir yaklaşımdır.

Kamera hareketi ise sahnenin iç dünyaya ne kadar girmek istediğini gösterir.
Kamera karaktere yaklaşıyorsa izleyici de onun düşüncesine yaklaşır. Kamera
uzak kalıyorsa karakterin yalnızlığı veya izlenme hissi korunur. Hareketin
yönü, hızı ve başlangıç zamanı karakterle bağlantılı olmalıdır.
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BÖLÜM 3 Boşluklar: Bakış, Baş ve Kamera Yerleşimi

Boşluklar: Bakış, Baş ve Kamera
Yerleşimi

KONTROL
Kadrajı kurduktan sonra kendine sor: Karakterin baktığı yerde yeterli anlam var mı?
Başının üstündeki alan duyguya uygun mu? Arkadaki boşluk sahneye hizmet ediyor
mu?

Bakış boşluğu, karakterin baktığı yönde bırakılan nefes alanıdır. Bu boşluk,
izleyicinin hayalindeki karşı alanı kurar. Karakter kadrajın solunda durup sağa
bakıyorsa, sağdaki boşluk onun beklentisini taşır. Boşluk kesilirse karakterin
düşüncesi duvara çarpmış gibi olur; fazla bırakılırsa tehdit veya yalnızlık doğabilir.

Baş boşluğu, karakterin üstündeki görünmez basınçtır. Normal bir konuşmada
kontrollü baş boşluğu doğallık verir. Başın üstünde fazla alan bırakmak karakteri
küçük ve güçsüz gösterebilir. Baş boşluğunu daraltmak, özellikle gerilim
sahnelerinde iç sıkışma yaratır. Ancak bu karar sahnenin türüne bağlıdır; rastgele
yapılan dar kadraj amatör hata gibi görünür.

Kamera yerleşimine göre boşluk, güç ilişkisini değiştirir. Karakterin arkasındaki
geniş boşluk geçmişin, önündeki boşluk geleceğin veya tehdidin alanı olabilir.
Yönetmen bu boşluğu bilinçli kullanırsa seyirci farkında olmadan bekler, korkar
veya rahatlar. Boşluk, görüntünün sessiz müziğidir.
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BÖLÜM 3 Denge, Görsel Gerilim, Ritim ve Doku

Denge, Görsel Gerilim, Ritim ve Doku

Görsel tasarım notlarında denge, görsel gerilim, ritim, zıtlık-benzerlik ve doku
başlıkları önemli yer tutar. Bunlar dekoratif kavramlar değildir. Denge, sahnenin
ağırlık merkezini kurar. Görsel gerilim, seyircinin rahatça yerleşmesini engeller.
Ritim, gözün çerçeve içinde dolaşma hızını belirler. Zıtlık, çatışmayı görünür kılar;
benzerlik, karakterler veya fikirler arasında bağ kurar.

Doku, özellikle ışıkla birlikte çalışır. Pürüzlü duvar sert bir ışıkla geçmiş hissi verir;
parlak metal bir yüzey soğukluk ve yabancılık yaratır; ıslak zemin şehir ışıklarını
çoğaltarak dramatik yoğunluk sağlayabilir. Dokunun ışığa tepkisi, mekanın
duygusunu doğrudan etkiler.

Bir sahnede karakterin iç dünyası da doku üzerinden anlatılabilir. Dağınık saç,
kırışık gömlek, çizilmiş masa, yarım kalmış yemek veya bulanık cam yalnız ayrıntı
değildir. Bu ayrıntılar, karakterin hayatındaki düzen veya bozulma seviyesini
gösterir. Yönetmen, dokuyu karakter psikolojisinin uzantısı gibi düşünmelidir.
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BÖLÜM 3 Lenslerin Psikolojisi

Lenslerin Psikolojisi

LENS TESTI
Aynı cümleyi 24 mm, 50 mm ve 85 mm ile çekmeyi düşün. Her lensin karakteri
seyirciye nasıl farklı tanıttığını yaz.

Standart lensler, özellikle 35-50 mm aralığı, drama sahnelerinde normal bir algı
yaratır. Seyirci görüntünün teknik etkisini düşünmez; karaktere ve duruma
odaklanır. Bu nedenle sakin konuşmalar, gerçekçi aile sahneleri veya doğal göz
hizası kurmak isteyen sahneler için güçlü bir temeldir.

Geniş açı 18-24-35 mm aralığında hareketi ve mekanın basıncını büyütür. Dar
odalarda duvarları açar ama aynı anda karakteri çerçevenin ortasında şişirir. Yere
yakın takipte hız duygusunu yükseltir; aksiyon sahnelerinde gövde ve çevre
ilişkisini aynı anda verir. Ancak fazla geniş açı, istemeden komedi veya abartı etkisi
yaratabilir.

Tele lens 70 mm ve üzeri, sanki karakter uzaktan izleniyormuş hissi verebilir. Arka
planı karaktere yaklaştırır, alanı sıkıştırır ve yalnızlık ya da takip edilme duygusunu
artırır. Dar açıyla çekilen yakın planlar, karakterin yüzünü büyütür; bu büyüklük
dramatik bir baskı olabilir. Lens seçimi, 'hangi görüntü güzel' sorusuyla değil, 'bu
karaktere ne kadar yaklaşmalıyız' sorusuyla yapılmalıdır.
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BÖLÜM 3 Kamera Açıları ve Hikaye Tavrı

Kamera Açıları ve Hikaye Tavrı

Kamera açısı, yönetmenin konuya yaklaşımıdır. Göz seviyesi tarafsızlık, yakınlık ve
gündelik gerçeklik verir. Üst açı karakteri küçültebilir, yalnızlaştırabilir veya
çevrenin gücünü artırabilir. Alt açı karaktere güç, tehdit veya otorite kazandırabilir.
Eğik açı ise dengenin bozulduğu, zihnin kaydığı veya mekanın güven vermediği
anlarda kullanılabilir.

Nesnel açı, seyirciyi dışarıda tutar; olaylara tanık oluruz. Öznel açı, karakterin
bakışına girer; onun bilgisini ve sınırını paylaşırız. Bu ayrım özellikle gerilimde
önemlidir. Eğer seyirci karakterle aynı şeyi görüyorsa korku farklı çalışır;
karakterden daha fazlasını görüyorsa suspense oluşur.

Açı kararları sahnenin iç mantığıyla uyumlu olmalıdır. Her önemli cümlede üst açı
kullanmak anlamı tüketir. Her otorite figürünü alt açıdan çekmek basit bir klişeye
dönüşebilir. Yönetmenin görevi, açıları süslemek değil, sahnenin güç ilişkisini
netleştirmektir.
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BÖLÜM 3 Kamera Hareketi: İç Dünyaya Yaklaşmak

Kamera Hareketi: İç Dünyaya Yaklaşmak

HAREKET SORUSU
Kamera neden hareket ediyor? Cevap 'güzel görünsün' ise hareketi iptal et. Cevap
'karakterin kararına yaklaşıyoruz' ise hareketin dramatik sebebi vardır.

Kamera hareketinin yönü karakterle bağlantılıdır. Kamera bir karaktere doğru
yaklaşıyorsa, izleyici onun iç dünyasına çağrılır. Kamera karakterden uzaklaşıyorsa,
kopuş, yalnızlık veya çaresizlik hissi doğabilir. Yana kaydırma, mekan ilişkisini açar;
pan, bakışı taşır; tilt, önem hiyerarşisi kurar; pedestal, karakterin çevreye göre
seviyesini değiştirir.

Slider veya truck hareketi sahneye kontrollü bir akış verir. Track veya dolly
hareketi, özellikle bilgi aktarımı, anı, iç ses, otorite veya gerilim artışı için
kullanılabilir. Ancak hareketin güzel olması yeterli değildir. Hareket başlamadan
önce izleyicinin neden hareket ettiğimizi hissetmesi gerekir. Aksi halde kamera
sahnenin önüne geçer.

Yeni bir karakter sahneye dahil olduğunda döner hareket veya kontrollü pan, bakışı
yeni merkeze taşıyabilir. Aksiyona girerken hareketin hızlanması gerilimi
yükseltebilir. Fakat her hareket bir kesme alternatifi değildir; bazen en güçlü karar,
kamerayı sabit tutup karakterin içindeki kırılmayı oyuncuya bırakmaktır.
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BÖLÜM 3 Örnek Kamera Tasarımı: Mutfak Hesaplaşması

Örnek Kamera Tasarımı: Mutfak
Hesaplaşması

Sahne: iki kardeş gece mutfakta karşı karşıya gelir. Biri aile parasını gizlice
kullanmıştır, diğeri bunu öğrenmiştir. Mekan küçük, ışık tek tavan lambası ve
buzdolabı ışığıdır. Yönetmen bu sahneyi sıradan karşılıklı planlarla çekerse bilgi
verilir ama baskı kurulmaz.

İlk plan 35 mm göz seviyesinde olabilir; seyirci henüz taraf seçmez. Suçlanan
kardeş yalan söylemeye başladığında 50 mm yarı yakın plana geçilir; arka plan
sıkışır. Gerçeği bilen kardeş konuşmadığında kamera ona yaklaşmaz, sabit kalır.
Sessizlik, hareketten güçlü olur. Sonra masadaki para zarfı 85 mm insert planla
gösterilir; nesne sahnenin gerçek tanığı olur.

Işıkta tavan lambası sert, buzdolabı soğuk ve düşük seviyede tutulur. Bu, ev
sıcaklığının bozulduğunu hissettirir. Kurgu geçişleri hızlı başlamaz; yalan
büyüdükçe kesmeler sıklaşır. Böylece sahne, sözlerden çok göz hattı, nesne ve ışık
yönüyle gerilir.

Plan Lens Hareket Amaç

1 35 mm Sabit Tarafsız gerilim kur

2 50 mm Hafif yaklaş Yalanın baskısını artır

3 85 mm Insert Para zarfını tanık yap

4 35 mm Sabit Sessiz kararı beklet
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BÖLÜM 4

Işık, Renk ve Atmosfer
Işık, yalnız görüntüyü görünür kılmaz; karakter hakkında hüküm verir. Sert
ışık yüzü keskinleştirir, yumuşak ışık duyguyu yayar, dağınık ışık iç karmaşayı
hafifletir veya rutini hissettirir. Göz parlaması karaktere canlılık katar; yüz
parlaması dikkati oraya çeker. Bu yüzden ışığın vurduğu yer, seyircinin
bakacağı yeri de belirler.

Notlarında ışık iki ana damar halinde ilerliyor: karakter ışıkları ve çevre
ışıkları. Karakter ışığı iç dünyayı, çevre ışığı atmosferi taşır. Arka plan canlılığı,
estetik çizgiler, karanlıkta bırakılan alanlar, sarı-mavi ayrımı ve kontrast
seviyesi sahnenin türünü doğrudan etkiler.

İyi ışık, sahnenin anlamına göre görünür veya görünmez olur. Romantik bir
rutinde fazla dramatik kontrast yapay kalabilir; bir suç geriliminde düz
aydınlatma tehdidi öldürebilir. Yönetmen ışığı teknik ekipten istemeden önce
duygusal görevini tarif etmelidir: saklasın, açığa çıkarsın, ayırsın, bastırsın
veya sıcaklık versin.
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BÖLÜM 4 Karakter Işığı: Yüzün Anlamı

Karakter Işığı: Yüzün Anlamı

IŞIK GÖREVI
Bir karakteri aydınlatmadan önce üç karar ver: ne kadar açık olacak, hangi tarafı
saklanacak, arka plandan ne kadar ayrılacak?

Karakterin yüzü, sahnenin en hassas alanıdır. Yüz tamamen aydınlatıldığında
seyirciye açıklık, güven veya gündeliklik hissi verilebilir. Yüzün bir tarafı gölgede
kaldığında sır, çatışma veya bölünmüşlük doğar. Gözde küçük bir parlama,
karakterin canlılığını ve farkındalığını artırır. Göz ışığı yoksa karakter daha kapalı,
yorgun veya kopuk görünebilir.

Kameraya yakın tarafın karanlık kalması, özellikle dramatik sahnelerde derinlik ve
içe çekilme hissi yaratır. Ancak röportaj veya açıklama sahnelerinde kameraya
yakın tarafın daha açık tutulması, izleyiciyi karakterin içine fazla düşürmeden
düşünmeye çağırabilir. Bu tür ayrımlar, ışığın türden türe değişmesi gerektiğini
gösterir.

Yandan gelen ışık bir anlam taşıyorsa kullanılmalıdır. Anlam taşımıyorsa yanakta
kontrollü üçgen ışık oluşturmak yüzü derinleştirir. Üst ışık sahneyi karaktere veya
ortama bırakır; karakterin söylediği şeyin ağırlığını artırabilir. Arka ışık ise karakteri
zeminden ayırır, silüet verir ve sahnenin görsel okunurluğunu güçlendirir.

Yönetmenin Çalışma Defteri 23



BÖLÜM 4 Çevre Işığı ve Arka Plan Canlılığı

Çevre Işığı ve Arka Plan Canlılığı

Çevre ışıkları, sahnenin karaktere nasıl davrandığını gösterir. Arkadaki sokak
lambası, televizyon ışığı, buzdolabı, araba farı, kapı aralığından gelen ışık veya
uzaktaki neon tabela, mekanın kendi hayatını kurar. Arka plan tamamen ölü
kaldığında karakter güzel görünse bile sahne nefes almaz.

Arka planın ön plana göre koyu olması, karakterin iç dünyasını öne çıkarabilir. Arka
planın daha açık olması ise karakterin çevreyle ilişkisini büyütür. Örneğin suçunu
saklayan bir karakteri koyu arka planla izole etmek başka, kalabalık bir aile
ortamında açık arka planla çevrenin baskısı altında göstermek başkadır.

Işığın objelere etkisi de düşünülmelidir. Parlak metal ışığı geri iter, cam iç ve dış
yansımayı aynı anda verir, ıslak zemin rengi çoğaltır, tozlu yüzey ışığı dağıtır. Bu
yüzden atmosfer yalnız ışık kaynağıyla değil, ışığın dokular üzerindeki davranışıyla
oluşur. Yönetmen mekanın ışığa verdiği cevabı izlemelidir.
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BÖLÜM 4 Renklerin Dili

Renklerin Dili

RENK KURALI
Bir sahne için ana renk, karşı renk ve nötr renk seç. Ana renk duyguyu, karşı renk
çatışmayı, nötr renk gerçekliği taşır.

Renk, sahnenin psikolojik kısa yoludur. Sıcak sarı duygulara, anıya, eve, bedene ve
yakınlığa hitap edebilir. Soğuk mavi daha genel, mesafeli, geceye veya sistem
duygusuna yakın bir etki yaratabilir. Fakat renkler sabit sözlük gibi
kullanılmamalıdır; her film kendi renk gramerini kurar.

Kostüm, çevre ve ışık aynı renk fikrine hizmet etmelidir. Eğer karakterin iç dünyası
sıcak ama çevresi soğuksa, sarı bir pencere ışığıyla mavi sokak arasında kalması
güçlü bir görsel çatışma yaratabilir. Eğer bütün karakterler ortak bir duyguyu
taşıyorsa saç, kıyafet, kir, renk tonu veya genel tema üzerinden benzerlik
kurulabilir.

Renkler sahnedeki olayı çağrıştırmalıdır. Bir mekanda kırmızı yalnız dikkat çekmek
için kullanılmamalı; tehlike, arzu, öfke, utanç veya hatırlatma işlevlerinden birini
taşımalıdır. Yönetmen renk kararını sanat ekibine bırakmaz; dramatik cümleye
bağlar.
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BÖLÜM 4 Işık Malzemeleri Yönetmenin Dilinde

Işık Malzemeleri Yönetmenin Dilinde

SET CÜMLESI
Kötü tarif: 'Biraz sinematik ışık yapalım.' İyi tarif: 'Karakterin yüzünü yarıya bölelim;
arka planda sıcak bir kaçış hissi kalsın.'

Teknik terimler yönetmenin yaratıcı dilini güçlendirmek için öğrenilir. Diffusion yarı
saydam bir yüzeyle ışığı yumuşatır; silk büyük alanda bulutlu bir yumuşama etkisi
verir; reflector ışığı geri döndürür; flag ışığı keser; barn door ışığı yönlendirir; egg
crate ışığın yayılımını sınırlar. Bunlar yalnız ekipman değil, anlam araçlarıdır.

Lens flare patlayan ışık etkisiyle sahneye canlılık veya yapaylık katabilir. Bokeh
arka plandaki bulanık ışıklarla mekan derinliği ve duygu yaratır. Tungsten sıcak,
HMI daha beyaz ve güçlü, LED değişken renkli, floresan ise kimi durumlarda sert ve
huzursuz bir atmosfer verebilir. Yönetmen bu araçların isimlerini bilerek
konuştuğunda set iletişimi hızlanır.

Işığı tarif ederken 'güzel olsun' demek yerine 'yüzün sol tarafı saklı kalsın, gözde
küçük canlılık olsun, arka planda sıcak bir çizgi karakteri ayırsın' demek gerekir. İyi
yönetmen, ışıkçının işini yapmaz; ama ışığın sahnedeki görevini net tarif eder.
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BÖLÜM 4 Örnek Işık: Anne ve Oğul Mutfakta

Örnek Işık: Anne ve Oğul Mutfakta

Sahne: gece mutfakta anne ve oğul yıllardır konuşmadıkları bir kırgınlığı açar. Eğer
sıcak bir barışma hedefleniyorsa, sarı mutfak lambası yumuşatılır, masadaki çay
buharı küçük bir atmosfer yaratır, arka plan çok karanlık bırakılmaz. Kamera
yakınlaştıkça yüzlerdeki sertlik azalır.

Eğer aynı sahne suçluluk ve hesaplaşma olarak çekilecekse, üst ışık daha sert
tutulur, kameraya yakın taraf karanlık kalır, arka planda mavi bir pencere
soğukluğu görünür. Annenin yüzündeki göz parlaması korunur ama oğul daha
gölgede kalır. Böylece sahne konuşmadan önce bile güç ilişkisini kurar.

Üçüncü yorumda, iki karakterin ışığı zıt yönlerden gelir. Bu, aralarındaki iletişimin
kırık ama hâlâ var olduğunu gösterir. Arka planda açık kalan buzdolabı ışığı kısa
süreli, soğuk ve rahatsız bir gerçeklik yaratır. Yönetmen, ışıkla sahnenin hangi
yoruma ait olduğunu belirler.

Yorum Işık Renk Duygu

Barışma Yumuşak ön + sıcak arka Sarı Yakınlık

Hesaplaşma Sert üst + koyu yakın
taraf

Mavi/Sarı Suçluluk

Kırık iletişim Zıt yönlü iki key Nötr/Sıcak Mesafe
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BÖLÜM 5

Aksiyon Yönetmenliği
Aksiyon, yalnız hareketli görüntü değildir. Aksiyonun amacı, gerilimi ve göz
yönü yoksa hız boş bir gürültüye dönüşür. Notlarında aksiyonda hız
devamlılığı, amaç ve gerilimin sürmesi, izleyici bakışının yönlendirilmesi,
karakterin durumuna göre aksiyonun yavaşlaması ve çevresel hasarın sürekli
olması özellikle vurgulanır. Bunlar iyi aksiyonun temelidir.

Aksiyonda seyircinin gözü kaybolmamalıdır. Bir planın sonunda göz
neredeyse, sonraki plan orayı ya karşılamalı ya da bilinçli biçimde başka bir
yere fırlatmalıdır. Rastgele kesme izleyiciyi hızlandırmaz; yalnızca şaşırtır. İyi
aksiyon, karmaşık görünse bile izleyiciye eylemin yönünü hissettirir.

Aksiyon sahnesinde kamera, karakterin kendinde olup olmadığını bile
gösterebilir. Kontrollü, net ve güçlü kamera karakterin hakimiyetini; titrek,
kırık ve yakın kamera panik veya yaralanmayı taşıyabilir. Burada önemli olan
kamera stilinin karakter durumuyla bağlantılı olmasıdır.
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BÖLÜM 5 Hız Devamlılığı ve Göz Yönlendirme

Hız Devamlılığı ve Göz Yönlendirme

AKSIYON KURALI
Her kesmeden önce şunu sor: Seyircinin gözü şu anda nerede? Sonraki plan bu gözü
karşılıyor mu, yoksa anlamlı biçimde şaşırtıyor mu?

Aksiyonda en büyük sorunlardan biri, farklı hızların kurgu içinde uydurma biçimde
birbirine bağlanmasıdır. Bir karakter bir planda hızlı koşup sonraki planda ağır
hareket ediyorsa, bunun dramatik sebebi olmalıdır: yorulmuştur, yaralanmıştır, fark
ettiği bir şey vardır veya zaman algısı değişmiştir. Sebep yoksa hız kırılır.

Göz yönlendirme, aksiyonun haritasıdır. Seyirci kimin nereye gittiğini, kimin kimi
gördüğünü, tehlikenin nereden geldiğini ve bir sonraki kararın neye bağlı olduğunu
hissetmelidir. Bu, geniş planlarla alanı kurmak, yakın planlarla etkiyi artırmak ve
insert planlarla tetikleyici nesneleri göstermekle sağlanır.

Fast shutter speed kullanımı, hareketi daha keskin ve sert gösterebilir. Ancak bu da
yalnız teknik bir efekt değil, aksiyonun türüne bağlı bir karardır. Savaş, çatışma
veya panik anında keskin hareketler vuruculuk yaratabilir; rüya, hayal veya
duygusal kırılma anlarında hareket bulanıklığı veya ses yavaşlaması daha uygun
olabilir.
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BÖLÜM 5 Çatışma ve Kovalamaca Çekimleri

Çatışma ve Kovalamaca Çekimleri

Çatışma sahnelerinde yalnız silahın patlaması değil, karakterin o anda ne kadar
kendinde olduğu da gösterilmelidir. Kamera çok temiz ve uzaksa seyirci izler;
kamera nefese yaklaşırsa seyirci çatışmanın içine düşer. Ancak yakın çekimlerin
aşırı kullanımı mekan bilgisini yok edebilir. Bu yüzden uzak bakış, nişancı bakışı,
karakter bakışı ve detay planları dengelenmelidir.

Kovalamaca sahnelerinde yere yakın takip, tekerlek, ayak, çanta, kapı kolu veya
engel gibi nesnesel takipler hızı büyütür. Geniş açı hareketi gösterir; dar açı ise
çarpışma ve baskıyı büyütür. Lenslerin değişmesi, aksiyonun farklı katmanlarını
hissettirir.

Çevresel hasar sürekli olmalıdır. Bir masaya çarpıldıysa bardaklar düşer, su yayılır,
biri kayar, arka planda insanlar geri çekilir. Hasar yoksa aksiyon dijital ve boş
görünür. Çevresel tepki, aksiyonun dünyada gerçekten yaşandığını kanıtlar.

Yönetmenin Çalışma Defteri 30



BÖLÜM 5 Slow Motion, Rüya ve Zihinsel Aksiyon

Slow Motion, Rüya ve Zihinsel Aksiyon

SES YAVAŞLAMASI
Görüntüyü yavaşlatmadan da zamanı bozabilirsin: çevresel sesleri kapat, nefesi büyüt,
tek bir metal tınısını uzat ve sonra gerçek sese sert dön.

Slow motion, yalnız 'cool' görünmek için kullanılmamalıdır. Notlarında slow motion;
rüya, hayal, aksiyon etkisi, düşünceler, duygular, gerilim ve sesle kayan yavaşlama
gibi başlıklarla geçer. Bu, yavaşlatmanın fiziksel değil, zihinsel bir araç
olabileceğini gösterir.

Bir merminin havada yavaşlaması fiziksel bir gösteri olabilir; fakat karakterin
duyduğu seslerin boğulması, nefesin büyümesi, çevresel seslerin kapanması ve tek
bir ayrıntının öne çıkması psikolojik slow motion yaratır. Böyle bir anda zaman
değil, karakterin algısı değişir.

Slow motion sahnenin tepe noktasında kullanılacaksa, öncesinde gerçek zamanın
baskısı kurulmalıdır. Seyirci hızın normal halini hissetmeden yavaşlama etkisini
güçlü algılamaz. Ayrıca yavaşlamadan çıkış da önemlidir; normal zamana dönüş
sert bir ses, ani kesme veya fiziksel çarpışmayla yapılabilir.
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BÖLÜM 5 Örnek Aksiyon: Pazar Sokağında Kaçış

Örnek Aksiyon: Pazar Sokağında Kaçış

Sahne: karakter kalabalık bir pazar sokağında takip edildiğini fark eder. Amaç
kaçmak değil, takipçinin kim olduğunu görmeden hayatta kalmaktır. İlk geniş plan
sokağın yönünü kurar. Seyirci çıkışları, kalabalığı ve engelleri anlar. Sonra kamera
yere yakın ayak takibine geçer; hız bedenselleşir.

Karakter bir tezgahtan dökülen portakallara basar, dengesi bozulur. Bu çevresel
hasar hem gerçeklik hem yeni engel yaratır. Bir insert planda düşen telefon
görülür; bu nesne aksiyonun yönünü değiştirir. Karakter kaçmaya devam ederse
iletişimini kaybeder, telefonu alırsa yakalanma riski artar. Aksiyonun dramatik
kararı doğar.

Kurguda her kesme göz yönünü takip eder: karakter sola bakar, kesme takipçinin
gölgesine; karakter aşağı bakar, kesme telefona; karakter ileri atılır, kesme dar
sokağa. Kamera, seyircinin bakışını aksiyonun içinde kaybetmeden taşır.

Beat Görüntü Ses Dramatik görev

1 Geniş pazar planı Kalabalık uğultu Alanı kur

2 Yere yakın takip Nefes + ayak Hızı büyüt

3 Telefon insert Metal düşüş Karar yarat

4 Dar sokak Ses daralır Tehdit artır
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BÖLÜM 6

CGI ve VFX ile Gerçekçilik
CGI ve VFX, görüntüye sonradan eklenen süs değil, çekim öncesinden
tasarlanan anlatı parçalarıdır. Notlarında duman, ateş, su, kırılma, toz,
yansıma, ışık, texture, animasyon, tracker, HDR, blank plate ve render
değerleri ayrıntılı biçimde geçer. Bu ayrıntılar, dijital unsurun gerçek dünyaya
inanılır biçimde oturması için gerekir.

Bir efektin gerçek görünmesi yalnız model kalitesiyle ilgili değildir. Dumanın
yoğunluğu, rengi, başlangıcı, bitişi, yönü ve türbülansı; ateşin yok oluş
zamanı, çevreye etkisi ve ışık davranışı; suyun köpüğü, dalga frekansı ve
ışığa duyarlılığı; kırılmanın iç hasarı ve küçük parçaları doğru düşünülmelidir.

Yönetmen CGI'ı yazılımcı veya efekt sanatçısına tamamen devretmez. Hangi
unsur çekimle yapılacak, hangisi bilgisayarda tamamlanacak, birleştirme
nasıl olacak, hangi referanslar alınacak, ışık ve yansıma değerleri nasıl
korunacak gibi kararlar çekim senaryosuna girmelidir.
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BÖLÜM 6 Duman, Ateş, Su ve Kırılma

Duman, Ateş, Su ve Kırılma

VFX SORUSU
Efekt yalnız kendi başına mı güzel, yoksa ışığı, sesi, çevreyi ve oyuncu tepkisini de
değiştiriyor mu? Gerçeklik ikinci soruda başlar.

Duman, yalnız gri bir bulut değildir. Yoğunluğu, koyuluğu, rengi, çıkış yönü, dalga
boyu, türbülansı ve dağılış hızı vardır. Patlama sonrası dumanla sisli bir sabah
dumanı aynı davranmaz. Eğer duman çevredeki havayı, ışığı ve karakterin
hareketini etkilemiyorsa sahneye yapıştırılmış gibi görünür.

Ateşin inandırıcılığı alevin şekli kadar ışık etkisine bağlıdır. Ateş varsa çevrede
sıcak titreşim, yüzeylerde parlama, yok oluş zamanında renk değişimi ve dumanla
ilişki beklenir. Patlama yalnız büyüklük değil, dağılış şekli, çevresel hız, iç ve dış
türbülans, parçacık etkisi ve sesle birlikte düşünülmelidir.

Su ve kırılma da aynı mantığa bağlıdır. Suyun yoğunluğu, köpüklenmesi, yayılma
şekli ve ışığa tepkisi; kırılmanın dikey, yatay veya çapraz yönü, iç hasarı,
esneklik-sertlik seviyesi, kameraya ve çevreye etkisi tasarlanmalıdır. Küçük
yardımcı parçalar, toz ve rüzgar tepkisi dijital gerçekliği büyütür.
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BÖLÜM 6 Yansıma, HDR ve Tracker Mantığı

Yansıma, HDR ve Tracker Mantığı

Yansıma, dijital unsurun sahneye ait olup olmadığını hemen ele verir. Ayna, cam,
su veya parlak metal yüzey farklı yansıma davranışları gösterir. Yansımanın
bulanıklığı, şeffaflığı, deformasyonu, iç ve dış katmanı, ışık-parlaklık seviyesi doğru
ayarlanmalıdır. Cam şişe gibi yüzeylerde hem içeriden hem dışarıdan yansıma
çalışır.

HDR küre ve renk referansları, set ışığının dijitale taşınması için önemlidir. CGI
unsur çevreden ışık almalı ve çevreye de ışık etkisi vermelidir. Bir dijital yaratık
veya araç sahnede duruyorsa, yalnız üzerine düşen ışık değil, onun zemine attığı
gölge ve yakın yüzeylerde yarattığı renk etkisi de düşünülmelidir.

Tracker mantığı, görüntünün hareketini dijital dünyaya aktarmaktır. Ana kamera
sinematografik planı kurarken yardımcı kamera veya referans noktaları hareketin
izlenmesini kolaylaştırır. Çekim sonrası optik izleme, ortam ızgarası, referans
modeller ve ham animasyon bilgileriyle çalışılır. Bu nedenle set günü alınmayan
ölçü, post aşamasında pahalı bir probleme dönüşür.
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BÖLÜM 6 CGI Karakter: Davranış Olmadan Gerçeklik Y

CGI Karakter: Davranış Olmadan
Gerçeklik Yoktur

KARAKTER VFX
Dijital karakter için üç liste yap: fiziksel özellik, davranış özelliği, dramatik işlev. Üçü
bağlanmıyorsa tasarım eksiktir.

CGI karakterin gerçekliği, yalnız texture veya model detayından doğmaz.
Notlarında ejderhanın pulları, insandaki kırışıklıklar, mimikler ve hasta bir yaratığın
öksürmesi gibi örnekler yer alır. Bu çok doğru bir bakıştır: dijital karakter, kendine
ait davranış ve duygu özellikleri olduğunda inandırıcı olur.

Bir yaratık hasta ise yalnız rengi solmaz; nefesi değişir, hareketi gecikir, gözleri
farklı bakar, çevreye tepkisi zayıflar. Eğer güçlü ve tehditkarsa yalnız büyük
görünmesi yetmez; yürüdüğü zeminin tepkisi, gölgesi, nefes sesi, ağırlık hissi ve
diğer karakterlerin ona verdiği tepki birlikte çalışmalıdır.

CGI karakterin ekstra özellikleri sebep-sonuç ilişkisini karşılamalıdır. Sırtındaki yara,
neden uçamadığını açıklayabilir; kırık boynuz, geçmiş bir çatışmayı çağrıştırabilir;
ışığa duyarlı göz, sahnede belirli bir korku veya zayıflık yaratabilir. Tasarımın her
ayrıntısı hikayede bir iş yapmalıdır.
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BÖLÜM 6 Setten Posta VFX İş Akışı

Setten Posta VFX İş Akışı

VFX sahnesi çekilirken boş genel çekim alınmalıdır. Bu blank plate, dijital ekleme,
temizleme ve arka plan tamamlama için hayat kurtarır. Kamera lensi, pozlama,
ISO, f-stop veya t-stop bilgileri, ışık rengi, ortamdaki uzunluklar ve referans
görüntüler kaydedilmelidir. CGI için yansıyan renklerin eşit kalması ve ışık
değerlerinin tutarlı olması gerekir.

Çekimde yakalama ve izleme noktaları yerleştirilir. Arka, çevre, oyuncu, pointler ve
çizgiler yerini alır. Çekim bittikten sonra görüntüler kontrol edilir: diyalog, bakış,
duruş, tracker, kamera açısı, ışık ve genel görüntü hataları aranır. Lens perdesi
veya referans çekimleri de alınır.

Post sürecinde CGI hareket bulanıklığı, texture, yansıma, gölge ve ışık ayarlanır.
Birleştirme türü belirlenir: plane birleştirme, free yerleştirme, tracker alanına
yerleştirme veya projection. Son testte dijital unsurun sahnedeki renk, ışık, doku ve
hareketle uyumu incelenir.

Aşama Yapılacak kontrol

Çekim öncesi Storyboard, lens, ışık, tracker noktası

Set HDR, boş plate, ölçü, renk referansı

Post Tracking, gölge, yansıma, texture

Final Renk, ışık, ses, gerçeklik testi
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BÖLÜM 7

Oyuncu Yönetimi ve Beden
Dili
Oyuncu yönetimi, yönetmenin en kırılgan alanıdır. Kamera, ışık veya efekt
hata yaptığında teknik çözüm bulunabilir; fakat oyuncu güvensiz
hissettiğinde sahnenin ruhu çöker. Notlarında oyuncunun canlı olması,
fikirlerini paylaşabilmesi, yönetmenin cesaret vermesi, oyuncuya gülmemesi
ve prova yapılması özellikle vurgulanır. Bunlar profesyonel bir set ahlakıdır.

Oyuncuya 'daha üzgün ol' demek çoğu zaman yetersizdir. Yönetmen
oyuncuya hedef, engel, karşı güç ve beden yönü vermelidir. Karakter ne
istiyor? Bunu kim engelliyor? Beden nereye gitmek istiyor ama göz nereye
kaçıyor? Mimik hangi düşünce değişimini taşıyor? Bu sorular performansı
somutlaştırır.

Beden dili, diyalogdan önce çalışır. Göz kırpma bir düşünce değişimi olabilir;
baş hareketi onay veya reddin küçük işaretidir; kolun kapanması savunma,
omuzun düşmesi yenilgi, bakışın kaçması suçluluk veya korku taşıyabilir.
Yönetmen bu küçük hareketleri sahne amacına bağlamalıdır.
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BÖLÜM 7 Oyuncu ile Yönetmen Arasındaki Güven

Oyuncu ile Yönetmen Arasındaki Güven

PROVA CÜMLESI
Oyuncuya duygu adı verme; eylem ver. 'Üzgün ol' yerine 'bunu saklamaya çalış ama
onun gözlerine iki saniyeden fazla bakama' de.

Sette oyuncu fikirlerini paylaşabilmelidir. Bu, yönetmenin otoritesini azaltmaz;
aksine sahnenin canlı kalmasını sağlar. Ancak roller net olmalıdır. Oyuncu öneri
getirir, yönetmen karar verir. Tartışabilecek kadar samimi, fakat sahnenin yönünü
kaybetmeyecek kadar disiplinli bir ilişki kurulmalıdır.

Yönetmen oyuncuya asla alaycı biçimde gülmemelidir. Oyuncunun bedeni, sesi ve
duygusu sette görünür hale gelir; bu açıklık kolay incinir. Eğer oyuncu çekiniyorsa,
yönetmen cesaret vermeli, sahneyi küçük hedeflere bölmeli ve başarılabilir
eylemler tarif etmelidir.

Ön prova, yalnız replik ezberi değildir. Provada sahnenin düşüncesi, karakterin o
andaki iç duygusu, sekans atmosferi, ekonomik ve dönemsel bağlam, diyaloglara
tepki, bakış yönü, kol ve baş hareketleri konuşulur. Son tekrar, mekan ve kamera
gerçekliğiyle birlikte yapılmalıdır.
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BÖLÜM 7 Beden Dili: Göz, Baş, Kol ve Mimik

Beden Dili: Göz, Baş, Kol ve Mimik

Karakterin genel duruş yönü, sahnedeki niyetini belli eder. Beden kapıya dönükse
kaçış arzusu vardır; masaya dönükse yüzleşme, pencereye dönükse uzaklaşma
veya düşünce hissi doğabilir. Hareket hızı da karakterin ruh halini taşır. Yavaş
hareket her zaman hüzün değildir; kontrol, tehdit veya yorgunluk da olabilir.

Bakış yönü, oyuncu yönetiminin merkezidir. Bir karakter doğrudan bakıyorsa
hesaplaşır, bakışı kaçırıyorsa saklar, boşluğa bakıyorsa içe çekilir. Göz kırpma,
düşünce değişimi veya duygunun bastırılması için kullanılabilir. Baş hareketi küçük
onaylar ve reddedişlerle sahnenin alt metnini taşır.

Kol hareketleri ve mimikler abartılmamalıdır. Küçük bir parmak sıkışması, bardağı
gereğinden uzun tutma, ceketin düğmesini açıp kapama veya dudak kenarındaki
istemsiz hareket, büyük bir açıklamadan daha etkili olabilir. Yönetmen oyuncuya
bu küçük eylemlerin sebebini vermelidir.

Yönetmenin Çalışma Defteri 40



BÖLÜM 7 Folyo Karakter ve Yan Roller

Folyo Karakter ve Yan Roller

FOLYO TESTI
Ana karakter için bir insan folyosu ve bir nesne folyosu seç. İkisi de ana karakterin
sakladığı bir şeyi görünür kılsın.

Yan oyuncular, ana karakteri yalnız desteklemez; onu yaratır. Notlarında folyo
karakter fikri özellikle değerli. Folyo karakter, ana karakterin duygusal veya bilgisel
seviyesini gösteren karşı aynadır. Ana karakterin cesareti, korkak bir yan
karakterle; merhameti, acımasız biriyle; bilgisi, bilmeyen biriyle daha görünür olur.

Folyo karakter yalnız işlev değildir; kendi hayatı olmalıdır. Kendi amacı, korkusu,
alışkanlığı ve küçük bir hikayesi yoksa sahnede karton gibi durur. Seyirci yan
karakterin gerçek bir hayatı olduğunu hissederse ana karakterin dünyası da
genişler.

Folyo imge de mümkündür. Kırık bir saat, kapanmayan bir kapı, sürekli bozulan bir
araba veya kirli bir ayna, karakterin iç durumunu dışarıdan yansıtabilir. Yan
karakter gibi bu imge de sahnede tekrar ederek anlam kazanır. Yönetmen, insan
ve nesne aynalarını bilinçli kullanmalıdır.
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BÖLÜM 7 Örnek Prova: Baba ve Oğul

Örnek Prova: Baba ve Oğul

PROVA GÖREVI
Aynı sahneyi üç kez prova et: bağırarak, fısıltıyla, tamamen sessiz. Sonra hangi
versiyonda alt metnin daha güçlü olduğunu seç.

Sahne: baba, oğlunun aileden gizli para aldığını öğrenir. Metinde baba bağırabilir;
fakat yönetmen bağırmanın en güçlü seçenek olup olmadığını sorgular. Eğer amaç
hayal kırıklığını büyütmekse, baba bağırmak yerine sandalyeye oturur, gözlerini
kaçırır ve cümlenin ortasında nefesini toplar. Sessizlik oğul için daha ağır olabilir.

Oyuncuya verilecek hedef: 'Oğlunu ezmek istemiyorsun, ama ona
güvenemeyeceğini ilk kez anlıyorsun.' Bu hedef performansı ikiye böler. Beden ona
yaklaşmak ister, bakış uzaklaşır. El masadaki zarfa gider ama zarfı almaz. Bu küçük
hareket, suçlamadan daha serttir.

Oğul oyuncusuna hedef: 'Özür dilemek istiyorsun ama çocuk gibi görünmekten
korkuyorsun.' Bu durumda omuzlar sert kalır, gözler kısa bakar, cümlelerin sonu
düşer. Yönetmen bu karşıt hedefleri kurduğunda sahne yalnız repliklerle değil,
bedenlerin çatışmasıyla yaşar.
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BÖLÜM 8

Kurgu, Ses, Müzik ve
Trailer
Kurgu, çekimden sonra başlayan bir tamir işlemi değildir. Yönetmen çekim
sırasında kurguyu düşünür: hangi hareket nerede kesilecek, hangi bakış
hangi bilgiye bağlanacak, ses hangi sahneye taşacak, renk ve ışık devamlılığı
nasıl korunacak? Notlarında içerik, hareket, zaman ve konum devamlılığı
açıkça yer alır. Bu dört devamlılık, sahnenin görünmez iskeletidir.

Ses, görüntünün boşluklarını doldurmak için değil, anlamı büyütmek için
kullanılır. Ortam sesi, diyalog, nefes, uzak gürültü, metal tınısı veya müzik
ritmi sahnenin duygusunu taşır. Ses geçişi, bir sahneden diğerine duygusal
köprü kurabilir. Bazen görmediğimiz şey, duyduğumuz için daha güçlü hale
gelir.

Trailer ve tanıtım videosu, hikayeyi tamamen anlatmaz; merak, tuhaflık,
ritimsel artış ve bilinmezlik tasarlar. İyi tanıtım, cevap değil soru üretir.
Seyirciye filmin diğer yüzünü hissettirir ama onu tamamen açmaz.
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BÖLÜM 8 Devamlılık: İçerik, Hareket, Zaman ve Konu

Devamlılık: İçerik, Hareket, Zaman ve
Konum

DEVAMLILIK KONTROLÜ
Her sahneden sonra şu dört fotoğrafı düşün: obje durumu, oyuncu pozisyonu, ışık
durumu, hasar/kir seviyesi. Bunlar kurguyu kurtarır.

İçerik devamlılığı, sahnede görülen nesnelerin, kostümün, makyajın, hasarın ve
çevresel durumun planlar arasında tutarlı kalmasıdır. Bir bardak doluyken sonraki
planda boşsa, seyirci bilinçli olmasa bile gerçeklikten kopar. Bu yüzden set notları
ve fotoğraf referansları önemlidir.

Hareket devamlılığı, eylemin akışını korur. Karakter kapıya sağ eliyle uzandıysa
sonraki planda sol eliyle kapıyı açmamalıdır; ancak bu bilinçli bir yön değişimi ise
önce sebebi kurulmalıdır. Zaman devamlılığı, sahnenin sinemasal zamanını yönetir.
Gerçek zaman, hızlandırılmış zaman veya atlanmış zaman net bir kurgu mantığıyla
kurulmalıdır.

Konum devamlılığı, oyuncu ve kameranın mekandaki ilişkisini korur. Aks kırılması,
bakış yönü hatası veya yanlış ekran tarafı özellikle diyalog ve aksiyon sahnelerinde
kafa karıştırır. Yönetmen, sahnenin haritasını çekimden önce kurmalı ve kurguya
kadar korumalıdır.
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BÖLÜM 8 Kurgu ve Sesle Geçiş Kurmak

Kurgu ve Sesle Geçiş Kurmak

Sahne değişimleri yalnız kesmeyle yapılmaz. Hareketle zihinsel değişim, kamera
hareketi, ışık farklılığı, zamansal bütünlük ve ses köprüsüyle geçiş kurulabilir. Bir
kapının kapanma sesi sonraki sahnede tren sesine dönüşebilir; karakterin
yüzündeki ışık kararı, bir sonraki mekandaki soğuk ışıkla cevaplanabilir.

Kurgu gizleme, kesmeyi fark ettirmeden anlamı taşımaktır. Bir karakter başını
çevirirken kesmek, göz hareketiyle yeni bilgiye geçmek, ses önce girip görüntünün
sonra gelmesini sağlamak veya benzer hareketleri birbirine bağlamak seyirciyi
akışta tutar.

Boşluklara illüzyon vermek de yönetmenin post sürecindeki araçlarından biridir.
Görmediğimiz koridoru ayak sesiyle, görünmeyen kalabalığı uğultuyla, dışarıdaki
yağmuru camdaki yansıma ve damla sesiyle kurabiliriz. Ses, bütçenin yetmediği
dünyayı zihinde tamamlatır.
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Trailer: Merak Tasarımı

Tanıtım videosu için notlarında güçlü bir yapı var: hazırlık, insani giriş, tuhaflık,
merak, ana ilerleyiş, gerilim, kişiler, ritimsel artış, doruk ve bilinmezlik. Bu yapı,
hikayeyi özetlemekten çok seyircinin ilgisini basamak basamak yükseltmeye yarar.

İlk yirmi saniyede ana imge veya unsur kurulabilir. Sonra karakterin insani çabası
gösterilir. Yaklaşık yirminci saniyede tuhaflık girer: kayboluş, beklenmeyen ses,
yanlış yerde duran nesne, açıklanamayan bakış. Bu tuhaflık seyirciye 'burada
normal olmayan bir şey var' dedirtir.

Sonraki bölümde ritim artar ama cevaplar verilmez. Kişiler gösterilir, çatışma
büyür, müzik yükselir ve doruk noktasında hikayenin diğer yüzü hissettirilir. Finalde
büyük açıklama değil, daha büyük soru kalmalıdır. Trailer, filmin kilidini açmaz;
seyirciye anahtarı aratır.

Süre Görev

0-20 sn Dünya ve ana imge

20-45 sn Tuhaflık ve merak

45-70 sn Gerilim ve kişiler

70-90 sn Doruk ve bilinmezlik
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BÖLÜM 9

Yönetmen Dosyası
Yönetmen dosyası, yaratıcılığı sınırlayan bir evrak değil, yaratıcılığı koruyan
bir hafızadır. Senaryo, sahne breakdown, storyboard, shot list, ışık notu, lens
planı, oyuncu hedefleri, VFX bilgileri, ses planı, mekan fotoğrafları, referans
görseller ve post notları aynı dosyada düzenlenmelidir.

Set günü, yönetmenin zihni aynı anda çok sayıda problemle uğraşır.
Oyuncunun enerjisi düşebilir, ışık değişebilir, mekan sesi bozulabilir, ekipman
eksilebilir, zaman daralabilir. Bu anlarda dosya, yönetmenin asıl niyete geri
dönmesini sağlar. Hangi plan vazgeçilmez, hangi plan alternatif, hangi ses
mutlaka alınmalı, hangi VFX referansı unutulmamalı? Bunlar önceden
yazılmalıdır.

Dosya aynı zamanda ekip iletişimini güçlendirir. Her departman yönetmenin
ne istediğini daha net görür. Belirsizlik azalır, hatalar erken yakalanır ve
çekim günü yalnız kriz çözme değil, sahneyi gerçekleştirme günü olur.
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Set Günü Kontrol Listesi

ALTIN KONTROL
Çekim bitmeden önce sor: Bu sahneyi kurguda anlamlı biçimde başlatacak ve
bitirecek planım var mı? Yoksa sahne eksiktir.

Set günü başlamadan önce sahnenin niyet cümlesi tekrar okunmalıdır. Bu küçük
alışkanlık, teknik kalabalık içinde sahnenin ruhunu kaybetmeyi önler. Ardından
mekan, ışık, ses, kamera, oyuncu ve VFX hazırlığı ayrı ayrı kontrol edilir. Her
departman kendi alanını bilir ama yönetmen bütünün anlamından sorumludur.

Kamera tarafında lens, kayıt formatı, pozlama, beyaz ayarı, hareket başlangıç-bitiş
noktası ve referans çekimler kontrol edilir. Işık tarafında karakter yüzü, arka plan
canlılığı, kontrast, pratik ışıklar ve gölge yönü incelenir. Ses tarafında ortam,
diyalog, özel efekt sesleri ve sessizlik notları alınır.

Oyuncu tarafında hedef, engel, beden yönü, bakış ve prova son kez netleştirilir.
VFX varsa tracker noktaları, HDR, blank plate, ölçü referansları ve temiz görüntüler
unutulmaz. Çekimden sonra görüntüler kontrol edilir: diyalog, bakış, duruş, ışık,
tracker ve genel görüntü hatası aranır.
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Shot List ve Çalışma Şablonları

Shot list, yalnız plan numaraları değildir; her planın sahnedeki görevini anlatır.
Planın lensi, hareketi, oyuncu aksiyonu, ses notu, VFX notu ve devamlılık bilgisi
birlikte yazılmalıdır. Böylece plan listesi, görüntü sırası değil, yönetmenlik
kararlarının dizini olur.

Aşağıdaki şablon, kısa film veya reklam çekimlerinde doğrudan kullanılabilir.
Önemli olan her planı 'neden çekiyoruz' sorusuna bağlamaktır. Eğer bir planın
dramatik görevi yazılamıyorsa, plan büyük ihtimalle fazladır veya henüz
düşünülmemiştir.

Yönetmen dosyasında ayrıca günlük not alanı olmalıdır. Set sırasında doğan yeni
fikirler, oyuncu önerileri, ışık değişiklikleri, alınamayan planlar ve postta çözülmesi
gereken riskler burada tutulur. İyi dosya, sette yaşayan bir belgedir.

Plan Lens Hareket Oyuncu Ses VFX/Devamlılı
k

1 24 mm Dolly in Mekana girer Ortam Blank plate al

2 50 mm Sabit Bakışı kaçar Nefes Sol el cepte

3 85 mm Insert Anahtar düşer Metal Islak zemin

4 35 mm Pan Kapıya koşar Ayak Işık aynı
kalacak
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Yönetmenin İmzası

SON CÜMLE
Görüntüyü güzelleştirmek yetmez; görüntünün neden var olduğunu bilmek gerekir.

Bu kitabın özü şudur: yönetmen, her teknik tercihi sahnenin duygusal ve dramatik
görevine bağlayan kişidir. Lens yalnız görüntü, ışık yalnız parlaklık, kurgu yalnız
kesme, ses yalnız dolgu, CGI yalnız efekt değildir. Bunların hepsi, karakterin ve
hikayenin görünür hale gelme biçimleridir.

Senin notlarında güçlü olan taraf, teknik konularla duygusal konuların birbirinden
kopmamasıdır. Bir yanda lens, bakış boşluğu, storyboard, tracker, duman, HDR ve
texture vardır; diğer yanda karakter duygusu, çaresizlik, bilinmezlik, gerçekçilik,
arzu, merak ve oyuncu güveni vardır. Bu iki taraf birleştiğinde kişisel bir
yönetmenlik dili doğar.

Yönetmenin imzası yalnız stil değildir. İmza, aynı problem karşısında tekrar tekrar
nasıl düşündüğündür. Bir sahneye bakınca önce neyi arıyorsun? Göz mü, duygu
mu, boşluk mu, ışık mı, çatışma mı, ses mi? Bu kitap o arayışı düzenlemek için
hazırlandı. Bundan sonrası, her projede bu defteri kendi sahnelerinle yeniden
doldurmaktır.
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