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OZET

STORYBOARD CIZIMLERININ FILM YAPIM SURECINE KATKISI,
GORSEL ALGI

Nesrin CETINER
Yiiksek Lisans Tezi/Grafik Tasarim Anasanat Dah
Damisman: Prof. Dr. Mehmet OZET
Mart, 2014 — 119 Sayfa

Bir filmi olusturan sahnelerin, ¢ekimden 6nce belli dlctilerdeki karelere cizilmesi
ile olusturulan storyboard’un film yapim siirecindeki anlatim dili ve teknikleri, her
storyboard ¢izerinin bilmesi gereken ozelliklerdir. Storyboard’da asil 6nemli olan
vurgulanmas1 gereken olaylar Orgiisiiniin, izleyici algisim1 da dikkate alarak
derinlemesine bir arastirma ile, dogru tekniklerle ¢izimlerinin yapilmasidir.
Storyboard, film yapim siirecinde, bir hayalden ya da gergekten yola gikarak
olusturulan senaryoyu canlandirma tekniklerinin en eskisi olan c¢izimlerden
baslayarak dijital animasyon tekniklerine kadar, hikayeyi izleyenlere aktarmanin
baslangict olan caligmadir. Gerek yapimci firma, gerekse bu siirecte yer alan
teknik ve sanatsal ekip i¢in, zaman kaybmin Oniine gecilmesinin yaninda, tim
caliganlara referans olmasi agisindan da yol haritas1 niteligindedir. Yeni bir
gerceklik yaratma asamasinda hikdye izleyicilere aktarilirken, igerikle gorsel
uyumun etkili bir algilama olusturmasi, dogru noktalara odaklanan storyboard
cizimleri ile olanaklidir. Senaryonun gorsellestirilmesi agamasinda film ¢ekimine
yardimc1 olmasi hedeflenen storyboard ¢izimlerinde, gorsel anlatim tekniklerinin
tekrar irdelenmesi ve storyboard illiistrasyonlar1 olusturulurken, izleyicilere
verilmek istenen mesajlar en iyi sekilde hangi yolla verilecegi ve izleyicinin
gorsel algisimin arastirilmasi hedeflenmistir. Tiim bu bilgiler 15181nda usta Japon
yonetmen Akira Kurosawa’nin kendi yonettigi filmlerde, yine kendisine ait
storyboard gizimlerinin kullanimina yonelik 6rnekleri ile, storyboard gizimlerinin
film yapim siirecindeki 6nemine dikkat ¢ekilmektedir. Sonu¢ olarak; storyboard
cizimlerinin 6nemine, film yapim siirecine katkilarina ve storyboard sanatgisinin
cizimlerini gerceklestirirken dikkate almasi gereken kurallar konusuna dair bir
arastirma hedeflenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Hikaye Tahtasi, Film Yapimi, Gorsel Algi, Kurosawa




ABSTRACT

CONTRIBUTION OF STORYBOARDING IN FILM PRODUCTION
PROCESS, VISUAL PERCEPTION

Nesrin CETINER

Master Thesis/ Graphic Design Department
Supervisor: Prof. Dr. Mehmet OZET
March, 2014 — 119 pages

A storyboard creator must have a good knowledge of the film language and
techniques before creating a storyboard of the film. Most important things
when you create a storyboard are; to investigate the story deeply, to use correct
techniques and to know characters of movie audiences. A Storyboard during
producing a film is a study which is beginning of aim to tell the story where
using techniques such as drawing on the board, digital animation etc.
Storyboard is a graphic presentation which helps producer, director and
technical team; also it is a step to guide to everybody who is involved in the
process of making film and never to be ignored. When you create a storyboard
which tells the story to audiences should have correct drawing, graphics and
animations shot by shot of the story. While the visualization to be assistance
film making from the scenario is targeted by storyboard sketches which should
have investigations thoroughly of the techniques of visual narrative. One of the
goals of this research is to investigate of viewer visual perception in the light of
the information obtained; the fact that Master Japanese director Akira
Kurosawa used his own storyboard in his own movies that indicates how
important the use of storyboard in filmmaking process is. Consequently; this
research on the subject is planned and targeted to the importance of
storyboarding, contributing to process of filmmaking and the rules of drawing
which should be taken into account by storyboard artist when creating a

storyboard for the process of moviemaking.

Key Words: Storyboard, Film Production, Visual Perception, Kurosawa



ONSOZz

Bu tezin konusu olan, bir hikdyeden ya da gergeklikten yola ¢ikilarak hazirlanan
storyboard ¢izimlerinin 6nemine, film yapim siirecine katkilarina, ve storyboard
sanat¢isinin  ¢izimlerini gergeklestirirken dikkate almasi gereken kurallar
konusuna dair bir arastrma hedeflenmistir. Bu arastrma kapsaminda Japon
yonetmen Akira Kurosawa’nin storyboard illiistrasyonlar1 ve filmleri
karsilastirmali olarak incelenmis, film yapim siirecinde, filme kattigi deger

orneklerle gosterilmistir.

Gerek yiksek lisans 6grenimim siiresince, gerekse bu arastirma meydana
gelene dek, entelektiel olarak belli bir asamaya gelmemde katkilar1 olan
biitiin hocalarimin ayr1 degeri vardir. Ancak 6zellikle ders ve tez asamasindaki
gelisimimde, katkilarin1 ve yardimlarini esirgemeyen hocam, Sayin Prof. Dr. Giler
ERTAN’a, ozellikle proje gelistirme ve sonlandirma asamalarinda birikimini ve
Onerilerini sakinmadan paylasan ve yonlendiren hocam, Saymn Prof. Selahattin
GANIZ’e, yeni bir vizyon edinmemde bilyiik rolii olan, igtenlikli destegini her zaman
hissettigim danisman hocam, Saym Prof. Dr. Mehmet OZET’e yiirekten tesekkiir
ediyorum. Roportaj istegime hemen olumlu yanit vererek, goriisleri ve birikimleri ile
biiyiik katki saglayan, sinema yonetmeni Saym Nesli COLGECEN ve sinema
elestirmeni Saym Mehmet ACAR’a igten tesekkiirlerimi sunuyorum.

Tezin ortaya ¢ikma siirecinde gerekli bilgi ve kaynaklar konusunda destegini
esirgemeyen yureklendirici tutumlar1 ile her zaman yanimda ve destek olan
arkadaslarima, maddi manevi destekleriyle bugiline gelmemi saglayan aileme

tesekkiirlerimi sunuyorum.

Nesrin CETINER
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1.BOLUM

1. FILM YAPIM SURECINDE STORYBOARD’A GENEL BAKIS

1.1. Storyboard nedir? Kullanim alanlar nelerdir?
1.1.1. Storyboard Tanim

Tanim olarak “Storyboard” hikaye tahtasi olarak tanimlanmaktadir. Bir
roman, hikaye ya da kurgudan yola ¢ikarak hazirlanan senaryonun izleyiciye
gorsel olarak yansitilmasindaki ilk adim olan storyboard; ¢ekimde kullanilacak
olan sahnelerin, belirlenmis Olgiilerde hazirlanan karelere ¢izim olarak
aktarilmasidir. Storyboard hazirlanirken ¢izim 6nemli degildir. Onemli olan,
kareler i¢inde ¢izimi yapilan nesnelerin biylkligi-kiiciikliigli, uzakligi-
yakinligi, yonleri, sahne yerlesimine gore aldigi konum vb. gibi oranlarin, ve
senaryoda anlatilmak istenen duyguyu izleyiciye dogru bi¢imde

aktarilmasindaki kurallardir.

Storyboard ¢alismasinin  ¢ekimden Once  bitirilmesi,  filmin
bltcelendirilmesi, dekorun tamamlanmasi ve dogru zamanlamanin yapilmasi
acisindan ¢ok gereklidir. Storyboard sanatgisi ¢alistigi yonetmenin tislubunu
¢ok iyi bilmek zorundadir. Film yapim siirecinde storyboard, yonetmen ve
gorsel yonetmenin senaryoyu gorsellestirmesine ve ¢cekimler baslamadan 6nce
karakter se¢imleri, mekan se¢imlerinin kullanimi, set kurulumlari, kostiimler,
sahnelerde kullanilacak nesneler gibi 6nceden planlanmasi gereken konularda
netlesmesine, ¢oziimler liretmesine yardimci olur. Bir hikayeden veya gercek
bir olaydan yola ¢ikarak yeni bir gerceklik yaratma asamasinda hikaye
izleyicilere aktarilirken, izleyicinin yasamasi ve hissetmesi hedeflenen tepkiler,
ancak dogru teknikler kullanilarak yapilan c¢ekimlerle saglanabilir. Bir ¢ok
detay, i¢ ige islendiginde gercek duygu patlamalar1 yasanabilir. Cekim planlari
bir ¢ok g¢esidi ile ayr1 ayri planlansa bile, filmin iceriginde birbirine
baglantilarla gii¢lendirilen planlar biitinii olarak yaratiir. Her bir sahne,
kendisini olusturan plénlardaki icerikle gorsel uyumun etkili bir algilama

olusturmasi, dogru noktalara odaklanan storyboard ¢izimleri ile olanaklidir.



Ik kez Dinozor Gertie adli animasyon calismasi igin Windsor Mc Cay
tarafindan uygulandig1 kabul edilir. ilk bakista ¢izgi roman gibi goriinse de

kamera acilarmimn takibi konusunda ¢izgi romandan ayrilir.

1.1.2. Kullanim Alanlan ve Hazirlama Teknikleri

Storyboard, yonetmenin senaryoyu gorsellestirirken kullandigi 6nemli
aracglardan biridir, ¢ekimi yapilan ve gorsel olarak izleyiciye ulasan tim
alanlarda kullanilir. Bu alanlar; sinema filmleri, TV dizileri ve reklamlardir.
Storyboard, ¢6p adamdan resim formatina, hatta dijital animasyona kadar farkli
tekniklerde hazirlanabilir, sanatsal olarak miikemmel olmak zorunda degildir,

ekibe gerekli bilgiyi aktarmasi yeterlidir.

“Bu cizimlerin ne kadar detayli olacagi, basit c¢izgilerden 151k
kaynaklarinin dahi belirtildigi renklendirilmis ¢izimlere kadar farklilik
gosterebilir. Filmin genel tasarim konseptini ve hissiyati1 yansitir.
Storyboardlar bazen tasarimci ya da yonetmen tarafindan, bazen de bir

storyboard sanatg¢isi tarafindan ¢izilebilir (Barnwell, 2011: /117).”
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Sekil 1. 2. Elle ¢izilmis 6rnek (A Curriculum for Digital Media Creation,2008 Ross Kallen
and Marco Antonio Torres)
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Sekil 1. 3. AppleWorks ile ¢izilmis 6rnek (A Curriculum for Digital Media Creation, 2008
Ross Kallen and Marco Antonio Torres)

Fathor wawirg fet n hoan Famor etll yoling.
REGRADI 0 i oo



pUo Prinling Layoul/Preview « StonyBaardArtist.sbid @ 100%

INT. [LEVATOR « DAY
JASON & running down the hall tryseg 1o
Stop the elevator from leaving wtheut

hn. FELIOTY, apparently not seeing Mis
effons, presses the tutton to clase the
eeVaton JRors.

ME. ROCKWELL STINGS 3L Uhe Dack of
the @evater, eaper to get T 3 meeting.

SATON Jpd 0 P vavaics Gy Ol of ees.

Sekil 1. 4. Dijital animasyon programinda ¢izilmis 6rnek, A Curriculum for Digital Media
Creation, 2008 Ross Kallen and Marco Antonio Torres

Bir senaryonun filme doniistiiriilmesi asamasinda yonetmenin mekanlar
konusunda karar vermesi gerekir. Cekimler gercek mekéanlarda, stidyolarda ya

da her iki mekanin da kullanimiyla yapilabilir.

Yonetmen, goruntt yonetmeni ve produksiyon ile birlikte storyboard
cizeri de mekan kesfinin igerisindedir. Ciinkii ¢ekim asamasinda, aradaki
koordinasyonu storyboard saglar. Ger¢ek mekanda karakterlerin ve nesnelerin
yerlesimi, kullanilacak arka planlar, cekim 0lcekleri ve cekim planlar
netlestirilir. Tlim bu kesiflerde vurgulanmas1 ya da mutlak gosterilmesi gereken

alanlarm fotograf ¢ekimleri, storyboard cizerine rehber olacaktir.

Yonetmenin hazirladigi ¢ekim senaryosu, ¢ekim planlarinimn listelendigi
belgedir. Senaryonun filme doniistiiriilmesinde kamera hareketlerini ve hangi
acilardan c¢ekimin yapilmasimi istedigi, aksiyon ve diyaloglarin kameralarca

takibini gosterir.



.S1gair Davasi

Plan Listesi 1.Giin

Gekim mekani Honeydew C¢ifligi, Taylor patikasai,
Collingbourne-Kingston

1.Plan Genig Plan. Sigirlar siit sagma barakasinin
igindeki karanliktan aydinlida dogru
¢ikiyorlar.

Cekim mekani Salisbury Pazari

2.Plan Yakin Plan.

Parmakliklarain arkasindaki sigirlar.

3.Plan Gogiis plan.
Parmakliklarin arkasindaki sigirlar.

4.Plan Boy Plan.
Parmakliklarin arkasindaki sigirlar.

5.Plan Genig Plan.
Sigirlar rampadan yukari kamyona yiiriir.

6.Plan Genig Plan.
Birbirinin {izerine gikan sidirlar.

Yukaridakilerin hepsinde kamera elde.

Cekim mekani Salisbury civarindaki kirlar

7.Plan Genig plan. Kirdaki koyunlar.

8.Plan Orta genig plan. Kirdaki 2/3 sigar.
9.Plan Gogiis plan. Sigairlar baslarini gevirir.

Tripod. Sabit kamera.

Sekil 1. 5. Cekim Senaryosu. Bir ¢ekim senaryosu onu hazirlayan yonetmene 6zeldir. Ancak
biitiin ¢ekim senaryolarinin benzer bir mantig1 vardir. (Film Yapimimim Temelleri,
Jane BARNWELL, s/86)

Storyboard ¢izeri, bu planlar 1s1¢inda karakterin duracagi yeri,
blylklik-kigiklik, uzak-yakin ve diger nesnelere uzakligi ve iliskisi

boyutunda ¢izimlerini gerceklestirir.
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Sekll 1. 6. Storyboard i¢in hazir ikonlar, s/ 12 (Student Guide Storyboards)



Bazi yOnetmenler storyboard’larmi da kendileri ¢izerek, hayal
diinyalarinda canlandirdiklar1 sahneleri tek elden storyboard’a, oradan da
cekimlere tasirlar. Kostiimlerde yer alacak detaylar1 dahi ¢izimlerinde

belirtirler. (Ornek: Akira Kurosawa, Kimonolar)
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Sekil 1. 7. 35X50 cm kagit iizerine hazirlanmig storyboard kareleri
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Sekil 1. 8. 4x3 ve 16x9 ebatlarinda hazirlanmis storyboard kareleri (www.kameraarkasi.org)

Storyboard’da duyulan gereksinime gore kare sayisi arttirilabilir.




Sekil 1. 9. London Film School, Storyboard Samples



1.2. Film Yapim Oncesi On Hazirlik iginde Yer Alan Storyboard

1.2.1. Storyboard’da Zaman ve Mekan

“Mekanin sozliikteki karsiliklart yer, bulunulan yer, ev, yurt ve
uzaydrr. Ingilizce kaynaklarda “space” olarak gecen kelime Tiirkce’ye
cevrildiginde mekanmn yani sira, bosluk, alan, aralik, uzaklik gibi anlamlar1 da
karsilamaktadir. Sinemada mekant gergek hayattakinden farkli olarak
deneyimleme imkanini buluruz. Kameranm konumu, 6lgegi, ¢ekim hiz1 mekani
farkli algilama olanaklar1 sunar. Mekan, yasanan ve deneyimlenen bir olgudur.
Filmde de kamera aracilig1 ile sinemasal mekanin i¢inde gezer, sesleri isitiriz.
(Tiziin,2008: 38).” Sinema sanatinin anlatim kavrami arasindaki iligkiler
ustinde duruldugunda, bir anlatim bigimi olarak hem resimsel, hem de
sinematografik Oykiinin var olabilmesi igin; dis diinyanin: zaman, mekan
(doga), kisinin varlig1 bir zorunluluktur. Cinki bunlardan uzak bir film hemen

hemen yok gibidir.

Filmde giincel bir hikdyenin ¢ekimi yapilacaksa, mekanda ¢ok fazla
degisiklik yapmaya gerek olmadigi savi ile calisilir. Ancak, ge¢mise dair bir

hikaye senaryolastirilmigsa, giincele dair olanlar mekandan ¢ikarilmalidir.

Storyboard ¢izerinin yonetmen ve gorintl yonetmeni ile birlikte yaptigi
on ¢alismalar, donemsel goriiniimler, binalar, mekanlar, secilen giysiler
storyboard karesinde yer almalidir. Ornegin; ge¢cmis doneme ait bir model
araba kullanilacaksa, o araba storyboard karesinde yer almalidir. Klasik
binalarin yerine modern binalarin ¢izilmesi yanlistir. Mekan arastirilmasinda
ortak yapilan arastirmalar sonucu 0 doneme ait mek&nin bulunamamasi
durumunda, dekora basvurulmalidir. Bu gerekgeler storyboard cizerinin de
arastirmaya dahil olmasini, tasarimcmin belli bir donemin goriinimiine dair

bilgi toplamasini gerektirir.

Zaman ve mekan bir film yaratilirken i¢ i¢e disiiniilmesi gereken
alanlardir ve birbirinden bagimsiz degildir. Mekanda yer alacak karakterler,
giysileri, kullanilan ara¢ geregler, fonda yer alacak dekor vb. tiim detaylar

filmin gegtigi zamana uygun olarak arastirilmali ve kullanilmalidir.



Bu da filmin yapimcist ve prodiksiyon ekibini oldugu kadar,
storyboard cizerini de ilgilendirir. Bitin bu 6n g¢alismalarla skegler g¢izilir;
mekan tasarimlar1 hayalden ¢izime, ¢izimden gercek mekan ¢ekimlerine veya
stidyo kurulumlarina gecilir. Bazi filmlerin mekanla iligkisi izleyiciyi o
mekanda yasama hissi ve ¢ekicilige sevkeden popiiler bir tavir ile gekilirken,
sanatsal filmlerde oncelikle izleyiciyi disiinmeye sevkeden elestirel ve
sorgulayan bir tavir igerir. Bazi yonetmenler mekani anlatilacak hikdye’nin
daha oniinde olarak degerlendirir, mekana gore bir senaryo yazimimi tercih

edebilirler.

“Filmlerde mekanm kullanimu ile ilgili farklh yaklasimlar vardir. Robert
Mallet Stevens, kullanimma gore iki ¢esit set oldugundan bahseder: Gergekgi
olan ile disavurumcu olan. Gergekgi set 6rnegin tarihi bir dekor olabilirken,
disavurumcu  set izleyicide daha c¢ok atmosfer araciligi ile belirli bir hissi

yaratmay1 amaglar (Vaillant, 1997: 31).”

1.2.2. Storyboard’da Icerik ve Bicim

Sinemay1 Oteki goruntu sanatlardan ayiran temel 6zellikler; degisik
zaman ve mekan pargalarin1 yansitan, nesneler ve insanlarm, gorintiide
gerceklik izlenimini giclendirmesi, filmin mekanin her yerinde ve zaman
icinde dolasmasi, plan-sekanslar1 ard arda birlestirebilmesi ve Oykiileme

olanaklar1 saglamasidir.

Tolstoy “Sanat Nedir” kitabinda sanat igin; “Insanin bir zaman duymus
oldugu bir duyguyu kendinde canlandirdiktan sonra, bu duyguyu bagkalarmm da
aynen duyabilmesi igin hareket, ¢izgi, renk, ses ya da sozciikler araciligi ile onlara

aktarmasidir...” der.

Bir storyboard c¢izerinin yapmasi gereken en 6nemli sey Oykiiniin
anlamli bakis agilarin1 yansitacak kompozisyonlar yaratmasidir. Film
yapiminda segilen konu ya da senaryo, filmin igerigi ile tamamlanir. Verilmek

istenen mesaj ya da fikir, sahnede yer alan bicim ile yaratilir, somutlastirilir.

Fikrin dogru bigimde izleyiciye aktarilmasi, o sahnenin zihinlerde kalici

olmasi ve o fikrin, mesajin dogru olarak algilanmasi agisindan ¢ok dnemlidir.
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Izlenen filmde unutulmayan ve kalic1 olan sahneler, mesajla dogru bicimde

eslesen ve mesaj1 dogru olarak yansitan bi¢cim ile olanaklidir.

Storyboard yaratilirken, senaryoda verilmek istenen mesajin ¢izer
tarafindan dogru olarak algilanmasi, yonetmene ve oyuncuya bi¢cim yoluyla
aktarilmasi, ¢ekimi kolaylastiracak ve dogru bicimde sona ulastirilmasini
saglayacaktir. “Igerik ve bigimin birbirinden ayr1 olmas1 diisiiniilemez (Foss,
2012: 11).” “Film ve televizyon gibi ses-goriintii ortamlarinda icerik ve bigime
olaylar diizleminden yaklasabiliriz. Olaylar diizlemi, film ya da reklamin
icerigidir. Olaylar diizlemine iligkin her hangi bir sey, film ya da reklamdaki
karakterler tarafindan algilanabilir. Olaylar diizleminin biitiin 6geleri yerli
yerine oturdugunda ortaya ¢ikan “sey” filmin akis1 ya da hikayesidir (Foss,
2012: 11).”

Bigcim duzleminde ise reklam ya da filmde olaylar duzleminde
anlatilmak istenen “sey”in ya da verilmek istenen mesajin somutlagtiriimasi
s6z konusudur. Bicim diizleminde, olaylar diizleminde verilecek mesajin
aktarimi olarak ortaya ¢ikan storyboard karesinde, ayr1 bir teknik alan olarak

hangi teknik ayrintilarla verilecegi incelenecektir.

“Bi¢im diizlemi, yonetmenin gercege dayali ya da kurmaca bir hikayeyi
izleyenlere aktarabilmek i¢in kullandigi tiim Ogelerin ve anlatim araglarmin
tumaddr. Olaylar dizlemindekinin tersine bicim duizlemindeki dgeler, filmin
icindeki karakterler tarafindan bilinemez, algilanamaz yapidadir. Bigim
diizleminin degisik Ogeleri (kamera agilari, c¢ekimlerin biitiinlesmesi vb.)
olaylar dizleminin olusturdugu gergek ya da kurmaca, diinyanin disindadir ve
bu diinyadan bagimsizdir. Cogu kez olaylar diizleminde olanlarin bir tiir

yorumlanmasi gorevini uistlenirler (Foss, 2012: 11-12).”

“Film veya televizyonda gercegin c¢izimi hi¢ bir zaman yansitmak
istedigimiz ger¢cek durumun aynis1 degildir ve olamaz. Her zaman icgin kamera,
gosterdiginden daha fazlasmi disarida birakir. Kamera, gercege iki boyutlu
dikddrtgen bir cerceve icine oturtur. Film parcalarini anlamli, anlagilabilir ve
mantikli bir siraya soktugumuz her alanda bir “sey”, yani bigim dizlemi

aracilig1 ile hikayeler anlatmaktayiz (Foss, 2012: 49).”
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2.BOLUM

2. STORYBOARD TEKNIKLERi- GORUNTU DUZENLEME

2.1. Cerceve ve Kompozisyon

Olaylar diizleminde gergeklesen olaylar sonsuz ve ii¢ boyutludur. Bir
hikdye ya da romandan yola ¢ikildiginda, soyut olan anlatim (her farklh
izleyicinin zihninde farkli algilansa bile), vurgulanmasi gereken yerler
acisindan yonetmenin hayal dinyasinda bigimlendirdigi gibi, film karesinde
somutlasarak izleyiciye ulasmasi hedeflenir. Izleyici tiim bu anlatimlar1 iki
boyutlu bir perde iizerinde seyreder. Aslinda hikayede birbiri ile baglantili
olaylar zinciri, storyboard karelerinde benzer bigimde zincirleme olarak
olusturulur. Ancak tiim filmin hareketlerini tek tek ¢izimlerini yapmak hem
gereksiz hem de zaman ve maliyet acisindan da kayiptir. Vurgulanmasi mutlak
olan noktalar belirlenir ve bu karelerde olusturulan storyboard, ¢ekim sirasinda

yol haritas1 niteligi kazanir.

2.1.1. Cergeve

Fotograf, resim gibi iki boyutlu bir c¢erceve icerisinde degerlendirilen
film karelerine rehberlik eden storyboard’da izleyicinin algisma yonelik
yerlestirme yapilmasi gerektiginden, temelde benzer kurallar gecerliligini

korumaktadir.

Kompozisyon, denge gibi kurallar gecerli olmakla birlikte, film gibi akan
bir diizlemde karelerin birbirleri ile uyumlulugu ve baglantilari, farkli noktalarin
da dikkate alinmasini zorunlu kilar. Kare i¢inde yer alan nesnelerin birbirleri ile

olan iligkileri ve oram ¢ekimden dnce storyboard’da ¢ozimlenir.

Cizime baslamadan once ¢ekimin ne tiir bir kamera ile ¢ekilecegi, film
boyutlari(formatlart) hakkinda bilgi alinmas1 gerekir. Storyboard karelerinin, bu
boyutlarla orantili olarak kiigiiltiilmiis karelerden olusmahdir. iki boyutlu bir
ylizey icine yerlestirilecek ¢izimlerin kompozisyonlarmni olustururken, film
formatma uygunlugu c¢ekim sirasinda olusturulacak kompozisyona rehberlik

etmektedir.
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Film formatmim se¢ilmesi, 6teki anlatim 6gelerinin nasil kullanilacagni
etkileyen bir islemdir. Burada kastedilen 6teki anlatim 6geleri, ¢ergeve igerisinde
yer alan tim Ogelerdir. “Kompozisyon konusunda verecegimiz her Kkarar,
oncelikle boyutlar1 tarafindan tamimlanacaktir. Cergevenin genigligi ile
yiiksekligi arasindaki orantiya “Goriintii Orani” denir ve bu oran ¢ekim

formatina gore degisir (Marcado, 2011: 22).”

(2.36:1)
70 mm Tam Cergeve
format1

2.25:1
Visa Vision formati

(1.85:1)
Amerikan Genis Perde
Formati

4.3(1.33:1)

Akademi Standardi
Televizyon, 35 mm, 16 mm
ve S-8 mm formati

Sekil 2. 1. Sinema ve Videoda Kisa Film, II. Cilt Peter W. REA, David IRVING s/97

Cekimi yapilacak filmin ¢ekim formatin1 bilmek, storyboard’da
cizilecek kare kadrajinda kompozisyonu belirlemek ve goriintiiye girecek
kisilerin, nesnelerin yerlestirilmelerinde biiytikliik-kiiciikliik, uzaklik-yakinlik,
derinlik gibi birbirleri ile olan ilintileri. ortaya konacak olan anlam ag¢isindan

Onem kazanmaktadir.
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2.1.2. Kompozisyon

Kompozisyonda diizen, belli bir sinir i¢inde olusan gorsel olaydir.
Kullanilan ya da diizenlemeye dahil olan ogeler, birbirleri ile oldugu kadar
kenarla da iligkilidir ve c¢ok Onemlidir. “Gorintii yonetmeni filmdeki
goriintiilerin kompozisyonunu olusturmak i¢in yonetmenle birlikte ¢alisir. Her
plan igin hangi mesafenin, acinin ve objektifin daha etkili olacagina birlikte
karar verirler (Barnwell, 2011: 132).” Bu bilgiler 1s1ginda storyboard ¢izeri

storyboard’daki karelerin ¢izimini olusturur.

“Cergevenin kompozisyonu olusturulurken, gorinti  yénetmeni
goriintliye nelerin girecegi konusunda stilistik ve anlatisal geleneklere baglh
olarak kararlar alir. Her plan izleyiciye bilgi aktarir ve tasarlanmis bir tepki
dayatir. Cergevenin disinda nelerin birakildigi, c¢erceveye almanlar kadar
onemlidir. Ornegin gergeve yaparken, genellikle kisilerin kafalar1 {izerinde bas
boslugu birakilir ki, gorlintii ucu ucuna kesilmis gibi goriinmesin. Bakis
boslugu kompozisyonda benzer bir nedenle korunan baska bir tiir bosluktur ve
karakterin gercevenin karsi tarafina bakmasina olanak saglar (Barnwell, 2011.:
134).”

Devam eden ve hareket halindeki objenin ya da karakterin ilerledigi yon
dikkate alindiginda, film karesinde ilerleme yoniindeki alan boslugu geride
kalan alandan daha genis olarak alinmalidir (Resim 2.1). ilerleme alanini
“pozitif alan”, geride kalan alami “negatif alan” olarak adlandirdigimizda,
cercevede pozitif alanin dar olmasi dengesiz bir kompozisyon yaratmamiza
neden olacaktir (Resim 2.2). Eger hareket eden obje ya da karakterin disinda,
negatif alanda 6zellikle vurgulamak istedigimiz bir olay ya da obje oldugunda,
pozitif alan1 dar tutsak bile, bu objeyi odak noktasina yerlestirdigimizde

kompozisyonda dengesizlik olusmayacaktir (Resim 2.3).
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Resim 2. 1. Dengeli kompozisyon Resim 2. 2. Dengesiz Kompozisyon
(BARNWELL Jane, Film YapimininTemelleri, s/132 ) (BARNWELL Jane, Film YapimininTemelleri,
s/ 151)

&

-

Resim 2. 3. Negatif alanda bulunan objenin dnemine vurgu yapan bir kompozisyon
(BARNWELL Jane, Film YapimmimTemelleri, s/ 163)

2.1.2.1. Dengeli ve Dengesiz Kompozisyonlar
Fotograf ya da resim gercevesi ylizeyinde oldugu gibi film karesindeki
diizenleme de izleyicide, simetrik (bir 6genin digerine gore biiyiik ya da kiigiik,

ya da yoniiniin farkli olmasi) oldugunda static, (durgun), asimetrik oldugunda

dinamik bir izlenim olusturur.
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Cerceve iginde yer alan her nesnenin bir gorsel agirligt vardir. Cergeve
icindeki boyutu, rengi, yakinlhigi-uzakligi, yerlestirildigi yer o nesnenin gorsel

agirligi konusunda izleyicinin algisini etkileyecek ve bir izlenim verecektir.

Dengeli kompozisyonlar diizen, sakinlik, durgunluk c¢agristirmak
amaciyla, dengesiz kompozisyonlar ise ¢ogu zaman karmasa, huzursuzluk,
gerilim yaratmak amaciyla kullanilir. Sonucta segecegimiz kompozisyon
izleyicide yaratilmak istenen duygu ve diisiinceye gore tercih edilir. Cerceve
icerisinde, hikayenin izleyiciye Oncelikle gostermek istedigi nesneyi
gosterebilmek ve yaratmayi hedefledigi duyguyu tam olarak olusturabilmek

icin, dengeli ya da dengesiz kompozisyonlar olusturulur.

Bir storyboard ¢iziminde simetri uygulanarak denge olusturulabildigi
gibi, dagmik bir kompozisyon kullanilarak da gergeklestirilebilir. Bunda icerik
ve bicimin birbirini desteklemesi gerekmektedir.

dengeli bir kompozisyon

— DE——

dengesiz bir kompozisyon

Resim 2. 4. Simetri Uygulanmis Dengeli Kompozisyon, Daginik Kompozisyon (MERCADO
Gustavo, Sinemacinin Gozi, s/ 24)
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2.1.2.2. Kompozisyonda Odak Noktasi

Bir planin kompozisyonundaki herhangi bir sey ve her sey, izleyici
tarafindan izledigi 6ykiiyli anlamasi i¢in ilgili ve gerekli bir islevi oldugu i¢in
orada bulundugu seklinde yorumlanir. Konu dis1 ayrintilarin storyboard’da ve o
sahnede bulunmamasi, bulunmasi gerekenlerin de dogru mesaj1 verecek yerde
bulunmasinin saglanmasi. filmin istenen algilamay1 yaratmasini saglar.
Kompozisyonda odak noktasi izleyiciye o sahnede gosterilmek istenen ya da
verilmesi istenen duyguyu yaratacak karakter ya da objenin yerlestirilecegi

yerdir.

“Odak noktalar1, bir kompozisyondaki ilgi merkezini, ¢erceve i¢indeki
gorsel unsurlarin diizenlenisi yoniinden, izleyenin bakisinin ilgi merkezinin
cekimine kapilarak yoneldigi alanm isaret eder. Odak noktalar1 bir veya bir ¢cok
unsur igerebilir ve genellikle kompozisyon kullanilarak yaratilir. Cerceveye
neyin girip neyin girmeyecegini, neyin net neyin bulanik olacagini, neyin
aydmlatilip neyin karanlkta birakilacagmi ve g¢ergeveye gorsel olarak neyin
hakim olacagmi dikkatle segerek, izleyiciler tarafindan yanlis anlagilmayacak

ilging, etkili ve giizel kompozisyonlar yaratilabilir (Marcado, 2011: 27).”

BASLICA SEMATIK KOMPOZISYONLAR VE ORANLAR

. L
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Sekil 2. 2. Baslica Sematik Kompozisyonlar ve Oranlari1 (Prof. Gller ERTAN, Yiksek Lisans
Ders Notlar1)
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Bir sinema yonetmeni yarattigi kompozisyonda dogru odak noktasina
yerlestirilmis bir obje ile, diger tiim alandaki nesneleri atil birakabilir.
Yonetmen izleyicinin neye taniklik edecegine, odak noktasmi segerek karar
verir. Burada storyboard ¢izeri yonetmeni dogru anlayarak bu objeyi

hazirladig1 karede olmasi gereken yere cizerek sahne ¢ekimi i¢in hazirliklarin

kisa stirede olusturulmasini saglamis olur.

Resim 2. 5. Giiglii Odak Noktasi Igeren Kompozisyon (MERCADO Gustavo, Sinemacinin
Gozu, s/ 27)

2.1.2.3. Gostergeler ve Kompozisyon Olusturmada Kullanilan Formlar

a. Gostergeler

Sanatsal bir anlam yaratma sireci olan sinema, bize yalnizca
gercekligi sunmaz, hikdyeden ya da bir olaydan yola ¢ikarak zihinde hayal
edilen bir diinya ve anlam yaratmay1 hedefler. Bunu da sahne tasarimi, gorsel

diizenlemeler, simgeler ve gostergeler ile anlam olusturarak saglar.

Kendi disinda baska bir seyi gosteren, diisiindiiren, onun yerini alabilen,
sozclik, nesne, goriiniis veya olgulara gosterge denir. S6z ve yaziyla anlatilan
her nesne ya da olay, dil gostergesi olarak adlandirilir, dil dig1 gostergeler olan
resim, sekil, isaret, mimik, hareketler ise sinema sanatinda olduk¢a 6dnemli yer
tutar. Gostergebilimde bir gosterge bir kelime, bir imaj veya bir sesten
olusabilir. Gostergeyi, gosteren ve gosterilen olarak iki bolimde inceliyebilir,
gOstereni ses, imaj, kelime; gosterileni ise gosterenin isaret ettigi anlam olarak
tanimlayabiliriz. GOstergelerin kullanimi karsilikli anlamlandirma ve Kulttr

birlikteligi gerektirir, farkl kisiler i¢cin farkli anlamlar icerebilir.
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“letisimin meydana gelmesi icin gdstergeleri kullanarak bir ileti,
mesaj olusturmak gereklidir. Bir kisi veya grup ile iletisim kurdugunuzda
iletinizin ne anlama geldigini algilarsimiz, gO0stergelerden bir ileti
olusturdugunuzda, bu gorsel ileti digerlerini, ilk anda yarattiginiz anlam ile
iliskisi olan, size ait bir anlam yaratmaya iter. Ayni1 kodlar1 paylasirsak ve
ayn1 gosterge dizgelerini kullanirsak, iletilerde, bizim ve baskalarinin

yiikledigi anlamlar birbirlerine o denli yaklasacaktir (Fiske, 1996: 65).”

“Gosterge birisine seslenir, yani seslendigi kisinin zihninde denk bir
gOsterge ya da belki de ¢ok daha gelismis bir gosterge yaratir. Bir gosterge
kendinden bagka bir seye -nesneye- gondermede bulunur ve birisi tarafindan
anlasilir: yani kullanicinin - yorumlayicinm- zihninde bir etkiye sahiptir (Fiske,
1996: 65).”

b. Kompozisyon Olusturmada Kullamilan Formlar

Yonetmen, sinema beyaz perdesi Ol¢iilerine bagl kalmak durumundadir.
Cerceve icindeki goruntl diizenlemesinde c¢izgi, bigcim-form, renk, vurgu, zitlik,
contrast ¢ercevedeki onemli degerlerdir. Cerceve icerisinde kullanilan ¢izgi,
doku, form ve motifler bir anlam yiklemesi icerdikleri igin, ruh halini anlatmak

ya da izleyicide olusmasi istenen izlenim i¢in kullanilir.

“Kompozisyondaki ¢izgiler doga sekillerini (6rnegin bir agac) ya da
insan eliyle {retilmis sekilleri (6rnegin bir elektrik diregi) kullanarak
olusturulabilir. Cizgiler ne kadar belirginse, ilettikleri anlam da o kadar
kuvvetlidir. Cizgiler, sekiller, formlar ve dokular belli bir diizenle tekrar
edildiginde ortaya motifler ¢ikar (Barnwell, 2011: 134).”

Cizgi

“Ana hatlariyla ¢izgilerin ilettikleri anlam,

Diiz ¢izgiler; Duragan ve statik,

Egik ve kirik ¢izgiler; Canlilik, hareket, hiz etkileri yaratabilmektedir.

Dikey cizgiler; Resmiyet, yikseklik, gurur, sayginlik, kuvvet, inat ve sertligi,
Yukari dogru egik ¢izgiler; Dinamizm, coskunluk, iyimserlik,

Asagi dogru egik cizgiler; Kotiimserligi, diisiis,
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Dalgali ¢izgiler; Giizellik, nezaket, zarafet ve istikrari,

Zik zag cizgiler; Kararsizlig1 cagristirabilir (Ak, 1998: 110-111).”
Sekil ve Form

“Cizgiler kare ve yuvarlak gibi sekiller olusturmak (zere bir araya
gelebilir. Ornegin bir apartman kat1 dikddrtgen, giines yuvarlak sekildedir. Bir
sekil iki boyutlu, bir form ise li¢ boyutludur. Yani iletilen anlam1 daha kuvvetle
vurgular (Barnwell, 2011: 132).”

Yonetmen, sekil ve formlarin insan algisinda nasil anlamlandirildigini ve
ne ifade ettigini bilerek, dogru kompozisyonlar1 olusturur; storyboard ¢izeri de

bu karar dogrultusunda iki boyutlu gerceve icerisinde ¢izimlerini hazirlar.

Ana hatlar ile sekilleri ve ilettikleri anlamlar1 irdeliyecek olursak;
Kare-Dikdértgen: Istikrar, insan eli ile insa edilmis diinya,
Piramit-Ucgen: Denge, dayaniklilhik

Yuvarlaklar: Evrensellik, samimiyet, biitinlik, merkeziyet

Siluet: Gerilim ifade eder.

Resim 2. 6. Bir Zamanlar Batida (Once Upon a Time in the West, 1968) filmindeki bu sahnede
cercevedeki liggen sekil c¢ekimi karakterin bacaklarinin arasindan yaparak
olusturulmus. (BARNWELL Jane, Film Yapimimimn Temelleri, S/136)
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Resim 2. 7. Kompozisyondaki ¢izgiler dogal ya da insane yapimi olabilir. Buradaki telefon
direkleri gercevede gorsel bir motif yaratmigs. (BARNWELL Jane, Film Yapiminin
Temelleri, S/137)

Storyboard’da Perspektif

Cisimlerin gbézden uzaklastik¢a kiiciilmesi ile, bu cisimlerin iki boyutlu
bir yiizey iizerinde iic boyutlu olarak goriniir sekilde c¢izilmesine perspektif
cizim denir. Perspektif ¢izimde cismin bakan kisiye uzakligi ve pozisyonu
dikkate alinarak ¢izim yapilir. Perspektifte ufuk cizgisi ( zemin cizgisi ), ufuk
diizlemi, gérme noktasi (esas nokta), karsidan goriinen cizgiler, kagis

noktalari,kacan ¢izgiler gibi tanimlar yer alir.

KN KN

J!

Sekil 2. 3. Tek kagis noktali perspektif Sekil 2. 4. Tek kagis noktali perpektifle i¢ mekan
cizimi
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Sekil 2. 5. Tek kagis noktal1 perspektifle sokak ¢izimi Sekil 2. 6. Tki kac1s noktali perspektif

Sekil 2. 7. iki kac1s noktali perspektif
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Sekil 2. 8. iki kac1s noktali perspektifle bina ¢izimi
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Sekil 2. 10. Storyboard’da perspektifli ¢izimler
Isik ve Renk

Jane Barnwell, “Isik filmin atmosferini tasir.” der. Sahnede yaratilmak
istenen algi, zaman mekan ya da karamsarlik-iyimserlik gibi duygular 151k
Uzerinden seyirciye aktarilabilir. Sinema sanatinda kullanilan en 6nemli
Ogelerden biride hi¢ kusku yok ki renktir. Gergi siyah beyaz ve gri tonlamalar1

fotografta oldugu gibi sinemada da ¢ok etkili sonuclar vermektedir.
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e “lyi bir renk kompozisyonu, estetik istegimizi tamamlar.

e Renk esyalarin fiziki hakikatini tanimlamakta ve anlatmaktadir.

e Plastik bir 6zellik vermek igin, renk deger degismelerini tamamlar.

e Renk boslukta ileri geri hareket, dolayisiyla ilgi uyandirir.

e Diisiinceleri sembolize eden usul ve ahenk yaratir.

e Kisisel duygularin anlatiminda bir vasitadir.

e Kompozisyonda bir noktaya dikkati yoneltmede kullanilir (Suldr,
2001: 43).”

“Storyboard renklendirmelerinde renklerin kisilerin algilarma gore
se¢im yapilmalidir. Renklerin psikolojik etkileri hikayeye, karaktere derinlik
katar, dolayis1 ile dikkatle segilmelidir. Ornegin, kirmizi; tehlike ve heyecan,
siyah, mor, beyaz; 6liim anlatmaktadir. Renk cesur sekilde vurgulanabilir ya da
belli belirsiz kullanilabilir. YOnetmenler genellikle kuvvetli renklerin
kullanildig1 bir renk paletinden kagmarak dogal renkleri tercih ederler. Renk
konusunda yapilan tercihler karakterleri ve mekénlar1 tanimlayabilir ve

farkliliklar1 6n plana ¢ikarabilir (Barnwell, 2011: 112).”

Storyboard c¢izeri iki boyutlu bir ylzey (Uzerinde nesnelerin nasil
gorilinecegi lizerine yonetmenin anlatimina gore ¢izimlerine form verir. Form 151k
yoluyla yaratilir. Golgelerin verdigi derinlik izlenimi ile, bir yuvarlak topa, kare
bir kiipe doniisebilir. Doku da kompozisyona derinlik ekler, genellikle puruzli,
sert ve engebeli yiizeylerdense yumusak ve pliriizsiiz ipeksi yiizeyler géziimiize
daha ¢ekici gelir ve bu goriintiiler sahnede 15181in dogru yerlestirilmesi ile

saglanabilir.

“Ayni1 nesneyi ¢ok parlak 1s1ikta ya da ¢ok koyu golgede gosterebilir; agik
renk bir seyi esit derecede agik bir ortama yerlestirebilir ya da koyu renk arka
planla contrast yaparak gbéze ¢arpmasina izin verebilir. Aydinliga kars
karanligin, beyaz safliga karsilik siyah, kotiiliigiin, kasvet ve parlaklik arasindaki

karsithgn ilkel ama daima etkileyici olan sembolik anlamlari titkenmez.
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Amerikali yonetmen Cecil B. de Mille 151k etkisi {izerine ders verici bir
Oykil anlatir: ‘Isik etkisini ¢ekmekte oldugum bir filmde kullanmak istedim,
casusun yliziiniin yarisini aydinlatmaya, gerisini karanlikta birakmaya karar
verdim.” Film, dagitim biirosuna gonderildikten sonra reddedilmis, De Mille,
biiyilk Avrupali sanatgiya gonderme yaparak © Eger siz, Rembrandt 151k ve golge
sanatini gordiigiiniizde tanimayacak kadar aptal adamlarsaniz, su¢ bende degil.’
diyerek filmin; ‘Rembrandt tarzinda isiklandirilmig ilk film’ slogani ile

gosterime sunulmasimi saglamis (Arnheim, 2012: 63).”

Bu hikayeden anlagilacagi gibi, ¢ekimine karar verilen sahnede
yonetmenin anlatmak ve yansitmak istedigi duygu, storyboard karesinde dogru
yerlere cizilen 151k ile, c¢ekim esnasinda 1sik¢1 i¢in de yol gosterici ve
kolaylastirict bir gorev istlenmektedir. Storyboard’da sahnenin gerektirdigi

durumlara gore 151g1n yonii belirtilir.

“D1s mekanin etkisi neredeyse tamamen 1siklandirmaya baghdir. Walter
Ruttmann’in biiyiik kent senfonisi, ‘Berlin’ adli filminde Berlin’in kuzeyindeki
bos caddenin giines dogarken gosterildigi tinlii bir ¢ekim vardir. Bu g¢ekime
cazibesini kazandiran, sabah goékyiiziiniin ilging bir bigcimde puslu olmasi ve
binalarin cephelerinin gizemli karanlhigidir; baska bir deyisle grinin degerlerinin
paylastirilmis olmasidir (s/60) Eger 151tk dogru kullanilirsa gosterilen seyin
seklini netlestirmeye yardim eder. Polisiye filmlerde, karanlik biro dada birden
ortaya ¢ikan, esyalarin lizerinde gezen ve belki gizlenen bir figure aydinlatan bir
el fenerinin 151¢min yaratti1 etkiler bilinir. Biiylik bir i¢ rahatlamasiyla
aydmlanan bir yiiziin duygulu beyazligmmin, aym Oniinden gegen bulutlarin
hareketinin, yerde hareket eden yapraklarin golgelerinin, aniden parlayan
farlarin, suda titresen yansimalarm, beyaz ten lizerinde kan lekesinin goze
carpmasinin kavrayish bir géze verebilecegi biiyiik zevk bilinir. Akillica bir
isiklandirmanin yardimu ile, diizensiz yiiz hatlar1 uyumlu,bir yiiz bitkin veya
canl, gen¢ ya da yash gosterilebilir. Bu i¢c mekanda da dis mekanda da
gecerlidir.

Isiklandirmaya bagl olarak bir oda sicak ve rahat ya da sicak ve ¢iplak,
biiylik veya kiiciik temiz veya kirli goriinebilir; ilk bakista etkileyici ya da

tamamen siradan ve 6nemsiz kalabilir (Arnheim, 2012: 62-63).”
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Resim 2. 8. Drama, melodram, psikolojik dramalarda, korku filmlerinde, gizem, klostrofobi
gibi ruh hallerini yansitmada sug¢ ve cinayet hikayelerinde kullanilir.
(http://cuneytgok.blogspot.com.tr/2012/03/isk-dosyas-5.html)

Resim 2. 9. Making a Killing (2002) filmindeki bu sahnede kullanilan jaluzi perdeler 15181
kirarak diistik diizeyli bir aydinlatma saghyor. Y&netmen: Ryan L. Driscroll,
(BARNWELL Jane, Film Yapiminin Temelleri, s/139)
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Resim 2. 10. Sapik (Pyscho) filminden alman bu sahnede jaluzi perdelerin olusturdugu
golgeler karakterin tizerine diserek bir motif olusturmus. Yonetmen: Alfred
Hitchcock, (BARNWELL Jane, Film Yapimimimn Temelleri, $/139)

2.1.3. Goruntd Oranlan

“Kompozisyon konusunda verilecek her karar oncelikle cercevenin
boyutlar1 ile tanimlanacaktir. Cergevenin genisligi ile yiliksekligi arasindaki

orantiya goriintli oram denir ve bu oran ¢ekim formatina gére degisir (Marcado,
2011: 22).”

Gozlerimizle baktigimiz alanlar pratikte smirsiz olmakla birlikte,
odaklandigimiz nokta disinda kalan nesneler algida ikinci planda kalirlar. Bir
film karesinde ise sinrlandirilmistir. Goriintiiniin  smirli olmasi, yonetmen
tarafindan perspektif gibi bigimsel bir ara¢ olarak kullanilir. Goriintii oraninin

icinde nelerin kalacagni, nelerin disarida birakilacagina karar verir.
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“Gortintii gercevesi iki dikey, iki yatay ¢izgi icerir. Dolays1 ile gekimde
yer alan her dikey ve yatay ¢izgi bu sinirlarla pekistirilecektir. Egimli ¢izgiler,
egimli goriiniir ¢iinkii gorlntiiniin kenarlar1 diiz, bagka bir deyisle dikey ve
yataydir. Iyi bir film goriintiisiinde tiim cizgiler ve diger yonelimler birbirleri ile
ve kenarlarla dengeli bir iliski i¢inde olurlar. Durgun ya da hareketli, karmagik
ya da basit Oriintiiler kurarlar. Goriintiiniin biiylikliigii ve oranina iliskin sorun su
gunlerde ¢ok giinceldir. Cesitli boyutlardaki perdelerle ilgili denemeler, bir kez
daha standart dikdortgen seklin sanatsal agidan ne kadar tatmin edici oldugu
sorusunu giindeme getirmistir. Rus yonetmen Eisentein, Hollywood’da kaldigi
donemde farkli bigcimde masklar kullanarak her oranda dikey ve yatay
dikdortgenlerin bigimlendirilebilecegi kare perdeyi savunan konferans vermisti.
‘Ne dikey ne de yatay sekil tek basina idealdir’, diyor ve soyle devam ediyordu:
‘Film goriintiisiiniin dikey ve yatay olmasi yoniindeki egilimler ayn1 anda nasil
tatmin edilebilir? Boyle bir ¢atigma alani i¢in uzlagma alani kolayca bulunur, bu

alan karedir. Yanlardaki ya da yukaridaki ve asagidaki boliimler

maskelendiginde, kare miimkiin olan her dikdortgeni iiretebilecek tek sekildir’

(Arnheim, 2012: 66).”

Sekil 2. 11. En ¢ok kullanilan gésterim/dagitim oranlari. (MERCADO Gustavo, Sinemacinin
Gozi, s/22)
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2.1.4. Cergeve Eksenleri

Cergeve aslinda iki boyutlu oldugundan biri yatay (X) ve diger (y) olan

iki eksenle belirtilir.

Cergevede derinligi ifade eden tiglincl bir eksen (z), derinlikli veya
bilerek siglastirilmis basik ¢erceveler elde etmek igin derinligi g¢agristiran

ipuclart kullanilarak vurgulanabilir.

J
. z ekseni
y ekseni
x ekseni
Sekil 2. 12. Cerceve Eksenleri Sekil 2. 13. z ekseni kullanilarak derinlik

duygusu verilen gorintl

Resim 2. 11. z ekseni kullanilarak derinlik duygusu verilen film karesi. (MERCADO Gustavo,
Sinemacinin Gozii, S/22)

Her bir eksen boyunca algilanan uzaklik ve hareket, kullanilan objektifler
aracihigi ile cerceve igindeki unsurlar ve ¢evrelerindeki uzam arasindaki gorsel
iligkiler carpitilarak da degistirilebilir. Bir ¢ekimde cerceve eksenlerinin
kullanimi1 hikayenin anlatmak istedigi yeni icerikle baglantihidir. Film karesi
igerisine yerlestirilen nesneler, objeler gergeve eksenindeki dizilimde anlam ifade

eder.
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2.1.5. Ugte Birler Kurah

Ucte birler kurali, fotograf resim gibi sanat dallarinda da kullanilan “altin
oran” da denilen kurali anlatmaktadir. Segilen nesne, obje ya da karakterin
birakmasi istenen etki 1s18inda, storyboard karesinde yerlesimleri bu kural goz

Oniine almarak olusturulur.

“Gorsel agidan uyumlu kompozisyonlar yaratmanin kurallar1 ylizyillardir
stiren sanatsal deneme ve gelistirmelerle olusturuldu ve bunlarin en eskilerinden
biri tigte birler kurali olarak bilinir. Cergeveyi, yiiksekligi ve genisligi boyunca
uce bolerek, ¢izgilerin kesisme yerlerinde canli, hareketli kompozisyonlarin
onemli unsurlarinin yerlestirilecegi yerler i¢in kilavuz olusturan uyumlu noktalar
elde edilir. Bolme cizgilerinin kendileri de ¢ogu zaman genel pléanlarda ve
tanitma planlarinda ufuk ¢izgisi yerlestirmek i¢in kilavuz olarak kullanilir

(Marcado, 2011: 23).”

Ucte birler kuralinda amag, 6gelerin dizilimi ile hikayenin daha etkili
anlatilmasini saglamaktir. Filmde seyircinin ilgisini, dikkatini belirli bir noktada
toplamak, yonetmenin vermek istedigi duyguyu tam olarak seyirciye

aktarabilmek i¢in odak noktasi belirlemenin yoludur.

Eski ¢aglarin filozoflari, mimari eserlerdeki estetigin surrmi bulmak icin
yogun caba harcamiglar ve altin orana ulasmislardir. Altm oran, su sekilde
anlatilabilir: Bir dogruyu Oyle bir noktasmdan bdlelim ki, kiiciik parcanin
uzunlugunun biiylik par¢anin uzunluguna orani, uzun parganin uzunlugunun tiim

dogrunun uzunluguna oranina esit olsun.

Formiile edildiginde su sekilde anlatilabilir:

a b a b

T a+b a+b

“Altin oran1 tam sayilara doktiiglimiizde karsimiza su sayilar ¢ikar. 3/5,

5/8, 8/13, 13/21, 21/34 Oran hepsinde 1.618 olarak sabittir.
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Altin spirali elde ettigimiz i¢ i¢e dikdortgenlerin kenar uzunluklar1 da 34,
21, 13, 8, 5 digerleri ile “Fibonacci” sayilarini verir. (Her say1 kendisinden 6nce
gelen iki sayinin toplamidir.) Altm oran olan 3/5, 5/8 gibi oranlar1 kestirmek
daha gii¢ oldugu icin fotografcilar, ressamlar ya da film c¢ekimlerinde
yonetmenler pratikte yaklasik olarak 1/3 oranini kullanmayi Onermislerdir

(www.bascek.com, 2010).”

Altin Oran
r
kare
a b
! |
c
2 = b = 1,6
b a+b
Sekil 2. 14. Altin Oran’in elde edilmesi
@ @
@ @
@ @
@ @
Sekil 2. 15. Dikdortgende altin oran
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“Yatayda ve dikeyde bir dikdortgeni liger esit pargaya bolecek sekilde,
ikiser tane yani dort cizgi cizildiginde bu ¢izgilerin kesisim noktalari

kompozisyonda yerlestirilecek nesnenin ilgi merkezi olarak konumlanma

noktalar1 olmaktadir.

Resim 2. 12. Ugte birler kuralin1 uygulayarak oyuncu yerlestirme. (Sinemacmin Gozii,
Gustavo MERCADO, s/23)

Oranlar deyimi ile,

a. Ana konunun cerceve icindeki yeri ve blytkligi,

b. Tkinci derecedeki dgelerin yerleri ve buyutklukleri,

. Tiimiiniin olusturdugu biitliniin ¢erceve i¢indeki konumu ve gerceve alanina

orani kastedilmektedir (Ankaraligil, http://www.academia.edu, 2013: 84).”

Sekil 2. 16. Fibonacci Spirali, altin oran ve altin tiggen.
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Resim 2. 13. ThéodoreGéricault “La zatteradella Medusa” (Medusa’nin Sali) 1819
ANKARALIGIL Nazim, http://www.academia.edu /3445441/ Fotograf Ve
Sinemada_Kompozisyon_Altin_Oran_ve_Fibonacci_Spirali_Baglaminda_
pielberg_ Filmleri_Uzerine_Gorsel _Cozumleme

Resim 2. 14. Henri Cartier Bresson (Orjinal calisma, Cristea 2011,4), ANKARALIGIL Nazim,
http://www.academia.edu/3445441/Fotograf_Ve_Sinemada_Kompozisyon_Altin_
Oran_ve_Fibonacci_Spirali_Baglaminda_Spielberg_Filmleri_Uzerine_Gorsel_Co
zumleme
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Resim 2. 15. Schindler’in Listesi, 1993, ANKARALIGIL Nazim, http://www.academia.edu
/3445441/Fotograf_Ve_Sinemada_Kompozisyon_Altin_Oran_ve_Fibonacci_Spi
rali_Baglaminda_Spielberg_Filmleri_Uzerine_Gorsel_ Cozumleme

Resim 2. 16. Amistad, 1997, ANKARALIGIL Nazim, http://www.academia.edu/3445441/
Fotograf_Ve_Sinemada_Kompozisyon_Altin_Oran_ve_Fibonacci_Spirali_
Baglaminda_Spielberg_ Filmleri_Uzerine_Gorsel _Cozumleme

Resim 2. 17. Lincoln, 2012, ANKARALIGIL Nazim, http://www.academia.edu /3445441/
Fotograf_Ve_Sinemada_Kompozisyon_Altin_Oran_ve_Fibonacci_
Spirali_Baglaminda_Spielberg_Filmleri_Uzerine_Gorsel_Cozumle
me
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Resim 2. 18. Altin Oran ve altin {iggende yatak ve kiz (http://postandcinema.wordpress.com
/2012/04/23/composition-the-golden-ratio/)

Resim 2. 19. Altin tggende kollar ve merkezde madalyon (http:// postandcinema.
wordpress.com /2012/04/23/composition-the-golden-ratio/)

Sayet agik alanda bir ¢ekim yapilacaksa, 6rnegin denizin gorintisinde
ufuk ¢izgisi yine bu Tlg¢te birler krali dikkate alinarak storyboard c¢izimi
gerceklestirilir.

Sekil 2. 17. A¢ik alana gore storyboard karesi ¢izimi
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2.1.6. Hitchcock Kural

“Truffaut’un Hitchcock/Truffaut kitabinin yazmmi swrasinda Alfred
Hitchcock’un Truffaut’ya anlattig1 basit olmasina karsin, son derece etkili bir
ilke. “Cerceve i¢inde yer alan bir objenin boyutu, 0ykii i¢inde o anda tasidigi
degere gore olmalidir.” Bu ilkenin uygulanmasinda cerceve icindeki diger
nesnelerin az ya da ¢cokluguyla ilgisi yoktur. Cerceve iginde vurgulanmak istenen
nesne diger unsurlar arasinda baskin olarak one ¢ikar, bazen orada varliginin

nedeninin bilinmedigi obje, gerilim ve heyecan uyandirmak i¢in kullanilabilir.

Bob Rainer’in Oliim Kitab1 (Misery, 1990) filminden alinan asagidaki
ornekte minik bir seramik penguen gergeveyi dolduracak sekilde goriintiilenmis,
clinkii daha sonra Annie’nin (Kathy Bates), evine kapattigi yazar Paul
Sheldon’in (James Kaan) kilitli oldugu odadan kurtuldugunu anlamasinda

anahtar rol oynayacaktir (Marcado, 2011: 22).”

Resim 2. 20. Hitchcock kurali is baginda. (Sinemacinin Gozii, Gustavo MERCADO, s/24)
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Resim 2. 21. Amerika i¢in c¢alisan kadin ajan ve bilgi sizdirabilmek i¢in evlendigi adam, Adam
esinin ajan oldufunu G6grenince kadini yavas yavas zehirliyerek oldirmek
isteyecektir. On Planda zehirli ¢cayin bulundugu fincan gorilmektedir.

Sinema yonetmeni izleyicinin dikkatini soziinii ettigimiz c¢ergeve
icindeki oranlari,, odak noktasini da dikkate alarak sonradan filmin bir
sahnesinde kullanacagi, ya da izleyicinin aklinin bir kdsesine yerlestirdigi obje
ya da olay1 kullandig1 sahne ile iliskisi olmayan anda gostererek, daha sonraki
sahne i¢in hazirlik yapmis olur. Hitchcock’un bolca kullandigi belirsizlik,
muallakta birakma ‘“‘suspense”i, ilgisiz bir sahnede kullanilan goriintiidiir.
Bilingli yapilan, izleyiciyi merakta birakarak diisiindiiren, yanitin1 sonra

alacagimiz bir sahne oyunudur. Filmin bagini kagiran tamamini kagirir.

Bir kokteyl partide kamera kisa bir an kadinm etegindeki ¢amur
lekesine odaklanir, bu anda kamera cerceve icinde izleyicinin odaklanacagi bir
nokta ayarlamistir, kamera salonda ve partideki diger insanlar iizerinde ¢ekime
devam eder eglence siirmektedir. ileriki sahnelerde bahcede islenen bir
cinayetin kaosu yasanmaktadir. Izleyici cinayetin islendigi yer ile, koktey
partide yonetmen tarafindan bize gosterilen kadinin etegindeki camur
goriintiisiinii birlestirir. Burada olagan bigimde devam eden partide, olmamasi

gereken bir sey vardir, gamur bulagmis bir etek. Orgii buradan kurulur.
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“Hitchcock’ta sucun islevi boyledir. Su¢ ayni zamanda hem olaylarin
dogal diizenini hem de sinemanin dogal diizenini saptirir, bakisi harekete
geciren ve yapintiya yol acan bir leke birakir. Demek ki 6nsel olarak bu dogal
diizen gerekiyor. Hitchcock sinemasi sdyle kurulur; Her sey normal bigimde,
ortalamaya uygun olarak, hatta genel siradanligin ve duyarsizligin smirlar
icinde olup biterken, biri biitliinii olusturan 6gelerden birinin, agiklanamaz bir
davranis nedeni ile leke yaptigini fark eder. Her sey buradan baslayarak

birbirine baglanir (Bonitzer, 2011: 42).”

Storyboard ¢izeri yonetmen tarafindan kendisi ile paylasilan ¢ekim
planlar1 ve senaryo akisi ile bu sahneleri ¢izimlerine aktarir. Boylece nesnelerin
ve karakterlerin hangi sahnede, hangi kamera agilar1 ile, nasil bir 1sikta
cekilecegi tiim set calisanlar1 tarafindan 6nceden bilinmesine olanak verilmis

olur.

2.1.7. 180 Derece Kurah ya da Aks Atlamasi

“Film cekiminde en dikkat edilmesi gereken noktalardan biri film
mekanmin devamhiligini saglamaktir ve bunun i¢cin 180 derce kurali olarak
bilinen bir teknige bagh kalinmaya c¢alisilir. Pes pese gelen planlarin etkili bir
sekilde baglanabilmesi, film karelerinin tutarh bir sekilde c¢ekimi ve
kurgulanmasina baghdir. Her sahnede karakterlerin tam ortasmdan gectigi
varsayilan hayali ¢izgi (aks) vardir. Ancak bu ¢izginin ayni tarafindan cekilen
planlar birbirine baglanabilir, ama eger kamera bu ¢izgiyi asarsa o zaman mekan
iliskisindeki devamlilik kesintiye ugrar ve aks atlamasi/sicramasi (jump cut)
denilen kopukluk etkisi ortaya ¢ikar. Bu gozii rahatsiz eder ve seyirciye izledigi
hareketin devamlilig olmadigimi hatirlatir. Fakat bazen de filmciler bu etkiyi
yaratmak i¢in stilistik amaglarla kasith olarak aks atlatabilirler (Barnwell, 2011:
77).”
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Resim 2. 22. 180 derce kuralina gore,¢iki oyuncunun ortasindan gectigi varsayilan hayali ¢izgi
(aks) asilmamahdir. (BARNWELL Jane, Film Yapiminin Temelleri, s/78)

“Asagidaki resim ve sekilde, Terrence Malick’in “Ince Kirmizi Hat”

(The Thin Red Line, 1998) filminden aldigimiz 6rnekte, Cavus Welsh (Sean

Penn) ile Er Witt (Jim Caviezel) arasindaki konusmada her iki kamera agis1 da

180 derece cizgisinin aymi tarafinda yer aliyor, boylece bakis yonleri tutarl

oluyor (Marcado, 2011: 28).”

Resim 2. 23. 180 derece kuralina uymak. (MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozii, s/27)
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Cavus Welsh Er Witt

180 derece gizgisim = = = m c Je e e e e e =Y - - = = == -

Sekil 2. 18. 180 derece kuralina uymak. (MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozii, $/28)

Sekil 2. 19. http://www.eylemPlani.com/2009/09/sinema-101-ders-1-eylem-ekseni-180%C2%
B0-ve-30%C2%B0-kurallari-2/
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SHOT B SHOT A

Resim 2. 24. 180 derece kuralinin uygulandigi bir anlatim. (http://www.sinemaokulu.org
/cekim/kamera/cekim-teknikleri-2/)

“Bakis ¢izgisi, ya da karakterin nereye baktigi bakilan seyi gormeye
yoneltir. Seyirci karakterin bakis ¢izgisini izleyerek onun neye baktigini
gorebilmelidir. Kamera operatorii planlarin birbirini tuttugundan emin olmalidir

ki, montajda baglant1 hatasiz olsun (Rea ve Irving, 2004, Cilt:2 78).”

“Bir karakterin, cercevenin sagmdan soluna dogru yiridigini
diistinelim. Pesinden gelen plan, yiriyiis planinin devamu ise karakter ayni
cerceve yonunde yurimelidir, yoksa kendi kendisi ile karsilasir. Bir baska
karakter ilk karaktere gore ters yonde yirtyorsa bu planlar parallel montajla
(intercut) baglaniyorsa, seyirci bunlarm birbirine dogru yliriidiigiinii ve sonunda

karsilasacaklarini algilayacaktir.

Hareketli tasit ekrani soldan saga dogru gectiyse, yOnetmen yonii
degistirmeye karar verene kadar hep ayni yonde gitmelidir. Aracm yonunin
degistirebilmek i¢in kameraya dogru gelen veya kameradan uzaklagan bir plani
cekmek gerekir. Bu ara plandan sonraki planda yonetmen tasgitin yoniinii
degistirebilir (Rea ve Irving, 2004, Cilt:2 78).”
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Aksi halde seyirci algisinda sasirmalara yol agacaktir. Film ¢ekiminde uygulanan

bu planlar, storyboard karelerinde ¢izimleri yapilirken uygulanir.

Sekil 2. 20. Bir tasit hep ayni yone gitmelidir. Bu yonii degistirebilmenin bir yolu, tasitin
kameraya dogru gelmesidir (Sinemada ve Videoda Kisa Film, II. Cilt, W. REA
Peter - IRVING David, s/78)
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3.BOLUM

3. STORYBOARD CEKiM PLANLARI ve BAKIS ACILARI

Storyboard ¢izimlerini ¢ekilen filmin planlart ve Kkareleri olarak
diistiniirsek, ¢izimlerde de ayni ¢gekim plani kurallar1 gegerlidir. Cekim planlari,

¢ekim Olgekleri olarak da adlandirilir.

“Cekimin diizenlenmesi, oyuncularin konumlandirilmasi ile ayrilmaz
bicimde iliskilidir. Kamera, hareketi degil, yalnizca hareketin izleyicilerde
yarattig1 izlenimi etkiler. Bu etki de bir ¢ok yolla saglanabilir; 6rnegin , bir kisi
karenin buyuk bolimind doldurabilir. Gorinti olarak hakim durumdaki
nesneler daha c¢ok dikkat ¢eker. Bu etkiyi yaratabilmek icin nesnenin gergek
biiyiikliigii kadar kameranin nesneye uzaklig1 da énemlidir. On planda kiigiik
bir ¢ocugun yliziinii goriiriiriiz, geri planda ise bu ¢ocukla konusan bir adam
boydan goriilmektedir. Dramatik vurgulama cocuk {iizerindedir. Cocugun
tepkisi adamin soylediklerinden daha 6nemlidir. Bir yonetmen, karakterlerin
kameraya gore konumlar1 ve ¢ergeve ile oynayarak, karakterler arasindaki iligki
konusunda ¢ok sey analatabilir (Foss, 2012: 49).” Burada anlatilan dramatik
sahne yonetmen tarafindan filmin butlnlni etkileyecek sekilde odak noktasi
olarak planlandi ise storyboard ¢izeri, ¢izimini yapacagi sahnelerden biri olarak

bunu storyboardda gdéstermek durumundadir.

Cekim planlarinda seyircide yaratilmak istenen duyguya gore planlar segilir.
“Insanlar yatay cizgilerin dikey cizgilere oranladaha gicli bir dinginlik
duygusu yarattigini bilirler. Diyagonal, (¢apraz-egik) cizgiler ise dinamizm,
resim derinligi ve hareket duygusu saglarlar. Asimetrik diizenlemeler
dengesizlik yaratir. Karakterin ¢cevreisnde “alan” yoklugu bir daralma ve sikint1
etkisi yaratabilir. (Bu yontem genellikle korku filmlerinde kullanilir.) (Foss,
2012: 49).”

3.1. Cekim Planlar

“Cekim 0lgegi dedigimizde filmin biiyiikliiglinden degil, kare i¢indeki
nesnenin kareye orantili olarak biiyiikliglinden soz ediyoruz (Barnwell, 2011:
14).”
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daha dznel : ; daha éznel

daha nesnel daha nesnel

Sekil 3. 1. Oznel ve nesnel planlar. http:/filmokulum.wordpress.com/sayfa2/sinemada-planlar/

Plan ve agilarda, disaridan tarafsiz bir gozlemci goziiyle ya da
karakterin kendi goziinden anlatimi secilebilir. Genelde kamera, oyuncularin

perspektif ¢izgisine yaklastikga, plan da o kadar 6znel olur.

“Cekime konu olan kisi ya da nesnelerin, ¢ergeveye oranla biiyiikligii
yapilan ¢ekimin 6lgegini ya da planmni belirler. Anlatim konusu genellikle insan
oldugundan, ¢ekim Olgeklerinin tanimlanmasinda birim olarak insan almmuistir.
Ancak cekim, konu olan nesneye ve goruntiinin c¢ekim alanma oranla
biiytikliigiine gore tanimlandig i¢in, 6rnegin “bas ¢ekim” denildiginde konu ister
insan, ister fil olsun ekranm kaplayacak bir bas goriintlisii diistiniilmelidir

(GOKCE, 2012: 163).”

“Cekimin baglayabilmesi i¢in yOnetmen once senaryoyu hikdyenin
aktarilmasina araci olacak sekilde birbirinden farkli planlara boler. Her plan
farkli amagla kullanirken, bu konuda verecegi kararlar1 film dili bilgisine

dayanarak alir.

Cekim oOlgegi yakin plandan genis plana, kameranin 6zneye/nesneye
uzakligmi tanimlar. Bu fiziksel tanim ayni zamanda izleyiciye psikolojik

mesajlar da verir.
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Olgek ne kadar yakinsa, kamera o kadar fazla detay yakalar ve duygusal
yakinlik da artmus olur. Ancak ¢ok fazla yakin plan ¢cekimlerinde kostiim, gevre,
beden dili gibi baz1 baglamsal bilgileri kagirmaya baslariz. Olgek genisledikge,
baglamsal bilgiler de artar ancak yiiz ifadeleri, duygusal tepkiler ve bunun gibi
bazi incelikli detaylar da kaybolur. plan, kompozisyonu cergevede nesnelerin
nasil yerlestirilecegine karar verilmesi ile ilgilidir. Kompozisyondaki gorsel
Ogeler senaryodaki duygularin ve diisiincelerin aktarilmasini saglar, tasarimciyla

ve goriintii yonetmeniyle detayli olarak tartisilarak olusturulur.

Cekim planlarinin siralamasinda verilen kararin dayandigi mantigin su
asamalardan olustugu soylenebilir; sapta, sun, vurgula. Bunlar kisaca filmin

“nerede”, “kim”, ve “ne” yonlerini izleyiciye anlatirlar (Barnwell, 2011: 68).”

Storyboard ¢izeri yonetmenin hazirladigi ¢ekim senaryosundaki planlara
sadik kalarak cizimlerini hazirlar, gerektiginde storyboard karesi yanimna, gerekli

aciklamay1 yazar.

3.1.1. Yakin Plan

Cok yakin plan, izleyicinin dikkatini karakter hakkindaki minik bir
ayrintiya veya kiiciik bir nesneye ¢ekmemizi saglar. Bas plani izleyicinin daha
genis planlarda normal olarak kaybolacak ayrintilar1 yakalamasina olanak
tanirken, ¢ok yakin plan en ufak gorsel ayrmtiyr bile sahnenin geri kalan
boliimiinden ayirip yalitir. Ayrint1 son derece kiigiikse bazen bu planlar 6zel bir
objektifle ¢cekilir ve makro plan olarak adlandirilir, ancak anlat1 olarak yine de

yakin plandirlar.

Yakin plan seyirciyi heyecanlandirma, ilgiyi o noktaya odaklama ya da
kiiciik nesneleri ya da objeleri yakm planda gostererek gorsel etkisini ve glictini
arttirmak i¢in kullanilir. Seyircide, aci, korku, seving, tiksinme duygusunu giiclii
bir sekilde yaratir. “Rus Yonetmen Eisenstein ‘Sinemada perspektif yasalar1 6yle
bir isler ki, yakin planda ¢ekilen bir hamam bdcegi, ekranda toplu planda gekilen

ylz filden daha korkutucu gérnar’der (Bonitzer, 2011: 27).”
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Izleyicinin ilgisini kaginilmaz olarak o nesneye ydneltmenin yolu yakin
plandir, ¢iinkii yonetmen o anda baska bir sey gostermez. Odada bir koseye
konmus sinek, ya da sigara dumani baska hi¢ bir planda o kadar etkili

gérinmeyecektir.

“Belli etkiler seyircinin gosterilen seyin biiyiikiigii konusunda
kandirilmasini saglayabilir. Bir oda gosterilir ve birden ig¢ine kocaman bir el
girer. Boylelikle odanin ¢ok kiigiik oldugu ve bebek evinin bir pargasi oldugu
ortaya ¢ikmis olur (Arnheim, 2012: 73).” izleyici gordiigii seyi degerlendirmek
konusunda deneyimlerini kullanir ve algis1 bu yondedir. Insan elinin biytikligi
konusunda deneyimlidir, ve diger seyleri ona gore oranlayabilir. YOnetmen bu
etkiyi bilerek film planlarinda kulanir, storyboard gizerine diisen bu etkiyi ve

yonetmenin neyi canlandirmak istedigini bilerek ¢izimlerini gerceklestirmektir.
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Sekil 3. 2. Ayr1 Gayri filminin storyboard’u.Storyboard’a bakarak sahnelerin akisi ve gelisimi
takip edilebilir. Yonetmen: Campbell GRAHAM (Film Yapimmin Temelleri,Jane
BARNWELL, s/90)
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Resim 3. 1. Rainer Werner Fassbinder’in, Maria Braun’un Evliligi ( Die Ehe Der Maria Braun,
1979) filmi.

“Filmin baslarmnda Ikinci Diinya Savasi ertesinde Almanya’da para
olarak kullamildig1 aciklandiktan sonra ekrara gelen bir sigara paketini
gosteriyor. Filmin sonunda filmin bas kahramani bir sigara peketi yiiziinden
eceliyle karsilastiginda, bir yandan Almanya’nmn Ikinci Diinya Savasi sonrasi
politik tarihini yorumlaylp bir yandan da kahramanin hayatina bir
kagmilmazlik unsuru ekleyen bu ¢ok yakm planmn, sigaralarin 6ykii i¢indeki

oneminin habercisi oldugunu anlariz (Marcado, 2011: 46-47).”

Cok yakm planlar Hitchcock tarafindan ustaca kullanildigi gibi ileriki
sahneler i¢in ¢cok onemli ve anlamli bir beklenti duygusu uyandirr. Cok yakin
planlar bazi sahnelerde kullanilan objenin simgesel 6zelligini 6ne ¢ikarip ¢ok

giiclii anlatimlar olusturmak i¢in kullanilirlar.

Resim 3. 2. Sex ve Lucia (Lucia y el sexo, Julio Medem, 2001) MERCADO Gustavo,
Sinemacinin Gz, s/44)
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Resim 3. 3. Spike Lee’nin Clockers (1995) filmindeki bu plana daha fazla sey katabilmek i¢in,
insan géziiniin yansitict dzelligi ¢ok ustaca kullanilmig

3.1.2. Bas Plan

Resim 3. 4. Ug Maymun (Nuri Bilge Ceylan, 2008) (MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozii,
S/52)

Bas ya da basin bir kismmin kullanildig1 plandir. Bu plan duygulari ve
detaylar1 gostermek igin elveriglidir. Tutku ve catisma durumlarinda kullanilir.
Detaylar izleyici agisindan ¢ok onemlidir ve tepki ¢ekimlerinde ve mimiklerin
onemli oldugu sahnelerde kullanilir. Bazi sahnelerde Resim 3.4’de goriildiigii
gibi basin ist kismu kesilerek de kullanilabilir, bu plan storyboard’da da

gosterilir.

48



Resim 3. 5. Bas plan, Black Swan (2010) (http://www.monetafilm.com/ index.php?sec=
makaleler&id=26)

3.1.3. Omuz Plan

Omuz eklemlerinin hemen altmman kesilerek, boynun da goriindiigii
plandir. “Sanki bag planm devami gibi diisiiniilebilir. Omuzlarin tamami ve kol

ile baglant1 yerleri ¢erceve icine alinir.

Gogiis hizasindan bas bosluguna kadar olan 6lgektir. Karsilikl iki kisinin
konusmas1 sirasinda, kisilerin Ozellikle bas biiyiikliklerinin farkli oldugu

durumlarda umuz plan kullanilmasi dogru olur.

Resim 3. 6. Forest Gump filminden omuz ¢ekin sahnesi.

49



Sekil 3. 3. Alt en sag storyboard karesinde omuz ¢ekim ¢izimi.

3.1.4. Gogiis Plan

Omuzun tamami ve omuz baglantilarinin yer aldig1 ve genellikle insanin
omzunun koltuk alt1 kismindan kesilerek yukarismin gosterildigi olcektir, Kisi
ile gevreyi birlikte algilatacak oranda ¢evreyi de i¢ine alir. Cevresel alandan ne
kadarmi Planin kompozisyonuna katilmasi gerektigi karar1 bu planla verilebilir,
clinkii g6giis plan arka plandan kompozisyonun anlamli bir unsuru yapmaya

yetercek kadarmi ¢erceveye katmaya olanak verir.

Planin anlatimda olusturdugu vurgu, izleyicinin oyuncunun yiiziindeki
ifadeye yogunlasabilmesi i¢in kisa alan derinligini saglamak ve arka plandaki
kalabalig1 kompozisyonun anlamli bir parcasi yapmak arasmnda denge kurmay1

gerektiriyordu. (Resim 3.7.)

Resim 3. 7. Tom Tykwer, Koku ( Parfume: The Storyof Murderer, 2006) (MERCADO
Gustavo, Sinemacinin Gozii, $/58)
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Resim 3. 8. Ming-liang Tsai’nin “Orada Saat Ka¢?” filmi, (What Time is it There?”, 2001
(MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozii, $/61)

3.1.5. Bel Plan

Bel plan, bir veya bir kag¢ karakteri belden yukar1 goriintiilerken ¢evrenin
bir bolimiinii de ¢erg¢eve igine alir.Bel plani, ger¢evede diz plam ile, gogiis
planinin arasinda konumlandirilir. Gogiis planindaki  karakterin yiiziindeki
ifadeyi yansitabilmenin yaninda, diz planindaki karakterin beden dilini de
yansitabilmesi ag¢isindan iligskilerde canlilik yarati. Omuz planlarmin, ikili

planlarin, grup planlarinin bu 6lgekle ¢ekilmesinin bir nedeni de budur.

Resim 3.9’daki sahnede 6n plandaki goriintiiniin kisa alan derinligi,

izleyicinin dikkatinin kompozisyonun ana unsuru (daha net goriintii saglanarak)

Uzerinde toplanmasini sagliyor.

Resim 3. 9. Mike Leigh’in ” Ciplak” (Naked, 1993) filminden bir bel plani sahnesi.
(MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozil, S/64)
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Resim 3. 10. Wes Anderson, Tenenbaum Ailesi (The Royal Tenenbaums, 2001)
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Sekil 3. 4. Ayr1 Gayr1 filminin storyboard’unda Bel Plani igeren ¢izimler. Y6netmen: Campbell
Graham (BARNWELL Jane, Film Yapiminin Temelleri, , s/92)
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3.1.6. Diz (Amerikan) Plan

Diz plan, karakterlerin dizden yukarisini ¢ergeveleyen ¢ekim Olgegidir.
Bu planlara “Amerikan PI&n” da denmesinin nedeni, sinemanm erken
donemlerinde ilk kez Amerikan kovboy filmlerinde kullanilmasidir. Diz planlari,

daha ¢ok beden dilini yansittigi i¢in tercih edilirler. Sonrasinda, bel, gogiis,

omuz, bas plani ile baglantilandirilabilen planlardir.

e e ge s 9

Resim 3. 11. Leon, Sevginin Giicii (Leon: Professional, Luc Besson, 1994) (MERCADO
Gustavo, Sinemacinin Gozii, s/68)
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Sekil 3. 5. Diz planlarin: igeren storyboard ¢izimleri. (http://3.bp.blogspot.com)
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3.1.7. Boy Plan

Boy plan, karakter ya da gruplar1 tam boy olarak gosteren planlardir.
Daha genis bir arka plant da gergeve igine aldigi i¢in tamtim plan: olarak da
kullanilir. Genellikle izleyiciye olayin nerede gectigini gdstermek i¢indir. Genis
gortis agistyla gevredeki gorsel simgesel planlar da icerir ve yonetmenin gevrede

izleyicinin gormesini istedigi olaylar diizleminde dnemli vurgu yapilmasi istenen

alanlar1 da gostermis olur.

‘; ‘ ‘ - / T :’ s "A\\
Resim 3. 13. The Matrix Reloaded (Lana ve Andy Wachowski, 2003) (MERCADO Gustavo,
Sinemacinin Gozii, s/76)
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Resim 3. 14. Sakli, Cache (Michael Haneke, 2005) (MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozi,
s/79)

3.1.8. Amors Plan

Bir karakterin arkadan omuz Ustiinden, diger karakteri ¢ekim kadrajina
alan plandrr. Iki ya da daha ¢ok karakter arasndaki diyalog sahnelerinde
kullanilir. Omuz Ustii plan da denir. Ana karakter karsidan yiizii kameraya
doniik bakmakta iken, sirti kameraya doniik karakter, kameraya yakin durarak

kisa alan derinligi ile ana karaktere vurgu yapilmasina olanak verir.

Resim 3. 15. Mike Nichols, Ask Mevsimi (The Graduate, 1967)
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3.1.9. Genis Plan

Bu tir planlar genellikle ‘“kurulus plan1” olarak kullanilirlar; izleyici
sadece bir konuma degil, ayn1 zamanda tiim bir atmosfere baglar.
Buradaki amag, gosterilecek yerin ya da bir o©nceki sahnenin nerede

bulundugunu gostermek, c¢evreyle ilgili bilgi vermek ve konuyu anlagilabilir

kilan baglantiy1 saglamaktir.

Resim 3. 16. Genis plan 6rnegi

Resim 3. 17. Genis plan 6rnegi

3.1.10. ikili Plan

Bir kompozisyonda iki karakterin birden ger¢evede yer aldigi cekimlere
ikili plan denir. Genellikle boy plani, diz plam, gogiis plani ya da hepsini
birden icerir. Daha ¢ok iki kisi arasindaki konusmay1 ¢ekerken kullanilir.
Kompozisyonda iki karakterin birden goriinmesi, seyircide ikisinin arasinda bir
iliski oldugu duygusunu uyandirir, aralarindaki iliskide konusmalar

coziimleyici ya da merak uyandirici olarak kullanilir.

56



Resim 3. 18. Ridley Scott, Thelma ve Louise (Thelma & Louise), 1991(MERCADO Gustavo,
Sinemacinin Gozii, s/106)

Resim 3. 19. Jim Jarmusch, Mystery Train, 1989 (MERCADO Gustavo, Sinemacinm Gozi,
s/104)

3.1.11. Grup Plam

Grup planinda, ¢ercevede ii¢ veya daha fazla karakter vardir. Bu nedenle
grup planinda ¢ok sayida karakteri goriintiileyecek kadar genis olan, bel plani,
diz plan1 veya boy planm olgekleri kullanilir. Diz, bel, boy planinda oldugu gibi
cevre ile olan iliskisi de gergevede goriintiilenerek seyirciye o sahne hakkmnda
duygu, bilgi aktarabilir. Grup planindaki ¢ok sayida karakter, z ekseni boyunca
konumlandirilarak, sahnenin derinligi amaciyla da kullanilabilir. “Johny To’nun
Exiled (Fong Juk, 2006) filmindeki grup plani.Bu planin kompozisyonundaki
tim secimler, Karakterler arasindaki anlagmazligi gorsellestiriyor. Arka plana
karst on plan, kiiciige kars1 biiylik, karanliktakine karsi aydinliktaki, agikta
olana kars1 gizlenmis olan (Marcado, 2011: 112).”
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Resim 3. 20. Johny To’nun Exiled (Fong Juk, 2006) filmindeki grup plam. (MERCADO
Gustavo, Sinemacmim Gozii, s/112)

Resim 3. 21. Tannn Kent (Cidade de Deus, Fernande Meirelles ve Katia Lund, 2002)
(MERCADO Gustavo, Sinemacinm Gozii, $/112)

3.1.12. Egik Plan

“Egik planlar bir karakterin bozuk ruhsal durumunu aktarmanin yaninda,
dramatic bir anin gerilimini de arttirabilir (Marcado, 2011: 118).” Kadrajin
icinde kameranin saga ya da sola ¢evrinmesi ile z eksenine konumlandirilan
karakter ya da c¢ekimi yapilan manzara, yol egik plan olarak adlandirilir.
Secilen nesnenin ya da karakterin insanin normal algisi olan, alisilmis dikey
yada yatay plan ¢ekimleri izleyicide dengeli ve statik bir duygu yaratirken, egik

planlar dengesizlik hursuzluk yaratirlar.
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Resim 3. 22. Truman Sov( The Truman Show, 1998) (MERCADO Gustavo, Sinemacinin
Go6z0,8/121)

Resim 3. 23. Apocalypto (Mel Gibson, 2006) (MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozii, $/116)

3.1.13. Simgesel Plan

Simgesel planlar, segilen nesnenin 6zel bir anlam igerdigi, 6zel bir am
animsattig1, iilke tarthinde ya da diinya tarihinde bir donemi yansitan, izleyici
algis1 agisindan cagrisim yaptirarak metafor yaptiran bina, nesne ya da objelerin
de cerceve icerisinde gosterildigi planlardir. “izleyici, gorsel unsurlar arasmdaki
baglant1 ve c¢agrisimlardan, 6zellikle de kompozisyon i¢indeki yerlesimleri ve
baz1 goriintiilerke iliskili simgesellik yardimiylai daha genis anlamlar ¢ikartmasi

icin cesaretlendirilir (Marcado, 2011: 123).”
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Bir simgesel plan tasarlanirken olaylar 6rgiisiinde yonetmen tarafindan
istenilen mesaja uygun olup olmadigi, c¢erceve icinde diger unsurlarla
iligkisinin ~ yaratilmast ve konumlandirilmasinin  dogrulugu diisiiniiliip
hesaplanmalidir. Film yapiminin hazirlik strecinde storyboard gizeri yonetmen
ve gorsel yonetmenle birlikte tiim bunlar1 not alarak dogru ¢ergeveleri

olusturmak durumundadir.

“Planin  kompozisyonunda Chance’in sonunda tirmanacagi yerin
Birlesik Devletler Bagkanligi oldugunu (simgesel olarak temsil edilen Hukimet
Meclisi binasi ve ‘devam et’ izni veren yesil trafik lambasi) ustalikla ima

ederken, tlizerinde yalniz basmna yiiriidiigii yol da, onun kendine 6zgli yasama

bakisini yansitiyor (Marcado, 2011: 116).”

Resim 3. 24. Merhaba Diinya (Being There, Hal Ashby, 1979) (MERCADO Gustavo,
Sinemacinin Gozii, $/122)

3.1.14. Oznel Plan

Resim 3. 25. Kelebek ve Dalgic (Le Scaphandre et le Papillon, Julian Schnabel, 2007)
(MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozii, $/100)
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Resim 3. 26. Kuzularin Sessizligi (The Silence of the Lambs, Jonathan Demme, 1991)
(MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozii, s/193)

%
.

3.1.15. Makro Plan

Cok yakm plan ya da makro plan, ayrintili ¢ekimler i¢in kullanilir.

Makro, sozciik anlamiyla “biiyiik, biiylitiilmis, iri” demektir.

Resim 3. 27. Bir Riiya I¢in Agit (Requiem for a Dream, Darren Aronofosky,2000)
(MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozii, $/134)

3.1.16. Zoom Plam

e PRS-
Resim 3. 28. Medusa Darbesi (The Bourne Supremacy, Paul Greengrass, 2004) (MERCADO
Gustavo, Sinemacinin Gozii, $/142)
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3.1.17. Pan Planm

“Kameranin sagdansola, soldan saga ¢evrinme hareketine pan denir. Pan
bir alanin kesintisiz goOsterimi anlamma gelen panaromik sdzcligiiniin
kisaltmasidir. Pan planlar1 cogu zaman bir konunun hareketini izlemek (panla
takip plan: da denir) igin yapilir ve konunun hareketinin kameranin hareketine
neden olmasindan dolay1 “gerekgeli kamera hareketi” de denir. Bir sahnede
ozellikle anlamli bir oyunculugun, iligkinin veya anm kesintisiz biitiinliigiiniin
korunmas: istendiginde, pan yapmak kurguya bir segenek olarak goriilebilir

(Marcado, 2011: 147-148).”

“Uzun bir objeyi, 6rnegin bir gemiyi ¢ekerken, gemi hakkinda daha ¢ok
detay verebilmek amaciyla pan yapilir. Pan yaparken birbiri ile iliskili iki unsur
hakkinda izleyiciye bilgi vermek ve bu iki unsure birbiri ile iliskilendirmek
amaciyla hareket edilir. Bu nedenle pan i¢in, baslangic karesi ile pan hareketinin
son karesi 6nemlidir (Serttas Ertike, 2010: 90).” Storyboard cizimlerinde,
sahnenin ilk karesi ve son karesi ¢izilirken verilmek istenen mesaja ve duyguya
gore pan hareketinin nasil olacagi, storyboard karesinin altina yazilir. Bu detay

yonetmene ve karaktere bilgi amaglhdir.

“Pan hareketinin akic1 olmasi i¢in, kamera bir baslik {izerine yerlestirilir.
Baslik bir dollye ya da vince baglanabilir. Boylece kamera fiziksel olarak kendisi
hareket ederken de pan yapabilir (Rea ve Irving, 2004, Cilt:2 117-118).”

——

g A

Resim 3. 29. Kagemusha (Akira Kurosawa, 1980) (MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozii,
s/146)
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Resim 3. 30. Kirik Kucaklasmalar (Los Abrazos rotos, Pedro Almadovar, 2009) (MERCADO
Gustavo, Sinemacinin Gozii, $/148)

3.1.18. Tilt Plam

“Tilt hareketi (dikey ¢evrinme), genellikle uzun objeleri, (6rnegin plaza,
katedral vb.) gorinttlemek icin kullanilir. Tilt planinda kamera oldugu yerde
(sehpada veya elde) yukaridan asagi veya asagidan yukari dogru doner. Bu
hareket planinin goriintii alanimi dikey yonde genisleterek izleyicinin dikkatini

bir alandan 6biiriine tasir.

Bu dikey hareket sonucu olusan dinamik ¢ergeve, genellikle tanitim plan:
gibi kullanilir. Kameranin yavas yavas asagi dogru indirdigi bakis1 ile mekan
izleyiciye tamtilir.. Bazen planin sonu igeri giren veya oradan ayrilan bir

karakterde biter.

Pan planlar1 gibi tilt planlar1 da ger¢ek zamanin, mekanin ve oyunun
biitiinliigiinii koruru. Bu yiizden ayni hareketi goriintillemek i¢in kurguda
birlesecek tek tek planlar yerine tilt planini kullanmak, 6ykiiniin anlatiminda bu
secimi anlamli kilacak anlara saklanmalidir. Steven Soderbergh’in Solaris (2002)
filminden bu 6rnekteki tilt plan: bir mekan ve bir karakter arasinda iligki kurmak
i¢in kullanilryor. Kamera ¢agin ilerisinde bir blironun tavanindan baslayip yavas
bir tilt ile asag1 dogru inerek onun yonettigi bir grup terapi oturumuna geliyor.
Hala esinin 6liimiiniin etkisinde olan Chris’in yagami duragan ve monoton bir
hal almistir. Bir kafesi veya hiicreyi de ¢agristiran tavan ve duvardaki tekrarl
sekilleri, esinin Gliimiinden sonra Chris Kelvin’in yagamindaki durgunluk ve
monotonlugu aktarmak i¢in yaratict bir bigimde kullaniyor (Marcado, 2011:
153).”
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Resim 3. 31. Solaris, Steven Soderbergh, 2002 (Sinemacinin MERCADO Gustavo,
Sinemacinin Gozii, $/152)

Olaylar diizleminde yasananlar bigim diizlemine aktarildigindaki
olusturulan storyboard ¢izimleri ve ardindan yapilan ¢ekimler; yonetmen, gorsel
yonetmenle yapilan mekan arastirmalarinda ya da kullanilacak sahneye gore

yaratilan mekanlarda netlesir.

Tiim bu ayrmtilarin planlanmasi sonucunda, sahnenin ¢izimi storyboard
cizeri tarafindan hazrlanir ve tilt planlarmm uygulanacagi kareler pan

planlarinda oldugu gibi storyboard’da belirtilir.

Resim 3. 32. In Bruges, Martin McDonagh, 2008 (MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozii,
s/154)
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“Bir tilt plan1 kullanmak bu asamada daha ¢ok anlati yoniinden sonug
dogurmayacak pratik bir uygulama gibi goriinse de, oykii ilerleyip de goriilen
karakterlerden biri kritik bir sahneden sonra bu kulenin tepesinden atlayarak
oldiiglinde miithis bir anlam ve igten ice isleyen bir dokunaklilik kazantyor.
Ancak o zaman bu plandaki tilt hareketi ve olusturulma hizinin, bu diisiisiin
habercisi oldugu anlagiliyor. Basarili bir imge sisteminin parlak bir 6rnegi

(Marcado, 2011: 154).”

Storyboard cizerinin filmin yonetmen ve gorintt yonetmeni ile birlikte
on mekan arastirmasi sirasinda, senaryodaki anlatilanin yonetmenin goziinden
nasil canlandirilacag1 konusunda bilgilendirilmesi sonucunda, ¢izilen storyboard
karelerinde olaym ilk karesi ve son karesinin “tilt hareketi” sozciigi ile

baglanmasiyla, ¢ekim sirasinda zaman kazandiracak bir alan olmaktadir.

Olaym nasil kurgulanacagi, kameranin konumu, ¢ekilen karakter ya da
nesneye uzaklig1 storyboard karesinde dnceden belirlenmis olmasi hazirliklarda

zaman kaybinin Oniine gecilmesini saglamis olur.

“Tilt hareketinin akici1 olmas1 i¢in, pan hareketinde oldugu gibi kamera
baslik iizerine yerlestirilir, Baglhk bir dolliye veya vince baglanabilir. Boylece
kamera fiziksel olarak kendisi hareket ederken tilt yapabilir (Rea ve Irving, 2004,
Cilt:2 117-118).”

3.1.19. Kaydirma Plam

Kaydirma plani, kameray: tekerlekli bir zemine koyup (saryo ya da dolly
de denir) diizgiin sekilde hareket ettirerek yapilir. Cekimin kamerayi titretmeden
yapilmasini saglar. Kaydirma planinin en ¢ok kullanilan ¢esidi “arabayla
yaklagsma”dir (6ne kaydirma). Kamera bir seyi ya da durumu farkeden veya

karar vermekte olan karakterin yiiziiniin giderek daha yakmina sokulur.
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Resim 3. 33. Kutsal Hazina Avcilar1 (Raiders of the Lost Ark, Steven Spielberg, 1981)
Kaydirma plani sahnesi. (MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozii, s/160)

“Kaydirma planmnin ¢ok kullanilan bir baska tiirii de, ‘“arabayla
gerileme”dir (geriye kaydirma). Araba tustiindeki kamera genellikle istenmeyen
bir olay olduktan sonra yavasca gerileyerek karakterden uzaklasir. Bu planda
giderek genigleyen cercevede karakter giderek kiiciiliir, bu da genellikle gii¢ ve
giiven kaybini ya da giderek biiyiiyen yalnizlik ve timitsizligi yansitir (Marcado,
2011: 159).” “Kaydirma hareketi derinlik algismi arttrmak i¢in ¢ok etkili bir
aragtir (Barnwell, 2011: 74).”

3.1.20. Kaydirmah Zoom Plan

“Kamera sabitken, kameranin objektifi mesafeyi ayarlar. Zoom agiy1

daraltir ya da genisletir, arka fonun ¢ogunu yok eder ve derinligi kisitlar.

Ileriye zoom yapmak gorintlyl daha bilylik gosterir, geriye zoom
yapmak goruntlyd kigik gosterir (Barnwell, 2011: 75).” “Kameranmn yaklasma
veya uzaklagma hiziyla zumun gerileme veya ilerleme hizinin kesinlikle uyumlu

olmas1 gerekir(Marcado, 2011: 168).”

Sahneyi stoyboard karesine yansitirken, kamera hareketlerini bilerek
dikkate almak ve ¢izimlerin altina sahnede yansitilmasi istenen duygunun hangi
teknikle daha iyi verilecegini yonetmen Onciiliiglinde bilerek not almak, ¢ekim

yapilirken zaman kazandirir ve kolaylik saglar.
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Resim 3. 34. Nefret (La Haine, Mathieu Kassovitz,1995) Kaydirmali zum plani sahnesi.
(MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozii, $/167)

Resim 3. 35. Hayatin Benim ( Taking Lives, D.J. Caruso0,2004) Kaydirmali zum plan1 sahnesi.
(MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozii, $/164)

3.1.21. izleme Plan:

Bir izleme planinda, kamera bir karakterin hareketini yanindan, 6niinden
veya arkasindan hareket ederek izler. Bu ylizden kamera hareketi gerekgeli
harekettir. Cogu zaman kaydirma hareketi ile kargilastirilir. Kaydirma
hareketinde kamera hareketli bir konuyu izlemez, konuya yaklasir veya

uzaklasir. izleme planinda ise karakter ya da nesne hareket halindedir.
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Kamera belli bir agidan izlemeyi baslatir ve hareket boyunca sahne
bitimine kadar izlemeyi surdurir. Genellikle, boy plani, diz plan: ve bel plani
gibi genis ¢ergeveleri i¢inde barmndiran sahnelerde kullanilir, planlar arasinda da
gecis yapilabilir. izleme planlari ¢ogu zaman uzun siiren planlardir. Resim
3.36’da, Frangois Truffaut’un bagyapiti “400 Darbe” (Les 400 Coups,1959)

filminde, kahramanin 6zgiirliige kosusu, yaklasik 80 saniye siiren bir plandir.

y B
P ] X W
: ¥ o

Resim 3. 36. 400 Darbe (Les 400 Coups, Francois Truffaut, 1959) izleme plan: sahnesi.
(MERCADO Gustavo, Sinemacinin Go6zii, $/170)

3.1.22. Stedikam Plam

Stedikam donanimi, 6zel bir yelek ve ona baghh mafsalli bir koldan
olusur. Kola baglanan kamera, bir kars1 agirlikla dengelenir. Diizenek kameray1
kameramanin hareketlerinden kaynaklanacak her tiir sarsmtidan yalitarak,

neredeyse sinirsiz hareket olanagi saglar.

“Stedikam planlar1 genellikle zaman ve uzam biitiinligiini, ayrica
hareketin akiciligim1 korumanm, anlati acisindan Onemli oldugu anlarda
kullanilir. Cogu hareketli kamera planlar1 gibi stedikam planlar1 da genellikle bir
karakterin hareketi ile gerekgelendirilir ve bu yizden sahnenin akisiyla
biitiinlegir. Kaydirma planlar1 ve izleme planlarini taklit edebilir, bir karakterin
cevresinde 360 derece donebilir (Marcado, 2011: 177).”

“Tony Gilroy’un Avukat (Michael Clayton, 2007) filminden alintilanan
bu drnekte, tek bir stedikam plans, iki korkung katilin (Tony Serpico ile Robert
Presscott) bir kimyasal {iriin sirketinin davacisini (Tom Wilkinson) dldiiriislerini
izlerken, zaman zaman ikili plan, gogiis plam, omuz isti plan, boy plani, bas

plani ve sonunda da el plani oluyor (Resim: 3.37.) (Marcado, 2011: 158).”
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Resim 3. 37. Avukat (Michael Clayton, Tony GILROY, 2007) Plan sekans sahnesi.
(MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozii, $/178)

Resim 3. 38. Full Metal Jacket (Stanley Kubrick, 1987) (MERCADO Gustavo, Sinemacinin
Gozi, s/181)

Orneklerde gorilen cekim Kkarelerini  storyboard Kkaresi olarak
diisiindtigiimiizde, baslangic ve son kareleri igeren cizimlerin ¢izer tarafindan
stedikam planla ¢ekilecegini bilerek ¢izimleri olusturmasi, vurgulanacak
noktalarm kavranmasini kolaylastirir. Daha vurucu ve daha net ¢izim yonetmene

ve ekibe zaman kazandirir.
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3.1.23. Ving Plam

“Ving planlari, 6ykiideki 6nemli bir anin dramatic etkisini arttirmak igin
cogu zaman bagka kamera hareketleri ile (pan ve tilt gibi) yapilir. Bir ving
planinda kamera; ving, sepetli ving, forklift, personel yiikseltme araci,
tahterevalli gibi onu dikey, yatay veya ikisinin karigimi yonlerde hareket
ettirebilecek bir araca yerlestirilir. Ving plant ¢ogu zaman yiikseldikce
genisleyen goriis alaniyla, giderek daha ¢ok ayrinti gosteren kameranin, bir
mekanin veya ¢evrenin genisligini yavas yavas ortaya ¢ikartmasi i¢in kullanilir.

Bir baska ving plani da, mekanin ¢ok genis bir alanmni igeren genel hatta ¢ok

genel planla baslayip, bir karakterin onu ortamdan yalitan yakin planma inerek
bu hareketi tersine gevirir (Marcado, 2011: 159).”

Resim 3. 39. Piyano (The Piano, Jane Campion, 1993) Vin¢ plani, uzaktan yakina
(MERCADO Gustavo, Sinemacinin Gozii, $/184)
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Resim 3. 40. Bir Zamanlar Bati’da ( C’era una volta il West, Sergio Leone, 1968) Vin¢ plani,
yakindan uzaga. (MERCADO Gustavo, Sinemacmin Gozii, $/187)

3.1.24. Plan-Sekans

“Plan-sekanslar, ¢ok yakin plandan genel plana kadar her tiri
icerebilecek hareketli ¢erceveleri olusturmak igin, kesintisiz bigimde birlesen
ving planlari, kaydirma planlari, elde kamera planlari, pan, tilt, izleme planlar1 ve
stedikam planlar1 icerebilir. Bu nedenle plan-sekanslar, girigilebilecek en
karmasik, zor ve sonunda odiillendirici planlar arasindadir. Cekim, kullanilan
formata bagl olarak bir dakikadan bir saate kadar siirebilir (Marcado, 2011:
189).”

Resim 3.41° de, bir futbol stadinin {istiinde baglayan, asagiya inip
kalabaligin arasma giren, bir cinayet zanlisin1 kovalayan federal polis memurlar1

Benjamin ile Pablo’yu stadyumun icinde izleyen kamera, sonunda oyun

sahasinda tutuklama goriintiileri ile plan1 bitiriyor.

Resim 3. 41. Juan Jose Campenella’nin “Gozlerindeki Sir” (El Secreto de sus Ojos, 2009)
filminden Plan sekans sahnesi.
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“Ornekte gorilen (Resim 67), Aleksandr Sokurov’un Russian Ark (2006)
filminde basardigi ise devasa demek abarti olmaz. Stedikam ile cekilen 91
dakikalik tek bir plan sekans, izleyiciyi Hermitage Miizesi’nde dolastirarak,
Rusya tarihinin 300 yillik donemini tanittyor. plan turlerinin hemen hepsini
kapsayan bu plani gergeklestirmek, stedikam ve seyyar kayit yapan bir sabit
diskle mimkiin oldu (Resim 3.42) (Marcado, 2011: 193).”

1 L
“- v .
Y 4

Resim 3. 42. Aleksandr Sokurov’un Russian Ark (2006) (MERCADO Gustavo, Sinemacinin
Gozi, s/193)

3.2. Agilar

Storyboard c¢izilirken kameranin bakis acgis1 dikkate alinarak nesneler,
karakterler storyboard karesi i¢ine yerlestirilir. Kameranim yaptigi her hareketin
you, hizi, giicii, siirekliligi ve zamanm vardwr. Cok sayida hareket, enerji, telas,
heyecan ya da siddet duygusu uyandirir. Hareketin ¢cok az ya da hi¢ olmadigi
durumlarda sessizlik, sikinti, hiiziin, ciddiyet ya da giiclii duygusal bir ortam,
gegici olarak tiim devinimin durdugu izlenimini uyandirabilir.Bes temel agidan

s0z edilebilir. Bunlar, kus bakisi, {ist act, alt ac1, g6z hizasi, ve egik agidir.

3.2.1. Bakis Ac¢isi (Pov)

Belli bir karakterin bakig acisini gosterir, yonetmen hikayenin Kimin

bakis acisindan izlenecegini yonlendirir.
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3.2.2. Kus Bakisi

Baz alman yerin iizerinden bir sahnenin goruntilenmesidir, ve ¢ok
karigik bir acidir. Olaylar1 nadiren bu perspektiften gordiigiimiiz i¢in, bu agidan
konu tanimlanamaz ve soyut bir izlenim yaratir. Bu ¢ekimde insanlarm elleri ve
ayaklar1 kaybolur, bir bina ¢ekimi yapildiginda bina tamamen kaybolmus ve
kare, dikdorgenden olusmus sekilden ibaret goriiniir. Storyboard ¢izimlerinde de

bu ¢ekim benzer goriintii igerecek sekilde ¢izilir.

Resim 3. 43. Kus bakist ¢ekim, Special filmi. Karakterimiz halkin i¢inde panige kapilmustir,
nerede oldugunu, ne yaptigini kavrayamamakta, deli divane gibi dolanmaktadir.
http://mwww.eylemPlani.com/2009/11/sinema-101-ders-4-temel-
ailarplanlarkadrajlar.

3.2.3. Ust Aq1 (Plonje)

Goz hizasinim iizerinden olan tiim ¢cekimler {ist ac1 olarak adlandrilir. Ust
ac1 sekimler genel bir gérme duygusu yaratir. Teknik olarak olaylar1 anlama,
kavrama ve detayli goriis sahibi olma amaci ile kullanilir. Ust agilar 6znenin
Onemini azaltir. Bir insan Ustten, yukaridan ¢ekimi yapildiginda giigsiiz, zavalli,
degersiz gibi algilanir. Seyircinin bu duyguyu hissetmesi istendigi sahnelerde bu
¢ekim agist tercih edilir. Bunun yaninda dogal giizellikler, cografi giizellikleri

gostermek, bir arabani gidisinde yavaslatma amaci ile de iist a¢1 kullanilir.

Storyboard olugturulurken yonetmenin o sahnedeki amacina uygun karar

verdigi plana gore ¢izimler gergeklestirilir.
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Resim 3. 44. Ust ag1 ile cekilmis bir sahne

3.2.4. Alt Aa1 (Kontr-Plonje)

Alt ac1 ise {ist agmin tersi bir etkiye sahiptir. Alt a¢1 ile goriintiilenen kisi
giiclii algilanir, boyu daha uzun goriiniir, hareketleri hizlanir. Ozellikle siddet
sahnelerinde alt ac1 karisiklik duygusu yaratir. Cevre, alt a¢1 ile minimize edilir.
Alt a1 ile ¢cekim yapildiginda genellikle 1siklandirma iistten yapilir. Psikolojik
olarak alt a¢1 6znenin 6nemini arttirir. Korku, saygi, hakimiyet gibi duygulari

canlandirir.

Resim 3. 45. Tarantino, From Below
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Resim 3. 46. Tarantino, From Below

3.2.5. GOz Hizas1

Normal boydaki bir izleyicinin géz hizasindan ya da konunun goz
hizasindan yapilan ¢ekimlerdir. Sayet yakin ¢ekim yapilacaksa karakterin goz
hizas1 dikkate alinmalidir. G6z hizas1 ¢ekimlerde kompozisyona derinlik katmak
icin {ist {iste bindirme teknigi kullanilir. Iki nesneden biri daha kiiciik
gorilinliyorsa, onun uzaktaoldugu varsaymmi ile derinlik duygusu verilmis olur.
Bazen sirf derinlik duygusunu gii¢lendirebilmek igin 6n plana herhangi bir nesne
yerlestirilebilir. Goz hizas1 ¢ekimleri, yakin ¢ekimlerde daha ¢cok omuz Tisti,
amors planlarda kullanilir. Hangi plan tercih edilirse edilsin esas olan kural,

kameray1 nesne ya da karakterin karsisina kisi goz hizasina yerlestirmektir.

Resim 3. 47. Go6z Hizas1 ¢ekim karesi, http://www.errorfilm.com/ atolyedocs/sunum/
KAMERA%20A%C3%87ILARI%20(konunun%20a%C3%A7%C4%B1s%C
4%B1).pdf
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3.2.6. Egik Aq1 (Dutch)

“Egik ac1, kameranin yana ¢evrinmesidir. Egik ac1 ile goriintiilenen biri,
bir tarafa diisiiyor gibidir. Psikolojik olarak egik a¢1, gerilimi, gegisi ve olmasi
yaki bir hareketi ifade eder. Siddet anlatan sahnelerde gorsel kaygi duygusunu
arttrmakta etkili olabilir (Serttas Ertike, 2010: 89-90).” Kamera 0Ozellikle

diyagonal bir agidadir. Kafa karisiklig1 ve saskinlik yaratir.

Resim 3. 48. The Third Man http://www.eylemPlani.com/2009/11/sinema-101-ders-4-temel-
ailarplanlarkadrajlar/
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4. BOLUM

4. BASIT CIZIMDEN ANIMASYONA STORYBOARD

Caglar boyu magara ¢izimlerinden giiniimiize degin insanoglu kendini
ifade edebilme tutkusu ile cesitli anlatim bigimleri aramiglardir. Duygu ve
diistincelerini resim yolu ile anlatmanin yanisira gelisen teknoloji ile fotograf

ardindan da kameranin kesfi ile sinema, yasamimizda yerini almigtir.

Basit cizimden (Cop Adam) ii¢ boyutlu bilgisayar animasyonlarina
geciste, gelisen teknoloji 1s1ginda storyboard yapim teknikleri de degismis
gelismistir. Ancak yine de yonetmenler, gelisen teknolojiye ragmen amacina
uygun, anlatim dili ve teknikleri agisindan dogru noktalara odaklanmus, basit

storyboard ¢izimlerini de yeterli bulmaktadirlar.

Storyboard’da kullanilan ¢izim malzemeleri, kédgit, firga, maket bigagi,
slayt projektorii, cetveller, sabitlestirici spreyler, seloteyp, kagitlarin yani sira
kursun kalem ve kuru boya, miirekkep ve miirekkebi kullanilan araglar, kegeli
kalem ve marker kalem, suluboya, anilin, guaj, akrilik, boyalar1 olabildigi gibi

yalnizca kursun kalem kullanilarak da storyboard cizilebilir.

“Imparator” lakapli, usta Japon yonetmen Akira Kurosawa’nin filmleri
icin hazirladig1 storyboard desenleri, storyboard olmaktan Ote, cekimle
canlanacak hayallerle renklerin dansidir adeta. Desen kagitlar1 iizerine ¢izdigi
desenleri kursunkalem, suluboya, pastel, su bazli boyalar, su bazli ve yagh
keceli kalemler, tiikenmez kalem, fir¢a uclu kalemlerden olusan boyama
araglarmi kullandigi, bazen kolaj teknigi ile birlesen eserler haline

doniismiistiir.

Storyboard cizimleri, 6zellikle animatik filmlerde ve bilim kurgu
sinemasinda, gelisen teknoloji  sayesinde bilgisayar ortaminda 3D
programlarinda hazirlanmakta, yonetmenler dev biitgelerle hazirlanan filmlerde
film ¢ekiminden Once tiim detaylar1 bu storyboard’larda gorerek cekime

baslamaktadirlar.
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5.BOLUM

5. YONETMENLER ACISINDAN STORYBOARD KULLANIMI ve
JAPON YONETMEN AKIRA KUROSAWA’NIN CIZIMLERI

Usta YoOnetmen Akira Kurosawa, Ogretmeni Tachikawa sayesinde
icindeki resim agkini kesfeder. Babasi savas sanatlar1 6gretmeni; agabeyi Heigo
Kurosawa, Rus klasiklerine diiskiin bir okur ve sinema asig1, Tokyo’da bir
sinema salonunda sessiz film anlaticisidir. Yasami boyle bir ¢cevrede sekillenen
Akira Kurosawa, agabeyinin sayesinde sinema tarihine damgasini vuran
filmlerle tamisir. 1928°’de Dushuka Giizel Sanatlar Akademisine kaydolur ve
Urozu, Tessai, Taiga gibi klasik ressamlarla ve VVan Gogh, Cezanne, Shagall gibi
cagdaslarin eserleriyle ilgilenir. Filmlerinin ¢ekimlerinden 6nce, bu birikimleri
ile resim yetenegini ortaya koyarak, oOzenle kisiler ve sahne planlarinin
cizimlerini yapar. Filmlerindeki karakterlerin giysilerini bir moda tasarimcisi
titizligiyle tasarladigi; savas sahnelerinde kullandig1 sancaklarin simgelerinden,
savascilarin zirhlar1 ve basliklarina kadar tum detaylar1 ¢izimlerine yansittigi
gorilmektedir. Yonettigi filmler i¢in yaptigi storyboard ¢izimleri ile filmlerin
sahnelerini karsilagtirdigimizda, Kurosawa’nin hayal giiciinii c¢izimleri ve
filmleri ile nasil bir ustalikla birlestirdigine tanik olmaktayiz. “Disavurumcu bir
giice sahip desenleri, Kurosawa’nin kisiligine; Van Gogh, Cezanne, Chagall,
Rouault’nun sanatlarina karsi duydugu hayranliga; Shakespeare, Dostoyevski ve
Tolstoy okumalarina iliskin pek ¢ok sey soylityor bize (Pera Miizesi Yayini 33,
2009: 9).” Kurosawa storyboard’lar1 hakkinda sunlari séyliiyor: “Storyboard’lar1
cizerken bir siirii sey dislinliyorum. Yerin ¢ergevesi, kisilerin psikolojisi ve
duygulari, hareketleri, bu hareketleri yakalamak icin gereken kamera agisi, 151k,
kostlmler ve aksesuarlar. Tiim bunlarin 6zelliklerini diislinmezsem, goriintiiyii
cizemem. Hatta storyboard’lar1 bunlar1 diisiinebilmek i¢in ¢iziyorum desem,
neredeyse daha dogru olacak. Bu sekilde, agik¢a gérmeden 6nce, bir filmdeki her
sahnenin goriintiisiinii saptiyor, verimli kiliyor ve kavriyorum. Ancak o anda
gercek anlamda film gekimine girisiyorum. Ote yandan, bu siireg asil senaryoyu
yazarken aklimda bi¢imleniyormus gibi geliyor bana, ¢ilinkii sik sik, Kabul
edilmeyen senaryo miisveddelerimin arkalarinda baska ¢izimler buluyorum

(Pera Miizesi Yaymi 33, 2009: 9).”
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5. 1. “Kagemusha” Film Storyboard’lan ve Film Karelerinden Ornekler

AAN

Desenler Sergi

3 ,i SR \ :;".‘" ’4\ % S e N the SR St B
sim 5. 1. Tsutsugasaki’deki Tageda Konagi’'nda toplanti odasi ( Kurosawa
Katalogu, s/28)

Resim 5. 2. http://www.seyrisefa.com/golge-savasci-kagemusha-1980/
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Resim 5. 3. Nada Satosu’nun ana surlari

Resim 5. 4. http://www.seyrisefa.com/golge-savasci-kagemusha-1980/
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Resim 5. 5. Hamamatsu Satosu’na dogru dort nala at siiren bir ulak (Kurosawa Desenler Sergi
Katalogu, s/32)

Resim 5. 6. http://www.seyrisefa.com/golge-savasci-kagemusha-1980/
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Resim 5. 7. Takeda ordusunun Sanshu yolunda eri cekilisi (Kurosawa Desenler Sergi
Katalogu, s/35)

Resim 5. 8. http://www.seyrisefa.com/golge-savasci-kagemusha-1980/
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Resim 5. 9. Suva Goli kiyillarinda Shingen’in cenazesi (Kurosawa Desenler Sergi Katalogu,
s/37)

Resim 5. 10. http://www.seyrisefa.com/golge-savasci-kagemusha-1980/
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Resim 5. 12. http://www.seyrisefa.com/golge-savasci-kagemusha-1980/
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Resim 5. 13. Masagake Yamagta’ﬁm olimii, ates sancagi (Kurbsawa Desenler Sergi
Katalogu, s/49)

Resim 5. 14. http://www.seyrisefa.com/golge-savasci-kagemusha-1980/
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Resim 5. 15. Baba’'nin 6liimd, riizgar ordusunun rbozguna ugratilmasi (Kurosawa Desenler
Sergi Katalogu, s/48)

Resim 5. 16. http://mww.seyrisefa.com/golge-savasci-kagemusha-1980/
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Resim 5. 17. Shingen’in 6liistiniin bulundugu kap (Kurosawa Desenler Sergi Katalogu, s/51)

Resim 5. 18. http://mww.seyrisefa.com/golge-savasci-kagemusha-1980/
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Resim 5. 19. Nagashino’da, Shidaragahara savas meydani (Kurosawa Desenler Sergi
Katalogu, s/47)

Resim 5. 20. http://www.seyrisefa.com/golge-savasci-kagemusha-1980/
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5. 2. “Run” Film Storyboard’lan ve Film Karelerinden Ornekler
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Resim 5. 21. Tsurumaru’nun kuliibesinin yakinlarinda, yabanil ¢igekler arasinda Leydi Sue’nin

Resim 5. 22. http://politikfilm.net/815-ran-1985-akira-kurosawa-filmi-izle.html
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Resim 5. 23. Azus Stosu’nun kalintilar1 fasuié, surlarin {stiinde beliren Tsurumaru
(Kurosawa Desenler Sergi Katalogu, s/69)

I
Resim 5. 24. http://politikfilm.net/815-ran-1985-akira-kurosawa-filmi-izle.html
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Resim 5. 25. Nidetora Ichimonji’nin tolga tepeligi ile siislenmis zirhli bashigr (Kurosawa
Desenler Sergi Katalogu, s/72)

Resim 5. 26. http://politikfilm.net/815-ran-1985-akira-kurosawa-filmi-izle.html
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Resim 5. 27. Hidetora Ichimonji’nin simgeleri ve siivari armalar1 (Kurosawa Desenler Sergi
Katalogu, s/72)

Resim 5. 28. http://politikfilm.net/815-ran-1985-akira-kurosawa-filmi-izle.html
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5. 3. “Yume” Film Storyboard’lan ve Film Karelerinden Ornekler

t'

Resim 5. 29. Tilkinin diigiin alay1 (Yagmurda Gﬁnes) (Kurosawa Desenler Sergi Katalogu,
s/84)

Resim 5. 30. http://www.izlesene.com/video/yume-tilkinin-dugunu-akira-kurosawa/6943944
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Resim 5. 31. Yash Bir adamla ben (Su Degirménlri Koyi) (Kurosaw Désenler Seri
Katalogu, s/94)

Resim 5. 32. http://www.izlesene.com/video/yume-dusler-su-degirmenlerinin-koyu-akira-
kurosawa/6943944
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Resim 5. 33. Yash degirmenci (Su Degirmenleri Kdyii) (Kurosawa Desenler Sergi Katalogu,
s/94)

g BN

Resim 5. 34. http://www.izlesene.com/video/yume-dusler-su-degirmenlerinin-koyu-akira-
kurosawa/6943944
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Resim 5. 35. Kargalar) (Kurosawa Desenler Sergi Katalogu,

Resim 5. 36. http://www.dailymotion.com/video/xh3wc5_akira-kurosawa-s-dusler-yume-
kargalar-crows_shortfilms
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ReSIm 5. 37 Van Gogh un Bugday Tarlasi ve Kargalar 1 (Kargalar) (Kurosawa Desenler Sergl
Katalogu, s/91)

Akira Kurosawa's Dreams - Van Go

Resim 5. 38. http://www.dailymotion.com/video/xh3wc5_akira-kurosawa-s- dusler-yume-
kargalar crows_shortfilms
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Resim 5. 39. Van Gogh’un Bugday Tarlasi ve Kargalar tablosunun kargisindayim (Kurosawa
Desenler Sergi Katalogu, s/90)

Akira Kurosawa's Dreams - Van Gogh

Resim 5. 40. http://www.dailymotion.com/video/xh3wc5_akira-kurosawa-s-dusler-yume-
kargalar-crows_shortfilms
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Resim 5. 41. Kagemusha filminde, Hidetora’nin soytarisi Kyoami’nin kostiim caligsmalari
(Kurosawa Desenler Sergi Katalogu, s/56-57)
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Resim 5. 42. http://politikfilm.net/815-ran-1985-akira-kurosawa-filmi-izle.html
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6. BOLUM

ROPORTAJLAR
NESLi COLGECEN
Sinema Yonetmeni
1. Storyboard kullanim hakkindaki diisiincelerinizi anlatir misiniz?

Sinema sanati bir yonetmen sanatidir ve yonetmenlerin farkli ¢caligma
teknikleri, yontemleri vardir. Ornegin Elia Kazan, birakin storyboard ¢izmeyi,
ne ¢ekeceginibile ¢ok fazla diisiinmeden elleri cebinde sete girip sette Uretir ve
Elia Kazan film ¢ekme isini tipki bir ressamin tablosunun karsisina gegip veya
bir miizisyenin piyanonun basma oturup ¢aligmasi gibi degerlendirir. Bu bir
goristiir. Elia Kazan, diinya sinemasinda kabul gormiis 6nemli yonetmenlerden
bir tanesidir. Ama bunun bir karsit zitt1 var, Hitchcock tamamen storyboard’la
cekimlerine girmistir. Hatta o kadar keskin seyler ¢izmistir ki, o storyboard
disinda filme sonradan miidahale etmek miimkiin olmayacak sekilde kesin

karelerle, ne yapacagini bilerek, ¢izerek girmistir gekime.

“Amerika’da Hollywood’da ¢alismaya basladiktan sonra “Yapimcilarin
filmime midahale etmesi sinirimi bozuyordu, onun igin ¢cekimden énce o kadar
kesin cizgilerle filmimi sabit hale getiriyordum ki, film bittikten sonra ne bir

plan ¢ikarabilsinler ne de plan ekleyebilsinler.” diye izah etmistir.

Ciinkii storyboard’suz calistiginiz zaman, biraz alternatif planlar, ekstra
seyler, kurguda ¢ozerim diye diisiindiigiinliz bagka baska planlar da ¢ekersiniz
ve setteyken akliniza o an gelen seyleri de c¢ekersiniz, ama storyboard’la

calistiginizda, storyboard yine de size bir seyleri dikte eder.

Bu is tamamen yonetmenin kendi iislubuyla,kendi yaklasimiyla olan bir
seydir. Kurosawa, storyboard teknigini kullanir, Fellini gibi. Benim bildigim
kadartyla Kurosawa da hi¢ bir filmini basindan sonuna storyboard’la
cekmemistir. Belli yerleri 6zellikle ekonomik olarak, is organizasyonu olarak,

kendine de bir referans olsun diye ¢izmistir.
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Storyboard’un soyle bir 6zelligi var yonetmenler igin; Storyboard bir
anlamda yOnetmenin kendi zihninn gorsel olarak kagida dokiimiidiir. Bazi
yonetmenler zihinlerindekini kagida doker bazilar1 zihinlerinde tutarlar.O
yazdiklarinin da sinema literatiiriindeki ad1 “¢ekim senaryosu”dur. Bazilar1 hig¢

bir sey yapmazlar, hatta senaryo bile yazmazlar, spontane girip film ¢ekerler.

Bu is sanat oldugu i¢in, kisiye 6zgili hali vardir, ama biitiin bunlardan
storyboard sinemada bir ise yaramaz climlesi ¢ikmaz. Storyboard, sinema
sanatinin bir 6n eskizi olarak kullanilacaksa o zaman da her ydnetmenin
islubuna gore bigimlenir. Her yonetmenin is iiretim teknigine gore farkli yollar

alir.

2. Storyboard'la ¢ekilen filmler daha iyidir diyebilir miyiz ?

Boyle bir tespit yapmak miimkiin degil, storyboard'suz ¢ekilmis ¢ok iyi
filmler oldugu gibi storyboard'lu cekilmis c¢ok iyi filmler de vardir. Ayni
sekilde kotiisii de vardir. Dolayist ile tespit yapip bu daha ¢ok iyidir, bu daha
kotidir demek miimkiin degildir. Ama reklam filmlerinde storyboard'lu

cekilen reklam filmleri ¢alisanlar1 her zaman i¢in daha mutlu etmistir.

3. Storyboard icin, “sanatsal olarak degil, daha cok yararhhk

acisindan onemi var' diyebilir miyiz?

Evet, cok rahatlikla sOyleyebiliriz. Ama o da kisiseldir, bazi

yonetmenler bu yararlilig1 istemez, "Hayir istemem, gerek yok" der.

4, Storyboard’suz ¢calisma ¢ekim siirecini uzatir m ?

Hayir, uzatmaz. Bu yOnetmenin yetenekleri, deneyimiyle ilgilidir.
Yonetmen kendini en rahat hissettigi sekilde ve konumda calismak ister. Bu da
cok kisisel bir seydir. Bazi yonetmenler, Elia Kazan'da oldugu gibi, is
istiindeyken yaratmak isterler. Smnama, yanilma yapmak ister, denemek ister,
oyunculariyla tartigmak ister, goriintii yonetmeniyle tartigmak ister, onlarin

fikirlerini almak ister ve bir sinerji yaratmak ister.
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Baz1 yonetmenler kuralc1 ve gelik gibidir, Hitchcock gibi. Dolayisiyla
bunu bir sablona oturtmak, cevab1 budur demek benim agimdan imkansiz, zor

bir sey.

o. Spontane yapilan cekimlerle bir farkhlhik yakalama olasihg1 daha

mi fazla?

Evet ama bu da cok kisisel bir sey. Her yonetmen buna aliskin degildir,
bazi yonetmenler spontanelikten bunalirlar, hakim olamazlar, elimden bir
seyler kagiyor duygusuna kapilirlar. Bazi yonetmenler de kuralciliktan
bunalirlar. "Mecbur muyum bunu bdyle ¢ekmeye, benim aklima baska bir sey
geldi" der, dolayisiyla bastan baglamak istemez kendisini. Storyboard'la
calismanin isleri hizlandiracagini, ekonomik olacagini, daha rahat olacagini
bilse bile, sirf kisisel tepkisinden dolayr "Gerek yok storyboard'a, benim

kafamda hersey var" der.

6. Storyboard c¢izerine sadece ¢ekim senaryosunun verilmesi yeterli
mi, yoksa gorintl yonetmeni ve yénetmenle birlikte mekan kesfi dahil

olmak iizere cekim hazirhklarimin icinde olmah nm?

Bu tamamen isin finans boliimiiyle ilgili olan bir sey. Ciinkii yaratici bir
calisma yapacak olan kisi, enerjisini burada harcamak istemez. Cok net bir
sekilde bakar meseleye, "Ben resim yapmiyorum, ben photoboard
yapmiyorum, bu fotoroman degil, ben film yapiyorum, hareketli goriintii
yapiyorum, niye enerjimi bu storyboard'a vereyim, benim isim asil ondan sonra
baslayacak” der, dolayisiyla storyboard'u benimseyen yénetmen bile ¢cok basit

cizimlerle calisir, angarya gelir.

Yine o sorunun cevaplarindan bir tanesi, yonetmenden ydnetmene
degisir. Storyboard ¢izerine oyuncunun bir anlamda casting isine de bulagtirma
seklinde bir seyi bazi yonetmenler kabul etmez ama film biraz da senaryoyla
cok ilintili. Bir senaryonun biiytlikligiiyle ilintilidir, biit¢eleriyle ilintilidir. Eger
zaten biiylik bir projeyse, casting yonetmeniyle calisildigr icin, storyboard
¢izerinin ¢izdigi hicbir seyin 6nemi olmaz. Ne ¢izerse ¢izsin, orada kaale

allmmaz.
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Storyboard'la ¢alisip ¢alismama karar1 6ziinde yonetmene ait bir sey.
Bazi yonetmenler kendi kafasinda olanlar1 sdylemek dahi istemezler. Plan
sirast geldigi zaman sadece ¢ekilecek plani soylerler. Der ki; "Kamera burada,
sOyle bir cerceve ¢ekiyoruz", bitti. O planin arkasinda ne var, 6niinde ne var, ne

olacak hig kimse bilmez.

1. Siz de boyle mi ¢alisiyorsunuz ? Calismalarinmizin i¢ine

storyboard'u aliyor musunuz ?

Ben, Kurusova ve Fellini arasinda kalarak ¢alistyorum. Ben hatirlamam
gereken, hatirlamasi zor olan sahnelerde ¢ekim senaryosu yaziyorum. Cekim
senaryosu yazarak calistyorum ama; filmin tamamimi degil zor olacagini
diisiindliglim  sahnelerin  ¢ekim senaryosunu yaziyorum. O c¢ekim
senaryosundaki yazilmis planlarmm yanmma bazen ¢op adam seklinde, yon
isaretleri yapiyorum. Yani ¢erceveyi ¢iziyorum. Diyelim ki iki tane adam var;
onlar1 ¢iziyorum ¢op adam seklinde, onlarin hareket yonlerini, bakis yonlerini,

oklarla gosteriyorum. Ben boyle ¢alisiyorum.

Ben reklam yonetmenligi de ¢cok yaptim. Storyboard'la ¢calistim ve ¢ok
yararint gordiim. Bir kere isi bastan baghiyorsunuz. Bir risk paylagimi oluyor
otomatikman. Her sey ortada oluyor, isi hizlandiriyor, rahatlatiyor. Miisteri de
ne yapilacagini biliyor. Dolayisiyla daha rahat bir ortamda ¢alistyorsunuz
storyboard'la. Reklam filminde storyboard'suz calistiginiz zaman, stirekli
birilerine hep bir seyleri agiklamak, bir seyleri anlatmak zorunda kaliyorsunuz.
O zaman biraz yorucu oluyor. Reklam filminde hem kamera 6n, hem kamera
arkasi, hem de reklam sirketi ve miisteri gibi bir blok olarak sizinle calisanlar
var, onlar da bir seylerden emin olarak gitmesini istiyorlar o isin. Ciinkii o bir
product, o bir meta iiretimi. Dolayisiyla onu goérmek istiyorlar. Onun igin
storyboard ¢ok ise yartyor. SikistiZimniz anda "Storyboard orada, gidip

baksaniza oraya" diyorsunuz.
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8. Giiniimiiz Tiirk sinemasinda storyboard ile cekilen filmlerle

storyboard olmadan ¢ekilen filmlerin orani nedir ?

Benim bildigim kadariyla Tirk sinemasinda bir sinema filminin
tamaminin ilk planindan son planma kadar storyboard seklinde resimlenip
yapilan bir sinema filmi ya yoktur ya da bir veya iki tanedir. Tiirk yonetmenleri
genellikle dekupaj denen bir teknikle calisir, senaryo iizerinden g¢aligtyorlar,
cekim senaryosu da yazmazlar, senaryo tzerinden o sahneye bakarlar, kalemi
ellerine alirlar, ¢izerek planlama yaparlar, buna dekupaj denir. Dekupaj teknigi

Tiirk sinemasinda ¢ekimde ¢ok kullanilan bir tekniktir.

9. Yonetmenlerin storyboard'a yaklasim sizce nasil olmahdir?

Bu kisisel bir sey, kendine yararli olacagini diislinenlerin yapmasi
gerektigini inandigim bir sey. Kendi fikrim de bdyle benim. Yararl oldugunu
diisiinen yapsin derim ben storyboard'u ve ciddiye alarak yapsin, onun yararini
gorecektir. Ama yararli olmadigin1 diisliniiyorsa eger, zaten onunla vakit
kaybetmez. Prodiktér 6yle bir sey olmasini istese bile uyduruk bir sey yapar.
Bazen produktér ben bu filmin bir de vizyonunu gérmek istiyorum, bu
hikayeyi bir de storyboard'lu getirsene diyebilir. Onu gecistirmek i¢in uyduruk
bir sey yapabilir, ve hi¢cbir zaman realize de olmaz zaten. Sete girdigi zaman

baska bir sey c¢eker.

10.  Guzel sanatlar fakultelerinde verilen storyboard dersleri yeterli

midir sizce? Sinema sektoriinde degerlendiriliyorlar m?

Tabi derslerin igerigini ve ne oldugunu bilmedigim i¢in orada birsey
sOyleyemem. Ama degerlendiriliyor mu, reklam sektoriinde kesinlikle
degerlendiriliyor. Sinema sektoriinde bildigim kadariyla pek yok. Dizide zaten
olmas1 miimkiin degil. Dizi, biliyorsunuz giinii giiniine yapilan bir sey.
Sinemada da bildigim kadariyla yaygin olarak kullanilan bir sey degil, ama
zaten Tlrk sinemasi, agirlikli olarak sanat sinemasina donmiis durumda. Sanat
sinemasinda belki birkag kisi itina ile ugrasip, storyboard yapip, sete girip film
yapmis ya da yapiyor olabilir bilemiyorum. Ama ticari filmlerde storyboard

kullanilmadign1 biliyorum.
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Reklamda %100 kullanilir, reklam filmi storyboardsuz g¢ekilmez.
Reklam filminde baya ciddi storyboard’lar ¢izilir, sergilenecek kadar giizel
resimlerle gizilir, hatta bazen yetmez, storyboard gibi maket film gekerler,
onun Uzerinden konusurlar. Bilim kurgu sinemasinda da animasyon agirlikli

oldugu i¢in storyboard 6zellikle kullanilir.
11. Storyboard cizimlerinin resimsel 6zelligi 6nemli midir?

Resimsel olmasi, sinema agisindan islevsel degil. Asl zaten hareketli
gorintd. Filmin goruntiisiiniin bir eskizi gibi diisiinmek lazim. Kaldi ki sinema
sanatinda senaryo bile eskizdir. Zaten senaryo bile sanatin kendisi degildir.
Senaryoya tamamlanmamis, bitmemis eser denir. Tamamlandigi zaman da
senaryo olmaz onun adi, film olur. Bu konu tamamen yigit ve yogurt

meselesine geliyor. Her yigidin yogurt yiyisi farklidir.

12.  Film ¢ekimindeki kurallarin storyboard karelerindeki kurallar icin
de gecerli oldugunu, nasil ¢izildigini bilen bir yonetmen daha mm iyi bir

cekim yapmus olur?

Storyboard'la girisecekse filme o yonetmen daha isin ¢ok basmdadir.
Yonetmen zaten o seviyeleri ¢goktan agmis kisidir. Yonetmen olmak isteyenler
icin olabilir. Mesela benim bildigim Spielberg sinema c¢alismalar1 yaptigi
zaman, ¢ok kiiclikten basliyor biliyorsunuz, nasil ¢ekecegini storyboard’lar
seklinde degil de kursun askerlerle yapmis. Ug¢ boyutlu kursun askerleri
kullanmig, Nerde duracaksa onlar1 masa tistiine kurup, g¢erceve i¢ine almis.
Bakin bu ne kadar esnek, kisiye 6zgii bir alan. Bir de sizin soylediginiz turde
yapilirsa, yani resimsel olarak da degerli olabilecek bir sey yapilirsa, yaratict
unsurlarin yaraticiliklarmin devreye sokulup, kreatif bir takim resimler ortaya
cikarilmis bir storyboard'un baska bir handikapi ¢ikar ortaya. Ben ¢ok eminim
Ki bircok profesyonel kameraman rahatsiz olur bundan. “Ben ne yapacagim
ki?” der. Hitchcock, Fellini gibi bircok yonetmene dikkat ettiyseniz, onlarin

cizimleri de resim sanatiyla ¢ok ilintili degildir. Onlar referans ¢izimlerdir.
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Kameramanin soyle bir 6zgiirlik alan1 vardir. Yonetmen istedigi resmi
anlattiktan sonra, resmin estetiksel olarak ortaya c¢ikmasinda kameramana
Ozgiirlik alan1 tanir. Dolayisiyla o ugrasir, ama sizin ¢izdiginiz storyboard’un
tiim karelerinde 151¢mn bile nerden nasil gelecegi belli ve yonetmen ben bunu
istiyorum derse, kameraman; “Ben kopyac1 miyim, bana ihtiya¢ yok o zaman”
der, bu antipatik bir durum yaratir, Referans ¢izim bir fikir vermektedir, isi
hizlandirmaktadir, referans ¢izimi gordiigli zaman, girer yapar isini
Kameraman da mutlu olur orada bir problem olmaz, Bir sinerji yaratilsin ki,
insanlar goniillii bir sekilde kendi tecriibelerini, kendi yeteneklerini, sanatsal
duyarlhliklarini katabilsinler. Akilli bir yonetmen boyle ¢alisir zaten, robotik bir

calismaya girmez.

13.  Deneyimi olmayan yonetmenler i¢in storyboard’un yarar1 var

midir?

[Ik filmini ¢ekenler i¢in mutlaka ve mutlaka yarar1 olacaktir. Ama
sonugta goriintiiyili zihinsel olarak tasarlama isi oldugu i¢in, bu da yine kisisel
bir seydir. Kisinin ne kadar ihtiyac1 var sorusuyla ilgilidir. Burada ben
storyboard isgini agikgasi sOyle degerlendiriyorum; Ticari islerde, Yyani
yonetmenin kendisi disinda yapacagi gorsel {iriinilin, bir bagkas1 tarafindan da
algilanmasimi istedigi durumlarda, yani prodiiktér de algilasin, parayr yatiran
da algilasin, nasil bir gorsellikte olacak hi¢ degilse ¢izimde algilasin diye
diisiiniilen islerde, Hollywood un ticari film iireten sirketlerinde bu ¢aligmanin
cok yarar1 olur ama orada ticari olarak bakiliyor ise, fabrikadan bir {iriin ortaya
cikarmak gibi bakiliyor. Bunun sanatsal yaratimi Onceden tamamen
diistiniiliiyor, tartisiliyor ve ondan sonra sete girildiginde, receteye bakip teknik

bir iiriin ortaya ¢ikarmak gibi bir yola diisiiliiyor.

Art1 bir de su yarar1 var; Filmler son zamanlarda finans bulunarak
yapiliyor. Yapimei parasini koyup yapmiyor artik. Yapimet isi baglatacak bir
parasi varsa, sponsorluklara, sermaye sahiplerine, yatirimcilara, parasini
borsaya degil de filme yatirmak isteyenlere gidiyor, orada ¢ok ise yariyor

storyboard.
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Finans bulmak acisindan, yonetmenden ziyade yapimcinin isine
yariyor, ¢iinkii finans talep ettigi kisiye ne oldugunu ¢ok algilayamayacagi bir
senaryo okutmaktansa Oykii 6zetini okutup “Bakm bu film bdyle bir film.”

diyor, ve finans bulma anlaminda bir kolaylik da sagliyor.

Kisacas1 storyboard isi, gorsel islerde, goriintiiyle anlatilan islerde
ozellikle reklam sektdriinde c¢ok ise yarar, hem isi kolaylastirir, hem miisteri
memnuniyeti getirir. Gorsel liretimin igine biraz sanat girdiyse eger, storyboard
yonetmenin tercithine baglidir.

14/03/2014 - istanbul

MEHMET ACAR
Sinema Elestirmeni
1. Storyboard cizilerek c¢ekilen filmlerle, storyboard cizilmeden
cekilen filmler arasinda bir fark var mi, elestirilerinizi yaparken bunu

dikkate aliyor musunuz?

Bir elestirmen olarak, film ¢ekiminde storyboard kullanilmis olanla
kullanilmamis olan arasindaki farki perdeden ayird etmem miimkiin olmaz,
ama bunun i¢in tahminlerim olabilir. Bunda storyboard kullanilmis, bunda hig
kullanilmamis diyebilecegim filmler var. Oncelikle storyboard bu filmde hig
kullanilmamis diyebilecegim filmler, daha ¢ok belgesel olanlar. Omuz
kameras1 ile hareketleri ve oyuncular1 sahnenin igerisinde tespit eden
yonetmenler var ve bunu seviyorlar. Bir gergekligi, bir belgeselmis havasinda,
sanki oradan bir canli yaymn yapiyormus gibi seyirciye aktarmayi seven

yonetmenler bunlar. Bu yonetmenlerin storyboard kullanmasina hi¢ gerek yok.

Dogma stili diyebilecegimiz ve Lars Von Trier’in teori haline getirmeye
calistigl, aslinda Godard’un ve Fransiz Yeni Dalgasi'nin kesfettigi bu omuz
kameras1 sisteminde storyboard’a gerek yok. Omuz kamerasmi alip, bir iki

kamerayla oyuncular1 ¢ektiginiz zaman storyboard’a ihtiyaciniz yok,
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Bunun disinda, gorsel diizenlemeleri ve kadraj diizenlemeleri onemli
filmlerde yonetmenler isterlerse storyboard kullanabilirler. Y®netmen
roportajlarindan  biliyorum, kimi  yonetmenler sete gelmeden 0Once
storyboard’larda isi bitiriyorlar. Sete geldiginde kamera ekibine sunuyor ve

biitiin hazirliklar ona gore yapiliyor.

Kimi yonetmenler, “Hayir ben hi¢ sevmem, setteki yaraticiligi severim”
diyor. Setteki yaraticiligi seven yonetmenlerden Fellini de zaman zaman
dogaclama calisan bir yonetmen ve aslinda ¢ok diizgiin storyboard’larla
geldigini zannetmiyorum. Buna karsin isler1 gorsel olarak c¢ok basaril
Hitchcock ise storyboard’suz calismayan bir yonetmen ve hakikaten filmlerini

gordiigiiniiz zaman storyboard’un ne kadar faydali oldugunu goriiyorsunuz.

2. Tiirk Sinemasi’nda storyboard kullanihyor mu? Avantaj ve

dezavantajlari nelerdir? Amerikan Sinemasi i¢in ne soylersiniz?

Reklam sektori igin sdyleyebilirim, ben g¢ok kisa bir sure reklam
filmlerinde calistim. 80'lerin sonunda, asistanlik ve tek filmde yonetmenlik de
yaptim. Benim calistigim prodiiksiyon sirketlerinde, storyboard’suz ¢alismak
diye bir sey s6z konusu degildi. Ciinkii toplam bir dakikalik, otuz saniyelik bir
reklam filmi ¢ekece§imiz zaman, bir giin ¢ekim yapiyorduk. Storyboard’u
miisteriye gotiiriiyorsunuz, onay i¢in. Ciddi bir maliyeti var ve storyboard

olarak gormek istiyor.

Soryboard bir anlamda hazirlik, ikna etme yontemi ama sinemada bu
kadar yiiksek prodiiksiyon maliyetleri yok, Biitiin filmin storyboard’unun
yapimi ciddi bir maliyet ¢linkii. Tiirk sinemasi ¢ok yiiksek biitcelerle caligsan bir
sinema degil ama Amerikan sinemasi1.bir endiistri. Oradaki isleyis storyboard’u
gerekli kiliyor. Sozgelimi aksiyon filmlerini ve bilim kurgu filmlerini
storyboard’suz hazirlayamazsiniz. O storyboard ii¢ birim arasindaki yegane
iletigim araci olur, reji ekibi, kamera ekibi ve prodiiksiyon tasarimi ekibi. Bu Ug
ekibin bir plan yapabilmesi, bir yol haritas1 ¢izebilmesi i¢in, onlarin dniinde

storyboard olmasi lazim.
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Tiirkiye’deki en yiliksek biitgeli filme bakalim, O6rnegin Kelebegin
Riiyasi, bu film storyboard kullanilabilecek bir film. Kullanilabilir de
kullanilmayabilir de. Hi¢ kullanmamis da olabilirler, yonetmen sette

yaraticiligii kullanmak istemis olabilir.

3. Izlediginiz filmlerde, film ¢ekiminde kullamlan kurallar gibi
storyboard cizimlerinde de kullanilan kurallar1 dikkate aliyor musunuz?
“Burada bir problem var, onceden storyboard’da coziilse daha iyi olurdu”

diyebiliyor musunuz?

Diyemem, c¢ilinkii benim isim son ise bakmak. Ama c¢ekim diizeni
acisidan storyboard ¢ok faydah bir sey. Ogrenci kisa filmlerini ¢ok izliyorum.
Ogrenci calismalarinda “Keske storyboard’la caligsalarmis” diyebilecegim ¢ok
sey oluyor. Fakat profesyonel filmlerde ¢ok fazla gérmiiyorum. Zaten reji ekibi
devamlilik hatasi olmasin, bakis yonii bozulmasin diye ciddi ¢aba sarfediyor. O
storyboard’un eksiklerini, reji ekibi kamera ekibiyle birlikte ¢oziyor. Su da
var; hi¢ storyboard kullanmayan, kendilerine ¢ok yapay geldigini soyleyen,
“Acimi, cercevemi sette bulmak istiyorum” diyen yOonetmenler var. Bu da
kabul edilebilir bir sey ama dedigim gibi endiistri biiyiidiikkge, maliyetler
hedefler blyldiikge, storyboard bir zorunluluk olarak kendisini dayatacaktir.
Cok biyiik bir aksiyon sahnesi c¢ektiginizde, bir araba kazasi sahnesi
cektiginizde bu sahneleri ¢ekmesi i¢in uzman bir yonetmeni ¢agiriyorsunuz.
Ona storyboard vermezseniz ¢alisamaz, sozciiklerle anlatamazsiniz.

Storyboard, o ikinci ekiple yegane iletisim araciniz oluyor.

4. Sizce storyboard c¢izeri, yonetmen ve gorunti yonetmeni ile birlikte

mekén kesfi, karakter secimi gibi calismalara katilmah n?

Katilmali tabii ki, ama daha ¢ok onun isi yonetmenle, hatta bir ¢ok
yonetmen c¢izim yetenegi olmasa bile dlciiyii belirliyor, o karakteri karalayarak
hacim olarak gdsteriyor. Storyboard cizeri onu daha glzel bir hale getiriyor.
Desen yetenegi olan yonetmenler daha ¢ok kendileri ¢iziyor zaten. Fellini de

kiyafetleri ¢iziyor, sahneleri ¢iziyor ama her seyi ¢izmiyor.
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Bence storyboard cizerinin bire bir yonetmenle c¢alismast daha dogru
olur c¢unkiu yonetmen belirleyici. Orada yonetmenin hayalleri 6nemli,
storyboard ¢izeri kendisini kaptirirsa resimli roman gibi, biraz komik kacar ve
yonetmen, “Benim sana ne ihtiyacim var, sen resimli roman ¢iz” der.

o. Dizilerde storyboard kullaniliyor mu?

Hi¢ zannetmiyorum, ama iddiali bir dizinin ilk boliimi igin olabilir.
Ornegin, “Kurt Seyit ve Sura” ¢ok iddiali bir dizi, onda kullanmis olabilirler,
clinkii hazirlik donemleri ¢ok uzun siiriiyor, Yonetmenin gorsel yonetmene bir
seyler anlatmasi, kostiimciiniin en azindan bir seyler ¢cizmesi lazim. Diziler de
sonu¢ olarak cok biiylik prodiiksiyonlarla cekiliyor. Dizinin ilk diinyasinin
kurulmaya baslanmasi asamasinda, storyboard ile c¢ekilmesi miimkiindiir,
gereklidir de. Sonucta diziler ¢ok fazla resimden, olusmuyor. Mekanlar kisitli.
O birkag O6nemli mekam: ararken ¢izimler yol gosterici olabilir. Ancak

sonrasinda ¢izildigini hi¢ zannetmiyorum.

6. Giizel sanatlar fakiiltelerinde okuyan 6grencileri storyboard cizeri
olarak sinema sektoriinde degerlendirilebilmesi i¢cin, sinema sektoriiyle

okullarn isbirligine gotiirmek miimkiin olabilir mi, ya da olmah mu sizce?

Okullarda storyboard ¢izimi egitimi alan 6grencilerin, sinema egitimi
alan 6grencilerle ortak ¢aligmalar1 saglanmali. Sinema okulu 6grencileri birinci
smiftan itibaren siirekli film ¢ekiyorlar. Bu filmleri ¢ekerken, diger 6grencilerin
storyboard calismalar1 ¢ok ¢ok islerine yarar. Bu iliskiler 6grenciler diizeyinde
baslatilirsa, ondan sonra zaten sektore yayilir gider. Ciinkii o kusaktan bir
yonetmen, goOriintii yonetmeni, baslangicta grafik tasarimdan bir 68renciyle
storyboard c¢aligmasi yapmaya baslarsa ondan sonra da Oyle gider. Ayrica
baslangicta bu sekilde calismaya baglayan Ogrencilere, “Sen daha once ne
yaptin?” diye sorulunca, “Bir siirii kisa filmin storyboard’unu yaptim” demesi,
o kisinin sadece iyi desen c¢izen birisi degil ayn1 zamanda bu iste calismis
tecrlibesi olan biri olarak, tercih edilmesine neden olur. Ayni fakiiltenin i¢inde
olan bu boliimler arasinda bu isbirligi saglansa ¢ok iyi olur. Iyi bir sinerji de
yaratabilir. Onun diginda sektorle birlestirmenin tam olarak yollarmi
bilemiyorum.

15/03/2014 - istanbul
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7.BOLUM

SONUC

Bir hikayenin, romanm ya da gercekligi olan bir olaym, film olarak
cekilmesi planlandiginda, senaryo yazari tarafindan filme uygun olarak
yeniden yazilmasi ile baglayan siiregte storyboard g¢ok Onemli bir yer

tutmaktadir.

Bu tezde; Storyboard’un olusturulmasi asamasinda gorsel algi
cercevesinde hangi noktalara dikkat edilmesi gerektigi konusunda storyboard

cizerine yol gosterici olmas1 hedeflenmistir.

Birinci boliimde storyboard’un tanimi ve hazirlanma teknikleri iizerinde
durulmus, zaman-mekan uyumlulugu ve senaryonun igerigi ile bigimin
storyboard’da kagit ilizerinde gorsellestirilen ¢izimlerin, rehberlik edecegi film

karelerindeki sonuglar1 6rneklerle agiklanmaya ¢alisilmistir.

Storyboard tanimi yapilirken, tiim film karelerinin c¢izilemiyecegi
ger¢eginden yola ¢ikilarak, hikdyedeki vurucu noktalarmn ¢izilmesi gerekliligi
iizerinde durulmus, bu noktalarda énemli olanin o sahnenin dogru kurallara
dayanan ve gii¢lii ifade giicii yansitan kareler olmasi gerektigi saptamasi
yapilmistir. Bu 6zelligi yansitan ¢izimlerin iyi ¢izimler olmasindan daha ¢ok
ifade gilicii ve teknik detaylarin dogru olmasinin 6nemli oldugu cesitli
orneklerle anlatilmistir. Storyboard cizimlerinin basit karakalem c¢izimlerinden,
dijital 3D illiistrasyonlarina kadar gesitli tekniklerle yapilabildigi ancak, asil
iizerinde durulmasi gekenin vurucu sahnelerin dogru ifade edilebildigi ¢izimler
oldugu, bu bilgi 1s18inda ne tiir malzemeler kullanilabileceginin kisaca
aciklamasi yapilmis ve storyboard cizerinin yola ¢ikmadan 6nce ne tiir bir

calismaya, nasil baglayacagi konusunda bilgilendirilmesi amag¢lanmaistir.
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Film yapimia baslamadan dnceki siirecte, zaman ve mekanin ayrilmaz
birlikteliginin ¢izimlerde de gosterilmesi gerektiginin Onemine vurgu
yapilmistir. Bir filmi izlerken izleyicinin farkedemedigi, ancak ydnetmenin
farkinda olup bilincli bir yonlendirmeyle izleyiciyi etkilemeyi hedefledigi
planlarda, filmin gectigi zamanin ruhunu aktarabilmesinin en 6nemli parcasi
mekan se¢imidir. Storyboard ¢izerinin film yapimi siirecinde neden bu mekan
seciminin hazirliklarinin i¢inde olmasi gerektigi ve bu kesif sirasinda
yonetmenin nasil bir bakis agisiyla mekan se¢imine karar verdigi konusunda
bilgi sahibi olmas1 gerekliligi tlizerinde durulmustur. Bu siirecte yer almanin
sonucunda ortaya ¢ikan storyboard ¢izimlerinin, prodiiksiyon ekibi ve sahne
tasarimlarin1  gerceklestiren ekip i¢in malzeme bulunmast i¢in rehber
olacagindan hareketle, basvuru kaynagi olacagi saptamasi yapilmistir.
Hikdyenin gectigi zamani yansitan mekan ve ¢ekimde kullanilan nesneler,
objeler, kostim ekibi tarafindan tasarlanan giysiler hep bu zaman ve mekan
cergevesinde degerlendirilmesi ve iiretilmesi gereken detaylar oldugu ve
storyboard cizerinin g6z Oniine almasi gereken unsurlar oldugunun alt1

¢izilmistir.

Cekim oOncesinde storyboard’da zaman ve mekan uyumunun dnemi
iizerinde durulurken, hikayenin gorsellestirilmesi asamasinda igerik ve bigimin
ayrilmaz bi¢cimde islenmesi gerekmektedir. Hikdyede gecen olaylar, igerigi
ifade eden olaylar diizlemi olarak adlandirildiginda, bu olaylar1 ifade eden ve
sahnede kulanilan karakter, nesne vb. gibi tiim 6geler ise bicim dizlemini ifade
etmektedir. Yonetmen tarafindan hazirlanan planlarda, hikdyenin igerigine
uygun cekim planlary, 1sik, sahne tasarimlari ve kullanilacak objelerin
storyboard karelerinde yer almasinin, tiim ¢ekim ekibi i¢in zaman kazandiran

bir ¢alisma bigimi oldugu anlatilmstir.

Ikinci boliimde; iki boyutlu bir yiizey iizerinde, belirlenmis cerceve
Olctilerinde dogru kompozisyon olusturmak i¢in gerekli teknik bilgiler tizerinde

durulmustur.
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Olculendirilmis alanin igerisindeki, ¢izgi, sekil ve formlarin
kullanimlari, gOriintii oranlari, odak noktalar1 ve dengeli-dengesiz
kompozisyonlar islenmis, filmi izleyen seyircinin bu kurallar kullanilarak
verilmek istenen mesajin dogru olarak algilamas: konusundaki diistinceler
incelenmistir. Kompozisyonlar1 olusturuken, sekil ve formlarin insan
algisindaki karsilig1 ve bu algi ¢ergevesinde izleyici tepkilerinin planlanmasi,
perspektifin hareketli karelerde izleyiciyi ¢ boyutlu bir mekéna dahil
edilirkenki kullanimi, 151k ve rengin sahnede yaratilmak istenen duygular
acisindan kullanimi irdelenmistir. Gorsel acgidan uyumlu kompozisyonlar
yaratmak ve izleyicinin dikkatini belirli bir noktaya yoneltmek i¢in, fotografta,
resimde kullanildig1 gibi storyboard karesinde ve film dizleminde de Altin
Oran, Fibonacci Spirali ve Altin Uggen’in kullanimu ¢gesitli filmler arastirilarak
orneklenmistir. Bu boliimde ayrica Hitchcock’un “suspense” 1 olarak
adlandirilan, belirsizlik mullakta birakmak olan ilgisiz bir sahnede kullanilan
goriintiinilin, seyirciyi merakta birakan uyaran bir goriintii olarak, “Hitchcock
Kural1” olarak sinema literatiiriine gecen kural ve film kareleri akarken filmin
devamliligin1 saglayan “180 Derece Kurali”, bu kurala uyulmadigi zaman
olusan aks atlamasi denilen zaman mekan iligskisindeki devamliligi kesintiye

ugratan kopukluk etkisi 6rneklerle incelenmistir.

Uclincli bolimde, seyircide yaratilmak istenen duyguya gore kullanilan
cekim planlar1 arastirilmistir.  Cekim planlarin1 anlatirken, kare igindeki
nesnenin kareye orantili olarak biiyiikliigiinden s6z ediyoruz ve bu biyliklik
yapilan ¢ekimin planimi belirler. Bu plan se¢imi izleyiciye bir takim mesajlar
verir. Anlatim konusu genellikle insan oldugundan, ¢ekim o6lgeklerinin
tanimlanmasinda birim olarak insan alinmistir. Bas, omuz, gogiis, bel, diz, boy
plan gibi. Bunlarin disinda, Yakin, genis, amors, ikili, grup, egik, simgesel,
0znel, makro, zoom vb. gibi izleyicide yaratilmak istenen duyguyu saglamay1
amaglayan diger planlar arastirilmis ve bu planlarin storyboard’daki gizimleri

orneklerle incelenmistir.
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Yine bu bolimde, kameranin bakis agisini anlatan agilar incelenmis,
sahnenin yukaridan ¢ekildigi “kus bakis1”, g6z hizasinin tizerinden olan 6rnegin
cekimi yapilan bir Karakterin giicsiiz, zavalli, degersiz gibi hissettirildigi “iist
ac1”, gliclii algilanmasi istenen karakterin ¢ekiminin yapildigi, 6znenin 6nemini
arttiran “alt a¢1”, normal bir insanin géz hizasindan yapilan, derinlik duygusu da
yaratmay1 hedefleyen “g6z hizas1”, gorsel kaygi duygusunu arttirmak ve kafa
karigiklig1 yaratmasi istenen sahnelerde kullanilan “egik a¢1” incelenmis ve story
board c¢izeri i¢in de yOnetmenin yaratmak istedigi ruh haline goére bu

aciklamalarin referans olmas1 hedeflenmistir.

Dordincu bolumde kisaca; Cop adamdan resim formatina, hatta dijital
animasyona kadar farkli bi¢imlerde olusturulan storyboard ¢izimleri hakkinda

kisaca bilgi verme amacglanmastir.

Besinci boliim; Usta Japon yonetmen Akira Kurosawa’nin bir ressam,
bir yonetmen olarak; hayallerini 6nce storyboard c¢izimlerinde, ardindan
cizimlerle usta bicimde birlestirdigi film karelerinde somut bicimde izledigimiz

calismalari karsilastirmali olarak yer almaktadir.

Altmnc1 bolimde Sinema Yonetmeni Nesli COLGECEN ve Sinema
Elestirmeni Mehmet ACAR ile “Storyboard’un film yapim siirecine katkis1”
iizerine roportajlar yer almaktadir. Saym Nesli COLGECEN ve Sayin Mehmet
ACAR ile yapilan roportajlarin sonucunda, islevsellik ve amaca uygunluk
dikkate alindiginda storyboard’un resimsel ve gilizel olmasinin ¢ok da dnemli
olmadigi, asil 6nemli olanin teknik ekip ve yonetmen agisindan bir hatirlatma
ve yol haritas1 niteligi tasidigi, ¢ok fazla storyboard karesinin kullanilmasimin
setteki  ekibin yaraticihigmi engelliyecegi ve yeteneklerini, sanatsal
duyarliliklarin1 katmalarini engelliyecegi fikri alinmistir. Bazi yonetmenlerin
tiim ayrintilari ile storyboard cizimleriyle film ¢ekmeyi tercih ederken, bazi
yonetmenlerin storyboard’u hi¢ kullanmadan film ¢ekmeyi tercih ettikleri ve
tamamen yonetmenin {slubu ve tercihiyle ilgili oldugu saptanmistr.
Storyboard’la ¢alismanin ozellikle yonetmenlige yeni baslayanlarla, sinema
okulundaki 6grenciler i¢in ¢ok faydali olacagi, grafik tasarim bolimiinde bu
dersi goren Ogrencilerle sinema-tv boliimiinde okuyan Ogrencileri ¢esitli

projelerle bir araya getirerek; birlikte ¢alismalarinin saglanmasi ile gelecekte
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yOnetmen-goruntt yonetmeni-storyboard sanatgisinin daha biiylik projelerde
birlikte ¢aligmalarinin temellerinin atilabilecegi, sinema sektoriinde storyboard

kullanimi artiginin saglanabilecegi sonucuna varilmistir.
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