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Giris

Film yapmaya bagladigim zaman yasadigim hiisran1 ¢ok net
hatirhyorum. Siirecin kendisi ve iglerin nasil ytirtidiigii beni
her zaman biiyiilemistir ve her zaman soru sormusumdur.
Dolayisiyla bilgiye agtim, ama kimse bana bilgi vermiyordu.
Miizik okurken de benzer bir engelle kargilasmistim. Bana 6y-
le geliyordu ki, bir geyler bilen insanlar bildiklerini bagkalari-
na 6gretmeye pek de bayilmiyorlardi. Tutumlan géyle gorii-
nityordu: “Bunu bilmek bize, tahmin yiiriitmek size diiser.”
Bu yiizden ben de son gare olarak kitapgilara, amator filmcilik
raflarina -"Stiper 8 Film Nasil Cekilir?”- ve de Amatér Fotog-
rafcilik gibi dergilere bagvurdum.

Simdi diistintiyorum da, “amator” kelimesi artik o kadar sik
kullanilmiyor. Giiniimiizde herkes film gekiyor. Bunun ilging
bir nedeni var. Eskiden amatorii profesyonelden ayiran ¢ok
biiytik iki faktor vardi: para ve teknoloji. Amator bir sinemaci
Stiper 8, profesyonel bir sinemaci 16mm ya da 35mm ile film
cekiyordu. Ekipman ve maliyetteki fark devasaydi. Profesyo-
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nel bir kameranin fiyatimin yanina yaklagilmazd: ve ¢ekilen
filmlerin banyo ve post-prodiiksiyon masraflan o kadar yiik-
sekti ki sadece ¢ok zenginler ya da profesyoneller karsilayabi-
liyordu. Ne var ki o giinler geride kald: ve “amator” etiketi de
maziye karnsti.

Sanirim ben amatorliitkten profesyonellige ilk 16mm’lik fil-
mimi ¢ektigim zaman adim attim. Daha sonra 35mm kullan-
maya bagladim. Daha sonra Hollywood’'da ¢aligmaya bagladim.
Filmlerin profesyoneller tarafindan nasil yapildigim gercekten
anlamaya basladim. Pek fazla etkilenmedigimi séylemek zo-
rundayim.

Orson Welles ile ilgili bir hikaye var; gercek de olabilir bir
sehir efsanesi de, ama her haliikarda i¢inde bir hakikat barin-
dinyor. Hikaye soyle: Citizen Kane (Yurttas Kane) ¢ekiminin
baglarinda, gegmisi tiyatroya dayanan Orson Welles setteki bir
151810 yerini degistirmis. Goriintti yénetmeni Greg Toland ona
usulca bunu yapmamasi gerektigini séylemis; yonetmelige go-
re 151klara belli bir kisi disinda hi¢ kimse dokunamazmis. Da-
ha sonra birlikte ¢iktiklar bir 6gle yemegi sirasinda Greg tiim
bu kurallan ve daha fazlasin1 Welles’e agiklamis. (Girisken bi-
ri olan Welles’in bir siirli soru sorarak ne kadar bilgi varsa ya-
layip yutmus oldugunu tahmin ediyorum.) Sonraki yillarda
Welles film yapimiyla ilgili bilmesi gereken her seyi o 6gle ye-
megi sirasinda 6grendigini hep séyleyecekti.

Ben bu hikayeye inaniyorum. Ciinkii gercek su ki, film gek-
mek ¢ok kolay. Karmasik olan gey, ayni anda ele alinmasi ge-
reken bircok basit unsurun koordine edilmesi. Ne var ki film
cekmenin temel prensipleri beyin cerrahisi ya da roket bilimi-
nin temel prensipleriyle aym degil. Bu kitapta temel prensip-
leri bir araya getirmeye, kimi zaman siireg boyunca nelerin
ters gidebilecegini 6n gérmeye ve bu sorunlarla basa gikma
yollan 6nermeye ¢alistim.

Her seyden ¢ok bunun GERCEKTEN FAYDALI BIR KITAP
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olmasin istiyorum. Uzun zaman 6nce, sahip oldugum higbir
bilgiyi kendime saklamayacagima dair kendime s6z vermistim;
bildiklerimi her zaman paylagacaktim. Bu aralar ¢ok sey ogre-
tiyorum ve hala tam olarak bunu yapmaya ¢alisiyorum. Bu ki-
tapta okuyucunun disariya ¢ikip film gekebilmesi igin yeterli
miktarda bilgi var. Yonetmen olmak isteyen herhangi biri igin
asil sinav tamamen baska bir mevzu: Sizde o sabir var m1?



1

Silahumz Se¢mek,
Onu Sevmeyi Ogrenmek

Gozii Egitmek

11k fotograf makinemi on bir ya da on iki yagimda almigum
ve hila da bendedir. Dahili flash bir bas-gek makineydi. Sani-
nim her bir film rulosu ile on iki fotograf ¢ekiliyordu. O film-
den bugiin hala fotograf basiyorum ve negatifi o kadar biiyiik
ki, kalitesi sahane. Eger giin 15181 fazla parlak ise lensin 6niine
bir filtre koyan kiigiik bir diigme vardi ama hemen hemen bii-
tin fotograflanm sorunsuz ¢ikiyordu. Filmlerdeki goriintii
yonetmenlerinin 151k olgerlerle harcadiklar zamani diisiiniir-
seniz... llk fotograf makinenizle tek yapuginiz, onu bir seye
dogrultmak ve fotograf cekmekti.

Daha sonra elime ¢ok eski bir 35mm’lik fotograf makinesi
gecti: sabit odakh (35mm, olduk¢a genis) bir lensi olan bir
Leica. Bununla bir seyler ¢ektim. Fakat insanlarin portrelerini
cekmeye Nikon fotograf makinesi ve uzun bir zum lens aldik-
tan sonra bagladim. Birinin portresini uzun bir lensle gekerse-
niz, siije ¢ok net ve arka plan ile 6n plandaki her sey bulamk
¢ikar. Siijenin arkasinda ve 6niinde olusan soyut sekiller elde
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etmeye baglarsiniz ve birden bunun bir geylere bakmak igin
tamamen farkh bir yol oldugunu fark edersiniz. Yapay bir yol,
¢linkii goz bu sekilde ¢alismaz. Ayncabunlarin filmlerde gor-
diigiiniiz goriintiiler oldugunu fark edersiniz, savag filmleri
diyelim, ya da bir tiir gerilim yaratmak isteyen herhangi bir
film. Bunun 6zel bir “goriinim” oldugunu fark edersiniz ve
kendinize sorarsiniz: Bu goriintiimii nasil yakalanm?

Daha sonra Aaton gibi profesyonel bir 16mm’lik kamerayla
film ¢ekmeye baglar ve kendinize uzun lens seti alirsaniz, Aa-
ton'un vizériinden bakarken elde edeceginiz goriiniim, Ni-
kon’dan elde ettiginiz seyin aymsidir. Birden, gekim yaparken,
beklenen bir goriintii, bir “gériintim” ile bag kurarsimz. Gor-
diigiiniiz seyin, elde edeceginiz goriiniim olacagini hissedersi-
niz. Yalmzca odaklama bilezigini hareket ettirerek kameranin
icindeki goriintilyii kontrol etme giiciine sahip olmaya baslar-
simiz. Boylece bir tiir sinematografi dili gelistirmeye baslarsi-
niz ve senaryolanniza uzun lens ¢ekimlerinin tariflerini
eklediginiz zaman, bu yazarken filmin nasil gériinmesini iste-
diginize dair ¢ok net bir fikriniz oldugunu gosterir.

Ben bu farkindaliklara, 35mm’lik iyi bir fotograf makinesi
kullanmis olmanin ve daha sonra Aaton’la 16mm ile film ¢ek-
mis olmanin sonucunda vardim. Bir sinemaci olarak -egitimi-
nizin bir par¢asinin-, makinelerle ne kadar vakit gegirirseniz
sizin i¢in o kadar iyi olacagim sdylemeliyim. Ister fotograf ma-
kinesi, ister film kameras, ister dijital kamera olsun, en iyisi
makinenize o adeta sizin sag kolunuz olana dek iyice aligmak.
Her makinenin belli bir gériintiisii vardir ve size belirli bir his
verir ve birtakim seyleri farkinda olmadan 6ziimsemeye bag-
larsiniz. Kameray: kullanma seklinizle sadece goziiniizii egit-
miyor, ayn1 zamanda elde etmek istediginiz gey i¢in bir i¢gii-
dii gelistirmeye baghyorsunuzdur. Fotograf makinenizle belli
bir efekt elde etmisseniz, bunun sebebi kendinizi makinenizin
mekanizmasina alistirmis olmanizdir ve istediginizin bu oldu-
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gunu biliyorsaniz, daha sonra dijital bir makine alabilir ve onu
da aym sekilde kisisellestirebilirsiniz, ipki kameranin bir uz-
vunuz haline gelmesi gibi.

Kazara Yenilik

Ufacitk ama son derece gelismis bir kaset olan DAT'1n (Digi-
tal Audio Tape/Sayisal Ses Band1) yaraticisi, bilyitk yenilikgi
Sony idi. llk kaydet ve dinle DAT cihazlar ¢ok iyi yapilmis, ol-
dukga saglam, profesyonel cihazlard; ucuz degillerdi ama kor-
kung derecede pahali da degillerdi. Endtistri tarafindan nere-
deyse hemen kabul goérdii: DAT ses masterlamada tercih edilen
format hiline geldi. O dénemlerde konustugum bazi miithen-
disler dehsete kapilmiglardi. “Kalite miithis ama giivenlige ne
olacak? Bu plastik bir kutudaki minicik bir kaset pargas...”
Halbuki bundan 6nce, dort in¢ (10,16 santim) genisliginde,
gercekten biiytik master kasetleri kullaniyordu. DAT, kayde-
dilmis sesin masterlama formati olmasi i¢in icat edilen bir sey
degildi, ancak yenilikler bdyle gergeklesiyor iste.

Video kameralarda da aym sey oldugunu distiniiyorum; ev
kullanimina yénelik mevcut kameralar o kadar iyi ki. Orne-
gin, buglin magazalardan satin aldiginiz makul fiyath bir DV
(Dijital Video) kamera, on yil 8nceki asin pahaly, ileri tekno-
loji bir profesyonel kameradan daha iyi bir kamera. Fiyat ki-
yaslanamaz bile. Teknoloji ¢ok ilerledi. On y1l 6nce, profesyo-
nel kameralar milyonerler hari¢ herkes igin erisilmezdi. $im-
diyse, bunlar bizim igin neredeyse tek kullamimlik, kullan-at
seyler.

Bu olaganiistii bir sey; ¢iinkii bu yeni dijital ¢caga kadar, film
teknolojisi 1930’lardan beri pek yon degistirmemisti. Sadece
daha gelismis bir diizeye gelmisti. Film yapma teknolojisi di-
kis makinesi teknolojisi gibiydi ve dtizgiin de igliyordu, hala
daha isliyor. Gergekten ¢igir agan bir bulus olmamisti; Dolby
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ses harig tabii, ya da Steadicam’in icad1. Dolby, analog bandin
kagimilmaz hisirt1 sorununun (beyaz giiriiltii) tistesinden gel-
mek i¢in icat edilmigti. Dijital teknoloji sayesinde artik analog
hisirtis1 yok, ama Dolby sesine bagiml hile geldik ki bu da bir
tiir gelistirilmis yapay ses. Simdi bunu sinema sesi olarak,
“gercek” olarak kabul ediyoruz. Oyle degil. Gelgelelim Dolby
teknolojisine aslinda artik ihtiyacimiz olmasa bile, ona yapisip
kaldik. Simdi bir film yapacak olursaniz, bunu kullanmak zo-
rundasiniz.

Yeni dijital teknolojiye kars1 direncin ¢ogu, kokli, dev sir-
ketlerden geliyor. 2000’de dort dijital Sony PD100 kamerasiy-
la Hotel isimli bir film ¢ektim. Ne var ki filmi gérenlerin ¢ogu,
filmin 35mm’lik baskisinin projeksiyonunu goérdii ve filmi
35mm’ye basmak her tiirden bir siirii soruna yol agti. Orne-
gin, film perdeye benim ¢ektigim hizdan farkh bir hizda yan-
sitilmak zorundaydi. Ve ses Dolby sesi olmak zorundaydi. Bu
yiizden belli bir noktada su soruyu sormak zorunda kahyor-
sunuz: Araba mi at1 ¢ekiyor yoksa at m arabayi ¢ekiyor?

Kamera, Sizin Baglantiniz

1990’lann sonuna dogru dijital ekipmanlarin gelisini ger-
cekten hos kargilamstim. Deneme yapmis ve teknik yonden
oldukga ilging ve iyi bulmustum. Yeni teknolojinin, sette ol-
mas gereken insan sayisin1 bilyiik ol¢iide azaltarak, yonetmen
ile oyuncularin arasindaki iliskiye (ve tiim film gekimi siireci-
ne) yeni bir gii¢ katacagin1 diiginmiistiim. Oyunculara da bii-
yiik miktarda fiziksel 6zgiirliik saghyordu, ¢iinki artik kame-
ranin odaklanmasi igin yerdeki belirli isaretlere basmaya kon-
santre olmalar1 gerekmiyordu. Bunun yerine 1siklandirma
kaygis1 olmadan nereye giderlerse peslerinden gitmek miim-
kiindii gtinkii ¢ok az 1sikta bile dijital ¢ekim yapilabilirdi. Ka-
meralar otomatikte, oldukca hizli ve bana kalirsa tamamen
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tatmin edici bir sekilde, 151k kogullarindaki herhangi bir degi-
siklige adapte olabilirler.

Ancak, film yapmanin problemlerinden biri de, ekipmanla
ilgili belli bir ziippelik s6z konusu olmasi. Eskiden, film ka-
meralarinin biiyiik, hantal ve tuhaf tuslarla kaph oldugu za-
manlarda, ekipmana karg: bir gesit otomatik korku vardi (ne-
redeyse orduda olmak gibi bir sey) ve bu korku, ekipmana be-
lirli bir sayg1 duymaniz1 saglardi. Artik béyle bir sayg1 kalma-
d1 ve ben bunu bir bakima onayliyorum. Lakin bununla bir-
likte, yeniden asilamak istedigim sey, ekipmana kars: kisisel
bir disiplin fikri.

Giiniimiizde dijital bir video kamera iki ya da ii¢ yiiz sterlin
degerinde ve avucunuza sigacak biiyiikliikte olabilir. Bir kame-
ra ne kadar erisilir goriiniirse -ne kadar kiigiik olursa ve ne ka-
dar ¢ok pargasi plastikse- o kadar az sayg) gorecektir. Standart
reaksiyon, ona 6zensiz davranmak olacaktir. Bu yiizden geng
sinemacilan, kameralarla ilgili tutumlanni degistirmeye davet
ediyorum. Ekipmaniniza karg, fiyatiyla ilgili pesin hitkmiinii-
ze dayah bir tavir takinmayin. Calisti1 siire boyunca kamera,
sinemacinin fikir -niyet- ve sonug arasindaki en 6nemli baglan-
ust olacakur. llgilendiginiz baglant budur. Ucuz bir kameraya,
upki 35mm’lik bir Arriflex kamerasina géstereceginiz sayginin
aymisim gostermek gergekten 6nemli. Kirilirsa ve atmaniz ge-
rekirse, sorun yok. Ne var ki islev gérdiigii miiddetce, sevgi ve
saygi ile muamele gormeli.

Eger bu ciddiyet yoksa, eger kameraya kars: kiigiimseyici ve
saygisiz bir yaklagim varsa, o zaman sonug o kadar da iyi ol-
mayacaktir. Ben olsam bu felsefeyi biitiin dijital film yapim
siireci boyunca ve kullandiginiz tiim aletler i¢in uygulardim:
kamera, kaset, bilgisayar... Bu geyler, biitiin bu yaratma siire-
si boyunca sizindir ve hepsine film yapma siirecine yakisir bir
sekilde, dogru deger ve ciddiyet ile davranilmas: gerekir. Aksi
ise kendini belli edecektir.
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Miizikle bir benzetme yapayim. Bir konsere gider ve gercek-
ten iyi bir kemancinin bir Stradivarius ¢alisin1 dinlerseniz,
fevkalade bir sese ve miithis bir performansa tanik olursunuz.
Simdi bu kemanci, okul gocuklan i¢in yapilmig yirmi dolarlik
Cin mal bir kemamn: alip akort edebilir ve galabilir ve ben ka-
libim1 basarim ki birgok kisi Stradivarius’tan farkim ayirt ede-
mez; miizisyen sayesinde. Benzer sekilde, ¢ok iyi bir baterist,
ahsap bir sandik alabilir ve onu harika bir bateriymis gibi ¢a-
labilir. Bir fotografqi1 -Cartier-Bresson diyelim- bir Kodak
Brownie alabilir ve hig siiphesiz miithis fotograflar gekebilir.
Mesele su ki, ekipmanin ne oldugunun gergekte pek bir 6ne-
mi yok. Onemli olan, sanat¢inin kim oldugu ve tutumunun ne
oldugu. Yani gergek bir sinemaci, eline 16mm’lik veya
35mm’lik bir Arriflex ya da bir Panasonic video kamera alir ve
siz kameray1 tutug gekillerinde ve bir gériintiiyti kayda ahg se-
killerinde ciddi bir maksat oldugunu derhal goriirsiiniiz. Be-
lirsizlik yoktur. Tartismali bir durum yoktur. Tereddiit yok-
tur. Miizisyen ile kemam gibi, baterist ile sandi1 gibi, kame-
ra ile aralarindaki iliskiyi ifade ederler. Bir kameray1 tutus ve
kullanma sekliniz, temel bir 6neme sahiptir.

Bu yalnizca kameray iyi ayarlamaktan daha 6te bir gey. Si-
zinle sanatsal vizyonunuz arasindaki baglanti olacak bir seyi
kutudan gikardiginiz zaman, onunla aramzda 6zel bir iligki
kurmazsaniz eger -onu bir obje olmaktan ¢ikarip kendinizin
bir uzantis1 haline déniistiirmezseniz- o zaman ne kendinize
bir sinemac1 diyebileceginizi, ne de en iyi sonucu elde etmeyi
gercekten umabileceginizi diistinmiiyorum.

Gereken Ozeni Géstermek
Bir askere 6gretilen ilk sey silahin1 nasil pargalarina ayiraca-

g1 ve tekrar birlestirecegidir -temiz oldugundan ve iglev gor-
diigiinden emin olmaktir- ¢inkii hayatimi kurtaracak olan sey
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o silahtir. Silahimzin tutukluk yapmasin istemezsiniz. Kame-
ranmizin da tutukluk yapmasini istemezsiniz. Ters giden bir sey
olursa, bunu nasil diizelteceginizi ya da duruma uyarlayabile-
ceginizi bilmek istersiniz. Bu ylizden her zaman kameranin si-
ze ait olmasinin 6nemli oldugunu soylerim, ¢iinkii bu sekilde
onunla farkh bir iligkiye sahip olursunuz.

Bir keresinde dort y1l sahip ¢ikmis oldugum bir kameray:
odiing verdim. Bana geri geldiginde mercek yuvasinin 6nii ki-
nlmist. Kameray: 6diing alan insanlan aradim ve bana “Haa,
evet, fark ettik. Yerine geri takuk. Tamam oldugunu diisiin-
diik...” dediler. O kameray yeterince iyi taniyordum. Mercek
yuvasinin kinlabilmesinin tek yolu, birinin 6n ucundan tutup
kaldirmasi ve hor davranmasiydi. Kamera size aitse, ona asla
bdyle davranmazsiniz.

1995'te yeni bir Aaton Siiper-16mm kamera satin aldim; bu
tip ikinci kameramdi. Oldukga pahaliydi ve ben onunla ilk fil-
mimi ¢ekmek tzereydim. Bir gériintii ydnetmeni ve kamera
asistaniyla birlikte, gece mevcut olan 1s1kla bir seyler ¢cekmek
icin Soho civarlannda mekan kesfine ¢ikum. Kendimi Grouc-
ho Kuliip'te bir fincan kahve icerken buldum. Bagim egip
ayaklanma baktuigimi ve kamera asistaninin yepyeni Aa-
ton’'umu yere koyup tuvalete gittigini ve kameray: gozetimsiz
birakuigim gordiigiimii haturhyorum. Groucho Kuliip de sar-
hogslarla doludur... Geri geldiginde ona, “Ne yapiyorsun sen?”
diye sordum. O da “Orada durmasinda sorun yokmus gibi go-
zitkkiiyordu.” dedi. Saninm Siiper-16’nin 35mm’lige gosterilen
saygly1 nedense hak etmedigi gibi bir hisse kapilmist1. Gergek-
ten sok olmustum.

Hotel'in tamamim1 DV kamerayla ¢ekerken, bazen kamera
asistanlarimin ¢ekim aralarinda lensin iizerinde tiikiiriik leke-
leri var m1 diye kameray: kontrol etme zahmetine girmemele-
rine ayn1 derecede sok olmustum. Video ¢ekimi yapiyorsanmz
bazen konusmakta olan bir aktoriin yiiziinden on santimetre
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uzakta olursunuz ve kaginilmaz sekilde lense birazcik salya
piiskirtiirler. O kiigiiciik seyler perdeye yansitildigi zaman
golf toplarina doniistirler. Lensin tizerindeki o koca lekeleri
goriince tamamen ¢ilgina dSnmiistiim.

Tavsiyem sudur: Kamera size geri verilir verilmez, ¢ekim
yapmay1 bitirdiniz mi, dylece yere koyup bir fincan kahve al-
maya gitmeyin. O kameraya sevgiyle bakin ve her fonksiyonu-
nu, her olasihig1 gézden gegirin: pilini, mercegini, sorun ¢ika-
rabilecek her seyi.

Kameramzi tamimakla ilgili bir diger kritik nokta, bir seyle-
ri, bir seylerin farkh kombinasyonlarim1 denemek igin siirekli
olarak bir seyler cekmenin (6zellikle videoda, ¢iinkii higbir
masraf1 yoktur) ve derhal sonuglara bakarak not tutmanin si-
zin isiniz olmas1. Kamerayla birlikte gelen kilavuz kitapgiga
bagvurun ve daha sonra kameray1 kendi hususi ihtiyaglariniza
uyarlamaya baglayin. Giintimiizde, bir kameray:1 kutusundan
cikng gibi kabul ederseniz, teknik olarak tamamen makul bir
sonug elde edersiniz. Ne var ki bunun sizi estetik bakimdan
tatmin etmek igin yeterli olup olmayacag) baska bir mesele.
Sahsen benim igin yeterli olmazdi.

Kameray1 kutudan ¢ikardigimiz ve kullanma kilavuzunu ag-
tiginiz zaman, imalatgilarin, kitapgiklarindan 6grenmeniz ge-
rektigine inandiklan bilgileri yalayip yutmaya baglarsiniz. Ben
bu islem i¢in her zaman kiigiik bir not defteri kullanirim. Bir-
kag giinii meniiyii kurcalayip oynamakla gegirir, kendi kendi-
me, “Pekala, burada bunu yaparsam su olur diyor.” derim.
Sonra dedigi seyi dener ve “Himuin, ilging. Bu kombinasyon-
dan s6z etmiyorlar o yiizden ben onu da deneyecegim ve not
edecegim.” diye diisiiniiriim. Kendimi géyle diisiiniirken bu-
labilirim: “Haa, anladim, eger bunu, bunu, bunu yaparsan ¢ok
yavas obtiirator (6rtiicii) hizinda ¢ekim yapabilirsin demektir,
ayrica gok yiiksek kontrastta siyah beyaz goriintii olusturmak
i¢in diyafram agikhgim degistirebilirsin. Demek ki ashinda ka-
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ranlhkta ¢ekim yapabilirsin.” Bu sekilde benim igin ilging olan
ayar kombinasyonlan kegfettim ve bunlar benim kisisel me-
niim haline geldi.

Favorinize Sadakat

Francis Coppola’nin, yillar énce, elektrotlarin kullanimiyla
kendi beyninizi ve gézlerinizi bir sekilde kamera olarak kulla-
nabileceginiz bir gesit sinema 6ngordiigiinti hatirhyorum... Si-
nema ile ilgili ilging olan gey, kamera vasitasiyla devam etme
zorunlulugu kihiyor olmasi: Kamera goziiniiziin ve elinizin ve
yaraticl siirecinizin bir uzantis1 hiline geliyor. Bu yiizden ne
zaman yeni bir kamera satin alsam, belirli bir zamanda kullan-
digim kamera sayisin1 da kisitlamaya ¢alisirim; her zaman ba-
sarih olamasam da. Sanki kamera iizerindeki konsantrasyonu-
mu kaybetmek istemiyormusum gibi; 6zellikle de simdi, piya-
sada bu kadar fazla iirtin varken.

David Bailey gibi siirekli tiriin bollugu iginde olan insanlar
i¢in tiziilirdiim. Olympus, Canon, Nikon veya Leica, ona tiim
bu fotograf makinelerini verip duruyordu. Etraflan biitiin bu
ekipmanlarla gevrilmigken ve “Hangisi? Leica'y1 m1 kullanma-
liyim? Hasselbladn m1?” diye diisiiniirlerken, baz1 fotografgi-
lann yiizlerinde hafifge ¢aresiz bir bakis gorebilirsiniz. Fotog-
raf makineleri agisindan ben her zaman, insam bastan ¢ikaran
makineler ve “aslinda benim favori makinem bu...” diyen ses
arasinda kalmisimdir. On bes y1l kadar bir siire, ¢ok resmi
portreler igin kullandigim bir Hasselblad harig, bir Leica ma-
kine disinda higbir sey kullanmadim. Leica ile gok mutlu bir
birlikteligim vard: ve bu ancak dijital makinelere ge¢meye ka-
rar verdigim zaman son buldu. O noktada birgok farkl maki-
ne denedim ve iclerinden birini sahane buldum. Bunun sebe-
bi biraz da siirecin birden bire bu kadar kigsisellesmis olmasiy-
dy; oysa Leica varken ¢ektiklerimin islenmesi i¢in her zaman
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bir laboratuvara gitmem gerekiyordu.

Ayni deneyimi film kameralariyla da yasadim. Bir keresinde,
Los Angeles’tayken, birisi bana o zamanin son model Sony ka-
merasini, PD100’i 6diing vermisti. Ben de hemen begenmis-
tim. Tasarimi1 hosuma gitmisgti ki bu benim igin aligilmadik bir
seydir. Kamerayla ilgili her seyin ilgin¢ oldugunu diistinmiis-
tim. Sonuglar harikaydi Bu yiizden Hotel’i ¢ekmek i¢in bun-
lardan birkag tane satin aldim ve ¢ok yakin bir zamana kadar
sadece bu kameray: kullandim. Canon ve JVC’nin piyasaya il-
ging kameralar siirmiis oldugu gercegine ve ortada belki de
teknik yonden daha gelismis kameralar olmasina ragmen, bir
ekipman kangsikligi olsun istemedim. Yalmzca bir kamera
tizerinde odaklanabilmek istedim. Bir siirii farkli kameram ol-
saydi, beynimin ¢alisma gekli yiiziinden bir kamera ile digeri
arasinda aklim karisacakt, biliyorum. Halbuki bu PD100’iin
benim i¢in neden iyi oldugunu tam olarak biliyordum ve her-
hangi bir ¢alisma durumunda kamerayr ¢abucak kurup ayar-
layabiliyordum. igte bu benim igin kesinlikle yeterliydi.
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Siiper-8, 16mm, Siiper-16 ve Hi-8’e
Kisa Bir Yolculuk

Acgihis Sahneleri

Sene 1980’di. On y1l boyunca People Show isimli bir goste-
ri grubu ile birlikte ¢gahsmistim ve film igine girmeleri gerekti-
gine ikna olmugtum. Ne var ki onlar bununla ilgilenmiyordu,
ben de ayrilmaya karar verdim. National Film School’a gitmek
istedim ama beni kabul etmediler. Bunun sebeplerinden biri
de, benim diiriist davranmam ve okula o noktaya kadarki film
tecritbemin tamamen Siiper-8 ile kisith oldugunu séylemem-
di. People Show'un sonlarina dogru film denemeleri yapma
arzum cergevesinde, kendime bir Siiper-8 kamera; bir Canon
512 almistim.

O kameranin tasarim gergekten hosuma gitmisti. Oldukga
basit, sessiz, pille ¢alisan bir kameraydi. Zum 6zelligi ve ka-
meray1 kaldiracaginiz zaman katlanabilen bir tiir kabzas1 var-
d1. O kabzay: tutmak tipki tabanca tutmak gibi bir his veriyor-
du. Tabancalar insanlarin ates edip 6ldiirebilmeleri i¢in belli
bir bigimde tasarlanir ve o tasarim aym zamanda tabancay:
tutmanin en sabit yolunu da hesaba katmaldir ki merminiz



Mike Figgis 21

hedefi tutturabilsin. Burada kamera tasarimiyla bir benzetme
yapabilirsiniz. Bu Canon 512'in tizerindeki kabza ¢ok ama ¢ok
sabitti. Kameray sag elinizle tutuyordunuz ve isaret parmag-
niz kameray baglatan ve durduran tetigin tizerine geliyordu.

Stiper-8 ile ilgili sorun su ki, film seridi kiigiiciik ve ses kay-
d1 igin geriye daha da ince bir serit birakiyor. Montajdaki ki-
sitlamalar dikkate alindiginda -ki bu zaten maharet gerektiren
ve sizin de benim kadar biiyiik elleriniz varsa neredeyse im-
kansiz olan bir isti- elde edilen ses kalitesi bana gére ugrasma-
ya degecek kadar iyi degildi. Filmlerle ilgilenmeye baglama-
min sebebi, sesle ilgileniyor olmamdi. Filmleri her zaman sev-
misimdir ¢ilinkii sinemada film miiziklerini dinlemek hosuma
gidiyordu. Film yonetmeni olmakla ilgilenmiyordum; benim
tutkum sesti.

O zamana kadar kayit cihazlari, dongiiler (loop) ve en gelis-
mis ses teknolojisini (analog ses, ama ¢ok yiiksek kaliteli) kul-
lanarak olduk¢a kangik ses bantlari yapiyordum. Ormegin
ben, portatif mikser kullanan ilk insanlar arasindaydim; bu
yirmi bes y1l 6nceydi. Boylece, Stiper-8 filmleri sessiz ¢ektigim
ve film seslerini ayn olarak yaptigim bir yéntem gelistirdim.
Bu felsefe daha sonra da benimle yola devam etti.

Stiper-8 ile ilgili beni gercekten heyecanlandiran sey, bir
film cekebilmeniz ve bir hafta kadar sonra laboratuvardan ala-
bilmeniz ve gosterebilmenizdi. Goriintiiniin kalitesi oldukga
grenliydi (kumlu) ve renkler ¢ok yiiksek kontrasthiyd:; kirmi-
zilar agin kirmiziydi. Renksel geriverim empresyonistti ama
yine de ilk video kameralarla elde edilenden ¢ok daha tatmin
ediciydi. Yani, estetik bir bakis agisindan bakildiginda, Stiper-
8 ile aninda, temsili fakat aym1 zamanda ilging sekilde gercek-
likten uzak bir sonug elde ediyordunuz; iginde bir tiir zengin-
lik ve sanatsal potansiyel olan bir seye bakiyordunuz. Ornegin
eger ok az 1s1kta gekim yapmigsaniz, gren yapis: gercekten il-
ging oluyordu. Bir elektrik lambasi kullanarak ¢ekim yapmus-
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samiz da her gey saranyordu. Parlak giines 15181, kapah hava,
gece ¢ekimi ve yapay 1s1kla ¢ekim... Bu gibi seyler hakkinda
belli bagh kurallar1 gabucak 6greniyordunuz. Bu tiir seyleri bir
seyi cekmeden 6nce diisiinme asamasinda g6z éniinde bulun-
durmaya baghyordunuz.

Kameralar ucuz degildi ama para biriktirdiginiz takdirde
makul bir fiyat arahgindaydilar. Ham filmin yikanmasi ve ba-
silmasi satis fiyatina dahildi. Plastik bir kaset satin ahyor, ka-
meranin igine sokuyordunuz (herhangi bir vida falan agmak
gerekmiyordu, oldukga pratikti, video kaset gibi) ve gecis hi-
21 saniyede on sekiz kare olan kaset size dort bes dakika arasi
bir ¢ekim siiresi veriyordu. Sona erdiginde, kaseti, paketiniz-
le birlikte gelen, Hemel Hempstead adresli sar1 bir zarfin igine
koyuyor ve zarfin arkasina adresinizi yazip gonderiyordunuz.
Yaklasik bir hafta sonra iglenmis (yikanmis ve basilmis) film,
film bobini tizerinde size geri geliyordu ve bir projektore ko-
yup izleyebiliyordunuz. Yani filmi ¢ekmekle sonuglar1 gor-
mek arasinda bir gecikme oluyordu ve bu baslh basina bir ge-
rilim yaratyordu. Ornegin, iglenmesi i¢in para 6demis oldu-
gunuz bu seyi geri alip da, bos ya da tamamen asir1 pozlanmis
¢ikmasi kadar moral bozucu bir sey yoktu. Hatrladigim kada-
riyla her kaset 3 ya da 4 sterlin ediyordu. O zamanlar fazla
stok satin almaya param yetmiyordu, bu yiizden halihazirda
bunun ¢ok degerli bir bes dakika olduguna dair bir fikriniz
olusmus oluyordu. Filmi ¢ekis sekliniz bastan sona bu diisiin-
ce ile yonetiliyordu. Hig bir plan 15 saniyeden uzun siiremez-
di; bu ¢ok uzun bir ¢cekim olurdu. Kaset birkag hafta hi¢ kul-
lanilmadan kameranizda durabiliyordu.

Baglangigta, bir film kamerasiyla gektiginiz ilk seyler, o ka-
meraya sahip olmanin ve bir tetigi cekerek goriintiiler elde et-
menin zevkinden gelir: ¢igeklerden tutun da ¢ocuklann ya da
selalelerin goriintiilerine; biitiin diinyadaki insanlann gelenek-
sel olarak filme almak istedigi her sey. Benim ¢ekmis oldugum
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materyalin ¢ogu ailem, ¢ocuklarimdi ve bunlan derleyerek on-
lar igin aile albiimii gibi bir sey yaptim; ama film formunda.

Kameranin nasil ¢ahgtigin1 tam olarak 6grendigim zaman,
hemen 6ykiisel film serileri gekmeye baslamak istedim. Boyle-
ce, Ispanya'da tatildeyken gocuk filmleri gektim. Cocuklarim
ve ¢ok garip goriintimlii iki Ispanyol ikiz kardegle birlikte Kid-
napped isimli bir film g¢ektim. O zaman yaklasik on sekiz ayhik
olan oglum Arlen’i kaginyorlard: ve onu yedi yasindaki tivey
kizim Romany kurtariyordu. $6yle birtakim sorularla kars:
karsiya kalmaya basladim: Nasil ugma taklidi yaparsimz? Di-
yelim ki birinin ¢ok yiiksek gériinen bir duvardan atlamasim
istiyorsunuz. Cok yiiksek bir duvar bulursunuz, genis plan ge-
kim yaparsiniz, Romany’nin duvarin {izerinde en u¢ kisma ko-
susunu ve agagiya bakigim goriirsiiniiz (yaklasik 12 metre
yiikseklikten bir atlayis). Daha sonra daha algak ama benzer
gorintimlii bagka bir duvar bulursunuz ve énce yakin plan-
dan atlayigini, sonra da yakin plandan yere inisini ¢ekersiniz.
Sonra genis plana geri donersiniz. Sonra da sekansi bir araya
getirerek kurgularsimiz ve ise yarar.

Bunun iizerine hemen, sekanslar ve onlar1 nasil gergeklesti-
rebilecegim iizerinde diisiinmeye bagladim. Bunu aklimda tu-
tarak, tam olarak resimli taslak (storyboard) degil de, ¢ekim
plan listeleri hazirhyordum. Muhtemelen 5 dakikalik bir film
olan Kidnapped yapmak igin iki Stiper-8 kaseti kullanmigtim
ki bu da yaklasik 9 dakikalik film siiresi demekti. Oldukga tu-
tumlu bir orand1 ama beni ne yapmak istedigimi gergekten
bulmak igin zorlad1. $imdi mevcut olan durumda ise 60 ya da
90 dakikalik kasetler alabilen, nispeten ucuz ekipmanlar bu-
labiliyorsunuz ve bu anormal bir sekilde geng¢ sinemacilarin
goéziini korkutuyor.

Kariyerimin ilerleyen dénemlerinde, Stiper-16 ile ¢ekim
yapma liiksiine sahip oldugum zaman, siirekli olarak sinema
ogrencilerinden telefon aliyordum. Artik film seridim olup ol-
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madigini soruyorlardi. Bunlar bir film ¢ekiminden sonra sag-
da solda arta kalan ve sonra kullanilmak tizere 151k gecirmez
etiketli kutularda saklanan, onlarca metreyi bulabilen film ge-
ritleridir. Bunlar sinema 6grencilerine verirdiniz ve onlar da
ogrenci filmlerini ¢ekmek igin bunlar1 kullanirlard: ¢iinkii
stok ve islem fiyatlar ¢ok yiiksekti. Oysa giintimiizdeki dijital
¢agda, film stokunun kiymetli olmasi kavram artik bir mese-
le degil. Analog bandi -dijitalden 6nceki format- tekrar kulla-
nabiliyordunuz ama teknik yonden farkl bir kayit bi¢imi ol-
dugu igin, manyetik bant makaralar1 arasinda yanhghkla olu-
san sinyal transferlerine dayali bozukluklar (print-through)
meydana gelebiliyordu. Dijital bands, dijital bilgi oldugu igin,
bir kere sildiniz mi gergekten siliyorsunuz. Dolayisiyla dijital
stoku, bantta veya kaydedilmis goériintiide herhangi bir bozul-
ma meydana gelmesi korkusu olmadan tekrar tekrar kullana-
biliyorsunuz. Ne var ki yine de, ¢ok fazla bilgi ve ¢ok fazla se-
cenegin aslinda yaraticilik karsisinda ok biiyiik bir engel ol-
dugunu sdylemeden edemeyecegim. Aynca, ham film simdi-
lerde kisith olmadig: i¢in, kendilerini 6nceden plan yapma ve
diistinme disiplinine sokmak insanlarin aklina her zaman gel-
miyor; sadece gekiyorlar ve gekiyorlar.

Stiper-8'den vazge¢memin asil sebebi, seyircilerin giicli, et-
kili bir goriintii izlemesini istememdi ve Stiper-8 o zamanlar
size bu imkan1 pek tamimiyordu. Bu, giiclii bir projeksiyon el-
de etmek icin goriintiiniin iginden gegirmeniz gereken sicak
151k miktari ile alakal. Dedigimiz gibi, Siiper-8 kadrajinin bo-
yutu ufactk. 8mm’lik bir projektorden biiyiik bir yansima el-
de etmek i¢in gerekli olan ampul 1s1s1 miktar1 demek oluyor ki
film bir saniyeligine bile takilirsa kareyi derhal yakabilir. Bu
16mm’de de yasanabilir, ama aym siklikta degil.

Bir bagka sorun ise, Siiper-8 amatorlere yonelik oldugu igin,
her zaman orijinalleriniz (6zgiin negatifleriniz) tizerinde ¢ali-
siyor olmamzdi. Baska bir deyisle, negatif degil, doniisken
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ham film (reversal stock) ¢ekimi yapiyor ve Kodak’a yolluyor-
dunuz. Onlar da filmi yikayip basiyorlar ve sonra aym seliilo-
it pargasini size gonderiyorlardi, ama bu kez tizerinde pozitif
goriintii oluyordu. Bu nedenle, filmi projektdrden her gegirdi-
ginizde film geridini ¢iziyordunuz. Ustelik ayn bir orijinaliz
de yoktu. Neticede, bu sekilde ne kadar korunmasiz oldugu-
mun farkina vararak, benim i¢in kurgulanmis orijinallerimin
kopyasim yapacak kiigiik bir sirket buldum, béylece gosterim
i¢in kopyalan kullanabilecektim. lkinci neslin kalitesi daha
diisitk oluyordu ama sorun degildi ¢iinkii goriintiiler zaten
baglangigta da kristal netliginde degildi.

l16mm’ye Gegis

1980'de igine 16mm’likle ¢ekilen 40 dakikalik bir filmi -ilk
uzun metrajli filmim- dahil ettigim Redheugh isimli bir perfor-
mans sanati eseri yapmistim. Ne var ki ¢ekim yapmasi igin
Diane Tammes isimli bir kameraman kullanmistim. Bu ytiz-
den ben kameraya pek elimi stirmedim; gergi siirekli onu izli-
yor ve miimkiin oldugu kadar ¢ok seyi kavramaya cahsiyor-
dum. Gelgelim o film benim i¢in Stiper-8’den 16mm’ye gegisi
temsil ediyordu. Bu gegis sirasinda negatifin biiyiikliigiini ar-
tinyorsunuz. 16mm, negatif kesimi igin iyi bir buiytikliktiir.
Tutup kaldirabilir ve resmi gorebilirsiniz. Dokunma duyusu
bakimindan, biraz daha 6zlii bir seydi. Kurgu makinesi ¢ok
daha gelismisti. 16mm ve Siiper-16, Steenbeck yatay kurgu
masalan kullanan, teknik yonden oldukga ileri bir sistemdi.
35mm’nin onunla tipatip aym teknolojiyi kullanan, bir tiir
mini versiyonu gibi islev géritlyordu. En azindan Birlegik Kral-
lik’ta durum boyleydi; Amerika'da olmasa da.

16mm’likle ¢ekim yapmaya hazir oldugumu hissettigim za-
man, Arriflex ST denen, lkinci Diinya Savasi'ndan hemen son-
ra yapilan bir kamera satin aldim. Bataryayla ¢ahisiyordu ama
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bel akiisii giyiyordunuz. Digerlerine nazaran kiigiik, ti¢lii mer-
cek yuvasi olan bir kameraydi. Eski haber filmleri gortintiile-
rinde sik sik goriirsiiniiz; eskiden biitiin habercilerin kullandi-
g1 modeldir. Uzerine 120 metrelik kaset (magazine) koyabilir
ya da i¢ine 30 metrelik film yerlestirebilirdiniz. Aym zamanda
degisken hiz ayar1 da vardi. Mevcut 151k degeri 6l¢timleri yap-
maniz, diyafram agikhigin1 oranlamaniz lazimdi ama higbir se-
yi kontrol etmenize imkan yoktu. Ayrica sessiz bir kamerayds,
senkronize ses kaydi yapamiyordunuz. Gelgelelim ben o za-
manlar kamerayla ses kayd: yapmakla ilgilenmiyordum.
Kameray1 satin aldim ve Paris’teki bir tiyatro tarafindan go-
revlendirilerek, Animals of the City isimli bir performans sana-
t eseri i¢in ¢ekim yapmak amaciyla ucuz bir biletle New
York’a gittim. Yamimda o kadar ¢ok ekipman dolu kutu vard:
ki hepsini kendi basima tasiyamiyordum. Yine de her giin ka-
meramla digariya cikim. New York’un havadan goriintiistinii
almak istedigime karar verdim ve bir turist helikopterine bilet
satin aldim. Bu gokyiizii turunun siiresi yaklagik on bes daki-
kaydi. Arriflex’in filmi dért dakikahk oldugu i¢in helikopter-
deyken filmi degistirmek zorunda kalacagimi biliyordum. Bu
ylizden bir gece 6nce, bos bir film seridi alip kaseti karanhkta
degistirme provas1 yaptim. Siiper-8'den farkh olarak, Arrif-
lex’in yan tarafim agip filmi ¢itkarmaniz, 151k gegirmez bir ku-
tunun iginde cebinize koymamniz gerekiyordu. Daha sonra yeni
bir serit ¢ikarip, kameranin pencere kizagim agip, filmi ahic1
makaraya yerlestirip, biraz stkmak igin déndiiriip, dogru ¢ark-
ta oldugundan emin olmak igin biraz ¢aligstirip, kapag geri tak-
maniz gerekiyordu ki ¢ekim yapmaya devam edebilesiniz.
Arriflex’im, Stiper-8 kameram ve bir fotograf makinesi, hep-
sini yumusak bir ¢antanin i¢inde tasiyordum. Kalin bir tiivit
kaban giyiyordum ¢iinkii hava ¢ok soguktu. Hi¢ hesaba kat-
madigim sey ise, helikopterde baska insanlarin da olacagiyds;
nitekim Japon turistlerle tika basa doluydu. Bu helikopterin
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1sitma sistemi dogrudan motordan besleniyordu, bu yiizden
iceriye ¢ok fazla sicak hava pompalamyordu. Kalkistan iki da-
kika sonra o kadar ¢ok terliyordum ki kabanimin 1slandigin1
hissedebiliyordum. Nihayet helikopterden ¢iktigimda, kaba-
nim iki kat daha agirdi. Biitiin pencereyi isgal etmistim ki bu
berbat bir davranist1 ¢iinkii diger turistler de para vermislerdi
ve onlar da pencereden disanya bakmak istiyorlardi... Gelge-
lelim havadan New York'un bol miktarda gériintiisiinii alma-
y1 bagarabildim. Daha sonra sabah saat ikide 42. Cadde’de ge-
kim yapmaya ¢iktim ve bana dogru yiiriiyen ti¢ geng tarafin-
dan doviilmemi filme almay1 becerebildim. Onlar yaklastikga,
“Ne miithis bir kare! Oniimden ne zaman ¢ekilecekler acaba?”
diye diistiniiyordum. Son anda bir yumruk geldi ve kameray:
kiit diye suratima yapistirdi... Pozu dogru mu ayarlamistim,
yanhs m, higbir fikrim olmadan film seritlerini isleme gén-
derdim fakat bu benim 16mm ile yasadigim ilk deneyimdi.
Daha sonra Amsterdam’da oldukga kansik bir performans sa-
nat1 eseri yapmak icin gorevlendirildim. Yapimciyr bana biraz
para ddiing vermesi igin ikna ettim ve o parayla bir Aaton Sii-
per-16 kamera satin aldim. Bu benim ilk kez ses kayd ile gekim
yapabilmemi sagladi. Kameray:1 nasil kullanacagim hakkinda
higbir fikrim yoktu ama kameranin yaninda bir de lens seti sa-
tin ahp kullanma kilavuzuyla birlikte Amsterdam’a gittim.
Aaton -yalmizca kiigiik bir metal parcas: degistirerek- stan-
dart 16mm veya Siiper-16 ile ¢cekim yapma imkam sunuyor-
du. Standart-16 bir TV formatdir ve karedir. Stiper-16, 35mm
ile ayn1 formatuir, dikdortgendir. 16mm ile asil film tizerine
ses kayd1 yapamazsiniz, senkronize bir ses kaydedicisi kullan-
maniz gerekir. Aaton'un filmi pozlama hiz1 gercege en yakin
kareye kadar yaklasacak derecede hassasti, béylece bir sinyal
kullanilarak bir ses kaydedici aym hizda ¢ahstinldiginda, iki-
si birbiriyle senkronize durumda kaliyordu. Aaton’un Siiper-
16 icin daha genis bir kareye ayarlanabilis sekli basitce soyley-
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di: Is1ga tutturulmus bir film pargasinin hem solunda hem sa-
ginda dis delikleri vardir ama Aaton filmin sadece bir tarafin-
daki dis deliklerine ihtiyaciniz oldugunu anlayip size tizerin-
de oynayabilmeniz i¢in geritten daha fazla yer veriyordu ve bu
bosaltilan alan daha genis, dikdortgen bir kare yaratmak igin
kullanihyordu. Senkronize ses kayd:1 yapmak i¢in profesyonel
bir Sony ses kaydedicisi kullandim ve ige yaradu.

Cekim yaparken, 35mm ile 16mm ya da Stiper-16 arasinda
biiyiik bir fark bulursunuz; bu kullandigimiz lenslerle iliskili
olarak negatifin boyutundan kaynaklanir. Alan derinligi (ka-
meranin her seyi odakta tutabilme becerisi ki 16mm’de bun-
dan daha fazla yararlanirsiniz) de bigimsel bir farkhihik goste-
rir. Jean-Luc Godard'in dijital teknolojiye iligkin elestirilerin-
den biri, goriintiiniin fazla alan derinligi olmasinin ona gore
filmsel bir goriintim saglamamasiyds; o bunu bir kisitlama ola-
rak goriiyordu. Ben buna kargihik olarak, “Tiim bunlar halle-
dilebilir.” diyorum.

Sorun su ki video kameralarin ¢ogu otomatik fonksiyon ile
cahsir: Isik objektife diiger, bir sensore ulasir ve bu sensor
pozlamay: otomatik olarak halleder. Pozlamay:1 azaltmak ve
alan derinligini daraltmak isterseniz objektifin 6niine gri ska-
la dogal yogunluk filtreleri koymak zorundasimz. Higbir seyin
rengini degistirmezler; yalmzca objektife giren 151k miktanm
azaltmaya baslarlar, boylece diyafram agikhigini genisletip alan
derinligini azalurlar. Her kameranin mekanik yapisina bagh
olarak kendine has bir karakteri vardir. Bu mekanik yapiy1 iyi-
ce bellerseniz, istediginiz etkiyi elde etmek i¢in bundan sap-
manizin bir yolu genellikle vardir. Yani film yapma stirecinin
bir kismi da, istediginiz sonucu elde etmek i¢in ekipmanimz
uyarlama sekilleri iiretebilmek adina elinizin altindaki temel
teknolojiyi anlamaktan gegiyor.
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Video: 11k Kameralar

Stiper-8 ile ‘cekim yapmaya bagladigimda amatér sinema
dergileri satin aliyordum. Makaleler oldukga banal olsa da, isi-
me yarayabilecegini diigiindiigiim ufak tefek teknik bilgiler
vardi. Bu siralarda ilk video kameralar piyasaya siiriiliiyor ve
bu dergilerde (baglangigta hor goriilerek) degerlendiriliyorlar-
di: “Bu higbir zaman Stiper-8'in yerine gegemez, kalitesi pek
iyi degil.” Sonra, ¢ok ge¢meden, bu video kameralar dergiler-
de daha fazla editoryal alana sahip olmaya baglad: ve bir nok-
tadan sonra da ciddiye alinmaya bagladilar.

70’lerde Amerika'da gérdiigiim ilk video kameralar iki ma-
karalydilar (reel-to-reel); ilk ses kayit cihazlarina ¢ok benze-
yen bir sistem kullamiyorlardi. Gelgelelim kayit arac1 kamera-
nin iizerinde degildi, dolayisiyla biiyiik ve kalin bir kablo va-
sitasiyla dogrudan bir kaset kayit cihazina kaydediyordunuz.
En sonunda insanlar kameranin i¢indeki bir b6lmede duran
bir kaset tizerine kayit yapmaniz gerektigi fikrini edindiler.

Video tilke iginde ilk kez piyasaya siiriildiigii zaman ikisi de
kasete dayali iki sistem vardi: Sony’nin icad1 olan Betamax ve
Philips tarafindan iiretilen VHS. Bir de U-Matic vardi, ama o
yalnizca profesyonel piyasa, televizyon igindi. Beta sistemi bi-
raz daha kiigiik ve dayanikh bir kasetti, ama daha genis bant-
liyd1. Beta yerel piyasada pek tutmadi ve yavag yavas satigtan
kaldirild1 ama profesyonel piyasada kullanilmaya devam etti;
Sony de Beta SP i¢in ve daha sonra Digi-Beta sistemleri i¢in
yaptiklar tasarimla kaldi. O donemlerde VHS'in 6niine gegil-
miyordu ama tiiketiciler i¢in yapilmig piyasaya ilk ¢ikan ka-
meralar devasaydi. VHS kasetinin sadece kendisi bile simdiki
cogu kameradan daha biiyiiktii. Ayrica kameralar ¢ok hantal
ve estetik olarak gercekten ¢irkindiler. Kamera tasarimi konu-
sunda hala tam bir ziippe oldugumu séylemeliyim. Arabalar-
da oldugu gibi, al1 aydan uzun bir siire etrafta olacakmug gibi



30 Dijital Film Yapmak

goriinen bir sey istersiniz. Satin aldifimiz zaman plastigin hep
bir parlakhig1 olur ama bir y1ldan sonra gok soniik goriiniir ve-
yahut bir taraflan kopar ya da kinhr. Kahicilik ya da herhangi
bir uzun émiirliilitk kanisin1 uyandirmaz. Goriintii kalitesine
gelince; 6rmegin, Capturing the Friedmans'in (Camm Babaai-
gim) bir pargasi olan amatdr VHS filmlerine bakarsaniz, go-
riintii oldukg¢a bulanik, renkler uguk ve kirmizilar tam bir ka-
bus. Bu, VHS'in tipik bir 6zelligiydi. Bana gore, goriintiiniin
higbir cazipligi yoktu. Yani portatif bir kameramz ve uzun sii-
reli planlar ¢ekebilme imkaniniz oldugu gergegi bile bana pek
ilging gelmiyordu ¢iinkii sonug ¢ekici gériinmiiyordu.

Daha sonra 1985'te Animals of the City ile turdaydim ki bu
da yaptigim performans eserlerinin sonuncusu olacakti. Ses
teknisyenim Kim adinda Avustralyal bir adamdu ve gittigi her
yeri filme alan, tam bir Stiper-8 fanatigiydi. Aym zamanda
amator film yapimyla ilgili dergilerin saplant1 bir okuruydu
ve bir sohbet sirasinda sunlan séyledigini hatirhyorum:
“Sony’nin ¢ikaracag: su yeni formati duydun mu? Tam bir
devrim. Temel olarak soyle, bir ses kaseti hayal et, Sony onun
video i¢in bir versiyonunu ¢ikariyor, hem de daha kii¢tigiinti,
ad1 da Hi-8. Minicik bir kaset ve 6zellikle bunun i¢in kamera-
lar tasarhyorlar ve kalitesi ¢1ir agacaga benziyor.”

Hi-8 dokuz ay sonra satisa ¢ikarildi O zaman ben zaten
uzun metrajh filmler ¢ekiyordum ve 16mm’lik kameralarim
vardi. Ne var ki dogru diiriist bir video kameraya sahip olma
fikri -bana bugiin hala cazip gelen nedenlerden 6tiiri- ilgimi
cekmeye baghyordu: mesela bir seyi ¢eker cekmez gérebilme-
niz ve laboratuvarlara gitmek igin ekstra para harcamak ve si-
zin fikirlerinizi aktarmakta giicliik ceken teknisyenlerle ugras-
mak zorunda kalmamaniz.

1989'da Amerika'daki ikinci uzun metrajh filmim olan Lie-
bestraum tizerinde ¢alisirken, MGM’e bu filmin ¢ekimiyle ilgi-
li bir belgesel yapmalan icin teklifte bulundum. Liebestra-



Mike Figgis 31

um'un tanitimim yapmak igin para harcayacaklarim biliyor-
dum bu ytizden, “Belgeseli yapmak i¢in paray: bana verirlerse,
profesyonel bir Hi-8 kameras: satin alabilirim,” diye diigiin-
diim. Dogrusu, teklifi kabul etmediler ama ben yine de kafa-
ma koydugumu yapmaya karar verdim. ik Hi-8'im bir yayin
kamerasiydi, 6n kisminda profesyonel bir lens vard: ve ger-
cekten ¢ok bilyiik bir kameraydi. Liebestraum’un yapimi esna-
sinda saatler siiren kamera goriintiileri aldim; bunlan hig¢bir
zaman bir belgesele doniistiirmedim ama bu benim video ile
ilk deneyimimdi. Bu sirada Sony’nin Hi-8 ile yakaladig: basa-
n, diger tiim biiytik video ekipmam imalatgilarinin daha kii-
ciik bir kasetle hala profesyonel bir format olabilen bir kame-
ra yapabileceklerinin farkina varmalarim saglad.

Biiyiikliik, Minyatiirlestirme ve Sabitlik

Video kameranin evrimi, mikro ¢ip devrimi ve bununla be-
raber giderek artan minyatiirlestirme egilimi ile filizlenir. Tii-
keticiler i¢in tretilmis eski kameralardan birini agip bakarsa-
niz, iginin kiigiik vidalarla, baskili devrelerle ve bir yerlerden
girip ¢ikan renkli tellerle dolu oldugunu goriirsiiniiz. Bugiin
bir dijital kameranin igini agin, bunlarin - kiigtik devre kartla-
n disinda -higbirini géremezsiniz. {1k cep telefonlarinda oldu-
gu gibi, biri size bunlarla vurursa 6lebilirdiniz. $imdiki tele-
fonlar o kadar kiigiik ki neredeyse agzinizla kulaginiz arasin-
da hareket ettirmeniz gerekiyor. Ayni sey video kameralar ve
fotograf makinelerinde de oldu ve artik dyle bir noktaya geldi
ki su soruyu sormaya baslamak zorunda kaldik: Kameralar
asir1 mi ufaldr?

Film kameras1 dizaynini geride tutan sey, esas olarak kame-
ranin mekanik parcalariydi. Sabit boyuttaydilar, metaldiler ve
sabit bir agirhklar vard ¢iinki filmin nispeten biiyiik parca-
larini tasimak zorundaydilar. 35mm’nin egsiz bir ciissesi var-
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dir. Bobini (magazine) degistirmeden ti¢ dakikadan uzun ge-
kim yapmak isterseniz, 151k ve hava gegirmez haznelerde (ki
sonra bunun da kameranin iizerine yerlestirilmesi gerekiyor)
korunmasi gereken muazzam bir agirhk ve gévdeden soz edi-
yorsunuzdur. Bir de kameranin, oldukga iri ve hantal seliiloi-
di destekleyecek bir ulasim sistemi olmak zorunda. Iste kisit-
lama bunlardi. Seliiloit kullanma, hazneler ve geri kalan ge-
reksinimden kurtuldugunuz anda, kamera dizaynin1 tamamen
ozgiirlestiriyorsunuz. Dijital teknoloji ve ¢ok kiiciik kasetler
kullanmak, haznenin, objektifin vs. ¢ok kiigiik olabilmesi de-
mekti. Birden her seyi minicik yapmak ¢ok iyi bir fikirmis gi-
bi gériinmeye bagsladi. Bu yiizden, piyasanin minyatiirlestiril-
mig kameralarin akimina ugradig bir tasarim dénemi yaganda.

Satin aldigim o ilk profesyonel Sony Hi-8'in iyi bir tasarimi
vardl, ana govdesi yeterince agird1 ve saglamca omuzunuza
oturuyordu ve idare etmek igin iki elinizi kullanmamz gereki-
yordu. Goriinti, sabitligini bu sekilde koruyordu. Ashna ba-
karsanmiz kameray: sarsmak oldukg¢a zordu. Yiiriirken kamera
elinizde ¢ekim yapsaniz bile, onun agirhg ile sizin gévdeniz
dengede duruyordu. Ben o kameray: belgesel cekmeye bagla-
mak igin kullandim. Bunlardan biri William Forsyth ve
Frankfurt balesi (oldukga avangart bir bale toplulugu) ile ilgi-
liydi, yani dansgilarin nasil hareket edecekleri 6nceden kesti-
rilemiyordu; hep doga¢lama yapiyorlardi. Bazen sahnede otuz
bes veya daha fazla dans¢1 oluyordu ve sikhkla gézleri kapal
dans ediyorlardi. Kameraya garparlarsa kendilerini ciddi an-
lamda yaralayabilirlerdi.

Dolayisiyla hareket ederek bu dansgilar filme alirken, hare-
ketlerinin 6ngoriilemezliginin bilincinde olmak zorundaydim
ve bu kameranin bu ig igin fazla agir oldugunu diigiinmeye bas-
ladim. Kamerayla ilgili bir bagka sorun ise ekram olmamasiy-
dy; hep vizorden bakmak zorunda kaliyordum. Ama daha son-
ra, vizoriin kapagim kaldirdigim zaman, yaklasik bir inge bir
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inglik (bir ing: 2,54 cm), siyah beyaz ama oldukga parlak ek-
ranh ufacik bir monitoriin ortaya ¢iktigim kegfettim. Okiilerin
kendisiyse film kameralarinda oldugu gibi bir milin tizerindey-
di, boylece okiileri viicudunuzun rahathgna uygun olarak
dondiirebiliyordunuz. Boylelikle kameray: sag elimle tutabili-
yor ve vizoriin kapag agikken bu monitérii gérebiliyor ve hat-
ta etrafinda donebiliyordum. Kameray1 goziime yapistirmak
zorunda olmadigim igin de bu, ¢ekim yaparken kafamin 6zgiir
olmasi ve diger danscilarin nerede oldugunu daha iyi kontrol
edebilmem demek oluyordu. Ben bir dans¢iy1 ¢ekerken bagka
birinin ilging bir sey yaptigim gériirsem diger dansgiya gegebi-
lirdim. Bu bakimdan birden bire 6zgiirlestirilmistim.

Yine de agir bir kameraydi ve ¢ekimlerin ikinci aymnin sonu-
na dogru spor salonuna gidiyormus gibi hissediyordum;
omuzlarim kuvvetlenmisti ama feci agniyorlardi. Ne var ki ar-
tik bu kameranin asin agir oldugunu biliyordum. Bu ytizden
eski bir DV kamerasi satin aldim; mini DV’lerin ilki, Sony’nin
VX1000. Ekrani yine yoktu ama manevra yaptirmasi sorun ol-
mayacak kadar kiigiik bir kamerayd1. Goriintii kalitesi de mii-
kemmeldi. Bir keresinde, Kiiba’ya gittigim zaman, az 6nce di-
sartya ¢tkmis ve ormandaki giizel 1s1kta ¢ekim yapmis olan
belgeselcilerin yaptiklar1 baz1 seylere bakmistim. Asistanlar-
dan birine dondiim ve “Bu 16mm ile mi yoksa 35mm ile mi
cekildi?” diye sordum. Onlar da, “Hayir, ashnda bu bir
VX1000 ile ¢ekildi.” dediler.

Derhal fark ettigim sey ise, kameranin gok hafif olduguydu.
Cekim yaparken farkina varmamistim -o an pek degerlendir-
me yapamiyorsunuz- ama gektigim seye baktigim zaman, ben
kameray: tutarken kameranin kiigiik olgiilerde kaydigim fark
ettim. Bir kayistan gegirilen tek bir el ile tutulmak igin tasar-
lanmist1 ki hareketsiz duruyorsamz ve yalmzca kisa siireli bir
cekim yapiyorsaniz bunda bir sorun yoktu. Gelgelelim 15’er,
20'ser dakikalik ¢ekimlerden olugan bir belgesel gekiyor ve sa-
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bit kalmak istemiyorsaniz, eliniz kayigin i¢inde tutsak kahyor,
¢ikarmaya ¢ahistiginiz zaman kamera sarsihiyordu ve oldukga
oynak, estetik agidan tatmin edici olmayan bir sonug elde edi-
yordunuz.

Aslina bakilirsa, kameranin kullanim kilavuzundaki biitiin
kiigtik illiistrasyonlar sizi kameray: tek elle kullanmaya tesvik
ediyordu. Insanlar, tasarimindan tiirit kamerayn iki elle tut-
mak istemiyorlar; bunun liizumsuz oldugunu diistintiyorlar-
d1. Ne var ki burada basit bir kural s6z konusu: Kamera elini-
ze oranla ne kadar kiigiik olursa, elinizin herhangi bir hareke-
tinden kaynaklanan abart1 da o kadar biiyiik olur. Ben bunu,
bir garsonun kocaman bir tepside i¢i su dolu bardaklar tasi-
masina benzetiyorum: Tepsiyi bir eliyle ortadan tutarsa, elinin
herhangi bir hareketi tepsinin egrilmesine ve suyun dékiilme-
sine sebep olabilir ama tepsiyi her iki ucundan sikica kavrar-
sa bunu engelleyebilir ¢iinkii herhangi bir yalpalama duru-
munda bir el digerini dengeleyecektir. Bir seyi agirhk merke-
zinden tutuyorsaniz, dengeleyemezsiniz.

Tatile ciktigim zaman video kamerami katlayip cebime ko-
yabilmeyi miithis buluyorum ¢iinkii artik kameram tagimak
icin 6zel sert bir kutuya ihtiyacim yok. Ne var ki sira cekime
geldigi zaman, kamera agin kiigiik oldugu igin elde ettiginiz
sonu¢ bozulmus ve sallantili olabilir. Bu 6nemli bir ders olma-
I, ¢inkii sinemacilarin ¢ekim yaparken yalnizca simdiki za-
mandaki kameray: degil, gelecek zamandaki (beyaz perdeye
yansitilacag) ve ¢ok biiyiik olacagi zaman) goriintiiyii de di-
siinme konusunda kendilerini egitmeleri gerek.

Giiniimiizde bir eliyle dijital kamerasim tutan, diger eliyle
cep telefonu kullanan, sigara igen insanlar gériilyorum... Bu
beni hidrolik direksiyonlu otomobilleri tek elle siiren insanla-
rin sinirlendirdigine benzer bir gekilde sinirlendiriyor. Araba-
da dort kisi tasiyorsan ve onlar1 aninda oldiirebilecekken ne-
den iki elini de kullanmak istemeyesin ki? Video kameralar
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vizore bakngimzda goriintiiniin sabit goziikecegi sekilde ta-
sarlanir. Ancak goriintilyii biiyiittiigtiniiz vakit hareket hasta-
1ig1 (motion sickness) ile ugrasmaya baslarsiniz; sabit olmayan
bir kamera idaresinden dolay: filmi izlemek insanlar kelime-
nin tam anlamiyla hasta edebilir. Bagka bir sorun da su ki,
Dogma 95 hareketinin basarisi ile kameray: sarsmak moda ol-
du; Lars von Trier'in filmlerinin bir karakteristigi de sarsintili
kamera kullanimi. Gelgelelim onun entelektiiel agidan ne
yapmaya ¢ahstigin1 anlamak miimkiin olsa da, dijital film ya-
prmu alaninda ortaya ¢ikan insanlar tizerinde iyi bir etkisi ol-
madig1 kesin, ¢linkii onlar bunun kabul edilebilir oldugunu
saniyor. Bana gore bu, anlatinin 6niinii kesiyor ¢iinkii insan
kameranin agin farkinda oluyor.

Dijital sinemanin kameradaki bu bastan savma hareket ve
yatay stabilite eksikligi sorunu, kameranin sabit tutmak igin
asin kiiciik olmasi problemini halletmek icin 6zel bir ekipman
tasarlamama neden oldu. Kamera operatoriinii daha sabit ol-
maya ve daha az titreme yaratmaya zorluyor; hatir1 sayilir de-
recede de basarih oluyor.
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Uyarlanmug Kameralar, Video Estetigi

Kamera Operatorliigii

Film igine girmeden 6nceki ge¢misim performans ve miizi-
ge dayaliydi, dolayisiyla ne yaratirsam yaratayim, seyircimle
dogrudan iligkim olacag fikriyle yetismistim. People Show’da
bir kez sahneye ¢iktiniz mi1, bam, seyirci aninda tepkisini gos-
terir. Ayrica bu tepkiden derhal faydalanabilir ve onu yogun-
lagtirabilirsiniz. Aym sey canh miizik ¢almak igin de gecerli.

Daha sonra film yapmaya bagladim... ve anladim ki y6net-
men olarak roliiniiz sizi boyle bir ani tepki imkanindan epey
uzaklastiniyor. Epey 6n planlama yapiyorsunuz, her geyi ayar-
liyorsunuz, fakat daha sonra adeta oturdugunuz yerden seyre-
diyorsunuz. Bu noktadan sonraki asil iliski kameramanla
oyuncular arasinda gerceklesiyor. Ben bunu olduk¢a moral
bozucu buldum, ¢iinkii benim bir durum karsisinda hizla tep-
ki verme ve yaratic1 enerjimi dogrudan oyunculara empoze et-
me kabiliyetimi tamamen devre dis1 birakiyordu; her zaman
bu gecikme siiresinin olmasindan &tiirii. Bir de iistiine tistliik,
ilgilenmek zorunda oldugunuz insan sayisi -ki hepsi de ilgi ve
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vaktinize olan ihtiyaglar1 bakimindan ilk sirada geldiklerini
diistiniir- genelde yaratic1 giiciiniiziin siirekli olarak engellen-
mesi demek oluyordu.

1995’te Stiper-16 ile Leaving Las Vegas (Elveda Las Vegas)
cektigim zaman, kameray: Goriintii Yonetmeni Declan Quinn
ile ortaklasa idare etmeye bagladim ve oyuncularla olan bag-
m1 aninda geri kazandigimi hissettim. O ana kadar, sinema ya-
pimciiginin mekanizmasindan o6tiirdi, “Pekala, iyi haber su ki
yonetmen sensin ve bu miithig bir meslek; kétii haber su ki
yaratic1 stirecinde hafif bir gecikme siiresini kabullenmek zo-
rundasin.” argiimanin istemeye istemeye kabul etmistim. Bu,
bir yonetmenin bazi durumlarn 6nceden goren kisi olmas ge-
rektigi durumdur ve ben bunu yapabildigime inaniyorum,
ama olan bitenle daha yakindan alakam olunca daha faydali ve
daha yaratic1 oldugumu diisiintiyorum. Bu ytizden, Leaving
Las Vegas'tan sonra her zaman kameray: bir sekilde idare et-
meyi kendime vazife edindim. Bu, herhangi bir Siiper-16 pro-
jesinde miimkiindii ama 35mm’de degildi.

Dijital projelerde, kamera operatérliigii birden sadece miim-
kiin hile gelmekle kalmadi, aynca neredeyse dijital sinema-
tografi konusunda diger herkes kadar ¢ok sey biliyormus gibi
oldum. Hatta bazi1 durumlarda, daha ¢ok sey, ¢iinkii siireci da-
ha akic1 hale getirmek igin ufak tefek seyler icat ediyordum.
Ayrica her zaman ekipmana ulasma imkamim oldugundan, bu
konuda pratik ve fiziksel olarak diigiinebilecek bir konumday-
dim; film yapma siirecinde degilken bile. Kameray: disariya ¢1-
karip bir sekilde uyarhyor ve onu daha etkili hale getirmek
icin tizerine ne tiir kiiciik aletler ekleyebilecegimi diistiniiyor-
dum. Belgesellerin ¢ekimini muhakkak kendim yapiyordum,
ya da belki iki ya da ii¢ baska kameramanla birlikte. 1999’'da
Timecode isimli bir film yaptim; dért kameramiz vard: ve bun-
lardan birini ben kullandim. 2000’de Hotel’i yaptim; yine dért
kamera, yine birini ben kullandim ve sonugta ¢ekimin ¢ogu-
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nu ben yapmis oldum.

llging sekilde, Hotel'de dort bagka kameramanim vardi ve
bazen kendimi kétii hissediyor ve onlara: “Pekala, neden siz
gidip sunu sunu ¢ekmiyorsunuz?” derken buluyordum. Aslin-
da kendi i¢gtidiimden ¢ok -ki bu gidip filmin tamamini kendi
kendime ¢ekmekti, ¢linkii tam olarak ne istedigimi biliyor-
dum ve agiklama yapmak zorunda kalmiyordum, yani sonug
olarak zaman kazamyorduk- set ekibine adil davranmaya ¢al-
styordum. Bu zamani kazanmak ise bir doniisiime yol agt.
Eger kafas: ¢alisan bir grup oyuncunuz varsa, bir plani kura-
bilme hiziniz, ne istediginizi, 151klarin nerede olmasi gerekti-
gini ve geriye kalan her seyi bir set ekibine agiklamak zorun-
da kalacaginiz duruma gore ¢ok daha ¢abuk olur. Her seyi
kendiniz gorebilirsiniz, ¢ok ¢ok hizh bir sekilde. Sadece etra-
finiza bakar ve kendinizi 15181n ig gorecegi bir pozisyona so-
karsiniz -ve ise yarayacagim bilirsiniz, ¢tinkii monitérde gore-
biliyorsunuzdur-daha sonra oyuncularla ¢abucak prova ya-
parsiniz ve dosdogru ¢ekime gegersiniz.

Kendiniz Olmanin Onemi

Film isi oldum olasi, sinemacilarin bireysel yaraticiliklar ile
islerini yaraticihg) engellemek ve kontrolii ele gecirmek ola-
rak goren stiidyolar arasinda bir savas olmustur. Siirekli bir
ekipten bahsederler oysa s6ziinii ettikleri ashnda diktatérliik-
tiir. Olduk¢a coémert ama despotga. Yapimcilann film miizigi,
kamera hareketi, oyuncu secimi, hikaye ve benzerleri tizerin-
de ne kadar kontrolii olursa, (olduk¢a giivenilmez bir sektor-
de) kendilerini o kadar giivende hissederler. Bu yiizden, geril-
la film yapim1 ve bireylerden ne kadar bahsedersek sanirn o
kadar saghkh olur, her ne kadar bu da aym gekilde devasa
egolar dogurabilecek olsa da. Ancak bu en azindan tek bir ya-
ratic1 sesin var olmasi olanagini saglar ki bu da tiim yaraticih-



Mike Figgis 39

gin kaynagidir.

Sinemadaki herhangi bir teknolojik yenilik donemi, kendi-
ne has egolar mahsulii yaratacakutir, ister Godard olsun, ister
Lars von Trier, Harmony Korine, ben ya da her kim ise... Fi-
kirlerimizi 6ne gikarmak i¢in hepimizin egosu olmal. Hepi-
miz kendimizce dogmatigiz. Olmadigimiz1 saniriz, ama dyle-
yiz. Dijital video ¢ag1 ayrica belli bir ironi yaratt.. Mesela Go-
dard, yillar boyu bu kameralarin sinemacilara getirdigi her tiir
fayda icin siddetle kavga verdi. Daha sonra teknoloji aniden,
deyim yerindeyse sokaga diisiince, her zamanki entelektiiel
ziippeligi kepenklerini indirdi ve: “Hayir. Videoyu kullanaca-
gim ama modasi bir hayli ge¢mis olan U-Matic ya da Beta-SP
ile gekecegim.” dedi (veya Eloge de Pamour’u (2001) gekmek
i¢in kullandig) sapsan goriintimlii sey her ne ise). Sanki belli
bir noktada ilgisini yitirmig gibi; ¢tinkii teknoloji artik fazla-
styla erisilebilir, ayricalikh olmayan bir seydi; ve Godard de-
mek ayricahikl sinemacilik demekti. Bu onu diger insanlardan
uzakta tutsa da, onun durumunda béyle bir mesafenin var ol-
masinin énemli oldugunu diigiiniiyorum.

Her sanat dahinin i¢inde kendine 6zgii bir elitizm ve ayrica-
ik vardir. Herkes bir kalem ve kagit satin alabilir, ama herkes
¢izim yapamaz. Aynimciligin bir sonraki seviyesi ise: ne tiir ka-
gt kullamyorsunuz? Gergekten ilging bir isin pargas: olan ma-
teryaller her zaman ilgimizi ¢ekmistir. O isi o kadar iyi becere-
meyenler ise, akillarim1 neredeyse kagit ve kalemle bozarlar ve
tamam1 materyaller iizerine makaleler yazmaya baglarlar.

Yani dijital videonun genel mevcudiyeti iginde, kendi sis-
temlerimizi yaratmamizin 6nemli oldugunu diistintiyorum.
Sokaga cikip bir kamera satin alabilmeniz ve herkesle aym
olabilmeniz fikri esitlik¢i olabilir; ama pek seksi degil. Bir Lei-
ca'miz olsun isteriz glinkii bu bizi kendi kimligimizle, gercek-
ten ayricalikh bir kuliibiin tiyesi yapar. Savas alanlanndaki ba-
sin fotografcilan gibi: Bir Nikon veya Canon satin alirlar ve
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daha sonra bir gaffer bantla imalat¢inin logosunu kapatirlar.
Bunu neden yaptiklarim1 her zaman merak etmisimdir. Sani-
nm bu bir ¢esit, “Bu bir Nikon degil, bu benim kameram.” de-
me sekli. Genel bir {iriin satin alip, sonra onu modifiye edip
degistirmek bizim i¢in 6nemli bir gseydir. Onu farkh yapan bir
delik agariz. Mesela ben, bir kameranin kayisin1 keser atarim
ve bu onu bir Mike Figgis kamerasi yapar ¢ilinkii ben onu 6zel
bir bi¢cimde kisitlamisimdir. Fakat kamerami aninda bir Mike
Figgis kamerasi haline getirmek ve kisitlamak igin yapacagim
bagka kiiciik seyler de vardir. Ama sanirim iyi bakimdan kisit-
lamak, ¢iinkii bunlar beni kameraya belli bir sekilde muame-
le etmeye zorluyor. Ashna bakarsaniz Fig-Rig isimli bir aparat
tasarladim ve yapisal kisitlamalan olsa da, insanlarin kamera-
y1 kullanmis bi¢imleri bakimindan daha iyi sonuglar doguraca-
gin1 umuyorum

Titrek Kamera: Sarsinti, Faydalan ve Zararlan

Videoda ¢ekim yapiyorum ¢iinkii bu bir sinemaci olarak yeni
seyler denemem igin bana 6zgiirliik saghyor. Yine de sonucun
izlenebilir olmasim isterim. Elbette The Blair Witch Project'de
(Blair Cadist) oldugu gibi kasten sarsintih yapmaya ¢alismiyor-
sam eger; bu oldukea narin ve bazen ¢ok korkmus bir bakis ag-
st hissi uyandinir. Bu gayet saygideger bir tekniktir; 35mm’de
bile bu savunmasiz bakis agis1 hissini aktarmak igin her zaman
kamera hareketlerini ¢arpitma tegebbiisleri olmustur.

Eger, diyelim ki, tutuculugunda direten bir Dogma film y6-
netmeniyseniz, kameray1 sarsmaya devam edebilirsiniz; bu bi-
cimsel bir tercihtir. Bu neredeyse, baz1 gruplann otantik New
Orleans soundunu yakalamak icin kasten akortsuz ¢aldig,
50’li yillarin Britanya’sindaki geleneksel caz dirilisine benzer.
Miizisyenlerle akort yaparken séylenen “It's close enough for
jazz/Caz i¢in yeterli” lafi buradan gelir. Akortlu olup olmama-
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mzin pek 6nemli olmadig1 anlamindadir. Hatta, akordunuz
hafif bozuksa, kulaga daha inandirici gelebilir. Bu sizin terci-
hiniz olabilir. Benim degil. Dijital olarak yapilmis yeni filmle-
rin daha genis bir piyasaya ulagabilmelerini kisitlayan unsur-
lardan biri de, ana akim dagiim sirketleri arasindaki, dijital
film yapiminin bir gsekilde goriintiiniin sarsintih olmasiyla
esanlamh oldugu, bunun ucuz olmalan anlamina geldigi ve
seyircinin canim siktig algisi.

2000 yilinda Sony PD100'ii satin alma ve Hotel’in tamamim
bu kamerayla ¢cekme karar aldim. Bu kamerada ilk olarak sa-
bitlik meselesine 6ncelik vermeye karar verdim. Elde gekimi
beni tatmin etmiyordu. Kameralan tripoda koymak istemiyor-
dum; yoksa bu kameralara sahip olmanin bir manas1 kalm-
yordu. Hareket kabiliyetleri ytliksek, kolaylikla tasinabilir ol-
malarini istiyordum; hatta, kamerayla ses kayd: yapma imka-
nindan maksimum derecede faydalanilabilecek bir sistem ta-
sarlamak istedim. Boylece, pre-prodiiksiyon (prodiiksiyon 6n-
cesi) asamasinda, ben hald Londra'dayken, bu kameralarin
tizerinde durabilecegi ve aym1 zamanda ses ve benzeri seyler
i¢in fazladan ekipmani destekleyebilecek bir ¢esit techizat in-
sa etme konusunu aragtirmaya bagladim. Boylelikle, gelenek-
sel olarak Goriintii Yonetmeni diye bilinen kisinin aym za-
manda ses kaydi yapan kisi olmasini saglayabiliyordum.

Kamera sadece tizerindeki yerlesik mikrofonla birlikte geli-
yordu. Bu ylizden ben de American Cinematographer dergisi-
nin arka sayfalarim ve kiigiik ilanlarim inceledim ve piyasada
ozellikle bu kameralara uygun olan ne var, bakmaya basladim.
Kameranin altina kolayhkla takilabilen profesyonel ses kayit
cihazlan kullanabilme imkani sunan ekipmanlar satin alinabi-
lecegini kegfettim. Yan tarafinda iki adet XLR soketi olan Be-
ech Teech denen kiiciik bir kutu vard:: Soketlerden biri sol
kanal, digeri de sag kanal icindi, boylece iki profesyonel mik-
rofonun ses girdisini kontrol edebiliyordunuz ya da bir tanesi
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telsiz mikrofon olarak da kullanilabiliyordu. Bu, kameranin
sunduklan bakimindan, teknik yonden devasa bir gelismeydi.
Kameranin tizerindeki mikrofon pas gecilebiliyordu ve dijital
bir ses kayit sistemine sahip oluyor, kamera operatoriine de
sol ve sag kanallarin kontroliinii veriyordunuz.

Bu kontroliin anlaml olmas: igin yine de sesi kaydederken
denetleyebilmem gerekiyordu. Daha sonra bu kiigiik kutuyu
yapan sirketin aym zamanda kaydimizin LED degerlerini gos-
teren bir ekran trettigini kegfettim. Kirmiz1 bir tepe noktasi
olger vardi, boylece eger kaydettiginiz ses bozuluyorsa, ekran-
da kirmiz1 gosteriyordu. Bunu yapmak i¢in kameranin her
gin biyiik bir dikkatle kurulmas: gerekiyordu. Kameranin
dahili meniisiine girerek girdi ile ¢iktiy1 dengelemek zorun-
daydiniz. Yapmas1 maharet gerektiriyordu; ama miimkiindii.
Bu da demek oluyordu ki, bu kii¢iik ekipman parcalarin: sa-
tin alip test ederek, kameray bir anda otomatik-pahali-amatér
konumundan ¢ikarip manuel-ucuz-profesyonel konumuna
sokuyordunuz.

Ne var ki sabitlikle ilgili hala problem yasiyordum. Daha
sonra, ogullarimdan biri vasitasiyla, Kraliyet Sanat Koleji'nde
engelli cocuklar i¢in bisiklet dizayni iizerinde ¢alisan Ben Wil-
son isimli geng bir tasarimcidan haberdar oldum. Bunlar gitti-
giniz yonii gidonla degil, viicut agirhginizi kullanarak ve saga
ya da sola yonlendirerek kontrol ettiginiz bisikletlerdi. Ben’i
beraber bir fincan kahve i¢mek igin davet ettim ve istedigim
seyin kamera igin stabilite problemini ¢ozecek bir gesit ekip-
man oldugunu anlattim. Bunun ilging bir sey olacag1 konu-
sunda hemfikir oldu. Ben aym1 zamanda bir kaykayci ve ama-
tor bir kameramandi. “Amatér” diyorum ama bu terimler ar-
tik pek de gecerli degil. Soyle diyelim: Pek ¢ok geng gibi, o da
filmler yapiyordu...

Onu birkag hafta boyuna diizenli olarak evime ugramasi icin
davet ettim ve o elinde mezura, gaffer bant, gesitli mengeneler
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ve boru biciminde metal pargalan ile gikageldi. Yapacagimiz
sey metali belirli gekillerde bitkmekti. Ben baslangicta bir se-
yin agirhgini tiggen seklinde dagitma fikri tizerinde ¢ahsmisg-
tim; yiiriiyiiglerde ve gegit térenlerinde gordiigiiniiz, sopalarin
tizerinde bayraklar tasiyarak yiirilyen insanlar gibi. Bayrak so-
palan oldukga agirdir ama bu insanlar iizerinde bir oyuk olan
bir kemer takarlar ve sopa bu oyuga oturur. Bdylece agirlik
yalmzca kollara yiiklenmez, sirt ve kalgaya da dagilir. Cesitli
patent bagvurulanm gozden gegirince, bir seyleri viicuda tut-
turup sabitleme fikrinin, kameralarla ilgilenen insanlar tara-
findan daha 6nce kegfedilmis bir alan oldugunu anladim. Ka-
mera operatdriiniin sirtindan biikiilerek gelen ve bir olta ka-
mug1 gibi baginin 6niine sarkan bir sopanin oldugu tasarimlar
gordiim; kamera bu alete oturuyordu. Biitiin bu tasarimlarla
ilgili problem, temelde hepsinin viicuda tutturulmus olmasiy-
d1. Bu yiizden viicut hareketi tasarimlarin isleyisini gercekten
etkileyecekti: Oldukga belirli ve kaskat1 bir sekilde hareket et-
mek zorunda kalacaktimiz. Dolayisiyla bu bir kisitlamayd.
Aynm zamanda bisikletler ve bisikletlerin tizerine takilan gey-
ler satan bir ditkkam ziyaret ediyordum. Oraya gitme sebe-
bim, bu seylerin gercekten gelismis, giizel tasarimh geyler ol-
malan ve hizla piyasaya siiriilmeleriydi. Herhangi bir sopanin
ucuna ¢abucak oturtabileceginiz ve tizerinde adaptorler olan
kelepgeler alabiliyordunuz. Bu uyarlanmig pargalar1 mikrofo-
nu tutmalarn i¢in kullandim. Sonra Velcro (cirt airt) kullana-
rak, tistlerine bagka seyler tutturdum ve bu monte islemlerini
olduk¢a emniyetli bir sekilde ve hizh yapabiliyordum. $imdi,
eger bir yaris bisikletinin gidonunu diisiiniirseniz, stabilite ba-
kimindan oldukga iyi ig goriirler. Peki ya gidonun ortasina bir
kamera koyabilseydiniz? Bu fikri aldim ve kameray1 kollan-
nizla tutma fikriyle birlegtirdim. Sistem elleriniz disinda viicu-
dunuzun baska hicbir pargasiyla temas etmeyecekti. Bilekleri-
nizi, dirseklerinizi ve omuzlarimiz1 kullanacaktiniz, boylelikle
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hepsi akic1 hareket edebilen ve gicirdamayan alt1 eklemden
olusan bir kombinasyona sahip olacaktiniz. Ayrica biitiin bu
eklemler titresimleri emer.

Boylece, artik destek sistemi ile birlikte kameranin agirhg-
nin tatminkar oldugu bir sey arniyorduk: ¢ok agir olmasa da
stabilite saglayacak kadar da agir. Sonunda, metal ya da kar-
bon fiber borulardan olugan direksiyon halkalanm kullana-
rak, temelde ortasinda kameranin durdugu bir direksiyon di-
yebilecegimiz bir alet yaptik. Bu tasann 6ncelikli olarak ka-
mera operatoriinii ellerini kameradan ¢ekmeye zorlamakta ise
yaniyor. Eller miimkiin oldugunca iki yana agilmaya zorlani-
yor ve direksiyonun ortasina yerlestirilmis kamerayla birlikte,
operatoriin beyninin yatay stabilite ¢izgisinin ne oldugunu
muhakeme etme gans1 artiyor. Sonra, bisiklet teknolojisini
kullanarak, bu direksiyonun tizerine kelepgeler vasitasiyla bir
mikrofon tutucu, bir 151k ya da her ne isterseniz onu tuttura-
bilirsiniz. Ornegin ben Canon ve Manfrotto'nun kameranin
zum ve netleme 6zelliklerini kontrol edebilmenize olanak ta-
niyan basma anahtarh kiigitk kumandalar yaptigim kegfettim
ve bu kumandalardan birini de direksiyonun iizerine tuttura-
biliyordum.

Video kamera tasarimindaki en biiyiik yenilik -ki ben bu-
nun tam anlamiyla bir devrim oldugunu diistiniiyorum- artik
kameralarin kendi ekranlan olmasi. Artik vizérden bakmani-
za gerek yok. Benim kameray -eller hari¢- viicuttan 6zgiirles-
tirme ¢abalanm, eger bu bulus halihazirda kameray: gézden
azat etmis olmasayd1 miimkiin olamazdi. Daha 6nceden gozii-
niiz vizére yapisik olmak zorundaydi. Halbuki simdi ekran
belki altmis santim uzaktan baktiginiz bir sey.

tyi bir film kamerasinin vizériinden gériintitye bakarken ka-
meranin ne kadar sarsildigin1 muhakeme edebilirsiniz. Bir vi-
deo gortintiistinii degerlendirmek ise daha zordur. Ayrica bir
vizérden bakarken kollarimiz biikiiliir, omuzlarimz dik durur,
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bagimiz1 okiilere dayarsimiz. Gozliniizii bir noktada tutmak
icin belirli bir gesit gerilime yol agarsiniz. Esasen biitiin viicut
hareketlerinizi gergin bir pozisyona sokarsimz ve o sekilde ki-
litlenirsiniz. Yapabileceginiz tek hareket belinizi ya da bacak-
lariniz1 hareket ettirmektir. Bu yiizden, elde tutulan bir kame-
ray1 kullanan ve okiilerden bakan bir operator gordiigiiniizde,
viicut tasariminda titresimleri emebilecek olan biitiin 6geler
kilitlenmistir ve dolayisiyla, artik akic1 hareket eden eklemler
olarak islev gérmiiyorlardir. Bunun tersi, kameray: basinizdan
ve goziiniizden uzaklastirmaktir. Boynunuzun ve omuzlarini-
zin gergin olmasina gerek yok. Bu iyi durus (postiir) ve kotii
durus arasindaki fark gibi bir sey.
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Pre-Prodiiksiyon, Bolim 1: Biitce

Siz Nasil Bir Sinemacisiniz?

Bence sonugta konu buraya geliyor. Pek ¢ok sinemaci, eger
diiriist iseler, kocaman bir vincin iistiinde, kocaman bir Arrif-
lex’in yaninda dururken fotograflanmak isterler. Arka planda
da yaklasik yiiz kadar insan, Yonetmen o oldugu i¢in hiirmet-
le ona bakmaktadir. By, film yonetmeninin Napolyon benzeri
biri olduguna dair goristiir.

Bagka bir film yonetmeni gesidi daha vardir. Bu insan daha
isabetli bir sekilde bir sanat¢1 olarak tanimlanabilir: filmin ne
oldugu ve nasil yapilabilecegi konusundaki kisisel bir fikri -da-
ha sade bir fikir- hayata gegirebilmek i¢in diger insanlarla bir-
likte calismasi gereken bir kisi. Glintimiizdeki teknoloji ikin-
ci kategoridekilere oldukg¢a olumlu gelirken, ilk kategorideki-
lere de bu ikinci segenegi miimkiin kildig) i¢in kismen sinir
bozucu gelmektedir.

Dijital film yapimi, en ¢ok sanatsal bir bakig agisina uygun
diisen tiirden bir yukiimliilik gerektirir. Ne var ki bu yiikiim-
liligiin icinde, sanatgimin dikkate almas1 gereken oldukga
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pratik seyler de vardir: pek ¢ok sanatginin gérmezden gelme-
yi tercih edecegi belli hususlar ve sorumluluklar. Gelgelelim,
bence sinemay1 resim sanatindan ayiran sey bu.

Film yapmak miisterek bir aktivitedir. Sanatginin disanya ¢i-
kip, diger pek ¢ok insanla etkilesime girmesi, onlara ilham ve
enerji vermesi gerekir. Eger i¢ goriilerinizi, onlara sevk verecek
ve bu goriileri sinema goriintiilerine ¢evirmeniz igin size yar-
dim etmek istemelerine yol acacak sekilde yeterli sayida insana
aktarma kabiliyetiniz yoksa, o zaman gerekli sigramay1 yapa-
mazsiniz. Ve bazi insanlar bu sigramay1 yapamaz. Fakat ote
yandan, eger tesvik edilmis olsalard ve biri onlara birkag temel
seyi ogretmis olsaydi, baz1 insanlar bu sigramayz yapabilirdi.

Bu ise tam olarak dahil olmadigimz takdirde, o sigramay:
yapmaniz ihtimaller dahilinde bile degildir ¢iinkii ne yazik ki,
halledilmesi gereken bir dizi mekanik mesele vardir, tipk: bir
orkestra olustururken oldugu gibi. Eger birileri orkestray
ayarlamaz, pargalan yazmaz, prova igin bir salonda yer ayirt-
maz, antrakta sandvig ve cay servis edilmesini saglamaz ve bii-
tiin bunlarin parasim1 6demezse, diinyadaki en harika orkestra
sefi olabilirsiniz ama konser gerceklesmeyecektir. Ahsilagel-
mis biiyiik biitgeli stiidyo filmleri igin orkestra benzetmesinin
olduk¢a uygun oldugu soylenebilir. Birileri gay1 yapacak, sa-
lonu kiralayacak, herkesin parasin1 6deyecek ve diger tiim is-
leri yapacakutir. Eger giizel bir giinse ve riizgar da dogru taraf-
tan esiyorsa, eh, siz de duruma bir el atip, herkesin kendisini
iyi hissetmesini ve filmin basanh olmasim saglayabilirsiniz.

Ne var ki paranin koruyucu bariyerinin 6te yaninda, basari-
I1 bir diistik biitgeli dijital film yapmak igin, rezervasyonlarla
ilgilenen, sandvigleri yapan, paralan 6deyen ve diger isleri ya-
pan insanlann yerini muhtemelen siz almak zorunda kalacak-
siniz. Ya da size biitiin bu seyleri ekonomik bir sekilde yapma-
niz i¢in yardim etmeleri amaciyla arkadaslariniz ya da meslek-
taglarinizdan olugan kiigiik bir grup bulacaksiniz. Eger bu is-
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ler verimli bir sekilde yapilmazsa, elde edeceginiz sonug riske
girer.

Biitce

Godard bir keresinde soyle demisti: “Bana biitgeyi gosterin,
size filmi gostereyim.” Bu bir sinemacinin benimseyebilecegi
en faydal tavsiyedir. Zira biitge, insanlarin her agidan sikhkla
arkasina saklandip bir seydir.

Bir sinemaci 35mm ile belirli bir mekanda ¢ekim yapma he-
vesinde olabilir. Haliyle, biitceniz tartismasiz bir sekilde size
diyecektir ki, 500.000 dolar kadar bir paraya ihtiyacimz var.
Bunun tek sebebi, ekipman ve genel masraflarin -ulagim, ko-
naklama vb.- hi¢ esnek olmayan, pazarlik yapilamaz maddeler
haline gelmis olmasidur.

Ote yandan, ben finansérlere soyle seyler dedigim durum-
larda bulundum: “Sizce bana ne kadar para verebilirsiniz? Si-
ze gergekten erotik bir gerilim filmi yapabilirim, bana ne ka-
dar para harcayabilecegimi séyleyin yeter.” Eger belli bir mik-
tar belirtirlerse, sdyle dersinizz “Tamam, bu miktarla 35mm
ile dort giin ya da Stiper-16 ile on giin ¢ekim yapabilirim. Hat-
ta elde ¢ekim yaparsam, belki daha fazla zamanim olur. DV-
Cam ya da mini yiiksek ¢oztiniirlitklii kamera (mini highdefi-
nition camera) kullanirsam -eger ¢ok fazla ekipman tagimaz-
sam- bu belki bir aylik bir cekim demek olur.”

Mekan, goriintim ve ekipman bakimindan oldukga hirsh ve
hig esnek olmayan bir senaryo yazarak filmle ilgili beklentile-
re 6nceden fazla yiitklenmek biiyiik bir hatadir. Bu pekala fil-
min asla yapilamayacag) anlamina gelebilir. Ote taraftan, eger
filmin maksadina odaklanirsaniz ve eger senaryonun iginde
belli miktarda tolerans varsa o zaman ortada yalnizca belirli
bir miktar para oldugu gergegi temeline dayanarak kendi ken-
dinizle pazarhk edebilirsiniz.
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Bir keresinde How to Shoot a Movie (Bir Film Nasil Cekilir)
adinda bir proje gerceklestirmeye kalkisgtim. BBC'den film
ekipmanlan ¢alan ya da bir sekilde onlara erigmenin bir yolu-
nu bulan, sosyal konutlarda yasayan bir grup ¢ocuk hakkinda
olacaku. Iglerinden biri gergekten bir sinemaci ve agilig sahne-
lerinde Foyle’s kitabevine gidip, How to Shoot a Movie adinda
bir kitap ¢aliyor. Bu proje bana o zaman verilen tavsiyeyi yan-
siiyordu: “Siyah beyaz ve Bar ltalia’dan en fazla on kilometre
uzakta olacak bir yarigap igerisinde.” Bu tavsiyenin bir sonu-
cu olarak, hazirladigim tretman asla Londra’dan ¢ok uzaklas-
madigim ve minimum miktarda ekipman kullandigim kogsul-
lara goére belirlenmisgti.

Bana gore yeni filmlerin zayifliklarindan biri, ucuz, hafif
ekipman gercegi ile biitce arasinda iyi bir evlilik gergeklestir-
mekten aciz olmak. Yok pahasina bir film yapabileceginiz o
biiyiik, siyah bilinmezlige dogru bir atmaya karsi1 neredeyse
bir korku duyuluyormus gibi. Biitge artik bir filmi yapmamak
i¢in gegerli, haklh bir bahane olarak kullanilamaz. On yil 6nce
buna kargi ¢ikamazdimiz giinkii eger bir filmin az ¢ok diizgiin
goziikmesini istiyorsaniz, en azindan 16mm ile ¢ekim yapma-
niz gerekirdi ve film stoku ile kameralarin ve diger ekipmanin
kiras: toplaninca finansal bir duvar olustururdu. Bu duvar da,
eger onu asamiyorsaniz, filmi yapamayacaginiz anlamina ge-
lirdi. Ne var ki simdi, hemen hemen hi¢ para harcamadan bir
film yapmak miimkiin. Bunun 6rneklerini festivallerde gorii-
yoruz: mesela iMovie kullanilarak yapilan Tamnation filmi.

Sinema okullarinda konugma yapmaya gittigimde bile, diga-
nya gikip neredeyse bedava olan ekipmanlarla yapabileceginiz
seylerden faydalanma konusunda bir goniilsiizliik ve tereddiit
goriiyorum. Bir kameraniz varsa ya da bir tane 6diing alirsa-
niz, uzun metrajh bir film yapabilirsiniz ve bu kamera icin ge-
reken film stoku o kadar ucuz ki, birkag sterline en az 16 da-
kikalik ytiksek kaliteli kasetler alabilirsiniz. Artik filminizi he-
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men hemen herhangi bir laptopta kurgulayabilirsiniz. Yine de,
insanlar sik sik bir filmi yapmamak i¢in gesitli bahanelere si-
gimyor. Bunun sebebi, muhtemelen aniden serbest kalmanin
ve 90 dakikalik gorsel bir hikaye yaratma 6zgiirliigiine tam
anlamiyla sahip olmanin hala oldukga goz korkutucu bir fikir
olmasi.

Bir sinemaciya “Projen nasil gidiyor?” diye sorarim ve soyle
cevap verir: “Eh, bilirsin, hala filancadan ve filancadan haber
bekliyorum ve parayr tamamen toplayabilmis de degiliz.”
“Gergekten mi? Ne ile ¢ekim yapacaksin?” “Ah, high-definiti-
on.” “Ah, gercekten mi? DV-Cam ile ¢ekivermek daha iyi ol-
maz miyd1?” Ki bu oldukga iyi bir kalitedir, on y1l 6nce miim-
kiin olan en yiiksek kalite videonun egdegeridir. Fakat ilging-
tir ki, kalite iyilestik¢e, insanlar neyi kabul edilebilir gordiik-
lerine dair qitay: yiikseltiyorlar, bence sikhikla filmi yapma-
mak icin bir sebep ya da gerekge olarak. Korkudan dolayn.

Filmi Finanse Etmek

Bir filmi finanse etmenin pek ¢ok yolu var. Geleneksel yol,
biiyiik miktarda para toplamak ve bir film formanyla -biiyiik
ihtimalle 35mm- ve bes-alt1 haftahik bir zaman periyodunda
cekim yapmay: gerektiren tiirden ekipmanlarla ¢ekim yap-
makur. Boyle biiyiik bir meblag: ekipman ve film formatina
harcamaya karar verdiginiz an, yiikli miktarda paray1 o nok-
tada yalnizca soyut bir fikir, bir senaryo olan bir seye veren in-
sanlarla ugragmaya baglarsiniz. Artik bu insanlar senaryoyla
ilgili yorumlarda bulunmaya davet ettiginiz bir bolgeye giris
yapmis bulunmaktasimizdir, ¢iinkii para onlarin parasidir. Do-
tawysiyla, filmle ilgili 6geleri kontrol etmeye haklan oldugunu
ve onlarin begenilerinin hikayeyi etkilemesi gerektigini disii-
niirler. Bu bir felakettir ¢linkii paramzin olmas1 gergegi asla,
ayn1 zamanda iyi begenilere sahip oldugunuz ya da bir filmin
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nasll iyi sonug verebilecegini kavradiginiz anlamina gelmez.

Genellikle insanlar bir filme, filmin cazibesine kapildiklar1
ve kumarbaz olduklar igin para koymak isterler. Konu bir fil-
me para yatirmak oldu mu, bir stiidyo ve bir grup banker ara-
sinda ¢ok da fazla fark yoktur ve yaratici siirece dahil olmala-
n icin tistil kapah olarak davet ettiginiz insanlar bunlardir. Bu
demek oluyor ki sira oyuncu segimine geldigi zaman, karak-
terlerin psikolojisi ne olursa olsun, “Bizce bu rolleri Gwyneth
Paltrow ve Brad Pitt oynamali,” diyeceklerdir ¢itinkii yalnizca
performansa bakarlar. Oyuncu segiminde olasihiklarin ¢ok dar
oldugu bir diinyaya girersiniz; gisedeki performanslarina gore
-neredeyse yaris atlar1 gibi- siralanan belki otuz kadar oyun-
cudan olugan bir havuz vardir. Bu sagmaliktir ¢tinkii bu oyun-
cularin performanslan oynadiklan filmin basarisina gore 6l-
¢lilmiistiir, oyuncularin basarisina gore degil.

Biitiin sinemacilara tavsiyem, bu yola girmekten, hatta ora-
ya dogru bir adim atmaktan bile ne pahasina olursa olsun ka-
¢inmaya ¢alismalar. Iste bunu nasil yapabileceginize dair ba-
21 6rnekler.

Eger film yeterince kisa bir zaman periyodunda cekilecekse,
o zaman oyunculardan is giicii havuzunu dikkate deger bir za-
man siiresince terk etmelerini istemiyorsunuz demektir ve on-
larin bog zamanlarina uygun bir sekilde ¢alisabilirsiniz. Bu se-
kilde, yazilmis olan karakterlere uygun, kimisi pek taninma-
yan kimisi de -diyelim ki- belirli bir ge¢mise sahip oyuncular
bulabilirsiniz. Fakat finansal olarak arzu edilen oyuncu kad-
rosundan ziyade, uygun oyuncu kadrosuna sahip olmalisiniz.

Sonra oyuncularin her birine minimum bir {icret 6nerirsiniz
-biz buna “kayirilan ulus” (favoured-nation) diyoruz- ki bu
gercekte su anlama gelir: Biitiin oyuncular giinliik ol
pro rata ticreti alacaklardir ve bu diisiik bir mebla
cular kendilerine iyi igler teklif edilmesini takdir,
ve diigiik ticretleri hakaret olarak gérmezler; ba
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nn aldigindan daha fazla para allyormus gibi hissetmedikleri
siirece. Bu yiizden esit sartlar olusturmak ve bunu seffaf bir ge-
kilde ortaya koymak ¢ok onemlidir.

Bu minimum iicretin iizerine, hepsine filmin basan yaka-
lamas1 durumunda daha fazla para kazanma olanag: teklif
edersiniz. Buna ertelenmis ticret (deferred fee) deriz. Soyle
dersiniz: “Pekala, kagt tistiinde sana 10.000 pound 6deme ya-
pacagim. Gergekte ise, su an i¢in sana 200 pound 6deyecegim.
Kalan tutar -9.800 pound- sana ancak film baga bas noktasim
gectikten -kar etmeye bagladiktan- sonra kademeli olarak 6de-
necek.” Bu sekilde tinlii bir oyuncuyu ¢ahstirabilir ve kagit
tizerinde, ona makul bir ticret 6deyebilirsiniz. Ancak teknik
olarak konusursak, ona bu paray1r 6demeyeceksinizdir, en
azindan filmin bagarisina bagh olarak 6demeyi yapabilecegi-
niz bir pozisyona gelene kadar ki bu basarinin kendisi, kismen
de s6z konusu oyuncunun iiniiniin bir sonucu olarak ortaya
¢ikabilir. Oyuncu kadronuzun muhtemelen o kadar tinlii ol-
mayan diger kismi, 6n 6deme olarak tinlii aktdriin aldigy pa-
rayla ayn1 parayi alir ama biiyiik ihtimalle sonraki 6demeler-
de o kadar ¢ok almazlar. Bu sistemde belirli bir adalet vardir,
o da oyunculanmzin ne kadar iinlii olduguyla iliskili olarak,
aldigimiz riskin oramdr.

Teknisyenlere Odeme Yapmak

Teknisyenler ise ayr bir konudur. Agiktir ki, onlara en di-
stik tarifeden 6deme yapabilirsiniz ve o zaman film endiistrisi
icindeki besin zincirinde yiikselmeye c¢alisan daha geng tek-
nisyenler bulma egilimi i¢inde olursunuz. Ne var ki eger ol-
dukga spesifik bir isin yapilmasini istiyorsamz -diyelim ki 6zel
efektler ya da belirli bir tiirde 6zel goriintiiler- ve bu is gercek-
ten 6nemliyse, biitgeniz ne ise onun sinirlan icerisinde, bu ki-
siye pesin olarak 6deme yapacak paray1 bulmaniz gerekecek-
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tir. Teknisyenler ertelenmis ticret istememe egilimindedir. Ya-
ratic1 bir isten ziyade teknik bir is yaptiklan i¢in, kendilerine
teknisyen olarak 6deme yapilmasim isterler, her ne kadar bu
ikisi i¢ ige gegebilse de.

Bununla beraber, ¢ok sayida insan birlikte tiniversiteye git-
tikleri arkadaglarinin arasindan olusturduklan ekiplerle ol-
dukga basarih filmler yapmistir, bilhassa eger sinema okulun-
da okumuslarsa. Hotel'i yaptigim zaman, uzun yillardir icimde
gelismekte olan bir fikri hayata gegirmistim. Bir siiredir di-
zenli olarak insanlardan “Calismalarimz1 gergekten ¢ok bege-
niyorum ve higbir iicret almadan sizin igin ¢alismak isterim.”
diyen mektuplar allyordum. Bu mektuplar bir dosyada birik-
tirmeye basladim ve Hotel'i yaptigim zaman, bana mektup yaz-
ms olan ya da sinema okulu vasitasiyla tanistigim veya ders
verdigim insanlarin hepsine birer is verdim: olduk¢a 6nemli,
sorumluluk almalar: gereken igler. Esasen onlar: ates hattina
siirmiis oldum ve bu onlar i¢in epey korkutucuydu. Baz1 du-
rumlarda benim i¢in de endige vericiydi ¢iinkii bazen deneyim
eksiklikleri kendini belli etti. Ornegin kamera asistan1 olarak
dort kisiyi gérevlendirdim ve gergekten ¢ok sevindiler. Gelge-
lelim kameray: diizgiin bir sekilde temizlemek gibi baz1 seyle-
ri yapmay: unuttular. Bu yiizden onlar sert bir sekilde firgala-
mak zorunda kaldim ve géyle dedim: “Bu sorumlulugu yete-
rince ciddiye almiyorsunuz. Eger 35mm’lik bir kamera kulla-
niyor olsaydimz, bu kifayetsizliginiz yiiziinden kovulmus
olurdunuz.”

Eger yaratic1 ve maharetliyseniz, biitgede tehlike hattim as-
madan bir ekip olusturmanin pek ¢ok yolu vardir. Bu tehlike
hattim1 asmak, daha fazla para istediginiz anda kaginilmaz bir
sekilde -bu biitiin yénetmenler i¢in gegerlidir, tinlii olanlar igin
bile- gittikge artan miktarda kargi karsiya kalacagimiz kontrol
kayb1 bakimindan size sorun yaratacaktir. Soru oldukg¢a basit:
Yalnizca biiyiik bir biitgenin kas giicii olmaktansa, kendi yara-
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ticthgimiz1 ve hiinerinizi kullanmaya hazir misimz?

Biitgeyle ilgili her zaman akilda tutulmas gereken bagka bir
sey de, eger ruhunuzu seytana satarsaniz, bir giin gelip kapini-
z1 galacag1 ve yatinminin karsihginin 6denmesini isteyecegidir.
Dolayisiyla biitceniz ne kadar biiytiik olursa, gergekte film o ka-
dar az size ait olacaktir ve eger film bir kez basarh olursa, o za-
man kontrol tamamen elinizden kayip gider. O filmi bagka bir
tarafa satmigsinizdir ve metelik para alamayacaksimizdir.

Elbette eger filmi baska birine sattiysaniz, o zaman filmi da-
gitma sorumlulugu onlardadir ve bunu iyi bir sekilde de ger-
ceklestirebilirler, kotii bir sekilde de. Eger film size aitse, bir
dagiimc1 bulmak sizin sorumlulugunuzdur. Yirmi birinci
yiizyilda dijital film yapan birinin kargilagacag ana problem-
lerden biri, tirtintiniin dagitimidir.

Ne var ki dikkate almaniz gereken baska bir unsur daha var.
Zaman gectikge ve siz bir sinemaci olarak kariyerinizde ilerle-
dikge, kendi ¢aligmalarimzdan olugan bir kiitiiphaneye sahip
olmak sizin igin gittikge daha 6nemli olacakur. Tipk: bir ro-
mancl i¢in oldugu gibi. $6yle diyebilmek istersiniz: “Bu kitap
benim. Su sirket tarafindan basild1 ama bu kitap benim.” Bii-
tiin haklarinizi devretmek her zaman bir hatadir. Bu benim
bagima pek ¢ok defa geldi ve baska bir segenegim yoktu ¢iin-
kit s6z konusu filmler biiytik ¢apli, 35mm ile ¢ekilen projeler-
di. Filmi yeniden diizenleyip, kétii bir DVD olarak piyasaya
siirerlerken kederle izledim ve olan biten iizerinde hi¢bir kon-
trolim yoktu. Biitge hakkinda diistiniirken bunu da géz 6nii-
ne almaya deger.
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Pre-Prodiiksiyon, Boliim 2: Mekan

“Kizil Deniz ikiye yanhr...”

Uzun metrajl herhangi bir film s6z konusu oldugunda, ¢ok
biiyiik olasilhikla ¢ekim yapilacak yalnizca tek bir mekan degil,
pek ¢cok mekan olacaktir. Senaryo yazar: senaryoyu olabildi-
gince ilging hale getirmeye ¢ahsir ve bunu yapmanin yollarin-
dan biri de, izleyicileri canlandirma umuduyla mekan sik sik
degistirmektir. Bu yiizden geceyle giindiiz, giin 15181 ile yag-
mur ve yerel mekanlarla egzotik mekanlar arasinda dolasinz.
Bir keresinde birinin séylemis oldugu gibi, The Ten Command-
ments'daki (On Emir) agihis tasvirini -“Kizil Deniz yarilir, Isra-
ilogullan ileriye dogru akin ederler”- yazmak yaklasik 30 sa-
niye siirer. Gelgelelim, sinemaci bu kelimeleri kamerayla ha-
yata gecirmeye ¢alismak zorundadir.

Bir uygulayic1 yapimc ile masaya oturdugunuz zaman, se-
naryonuzu pargalara ayirip en ince ayrintisina kadar tahlil et-
meye baglar: figiiranlarin sayisi, giiniin vakti, trafik kontroli,
hava kontrolii, ugus yoluna yakinhk ve bu tip biitiin her sey.
Korkung bir durum ortaya ¢ikar. O zamana kadar makul ba-
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sitlikte bir senaryo yazdiginiz1 diisiiniiyor olursunuz fakat o
anda, son derece karmasik oldugunu fark edersiniz. Eger
uzun metrajh bir film yapiyorsaniz, kendinizi béylesi sagma
bir boyutta simirlamak istemezsiniz. Biit¢enizin az olmasi se-
bebiyle mekan konusunda fazla segeneginizin olmamasinin,
yazdiklarimza engel tegkil etmesi ¢ok biiytik bir kisitlama ola-
cakur. Filmlerin bir gériintiisii olmas: gerekir. Oyleyse ihtiyag
duyulan hiiner sudur: Bir mekanda elinizdeki paradan en iyi
sekilde nasil faydalanabilirsiniz? Ve ekranda bir gesit goriintii
olusturmak i¢in harcanmasi gereken agin miktardaki para ih-
tiyacini nasil atlatabilirsiniz?

Burada da diger her konuda oldugu gibi mesele sonug ola-
rak ekipman tercihiniz, ekibinizdeki insan sayisi ve ugrasma-
niz gereken oyuncu sayisi ile alakahdir.

Bir Mekan Sorumlusu Kullanmak

Mekan sorumlusu (location manager), senaryoyu bastan so-
na okuduktan sonra gidip bir siirii fotograf ceken ve her me-
kan igin -diyelim ki- on olasilikla beraber size geri dénen ki-
sidir.

Genellikle bunlarin her biri bir klasor seklinde olur ve me-
sela belirli bir sokagin nasil géziiktiigiini, o klasérdeki -diye-
lim ki- on fotograftan olusan panoramik montaja bakarak go-
rebilirsiniz. Sonra bilhassa timit verici goziiken iki mekan se-
cersiniz ve bir panelvana atlayip, bu mekanlara bakmaya gi-
dersiniz. Oraya vardifiniz an her zaman biraz tuhaftr ¢linkii
goreceginiz sokak genellikle senaryoyu yazarken aklimzda
olan sokagin yansi kadar bile ilging olmaz...

Mekani segtikten sonra, bir anlagma yapmaya ¢ahisin. Ahsila-
gelmis tiirden bir filmde, eger pesinde oldugunuz mekan bir
evse, mekan sorumlusu evin sahibiyle bir sézlesme yapacaktir.
Ya da trafigi kontrol edebilmek igin yerel polisle, vesaire vesai-
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re. Biitiin bu isler oldukg¢a kangik, vakit alic1 ve pahalidir ve ben
bunun yerine biisbiitiin farkh bir yéntemi tercih ediyorum.

Ne zaman Londra’da dolassam siirekli olarak sokaklara ba-
kiyorum ve soyle seyler diigiiniiyorum: “Bu ilging bir arka
plan...” Sonra oray1 derhal olas1 bir mekan olarak not aliyo-
rum. Bence bu sinemacilarin, bilhassa da yazar-yonetmenlerin
gelistirebilecegi ilging bir yetenek ya da gii¢: siirekli oldukga
basit mekanlar bakinmak. Bir restoran 6rnegin. Eger burada
ufak video kameralarla bir sahne ¢ekmek isterseniz, igeriye gi-
rip restoranin sahibiyle kisaca sohbet etmek ve “Bak, alt1 kigi-
yiz ama ayrica gelip burada yemek yiyecegiz. Burada yalmzca
bir saatlik bir ¢ekim yapsak sizin i¢in sorun olur mu?” deme-
niz miimkiindiir. Mekanin hangi gece pek yogun olmadigin
ogrenin. Bu yolla genellikle arzu ettiginiz sonug i¢in pazarhk
edebilirsiniz. Boylece biitiin bir filmi asla bir mekan sorumlu-
sunun yontemlerine ve sozlesmelere bagvurmadan ve polisle
anlasmalar yapmak zorunda kalmadan c¢ekebilirsiniz. Ne var
ki durumu suiistimal etmemeye de 6zen gostermek zorunda-
siniz ¢linkii o zaman kap: disan edilirsiniz.

Adab-1 Muaseret

Eger sokaktaki bir mekana minimum miktarda yaygara ¢1-
kararak gideréeniz -ufak bir kamera, birka¢ dikkatli asistan ve
tistlerine titrenip simartilmadan dogal bir ¢evrede bulunmay:
becerebilen oyuncular- hem zaten filmde ¢ok daha inandinci
bir atmosfer saglarsiniz, hem de varhgimz o kadar sinir bozu-
cu ve hatta o kadar belirgin bile olmaz.

Ne zaman bir film tizerinde ¢aligsam, ekip mekan ve orada
yasayan insanlarla iliskileri bakimindan ¢irkin davraniglar ser-
gilemeye baglar ve bu film ekibindeki insan sayis1 ¢ogaldik¢a
artan bir durumdur. Biiyiik ¢caph, 35mm ile vapilan Hollywo-
od ¢ekimlerinde, ekibin {izerinde ¢ahstikkir yol ya da kaldi-
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rimda kapladiklan alan hususunda ya da yash veya engelli in-
sanlara gosterdikleri saygisizlik ve -neredeyse- kiigciimseme
karsisinda her zaman dehgete diiserim. Sik¢a rastlanan bir go-
riintii su olabilir: Heybetli gébeklerinden alet kemerleri sar-
kan, hamburger yiyen iri yan ti¢ adam, kaldinmi tamamen
kaplayip tikamislar ve insanlar gevrelerinden dolasmak igin
yolda yiirimek zorunda kaliyorlar. Bu derhal kétii bir durum
yaraur ve kizginhklara neden olur. Insanlar ¢abucak huysuz
bir hal alir ve ¢ekimlerinizi kesintiye ugratmay1 denerler, siz
de cesitli gerginlik ve diismanlhiklarla kars1 karsiya kalirsimz.
Ana akim filmler, etrafa yirmi tane kamyon park ederek ve
bir sekilde arazide hak iddia ederek gittigi her yerde kendi
reklamim yapar. O sirada isgiizar yapim asistanlan1 da oradan
gecmeye c¢alisan halka kabalik etmekle mesguldiir, sirf bir film
ekibi olduklan ve bir ¢esit teatrallik kurduklan i¢in. Bunun
tersi dijital bir film yapmaktir. Bunu yaparken neredeyse ken-
dinizi fark ettirmeden dogal bir ¢evreye sizmaniz ve onu de-
gistirmeye ¢calismamaniz gerekir. Trafigi durdurmazsiniz, var-
higimiz1 vurgulamazsiniz, filmi etrafa duyuran biiyiik, neon bir
tabela asmazsiniz. Bu daha ¢ok fotograf cekmek gibidir, goze
carpmadan yapilir. Bir siire sonra insanlar sizi fark etmiyor-
mus gibi goéziikkmeye baslar ¢linkii “Simdi sessizlige ihtiyaci-
miz var!” ya da “Trafigi durdurun!” diye bagirmiyorsunuzdur.
Yoénetmen “Bu adamin ge¢mesine kim izin verdi!” diye q1ghk
atmiyordur. Yalnizca kameray: nereye koyacagimz 6grenmek
i¢in ortam yeterince gozlemlersiniz ve sonra ortamin oldugu
gibi devam etmesine izin verirsiniz. O zaman oyuncular yapay
fenomenlerden ziyade dogal fenomenlere tepki veriyor olur-
lar. Karsilastigim en sagma seylerden biri, o biiyiik filmler igin
gercek bir mekanda ¢ekim yaparken trafigin durdurulmasidir
clinkii ses teknisyeni “Bana temiz bir diyalog seridi lazim.” de-
mistir. Bu yiizden trafigi durdururlar ve etraf ¢ok, ¢ok sessiz
olur. Sonra ses teknisyeni der ki: “Fazla sessiz konusuyorsu-
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nuz, daha sonra trafigin sesini eklememiz gerek.” Sonra siz de
oyunculardan sessiz bir ortamda bagirarak tamamiyla yapay
olmalanm istersiniz...

Leaving Las Vegas' yaptigimda -ilk defa bunu kontrol edebi-
lecek bir pozisyondaydim- herkese trafigi kontrol edemeyece-
gimizi ¢linkii Las Vegas'taki yetkililerin bizi burada isteme-
diklerini sdyledim. Filmi begenmemislerdi. “Sorun yok, oyun-
cular arkada trafik sesi varken bagiracak.” dedim. Ses teknis-
yeniyle bu konuyu tartistik ve bu durumda karsilasacagimiz
ana problemlerden biri suydu: Sahnenin ana plam iginde, bir
cekimden digerine kesme yaparsak, trafik 1siklar1 kirmiz1 ya-
nabilirdi ve trafik sesi bir siireligine kesilebilirdi. Bu yiizden
iki ses kaydedici ¢ahgtirdik, biri yalmzca trafik sesini kayde-
derken, digeri de senkronize bir gekilde yalmzca diyalogu
kaydediyordu, bu da post-prodiiksiyon agamasinda miksleye-
bilmek i¢in her zaman dogal trafik giiriiltiimiiziin oldugu an-
lamina geliyordu. Trafigi durdurmadik ve bana kalirsa oyun-
culardan ¢ok daha iyi bir performans elde ettim ¢iinkii trafige
reaksiyon gosteriyorlardi.

Gergekligin hakkindan gelmenin her zaman yaratic1 bir yo-
lu vardir. Yeni dijital film yapiminin temel yapisal niteliklerin-
den biri de, belgesel ile geleneksel uzun metrajh filmlerle ol-
dugundan daha ¢ok yakinhg: olmasi, sonugta aslinda bir dra-
ma olsa bile. Ne var ki seyirciler, ortam bakimindan dogalliga,
Hollywood tarzi film yapiminin karakteristiklerinden biri
olan “yapay dogalliga” oranla ¢ok daha asina duruma geldi (ve
bence ikincisine gore ilkinden ¢ok daha memnunlar.)

Bir Mekandan Digerine Tasinmak
Bir film yaparken devaml olarak zaman ve hareket faktorle-

rine bakarsiniz. Bir yerden bir yere giderken harcanacak za-
mani nasil minimuma indirebilirsiniz? On kadar az sayida in-
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san bile sorunsuz bir sekilde bir yerden bir yere tasimak ¢ok
zordur. Gitmeniz gereken yere gidersiniz ve kendinizi aniden
sOyle derken bulursunuz: “Makyajc1 nerede?” ya da “Peter ve
Annie nerede?” Size soyle derler: “Aa, biz onlan bir seyler al-
maya géndermistik...” Onlar gelene kadar ¢ekimlere baslaya-
mazsiniz.

Bu sik sik soz edilen bir sey degildir ama bir yonetmen ola-
rak karsilagilan zorluklardan bir tanesi de, ¢ok miktarda ekip-
man tagiyacak olmanmzdir: hepsi bir noktada gerekli olacak bir
siirii kiigiik sey. Aynca her zaman esyalarimzi koyacak bir yer
olmasin istersiniz. Eger sokakta ¢ekim yapiyorsamz esyalan-
niz1 yere koymayi pek tercih etmezsiniz ¢tinkii benim bahset-
tigim boyutta bir ekipte, kendini yalnizca kimsenin fotograf
makinesini ¢almadigindan emin olmaya adayacak birini go-
revlendirmeye yetecek sayida insan yoktur... O yiizden siirek-
li olarak biitiin esyalarimiz1 koyacak tek bir yer ararsimz. Bir
mekana vardigimizda beni tamamen paranoyak hale getiren
seylerden biri, insanlarin esyalar1 dylece, anlasildig1 kadanyla
gelisigiizel bir sekilde yere ativermeleri. Etrafa bakimyorsu-
nuz ve her yerde ¢antalar var. Egyalar rastgele bir sekilde ko-
yuldugu igin, kimse higbir seye sahip ¢ikmadig igin, film
ekiplerinden ¢ok fazla esya ¢alinir. Bu durum beni digerlerine
nazaran daha fazla alakadar ediyor ¢iinkii biitiin ¢antalarimin
-li¢ kamera ¢antas, bir tripod ¢antasi, bir lens ¢antas, tiim ak-
sesuar ya da kasetlerin oldugu bagka bir ¢anta- yere sagilmig
oldugunu gorebiliyorum.

Bu sorun bir iis bularak ve orada kalarak engellenebilir. Boy-
lece her mekan grubu i¢in soyle diyebilirsiniz: “Pekala, iste li¢
gin boyunca harekat iissiimiiz olarak kullanabilecegimiz bir
ev. Buradan yiiz metre uzakta bir otopark, oradan yiiz metre
uzakta bir metro istasyonu ve baska bir yéne dogru yiiz metre
uzakta da cekim yapabilecegimiz bir otel lobisi var. Harika.
Haydi tiim yemeklerimizi bu evde yiyelim.” Bu gerceklestigi
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anda, ben bir yonetmen olarak kendimi giivende hissediyorum
¢iinkii biitiin esyalarim bir odaya koyabilecegimi biliyorum.

Bir gegsit askeri anlayiga bagh kaliyorum: Ussiiniize vardigi-
niz zaman, her geyi ¢ok hizl bir gekilde emniyete alirsiniz. Bii-
tiin ekipmanlan bir araya toplarsiniz ve birinin onlara géz ku-
lak oldugundan emin olursunuz. Bu 6nemlidir. Eger biri bir
kameray ¢alarsa, cekimlere devam etmeniz engellenmis olur
ve bu kotii bir atmosfer yaraur. Bu yiizden bir mekanda ilk
baktigim seylerden biri egyalar1 nereye koyabilecegimizdir.
Kilitleyebileceginiz kiigiik bir oda yeter, bdylece filmi yapmak
i¢in ihtiya¢ duydugunuz teknik malzemelerin tizerinde derhal
kontrol kazamvermis olursunuz.

Bir Film ve Mekanlan Arasindaki iliski

Film, hikaye anlatmanin bir formudur. Insanoglu hikaye an-
latmay1 bir saplant1 hiline getirmistir ¢linkii bu, diinyayla na-
sil basa giktigimiz1 ifade eder. Herkes iyi bir hikayeyle 6zdes-
lik kurabilir. Edebiyatta -ki filmin i¢inden ¢ikt11 temel alan-
lardan biridir- mekanlar zihinlerde var olur. Yazarin tek yap-
mas1 gereken, mekani, giiniin hangi vaktinde oldugumuzu,
havayl, mevsimi ve benzeri seyleri belirten baz1 betimleyici
pasajlar -bazi1 yazarlar bdyle daha ¢ok pasaj yazar, bazilar1 da
daha az- yazmakutr. Ardindan, bu is igin bir ya da iki paragraf
kullandiktan sonra, hikayeye devam edebilirler. Filmlerde ise
mekanlarin kullanimi ve gelisimi her nasilsa -biiyiik sl¢tide
Hollywood vasitasiyla- oldukga 6zgiin bir yol izlemistir. Film
deneyiminin bir pargasi siklikla belirli bir mekanin parmak
1sirtan  goriintiilerinden olusuyor. Bir James Bond filminde
belki de bes, alt1, yedi, sekiz egzotik mekan oluyor ve bu film-
lerin agilig ve kapams sahneleri ¢ok 6nemli. Hollywood'un gi-
se rekorlan kiran filmleri mekanlara ya da mekanlan stiidyo-
larda yaratmaya milyonlarca dolar harciyor.
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Avrupa geleneginde, kisilerin kendi cevrelerinde zaten baz1
mekanlar vardir ve oldukga ilgingtirler. Bu 6rnegin bir sanayi
bolgesi olabilir, ya da eger Roma’da ya da bagka bir biiyiik se-
hirde yagiyorsaniz, sehrin kendisi mekan olacaktir. Hotel'i Ve-
nedik’te ¢cekmeye karar verdim ciinkii oras1 benim kurgula-
mam gerekmeyen bir mekand1 ve kameray: hemen hemen ne-
reye gevirseniz gevirin, ilging bir yerdi. Renkler zaten mevcut-
tu. Bir seyi ilging gostermek i¢in bir sanat yonetmenine ihtiya-
cim yoktu, zaten ilgingtiler.

Benim sinema felsefeme gore, hikaye bir filmdeki en 6nem-
li seydir ve o hikayeyi anlatabilecegim bir ortam ya da bir me-
kan bulmak o kadar da getrefilli bir is olmamal1. Eger yeni di-
jital kiltiir iginde bu felsefe size de cazip geliyorsa, o zaman
6nce bir mekan ve sonra da bu mekanin i¢inde birka¢ merkez
is bulmak o kadar zor olmayacaktir.

Diyelim ki ti¢ haftalik bir ¢ekim yapacagiz. Eger ilk hafta bir
isstimiiz, ikinci hafta bir tisstimiiz ve nihayet son hafta baska
bir iisstimiiz olursa bu harika olur. Boylece, neredeyse senar-
yo yazilirken, olaylann biiytik bir kisminin bir apartmanda,
mesela tren istasyonuna bakan, ilging bir manzarasi olan bir
dairede gececegini goziiniiziin éniinde canlandirirsiniz. Tren
istasyonunun kendisi de ilgin¢ bir mekandir ve ekibim g¢ok
biiyitk olmadig: siirece, yani yalnizca bir kamera ve birkag
oyuncuyla oraya gidersem ve gitmeden &nce ne yapacagimizi
iyice planlarsak, muhtemelen orada ¢ok sayida ¢ekim yapma-
y1 kotarabilirim. Ya da diyelim ki bir lobisi, odalan ve bir res-
torani olan bir otel. Burasi1 da hayli ekonomik ve verimli bir
sekilde, bir oday: tiim ekipmam koyabilecegimiz bir iis, baska
bir oday1 makyaj odasi olarak kullanabilecegimiz tek bir me-
kan ve muhtemelen bir otel odasin1 da ¢ekim yapacagimiz be-
lirli bir mekan olarak kullanabiliriz. Dolayisiyla, senaryoyu
yazarken sadelegtirilmis mekanlar diistinmek oldukga faydal
ve verimli bir yarauca siiregtir. Zaten ancak simirh miktarda
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hasar kontrolii yapma imkanina sahibiz ¢iinkii ¢ekimlere bag-
ladiginizda her zaman beklenmedik biiyiik problemler ortaya
¢ikar ve mekanin kendisini bir sorun haline getirerek bu du-
rumun siddetlenmesine yol agmak istemezsiniz. Zira mekan
bir kez problem haline geldi mi, biitiin zamammz1 igin i¢in
yer bitirir ve siz de sanatsal problemlerinize odaklanamazsi-
niz. Bu problemler performansin ya da senaryonun bir parga-
sinin istediginiz gibi islememesiyle ilgili olabilir ve bu tip sey-
lerle ugrasmak icin zamana ihtiya¢ duyarsiniz.

On Planlama

On planlama disiplini neredeyse trajik diyebilecegimiz bir
oranda kiigiimseniyor. Buna pek ¢ok 6grenci filminde sahit
oldum. Mesela soyle derler: “Bir diskoda g¢ekim yapacagiz.”
Ben de “Gergekten mi? Bu harika.” derim ve sonra onlara boy-
le bir durumda karsilasmalan dogal olan lojistik problemler
hakkinda sorular soranin. “Ha...” derler ve sasirmis goziikiir-
ler. Onlara sunlan sdylemek zorunda kalinm: “Bu sorunlarla
simdi ilgilenmediginiz takdirde, mekana vardigimiz zaman he-
men oracikta ilgilenmek zorunda kalacaksimiz. Bu da bir dra-
may1 filme almak olan ana amacinizdan sapacaginiz anlamina
geliyor.”

Gergekten zevk aldigim geylerden biri, not defterimde bagh-
g1 basitce soyle olan bir sayfa olmasi: “Cekim yaparken ters gi-
debilecek ve gidecek seyler.” Ne zaman bir film yapmay bitir-
sem, ters giden seylerin kiigiik bir listesini yapanin ve bir da-
haki sefere bunlan akilda tutmaya ¢aliginm. Bir sinemacinin
isi, senaryoya bakmak ve soyle demektir: “Pekala, eger mii-
kemmel bir diinyada olsaydik, filmde olmasini isteyecegim
seyler bunlar. $Simdi, eger kendimi bu [ilmi ¢ckerken hayal
edersem, ters gidebilecek ilk sey nedir? Hava olabilir mi? Ani-
den bir polisin gelmesi ve burada ¢ckim yapamayacagimizi
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s6ylemesi olabilir mi? Eger durum buysa, o zaman bu sorunu
onceden halletmeliyim. Ya ¢ekim yapacagimiz yer ¢ok canh
bir mekansa ve etrafta ¢ok sayida insan olursa? Kameraya el
sallayan ya da kelimenin tam anlamiyla ayagima dolanan in-
sanlar olursa ve ¢ekim yapacak hicbir yer bulamazsam?”

Bu ig igin yeterince zaman harcamalisimz ve neyin ters gide-
bilecegi konusunda gergekten diiriist olmahsiniz. Ters gidebile-
cek seylerin bir listesini yaptiginiz zaman da, kendinize soyle
sormalisimz: “Bu sorunlarla su anda nasil ilgilenebilirim?”
Muhtemelen ¢ekim yapacaginiz mekéna geri donmeniz ve ora-
y1 kafamzdaki biitiin potansiyel problemlerle birlikte bir kez
daha ve ¢ok dikkatli bir sekilde incelemeniz gerekecektir. Bu ge-
kilde sorunlara kars1 6nceden hazirlandiktan sonra, bu sorunla-
rin icabina bakmas igin birini gorevlendirebilirsiniz ancak bu
kisinin ¢ok net bir gekilde bilgilendirilmis olmas: gerekir.

Eger listeniz fazla goz korkutucu olduysa, belki de mekanla-
nnizdan birinde film yapim siirecini kesintiye ugratma olasih-
g1 olan ¢ok fazla sey vardir ve bu mekindan vazgegmeniz ge-
rekmektedir. Aksi takdirde zaman, para, ivme ve enerji kaybe-
dersiniz ve bu bir felaket olur. Benim yapmaya meyilli oldu-
gum bir baska sey de, her mekan i¢in bir zaman simn koymak-
ur. Film i¢in ¢ekim plan1 hazirlandiginda, bu planin miimkiin
oldugu kadar spesifik olmas1 i¢in neredeyse 1srarci olurum.
Soyle derim: “Bir otel lobisinde ¢ekecegimiz soyle bir sahne
var. Bu sahnede bes oyuncu var, hepsi ayn1 anda orada degil
ama gelip gidiyorlar ¢iinkii burasi islek bir otel lobisi. Benim
hesaplarima gore bu is ii¢ saat alacaktir, o ytizden dort saat ay-
nlmasina miisaade ediyorum ve bu siirenin yansinda, yani bu
sekansi ¢ekmeye bagladigimiz andan itibaren iki saat gegtikten
sonra, bu isi tamamlamis olmamiz gerek. Eger tamamlamamis-
sak, o zaman bagimizin dertte oldugunu, programin gerisinde
oldugumuzu fark etmeliyiz.”. Insanlar siklhkla dort saatlik
planh bir ¢ekimin son saatine kadar ger¢ekien programin geri-
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sinde kaldiklan ger¢egini idrak etmeye baglamazlar.

Resimli Taslaklar ve Cekim Plani Listeleri

Eger bir sahne karisiksa ve iginde biraz aksiyon varsa, niha-
yetinde bu sahne kurgucunun karsisinda heyecanlanabilecegi
bir dizi farkh plan igeriyor olmali. Resimli taslak (storyboard)
sanatgisiyla birlikte (ya da eger bu sekilde gorsellestirme yete-
neginiz varsa kendi kendinize) segenekleri gozden gegirmeli-
siniz. Sonra bir ¢izimi bir digeriyle yan yana koyup “Hey, gii-
zel goziikiiyor, bu heyecan verici olacak.” diyebilirsiniz. Sah-
neyi fiilen ¢ektiginiz zaman yalnizca i¢giidiilerinize giivenme-
yin. Giizel bir sekans elde edebilirsiniz ama kars: aginin kur-
gucu i¢in elzem olacagini unuttugunuz i¢in kurguda birlegti-
rilemeyebilir. Bu ylizden kapsamli bir planlamanin pargasi
olarak, resimli taslak kullanmiyorsaniz bile, en azindan ¢ekim
plan listeleri kullanmak ¢ok 6nemlidir. O anin heyecani i¢in-
de, eger boyle bir liste yapmadiysamz ve gekimleri yaptikga
yanlarina bir tik atmiyorsaniz, eve dénerken bir anda “Aman
Tanrim, karsi a¢1 gekmedim...” dersiniz.

Ben her zaman not defterimde bir liste tutarim ve kendime
sOyle derim: “Pekala, 6nce genis plan ve bel plani1 cekmem ge-
rek ve sonra birkag cutaway* ve kargi ag1 gekmeliyim.” Siklik-
la, bir oyuncuyu beklerken ilging bir obje gériiriim ve onu fil-
me aliveririm. Bu, oyuncularin birinin goriis agisindan (point-
of-view), sonradan kurgucu igin faydah olan ya da olmayan
bir cutaway olabilir. Her zaman aligveris listesini miimkiin ol-
dugu kadar sofistike yapmaya ¢alisin.

* Cutaway, araliksiz gekilmis bir géritnttiniln, araya baska bir seyin gdrtin-
tistiniin sokulmasiyla kesilmesidir, ¢.n.
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Yonetmenin Fonksiyonu

Yonetmenin fonksiyonu liderlik etmektir ve eger siz liderlik
edemiyorsaniz, sizin yerinize bunu yapacak birini gérevlendir-
meniz gerekir, mesela gergekten iyi bir yardimc1 yonetmen. Ba-
z1 yonetmenler muhtegem film yapimcilaridirlar ama takima li-
derlik etmeyi pek arzulamazlar. Yine de bunu birinin yapmasi
gerekir; kimse onlara liderlik etmiyorsa takim ¢ok hizh bir ge-
kilde uyusuk ve hevessiz bir hale gelir ¢iinkii onlar sizin igin
cahsiyorlardir ve sizin vizyonunuza hizmet etmek igin gabali-
yorlardir. Eger sizin vizyonunuzla enerjik bir baglantilar1 yok-
sa, sonunda fonksiyonel teknisyenler olup ¢ikarlar. Bunu ya
kendiniz yapmak, ya da bunu yapacak bagka birini gorevlendir-
mek zorundasiniz. Ben bunu yapmaktan hoglaniyorum ve il-
ging bir sekilde, ekip ve biitge ne kadar biiytirse, liderlik o ka-
dar az comert bir gekilde kabul ediliyor. Cok biiytik film ekip-
leri, kendi departmanlan iginde 6zerk olmaya ¢ok aligkinlar ve
kendilerine yardim edilmesinden hoslanmiyorlar. Bir isi daha
hizh yapabileceklerinin sdylenmesinden hoglanmiyorlar. Ce-
kim planina bir gesit atalet siniyor ve ben bunu insanlarin
enerjisi bakimindan yorucu ve bezdirici buluyorum.

Bu konuda favori 6rnegim Leaving Las Vegas. Bu yeterli kon-
trole sahip oldugum ilk filmdi ve ¢ekim plan1 16mm film ile,
cok sayida farkli mekanda uzun metrajli bir film ¢ekmek igin
alhisik olmadik bigimde kisaydi. Bu ytizden, hedefi tutturabil-
mek i¢in biitgeye, plana ve senaryoya baktim ve ekipman ko-
nusunda radikal kararlar aldim: elde ya da bir tripod tizerin-
de. llgingtir ki, bu kurallar gevsedigi ve kamera daha biiyiik
bir ekipmanin tizerine yerlestirildigi anda -ya da Goriintii Y6-
netmeni'ne 1s1klandirma yapmasi izni verildiginde- plam tek-
rar gozden gecirmemiz gerekti ve belirledigimiz bitis tarihleri-
ni kagirdik. Ben bu tip durumlarin hakkindan hizla ve olduk-
¢a ciddi bir gekilde geldim. Dedim ki: “Bu tekrar olmamal1.”
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Her giin “Bugiinkii hedeflerimiz sunlar. Algveris merkezine
gidecegiz ve sahneyi ¢ekmek igin ii¢ saatimiz var. Bu konuda
pazarhk istemiyorum. Ug saat gegtikten sonra o mekandan ¢1-
kacagiz ciinkii bir sonraki randevumuz bir saat sonra bagka
bir mekanda ve o konuda pazarlik edilemez. Bu yiizden ister
¢ekimi tamamlamis olalim, ister olmayalim, oradan ayrlaca-
g1z.” diyordum. Beklendigi gibi, “Pekala, ii¢ saat iginde bu ge-
kimi tamamlayabilmenin tek yolu, su ya da bu basit ekipman1
kullanmak,” seklinde pratik bir muhakeme sayesinde, ¢ekimi
tamamladik ve gayet iyi goziikiiyordu. Filmin hi¢bir noktasin-
da estetik agidan bir taviz vermedik. Aslinda, her seye sade ve
stissiiz bir sekilde yaklasmamiz sayesinde, film estetik bakim-
dan daha iyi géziikiiyor.

O zamandan beri yaptigim her filmde bu felsefeyi devam et-
tirmeye ¢alisim. Bunun gergekten bagarih olmadig iki sefer
oldu ve iki seferde de biitge belirli bir miktar1 asmist1 ve 35mm
ile cekim yapmgtik. tki durumda da, ekiple tercih ettigim ge-
kilde ilgilenemiyor ve onlara enerji veremiyordum. Yani genel
bir kavram olarak soyle diyebiliriz: Yeni dijital film yapimi
diinyasinda yonetmen daha fazla sorumluluk sahibi olmal.
Eger siz uyusuk ve 6zensizseniz, elde edeceginiz sonug kagi-
nilmaz bir gekilde uyusuk, 6zensiz bir film olacaktir.

Eger liderlik yapabiliyorsaniz, yeni dijital film yapimi duru-
munda, yénetmenin ve birinci yardimc1 yénetmenin rolleri
birlestirilebilir. Ekibinizde bir birinci yardimc1 yonetmen gé-
revlendirmek igin gereken paraya sahip olmayabilirsiniz ve
sikhkla, ekibi sekillendirirken senaryoya bakmak ve “Bu kigi-
ye gercekten ihtiyacimiz var m1?” diye sormak iyi bir fikirdir.
Tiyatronun igleyis sekline bakmak da fayda vardir: Bazen, ya-
ninizda sizinle beraber filmi yapan ve neredeyse bir dramaturg
gibi, sizin entelektiiel paraleliniz gibi gorev géren birinin ol-
masl iyi bir seydir. Ciinkii bir yonetmen olarak, ¢ekimin tek-
nik gereksinimleri ile fazlasiyla meggulken yapmakta oldugu-
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nuz seyin duygusal ve entelektiiel iglevlerini gozden kagirma-
ya baslayabilirsiniz. Adeta bir gesit teknisyen haline gelirsiniz
ciinkil kismen birinci yardimc1 yonetmen olarak islev gorii-
yorsunuzdur. Dort saatlik bir ¢ekimdesinizdir ve belli bir sii-
re gegtikten sonra saatinize bakar, o zamana kadar gercekles-
tirmis olmay1 hedeflediginiz seyi heniiz bagaramadigimz1 go-
riirsiiniiz, bu ytizden herkesin daha hizh olmas: gerekmekte-
dir. Diizenli bir sekilde hedefleri tutturma sorumlulugunu siz
lizerinize almalisimiz ve bunu yapmaya basladigimiz zaman,
insanlar daha biiytik bir enerjiyle ¢alismaya baslarlar. Bir yo-
netmenin fonksiyonunun, bir mekanda kolektif bir enerji ya-
ratmak oldugu siklikla unutulan bir seydir ve bu enerji de,
cekmek igin yola koyuldugunuz sahneyi tamamlamak igin
izin verilen zamanla dogrudan iligkilidir.

Ozet olarak, yénetmenin sorumlulugu senaryo, filmde elde
edilmesi arzulanan sonug, biit¢e ve mekanlarin kullanilabilir-
ligi arasindaki iligkiler konusunda gercek¢i olmaktir. Bu ger-
cekliklere dayanarak zor kararlar almak zorundasimz. Film
yapim gesitli durumlarin birikimidir. Kurgu asamasina geldi-
giniz zaman, 6nceden yapmis oldugunuz biitiin se¢imlerin bi-
rikimiyle ugrasiyor olacaksiniz. Bu karmasik bir siiregtir.
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Isiklandirma

“California iiber alles”

Isiklandirma teknigi sinema tarihi boyunca geligmistir. 11k
kameralar yapildiginda ve ilk emiilsiyon stok gelistirildiginde,
film hizlan ¢ok yavasti. Bu iyi bir pozlama elde etmek igin ¢ok
miktarda 151k kullanmak zorunda oldugunuz anlamina geli-
yordu ki bu da Hollywood'un ortaya ¢ikmasinin sebebidir.
Amerika'daki ilk sinemacilar, Dogu Yakasi'nda film yapmak
i¢in pek de yeterli miktarda 151k olmadigim fark ettiler. Halbu-
ki Kaliforniya'da neredeyse yilin 365 giinii giines 15181 vard.
Bu ytiizden 15181n oldugu yere gitmek gibi akillica bir karar al-
dilar. Arka bahgelerinde her seyin yapilabildigi stiidyolar ku-
ruldu. Ana fikir yukarida giines parlarken, a¢ik havada ¢ekim
yapmakti: Tanrn’nin 15181

Elbette, insanlar ayn1 zamanda i¢ mekanlarda da ¢ekim yap-
mak istediklerine karar verdiler. Bunu yapabilmek i¢in giineg
191g1nin giiciine yaklasmak gerekiyordu, béylece kameranin
diizgiin bir pozlama yapabilmesi i¢in yeterli miktarda 151k sag-
layan ampulleri olan, ¢ok giiglii, parlak 1giklar gelistirildi zira
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film stogunun etkin bir sekilde islev gérmesi igin siijenin tize-
rine gercekten ¢ok miktarda 151k verilmesi gerekiyordu. Bu
isiklar ¢ok parlak, ¢ok sicak ve devasaydi. Ustelik 1giklarin
yerlestirildigi yapilar, daha da devasaydi. Neyse ki insanoglu
yaratic ve yenilik¢iydi ve boylece, kamera ve 1giklar birbirle-
rine bagh bir gekilde giderek gelismeye baglad.

Eski sistem oldukga uzun bir siire boyunca, epey etkili bir se-
kilde islemeye devam etti. Sinemacilann kendileri, belirli -Wes-
ternler, epik filmler ya da savas filmleri gibi ekseriyetle ¢ok
fazla dis mekan kullanan- janrlar tizerine uzmanlasmig hale
gelince, cevre iizerinde daha fazla kontrole sahip olmay iste-
diler. Niifuzlu bir yonetmen sdyle diyebiliyordu: “Evet, bu bir
dis mekan sahnesi ama ben gergekte bu ortami dev bir stiid-
yonun iginde yaratmak istiyorum. Geri planda boyanms bir
fon kullanmak istiyorum giinkii ses tizerinde mutlak bir haki-
miyetim olsun istiyorum. Maddi giiciimiiz buna yeter, dyley-
se hadi yapalim.” Boylece i¢ mekanlarin yénetmenler tarafin-
dan artistik olarak kontrol edilmesinin gelisimini gormeye
basladik. Burada 1s1iklandirma elbette hala ¢ok énemliydi. Bu
gayet giizel ige yaradi ve aynca belirli bir goriiniim yaratt, bil-
hassa da siyah beyaz filmlerde. Siyah beyaz filmlerde siijenizi
aydinlatmak i¢in ¢ok giiglii bir 151k kaynag kullanirsaniz, set-
teki insanlar icin oldukga rahatsizlik verici ve sicak bir ortam
olugabilir ama filmde ¢ok iyi goziikiir. Siyah beyaz fotografi-
nin dramatik, oldukga stilize bir gériintimii vardir ve bunu se-
veriz. Bir bakima, bu sinema dilinin bir pargasi haline geldi ve
biz buna hala biraz bagimhyiz. Ne var ki bu fazlaca “aydinla-
tilmig” bir gériintimdiir, ok miktarda 151k ekranin solundan
gelir ve golgeler yaratir. Bu temelde teatral bir seydir.

Sonra iki gey oldu. Birincisi, film stoklan gittikge daha hizh
ve daha iyi hale geldi, bu da artik o kadar ¢ok 1518a ihtiyaciniz
olmadig1 anlamina geliyordu. Ayn1 zamanda kamera ve lens
tireticileri daha hizh lensler iiretmeye basladilar, bunlar da
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film stokunun hizindan bagimsiz olarak, pozlama i¢in daha az
151ga ihtiya¢ duyuyorlardi. Artik lenslerin ¢ok az miktarda
151kla is gorebildigi ve netliklerinin inanilmaz oldugu bir nok-
taya ulagmis durumdayiz ve film stoklar o kadar hizh ki insan
su soruyu rahatga sorabilir: Neden yapay 151k kullamyoruz ki?

Saninm cevap su olacaktir: “Ciinkii bu is simdiye kadar hep
bu sekilde yapildi...” Ayrica bu bir gesit kontrol saghyor. Film
teknisyenleri ve sinemacilar 151k kaynagim kontrol edebilme
yetenegini severler, “painting with light” (1sikla boyamak) po-
piiler bir deyis haline gelmigtir. Gelgelelim ben kamera ve 151k-
lara kars1 tutumumuz -ve bir stiildyoda ¢ekim yapip, 151k tize-
rinde yapay bir kontrole sahip olmamiz- bakimindan 1930’lar-
dan beri pek de ilerlememis olmamiz1 epey tuhaf buluyorum.
Dijital teknoloji sayesinde artik inanilmaz 11k duyarhligina sa-
hip, muhtesem -hafif, goriintii kalitesi giizel, alan derinligi vb.
her seyleri tam- kameralarimiz var ama sanki 35mm kullani-
yormus gibi 1siklandirmaya devam ediyorlar. Baz1 profesyo-
neller arasinda, videonun iyi gortinmesi igin -“iyi” derken,
“filme olabildigince yakin” demek istiyorlar- ¢ok miktarda
151k kullanmamiz gerektigi gibi belirli bir varsayim var. Ben
bunu ¢ok acayip buluyorum, ¢iinkii video, film degildir ve
1930’lann goértiniimiine karst bu bagimhhk terk edilmesi ge-
reken bir anakronizmdir. Estetik olarak, video en rahat ve en
giizel sekilde ¢cok daha az 151k olan durumlarda islev goriir.
Neredeyse igsel bir 1siltis1 vardir. Bu yiizden sinemacilarin
1stklandirmaya farkh bir agiddan bakmas: gerektigi diistincesi
akla yatkindur.

Cok yakin bir zaman kadar kabul edilir bulunan 1giklandir-
ma tarzi -CSI gibi Amerikan dizilerinin somut birer temsilcisi
oldugu, her sey i¢in abartili, parlak san bir 1s1k kullanilan tarz-
aruk neredeyse demode gibi goziikmektedir; yani bu tarz ile
simdilerde gercekligi nasil algiladigimiz ve ona nasil baktig-
miz arasinda biiyiik bir fark var. Goriintii kalitesinin berbat ol-
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dugu ve her seyin VHS ile ¢ekilmis gibi goriindiigii ok sayida
korkung televizyon programi -En Dehset Verici Polis Videolan
tirii- izledik. Gelgelelim agikga goériliiyor ki, programlann
icerigi yeterince heyecan uyandina zira bu programlar olduk-
ca popiiler. Etrafin bu tarz programlardan gecilmemesinin yan
etkilerinden biri de, bu gériintime oldukg¢a alismig olmamuz.

Kisa bir siire once, High Definition ile ¢ekilmis bir BBC do-
nem filmi izledim. Ortagag'da bir ltalyan kasabasinda gegiyor-
du, doneme ait kostiimler, yiizlerce figiiran vardi, oldukga pa-
hali bir prodiiksiyon oldugu ¢ok acikti. Bana gore yaptiklan
hata, filtreler ve ¢ok fazla 11k kullanarak videoyu film gibi
gostermeye calismalaniydi. Isiklandirma garipti ¢linkii moti-
vasyon yoktu: Sahnelerin ¢ogu gece vakti gegiyordu ama yine
de goriintiide ¢ok fazla 151k vard.

Bunu benim Hotel'i ¢ektigim (DV-Cam ile) gibi ¢ekmis olsa-
lard1 belki de daha iyi g6ziikecekti ¢iinkii en azindan o zaman
tarz sahibi bir gortintiisii olabilirdi. Baglica is arkadaslarimdan
biri olan Heathcote Williams, “film iginde film” olarak The
Duchess of Malfinin bir uyarlamasin1 yazdi. Yani bir gesit
“punk donem filmi” ¢ekiyorduk. Sahte bir Dogma dénem fil-
mi gibiydi. Oyuncular o déneme ait kostiimleri giydiler ve do-
nem filmimizin gegtigi yer olarak Venedik'’i kullandik. Elde
ettigimiz goriintii cok bagarihydi. Malfi Diisesi’'nin Rénesans
doneminden bir avluda bogazlandig bir sekans gektik. Yalmz-
ca alt1 megsale tarafindan aydinlatihyordu, tek 151k kaynag
buydu. Belki biraz az aydinlatilmigt1 ama bu yeterliydi ve bir
parca yardimla, eger alt1 degil de on iki tane mesale kullanmig
olsaydik, 1s1k seviyesi iki katina gikacakti ve biraz daha alan
derinligine sahip olacaktik. Ne var ki boyle bir seyi aydinlat-
manin miinasip yolu buydu. Etrafta videonun daha fazla 1s1ga
ihtiyag¢ duyduguna dair biitiin o sdylentiler dolasip duruyor.
Iki okul var. Biri benimki ve daha az isiga ihtiyacimz oldugu-
nu soyliyor. Digeri ise 35mm ile kiyaslachginda video ile da-
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ha fazla 11ga ihtiyacimz oldugunu séylityor. lkincisine sayle-
yecegim su; evet, eger belirli bir gértintiiyii elde etmek istiyor-
saniz, gercekten de buna ihtiyacimiz var ama, o goériintii ber-
bat bir sey.

Renk

Dijital kameralar film yapmak i¢in hala nispeten yeni aygt-
lar. Bir sinemaci olarak, ben kamera ile ise sifirdan baslama-
nin, sadece farkh 1giklarda cesitli goriintiiler cekerek ve kon-
trol mekanizmalan ile degisik varyasyonlar deneyerek bir sii-
re zaman gegirmenin degerli oldugunu diistiniiyorum. Bu go-
riintiilere derhal bakabilir ya da onlan gok hizl bir gekilde bir
bilgisayara aktarabilirsiniz. Eger isterseniz kendi renk semami-
21 yaratabilirsiniz; tipk: bir ressamin gidip yirmi tiip yagh bo-
ya satin almas1 ve sonra bir paletin iistiinde renklerle farkh
kombinasyonlar deneyip, sariya karsihk kullanacagi mavi
ylizdesi gibi seylerle ilgili dikkatle notlar almas1 gibi. Ornegin:
“Su yesilden gergekten ¢ok hoslandim ve bunu yapmak igin
%40 sundan, %60'da bundan kullanmistim. Aynca biraz daha
beyaz ekleyebilirim...” Bdylece kendi goziiniiz igin kendi pa-
letinizi yaratirsimz. Hepimiz gesitli seyleri epey farkh sekilde
goriiriiz. Baz1 insanlar daha fazla mavi gormekten hoslanir,
bazilar1 da daha fazla kirmiz1.

American Cinematographer'da yayinlanan bir dizi makale, di-
jital film yapim ile ilgili ¢ok spesifik bir problemi ele ahyor-
du: Post-prodiiksiyon asamasinda, renklerin ne olduguyla il-
gili bir ortalama, bir kural nasil yaratirsimz? Herkes renkleri-
ni farkh paletlerin tizerinde kanstinyorken, farkh ekranlar,
farkh video ekipmanlar1 kullaniyorken ve bunlar farkh tireti-
ciler tarafindan yansitihyorken ve her bir iiretici belki maviye
kars1, belki de kirmiziya kars: bir 6nyargiya sahipken, “Bu ma-
vidir ve bu da kirmizi,” nasil diyebilirsiniz? Bu mesele sinema
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camias1 arasinda neredeyse bir panige yol agiyor. “hepsini
birden kiiciik bir tiipin i¢ine nasil sokariz?” Yamt su:
Sokamazsiniz. Bu, goriintii ve 1giklandirmaya oldukga kisisel
bir bakis sekliyle ilgili bir dizi sahsi se¢im haline geldi. Bu,
1siklandirmaya farkh bir sekilde bakmanin zamaninin gelmis
oldugunu gosteren fazladan bir sebep daha.

Hotel'de renk konusunda iki yaklasimim vardi. Biri diisiik
151k seviyelerinde ¢ekim yapmay1 segmek ve sonra kameray:
bunu dengeleyecek sekilde ayarlamakti. Bu durumda renkler
gergekten ilging bir gekilde ortaya ¢ikivermeye baghyor. Vide-
o ile gekim yaparken eger az 151k kullanirsamiz gren miktar ar-
tarken, renkler parlamaya baglar. Ne var ki eger fazla 1s1iklan-
dirirsaniz, matlastinirsimz ve rengi bogarsimz. Diger yaklagi-
mum post-prodiiksiyon agamasiyla ilgiliydi. Orijinal Hotel go-
riintiilerinde epey ¢ok doygunluk vardi ve sonra post-prodiik-
siyondayken, biitiin ana sahnelerden birer fotograf almaya
basladim -¢iinkii filmle ilgili bir kitap hazirhyordum- ve Pho-
toshop ile bu fotograflar iizerinde ¢alistim. Photoshop’ta renk
dengeleme konusunda epey bagarili bir hale geldim ve fark et-
tim ki, videoda siyahlarin hayli siitlii olmas: gibi bir egilim
var. Kontrastla oynayarak, her goriintiiniin siyah yogunlugu-
nu ve ayn1 zamanda kirmizilar, yesiller ve maviler daha doy-
gun hale gelecek gsekilde doygunlugu ¢ok az -bozulma nokta-
sina ulasmadan- arttirarak, filmin videoda siklikla eksik kalan
hos bir karaktere, doygunluga sahip oldugunu kegfettim.

Gegmiste, video filme aktarildig1 zaman bir cesit karakteris-
tik beyazlasma oluyordu. Sanirim yeni kameralarin ¢ogu bu
sorunun iizerine gitti. Ornegin yeni Sony High Definition mi-
ni kamerada -¢ok ucuz bir kamera- goriintii kalitesi hayli yo-
gun ve doygun. Aym sey Panasonic igin de gecerli. Ne var ki
post-prodiiksiyon asamasinda her ¢ekime teker teker bakma-
nin ve doygunlugu biraz daha arttirmaya ¢alismanin bir zara-
n olmaz ¢iinki filmin oldukga yogun ve canh bir yani var. In-
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sanlarin sikhikla videodan hoslanmamalarinin sebebi, bu yo-
gunlugu elde edebildiklerini hissetmemeleri. Gelgelelim eger
Michael Mann’in filmi Collateral'i ele alirsamz -ki High Defi-
nition ve filmle ¢ekilmigstir- 35mm, Siiper-16 ve videoyu, bir
stok ile digeri arasinda ¢ok biiyiik farkhilhklar olmadan birles-
tirmenin artik miimkiin oldugunu gorebilirsiniz.

Isik ve Golge

Sinemacilar olarak, genellikle insanlar hakkinda hikayeler
anlatiyoruz ve dolayisiyla, bir gevre igerisindeki insanlan ¢eki-
yoruz. Bu gevre bir i¢ mekan da olabilir, bir dis mekan da. Ge-
ce de olabilir, giin ortas1 da. Kig da olabilir, yaz da. Isin 6zii ise
su: Cok mu aydinlik yoksa ¢ok mu karanhk? Eger ¢ok, ¢ok ay-
dinhksa, goriintii pek giizel olmayacaktir, bu yiizden insanlar
dogal olarak siijeye diisen 151k miktarini bir gekilde azaltmaya
cahsirlar. Elbette ki bu senaryoda olan bir sey olmadig siirece:
Diyelim ki, oyuncumuz parlak giines 1s1g1min altinda gézlerini
kirpistiniyor ve biz de etrafin ¢ok parlak oldugu, 6yle ki onun
gozlerini zar zor acabildigi hissini edinmeliyiz. Ya da i¢ mekan-
da gegen bir iskence sekansinda ¢ok miktarda 151k kullanmak
sanatsal olarak gerekli olabilir. Fakat bu ¢ogunlukla, filmde ve-
ya videoda estetik olarak ¢ok iyi gozitkmeyecektir.

Benim yaptigim ilk sey, oyuncuyu 1siktan alip bir gesit gol-
geye yerlestirmeye ¢alismaktir. Varsayalim bugiin giinesli bir
gin ve sonra hava kapanacak. Sekansimi kesip kurgularken,
parlak giines 151g1ndan golgeye sonra tekrar parlak giines 151-
gina kesme yapmak zorunda olmak istemiyorum. O yiizden
bir golge seciyorum ve ayrca arka plani da golgede olacak se-
kilde se¢iyorum ki bdylelikle hava durumundaki tutarsizliklar
daha sonra kurgu isini ¢ok daha kansik hale getirmesin.

Se¢mis oldugumuz mekanin icinde gtz Ontinde tutmanuz
gereken seylerden biri su: Persembe gtinit saat ikide gk ne
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durumda olacak? Hava yagmurlu da olabilir, giinesli de. Eger
yagmur yagiyorsa -siginacak bir yerler bulabilecegimiz bir me-
kan se¢mis oldugum siirece- ben bunu pek dert etmem. Ne var
ki hava giinesliyse, istersem golgede ¢ekim yapabilecegim bir
yerlerin de var oldugunu bilmek isterim ki bitirdigim zaman
sekansimda tutarsiz bir gériiniim olmasin. Dig mekanlar her
zaman problemdir. Parlak giin 15131n1n sinemacilarin dostu ol-
dugu varsayimi yanhstir: giines 15181 kimsenin dostu falan de-
gildir, o bir kabustur. Higbir sey parlak giines 1sigimn altinda
giizel gozitkmez. Eger 35mm ile uzun metrajh bir film ¢ekiyor
olsaydiniz, belki 20 metreye 20 metre boyutlarinda, devasa be-
yaz bir perdeyi, yiirityen oyuncular giinesli bir ¢evrede olabil-
sinler ama giines 15131 dogrudan tizerlerine diigmesin diye di-
reklere germenin ac1 verici miktarda zaman aldigim goriirdii-
niiz. Bu isi neredeyse durma noktasina kadar yavaslatan bir
sey.

l¢ mekanlar ise tamamen baska bir mesela. Ben kisisel olarak
ahisildik “atmosferik” film 1siklandirma kurulumunu kullan-
maktan kaginmaya ¢ahginmn: oyuncu iizerinde bir ana 151k, arka
151k vs. Aymi kurulumun ¢ok sayida televizyon dizisinde uygu-
landigim gérityorsunuz ve berbat goziikiiyorlar. Ne var ki aym
zamanda daha iyi, daha yenilikgi televizyon dizileri goriiyorsu-
nuz, odada birkag pratik kaynak 1s1k var ve belki kameranin
kadrajinin disinda kalan yumusak bir ambiyans 15181. Yalmzca
yeterli pozlamay: saglayacak ve odadaki kiigiik seylerin segile-
bilmesine ve odanin perspektif kazanmasina yetecek kadar. Bit-
ti bile. Ve video ile, filme oranla pratik, yumusak 151k kaynakla-
rim ¢ok daha sorunsuz kullanabilirsiniz. Beyaz bir duvara dog-
rultulmus bir angle-poise* lamba odaya yeterli yumusak 15181
verecektir ve ayrica gok daha gekici goriinecektir ¢iinkii 151k tek
taraftan gelir.

* Angle-poise; tabamim hareket ettirmeye gerck kalmadan sigimin agisinin
ayarlanabildigi bir lamba markas:, ¢.n.
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Bu yiizden bir dijital film yapimcisi olarak, yaninizda yalniz-
ca birkag¢ adet 151k tasiyin. Cekim yaptigimiz odaya bakin ve
sonra tavana ya da duvarlardan birine bir 151k dogrultarak 151-
g1 oradan yansitin. Isi1 asla dogrudan kullanmayin. Senaryo-
da birine yiiziine ¢iplak bir ampul dogrultularak iskence edil-
digi yazmadig siirece...

Zaman konusunda gergekten sikisigim kimi durumlar oldu
ve 0 zaman birkag fener edindim. Bunlar ciplerin arkasina ko-
nulan tarzda, sarj edilebilir ve olaganiistii giite tungsten halo-
jen lambalan olan fenerlerdi. Elimde bunlardan ii¢ tane oldu-
gu takdirde, herhangi bir i¢ mekandaki herhangi bir sahneyi,
yalnizca fenerlerin 15181m beyaz bir karton pargasi ya da beyaz
bir ¢arsaf ya da bir parga giimiis folyodan -yumusak bir yansi-
ma verecek herhangi bir yiizeyden- yansitarak aydinlatabiliyo-
rum. Dolgu igin yumusak bir 1g1k yaratmak istedigimdeyse 151-
gn lizerini bir par¢a kagit mendil ile értiiveriyorum. Ya da, da-
ha da yumusak olmasim istersem, iki par¢a mendil ile.

Nerede ¢ekim yaparsam yapayim, yanimda her zaman bu ta-
rif ettigim fenerlerden birini ve cep boyutunda bagka bir fener
iceren yumusak bir ¢anta taginmn. O fenerin iist kismim soker-
seniz, kii¢iik tungsten halojen lamba neredeyse bir muma ben-
zer ve eger ¢igligini almak i¢in etrafina bir par¢a kumas ya da
bir mendil sararsaniz, ya da elinizde su pahali1 yumusatc filtre-
lerden (diffusion filter) varsa o da olur, o zaman feneri -gériin-
tiiniin disinda kalacak gekilde- oyuncunun yiiziine yakin bir
yerde tutabilirsiniz ve bu onu aydinlatacak kadar 151k saglar.

Sik sik kullandigim bir baska sey de, diyapozitifleri gérmek
i¢in tasarlanmis olan, ¢ok kiigiik, diiz ekran panellerdir. Bun-
lar bataryayla ¢alisiyor ve onlar1 kameraya miimkiin oldugun-
ca yakin bir sekilde yerlestiriyorum, bdylece yumusak bir por-
tre 1513 islevi gortiyorlar.

Su anda mevcut olan, aydinlatma kapasitesine sahip aletle-
rin sayisin bir disiiniin. Bir oyuncunun yiiziinii bir cep tele-
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fonu kullanarak aydinlatabilirsiniz. Gece kuliiplerinde surat-
lan telefonlarinin ekranindaki goriintii ile aydinlanmis insan-
lar gérdiim. Isig1 olmayan bir bodrum katinda bir mekani in-
celemeye gittigim oldu ve yine de, cep telefonu nerede oldu-
gunuzu gormenize yetecek kadar 151k veriyordu. Bugiin pek
¢ok cihazin diiz ekran monitérleri var. Hatta hi¢ abarusiz, vi-
deo kameranizin monitorii bile birini aydinlatmaniza yetecek
kadar 151k veriyor.

Ayrtica bisikletlerin arkasina tutturulabilen ve yanip sonen
LED 1giklardan tagiyorum. Elbette iizerlerinde kirmiz: bir ka-
pak var ama o kirmiz1 kapag s6kerseniz, diyelim ki pencere-
den gelen bir neon lambasi 15181 efekti yaratabilecek kadar
giicleri var. Bunlardan birini bir duvara bantlarsaniz, oyuncu-
nuzun yiiziinde kii¢iik kirmizi1 bir 151k elde etmis olursunuz.
Benim kii¢iik yumusak ¢antamin igindeki seyleri kullanarak
ve asla bir geyi prize takmamz bile gerekmeden 6nemli bir
1siklandirma diizeni kurabilirsiniz. Aynca, bir prize sahip ol-
ma litkkstim oldugu zamanlar i¢in de, simdi piyasada kiigiik bir
kutunun i¢ine dizilmis tiiplerden olusan cesitli 1s1klar var. Ku-
tuyu agiyorsunuz ve iginden alt1 tane ince tiip gikiyor, bu tiip-
lerin 151k siddetleri ayarlanabiliyor ve bir sahneyi aydinlatma-
ya yetecek kadar 1s1k veriyorlar.

Oyuncularla yaptigim seylerden biri, onlara soyle demek:
“Bak, bu odanin iginde, 15181n izerine gergekten giizel bir ge-
kilde diuistiigii belirli yerler suralar. $imdi, eger bu 1s181n dis1-
na cikarsan, epey karanlik ve belirsiz hale geleceksin fakat bu-
nu dramatik olarak bdyle bir etki yaratmak i¢in kullanabilir-
sin. Bagka tiirlti bir etki yaratmak istersen, belirli bir repligi
sOylerken su giiglii 15181n altina gegebilirsin, iste 151k surada.
Yani, 15181 neden sen kullanmiyorsun?” Ben bunu, odaya ¢ok
fazla 151k yerlestirilen ve oyuncunun nerede durursa dursun
aydinlatilmis oldugu eski teknige tercih ediyorum; o teknik
diiz ve sikic1 goziikiiyor. Ya da goriintii ydnetmeni veya odak-
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layic1 (focus puller) onlara dyle s6yledi diye, oyuncularin spe-
sifik olarak bir noktadan digerine yiiriimeyi 6grenmek zorun-
da oldugu ac1 verici derecede tatsiz teknige. Bu oyunculan
yalnizca igaretli yerlerini bulan ve repliklerini séyleyen robot-
lara geviriyor.

Soyle durumlar pek ¢ok kez bagima geldi: Oyuncular bir ge-
kimde duygusal anlamda simdiye kadar sergiledikleri en hari-
ka performansi sergilerler ve siz de séyle dersiniz: “Bu hari-
kaydi, samirim sahneyi tamamladik...” Gelgelelim sonra go-
riintii ydnetmenine bakarsiniz ve o da bir eliyle bogazim kesi-
yormus gibi yapar ve dudaklarim oynatarak “Hayr, hayr,
odakta degillerdi.” der. “Neden onlar: takip etmediniz?” der-
siniz ve cevap bunun ¢ok getrefilli oldugu olur, ¢iinkii kame-
ra departmam 6yle kompleks bir kamera hareketi kurmustur
ki, aslinda performans: kisitlamaktadir. Dijital film yapiminin
oOzgiirlestirici taraf1 su: Kameralar 6yle bir alan derinligine sa-
hip ki, artik bunu yapmaniza gerek kalmiyor. Isiklandirma siz
ne olmasin isterseniz o. Bu kameralarin otomatik odaklama
(auto-focus) ozellikleri oldukgea iyi. Eger bunu kullanmak is-
terseniz yeterince hassaslar. Eger kullanmak istemezseniz, ip-
tal etmek biraz alengirli olabilir. Ne var ki kamera iireticileri,
kamera operatorlerinin odaklamanin kontroliiniin kendilerin-
de olmasin istediklerini kavradilar ve boylece, manuel odak-
lama (manual focus) tekrar ¢ok daha kullanic1 dostu bir sey
hiline geldi. Bahsettigim jetonun diismesi olduk¢a uzun stir-
dii ama sonug olarak diigtii. Ornegin Nikon fotograf makine-
sinde inanilmaz iyi bir otomatik odaklama var ama ben eski,
manuel lensler kullanmay1 tercih ediyorum. Sorun degil, yal-
nizca bir tusa basiyorsunuz ve iptal ediyorsunuz.

Simdi durum, film yapmak i¢in bir diinyanin yaratilmasim
beklemekten ziyade, zaten var olan bir diinyaya nasil uyum
saglanabilecegi ile ilgili hale geldi. Bu isiklandimmavi da kapsi-
yor. Ne zaman bir 1513a baksam, kendime sdyle sovarim: “Bu
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bir filmde kullanmak i¢in ilging bir 1g1k olabilir mi?” Eger bu
pratik kullanima yénelik bir 1g1ksa, eh, bir koridor lambasina
hi¢bir zaman 10 dolardan fazla para 6demezsiniz. Daha 6nce
bahsettigim tiip seklindeki isiklar o kadar popiiler hale geldi
ki, tireticisi daha kiigiik -bir metreye yarim metrelik- bir ver-
siyonunu piyasaya siirdii. Prize taktigimiz bir bavul gibi ve gii-
zel bir 151k. Bir ¢ekimde bunlardan birini kullandim ve gériin-
tii yonetmenine goyle dedim: “Vay, bu gercekten ¢ok hos, fi-
yati ne kadar?” “Ah, gercekten ucuz, yaklagik bin dért yiiz po-
und civarinda” dedi ve ben de soyle diisiindiim: “Bu yalnizca
bir 151k. O paraya bir kamera alabilirim.” O 15181 kiralamay se-
cebilirdim ya da prodiiksiyonda yeterince para olsayd: ve ce-
kim yeterince uzun siirseydi, biitgeyi onlardan bir tane satin
almak i¢in kullanabilirdim. Ne var ki 10 poundluk bir 1s1kla
1.400 poundluk bir 151k arasindaki fark o kadar da biiyiik de-
gil. Bu upki sa¢ kesimleri hakkindaki o espriye benziyor: “lyi
bir sa¢ kesimi ile kotii bir sa¢ kesimi arasindaki fark nedir? tki
hafta.” Isiklandirma ile de isler neredeyse béyle. Bizim bahset-
tigimiz tarzda film yapimi agisindan, 1.400 poundluk bir 151-
gin faydalan, fiyatim megru kilmiyor.

Kameranin Kendi Efektleri

Isiklandirma artik kamera ile oldukga spesifik bir sekilde ¢a-
hisiyor. Gece goriisii 1s1klandirmasy kullanarak tamamen ka-
ranhkta sahneler ¢ektim. Bu epeyce getrefilli bir isti ¢linkii ka-
meradan bakmadiginiz siirece neyi 1siklandirdigimz1 géremi-
yordunuz. Daha pratik bir sekilde, Sony PD-100'iin obtiirator
hizim1 yavaslatim ve kameranin kazang ayarim (gain) gézim-
le bir insan figiiriinii ancak zar zor segebilecegim derecede ka-
ranlk bir yerde ¢ekim yapabilecegim noktaya kadar arttirdim.
Ne var ki kamera onlar1 gayet net gorebiliyordu ve sonug ol-
dukea stilize bir goriintii oldu. Hareketler hafif¢e bulanikt
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clinkii pozlamay1 saglamak igin obtiiratoriin hiz1 saniyede di-
yelim ki elli kareden, iig kareye diismiistii ve eger biri hareket
ediyorsa, benim Francis Bacon efekti dedigim bir sey ortaya
¢ikiyordu. Ben bunu estetik agida ilging buluyorum ama dii-
stk biitgeli televizyon yapimlannda gereksiz yere kullanilip
durdu ve artik biraz klise hile geldi.

Bu ug bir 6rnek. Kameray1 kurcalayarak, diisiik 1g1kta ¢ekim
yapabilme becerisi bakimindan, ek 1s1klandirma gerekliliginin
en az olacag tolerans seviyesini bulacaksimizdir. Bir otelde ya
da birinin evinde ¢ekim yapiyorsamiz odada mevcut olan 151k-
lan kullanin. Sonra su soruyu kendinize diiriist bir sekilde so-
run: Bu 151k hakikaten kabul edilebilir mi? lyi géziiktigiini
fark edeceksiniz. $6yle diyebilirsiniz: “Evet, tepedeki 15181 ka-
patin, hadi yalmzca gece lambalarim1 kullanalim. Ah, giizel,
pencereden biraz ambiyans 15151 geliyor.” Fakat halihazirda
yeterince 151k olacaktir. Hotel'deki hemen hemen her sahne,
ortamda mevcut olan 151k ve evlerde kullanilan basit lambalar
ya da mumlar kullanilarak gekildi.

Van Morrison’u Zayif Isikla Aydinlatmak:
Ortama Uyum Saglamak

2003’te blues hakkinda bir belgesel yaptim ve Van Morri-
son’u bize katilmasi ve dogaglama bir miizik seansindaki mii-
zisyenlerden biri olmas: igin ikna ettim. Elbette belgesel igin
onunla bir réportaj yapmay: gergekten ¢ok istiyordum. Kisit-
I miktarda zamanim oldugunu biliyordum. Ayrica o, eger bir
durumdan memnun degilse, kalkip ortam terk ediveren tiir-
den bir insandir. Bu yiizden ona “Sizinle kisa bir sohbet ger-
ceklestirmek igin yarim saatinizi alabilir miyim?” dedim ve o
da “Tamam.” dedi. Kulisteki yapay aydinlatma kétiiydii, flore-
san lambalar berbat, yesil bir 1s1kla titregsiyordu ama pencere-
nin birinden igeriye biraz 1gik giriyordu. I:gcr ¢ekime bir 1s1k
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eklersem ya da ¢ok sayida teknisyen kullanirsam Van Morri-
son’un sikilip i¢ine kapanacagim biliyordum. O yiizden ya-
nimda yalnizca kameram ve benim tasarlamig oldugum alete
(Fig-rig) tutturulmus bir mikrofon -son derece yeterli, profes-
yonel bir mikrofon- vardi. lkimiz o odada yalmzdik ve oda
pek de biiyiik degildi. Cok, ¢ok hizh bir sekilde, yalmzca pen-
cereden gelen ambiyans 151g1m kullanarak ¢ekim yapma kara-
n aldim.

Sorun suydu ki, 151k hafifce Morrison’'un omzunun istiin-
deydi. Dijital kameralarla ilgili harika seylerden biri, ekrana
bakip bir siluet olusup olusmadigini gérebilmeniz. Sonra, ka-
meranin meniisiinden manuel modu a¢tim ve arkadaki pence-
renin goriintiist agin aydinlanarak yanana kadar pozlamay:
degistirdim ve boylece Morrison’un yiiziine biraz 151k diistir-
meye basladim. Oldukga grenliydi ama estetik olarak, bunun
Morrison’a yakigtigim hissettim. Bundan sonra rahatlayabilir
ve sorular sorup onu filme almaya baslayabilirdim. Elimde bir
gorintit oldugunu biliyordum. Kulakliklarimi takmistim,
boylece ses elde ettiimi de biliyordum. Gergekte biitiin
umursadigim buydu ve onunla hakikaten iyi bir réportaj ger-
ceklestirdim. Eger odaya bir 151k getirseydim ve “Acaba aydin-
latmay: halletmem i¢in bana on dakika verebilir misin?” de-
seydim iyi bir roportaj elde edemeyecek oldugumu biliyorum.
Rahatsiz olacak, igine kapanacakti. Gergek su ki, neredeyse
karanhkta oturuyorduk ve o bundan olduk¢a memnundu.
Eger -ortamin size uyum saglamasina ¢alismaktansa- bir orta-
ma uyum saglayabilirseniz, daha iyi bir performans ve daha iyi
bir sonug elde edersiniz.

Alanda Deneyler: Timecode ve Hotel

Timecode'u 1999 yilinin sonbaharinin sonlanna dogru, Los
Angeles'da ve giin 1518inda cektim. llk bagta sabah, on bir ile
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12.30 arasinda cekim yapiyorduk. lkinci hafta, her giin igin
ikinci bir ¢ekim ekledik. 12.30’da mola veriyor ve iig gibi ye-
niden gekim yapiyorduk, boylece her giin iki tam ¢ekim elde
ediyorduk. Bu ilging bir durum ortaya gikardi giinkii saat 4.30
gibi, disaridaki 151k daha kirmiz: bir hal almaya baghyordu.

I¢ gekimler igin temel diizenlemeler, her kamera 95 dakika-
lik bir ¢ekim yaptig1 ve kameralarin ¢ogu bir noktada hem ige-
ride hem disarida ¢ekim yapacag igin, 6nce disaridaki giines
151811 dengelemeniz gerektigi ve sonra igeriye gireceginiz fik-
rine dayamyordu. Bir olayda, ¢ok karanhk bir sinemaya giri-
yorduk. Kelimenin tam anlamyla zifiri karanlhkt. Bu yiizden
sadece minimum miktarda 151k vermesi i¢in oldukg¢a kiigitk
1s1klar yerlestirdik ve oyunculara bu igiklarin farkinda olmala-
rim soyledik. Ana konferans odasinda -biitiin yoneticilerin
oturmakta oldugu ve en sonda ¢ekimin yapildig: yerde- tavan-
da genel bir aydinlatma saglamasi i¢in yumusak 1siklarimiz
vardi ve baz1 durumlarda, icerideki bir ¢cekimden, disanda, so-
kakta olan bir seye -Stellan Skarsgard’in ise gelisi gibi- pan ya-
pabilmek icin pencerelerde dogal yogunluk filtreleri kullan-
dik. Bu 6mnekte, ¢ekimi ben yapiyordum ve oldukga kiigiik,
kare seklinde, giiglii bir dogal yogunluk filtresi kullandim. Bu
temel olarak 15181 azaltan bir filtredir, rengi degistirmez. Pen-
cereye pan yapmam gerekiyordu ve pozlamam igeride ¢ekim
yapmak i¢in ayarlanmig oldugundan, dogal yogunluk filtresi-
nin oldugu kisim harig, disariya bakan pencere genel olarak
fazla 1s1ktan yanmiyordu. O kisim ise odanin igiyle aym olacak
sekilde dengeleniyordu. Buraya zum yaparsam, diyafram agik-
ligim degistirmeden disanya net bir sekilde goérebiliyordum.
Biz kameramanlar, odaklamay1 kendimiz yapmak ve aynca
icerisinde oldugumuz odaya ya da igeride veya disarida gekim
yapiyor olmamiza gore diyafram ayarlarim siirekli degistir-
mek zorundaydik. Fakat bu géziiniizii kullanarak yapabilece-
giniz bir sey, yalnizca ekraniniza bakmaniz yeterli. Eger ¢ok
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karanhksa, yavasga ayarlan diizeltirsiniz.

Zaman gegtikge, hepimiz bunu hizla yapmak konusunda ol-
dukga bagsanh hale geldik; lensi ne kadar agmamz gerektigini
icgtidiisel olarak biliyorduk. Duramayacagimiz ve kameray1
omuzumuzdan indiremeyecegimiz i¢in, biitiin bunlar bir yan-
dan ¢ekim yapmaya devam ederken gergeklestirilmeliydi. Bu
yiizden izleyicinin fark etmemesi igin, ge¢is yapmanin yollan-
n1 bulmak zorundaydik.

Hotel, Timecode’a gore ¢ok daha kisa ¢ekimler halinde ve bu
anlamda, daha ahgilagelmis bir gekilde gekildi. Bu yiizden her
cekimde setteki kuruluma ve o mekidnda bulunan isiklara
bakmamiz ve deneme yapmamiz miimkiin oldu. Bundan son-
ra, eger bazi u¢ durumlarda oldugu gibi 15181n desteklenmesi
gerekirse, soyle diyordum: “Pekala, bir yerlere biraz 151k ekle-
yebiliriz. Fakat miimkiinse, bunu yapmak igin yalnizca ev ti-
pi basit bir 151k kaynag kullanalim, bir anglepoise ya da 6yle
bir seyler.” Benim en sevdigim 1siklandirma sekanslarindan
biri, hizmet¢inin Rhys Ifans'in odasina geldigi ve ebeveynle-
riyle ilgili bir monologa bagladig1 sahne. Sahne hizmetginin
hemen hemen karanhkta, kapida durmasiyla bashyor. Digari-
da bir 151k var, bu ytlizden kapiy: agtif1 zaman, arkasinda, ko-
ridorda bir 151k oldugunun farkindasiniz. Kapiy: kapatiyor ve
karanlkta duruyor ama hala yiiziinii gorebiliyorsunuz ve ka-
mera Rhys Ifans’ ¢ekiyor, o ise yatagin yaninda duran angle-
poise bir lambanin oldukg¢a giiglii 151g1yla y1kanmakta. Hiz-
metgi ¢ok yavas bir sekilde yiiriiyor, konusuyor ve Rhys
Ifans’a yaklasiyor. Sonra, belli bir noktada, anglepoise lamba-
nin aydinlattigl sinira vanyor ve yiizii giderek daha fazla ay-
dinlanmaya baghyor, ta ki en sonunda yiizii adamin yiiziine
cok yaklasana dek. Bu tek bir ¢ekimde yaklagik on dakikalik
bir diyalog sekansi ve artik, hizmetgi adamla ayn11s181n altin-
da, bdylece dengelendiler.

Bu sekansin bilhassa gurur duydugum iki 6gesi var. Biri, ka-
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meranin baska bir destek olmadan, yalnizca bir masanin tize-
rinde duran Fig-rig'in tizerine monte edilmis halde elde kulla-
nilmig olmasi. Kameray: bir sandalyeye oturarak kullamyor-
dum, dirseklerim tamamen hareketsizdi. Yalnizca elim ¢ok
hafif¢ce zumu kontrol eden butonun iizerindeydi, boylece ko-
lay ve sarsintisiz bir gekilde yaklasip uzaklagabiliyordum. So-
nug, sanki kamera bir tripodun tizerindeymis gibi goziikiiyor.
Ikincisi, o tek 151k kaynag), biitiin sekans igin yalnizca yeterli
degil, aym1 zamanda ok uygun bir 151kt1. Bu sekans1 35mm’ye
biiytitiilmiis halde, dev ekranda izledim ve muhtesem goriini-
yor. Yalnizca standart bir ampul ve bir anglepoise lamba ile..?

Isik Ustalannin isine Son Vermek

Su anda, Goriintii Yonetmeni nesli tilkenme tehlikesiyle
kars1 kargiya. Gortintii yonetmeninin bir gériintiiniin ertesi
gin laboratuvardan geldiginde tam olarak nasil goziikecegini
bilebilmesi gerektigi zamanlar vardi. Goriintii yonetmeninin
film stoklan, yikama ve bask ile ilgili deneyimi, sonucun na-
sil olacagina dair bir kavrayis gelistirmesine imkan verirdi. Bu
artik muteber bir yetenek degil. Eger filmle ¢ekim yapiyorsa-
niz, ekranlar goriintiiniin nasil olacagina dair makul oranda
dogru bir fikir verecektir ve eger video ile ¢ekim yapiyorsaniz,
o zaman aninda tatmin olacaksiniz. Dolayisiyla o mistik gé-
riintii yonetmeni figtirti artik yok, tarihe karst.

Herhangi bir agidan, bir goriintii yonetmenine ihtiyaciniz
var m1? Sey, evet, elbette var. Biri filmi ¢ekmeli ve goériintii
agisindan sorumlulugu dstlenmeli. Ne var ki, yeni kamera
teknolojisinin 1511 altinda, goriintii yénetmeninin goérev tani-
min1 yeniden gézden gecirmek degerli olacaktir. Stiidyolar se-
kanslar ¢ekilmeden once bilgisayar dahilerine bu sekanslarin
animasyonlanni yaptiniyorlar ve bazen giriintli yénetmenleri-
ne bu animasyon sekanslar gosterilip, sahnenin hayle cekil-
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mesi gerektigi soyleniyor. Film stoklan hizla ortadan kaybo-
luyor ve gelecek dijital. Ben filmin var olmaya devam edecegi-
ni diistiniiyorum, fakat oldukg¢a azalmis bir sekilde. Gelgele-
lim film yapimi sanatinin var olmaya devam etmesi igin ya-
samsal 6neme haiz bir sey var ki o da bizim goériintii yénetme-
ninin roliinii hizh bir sekilde yeniden gézden gegirmemiz. Bu
kisi hala 1siklandirma ve kamera hareketlerinin ilkelerini kav-
ramak zorunda fakat su an, “Neden bu 1siklandirma?” ve “Ne-
den bu hareket?” gibi baz1 temel sorulan sormak igin iyi bir
zaman olacaktir. Bir bakima, bu konuda temellere dénmek, si-
nemay1 yeniden kesfetmek gibi bir sey.



7

Kamera Hareketleri

Siirekli Hareket

Sinemanin ilk zamanlarinda, kameralar zorunlu olarak ¢ok
agird1 ve degerlerinden dolayi, ¢ok hassas kabul ediliyordu. O
ytzden bir insanin onlarla yapabilecegi en iyi sey, kameray
bir tripodun ya da benzer bir destegin iizerine sikic1 yerlesti-
rip giivenceye almak, sonra kameray: ¢alistirmak ve dylece bi-
rakmakti, oyuncular sabit bir ¢ergevenin icine girip ¢ikarlard.
Bu basarih bir sistemdi ama agag1 yukan tiyatro diinyasina ria-
yet etmekti. Oyuncular gergevenin sinirinin nerede oldugu bi-
lir, kameraya dogru yiiriidiiklerinde yakin plan ¢ekim, kame-
radan uzaklastiklarinda genis gekim olurdu ve benzeri. Kame-
ranin mercegi, seyirciler arasinda ideal bir pozisyonda oturan
bir izleyicinin goziine benzerdi.

Ne var ki ¢ok kisa bir sonra, sinemanin yaratti§ heyecan kék
salar ve sinemacilar daha yenilikgi ve rekabetgi bir hale gelme-
ye baslarken, kamera da daha fazla hareket etmeye baslad: ve
bu heyecan verici bir gelismeydi. Izleyici aniden yeni bir ger-
ceklige tasinmisty; bir oyunu izleyen sabit bir bas olma fikrin-
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den uzaklagip, bir sekilde kamera oldugu ve dolayisiyla, drama-
nin katihmcilanindan biri oldugu bir goériise yaklagsmgti.

Kurgu ve montajla ilgili cesitli fikirler -6nce yakin plana, ar-
dindan kargi agiya sigrama gibi- gelistikge, bu araglarin insan-
lar1 hikayeye dahil edis sekillerindeki dolaysizlik, ilk donem-
lerdeki izleyiciler i¢in tam anlamiyla biiyiileyici olmus olmal.
Bu gekilde dev ekranda bir hikaye anlatmak, inanilmaz dere-
cede duyumsaldi. Sonra sesli filmler ortaya ¢kt ve
beraberlerinde giirtiltiilii sesleri getirdiler. Bu hikaye anlat-
minda yirminci ylizyilin en énemli yeniligiydi. Ne var ki in-
sanlar boyledir, her seye ¢ok hizh bir sekilde bagimh hale ge-
liriz ve tolerans diizeyimiz yiikseldikce, daha ¢ok uyarilmaya
ihtiyag duyariz. Bir anlamda, bundan sonra sinema tarihi gor-
sel uyarim problemiyle nasil basa gikilacagi meselesi haline
donistii. Cok miktarda duyumsal gerceklik, adrenalin yiiksel-
ten fenomenler, bir roman okumaktan ya da bir tiyatroda
oturmaktan ¢ok farkh bir deneyim, ortaya koyuyordunuz:
Boylece kamera hareketleri seyirciyi hareketlendirmek ve ilgi-
lerinin siirekliligini saglamak i¢in kullanilan temel araglardan
biri haline geldi.

Ne yazik ki, Touch of Evil'deki (Bitmeyen Balay1, 1958) uzun
agihs plani ve GoodFellas’daki (Siki Dostlar, 1990) gece kulii-
biinde Steadicam ile yapilan uzun ¢ekim karsisinda asin dere-
cede heyecanlanarak biiyiimiis olan geng bir sinemaci nesli
var. Bu insanlar “geek”ler. Kamera hareketlerini bildiklerini
diistintiyorlar ve kameranin hareket etmesine asiklar ama ka-
mera hareketlerinin psikolojisini hi¢ anlamiyorlar. Elbette on-
lar soyle diigtintiyor: Eger yalnizca kameray yerlestirir, sabit-
ler ve kameranin 6niinde ilging olaylarin gerceklesmesine izin
verirlerse, isleri lizumsuz bir sey olacaktir. Bu yiizden olan
su: Kamera hareketlerine -ki onlar bunun bir sekilde “saf sine-
ma” oldugunu diisiiniiyorlar- asik olan bu insanlar, kerameti
kendinden menkul “gérsellestirici”ler haline déniistiiler ve
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sistem iginde yetki sahibi bir pozisyonda hak talep ettiler.
Gergekte ise onlar kotii kamera hareketlerinin failleri ve bu
adeta sinemaya yayilan bir viriis gibi.

Kameray1 Hareket Ettirmeli Misiniz?

Eger kameray: hareket ettirmek istiyorsaniz, bunun neden
yapmak istediginizle ilgili gercekten iyi bir cevabiniz olmak
zorunda. Omegin, Hitchcock sdyle diyebilir: “Ciinki seyirci-
yi korkutmak istiyorum. Bu ytizden kameray birinin arkasin-
dan upk: bir sapik gibi hissettirmeden yanastirmay: diigtini-
yorum.” lyi bir fikir. Pekala, buna yatirim yapabiliriz, o yiiz-
den haydi biraz ray (track) ve bir saryo (dolly) edinelim.

Ya da diyelim ki, bir filme masals1 bir romanin bir vadiyi ve
kiigtik bir evi tasvir eden giris béliimii gibi baglamak istiyoruz.
O eve yaklasiyor, igeriye giriyor ve Bay ve Bayan Smith’i gorii-
yoruz. lyi bir fikir ama bunu gergekten icra etmek igin bir vin-
ce ihtiyacimiz olabilir. Boylece ving, filmlerde “bsliim bashk-
lanina” benzer bir sey yapmanin yolu haline geldi. Hizla ve yu-
mugsakga igeriye stizilityoruz. Giizel gériiniiyor ve bdyle mu-
azzam bir kamera hareketini géren Dogu Avrupal bir besteci
sOyle diyebilir: “Bunun igin epik bir geyler yazacagim, bu sah-
ne hizhi-ve-yumusak-ving-hareketi miizigine ihtiyaci oldugu-
nu haykinyor!” Boylece, izleyici uyarmaya yonelik bu arzu va-
sitasiyla, oldukga hizhi ve paralel teknik gelismeler gormeye
bagladik: kameray1 nasil hareket ettireceginiz, nasil biytik gii-
riiltiiler gikaracaginiz, film miizigini ¢agdas klasik miizikten
nasil ¢alacagimiz. ..

Gelgelelim, insanlann eroine, kokaine ya da alkole bagiml
hile gelmesi gibi, sinema endiistrisi de bu biiyiik hareketlere
bagiml hile geldi. Hakikatte ise, eger biitiin bunlan ortadan
kaldirirsaniz, elinizde oyunculariniz ve insan deneyimlerinin
faydalar oldugu siirece hala muhtesem bir hikaye anlatma im-
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kaninmz olacakuir. Elbette ki bu fiyakal tekniklere bagvurma-
dan iyi filmler hala yapilmakta. Benim kamera hareketi ile il-
gili tarigmam, kameranin neden hareket etmesi gerektigine
karar veren anlayisin, kameranin hareket etmek zorunda oldu-
gunu emretmeye dogru evrilmesi noktasinda. Kamera hareket
etmek zorunda ¢iinkii eger etmezse, seyircinin sikilma olasili-
g1 var. Kamera hareketleri bir bakima sistemin kolesi haline
geldi ve bu oyle bir boyutta ki, bir film izledigimde gogu za-
man bana kamera hareketlerinin hi¢ ama hi¢bir dramatik ge-
rekgesi yokmus gibi geliyor. Aym sekilde, barok miizik de bir
dizi gosterisli ve siislii notaya evrilerek hizla dejenere olmus-
tu. Sadece sol notasim galamazdin, sol diyez, fa diyez ve bir
trill'le stislenmek zorundayda...

Bana gore kamera hareketinin iglevi, hikaye anlatimina yar-
dimc olmaktir. Hepsi bu kadar. Yalnizca kendini gostermek
icin var olamaz.

Kameray: Hareket Ettirmeye {htiyag Duymak

Bir aksam yemegi daveti sahnesi olan bir film izlediginizi ha-
yal edin. Kameranin raylarin tizerine konmus oldugunu, sii-
rekli olarak yavas¢a masanin etrafinda hareket ettigini ve kur-
gucunun bagarili bir sekilde kesip birlestirebilecegi 6n ve arka
plan hareketi oldugunu gérme olasihiginiz yiiksek. Ben bu du-
rumda su soruyu sorarn: Bu noktada kamera kim? Ve neden
hareket ediyor? Ortada muhtemelen gergek bir cevap yok, ka-
mera hareketine bagimh hale gelmis olmamizin disinda tabii.

Simdi bu aksam yemegi sahnesini, kameray1 kurgucunun
sahneyi kesip birlestirirken rahat olacag: bir dizi pozisyonda
sabitleyerek ¢ektiginizi diigiiniin. Belli bir noktada, davetliler-
den birinin aniden bir itirafta bujundugunu farz edin. Ben bu
noktada bir hareket eklemek isterdim ama butyttk olasilikla,
kameray1 gercekten hareket ettirmek istemezdim. Muhteme-
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len yalnizca zum ile ¢ok yavag bir sekilde yakinlasmak is-
terdim. Izleyicinin farkina varamayacag kadar yavagca, ancak
hareketin psikolojik olarak, hatta bilingaltinda sezilmesine ye-
tecek bir hizda, hareketi itirafin kuvvetini arttiracak bir yol
olarak kullanarak. Ve eger sahnenin sonunda kamera seyirci
fark etmeden omuz plandan yakin plana gegmisse, o zaman
ben bunu baganh bir kamera hareketi olarak degerlendiririm,
higbir sekilde ilgiyi kendi tistiinde toplamaya ¢alismamis bir
hareket. Obiir taraftan, eger zaten bagtan savma bir gekilde ka-
meray1 konuklann etrafinda yavas¢a dondiiriip durduysaniz,
itiraf anindaki hareket gergeklestigi zaman bu artik ihtiyag du-
yulan degeri yaratamayacak kadar kiymetsizlesmis olur.

2004 yilinda bacagimi kirdim ve agr kesici kullanmam ge-
rekti. Giinde on tane igiyordum ve doktoruma ilaglarin pek de
etkili olmadigin1 ve daha giiglii bir seyler istedigimi soyledim.
Soyle dedi: “Sey, su anda kullandigindan daha giiglii bir sey
yok.” Belli bir noktada diizgiin diisiinme yetimi kaybettigimi
fark ettim ve agn kesici almay: biraktim. Dort giin sonra tek
bir agn kesici igtim ve tizerimde 6yle giiglii bir etkisi oldu ki,
yalmzca agny1 kesmekle kalmadi aym1 zamanda sagkinhktan
donakalmama da yol agty, ¢linkii agn kesicinin radikal etkisi-
ni giiglii bir sekilde fark etmigtim. Demek istedigim su ki, et-
kiyi muhafaza etmeye ¢alisin, agin kullanimla hafiflemesine
yol agmayin. Bu belirli bir ¢izgiyi asifimiz ve teknigin artik
ise yaramadig1 anlamina gelmiyor. Yalnmizca i¢inde serpilip ge-
lisebilecegi birazcik daha kurak bir gevreye ihtiyac1 oldugu
anlamina geliyor, boylece siz kameray: hareket ettirmeniz ge-
rektigine akillica karar verdiginizde, etkili olabilir.

Benim kamera hareketi konusundaki kuralim basit. Her za-
man su soruyu sorun: Kamera neden hareket ediyor? Eger ce-
vabimiz “bilmiyorum” ise, o zaman kamerayi bir tripodun tize-
rine koyun. Sadece kameray: yerlestirecek en iyi yeri bulun.
En iyi yer neresidir? Bu konuda bir kural yok. Bu goziiniiziin



92 Dijital Film Yapmak

ne kadar iyi olduguyla ilgili bir soru. Goriintii yénetmeni bi-
rinci kameray: kullanirken ben ikinci bir kamera kullaniyor-
sam, onun kameray1 koyacak en iyi yeri sectigini fark ediyo-
rum. Bana kalirsa o bir kez kamerasim1 kurduktan sonra ben
kendime daha iyi bir yer buluyorum, ¢iinkii artik sahneyi ta-
sima sorumlulugu bende degil. Fakat gercekten ilging bir ag1
buluyorum ve tipki stirekli mekan bakinmam gibi, siirekli ag1-
lar i¢in bakiniyorum. Sonug olarak, gozlerinizi yan kapatirsi-
niz, bir seye bakarsimiz ve odanin iginde dolanirsiniz, ta ki
oyuncular, oda ve nesneler arasindaki iliski en ilging halini
alana kadar.

Kendinizi Ates Hattina Yerlestirmek

Bazen bir oyuncuyu yapabilecegi seylerin belirli bir sinin ol-
dugu, oldukea dar bir ortama hapsetmek gerekebilir. Bu sinir-
lama, spesifik bir psikolojik nedene hizmet etmek amaciyla-
dir. Diger zamanlarda ben oyuncularin nereye gitmek istiyor-
larsa oraya gitmelerine izin veririm. Bu gibi durumlarda ka-
meray1 elde kullaninm. Béylece onlan takip edebilir, onlar ve
ben ve kamera arasinda -onlan bir sekilde giiglendirecek- di-
namik bir iligki yaratabilirim.

Konu hayli kisisel film yapimina geldigi zaman, ben kendi-
nizi oyuncularla beraber ates hattina yerlestirmeye ¢aligmay1
destekliyorum. Bu kameranin giivenli bir yere konuldugu ve
oyuncularin onun 6niinde oynadig: geleneksel yaklasimin ter-
si. Diyelim ki bir apartman dairesinde, bir kan koca, ya da
herhangi iki kisi arasinda gecen bir sahneyi -John Cassavetes
tarz1 bir sahne- yonetiyorsunuz ve tansiyon yiikselmekte. O
zaman kameranin psikolojisi ve kameray: kullanan operats-
riin oyunculara kars1 tavn ¢ok 6nemli hale gelir. Kendinizi ka-
mera olarak sahnenin icine yerlestirmeniz gerekir. Bu acikla-
masl zor bir sey. Bu, sanki orada degilmissiniz gibi davranma-
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ya ¢aligmakla -ki boyle bir ortamda bu gergekten pek ise yara-
mayacaktir- ve bir ¢izgiyi gegmek ve “Ben kamerayim ve artik
bu sahnenin bir pargasiyim,” demek arasindaki fark. Video
kameray1 ¢ok genig agihi lenslerle kullanarak, kameranin
oyuncunun yiiziinden yirmi santim uzakta oldugu sahneler
cekmisligim var. Oyle oldu ¢iinkii zum yapmak yerine kame-
ray1 yakin plan ¢ekim yapacak sekilde yaklastirdim. Bir kame-
ra bir oyuncuya bu kadar yaklastig1 anda, oyuncu buna iyi bir
sekilde karsilik vermeye baslar. Oyuncular kameranin yakin-
larinda olmasindan hoglanirlar. Kendilerini gercekten sahne-
nin icindeymis gibi hissederler. Ozellikle de kamera ne yapar-
larsa yapsinlar, kameranin da onlarla beraber gidecegini hisse-
decekleri sekilde, hareketlerine yakinsa. O zaman kamera on-
lardan bagimsiz, kisisellikten uzak, omuzlarinin tizerinde sii-
ziilen bir sey olmaktan ¢ikar...

Daha yeni filmlerimde -6zellikle de her seyin tek bir ¢ekim
oldugu ve dolayisiyla, daha sonra kesme imkan1 olmadig icin
her seyin kamerada olmasin1 gerektiren Timecode’da- benim
icin temel unsurlardan biri, kameramn oyunculara olan fizik-
sel yakinhg oldu. Kameray: kullanan kisinin sahneye dahil
olmas: kasti ve 6nemliydi. Bu benim bilingli olarak yaptigim
bir tercihti: yénetmenlerin filme daha 6nceye kiyasla ¢ok da-
ha miidahil olmas:.

Yakan Planlar

Dijital kameralarin bilhassa hoglandigim karakteristiklerin-
den biri, cok derin odaklan olmasi. Cogu film kamerasinda
alan derinligi sinirhdir ve bu yiizden oyuncunun hareketleri
agisindan odaklama elzem hale gelir, ¢linkii karakterin her za-
man odakta olmasi ¢ok 6nemlidir. Ote yandan ¢ogu dijital ka-
mera Oyle bir alan derinligine sahip ki (6zellikle genis ag1 mo-
dunda olduklarinda), odaklama hakkinda pek de endiselen-
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menize gerek kalmiyor. Zaten otomatik odaklama o6zellikleri
var. Fakat yapmaya ¢alismanz gereken seylerden biri, video
kameradaki 1g1g1n bir kismim filtrelemektir ¢iinkii bazen o ka-
dar odaklanmus olur ki, lensin iizerindeki her bir toz zerresini
gorebilirsiniz. Bununla ilgili ok hoslandifim geylerden biri
de, bazen kameray kullanan kisiyi -eger genis agiyla ¢ahisiyor-
larsa ve yakin plana ge¢mek istiyorlarsa- yakin plana gergek-
ten fiziki bir sekilde gegmeye zorlamas:.

Cartier-Bresson eger birinin yakin plan ¢ekimini istiyorsa-
niz, o zaman bunu ¢ekmek i¢in o insana yakinlasmamz gerek-
tigini soyleyecektir. Uzun odakh bir lens veya bir zum lens
kullanarak plan ¢alamazsimiz ve eger sizin kendilerine bu ka-
dar yakin olmaniza kars: gikarlarsa ve burnunuzun ortasina
yumrugu indirmek isterlerse, o zaman bunu dikkate almamz
gerekir. Bu felsefeyi ondan 6diing alarak sdyle diyorum: Ka-
meray1 genis agida birakin ve sonra, eger biraz etki yaratmak
isterseniz, yakin plana dogru ¢ok dikkatli ve nazik bir sekilde
hareket edin. Ya da bagka tiirlii bir etki istiyorsaniz, hizla yak-
lasin ama zum yaparak kameramzin teknik kabiliyetinin arka-
sina saklanmayin. Cerceveyi ¢ektiginiz kisiye yakinhgimzla
olusturun, bu sahnenin psikolojisini gii¢lendirecektir. Eger
kameranin resmen kendilerine kilitlendigini gortirlerse, oyun-
cular sahnenin tansiyonunu kendi kendilerine ytikseltecekler-
dir. Bana gore bu kameralarin verdikleri gercek ilham budur
ve ben bundan ¢ok hoslaniyorum.

Genis A¢qida Yakin Plan

Genis ag1 sinematografi sanatinin klasik érnekleri olarak
zikredebilecegim 6zellikle iki film var. Biri Knife in the Water,
Roman Polanski’nin ilk uzun metrajh filmi. Film bir bottaki
ti¢ kisiyi iceriyor. Cok sayida film ekibi iiyesi ya da ekipman
icin yeterli yer olmadig belli olan, kiigiik bir bot bu. Polans-
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ki'nin bunu ¢ekebilmesinin tek yolu asin genis agiydi. Bu ytiz-
den o da bu gergege genis ag1 lensin yakin plandaki bozucu ni-
teligini kullanarak stilistik olarak adapte oldu ve bu stil, o or-
tamda o lensin kullanilmasina dair tamamiyla pratik, neredey-
se tartisilmaz bir ihtiyagtan kaynaklandigindan, her yonden
iyi sonug veriyor. Akilda tutulmas: gereken bagka bir sey de,
eger cok genis bir lensiniz varsa, kamera hareketinizin telefo-
to lens kullanmaya oranla ¢ok daha akici ve sarsilmadan ola-
cagidir. Genis aginin dogasi, hareket ederken akiskanlik yarat-
tig1 anlamina gelir.

Benim i¢in klasik olan genis a¢1 filmlerden ikincisi, Sean
Connery'nin oynadifi, Sidney Lumet’in yoénettigi The Hill.
Film bir hapishanede geciyor. Filmin goriintii yonetmeni Os-
sie Morris, olduk¢a klostrofobik i¢ mekanlardan olusan bir set
ve bes karakterle kars1 kargiya kalmigti. Su ikisi arasinda bir
secim yapmasi gerekiyordu, ya yakin planlardan olusan sonu
gelmeyen bir sekans ¢ekecekti ve onu kurgucuya montajlata-
cakti, ya da sahneleri elde tutulan genis agil bir lens kullana-
rak diizenleyecekti, boylece plana giren ve ¢ikan oyuncularin
hafifce bozulmus ve gergekiistii bir nitelikleri olacakti. Biitiin
i¢ mekanlarda -dar koridorlarda ve hiicrelerin i¢inde- elde tu-
tulan genis agili bir kamera kullanildi. Sadist bir bascavusu
oynayan aktor Harry Andrews bazen objektife o kadar yakla-
styor ki, yiizii bozuluyor. Eger genis acih bir lensle yakindan
gorintiilenirlerse, otorite figiirleri ¢ok tehditkar hale gelirler.



8
Oyuncularla Calismak

“Gergin misin?”

Bir oyuncu su ikisinden biri olabilir: (a) bir tiir egitim kuru-
munda, oyunculuk sanatiyla ilgili egitim gormiis olan ve son-
ra, sinema ve tiyatroda edindigi diizenli deneyimler vasitasiy-
la oyunculukla ilgili tiim becerileri gelistirmis olan oldukg¢a
egitimli bir birey, ya da (b) egitim almams ve teknik agidan
zayif olan ama belki de oyunculuk performansi agisindan iyi
icgiidiilere sahip olan biri.

Bu iki tiir oyuncuyla iliski kurma bigimleriniz farkh olacak-
tir. Bazen onlara oyunculugun teknik isleyisi ile ilgili yardim-
da bulunmaniz gereken durumlar olacaktir. Bu gibi durumlar-
da sizin de oyunculuk teknigiyle ilgili az buguk bir geyler bi-
liyor olmamiz gerekir. Diger taraftan, bir ¢esit duygusal blokaj-
la basa ¢ikmaniz gerekebilir. Bu teknik degil, psikolojik bir
meseledir ve bu meslegin yaninda getirdigi ruh halleri hakkin-
da bir parga kavrayisa sahip olmaniz gerekir.

Bir oyuncu, agikur ki, baska birinin kisiligini ve karakterini
taklit edebilme ya da cisimlestirebilme yctenegine sahip kisi-
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dir. Kaba tabirle, bizi aslhinda olmadiklar1 biri olduklarina
inandirabilme yetenegine sahiptirler. Oyunculugu anlamak
icin bir grup insanin éniinde bir saatligine bir oyuncu olmay1
deneyin; baska bir deyisle, kalkin ve o anda size ait olmayan
duygular ya da ozellikler igeren herhangi bir sahneyi -yazil
bir metne uyarak ya da dogaglama yaparak- canlandirin ve ne-
ler oldugunu goériin. Oyunculuga ahskin olmayan insanlar
icin bu ¢ogunlukla ac1 verici bir deneyimdir. Utandincidur, si1-
kint1 vericidir, ters gelir. Bu noktada oyunculugun akil almaz
zorlukta bir sey oldugunu fark edeceksiniz.

Oyuncularla yagadigimiz ana problemlerden biri ¢ogunluk-
la bu iste iyi olmalar. Dolayisiyla bunun onlar i¢in kolay ol-
dugu varsayiminda bulunuyoruz. 1989 yilinda, Aimerika'daki
ilk uzun metrajli filmimi, Internal Affairs’i (Gizli Iligkiler) yap-
tigimda filmde kiigiik bir rolde oynadim ¢iinkii ben de bir ba-
kima bir oyuncuydum. Benim deneyimim performans sanat1
alanindayd: ama sahnede, kisisel olarak tanimadigim ¢ok sa-
yida insanin 6niinde bir karakteri oynama fikrine aligkindim.
Oyunculuk kavramina asina oldugum ve bu konuda rahat ol-
dugum igin -ayrica biraz da eglenmek igin ve baz1 yénetmen-
lerin, 6zellikle Hitchcock'un, kendi filmlerinde bu sekilde ca-
meolar yaptiklarin1 hepimiz bildigimiz i¢in- oyuncu sorumlu-
su tarafindan Internal Affairs'de kiigiik bir rol oynamak igin
ikna edildim. Bay Hollander isminde, sanat galerisi isleten,
zengin bir adam1 oynadim ve ii¢ ya da dort sahnem vard.
Bunlardan biri ¢ok ugar: bir oyuncu olan Andy Garcia ileydi.
Ashna bakarsamz sonunda dublér yanhs yerde durdugu igin
Garcia tarafindan yere serildim.

Birinci yardimc1 yénetmen aniden gelip hizla kostiimiimii
giymem gerektigini, ¢iinkii oynayacagim sahnelerden birinin
baglamak tizere oldugunu séylediginde filmi yonetmekle mes-
guldim. Bu kadar kisa bir siire icinde filmde yer almak igin
se¢ildigimi tamamen unutmustum. Hizla tistiimii degistirdim.
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Tam sahneye baglamadan 6nce Andy Garcia yanima geldi ve
“Gergin misin?” diye sordu. “Evet, gercekten ¢ok gerginim.”
dedim. $6yle yanitladi: “Giizel. Bir sahne ¢ektiginde bunu ak-
linda tutmalisin her zaman. Oyuncu her zaman gergindir, kim
olursa olsun.” O giinden sonra bunu hi¢ unutmadim ve dog-
ru oldugunu biliyorum, oyuncular ne kadar kendinden emin
goriiniirse goriinsiin. Bazen oyuncularin goriiniisteki kendine
giivenleri, oyunculuk hakkinda hicbir sey bilmeyen yonet-
menler igin ciddi bir bariyer teskil edebilir, ¢linkii yénetme-
nin kendisi gergindir.

Oyunculann Géziiniizii Korkutmasi

Geng yonetmenler oyunculardan korkma egilimde oluyor-
lar. Oyuncularin bunu nasil yaptiklarin1 idrak etmek zor.
Kendinizi onlarin yerine koydugunuz zaman, bunu yapama-
yacak oldugunuzu biliyorsunuz.

1k diizgiin filmim olan The House’da, yapimc1 programi her
nedense tiim filmdeki en karmasik diyalog sekans ilk giine
denk gelecek gekilde ayarlamisti. Bir odada dénemin kostiim-
lerini giymis, hepsi konugan dokuz tane oyuncu ve digarida da
bir kar firtinas1 vardi. Oyuncular 6nemli aktorlerdi: Nigel
Hawthorne, Stephen Rea, Alun Armstrong. Daha 6nce hi¢ bu
kalibrede oyuncularla birlikte ¢cahigmamistim. Gelgelelim, sah-
ne kurulmustu ve iyi goziikiityordu. Sonra birinci yardimar yo-
netmen bana dondii ve “Ee, ilk olarak ne yapmak istersin?”
dedi. O anda basimdan asag kaynar sular dokiildii. Beynim
durmugstu. Tamamiyla bombogtu. Ne demek istedigini anla-
mamistim. “Ne yapmak istersin?” Herkes gozlerini dikmis ba-
na bakiyordu. Ne cevap vermem gerektigini bilmiyordum.
Tek bildigim bir film yapmak istedigimdi.

Stikiirler olsun ki Nigel Hawthorne bana acid1 ve séyle dedi:
“Sevgili oglum, genis planla baslayacagimiz1 farz ediyorum.
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1k replik benim. $émineye dogru yiiriisem ve sonra arkami
doniip popomu sominede 1sitsam nasil olur dersin? Ciinkii bir
sonraki replik Stephen ile. Muhtemelen bunu daha sonra yakin
planla cekmek isteyecegini diisiintiyorum...? Kafam tekrar to-
parlamama yetecek kadar uzun, ta ki ben “Evet, bence bu ¢ok
iyi olacakuir...” diyene dek konustu. Béylece ilk ¢ekimi yaptik
ve ben bir daha arkami déniip bakmadim. Ne var ki o ilk ge-
kim tam bir kabustu. Ne yapmam gerektigini bilmiyordum. O
oyuncular goziimii korkutmustu. Hepsiyle oyuncu segimi es-
nasinda tanismigtim, tath insanlardi, onlara biiyiik sayg: duyu-
yordum, ¢ogu benden yashydi. Gelgelelim aniden onlara ne
yapmalarn gerektigini séylemek durumunda kalinca, kendimi
¢hil hissetmedim. Vasifli biriymisim gibi hissetmedim. Halbu-
ki yalnizca sizin ne istediginizi bilmek istiyorlar. Boylece size
bunu nasil yapabileceklerini soyleyebilir ve secenekler sunabi-
lirler. Ne var ki siz onlara kendilerinden istediginiz seyin ne ol-
dugunu soyleyene dek, size bu yanit1 veremezler.

Beraber ¢alistigim bazi oyuncular deneyimsiz yonetmenlere
karg1 oldukga goz korkutucu ve nezaketsiz bir sekilde davra-
myordu fakat deneyimlerimim %99'unde sunu goérdiim: Eger
oyunculara saygih bir sekilde davranirsaniz ve onlara uzmani
olduklar1 bu konu hakkindaki goriislerini sorarsaniz, goriisle-
rini ve bilgilerini sizinle paylagacaklardir. Tercihlerinin ne ol-
dugunu size géstermekten hognut olacaklardir. Ashna bakar-
sanmiz baz1 durumlarda ne kadar deneyimsizseniz, oyuncularla
iliskiniz o kadar rahat oluyor. Ne zaman oyuncularla ne yap-
tigimz1 bildiginizi diigiinmeye bashyorsunuz, iste o zaman bir
cesit direngle karsilasiyorsunuz. Ciinkii onlar sete bir sahne-
nin onlarin performanslar agisindan neler gerektirdigine dair
oldukga net bir fikirle geliyorlar ve size bunu anlatiyorlar. Siz-
se “Sey, pek oyle degil aslinda... Bu sekilde denemeye ne der-
sin?” diyorsunuz. Sonra sizin egonuz ve onlarin egolariyla ug-
ragarak bir siire zaman gegirmeniz gerekebiliyor ve sizin ego-



100 Dijital Film Yapmak

nuz kazanmak zorunda, ¢iinkii bu sizin vizyonunuz ve bu si-
zin filminiz. Birine “Hayir, bu sagmalik. Su sekilde yap!” diye-
mezsiniz. “Dedigin ¢ok ilging...” demek zorundasimz. O sah-
nede olmasini hig hayal etmemis oldugunuz bir sey yakalama-
niz de miimkiin, igte bu da harika bir oyuncuyla ¢alismanin
zevki. Sonugta kafanizda olanla higbir benzerlik tasimayan bir
performans elde edebilirsiniz ve elde ettiginiz, kafamzdakin-
den daha iyidir ¢tinkii oyuncu isinde gergekten ¢ok iyidir.
Gelgelelim eger kendinize bunun olma olasiligim tanimazsa-
niz, o zaman gercekten yetenekli bir kisiyle yakalayabilecegi-
niz bir firsat1 bosa harcamis olursunuz.

Birkag yil dnce Sopranos dizisinin bir béliimiinii yonettim.
Dizinin hayraniydim ve senaryo ve oyunculuk standartlarinin
cok yiiksek oldugunu diistiniiyordum. Cekimden bir giin 6n-
ceye kadar oyuncularla tanisma firsaim olmadi, hala benim
bslimiimden bir 6nceki bélimiin gekimleriyle megguldiiler.
O giin bir saat bulustuk ve senaryoyu okuduk. Neler oldugu-
na dair gergekten higbir fikri olmayan odadaki tek kisinin ben
oldugumu fark ettim, bu bir yénetmen igin garip bir duygu.
Oyuncular arkadasca davraniyorlardi ama kayitsiz ve soguk-
kanlhydilar ve ben kendimi neredeyse diglanmisg gibi hissettim.

Ertesi sabah erken saatlerde sabit bir sette -dizinin her bolii-
miinde kullanilan setlerden biri- ¢alismaya bagladik, bu yiiz-
den 1siklandirma icin fazla zaman harcanmas1 gerekmedi.
Korkutucu derecede kisa bir siire sonra, set ve oyuncular
elimdeydi. Sahne Tony Soprano (James Gandolfini) ve cete-
sindeki elemanlan igeriyordu. Tony’ye zaten bildigi ama ele-
manlarina agiklamak istemedigi bir bilgi verilmisti. Agiklamak
istememisti ¢tinkii... sey, kansik isler iste. Soz artik bana bi-
rakilmist1 ve ben de gerekli kurnazhig: yansitacagini diigtindii-
giim bir kamera kurulumu 6nerdim. Sahneyi alabildigine In-
giliz olan aksamimla agikladim ve sonra James Gandolfini bog
bos bana bakarak goyle bir seyler sdyledi: “Ne¢ bok yemeye bu-
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nu yapayim ki? Tony Soprano dyle bir sey yapmaz.” Etrafa
sessizlik ¢oktii ve aniden herkesin dikkati benim tiizerimde
toplanmist1. Sogukkanhligimi muhafaza etmeye ¢alistim ama
oyuncular ve ekip olduk¢a goziimii korkutmustu. Ben de ilk
bagta onun ise yarayacagim diisiindiigii sekilde denemesini
onerdim ve birka¢ dakika boyunca aktérler tam da bunu yap-
ular. Isler hi¢ de yolunda gitmezken oturdum ve onlar izle-
dim. Sonra Gandolfini “Pekala, baska bir sey denememe izin
verin,” dedi. Durdu, bir an diisiindii ve sonra, ilk basta ondan
yapmasini istemis oldugum seyin tam olarak aymsim yapt.
Sahne basarili oldu. Gandolfini'nin sirt1 bana déniiktii. Sonra
arkasin1 déndi ve yiiziinde koca bir giilimsemeyle séyle de-
di: “Hey, seninle birlikte ¢alismaktan ¢ok biiyiik heyecan duy-
dugumu sbéylemis miydim? Filmlerine bayiliyorum, bu is eg-
lenceli olacak.” Daha sonra Steve Buscemi bana Gandolfi-
ni'nin yénetmenleri bu sekilde test etmekten hoslandigin
soyledi. Korkutucu bir sey ama bir sekilde geri adim atmama-
y1 basarmak zorundasiniz.

Bir Sahne Basarili Olmadiginda Ne Olur

Toy bir yonetmensiniz, oyunculanmz elinizde, senaryonuz
elinizde. Oyuncunuz kameranin 6niine gegiyor, sahneyi oynu-
yor ve size gore sahne basarili olmuyor. Gergek su ki, bir sah-
nenin sirf biri onu yazdi diye bagarih olmasini gerektiren higbir
kural ya da sebep yok. Siklikla yazar, oyuncular sahneyi oyna-
maya ¢ahgirlarken aniden agikar hale gelen baz1 faktorleri goz
oniinde bulundurmarms olur. Bu miithis bir moral bozuklugu-
na sebep olabilir. Ote yandan, eger senaryonun oyuggularin
replikleri soylemeye ve birbirleriyle etkilesimes#sn®
malan i¢in iyi bir baslangi¢ noktasi oldugu tg Q‘ )
caligirsaniz, o zaman gercek isiniz simdi bag "i

Eger bir sahne basarih bir sckilde ortayafgnfnuyorsa ve b
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yandan da 1siklar ya da hava durumu gibi yiiz tane farkh sey-
le ugrasiyorsa, yonetmen sikhkla oyunculara “Hadi, bir kez
daha deneyelim,” diyerek yanlis davranir. Eger oyuncular “Pe-
ki, neyin farkl olmasim istiyorsun?” derlerse, klasik cevap
“Daha iyi yapmamiz1 istiyorum,” olacaktir. Bu bir oyuncuya -
ya da herhangi birine- séylemek igin olduk¢a salakga bir s6z-
diir. Elbette ki oyuncu da sahnenin daha iyi olmasini ister ama
bu tam olarak nasil olacaktir? Sorun siklikla yénetmenin sah-
neyi neyin daha iyi yapacagim gergekten bilmiyor olmasidir.
Yalnizca bu haliyle basarih olmadigin bilirler. Boylece derhal
bir gerilim ortaya ¢ikar ¢iinkii oyuncular yonetmenlerine iste-
digi seyi veremediklerini, bir sekilde basarisiz olduklarini his-
sederler. Gergin ve agresif bir hale biiriiniirler ve karsiliginda
yonetmen daha da gergin ve agresif olur -ya da timitsizlige ka-
pilir- ve sahne hizla kotiidden berbata dogru evrilebilir.

Ayni sahneyi besinci kez ¢gekmeye basladiginizda sahne ha-
la bagarih degilse, kelime dagarciimiz tamamen tiikenir.
Oyuncular “Ne istedigini bilmiyorum. Bana neyi degisik yap-
mam gerektigini séyle,” demeye baglar ve sizin beyniniz du-
rur. Artik herkes gozlerini dikmis size bakiyordur; yonetmen
olan sizsinizdir ve ne yaptigimz1 biliyormus gibi géziikme-
mektesinizdir. Anlasildig1 kadanyla bir cevabimz yoktur ve
gerginliginiz artarken, kendinize giiveniniz azalir. Aslinda
oyuncularin kendine giiveni de azalir ama bazen bu kiistahlik
seklini alir ¢linkii onlar oyuncudurlar ve kendilerine giiveni-
yorlarmis gibi yapabilirler. Onlar digsaridan sizin gibi goziik-
meyeceklerdir. Digaridan gergin olan sadece sizmigsiniz gibi
goziikecek. Size istediginizi veremiyorlarmis gibi goziiktiigii
icin kendilerini yetersiz hissetmelerine yol agtimz. $imdi se-
naryonun boktan oldugunu diisiinmeye basladilar ve kendi
aralannda konugup “Bu is tamamen zirvalik. 1lk kez yonet-
menlik yapiyor, baska ne beklersin ki?” diyorlar. Cabucak iki
kamp yarattiniz bile. Bu oldugu an, felakete siiriikleniyorsu-
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nuz demektir. Bir yonetmen olarak sizin isiniz insanlarin
kamplara ayrilmaya basladigim fark etmek ve sonra sorunu
derhil, daha en basinda engellemek ve “Ayn bir kamp ola-
mazsiniz. Burada herkes aym1 kampta ve hepimiz birbirimizle
konusmak zorundayiz,” demek.

Liderlik etme sanatinin bir pargas1 da bazen hatali oldugu-
nuzu kabul etmektir. Bir sahnenin provasim1 yaptigimiz ve be-
nim “Bu boktan. Sahne bdyle olmuyor. Hadi yirmi dakika mo-
la verelim. Bu konuda diigiinmek istiyorum,” dedigim durum-
lar oldu. Bazen zaman kazanmamiz gerekir ve bu korkutucu
bir seydir ¢iinkii goriiniise gore herkes saatine bakmakta ve
“Buradan c¢ikmamiz lazim,” demektedir. Eger gercekten
6nemli bir durumsa, diisiinmek igin sakin bir sekilde, miim-
kiin oldugu kadar ¢ok zaman kazanmalisimiz. Genellikle bag-
ka biriyle, muhakeme yetenegine deger verdiginiz, “Sen ne
diistintiyorsun? Sen de izliyordun,” diyebileceginiz biriyle be-
raber diistinmek i¢in. Ve size sikhikla séyle diyeceklerdir: “Bel-
ki yalnizca sen bir par¢a kat1 davraniyorsundur ¢iinkii bana o
kadar da kotiiymiis gibi gelmedi.”

One Night Stand'i (Bir Gecelik Ask) yaparken, Wesley Sni-
pes'in bana itiraz ettigi bir konu oldu. Bir sahnenin igerigini
sorguluyordu ve senaryoda yazan seyi yapmasini inandirici-
lhiktan uzak buldugunu soyledi. Bahsettigi sahnede gémlegine
miirekkep dokiilyordu ve Nastassja Kinksi tizerini degistirmek
i¢in kendi odasin1 kullanabilecegini séyliilyordu. Wesley -ol-
dukga dogru bir sekilde- gémlegini degistirmek igin yabanci
bir saniginla st kata gikmayacagim belirtti. Viicudu miithis
formdaydi1 ve hemen orada, lobide tistiinit degistirirdi. “Oy-
leyse neden kadinla beraber iist kata ¢ikiyorum?” Bu yine,
film ekibi ve oyuncularin 6niinde gerceklesen, etrafa agik bir
tartigmaydi. Bir siire diisiindiim ve séyle dedim: “Wesley, ta-
mamiyla haklhisin, sahne pek de iyi bir sekilde tasarlanmamis
ve filmde yalnizca kisa bir zaman arahgim kaplayacak, boyle-
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ce seyirci senin ulagtiin sonuca ulagmayabilir. Bununla bir-
likte, bu sahne olmadan film ige yaramaz, ortada bir roman-
tizm olmayacaktir. Bu yiizden bu an1 inandiric1 ve hizlhi bir ge-
kilde atlatabilmemiz igin, bir oyuncu olarak senin inanilmaz
yetenegine giiveniyorum.” Bu yanittan memnun kald1 ve tam
olarak bu dedigimi yapt1. Eger Wesley’in dediklerine itiraz et-
seydim bu bir hata olurdu.

Bir yonetmen olarak diisiince ve yargilarimz siirekli sorgu-
lanir, ¢linkii bir kez filmi yapmaya basladiginizda tiim yapti-
gz sorular1 yanitlamak olur. Ister biiyiik bir uzun metrajh
film gekiyor olun, ister dijital bir film, umurumda degil, yine
de sorulan yanithyor olacaksimz. “Ne istiyorsun?” “Bundan
sonra ne istiyorsun?” “Yarin igin ne istiyorsun?” “Saat kagta
ogle yemegi istersin?” “Ogle yemegi yiyecek misin?” “Bu sah-
neyi tekrar ¢ekecegimizi diistiniiyor musun?”

Ozellikle favorim olan bir tanesi su sekilde:

“Oyuncu iizgiin. Karavaninda ve aghyor. Bence gidip onun-
la konusmalisin.”

“Neden?”

“Cinki senin ondan nefret ettigini diistintiyor.”

“Ondan nefret etmiyorum.”

“Evet ama az 6nce sahneyi ¢ok iyi oynayamadiklarinda s6y-
le sdyle dedin ve gikarken agladigim fark etmedin. Sen gidip
onunla konusmadan karavanindan ¢ikmayacak.”

Biitiin bu seylerin gergeklesecegi gercegine kars1 hazirhkl
olmahsimz. Living in Oblivion (Manik Depresif) -film yapmak
hakkinda bir film- diisitk biitgeli bir filmin ¢ekimleri sirasin-
da ters gidebilecek her seyi resmediyor.

Kismen ben de bir oyuncu oldugumdan ve dogaglama yap-
ma fikrine aligkin oldugumdan, kismen de deneyimlerimden
¢ikardigim sonug dolayisiyla, bir agmaza girmemiz durumun-
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da benim buldugum ¢6ziim oturup “Hadi bunu konugalim, ta-
mam m1?” demek. Cok pahali filmlerde, ¢ok tinlii oyuncular-
la bu durumu yasadigim oldu. Filmin son sahnesi yazilmisti
ve pek de basaril olmuyordu. Eger sogukkanhliginiz1 korur-
saniz -ki bunu yapmak zorundasiniz- aklinizdan gegecek sey-
ler sunlardar:

Birincisi: “Bu sahnenin anlamvamaci ne? Bu sahneyi ta-
mamladigimizda ne elde etmis olmay: umuyoruz?” En 6nem-
li sey bu.

tkincisi: “Elimizdeki materyal ne ve neden ise yaramiyor?”
Bu gergekten oldukga hizli ve sakin bir sekilde tespit edilebilir.

Ve ticiinciisti: “Bu konuda ne yapacagiz? Amacimiza ulas-
mak igin ne yapabiliriz? Bu sahnenin sonunda su bilgiye ulas-
mig olmak ve karakterlerin artik yeni bir pozisyonda oldukla-
rim bilmek istiyorum. Ciinkii eger bu sahne basarih olmazsa
bir sonraki sahne de olamaz, filmlerin dogas: bu.”

Eger oyunculari bu yaratic1 siirece dahil ettiyseniz -ki bu ko-
nuda ¢ok iyidirler- genellikle bu noktada gesitli onerileri ola-
caktir. Bunlanin bazilan ise yaramayabilir ama bazilan da ya-
rayacaktir ve yonetmenin igi, islerin kontrolden ¢ikmasim en-
gellemektir. Oyunculara “Pekala, dogaglama yapalim gitsin.
Top sende...” diyemezsiniz. Karar siirecine katilmalarina izin
verin ama ayn1 zamanda bir gesit denetim kurmay1 da ihmal
etmeyin, ¢iinki filmin biitiintini bilen sizsiniz. Bazen en dip-
lomatik halinizle “Bu iyi bir fikir ama sorun su ki, eger simdi
bunu yaparsak daha sonra bir dengesizlik yaratir,” demeniz
gerekir. Eger oyunculara stirekli olarak o an ¢ekilen sahnenin
dramatik baglamim agiklarsaniz, o zaman oyuncular ¢ogu kez
¢ok yardimal ve yaraticl olabilirler. Setteki kendine giiven ve
agik sozliliik gok ¢abuk bir sekilde gelisir ve is zevkli hale ge-
lir. Tansiyon birazcik diistiigii anda, yaratic1 potansiyel hizla
artar.

Buradan ¢ikarilacak ders su: Oyuncular filmle ilgili sizin sa-
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hip oldugunuz genel bakisa sahip degillerdir, o ytizden bunu
onlarla paylasmal1 ve onlar1 da buna dahil etmelisiniz!

Dijital film yapmanin keyifli yanlarindan biri de, 1g1klandir-
maya bes saat harcamadiginiz i¢in oyuncularla daha fazla vak-
te sahip olmanizdir. “Burada bu problemi ¢6zmeye ¢alismak
i¢in bulunuyoruz. Ug saatimiz var. Bes dakikalik bir sahne ge-
kecegiz. Pekala, hadi bir daha deneyelim. Senaryoda yazih ol-
dugu gibi yapalim ama bu kez biraz daha sakin olalim ve bir-
kag ara daha verelim.” Boylece sahneyi bir kez daha ¢ekeriz ve
oyuncular bir sey denerler. Ve bu ikinci denemede derhal bir
seyler fark edersiniz ve “Ah, bu ilging...” dersiniz. Cekimi bi-
tirir bitirmez dogrudan oyuncularin yanina gidersiniz ve “Bir
seyler yakaladim, gercekten ige yaramaya baglad1. Heniiz sah-
nedeki sorunu ¢6zmedi ama yeni bir yén ¢izmemizin anahta-
rinin bu olabilecegini diigiiniiyorum. Hadi buna gore kendini-
zi ayarlayin ve olabildigince ¢abuk bir sekilde tekrar ¢ekelim,”
dersiniz. Artik oyuncular ¢aliymaya baglamislardir ki bu onla-
rin en ¢ok hoglandig seydir. Aktorler oyunculuk yapmay ger-
cekten ¢ok severler. Bu pek bilinen bir gey degildir. Insanlar
genellikle onlarin karavanlarinda oturmay: tercih ettiklerini
sanir. Aslinda bundan nefret ederler. Sevdikleri sey, baska bir
oyuncu ve kamerayla karsilikh etkilesime girdikleri andir. Bu
yiizden onlara bunu yapabilecekleri olabildigince ¢ok firsat ta-
nmimak istersiniz.

Sahneyi tekrar ¢gekmeye baslarsiniz ve oyuncular bu yeni fi-
kir 15181nda biraz oynarlar. Sonra “Evet, simdi bu bagka bir se-
yi vurgulay1p ortaya ¢ikarmis oldu,” dersiniz. Fakat eger sah-
neyi bir sahin gibi izliyorsamz ve ¢ekim sirasinda biitiin varh-
giniz kamera ve oyuncularin ne yaptigina odaklanmissa, gor-
sel bir seyler fark etmeniz de miimkiin olabilir. Bu durumda -
eger kameray1 baska biri kullaniyorsa- kameramana “Oyuncu-
nun soyle sdyle dedigi noktada yavas¢a yaklasmaya baslarsan,
sahnenin daha iyi olabilecegini diigtiniiyorum.” dersiniz. $im-
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di kamera hareketleri de sahnedeki enerjiyi artirmaya bagla-
mugtir ve dolayisiyla sinemanin biitiin temel dgeleri karsiniz-
dadir: kamera hareketleri, oyunculuk, 151g1n ve diger her seyin
dogru kullanimi. Ve zamanlama. Ug ya da dért ¢ekimde, tam
anlamiyla bir felaket gibi goziiken bir sahneden, sonunda ba-
saril1 olacag: agik olan bir sahneye gegtiginizi soyleyebilirim.
Hem de yalnizca basarih olmakla kalmayacak, aym zamanda
heyecan verici ve eglenceli olacak. Giiniin sonunda herkes
oradan sadece sahneyi tamamlamis olmanin degil, ayrica ¢a-
lisma deneyimlerinden zevk almanin coskunluguyla ayrla-
cak. Insanlarin ¢aligmaktan zevk aldiklan bir ortam yaratama-
diginiz siirece, iyi bir [ilm yapma sansimiz ¢ok diistiktiir.

Oyunculan Dahil Etmek

Filmlerimi yaparken oyuncularin kamerayla yakin iliskileri
oldugunu hissetmelerini kendime vazife edinirim. Dramanin
icinde yer almaktan hoglanirim ve kameray: kullanmak beni
dramanin igine sokar. Sadece bir goriintii yénetmeni degil,
yonetmen oldugum i¢in, bunun oyucular tizerinde muazzam
etkisi oldugunu biliyorum. Benim hemen orada, burunlarinin
dibinde oldugumu ve bana rol yaptiklarim1 hissederler. Bu
yiizden hep daha iyi bir performans elde ederim. Fakat ben za-
ten oldukga aktif, kattlimc1 bir yonetmenim. Benim igin etkili
olan sistem bu. Video ile ¢ahgirken yaptigim bir bagka sey de,
bir ¢ekim yapmigsak ve ben ¢ekimi gercekten ¢ok begenmis-
sem onu hemen, kameranin ekranindan oyunculara goster-
mek. Bu biraz sagma bir sey, dért ya da bes oyuncu, minnacik,
ti¢ inglik bir ekranin etrafinda toplaniyor. Yine de bu onlann
“Vay canina, giizel goziikiiyor,” diye diistinmeleri igin, yaptik-
lan isin neye doniistiigiinii anlamalan igin yeterli. Bence bu
kilit nokta. Baz1 oyuncular kendilerini gérmekten hoglanma-
diklarim soylerler fakat kendinizi gormeniz gerekir, ¢iinkii
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kameranin ne yaptigin1 gérmeniz gerekir. Olasiliklannizin ne-
ler oldugundan haberdar olmalisimz.

Cok fazla prova yapmaktan hoslanmam. Eger prova yapar-
sam, oyuncularn replikleri diiz bir sesle soylemelerini iste-
rim. Metnin basanh olup olmadigin1 duymak isterim ve eger
degilse, senaryoda degisiklikler yaparim. Eger provadaki per-
formanslarina duygusal olarak fazla baglanirlarsa, ¢ekim yap-
maya gectiimizde provay: taklit etmelerinden gekinirim ¢iin-
kil orada zaten ilging bir sey yapmuglardir. Bu yiizden prova-
dayken onlan yapabilecekleri seyin potansiyeli ile heyecan-
landirinm ama orada yapmalarina izim vermem.

Oyunculuk Kamera Hareketlerine Karsi

Cekmesi teknik agidan komplike olacak bir sahne oldugunu
bilsem bile, ilk basta oyunculann oldukga diiz bir gekilde rol
yapmalarimi saglanm ciinkii onlarin harika bir sekans ¢ikar-
malarindan ama kameranin heniiz onlar1 ¢cekmek i¢in tam ola-
rak hazir olmamasindan nefret ederim. Su iki paralel gereksi-
nimi her zaman aklinizda tutun: oyunculuk ve teknik kamera
hareketleri. Odadaki her seye asina hale gelin, boylece herkes
nereye gittigine dair bir fikir edinmis olur. Cogu kez ilk ge-
kimlerde sesim epeyce yiiksek olur. Ortamda hala dogru ener-
jinin oldugunu ve bunun bir kisminin kullamsh olacagim bi-
lerek yonetmeye devam ederim. Siklikla, cok 6nemli bir ge-
kim sirasinda konusabilirim. Oyuncu bir sey yapar ve gercek-
ten iyi goziikiir. O zaman farkl bir pozisyona gecerim ve “Bu-
nu tekrar yap. Sana yakinlagsacagim,” derim. Bdylece enerjile-
rini ve motivasyonlarim1 devam ettiririm.

Bu agiklamas: zor bir sey ama, sesinizin tonu onlarin o anda
yapmakta oldugu seye uygun olmali. Eger kendinizi teknik
olarak dramadan kopanr ve yénetmen scsinizi kullanirsaniz,
onlar1 da dramanin iginden ¢ikarma riskine girersiniz. Bu du-
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rumda “Kestik!” diye bagirsamz da olur. Fakat cekmeye devam
edeceksem, “Evet, boyle iyi, boyle gercekten iyi oldu. Bu fikri
zorla. O repligi tekrar soéyle ama bu kez daha agresif,” diyebili-
rim. Kameray1 ve herkesi durdurmak ve bastan baglatmak iste-
mem. Sesimi biitiin bu pargalardan kesebilmek igin kesinlikle
bir karg: ag1 gekmek zorunda kalacagim bilirim ama kamera-
nin boyle anlarda ¢aligmaya devam etmesi harika bir seydir
ciinkii oyuncularin sahneye en ¢ok dahil olduklan anlar bun-
lardir. Kameranin kapali oldugu zaman araligini en aza indir-
mek igin, kasetler ucuz oldugundan kameray: stirekli ¢ahgtir-
may1 ve hi¢ durmadan ii¢ ¢ekim yapmay: tercih ederim.

Oyuncu kafamzda canlandirdigimz karaktere benzemiyor
bile olabilir. Bu yiizden sizin diisiindiigiiniizden daha yash ya
da daha geng, daha koyu ya da daha agik tenli olmas: gibi bir
dezavantajla ise baghyor olursunuz. Kafanizda idealize bir go-
riintd, hatta belki de belirli bir oyuncu vardir ve sonra gesitli
sebeplerden dolay: tahayytl ettiginiz karaktere hi¢ benzeme-
yen bir oyuncuyla ¢aigmak durumunda kalirsiniz. 1lk basta
aklimzda olan goriintilyii yapay olarak yaratmaya ¢alismanin
yarardan ¢ok zaran olur. Yapabileceginiz en iyi sey, “Pekala,
bakalim bu oyuncu neler yapabilir,” demektir. Sonra, kendi
sinirlan i¢inde, sizin istediginiz seye dogru adapte olmaya bag-
layacaklardir. B oyuncusunu C oyuncusuna gevirmeye galis-
mak biiyiik bir hatadir. B, C degildir; ikisi farkh bireylerdir.
Onlarin birer birey oldugunu fark etmeden, oyunculan filmi-
nize dahil etmenizin bir anlam yoktur. Giiniin sonunda,
oyuncular bagka birini canlandiran kendileridirler.

Biitiin konu kosullara ne kadar uyum saglayabilen biri oldu-
gunuzla ilgili. Yallar i¢inde ta en bagtan her seyin nasil olacag
konusunda fazla net bir fikir edinmemeyi 6greniyorsunuz. Bir
oyuncunun nasil géziiktiigiinii ya da sesinin nasil oldugunu
cok fazla diilgiinmeyin. Onun yerine hikayeyi su sekilde diigii-
niiyor olmahsiniz: Bir kisi var, bir gesit endiistriyel bolgede,
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yaz ayindayiz ama sonbahar da ig goriir. Havanin nasil oldu-
gundan emin degilim, bu 6nemli degil. Yani hakikatle karsila-
sana kadar filmin iskeletini fazlasiyla siisleyip piislemeyin
ciinkil eger dyle yaparsamz; her zaman hayal kinkhgna ug-
rarsiniz. “Durum bu, bir sekilde kabullen.” Bir film yapmak,
siirecin her basamaginda boyle bir dizi durumla karsilasmak
demektir.

Godard'in sézlerine geri déniiyoruz: “Bana biitceyi gosterin,
size filmi gostereyim.” Pekala, elimde su kadar para var. Sim-
di ahigverise gikacagim ve bu zaman dilimi icerisinde olabildi-
gince ¢ok oyuncu elde edecegim. Sinemay1 belli bir derecede
bozan seylerden biri, bir seyi kigisel gériigiiniiziin yaratti bii-
tiin kisitlamalarla 6nceden planlamak ve sonra bunlan nere-
deyse gii¢ ve para kullanarak yapay olarak tiretmektir. Tipki
biiyiik bir jetin havalams:i gibi; bu aerodinamik olarak olduk-
¢a boktan bir geydir. Fakat o ugak dért gii¢lit motorun ve diin-
ya kadar yakitin yardimiyla ugmaya devam edecektir. Ote ta-
raftan, birazaik yardimla, yalnizca riizgan kullanarak ugan
planorler vardir. Bence film yapmanin iki farkh tiirii arasinda-
ki ayrim buna ¢ok benziyor.

Ortada olan duruma adapte olma yetenegi, dijital film yapi-
minin, belgesel film yapim ile geleneksel, ahsilagelmis film
yapimina kiyasla ¢ok daha fazla ortak noktas: olduguna dair
daha once soyledigim geylere dayanmiyor.



9
Post-Prodiiksiyon

Disiplinli Bir Ortamin Onemi

Bahamalar’da gegen, Sahra Colii'nde sahneler igeren ve zir-
ve noktas1 Old Bailey’de yasanan bir senaryo yaziyorsunuz.
Harika bir fikir olabilir ama Tann askina, bunu ¢ekmek igin
gereken parayi nasil bulacaksiniz? Bunun alternatifi, gergekgi
bir hikayesi olan iyi bir senaryo yazmaktir. Yani siz nihayet fil-
mi yapacak imkanlara kavusuncaya dek saglariniza kir diise-
cek kadar ¢ok parayla degil, az miktarda parayla gekilebilecek
bir senaryo.

Aym sekilde, gercekg¢i senaryonuzu ¢ekmeye basladiginizda
kurgucuya, yani kendinize karsi nazik davranmak igin miisrif-
lik yapmaya kars1 direnmelisiniz. Kameralarin fiyatu ekono-
mik oldugu ve kasetler tekrar kullanilabildigi igin dijital ka-
meralarda fevri bir sekilde bes kamerayla birden ¢ekim yap-
vermek oldukga kigkirtic1 bir diisiincedir. Ne var ki bu tam bir
kabusa yol agabilir -bu benim basima geldi- zira kendinizi
hepsiyle teker teker ugragmak zorunda oldugunuz ve kutular
dolusu video kasetle birlikte kurgu odasinda bulursunuz.
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Post-prodiiksiyonun son agamalarinda kendinize karg1 nazik
davranmak igin, ¢ekim yaparken oldukga kat1 bir kurgu yapi-
yor olmanmz gerek.

Bunu yapmanin iki yolu var. llki, cekime hazirlanirken ka-
gt tizerinde hayli ayrinuh ve titiz galigmak. Ister resimli tas-
laklar kullanin ister dikkatle diisiiniilmiis ¢ekim listeleri, fil-
min ilerleyisini detayh olarak tasarlamalisiniz ve sonra ¢ekim
yaparken -gekime basladiginizda akliniza harika fikirler gele-
bilecegi gercegini de hesaba katarak- buna miimkiin oldugun-
ca bagh kalmaya ¢alismalisiniz. Zaten bu fikirlerin ortaya ¢ik-
ma firsatlan olmasi igin, sette kaos yaratmaktan kaginmalsi-
niz. Insam bastan gikaran gdyle bir durum var, buna birgok
kere tanik oldum: Kiigiik bir film ekibinde bile herkesin clin-
de kendi DV kamerasi oluyor ve size “Burada harika bir a1 ya-
kaladim,” deyip, sizin i¢in ¢ekim yapiyorlar. Siz de “Vay cani-
na, ne kadar ¢ok agidan kaydim oldu,” diye diigiiniiyorsunuz.
Fakat kasetleri diizenlemeye ¢alistiginizda higbir sey anlaya-
miyorsunuz ¢linkii diizgiin bir gekilde etiketlendirilmedikleri
ortaya cikiyor ve sahneler dogru diizgiin birlesmiyor ¢iinkii
kimse kameralarin beyaz ayarim1 yapmaya zahmet etmemis.

Bu da bizi g6z 6niinde bulundurmaniz gereken ikinci konu-
ya getiriyor: beyaz ayar1. Bu eger video ile ¢ekim yapiyorsamz
mutlaka yapmak zorunda oldugunuz bir gey. Biitiin kamerala-
rn ayni meni ayarlarinda oldugundan emin olmak zorunda-
siniz yoksa giizel bir ¢ekim ¢ok maviyken, giizel bagka bir ge-
kim ¢ok kirmiz1 olabilir ve eger iki kameranin menii renk
ayarlan birbirinden tamamen farkliysa, post-prodiiksiyonda
her seyi siyah-beyaz yapmak disinda bir kameranin beyaz aya-
rim Steki kameraninkiyle uyumlu yapmak agin derecede zor-
dur. Otomatik modda olsalar bile, kameray1 151a dogrultursa-
niz, kamera otomatik olarak beyaz ayarim sifirlar. Sonra 15181
arkaniza alarak ¢ekim yaparsaniz, beyaz ayan yeniden sifirla-
nir. Bunu not etmeli ve bilmelisiniz. Ve bu zaman alan bir sey.
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Bu problemlerden sakinmak igin post-prodiiksiyonu ¢ekim
asamasindayken diisiinmeye baglamalisiniz. Su karan almak
zorundasimz: “Bu konuda gergekten hayli kati, neredeyse as-
keri disiplinde davranacagim ve segeneklerimi kisitlayacagim.
Su sahneyi gektigimde yalnizca bir kamera olacak ve 6biir sah-
ne icin de belki iki kamera olabilir. Bir dublériin yer aldig bir
sahne olursa, o zaman tamam, {i¢ ya da dort kamera kullanig-
h olabilir...”

Eger kendinizi bu tiir bir disiplinle kisitlarsamiz yalmizca iyi
bir fikrin ortaya ¢ikmasimi miimkiin kilmakla kalmaz, aym za-
manda o fikrin isleyebilecegi alana da sahip olursunuz. Boyle
sade ve siissiiz bir ¢alisma ortaminda, yeni fikirler igin yer ol-
dugunu goreceksiniz.

Ne var ki bu yalnizca disiplinli bir ortamda gergeklegebilir.
Diisiik biitgeli bir ¢ekimde zamanimz yiyip tiiketecek ¢ok
fazla sey vardir. Eger plan yapmazsaniz, béyle bir disipline sa-
hip olmazsaniz, sonug olarak hi¢cbir zaman, elinizdeki zaman
size yetmeyecektir.

lyi Bir Kayit Géorevlisi

Post-prodiiksiyon igin kesinlikle elzem olan sey, dijital film
yapiminin kagt isleriyle ilgili yontidiir. Dijital film yapiminin
sagladig: biitiin 6zgiirliikler -hareket kolayhig, ekipmanin ha-
fifligi ve ucuzlugy, film stogunun ulagilabilirligi, yani film ya-
pimu siirecini 6zgiir kilan biitiin bu harikulade etkenler- karsi-
hginda, eger sette tek gorevi titiz bir sekilde tutulmus notlar -
yani ¢ekilen her seyin kronolojik bir sekilde tutulmus kayitla-
n- vasitasiyla kurgucuya yardim etmek olan biri yoksa, o za-
man kaos bag gosterecektir. Bu kayitlarla baglantl olarak, her
bir kasetin {izerinde bir etiket, hangi kamerayla ¢ekildigini be-
lirtecek bir renk kodu olmalidir. Aynca detayh bir ¢ekim plan1
listesine ihtiyacimiz var. Bu disiplini kamera operatorlerine da-
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yatmak birincil dereceden 6neme haizdir. Eger bunu onlara
zorla yaptirmazsaniz, asla kendiliginden gerceklesmeyecektir.

Eger geleneksel film yapimindan gelen bir ge¢misiniz varsa,
su disipline sahipsinizdir: kameraya goz kulak olup bakimini
yapmak, lensi temizlemek, ¢ekimlerin kaydini tutmak, batar-
yalarin sarj edildiginden emin olmak, kasetlerin tizerlerine bog
etiketler yapigtirilmis bir sekilde hazirda durmasini ve etiketle-
mede tek tip bir sistem kullanilmasim -béylece her kasetin
iizerinde bir numara, bir tarih ve i¢indeki ¢ekimlerin tam ola-
rak neler oldugunu ve siirelerini agiklayan kayda bir referans
iceren bir etiket olmasini- saglamak. Eger bunu yapmazsanz
basiniza gelecek olan durum sudur: Cekimlerin bitmesini kut-
lamak igin bir parti diizenlemissinizdir ve herkes elinizde bir
bagyapit oldugu diisiincesi i¢inde zevkten dort kosedir. Gelge-
lelim kurgucu belki ii¢ yiiz tane can sikicy, kiigiik kaset igeren
karton kutulara bir g6z atmigtir ve kurgu igin bir kayt sistemi
olmadiginin farkina variyordur. Yapmak zorunda oldugu ilk
sey, sirf repertuvarinin bir pargasi olarak tutmaya degecek bir
seyler icerip icermedigini gérmek i¢in, her bir kaseti tek tek iz-
lemek ve kayitlarim1 tutmaktir. Aradir kaseti bulabilmek igin
tamamen yeni bir dosyalama sistemi olugturmak zorunda kala-
caktir. Ancak bundan sonra kasetleri dijitallestirme siirecine
baglayabilir.

Buna ne kadar vurgu yapsam az: Dijital film yapimindaki en
onemli sey, kayit tutmakur. Uziicii olan, eger diizgiin bir se-
kilde kayit tutmadiysaniz bazi muhtesem ¢ekimlerin asla go-
riilemeyecek olmasu.

Ekip Olusturmanin Farkh Bir Yolu
Film yapim siirecindeki asli kigsilerin geleneksel fonksiyon-

lar1 son elli yil iginde pek de sorgulannus bir sey degil. Ekibi-
nizde bir yonetmeniniz, bir yonetmen yardimcimz, devamhilik-
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tan sorumlu biri, sa¢ ve makyajdan sorumlu birileri ve benze-
ri insanlar vardir. Ve bir de, bir kurgucu. 35mm bir filmde kur-
gucu, film gekilirken giinliikleri (rushes) hazirlayan ve her giin
onlarin gosterilmesini organize eden kisidir. Bdylece herkes bir
onceki giin ne gekildigini gorebilir. Kurgucu bu ¢ekimlere bak-
mis ve bir olgiide agina hale gelmigstir. Ben ge¢miste onlann
ekipteki rollerini gelistirmeye ¢alisgtim. “Bu sahne hakkinda ne
diigiiniiyorsun?” diye sorardim. Her zaman fikirlerinin sorul-
masini takdir ettiklerini séylerler ama asla kendilerini bu siire-
cin pargas1 olmaya tam anlamiyla adadiklanm hissetmedim.
Kendi islevlerinin post-prodiiksiyonla ilgili oldugunu diistinii-
yorlar ve agikar bir agidan bakildiginda dyle de.

Ne var ki diisiik biitgeli, dijital bir film s6z konusu oldugun-
da ben film ekibi igin farkh bir yol tavsiye ediyorum. Bana go-
re dijital film yapiminda kurgucunun gorevi ¢ekimin ilk gii-
niinden itibaren isin i¢inde bulunmak olmali. Kurgucu -ya da
kurgu yardimcis1 ama kesinlikle kurgu departmanindan biri-
sette bulunan, ¢ekimlerin onlarin anlayabilecegi bir sekilde
kataloglandigindan emin olan biri olmal.. Ayrica kasetler tip-
ki 35mm ile yapildig1 sekilde giinliik olarak izlenmeli. Boyle-
ce bir kaset bir kutuya yerlestirildiginde, icinde hangi ¢ekim-
lerin olduguna dair bir fikre sahip olabilirler.

Hotel'i gektigimiz zaman sette bir kurgucu yoktu ama gorev-
leri giinliik olarak ¢ekimleri almak, onlan dijital olarak kop-
yalamaya baslamak ve bir ¢esit hard diske depolamak olan in-
sanlar vardi. Eger kurgu departman dijital bir ¢ekim sirasin-
da her seyin kaydim tutan insanlardan olusmussa, o zaman
film bittigi zaman her sey halihazirda kayit altina alinmis ve
kategorize edilmis olur ve bu biiytik bir artidir zira kayit tut-
ma siireci bitmek titkenmek bilmeyen bir istir.
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Siraya Dizme (Logging)

Olan gey su: Ana pozitifinizi oldukg¢a ufak, plastik bir kase-
te kaydettiniz ve tek elle paramparga edilebilecek bu seyi elle-
rinde tutmak, bu meslekte uzun siire galigmis olan profesyo-
nellerin kendilerini epey giivensiz hissetmelerine yol agiyor.
Eger yanhshkla yere diigiiriir ve izerine basarsaniz, ana kop-
yamzi yok etmis olacaksimiz. O dayaniksiz bir plastik pargasi.
Insanlar eskiden kalin, agir filmleri -negatif- igeren biiyiik me-
tal kutular kullanirlard ve bunlar saglam seylerdi. Fakat ka-
meralar kigulirken, agiktir ki kameralarin iginde kayit yapti-
gimiz seyler de kiigiildii. Bu yiizden simdi genel goriis, bu
filmleri kopyalamanin yapilacak en akillica sey oldugu yoniin-
de ve “kopyalamak” derken, klonlamaktan, hakikaten bir esi-
ni olusturmaktan bahsediyorum. Analog zamaninda, eger bir
seyin kopyasim yaparsaniz ikinci nesilde bir kalite kayb: yasa-
nird1. Bir ses kasetinde beyaz giriiltilyii gogalurdimz. Bir go-
rintii s6z konusu oldugunda gren yapisim arttinrdimz. Ne
var ki dijital bilgi, dijital bilgidir ve onu dijital olarak klonla-
diginizda; biitiin o evet-hayir dizelerini aynen kopyalamis
olursunuz ve sonug, mitkemmel bir kopyadir. Teorik olarak
bunu istediginiz kadar ¢ok kopyalayabilirsiniz. Bunun anlam
da ana kopyamiz1 alip, daha saglam bir formatta yeniden iire-
tebileceginizdir.

Su anda, “daha saglam format” Digital Beta kaseti. Bu paha-
I1 bir format ve ayrica onu oynatmaya yarayan ekipman da ol-
dukga pahali. Gelgelelim orijinal materyal igin bir gesit sigor-
ta yaratiyor ve drnegin bir yainmci bunu talep edebilir zira
filmin tek kopyasi olarak yalmzca o tek kaynagin bulunmasi
biiyiik bir korunmasizhk yaratacaktuir. Bu yiizden filmi bir
parga dijital kasete kopyalarsiniz ve o andan itibaren, goériin-
tiniin islenmesi bu ¢ok daha giigld, bityitk ve dayanikh kaset-
ten yapilir. Bundan sonra DV'deki orijinal ana kopyanin yan-
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gin gikmayacak bir yerde bulunan, iklimlendirme kontrolii
olan bir kasaya konulmasi gerekir. Yapilmasi gereken sey -ki
bunu ¢ok az kisi yapar- ana kopya ve klonu birbirinden der-
hal ayirmaktir. Gergek su ki, eger bir kurgu odasina girerseniz
pek ¢ogunda ana kopyalann bir rafta, dijital klonlannsa baska
bir rafta durdugunu goérirsiiniiz. Bir yangin ¢ikma olasihif
cok azdir ama eger ¢ikarsa, bu berbat bir sey olur.

lyi haber ise dijital materyallerin -teorik olarak- tekrar tek-
rar kullanilabilmesidir. Bu yiizden oldukga ucuz fiyatlara ikin-
ci el, silinmis Digital Beta kasetler elde edebilir ve sonra onla-
n tekrar kullanabilirsiniz. Bunlar yeni bir kaset kullanmak ka-
dar iyi sonug vermeli. Bunu kendim de yapiyorum. Her sefe-
rinde yeni bir stok satin almay1 reddediyorum, bu yiizden ka-
setleri bir sorunla karsilasmadigim siirece birka¢ jenerasyon
kullaniyorum.

Kopya ¢ikarmak gergek zamanh bir islemdir. Bu ytizden eger
bir saatlik bir kasetiniz varsa, bunun kopyasini ¢ikarmak bir sa-
at art1 kaseti yerlegtirmek, etiketlemek ve benzeri seyler ne ka-
dar siirerse o kadar zaman alacaktir. Bir saatlik bir ¢ekim icin
bir buguk saat kadar bir zaman harcanacagin hesaba katin.

Biitiin bunlar materyalin 6nceden dikkatle incelendigi ve de-
gerlendirildigi ve iyi bir kayit sistemi kullanildigx kabuliine da-
yanmaktadir. lyi bir kayt sistemi su anlama gelmektedir: Kur-
gunun ince noktalarna geldiginizde ve belirli bir agidan bir ce-
kime ihtiya¢ duydugunuzda, tek yapmanmiz gereken kayitlan
acmak ve “Evet, aslinda ilk basta bu ¢ekimi dijitallestirmedik
ama altinc1 kasette var ve bes saniyelik bir cutaway olarak ise
yarayacaktir,” demek olmal. Ne var ki eger aradifiniz seyin
nerede oldugunu bilmiyorsaniz, o zaman durum bir kabustur.
Zavall herifin biri, tek bir cutaway'i bulabilmek i¢in bes saat-
lik gekimi gézden gegirmek zorunda kalacak demektir.

Ardindan “logging” siireci baslar. Bu da yine gercek zaman-
I bir iglemdir. Bir saatlik bir ¢ekimin bir bilgisayarin hard dis-
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kine aktarilmasi bir saat arti bilgisayan programlamak ne ka-
dar zaman ahyorsa o kadar siirer. Bu noktada iki seceneginiz
vardir. Eger bilgisayar1 tamamlanmis filmin ana kopyasin
tretmek icin kullanacaksimiz, bilgisayara aktardigimz kaseti
miimkiin olan en yiiksek ¢oziinirliikte, yayin kalitesi ¢6zii-
niirligiinde aktarmalisimz. Temel kural séyle: Coziintirliik ne
kadar yiiksek olursa, goriintiiniin kullanacag hard disk alan
da o kadar ¢ok olacaktir ve goriintii hard diskte gercekten de-
vasa miktarda yer tutar. Ses ise neredeyse hi¢ yer tutmaz. An-
cak en yiiksek ¢oziiniirlitkte goriintii -uzun metrajh bir film-
de ve varsayalim 10:1 gibi bir oranda- su anlama geliyor: Kar-
sinizda belki on bes ya da yirmi saatlik, yiiksek ¢oztintirlikli
goriintii vardir ve bunlar yalmzca bir tane degil, ¢ok sayida
hard diske kayithdir. Cok az sayida insan bdylesi bir hard disk
koleksiyonuna sahiptir bu yiizden ¢ogu insanin yaptug sey,
bunlarn kiralamakur.

Kiralamak daha ucuza gelir ama sinir bozucu bir sey de ola-
bilir ¢tinkii hard diskleri geri verdiginiz anda, onlara depola-
digimiz goriintii silinecektir. Sonra eger bir ¢ekime ihtiyacimz
olursa, orijinal ¢ekimi bir hard diske aktarma islemini bastan
tekrarlamak zorunda kalirsiniz. Ote yandan bu ¢ok zor bir sey
degildir gtinkii hard disklerdeki hakiki materyal silinse bile,
ona dair hafiza EDL ile muhafaza edilecektir. EDL (Edit Deci-
sion List/Kurgu Karar Listesi) basitge, bilgisayara koydugunuz
her bir ¢ekimin baglangi¢ noktasi, kasetin numarasi, kasetin
bitis noktas: ve ¢ekimin siiresi bilgisiyle beraber yer aldig bir
meniidir. Eger bir ¢ekimi sildiyseniz ama EDL'inizi muhafaza
ettiyseniz, tek yapmamz gereken kaseti geri takmaktir ve
programdan “bu ¢ekimi aktar” segenegini segerseniz, video
makinesi ve bilgisayar kendi aralarinda konugarak geri kalani-
n1 halleder. Sizin i¢in o ¢ekimi otomatik olarak bulacak ve ak-
taracaktir.

Kendi hard disklerinize sahip olmak claha iyidir ¢iinki alti
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ay sonra bir degisiklik yapmak isterseniz, bilgi hala orada du-
ruyor olacakur. Ote yandan bir disiplin olarak hard diskleri-
nizi diizenli olarak silme ahgkanhgina sahip olmak da kétii bir
fikir degildir ¢tinkii bunu yapmazsaniz, kendinizi elden ¢ikar-
may1 bir tiirli hazmedemeyeceginiz bilgilerle dolu bir siirii
hard diskle bas basa bulursunuz.

Kurgu Siireci

Gerekli biitiin bilgiler merkezi bir bilgisayara aktarildiktan
sonra, kurgucu kurguya baslayabilir. Dijital kurgu sisteminin
giizelligi, birka¢ hard diskin yardimiyla, teorik olarak bir di-
ziistii bilgisayar ve belki fazladan bir ekranla sette bulunabil-
meniz ve bir yandan ¢ekimler devam ederken bir 6nceki gii-
niin, hatta o sabahin ¢ekimlerini bilgisayara aktarabilmeniz-
dir. Ve o giin aksam saat onda sahneyi kesip kurgulamamzi
engelleyebilecek higbir sey yoktur. “Kaba kurgu formunda”
derler ama aruk bilgisayarla yaptigimz higbir sey kaba olmu-
yor. Insanlann bilgisayarda yaptiklar kurgular neredeyse son
kurguymus gibi. Elbette bunlar ileride degisebilir ve kisalabi-
lir ama bunun gergeklesmesi ilging bir disiplin olacaktir.

Slovenya'da bir yiiksek lisans simfina ders vermistim ve
grupta iki kurgucu vardi. Kurgu islemi i¢in diziistii bilgisayar-
laniyla beraber gelmeleri konusunda 1srar ettim. Oraya gitti-
gimde epey kurnazca davrandiklarini ve tam donanimh kurgu
masalan istediklerini kesfettim. Orada bir diziistii bilgisayarla
oturmak istememislerdi. Bu hareketlerinde beni 6fkelendiren
bir kibir vardi ¢linkii bu egzersizin biitiin islevi, ekipmanin ta-
sinabilirligini géstermekti. Ayrica kurgucularin ahgsilagelmis
yontemle, bir yerlerde bir odaya saklanarak galigmalar yerine
bizimle aym ortamda ¢ahigmalan fikrinden hoglanmistim.
Eger geleneksel sekilde kurgulanmamis giinlitk gekimlere
bakmak yerine, her giiniin sonunda bir énceki giiniin kurgu-
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lanmig sahnelerine bakabilseydik bu oyuncular igin -yonet-
men igin de- ¢ok iyi olacakti. Oyuncular agisindan bakildigin-
da, nasil ele alindigimiz, nasil goriintiilendiginiz konusunda ve
yonetmenin ve kurgucunun hikaye karsisindaki psikolojisi
hakkinda gergekten bir fikriniz olacakt1 ki bu ancak sahnele-
rin kesilip kurgulanmis halini gérdiigiiniiz zaman ortaya ¢i-
kan bir seydir.

Kurgucunun agisindan bakildiginda, onlara teslim ettiginiz
bir ¢ekimi kurgulayana kadar size ¢ekim hakkinda gergek bir
degerlendirmede bulunamazlar. Once hep “Giizel gdziikiiyor,
iyi bir sekilde kurgulanabilir,” derler. Sonra onlarla kurguya
bagladigimzda da “Ah, kargi ag1 gekmedin mi?” derler. Siz de
“Hayir, neler ¢ektigimi gormiistiin. Neden kars1 ag1 ¢cekmedi-
gimi fark etmedin ki?” dersiniz.

Eskiden jenerikte “Yazar-Yonetmen” yazisim sik sik goriir-
diiniiz ama “Y6netmen-Kurgucu” seklinde bir yaz1 nadiren
gorilirdd. Simdilerde buna ¢ok daha sik rastlamhyor. Film
yapan insanlarin ¢ogu kurguculuk yolundan ge¢mis. Bu tuhaf
bir siireg, yani filmi post-prodiiksiyonda baska birinin gézle-
rine teslim etmek. Eger film yapim siirecine bagindan sonuna
kadar aktif bir sekilde dahil olmak isteyen tiirden bir y6net-
menseniz bu epey sinir bozucu bir sey. Tamistifim geng yonet-
menlerin ¢ogu Final Cut Pro ya da Avid gibi seylere tamamen
aginalar ve kendi filmlerini kendileri kurgulamislar. Ve simdi-
ki sinema ogrencilerine Steenbeck kurgu masasinda kurgu
yapmanin ogretilmesi olduk¢a nadir rastlanan bir sey (Gergi
yine de baz1 sinema okullarinda 6gretiliyor). Hemen hemen
herkesin bir diziistii bilgisayarn ve bir gesit kurgu sistemi yazi-
lim1 var ve herkes bu isi kendi kendine yapiyor. Bu yiizden
onlar kurgu prosediiriine ¢ok daha asinalar ve bu
onlanngéziinii ¢ok daha az korkutuyor.
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Kurgucular Gerekli mi?

Post-prodiiksiyonda beraber ¢alisacagimiz bir kurgucuya sa-
hip olmak iyidir ama dikkat etmeniz gereken baz1 seyler var.
Bunlardan ilki, kendi tembelliginiz. Az 6nce bir ¢ekimden ¢ik-
tiniz, muhtemelen bitkin hildesiniz ve bu derhal baz1 sorun-
lar ortaya ¢ikaracak. Kurgucunun goézii sizin goziiniizle aym
olmayacaktir. Baz1 kurgucular islerini zavall, talihsiz yénet-
menin tam olarak ne yaptigim bilmedigi i¢in yaratu@ prob-
lemleri diizeltmek olarak goriirler. Miimkiin olan en iyi tek-
nik kurguyu elde etmek igin -tipki bir sinematografin sette al-
digy kararlar gibi- baz1 kararlar alacaklardir ancak bu kurgu,
duygusal anlamda en iyi performans: igeren ¢ekimi kullanmi-
yor olabilir.

Post-prodiiksiyonda neredeyse narkoleptik bir hal almak
¢ok kolaydir. Karanlik bir odadasiniz, eylemsiz bir haldesiniz
ve obsesif bir sekilde ekranlara bakan birinin yaninda otur-
maktasiniz. Bu insam hipnotize eden bir ortam. Cogu zaman
uyumak, en azindan pek enerjik denilemeyecek bir halde ol-
mak insana cazip geliyor. Ve uzun yillar boyunca béyle bir or-
tamda bulunmak insanin tizerinde bazi etkiler yaratmaya bas-
hiyor. Kurgucularin da bir kisilikleri vardir. Kurgu odasinda
ipin ucunu kagirmamaniz, girisken bir tavirla filme miidahil
olmaya devam etmeniz hayati 6neme sahiptir. Sorumlulugu-
nuzdan dylece feragat edemezsiniz. Bir filmin nihayet tamam-
land1g), benim aniden yaptigim bir ¢ekimi hatirladifim ve
“Aman Tanmn, o ¢ekimi post-prodiiksiyonda gérmedim bi-
le,” diye diisindiigiim pek ¢ok durum oldu. Bu muhtemelen
ortada ¢ok fazla ¢ekim olmasinin, dyle ki sirf kurgucunun sii-
rekli olarak bana gosterdigi seylerle ilgilenmenin bile biitiin
enerjimi titketmis olmasinin sonucuydu. $evkimi yitirmistim.
Odagim yitirmistim. Eger kurgucu gercekten iyiyse, bu bir
sorun olmayabilir ¢iinkii o odag sizin igin devralmis olurlar.
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Fakat post-prodiiksiyonda kendi odagimiza sahip ¢ikmak
onemlidir.

Ormnegin diyelim ki, cekim yaparken organik yaraticilik icin
giizel bir ortam olusturdunuz ¢iinkii diizeniniz yeterince ba-
sitti ve yeterince zaman ve alan biraktimz. Ve senaryoda ya-
zanla tamamen alakasiz bir sey elde ettiniz, sizin diisiincenize
goére anlamh olan tuhaf bir seyler. Ne var ki bu ¢ekim kurgu-
yu yapan kisiye teslim edildiginde ve o kisi senaryoda olan
seyle sizin ¢ekmis oldugunuz seyi birbiriyle karsilastiginda di-
yecegi sey sudur: “Vay canina, bu ilging bir sey ama nereden
ciktigina dair higbir fikrim yok.” Bu yiizden ikinizin arasinda
bir iletisim olmali. Yapilacak en iyi sey o materyali kesip kur-
gulamaya ¢alismaktir ve eger basarih bir gekilde kesilebilirse,
bu filmin yeni bir dogrultuya yéneleceginin sinyalidir. Ote
yandan eger bu ¢ekim bir rafa kaldirlirsa, bir ay sonra ona
baktigimiz zaman belki bunun sizi heyecanlandirmis oldugu-
nu hatirlayabilirsiniz ama enerji kaybolmustur. Sizi daha gele-
neksel bir yone iten o kadar ¢ok sey vardir ki, daha 6nce yap-
tugimz ¢ekim karsisindaki coskunuzu kaybedebilirsiniz ya da
onu kurguya eklemeye calismak goéziiniizii korkutabilir. Bii-
tiin bu seyler déniip dolasip elzem olan bir disipline geliyor:
Eger elinizdeki bilgileri bir ¢esit yap1 iginde kategorize edemi-
yorsaniz, iyi bir vizyona ve yaratici bir sezgiye sahip olmak ye-
terli degildir. Eger bunu yapamiyorsaniz, o zaman gektiginiz
sey asla filmin bir pargasi olamayacaktir.

Ekipman

Dijital post-prodiiksiyon ve bilgisayarlarin kullanimi agisin-
dan biiyiik bir déntim noktas: Lightworks ve Avid ilk kez sah-
neye ¢iktig1 ve insanlar onlan ciddiye almaya bagladiklan za-
man yasandi. Bertolucci'nin The Sheltering Sky'da (Célde Cay,
1990) hepsinin i¢inde farkl kasetler olan kompleks bir video
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kaset kaydedici seti kullandigin hatirhyorum. O zamanlar bil-
gisayarlar simdi sahip olduklar1 depolama kapasitesine sahip
degillerdi, yani bu temel olarak offline (gevrim dig1) sistem de-
nilen seydi: Filmin diigiik ¢6ztintirliiklii bir kopyasimi bilgisa-
yara aktarirsimz, onu kurgularsimiz ve sonra EDL, biitiin bas-
langig ve bitis noktalarinin listesi, 35mm bir filmde ahisilagel-
mis sekilde kurgucunun negatiften sayilar alip kesecegi sekil-
de kullamlir. Yani bilgisayarda yaptigimiz diizenleme fiziksel
kolaylik ve bu yeni teknolojinin kesfedilmesi amaciylayd: ama
en sonunda, bu filmin gercekten kesilip kurgulanmas: anlami-
na gelir ve son kurgu negatifin kesilmesiyle, yani geleneksel
yontemler vasitasiyla yapilir.

Son on yilda bilgisayarlarda depolanabilen bilginin boyutla-
n dyle bir noktaya ulast1 ki, bir filmi ya da videokaseti en yiik-
sek ¢oziiniirliikle, orijinali kadar iyi bir sekilde bilgisayara ak-
tarabiliyor ve depolayabiliyorsunuz. Yani artik yiiksek ¢ozii-
niirliik kalitesinde kurgu yapiyorsunuz. En basit diziistii bil-
gisayarda ya da bir Mac'te kurgu yaptigimizda, npk: negatifi
kesermig gibi kurgu yapiyorsunuz. Bu da nihayet kurgu ta-
mamlandiginda, tek yapmanmz gerekenin sonucu digar aktar-
mak (export) oldugu anlamina geliyor ki bu sonug, birkag bin
diizenleme, ses gegisi (dissolve) vb. seylerden olusuyor ola-
cak. Bunu bir kez yaptiginizda -bu olduk¢a karmagik bir sey-
dir, gortntiiler igin iki, ses vb. i¢in belki on tane serit (track)
vardir- sonucu tek bir paket olarak digariya aktarabilirsiniz.
Tek kesim. Digital Beta kasete -ya da DVD’ye ki bu daha dii-
siik ¢oziiniirlitkte olacaktir- aktarilmis olan o son kesim, ya-
yin kalitesindedir. Bu goriintiilerin alindix orijinal kaset ile
aym yiiksek kalitede. Sese gelecek olursak -dijital ses post-
prodiiksiyonunuzu artik Final Cut ya da Avid gibi yazihmlar-
la yapabiliyorsunuz- bilgisayarimzda yaptigimiz miks iyi bir
miks olacaktir. Yani olabilecek en diisiik maliyetle, yalnizca
birkag adet hard disk kiralayarak, filminizi diziistii bilgisaya-
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nnizda ya da kurgu masanizda profesyonel bir sekilde post-
proditksiyon agamasindan gec¢irme ve tamamlama imkanina
sahipsiniz.

ki Yol

Bu noktada filmi dijital olarak 35mm negatife transfer ede-
bilirsiniz ve kaynag bilgisayarimiz olan 35mm’lik bir bask el-
de edebilir ya da bagka herhangi bir dijital formata gevirebilir-
siniz. Film sinemada dijital projeksiyon ya da biraz daha za-
man ve para harcanarak alisilagelmis 35mm olarak gosterile-
bilir. Biitiin Dogma filmleri ve yakin zamanda video ile gekil-
mis olan diger biitiin filmler bu islemden ge¢mistir.

Eger bu noktada ¢ok para harcamak isterseniz, inanilmaz
derecede sofistike ekipmanlan olan bir post-prodiiksiyon
stiildyosuna gidebilir, bilgisayarimzdaki ¢ekimleri alip, her se-
yi oradan disariya aktarip, sonra da renk diizeltmesini yapabi-
lirsiniz. Fakat bunu diziistii bilgisayarimizda da yapabilirsiniz.
Post-prodiiksiyon stiidyosunu kullanmanin tek avantaji, bak-
tiginiz monitorlerin bilimsel olarak dengelenmis olmasidir.
Dolayisiyla renk vb. seylerde tutarhlik vardir ve agik ki, filmin
renk derecelendirilmesi (grading) ¢ok daha inceliklidir. Ayn1
sekilde biitiin seritlerinizi -bunlar dijital klonlardir- ¢ok ka-
nalli (multi-track) bir dosya olarak digariya aktarabilir ve bir
ses post-prodiiksiyon stiidyosuna gétiiriip, dev bir sesli ¢ekim
stildyosu olan uzun metrajh bir filmde olacag gibi, profesyo-
nel bir ses miksi yapabilirsiniz. Ben Timecode’da 6yle yaptim.

Her seyi bir ¢ift kiigitk ama diizgiin hoparlérii ve ev kullani-
mina y6nelik ama yiiksek kalitede bir monitorii olan tek bir
bilgisayarda, tamamiyla evde yaptigim da oldu, 6biir yolu iz-
ledigim de. O zaman kesildikten sonra biitiin bilesenleri yani-
ma alip, iki farkh yere gittim: bir gorsel post-prodiiksiyon
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stidyosuna ve bir ses post-prodiiksiyon stiidyosuna. Bu iki
yer tizerlerine diiseni yaptiktan sonra, bitmis tiriinler dijital
olarak birbirleriyle birlestirildi ve sonra, 35mm baski ya da di-
jital bir baski alabildim.

Film Projeksiyonu ve Dijital Projeksiyon Arasindaki Fark

Su anda kendimizi iginde buldugumuz sistemin gercekten
aptalca unsurlarindan biri, ki bu gelecek yillarda eminim ki
biitiin sinema ogrencilerine inamlmayacak derecede sagma
gelecektir, incelemeye bile degmeyecek bazi sebeplerden 6tii-
rii, film projeksiyonu saniyede yirmi dort kareyken, videonun
saniyede yirmi bes kare kaydetmesidir. Bu sistemi her ikisi de
aym hizda akacak sekilde degistirmek hala biiyiik bir zorluk
gibi goziikmektedir. Su anda, sevgili dijital filminizi film ne-
gatifine transfer ettiginizde farkh bir hizda akiyor. Hotel diji-
tal olarak cekildi ve film olarak yansitildi, saniyenin yirmi beg-
te biri kadar yavasti. Bu yiizden film ti¢ dakika daha uzundu
ve film miizigi yarn ses asag) transpoze olmustu. Ayrica in-
sanlarin sesleri de yanm ses kalinlasmigt1 ki bu sesler igin so-
run degildir. Bir filmi kasete transfer ederken de tersi olurdu:
Sesler ve miizik yanin ses incelirdi, dolayisiyla her sey biraz-
cik daha hizliyd ve sesler birazcik daha fazla Mickey Mouse
niteligine sahipti.

Bu problem Amerika’da mevcut degil ¢iinkii Amerika’da vi-
deo saniyede otuz kare gekiyor ve her dakika basinda iki kare
atlanan bir sistem kullaniyorlar. Boylece transfer aym uzun-
lukta oluyor ve ses perdesinde veya bu tip herhangi bir seyde
bir kayip olmuyor. Yirmi bes kareye karsi yirmi dort kare sa-
dece PAL standard: kullanan Avrupa’da var. Bunun ¢6ziimii
biitiin projeksiyon aletlerini video ekipmani ile aym hiza dé-
niistiirmek olabilir. Asag1 yukan biitiin film kameralarinda
yirmi dorv/yirmi bes FPS imkani var ¢iinkii film kameralarinin
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televizyon igin kullamldig1 agik hale geline, biitiin kamera
tireticileri bu kameralara saniyede ister yirmi dort, ister yirmi
bes kare ile ¢ekim yapabilmenizi saglayan bir anahtar ekledi.
Ne var ki videoda bir doniistiirme anahtar: yok. Yirmi beg ka-
reyi yirmi dort kareye ceviren dijital doniistiirme sistemleri
var ama buradaki problem, pan ¢ekimlerde her nedense kesik
goriintiilere (strobe) yol agma egiliminde olmasi. Yani tama-
men dijital bir sisteme gecene kadar, videoyu filme transfer et-
tiginiz zaman boyle bir problem var olacak. Eger dijital olarak
ceker ve dijital olarak yansitirsaniz, sorun olmayacakuir.

Diisiinmek I¢in Zaman

Bir dizi koklii sinemaci ilk basta dijital kurguya kars: diren-
di ¢iinkii kurgu asistaninin kesilen pargalar arasinda aranir-
ken gecirdigi zamani, ne yapmakta olduklarim diistinmek igin
kullaniyorlardi. Ama bence dijital ile yetismis olan daha geng
sinemacilar soyle diisiineceklerdir: “Eh, ben aym siire icerisin-
de dort farkh kurgu yapabilir ve size secenekleri gosterebili-
rim.” Ya da yalmzca durup bir soluklanabilir, bir fincan ¢ay
igebilir ve bu konuda diisiinebiliriz.

“Diisiinmek i¢in zaman,” bir sistemin verimsizliginin sonu-
cu olmak zorunda m1? Yoksa insanlarin yerlesik molalar ha-
linde, bash bagina iyi bir fikir oldugunu distindiigii bir sey
olabilir mi? Ben bu molalarin iyi bir fikir oldugunu diistiniiyo-
rum, ¢iinkii dijital post-prodiiksiyon ile ilgili ciddi problem-
lerden biri, kurgucunun biitiin giin o ekranlara bakmak disin-
da bir sey yapmayarak bir zombi hiline gelmesidir. Konusur-
ken size bakmazlar bile ¢iinkii siirekli fareyi dolastinp bir sey-
lere tiklamakla mesguldiirler. Gergekten “Affedersin, konus-
tugumuz zaman bana bakabilir misin litfen? Ve kusura
bakma ama elini farenin tizerinden kaldirir misin?” dedigim
zamanlar oldu. Ne var ki sonra o el ¢aktirmadan tekrar fare-
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nin tizerine gelir ¢linkii bu is hayatlar haline gelmistir. Stirek-
li ellerini oynatir, bir seyler dener, ¢op kutusundan bir dosya
¢ikanirlar vs. Ve bu iste gercekten iyidirler. Bu, bilgisayar
oyunu bagimlihg gibi bir gey.

Bu yiizden “Pekala, her bir buguk saatte bir on dakikalik bir
mola verecegiz ve disariya ¢ikip, biraz hava alacagiz. Ve ekran-
lardan uzakta bir seyler tartisip, sonra tekrar igeri girecegiz,”
demek oldukga iyi bir fikirdir. Sisteme diistinmek i¢in bosluk
yaratacak disiplin bigimleri eklemek gergekten bireylere kal-
mis bir seydir ¢linkii eger siz bunu yapmazsaniz, sistemin
kendisi bu tiir diisiinme molalar1 birakmaz.

iMovie ve Final Cut Pro

Bir Mac satin aldigimiz zaman, otomatik olarak i¢inde iMo-
vie Plus ile birlikte gelir. Bu iMovie’nin birazcik daha sofisti-
ke bir versiyonudur ve insanlarin bu sistemden gergekten hos-
lanmalari, onu kullanmalan ve birkag degisiklik daha yapil-
masina itirazlar olmamasi sebebiyle ortaya gikmistir. Kapita-
lizmin dogasi geregi, diger bilgisayar sirketleri de birkag cazip
ek ozellik daha sunmaya ¢aligmaktadir. Ad1 Bir Seyler olan bir
program, Bir Seyler Plus haline gelir ve bir sonraki nesilde de
ad1 Stiper-Plus 2 olacak ve bu boyle devam edecektir.

Benim iMovie ile deneyimlerim ilgingti. Bilgisayarimda ku-
ruluydu ve hi¢ kullanmamistim. Sonra bir giin, o agamaday-
ken bagka herhangi birinin kurgulamasin1 pek istemedigim
bir sey ¢ektim. Yalnizca sdyle bir bakmak istiyordum ve iMo-
vie'yi nasil kullanacagima dair higbir fikrim yoktu. Bilgisayar
konusunda ¢ok egitimli biri oldugum séylenemez. Bilgisayar-
lar1 sevmem. Onlara isteksiz bir sekilde bulasim ve sonra ya-
pabilecekleri seyleri gormekten memnun oldum ama ilk basta
programlan 6grenmekte gii¢litk yasadim. Bu yiizden kabiliyet
agisindan an alt kademeyi temsil ettigimi soyleyebilirim. Otuz
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yasin altinda olan herhangi biri -ki onlarin bilgisayar dene-
yimleri benim simdiye dek edindigim biitiin bilgisayar dene-
yiminden fazladir- ile kiyaslandig1 zaman, Tas Devri'ndeyim.
Programi agtim; programi kullanirken size yardima olabil-
mek i¢in eklenmis kiigiik bir taniim demosu vardi. Kamera-
mu bilgisayara nasil takabilecegimi buldum, boylece kameray:
hem oynatma, hem de aktarma cihaz1 olarak kullanabiliyor-
dum. Bu olduk¢a dolambagsiz ve kolay goziikiiyordu.

Sonra birkag ¢ekimi bilgisayara aktarmaya basladim ve ken-
di kendilerine ¢abucak bir gesit katalog halinde siralandiklari-
n1 gordiim. Birkag saat i¢inde sekans1 kesmistim. Nasil kiigiik
bir ses gegisi yapabilecegim tizerine diigiinmeye basladim ve
ses ve gorsel efektler icin hangi segeneklerin mevcut oldugu-
nu gosteren meniiye girdim. Her sey benim gibi bir acemi igin
bile o kadar agik ve kendi kendini izah eder durumdayd: ki,
bes dakikalik, epey sofistike bir kurgu yaptim. Bunu sifirdan
baglayarak, bir giin iginde yapmigtim ve derhal, uzun metrajh
bir filmin tamamim bu gekilde kesebilecegimi diigiindiim.

Ilk filmimi gektigim zaman, sinemaci bir arkadasim onu
kurgulamay1 kabul etmisti. Sonucu gérdiigiim zaman dehsete
diismiistiim ve goriintillerimle yaptig1 sey karsisinda biiyiik
bir tiziintti duydum. Bunu gizlemem ¢ok zordu. Nazik dav-
ranmaya ¢alisiyordum ama arkadagim epey kizd: ve “Pekala, o
zaman kendin kes,” diye karsilik verdi. Ama bunu giizel bir
sekilde soyledi. Bir kurgu odasi vard: ve dedi ki: “Giin iginde
biz kullaniyoruz ama geceleri ya da biz tatildeyken ¢alismay:
dert etmezsen, kurguyu burada yapabilirsin.” Ve beni odaya
yonlendirdi. Hayaumda hi¢ ama higbir film kurgulamamus-
tim. Higbir deneyimim yoktu. Cihaz bir Steenbeck'ti ve filmi
nasil senkronize edecegimi 6grenmem gerekiyordu. Béylece
kendi kendime Steenbeck ile kurgu yapmay: 6grendim. 35mm
icin en geligmis kurgu cihaziydi ama mevcut olan segenekler,
tizerinde gorintiiniin oldugu bir parga scliloit ve Steen-
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beck’inizin ne kadar pahali olduguna gore degisen sayida -bir,
iki, ti¢ ve hatta dort- ses seridini masanin {izerine yerlegtirebil-
mekten ibaretti. Boylece elinizde tigii ses igin olan dort seliilo-
it rulosu olurdu. Ve diyebilirim ki, iMovie gordiigiim tiim Ste-
enbeck’lerden ¢ok daha sofistike bir sey.

Steenbeck’te asla bir gecis yapamazdimiz. Ses miksi yapa-
mazdiniz. Temel olarak yapabileceginiz tek sey, filmi oynat-
mak, sonra ¢ikarmak ve kelimenin tam anlamiyla, filmi kendi
kendinize kesmekti. Ama eger bir gegis yapmak isterseniz, se-
liloidin tizerine kalemle igsaretler koymak zorundaydimiz.
iMovie ile eger bes saniyelik bir miks yapmak isterseniz bir tu-
sa basiyorsunuz ve verdiginiz komutu uygulayip size miksi
gostermesi ¢ok kisa bir zaman aliyor. Bu yiizden bes dakika-
lik filmimi kestigim giin, ses miksi ile agilma ve kararma (fa-
de in/fade out) yapabilecegimi diisiinmek akillara durgunluk
veren bir geydi ve isim bittiginde soyle diistindiim: “Vay cam-
na. Gergekten, eger diiriist olmam gerekirse, iste ben bu tiir
film yapimyla ilgileniyorum.”

iMovie'deki dijital kalite birinci simif, tam olarak Final Cut
Pro gibi. Final Cut fazladan milyonlarca secenege sahip olsa
da, iMovie ile kurgu yapmanin sonucunda elde ettiginiz sey,
yayin kalitesinde bir film oluyor. Hem de ¢ok basit bir program
vasitastyla. Eger 1965 yilinda olsaydik ve iMovie aniden piya-
saya stiriilseydi, post-prodiiksiyonda tam anlamyla bir devrim
olarak nitelendirilirdi. Simdiyse piyasada bagka pek ¢ok prog-
ram oldugu i¢in, kismen sanki bir gesit sakaymis gibi degerlen-
diriliyor. Terry Gilliam ile bu konuda konustugumuzu ve bana
cok usulca “iMovie’yi denedin mi?” diye sordugunu hatirhyo-
rum. Ben “Evet” deyince, “Muhtegem bir sey, degil mi?” de-
migti. Ben de “Harika.” demistim. $Sahane bir yazilim oldugunu
diigtindtigiimiizii itiraf ediyorduk ama bir yandan da ikimiz de
cevremizde bizi duyabilecek baska sinemacilar var m1 diye ka-
camak bir sekilde etrafimiza bakinmiyorduk.
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Bagka bir avantaj da su: Bir kez iMovie 6grendikten sonra,
daha sofistike bir program olan Final Cut Pro’nun temel man-
tigina gecis yapmak ¢ok kolay oluyor. Benim bu iki program
icin de tavsiyem sudur: “Onlara ne i¢in ihtiyag duyuyorsaniz,
onun i¢in kullanin. Sirf ¢ok genis bir menii var diye, biitiin se-
cenekleri kullanmak zorundaymigsimz gibi hissetmeyin.”

iMovie’nin kisitlamasi, iki ya da belki ti¢ ses seridiniz olabil-
mesi. Final Cut Pro’da ise, istediginiz kadar olabilir: aym an-
da akan on iki, yirmi ses geridi, tipki profesyonel bir film mik-
sinde oldugu gibi. Bu yiizden ben de ihtiyath bir sekilde bu
daha gelismis programa giris yaptim ve ne zaman bir sey yap-
mam gerekse -bu pargay1 agir ¢ekim olan kadar yavaslat ya da
goriintiiyti biraz boz- durup meniiye giriyor, efektlere bakiyor
ve onlan deniyordum. Harika olan sey, bir sey denedikten
sonra eger ondan hoslanmazsaniz yalnizca Apple-x ya da App-
le-z tuglarina basmanizin yeterli olmasi. Béylece o efekti dene-
meden 6nceki duruma geri doniiyorsunuz ve baska bir sey de-
neyebiliyor ya da o sekilde birakabiliyorsunuz.

Bu programlarda ilk soru su: Bir film parcasini nasil kese-
rim? Aslina bakarsaniz bu ¢ok, ¢ok kolay bir sey. Biraz daha
kanigik bir seyler yapmak isterseniz, o zaman biraz zaman har-
camaya ya da birine bunu nasil yapabileceginizi sormaya ya da
sabirl bir sekilde meniiler arasinda dolagmaya bashyorsunuz.
Bu programlarin tasarim mantiklar gayet giizel ¢linkii pek
cok durumda, sasirtic1 bir sekilde, amator film yapim sayesin-
de gelismigler. Bu sekilde bir film yapabilirsiniz. Tamation ta-
mamen iMovie kullanilarak kurgulanmis ve filmi géren her-
kes, sonugtan ¢ok memnun.

Ses Kalitesinin Onemi

Daima ilging bir goriinti, ilging bir kompozisyon ya da il-
ging bir renk kullanimi elde etiginiz siirece herhangi bir ka-
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merayla ¢ekim yapabileceginizi sdylemisimdir. Bir kamerayla
“Bu kameranin giizel yani, eksantrik bir gériintii vermesi, bu
yiizden onunla eksantrik bir ¢ekim yapacagim.” diye diisii-
niirsiiniiz. Ya da kameranin baska tiirlii bir ¢ekim stilini akla
getirecek soguk bir goriintimii vardir. Goriinti ¢oztinurligi
cok diisiik olabilir, ok pikselli ya da ¢ok grenli olabilir, ama
biitiin bunlar kendi baslarina gorsel olarak heyecan verici 6ge-
ler olabilirler. Bunlarda bir sorun yok. Gergekten 6nemli ve
bana gore tartisilmaz olan sey ise su: Eger filminizin bir me-
kanda, baska insanlar -diyelim ki yiiz kigi- tarafindan izlenme-
sini amaghyorsaniz, ses kalitesi muhtesem olmali. Eger ses ka-
litesi bir filmde olmas gerektigi gibiyse, o zaman herhangi bir
gorsel stille isin icinden gikabilirsiniz. Ancak diyaloglarin ve
miizigin sesi ve miks kalitesi miimkiin olan en yiiksek seviye-
de olmal1. Ve dijital teknoloji ile bu miimkiin. lyi kulakliklar
ya da makul kalitede hoparlérlerle dinlediginiz siirece, bu ge-
sit bir miksi bir laptopta elde edebilirsiniz.

Dort ekranda dort paralel hikaye izlediginiz Timecode’da fil-
min temel 8gesi, ses kurgusuydu. Izleyicilere anlati boyunca
yol gosterecek olan sey buydu. Timecode'u izleyen herkes, bu
filmi izleme deneyiminin olduk¢a kafa kanstiric1 bir gey ola-
cagim diisiinmiis oldugunu séyledi. Ve izlemenin hig de zor
olmadigim gordiiklerinde gergekten sasirmislardi. Ciinkii ses
cok ama ¢ok netti. Hikaye soundtrack ile birlikte hareket edi-
yordu ve hikaye birinci ekrandan dordiincii ekrana, oradan da
tictincli ekrana gectigi halde, hikayeyi takip edebilmenizi sag-
layan sey ses miksi olacakti.

Tek bir ekranla bile, sesin yine de ne kadar 6nemli oldugu-
nun farkinda olmalisimz. Son birkag yilda insanlar siirekli
soyle sikayetlerde bulunuyorlar: “llging bir film oldugundan
eminim ama kimsenin ne dedigini pek duyamadim.” Yagmur
cok giriiltiiliiydi, efektleri hazirlayanlar patlama sesleriyle
akillarin1 oynatmislard: ya da miizik o kadar yogundu ki, her
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seyi boguyordu.

Sesi, ¢ekimi yaparken dogru bir gekilde elde etmis olmalisi-
niz. Dijital kameralarla ¢ekim yapiyor olsamiz da, mikrofonla-
rin yerlestirilecegi dogru yeri bulmak i¢in zaman harcamalisi-
niz. Ve iyi bir ses elde edene kadar ¢ekime baslamayin, yoksa
bindiginiz dah kesiyor olursunuz. llging bir gériintii elde ede-
bilirsiniz ama eger ses iyi degilse, dublaj yapmak zorunda ka-
lacaksinizdir ve bir filmde bunu yapmak asla ¢ok iyi bir sey
degildir ¢linkii gercekligi bir seviye agag indirirsiniz.



10
Miizik

Psikolojik Belkemigi

Benim film miizikleri konusundaki teorim géyle: Bence bir
film i¢in gerekli olan psikoloji film miizigi ile saglanir. Film
miizikleri psikolojik bir belkemigi islevi gorir. Ashna bakar-
siniz baz1 yénetmenler tam da bu sebepten dolay: bilingli bir
sekilde miizik kullanmaktan sakinir. Filmin duygusal iklimi-
nin miizik ile dikte edilmesini istemezler.

Iste size ilging bir gergek: Eger filminize hi¢ miizik koymaz-
saniz, insanlar bir siire sonra miizigi aramamaya baglarlar. Fil-
me otuz saniye miizik koydugunuz anda sanki artik geri do-
nemeyeceginiz bir ¢izgiyi ge¢mis gibi olursunuz, bundan son-
ra izleyiciler daha ¢ok miizik duymay: bekleyeceklerdir.

Bu durumu ele almanin iki bariz yolu var. Birincisi duvar-
dan duvara hali kaplarmis gibi filmi miizikle doldurmak ki bu
pek ¢ok film yapimcisimin -yalmzca ilk kez yénetmenlik ya-
panlanin degil, otuzuncu filmini yapanlarin bile- yaptig1 bir
yanhs. Bu filmin kendi adina konusup kendisini ifade edeme-
yecegine ya da izleyicinin sikilabilecegine dair bir giivensizlik-
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ten kaynaklaniyormus gibi géziikiiyor. Bu bir bagimhihk soru-
nu; ne kadar ¢ok miizik koyarsaniz, bagimlihk o kadar 1srarci
ve cetin hale geliyor. Herhangi bir heyecan duygusunu devam
ettirmek i¢in, kullanilan miizik miktarim -orantisiz bir radde-
ye gelene kadar- siirekli arttirmak zorunda kaliyorsunuz. Ben
bunun yerine miizik kullaniminin minimal, tutumlu bir sekil-
de olmasi gerektigini sdyleyecegim.

Hi¢ miizik kullanilmadan yapilan filmler var ve bu filmler
cok giiclii ve etkili olabiliyorlar fakat genel olarak bir filmde
miizik olmasim bekleriz. Dolayisiyla bir filmi bitiren, kariye-
rinin bagindaki her sinemac, filmin bir yerlerinde miizik ola-
cag1 beklentisiyle yiizlesmek durumundadir. Peki bu durum-
da secenekleriniz nelerdir?

Hazir Miizikler

Seceneklerinizden biri, var olan miizikleri kullanmakur. Bu-
nun tipik bir 6rmegi ¢ok sayida pop sarkis1 kullanan genglik
filmleridir. Buna “needle drop” deniliyor. llgingtir ki pop mii-
zik janrinda eserler veren giincel miizisyenlerin ¢ogu sinema-
dan oldukga etkilenmig, neredeyse atmosferik miizige benze-
yen miizikler besteliyor ve elbette bunlann bir filmin iginde
olduk¢a ise yaramalan normal. Su anda kaydedilmis olan
mevcut eserlerin devasa yelpazesi i¢inde, miizik ve tiir olarak
cok sayida secenek var. Ne var ki eger Radiohead ya da The
Beatles ya da buna benzer bir grubun sarkisim kullanirsaniz,
bu ¢ok pahal olacaktir. Onlan satin almaniz, filminizde kul-
lanmak i¢in izne sahip olmamz gerekir. Fakat bagka bir sece-
neginiz daha var. Eger anlagma yapma pesinde olan gergekten
iyi bir rock grubu biliyorsamz sdyle bir sey onererek iki tara-
f1 da memnun edebilirsiniz: “Eger sembolik bir miktar karsili-
ginda miiziginizi filmimde kullanmama izin verirseniz, o za-
man daha sonra filmin soundtrackini CD olarak satisa sunabi-
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liriz ve kan paylasabiliriz.”

Hazir miizikle ilgili problemlerden biri pek de esnek olma-
masidir. Ancak dijital post-prodiiksiyon ile var olan miizigi
manipiile etmek miimkiindiir. Bir miizik par¢asini tekrar dii-
zenleyip kestiginiz film pargasiyla dinamik ve duygusal ba-
kimdan uyumlu olmasim saglayabilirsiniz.

Pop miizik endiistrisi her hafta ¢ok fazla sayida miizik par-
casinin kaydedildigi ve piyasaya sunuldugu inanilmaz derece-
de doygun bir piyasa oldugu igin, yoneticiler siirekli olarak al-
ternatif satis imkanlar1 aramaktadir ve sinema onlar icin ciddi
bir hedeftir. Bu yiizden herhangi bir gen¢ sinemac1 bir plak
sirketiyle goriisme ayarlayabilir, 6zellikle de bagimsiz (indie)
sirketlerle. Bu konuda hevesli olacak ve muhtemelen size din-
lemeniz icin bir siiri CD géndereceklerdir. Istediginiz sark:
icin sizinle anlasma yapmaya yanasacaklardir ama aym za-
manda, size istediginiz sarkinin yaminda ¢ok sayida ikinci si-
nif sarki da satmaya ¢alisacaklardir: “Eger bu pargay istiyor-
san, o zaman §u sarkilar1 da almak zorundasin...” Ge¢miste
ben de bundan mustarip oldum.

Herhangi bir hazir miizik s6z konusu oldugu zaman, kencli-
nize diirtistge su soruyu sormalisimiz: “Bu miizik pargasi zaten
kurgulamis oldugum sahneye tam anlamiyla oturuyor mu?
Yoksa soundtrack albiimiinde harika duracak bir pop miizik
parcasina uymasl igin sahneyi kesecek ya da kisaltacak mu-
yim?”

Bu giinlerde oldukga banal bir pop sarkisinin -ki bu sarkilar
bir y1l iginde Ispanyol paga pantolonlar kadar demode hale ge-
lecektir- ¢alinmasi disinda hicbir sey gerceklesmeyen filmler
goérmek ¢ok da alisilmadik bir sey degil.

Kiitiiphane Miizigi

Kiitiiphane miizigi ya da stok miizik, temel olarak énceden
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kaydedilmis miiziklerdir ve belirli tiirde bir sekans igin -6rne-
gin bir gerilim sekansi, trajik-romantik bir sekans ya da absiirt
bir sekans- film bestecileri tarafindan yazilirlar. Bu pargalarin
isimleri genelde ok acayip seylerdir: “Girit'te Bir Yaz Giinii”
ya da “Perili Evde Dehget”. Isimlerin kelimesi kelimesine bu
kadar gercekgi olmasinin sebebi agiktir ki sizin onlan dizin-
den arayip bulabilmenizi ve ismi gérdiigiiniiz zaman nasil bir
parcayla karsilasacagimza dair oldukga net bir fikir edinmeni-
zi saglamakur. Bu miizikleri kullanmak i¢in de izin almanz
gerekir ama bu bir besteciye gitmekten daha ucuzdur aynca
hazir miiziktir.

Essiz Bir Miizik

Onceden kaydedilmis miizik kullanmanin kargisindaki ya-
ratic1 alternatif, filminiz i¢in orijinal bir miizik bestelemesi
icin yetenekli bir miizisyenle birlikte ¢alismakur ki bu filmi-
nizin egsiz bir sesi olacagi anlamina gelir.

Isleri zorlagtiran sey, filminizin psikolojik etkisini post-pro-
diiksiyonun son asamalarinda ise dahil olan birine teslim edi-
yor olmanizdir, elbette besteci ta en bastan beri filme dahil ol-
madif takdirde. Cogu filmde miizik en son evrelerden biridir.
Film kesilip kurgulanmis, diyaloglar yerlestirilmistir ve sonra
miizik yerlestirilir. Gelgelelim bu ¢ok hassas bir konudur, ya-
ni miizigin filmin hangi noktasinda dahil olacag ve seyirci ile
gicli bir iliski kurmaya baglayacagina dair o karar vermek.

Gegici Pargalar

Gegici pargalar, yonetmen John Williams, Ennio Morricone
ya da baska bir bestecinin bestelerinden birini 6diing almak
gibi talihsiz bir fikre kapildig1 zaman ortaya ¢ikar. Bagka bir
deyisle yonetmen var olan en giiglii, en popiiler film miizikle-
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rinden olusan oldukga ucuz bir CD koleksiyonu satin almig ve
bu par¢alan kendi filmine koymustur. Sonra film aniden ger-
cekgi ve iyi g6ziitkmeye baglar. Ardindan yonetmenin besteci-
ye soyle dedigi miinasebetsiz durum yaganir: “Elbette bu yal-
nizca gegici bir par¢a ama senin bestenin de kulaga Morrico-
ne’un bu pargas1 gibi gelmesini istiyorum...” Besteci giicen-
mistir bile ¢iinkii kendisinden halihazirda var olan bir seyi
taklit etmesi istenmistir ve taklit etmesi istenen sey de muhte-
melen hor gérdiigii bir par¢adir ¢iinki eger karsinizdaki bes-
teci ilgi cekici biriyse, zaten diger besteciler tarafindan geg-
miste yapilmig olan iglerin daha 6tesinde seyler diisiinebilen
biridir. Iste bu biiyiik bir tehlikedir: sahip olamayacagimz bir
film miizigine asik olmak. Kargimzdaki zaten var olan bir film
miizigiyse, onu elde edemeyeceksinizdir ve bunu istemeniz de
gercekten gerekli bir sey degil.

Benim tavsiyem soyle: Eger gegici bir par¢a kullanma yolu-
na gidecekseniz, olabildigince minimal olun. Eger zaten bir
besteciyle iliskiniz varsa, gecici pargay1 bestecinin daha 6nce
yapmis oldugu bir besteden olusturun, bdylece o besteciye
filmle deneyler yapmasi i¢in zaman tammis olursunuz. Bu
ginlerde yalnizca klavye ve yayh sample’lar kullanarak, film
ve miizik arasindaki psikolojik iliskiden memnun kalana ka-
dar kendi kendinize oldukga tatmin edici film miizikleri yapa-
biliyorsunuz.

Miizik Ge¢misi

Bana gore en verimli yol bir besteciyle beraber ¢alismakur ve
eger qigir acan dijital filmler yapiyorsamz, qigir agan dijital
film muzikleri elde etmek i¢in ugrasiyor olmahsiniz. Bu filmi-
nizi kimin ¢ekecegi ya da o filmde kimlerin oynayacag kara-
rin1 nasil verdiyseniz tamamen yle bir sey. Yani keyfe keder
bir sey degil. Bunlar ¢ok hassas ve kesin olmasi gereken karar-
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lardir ve ¢ok¢a diigiiniildiikten ve gozlem yaptiktan sonra
alinmalan gerekir.

Diyelim ki ilk uzun metrajl filminizi yapiyorsunuz. Miizikal
deneyiminiz asgari miktarda olabilir -herkes miizikten hosla-
nir, dolayisiyla herkesin bu konuda bir zevki vardir ve herkes
nelerden hoslandiklarini, neyin onlan giildiirdiigiinii ya da ag-
lattigim bilir-, veya sinemacilar arasinda miizik konusunda te-
mel bir kavrayisa sahip olan o kiigiik ylizdeye dahil olabilirsi-
niz. Miizigin nasil yapildigin1 anhyor olabilirsiniz. Bunun kap-
sam1 piyano ya da bagka bir enstriiman ¢aliyor olmanizdan,
belki de miizik egitimi almig olmaniza kadar degigebilir. Ben de
ise bir sinemaci olarak baglamadim, bir miizisyen olarak basla-
dim. Resmi bir arka plana sahip olmamama ragmen, miizik 6g-
retmenleri yetigtiren bir okula gitmeyi bagardim. Béylece mii-
zige kars1 muazzam bir heves duyan ve miizigin manevi temel-
lerinin yam sira, armonik yap1 hakkinda birtakim temel kavra-
yislara sahip, vasifh bir miizik gretmeni oldum.

En biiyiik film miizigi bestecilerinden biri olan Morricone,
yonetmenler ve besteciler i¢in bir dizi tavsiyede bulunmusgtur.
Gergekten iyi bir nedeniniz olmadikg¢a, miizik par¢amzin to-
nunu degistirmemeniz gerektigini sdylemistir ¢iinkii tonu de-
gistirdiginiz zaman, bu seyircinin baska bir seyin daha degis-
tigini diistinmesine yol agar. Miizigin islevi bir seyin altim ¢iz-
mektir. Film miizigi filme 6nderlik etmemeli, gerilim ve duy-
gusal incelik ekleyerek onu desteklemelidir. Miizik filmin al-
tinda olmalhidir. Duydugum pek ¢ok film miizigiyle ilgili bii-
yiik problemlerim var, bunlar kesinlikle filmin altinda degil,
listiindeler.

Morricone aynca armonik karmagiklik hakkinda daha az
endiselenmeyi ve seslerin kombinasyonu hakkinda daha gok
diistinmeyi tavsiye etmistir. Sergio Leone’nin spaghetti Wes-
ternleri i¢in yaptig1 miizikler herkesge bilinir. Orada yayhlarn
bir ag1z arpiyla ya da elektronik gitarla ya da bangoyla beraber
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kullanmisti. Film miiziginin geleneksel yapisini almis ve son-
ra, filmdeki gorsel 6gelerle oldukg¢a 6zgiin bir iliskisi olan ses-
ler eklemisti. Once upon a Time in the West'te (Bati'da Kan Var)
filmin dramatik noktalanindan biri haline gelen oldukga basit
bir armonika temas1 kullandi. Temel olarak yaptug sey, ¢ok
miktarda dortnala miizik iceren Amerikan TV Westernlerinin
geleneklerini alip, sonra bunu biraz daha sofistike ve modern
bir baglama yerlestirmekti. Bu yiizden bana gore onun miizi-
gi kulaga hila modern geliyor. Ayrica giizel, basit bir melodi
kullanmaktan korkmazdi, bu artik filmlerde hig de ragbet go-
ren bir sey degil. Gliniimiizdeki film miiziklerinin pek ¢ogu
yalnizca doku (texture) odakl, melodileri ve tematik fikirleri
kullanmaya kars: bir direng var ki bunlar eskiden film miizi-
ginin temelleriydi.

40’lann ya da 50’lerin sonunda bir film gosterimine giden
bir stiidyo sefi hakkinda meshur bir hikaye vardir. Adam film
miiziginden o kadar nefret eder ki sonradan birine séyle sorar:
“Stirekli duydugum o ses, neydi o?” Nihayetinde biri “O mi-
nor bir akorttu,” diye yanitlar. Adam asik suratla oradan ayrn-
lir ve ertesi giin stiidyonun her yerine “Su andan itibaren hig-
bir filmimde mindr akort olmayacak” yazilan asilmisur. 1l-
gingtir ki bu ayn1 zamanda Hitler'in caz ve Yahudi miizigini
yasakladiginda soyledigi seydir. One siiriilen sebeplerden biri
bu miizigin agirhkh olarak minér tonda olmasiydi. Bu depre-
sif, s1izlanan tiirden bir miizikti ve enerji dolu yeni kiiltiirleri
i¢in her sey mars benzeri ve majér tonda olmaliydi. Ironiktir
ki, o stiildyo sefi de konu filmlerini pazarlamaya geldiginde
onunla ayn1 yargiya varmistir.

Miizik Nasil Tartisilir

Az miktarda miizik bilgisi olan bir sinemaci igin, aniden bir
miizisyen ya da besteciyle, filmlerinde ne istedikleri ve miizik-
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ten beklentilerinin ne oldugu konusunda ciddi bir tartismaya
dalmak zorunda kalmak olduk¢a g6z korkutucu bir seydir.
Geng sinemacilann kendilerini tamamiyla bestecinin ellerine
birakma ve “Dinle, iste gercekten hoslandigim birkag gegici
pargayi sana veriyorum. Gerisi sana kalmis...” deme egilimin-
de olmasinin sebebi budur. Bu tip seyleri hi¢ anlamamalannin
bir sonucu olarak, yetersizliklerini kapamak i¢in bu konuda
konugmamay tercih ediyorlar.

Feci halde yanhs gidebilecek olan sey ise sudur: Bir kayit se-
ansina gidersiniz ve birkag par¢a duyarsimz. Bu tam olarak si-
zin kafamizda olan sey olmayabilir ama kulaga etkileyici geli-
yordur ve aniden filminiz hakikaten bir film gibi géziikmesini
saglar. Sonra miizik sahneden sahneye yerlestirilir ve ne zaman
5-10 dakikalik bir sahneyi izler ve dinlerseniz, miizik gercek-
ten oldukga ise yanyormus gibi goziikiir. Ne var ki sonra 90
dakikalik filmin tamamini, ara vermeden, bir sahnenin pesin-
den hemen 6teki gelecek sekilde izler ve dinlersiniz. Miizik ku-
laginiza monoton gelir ve etkisini kaybetmeye baslar. Cogu si-
nemacl bunun neden ise yaramadigim tartisacak araglardan
yoksun oldugundan yalnizca “Bilmiyorum, sadece bana ige ya-
ramiyormus gibi geldi iste,” diyecektir. Bunun {izerine besteci
“Peki, sen ne istiyorsun?” diye sorar. Gelgelelim ne istediginizi
acik bir sekilde nasil ifade edebileceginizi pek bilmediginiz za-
man, ne istemediginizi soylemek ¢ok daha kolaydir.

Eger miizigin modern sinemada ¢ok 6nemli bir hale geldigi-
ni kabul edersek, o zaman elbette miizigi anlamak igin bir
miktar zaman -bu yalnizca bes kez birer saatlik dersler almak
anlamina bile gelse de- harcamanin sizin géreviniz oldugu ar-
glimani 6ne siriilebilir. Bu ipki kameranin nasil gahstigini ya
da oyunculuk tekniklerini anlamak igin zaman harcamaya
benzer. Ben beg saatte herhangi bir sinemaciya film miiziginin
nasil isledigi ve bu alandaki seceneklerinin neler oldugunu
anlamalarina yetecek miktarda miizik bilgisi kazandirabilece-
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gimi garanti ederim.

Bana kalirsa asagidaki maddeler, film yonetmenlerinin mii-
zik hakkinda tartigabilmeleri igin temel yetenege sahip olma-
lan bakimindan ¢ok ama ¢ok faydah olacaktir:

1. Minor ve Major tonlar arasindaki fark: ayirt edebilme be-
cerisi.

2. Modal miizik hakkinda az da olsa bilgi sahibi olmak. Mo-
dal miizik temel olarak tek bir tonda kalir ve o tek tonalite
icinde ¢ok basit ama incelikli armoni degigimleri vardir. Tip-
ki Hint miizigi ya da genel olarak Dogu miizigi gibi.

3. Seslendiristen (voicing) biraz olsun anlamak. Voicing, bu
enstriiman1 su enstriimanla beraber kullanirsan, belirli bir
ahenk elde edecegini gosteren etkidir.

Miizik sanatin 6yle gelismis bir formu ki, ironik yorumlar
acisindan potansiyeli muazzam. Egitimsiz bir izleyici bile mii-
zigin ironik potansiyelinin farkindadir. Diyelim ki dramatik
bir seyin gergeklestigi bir sahnemiz var, érmegin bir 6lim. Kii-
tiiphaneye gidip bir trajik-6liim pargasi isteyebilirsiniz ve size
birkag secenek sunarlar. Bunlarin hepsi “Trajik Olim” diye
etiketlenmistir ve az ¢ok birbirine benzer. Alternatif olarak
spektrumun tamamen 6teki ucuna gidebilir ve izleyicilere ka-
rakterin yasaminda ¢ok onceleri gerceklesmis bir seye dair bir
cesit deja vu yasattiran, hafif ve romantik bir miizik pargas
kullanabilirsiniz. Bu seyircide ¢ok daha biiyiik bir duygusal
tepki olusmasim tetikleyebilir giinkii hafif ve ironiktir. Bu ilgi-
nin oyunculugun iizerinde toplanmasina yol agacakur, elbet-
te oyunculugun iyi oldugunu var sayiyoruz. Miizik perfor-
mans1 bogmaktan ziyade, performansin dramatik yanin des-
tekleyecektir. .

Bu “bogma” problemi ciddi bir mesele. Eger bir oyuncu
olim doseginde hakikaten giiglii bir performans sergiliyorsa
ve sahne olaganiistii derecede dokunakliysa, genel egilim “Pe-
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kala, haydi biraz miizik ekleyerek bunu daha da giiclii hale ge-
tirelim,” demek oluyor. Iste 0 anda tehlike ¢anlan galmaya
baslamal: giinkii eger bu sahneye giiclii bir 6ltim miizigi ekler-
seniz, elbette ki izleyicileri duygulandinrsimz ama aym za-
manda sunu da goz oniinde tutmahsimz: Izleyiciler perfor-
manstan ziyade miizikten dolay1 duygulanabilir ve dolayisiy-
la, film miiziginin filmin alunda yer almas: igsinde ¢uvallamig-
siniz demektir. Bu yiizden istediginiz sey, performansi onu al-
tindan kaldirarak daha da yiikselten bir seyler olmah ki per-
formans daha da goriiniir hale gelsin. Bu yayh fonu dedigimiz
seyin incelikli sekilde kullanimiyla yapilabilir. Bu nazik, vo-
kalle ya da piyanoyla seslendirilmis kisa bir melodiyle beraber
¢ok yumusak bir sekilde yalnizca iki notanin ¢ok ¢alinmasidir
fakat aralikh bir sekilde yerlestirilir ki asla diyaloga miidahale
etmesin. Siklikla mesele diyalogu sanki vokalmisgesine dinle-
mek ve performansi yiikseltecek ve ona bir par¢a duygusal yo-
gunluk katacak kadar yayh fonu yerlestirmekten geger. Sonra,
seyirciye miizik ¢almakta oldugunu hatirlatmak igin zaman
zaman ¢ok basit bir tema kullamlir ama bu asla diyaloga mii-
dahale edecek sekilde olmamaldir.

Orkestrasyonu Kigisellestirmek

Alsilagelmis filmlerde, bir besteci filme bakar, kabaca not-
lar alir ve sonra gidip biraz miizik besteler. Ne var ki bu mii-
zik sahneye genel olarak uygulanma egilimindedir, spesifik
bir gekilde degil. Benim yillar gegtikce yapmay1 sevdigim sey-
lerden biri de, orkestrasyonu kisisellestirmektir.

Ornegin Leaving Las Vegas'ta film miizigi i¢in param yoktu,
o yiizden klavyeler, samplelar ve ¢ok iyi dogaglama caz miizis-
yenlerinden olusan kii¢itk bir grup kullaniyordum. Filmde
Nicholas Cage’in bankaya gittigi bir sahne var. Cekici, sarigin
veznedara bakiyor ve 60’lann Beat siirlerine benzeyen bir sey-
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ler sdylemeye bashyor: “Seni gekici buluyor muyum? Belki
gogislerinden agag viski dokersem...” Bu siir hikayede ol-
dukc¢a onemli bir nokta ve diyalogu kaydederken, Nicholas
sesiyle tematik bir melodi ¢ikardi. Boylece, bu Beat siirine eg-
lik edecek olan miizigi yaparken, saksafoncudan bu temaya
bilhassa dikkat etmesini istedim ve sonra saksafoncu bunu
taklit etti. Ashna bakarsaniz sahneye 6nce saksafon temasim
koydum, bdylece kulaga sanki Nicholas Cage bir grubu dinli-
yormus ve onlarin miizigini taklit ediyormus gibi gelmesini
sagladim. Bu aniden film miizigini sanki canl miizikmis gibi
bir pozisyona getirdi, sanki bankada Cage’in arkasinda kiigiik
bir trio miizik yapiyordu. Bu spesifik olarak bu sahne igin ¢ok
ise yarad.

1995 yi1linda Miles Davis, Louis Malle’in filmi Lift to the Scaf-
foldun (Idam Sehpast) ekibine kaulmas: icin davet edildi. Fil-
mi izledi ve miizigini canl olarak ¢ald1. Ve bu simdi caz film
miizikleri agisindan ¢igir agic1 anlardan biri olarak goriiliiyor.
Bu tamamen saf film miizigiydi ve miizigin tek bir tonda kal-
dig, yeni bir “cool jazz” gesidini tammladi. Eger Miles Da-
vis'in kariyerini bu noktadan baglayarak takip ederseniz, mii-
ziginin derhal ¢ok daha basit bir hale geldigini goriirsiiniiz.
Film miizigi yapmanin onu etkiledigi ve “Bu bir miizisyen ola-
rak takip etmek igin ¢ok daha ilging bir yol,” diye diigiinmesi-
ne sebep oldugu iddia edilebilir. Yani bu isler birbirlerini etki-
leyip gelistirir, dyle ki bu tip film miizikleri genis kitleler tara-
findan dinlenir ve satin alinir. Gittiginiz her miizik magazasi-
nin bir soundtrack béliimii vardir. Bence insanlar araba kulla-
nirken film miizikleri dinlemekten hoslaniyor, ne de olsa film
kiiltiirti etrafimizi sarmig durumda. Aym gekilde Radiohead
gibi bir grubu dinleyebilir ve “Bu bir filmde ¢ok hos olurdu,”
diye diigiinebilirsiniz. Bu yiizden pop miizik diinyasinin yeni-
lik¢i ve 6ncii kisimlarini kesfetmek igin zaman harcamaya de-
ger ¢ilinkii sinemaya kars: biiytik bir yakinhk ve ilgi bulacag-



144 Dijital Film Yapmak

niz yer orasidir ve ilk kez bir film yapacak dijital film yonet-
menleri i¢in, bugiiniin ¢11r agan film miizigi bestecilerini bu-
labileceginiz yetenek havuzu budur.

Kulaklannizi Temiz Tutun

Post-prodiiksiyonun miizigin ortaya giktig1 asamasinda, ku-
laklariniz1 taze tutmak ¢ok zordur. Filmi o kadar ¢ok izlemis-
sinizdir ki artik tizerinizde yaratmasimi beklediginiz duygusal
etkiyi yaratmiyordur ve bunun sonucunda ¢ok fazla miizik
ekleme tehlikesi ortaya ¢ikar. Bu azalan verimler kanunudur.
Zaten bir filmi kag kez izleyebilirsiniz ki? Bir klasigi izliyor ol-
saniz bile, ikinci ya da tigiincii izleyisinizde olay orgiisti disin-
da seylere bakiyor olursunuz. Bu yiizden kulaklarinizi temiz
tutmanin yollarim aramaya devam etmek zorundasimz ki
bunlardan biri, daha en basta ¢ok fazla miizik koymamakur.

Amerika'da ana akim filmlerde olan sey su: Filmi test edi-
yorlar ve test sonuglan ¢ok iyi olmazsa, suglanacak ilk sey
miizik oluyor ve ardindan, gittik¢e daha yiiksek sesli yayhlar
ekleme ve daha ¢ok giiriiltii ¢itkarma histerisi baghyor. Belki
de cevap miizigi filmden tamamiyla ¢ikarmak ve filmi bu ge-
kilde test etmek ve sonrasinda miizigi hafifce tekrar eklemeye
baglamaktir.

Filmi Test Etmek

Filmi diizenli araliklarla, gayri resmi bir ortamda on kisiye
gostermek iyi bir fikirdir. Yalnizca bir bilgisayar ekraninda ve
makul kalitede hoparlérlerle, yeterince karanhk bir odada ol-
sa bile. Filmden sizinki gibi bir menfaati olmayan on kisiyle
beraber oturuyor olmanin kulaklarimzi ve gozlerinizi temizle-
digini kesfedeceksiniz. Onlar filme konsantre oldukga, siz de
filmi kismen onlarin deneyimleri aracihgiyla goreceksiniz, na-
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sil tepkiler verdiklerinin farkina varacaksiniz. Filmden sonra
biraz zaman -en azindan bir saat- gegirin, onlarla beraber bi-
raz garap ya da kahve igin ve su soruyu sorun: “Pekala, diiriist
olun, sikildimz m1?” Arkadaglarimz1 oraya toplamanin ve
“Harikayd1,” cevabin1 diuymanin higcbir anlami yok. Onlarin
gercek tepkilerini dinlemek igin hazirhkl olmalisimiz. Ancak
bundan sonra o izleyicilerle birlikte olmaniz sayesinde kendi-
niz de baz1 gergekleri kesfedebilirsiniz.

Ozellikle miizikten bahsedersek, eger miizik rahatsiz edici
ya da kendini tekrar eder hale gelirse bunu duyarsimz. Miizi-
gin cesitliligi ve ironik giicli s6z konusu oldugunda, Go-
dard’'in Le Mépris’i (Nefret) gibi bir filme bakin. Godard temel
olarak George Delerue’ya bir miizik pargasi besteletmisti: Go-
dard’in normalde kullanacag: miiziklere neredeyse hig benze-
meyen, oldukga abartih ama giizel, romantik bir tema. Ve Go-
dard yine Godard’higim yaparak, filmde ayn1 miizik pargasini,
farkh sahnelerde, farklh etkilerle yaklagik on kez kullanmay:
secti. Boylece olaganiistii derecede giiglii bir yorum haline gel-
di, sanki biri aym1 melodiyi 1shkla ¢aliyormus gibi. Film miizi-
ginin ne oldugunu ve neler yapabilecegini anlamak agisindan
bir egzersiz olarak, sirf Godard'in miizigin kullanimi, bilhassa
da ironik kullanimi agisindan nasil bir usta oldugunu gérmek
i¢in s6z konusu filme bir g6z atmaya deger. Diinya iizerinde
miizigin giictinii Godard kadar kavrayabilen bagka bir sinema-
c1 daha bilmiyorum.

Stiidyo Filmleriyle Basa Cikmak

Bir sinemac olarak yola koyuldugunuzda, epey net fikirlere
sahip olma egiliminde olursunuz: DV ile ¢ekim yapacaksimz-
dir, 151k kullamilmayacaktir, miimkiin olan en kiigiik ekiple
¢ahisacaksimizdir vb. Bu sistemle kendinizi giivende ve rahat
hissedersiniz ¢iinkii kiigiik bir ekibiniz ve ekipte herkesin bir
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sorumlulugu vardir. Boylece filminizi yaparsimiz, film Blair
Witch’e doniisiir ve aniden, sehirdeki tiim stiidyolar size 60
milyon dolarlik bir film yapmaniz i¢in teklifte bulunur. Ardin-
dan kendinizi benim basa ¢ikmak zorunda kaldigim seyle ba-
sa ¢citkmak zorunda bulursunuz: 35mm bir filmle beraber ge-
len biitiin o kamyonlar ve biitiin o sagmaliklar. Ve bu biitiin
enerjinizi somiriir. Buna paralel bir durum miizikte de s6z
konusudur.

Diyelim ki iki ya da ti¢ uzun metrajl film ya da belgesel yapti-
niz. Gergekten qigir acan bir miizisyen olan, ¢agdas miizik sah-
nesinin en dniinde yer alan bir arkadagimz var; klavye konusun-
da becerikli ve filminizi anhyor. Béylece siz de onun miizikleri-
ni kullaniyorsunuz ve bu sizin alametifarikaniz haline geliyor ve
kameray1 kullams sekliniz bu bestecinin ¢ahsmalanyla gergek-
ten uyumlu bir sekilde igliyor. Sonra aniden, yiiz tane miizisyen
ve kocaman bir kayt stiidyosu igin yeterli miktarda paraniz olu-
yor ve siz bu besteciyi de yanimiza almak istiyorsunuz.

Artik muazzam sayida miizisyenle basa ¢ikmak zorundasi-
niz ve havall klavyeciniz ufak DV filminiz i¢in nasil kisisel
idiyse, onlan da biyiik uzun metrajl filminiz igin o kadar ki-
sisel hale getirmelisiniz. Bu ¢ok daha zor bir seydir ve bir or-
kestray1 en iyi ne sekilde kullanabileceginize ve biitgenizi as-
mayacaginiza dair beceri ve anlayis gerektirir. Ve de yiiz mi-
zisyenin sizin ya da arkadasimizin yazdig1 miizigi caldig ger-
cegi karsisinda bastan ¢itkmamayi nasil bagaracaginizi bilmeyi.
Bu tiirden bir biitgeye sahip oldugum zaman yapmaya ¢ahsti-
gim sey, klavye kullanirken ne yaptiysam tam olarak onu yap-
maktir: gok minimal bir alt miizik yazmak. Otuz kisinin yayh
calgilarla miimkiin oldugunca sessiz bir sekilde bir ya da bel-
ki iki nota ¢almasindan olduk¢a memnunum ciinkii bu ¢ok
giizel bir ses. Bu, klavyede looplar kullanarak asla tam olarak
yaratamayacaginiz bir sey. Bu yiizden ¢ogunlukla elli miizis-
yenin ayni notay1 bes dakika boyunca ¢almaktan hafifce sikil-
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di1p1 gercegi karsisinda moralim bozulmaz. Tek istedigim klav-
ye ile elde ettigimle aym tiirden bir ses elde etmek.

Yeniden Kullanmak

Bazen bilhassa bir film i¢in yapilmis olan bir miizik pargasi,
tiir agisindan tamamen farkl bagka bir filmde kullanilabilir.
Leaving Las Vegas'in ¢ekimlerinin en basinda, Nicholas Cage
ve Elisabeth Shue’ya bir miizik parcasi dinlettim ve “Bu miizi-
gi temamz olarak kullanacagim,” dedim. Bu The Browning
Version'da bir Ingiliz devlet okulundan emekli olan bir Latin-
ce Ogretmenini oynayan Albert Finney igin yazdigim bir te-
maydi fakat Leaving Las Vegas icin de ise yaradi. Kissadan his-
se su: Deneyler yapmaya agik olun, muhakkak agikar bir sece-
nek olarak goziilkmeyen seyleri de deneyin.

Leaving Las Vegas'taki trompetle ¢alinan, olduk¢a minimal
caz miizigi ilk basta yaptigam bagka bir filmde, Juliette Binoc-
he’un oynadig1 Mara adindaki HBO filminde kullamlmisti. Ne
var ki herhangi bir miizakere olmadan bu filmden ¢ikanld: ve
yerine baska bir bestecinin yaptig1 bir miizik koyuldu ve ben-
ce filmde kullanilan miizik tam olarak yersizdi. Leaving Las
Vegas gosterime girdikten sonra, David Brown’dan bir mektup
aldim ve bu ender yasanan bir zafer amydi. David Brown o
HBO filminin yapimcisiyd ve filmi yeniden kurguladiklan ve
miizigi degistirdikleri i¢in onunla aramiz agilmisti. Mektupta
soyle diyordu: “Eminim benden bir mektup aldigin i¢in sasi-
racaksin ama Leaving Las Vegash izledim ve harikulade bir
film oldugunu distiniiyorum. Filmle ilgili her sey harikayd,
oyunculuk, her gey. Ve film miiziginden gercekten ¢ok hos-
landim.” Ben de ona bir cevap yazdim ve miizikten hoslanma-
sinin beni bilhassa duygulandirdigim soyleyip, o miizigin Ju-
liette Binoche filminden gikardigi miizik oldugunu fark edip
etmedigini sordum. Ondan bir daha hi¢ haber almadim.



11
Dagitim

K&R

Film yapimi arenasina adim attigimiz zaman, harcanan za-
man ve para sebebiyle, filminizin halka acik hale gelecegi fik-
rini az ¢ok kabul etmis olursunuz ve insanin umdugu sey, bir
seferde ti¢ ya da dort bin kisi tarafindan izlenecegidir. Bunun
gerceklesmesi i¢in, 6nce dagiimin gerceklesmesi gerekir. As-
lina bakarsaniz -defterinizde kalacak bir siir ya da kisisel bir
cizimin aksine- eger insanlann filminizi gormesini istiyorsa-
niz, o zaman dagitim, film yapiminin en 6nemli hususudur.
Ve dagitimla ilgili problem su: Ne zaman kendimi geng film
yapimcilaninin oldugu bir ortamda bulsam, “Dagitimci olmak
isteyen elini kaldirsin” diyorum ve belki bir kisi elini kaldin-
yor. “Yapimci olmak isteyen elini kaldirsin.” Daha fazla el ha-
vaya kalkiyor. “Yonetmek olmak isteyen elini kaldirsin.” Bam,
herkesin eli havada.

Film dagitim kiltiirti tam bir karmasa. Gegmiste yalnizca
Amerika'daki degil, ayn1 zamanda Britanya ve Avrupa'daki bii-
tiin dagitim zincirlerini satin almak igin ¢aba harcamig olan
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Amerikan stiidyolannin egemenliginde. Amerikan stiidyolan,
tpki Amerikan otomobil iireticilerinin ¢ok fazla otomobil
iiretmesi ya da cep telefonu iireticilerinin ¢ok fazla telefon
iretmesi gibi, ¢ok fazla film tiretiyor. Bunun arkasindaki fikir,
insanlan siirekli olarak arabalarini ve cep telefonlanm degis-
tirmek ve gidip baska bir Amerikan filmi izlemeleri igin ikna
etmek.

“K&R"™n agilimi kopyalar ve reklam. Kopyalann maliyeti
gorece olarak diisitk ama tipik bir stiidyo filminde, filmin biit-
cesi stiidyonun, insanlann gergekten gidip filmi izlemeleri
i¢in gerekli oldugunu diisiindiigii reklamlardan dolay: sik sik
iki katina ¢ikiyor. Insanlan bir tane daha Amerikan filmi izle-
meye ihtiyaglan olduguna ikna etmek igin devasa bir tamitim
ve dagitim makinesi devreye sokuluyor. Bagimsiz bir sinema-
cinin, oyunculanmn bir derginin 6n kapagina, fragmanlara, te-
levizyon reklamlarnna gikarabilmek ya da dergilerde ve gaze-
telerde reklamlar yayinlatmak agisindan bir stiidyonun giicii
ile rekabet edebilmesinin kesinlikle higbir yolu yok. Bu daha
bagtan kaybedilmis olan bir savas.

Bu politikaya epey benziyor. Eger diiriist olursak, eger lafi
birakip icraata bakmazsak ve “Pekala, bunu yapmay pek iste-
miyorum ama gergekten hoglanmadigim bir seyi degistirmek
icin, kendimi politikaya verecegim,” demezsek, Tony Bla-
irden ve her seyin ne kadar boktan oldugundan gikayet etme-
nin ¢ok da anlami yok.

Alternatif Bir Dagitim

1zlenebilecek alternatif bir yol, inamilmaz derecede etkili bir
arag olan interneti kullanmakuir. Bagka bir segenek de, sinema
salonu dedigimiz seye bir alternatif bulmakur. Bu son bes y1l-
dir insanlara telkin etmeye gabaladigim bir sey. Sinemanin ta-
rifinin, tugla ve cimentodan yapilmis, kirmiz1 koltuklu bir sine-
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ma salonu olmasi gerekmesi igin kesinlikle hi¢bir sebep yok,
nokta. Sinema, sandalyelerin hepsinin ayni1 yéne bakacak se-
kilde yerlestirilebildigi, beyaz bir duvar ya da ekranin mevcut
oldugu ve orta fiyath dijital bir projektoriin birkag hoparlérle
birlikte bir kasete ya da DVD’ye ve hatta, bir bilgisayara bag-
lanabildigi herhangi bir yerdir. Sinema budur.

Bir agidan, bu bizi sinemanin kékenlerine ve bir minibiis ile
ltalya’nin kiigiik kasaba ve koylerine tagindig) zamanlara geri
gotiriiyor. O zamanlarda -muhtemelen agik havaya- bir pro-
jeksiyon ve ekran kurulurdu ve bir piyanist miizigiyle goriin-
tillere eslik ederdi. Simdi bunu kendi kendimize ve ¢ok yiik-
sek kalitede goriintiilerle yapabiliriz. Béylece sinema, tiyatro-
ya oldukg¢a benzer sekilde islev gérebilir. 2000°den beri Time-
code’'un “canl” mikslerini yapityorum. Bu simirh sayida ekip-
man igeren bir sey ama filmimi seyircilerin 6niinde yeniden
mikslememe imkan tanmiyor ve bdylece, filmin tamamlanmig
ve cansiz bir geyin projeksiyonu olmaktan ziyade, yasayan bir
seye doniismesini saghyor. Bu ise basladigimda bunu yapacak
bir sistem mevcut degildi ama teknik gerekliliklerin yeterince
basit ve dolambagsiz oldugunu biliyordum; yalnizca belirli
Ogeleri bir araya getirme meselesiydi. Ve her sey yolunda git-
ti. Bu gesit dogaglamalar1 daha fazla gormiiyor olusumuz beni
$asiTt1yor.

Cok yakin zamana kadar, iyi kalitede dijital projektérler,
film projeksiyon makinelerinden daha pahaliydi. Bu yiizden
sinema sahiplerinin on sekiz ay igerisinde degisecegi kesin
olan bir teknolojiye bu miktarda bir para yatirmaya neden ha-
zir olmadiklarim1 anlamak miimkiindii. Ellerinde demode bir
ekipman kalmis olacakti. Gelgelelim dijital projektérlerin ka-
litesi giderek artiyor ve fiyatlar giderek azahyor, tabi-
i yam sira projektorlerin boyutlar1 da kiigiiliiyor. Dolayisiyla
bir sinema, gercekten herhangi bir sey olabilir. Bir gece kulii-
bii olabilir, alt ayhgina kiraladigimiz ve sinema islevi géren
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gegici bir bina olabilir. Ve bahsettim sinemanin tabam inter-
nette mevcut, ¢iinkii tek yapmamz gereken bir internet sitesi-
ne girmek ve o sinemanin gelecek alt1 ay boyunca nerede gos-
terim yapacagim 6grenmek. En biiyiikk problem bakis agis1
problemi.

Bu dagiim konusunda bilhassa etkili olan bir problem ama
ayn1 zamanda daha genel olarak dijital film yapimindaki dev-
rimde, Hollywood’a kars1 bagimsiz sinema meselesinde ve ¢o-
gu sinemacinin arzu ve amaglan konusunda da etkili. Eger
onlan biraz eselerseniz ve arzu ve amaglarinin ne oldugunu
sorarsaniz, ¢ogu sinemacinin -eger diiriist davramyorlarsa-
“Hollywood” diyecegine garanti verebilirim. Bunun sebepleri
agikar: Bu gekilde ¢ok daha fazla para kazanabilirler, ok daha
tinlii hale gelebilirler ve daha ayricalikh bir kuliibiin iiyesi ola-
bilirler. Yasam tarzina dair arzularn -romantik arzulan- Holl-
ywood mitinin 6zeti ve somut bir 6rnegidir. Hollywood'da za-
man gecirdigim, diger sinemacilan ve onlarin nasil yasamlar
surdiiklerini gordiigiim igin, gekici gelen seyi anlayabiliyo-
rum. Ne var ki bu aym1 zamanda biraz da seytanla anlagsma
yapmaya benziyor. Menajerim o zaman sdyle demisti: “Mike
ile ilgili problem su, Los Angeles'daki sosyal s6zlesmeyi anla-
muyor.” Katihlyorum. Anlamiyordum ve anlamiyorum. Sosyal
sozlesme suna benzer ilerliyor: “Los Angeles'da bir ev satin
alacagim. Los Angeles toplumunun kurallarina riayet edece-
gim. Stiidyolarla tartigmayacagim. Buradaki iyi yagam her ge-
yin otesinde sahiplenecegim. Hollywood'daki higbir geye ilis-
kin Godard'dan ya da benzer yonetmenlerden referansta bu-
lunmayacagim...”

Hollywood'u arzulayan ve amaglayanlar da esasen finansal
ve sosyal kazanglar i¢in aymisin1 yapiyorlar. Ve ga
ki, ilging herhangi bir sanat akim icin gece
avangart ya da igir agan sinemayn iiretenler, ryd
larla gercekten ilgilenmeyen azinhk olacak e bu kitap, o
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insanlara ulasmay1 amaghyor.

Bu yiizden dijital film yapimiyla ilgilenen sinemacilari, ken-
di kuliiplerini ve kendi dagitim bigimlerini olusturmalan igin
cesaretlendirmek ve tegvik etmek istiyorum. Ornegin pop mi-
zik endiistrisindeki bagimsiz, internet sitesi temelli miizik sir-
ketleri gibi. Bu sirketler miizik pargalarim geleneksel peraken-
de satis kaynaklan kullanmadan, yalnizca internet iizerinden
satiyorlar. Bu, miizik endistrisindeki yenilik¢i insanlar ara-
sinda, sinema endiistrisine gore daha bilyiik dayanisma oldu-
gunu gosteriyor. Yeterince giiglii bir dagitim sistemi organize
etmek, hatin sayilir miktarda ¢aba gerektirebilir -gerektirecek-
tir- ama bu simdiden gergeklesmeye basladi bile. Film Coun-
cil ve gesitli bagimsiz endiistriyel gruplar, biitiin Britanya'da
dijital sinemalar kuruyorlar ve bu kesinlikle, gelecegin kendi-
si. Bu konuda tartismanin anlam yok.

Bence engellememiz gereken sey, dijital dagitim diinyasinin,
yalmzca geleneksel stiidyo tabani igin yeni bir alan haline dé-
niigmesi ihtimali. Stiidyolar tehlike sinyallerini gormek konu-
sunda ¢ok yavas davranmus olsalar da, simdi yaptiklar1 ahmak-
hig1 fark ediyorlar ve yenilikgi dijital medyanin ¢esitli boyutla-
rina miidahale etmeye ve onlan kolonilegtirmeye ¢ahisiyorlar;
clinkii biliyorlar ki, gelecek orada. Tipki Kodak’in film iiret-
meyi birakmasi ve biitiin ugraglarin1 dijital medya alanina
odaklamas1 gibi. Ciinkii Kodak hala Kodak olmaya devam
edebilmek istiyor, Paramount’un hald Paramount olmaya de-
vam etmek istemesi gibi.



Koda

Su anda olan sey, bir bakima oturup yeniden etraflica dii-
sinmek. Profesyonel kameralar gittikge kiigiiliirken, ev kulla-
nimina yonelik kameralar biraz biiyiiyor. Tasarimin bir orta
noktada bulusacagina inaniyorum. Kameralar viicutlarimiza,
ellerimize, giiciimiize daha uygun bir boyutta olacak. Ustiin
fotograf makinelerini tiretenler ile aym1 sonuca ulasacagiz. Ni-
kon, Leica ya da Canon’a bakarsaniz, daha sabit olmas igin,
ideal olarak iki elle kullanacagimz, parmaklarimzin kisa kal-
madan kolayca etrafina dolanabilecegi, diizgiin ve kolay bir
sekilde basabileceginiz biiytiklitkte tuslan ve gozlerinizin ka-
lin camh goézliiklere ihtiyag duymadan rahatga gorebilecegi
bityiikliikte meniileri olan bir obje goriirsiiniiz.

Son zamanlarda iki seyde olaganiistii bir yiikselig oldu. 1lki,
cep telefonu kameralarinin kalitesinde ve ikincisi, cep telefo-
nu ireticileri arasindaki yogun rekabette yasandi. Bu, ne za-
man yeni bir telefon piyasaya siirseler, bu telefon i¢in bir dizi
yeni zamazingo uydurmak zorunda kaldiklar anlamina geli-
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yor. Her seyi yapiyorlar: elektronik ajandalar, fotograf maki-
neleri, video kamera. Artik insanlar giinliitk yagamlarini cep te-
lefonlanyla kaydediyor ve bunlar birbirlerine génderiyorlar.
Yani son zamazingo bu. Fakat insanlarin cep telefonlaryla
cektikleri fotograflann kalitesinden olduk¢a memnun géziik-
titkkleri fark ettim ve insan, kameranin cep telefonuna evrim-
lesmesinin nasil oldukg¢a rahat bir sekilde, neredeyse ezkaza
gergeklesebilecegini anlayabiliyor. Simdi dijital bir fotograf
makinesi alirsaniz, makinenin ayn1 zamanda video ¢ekme
ozelligine de sahip olacag1 neredeyse kesin bir sey. Yani son
birkag yil i¢inde, fotograf makinesi ve video kamera arasinda-
ki ayrim -bu eskiden neredeyse kutsal bir bariyerdi- tamamen
ortadan kaybolmus gibi goziikiiyor. Ve daha iyi ¢ipler kulla-
nildikga, cep telefonlarindaki goriintiiniin kalitesinin gelecek
on sekiz ay iginde radikal bir sekilde artmamasi igin higbir se-
bep goremiyorum.

Kisa siire once, yeni Sony High Definition kameraya bir goz
atma firsatim oldu. Ev kullanimina yénelik iyi bir kameranin
olacag: boyutlarda ve tamamen portatif bir sey. Goriintii kali-
tesi enfes, yayin kalitesinde. Birdenbire insanlarin yalnizca
yirmi y1l 6nce hayal iiriinii oldugunu soyledikleri ebat ve es-
neklige sahip ekipmanlara ulasiyoruz. Bu omuzunuzda des-
teklemeniz gereken tiirden bir kamera ve epey agir. Belki otuz
santimetre uzunlugunda, yani iki elinizi de kullanmaniz gere-
kecek kadar biiyiik ve dolayisiyla, titreme agisindan tehlike
bolgesinin disinda. Ayrica, profesyonel bir kamera oldugu i¢in
ve hepimiz birer ziippe oldugumuzdan, profesyonel ekipman-
lara s6zde ev kullanimina y6nelik ekipmanlara gore ¢ok daha
saygih bir sekilde davranmaya egilimliyiz.

* k%

Az once bu sayfalar1 okuyup diizeltmeler yapiyordum ve
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teknoloji diinyasinda her seyin ne kadar hizl bir bigimde iler-
ledigi kafama tekrar dank etti. S$imdi Panasonic ve Sony’nin
yeni kameralarim test ediyorum ki bunlardan biri dogrudan
bir stirticiiye kayit yapiyor. Baska bir deyisle, kaset kisa bir sii-
re icinde temel kayit bi¢cimi olmaktan ¢ikacak. Ses ve goriintii
kalitesi artarken fiyatlar diismeye devam ediyor ve profesyo-
nel ve amatdr seyler arasinda eskiden olan ugurum daha da
fazla kapaniyor. Kamera tasarimlar1 daha kullanish hale geli-
yor ama hala alinacak yol var. Tasarimcilar ve sinemacilar ara-
sinda hala igler acis1 bir diyalog eksikligi var. Ben de bir kame-
ra tasarlamak icin can atiyorum, yiizde yiiz kullanish olacak
bir kamera. Yeni kameralar desteklemek ve kameranin titre-
mesini azaltmak icin tasarladiim “Fig Rig” iyi is ¢ikariyor ve
bunu kullanan insanlardan cesaret verici geri bildirimler ali-
yorum. Bu da bunun dogru yonde atilmis bir adim oldugunu
diisiinmeme yol agiyor. Kitapta bahsettigim bazi kameralar
simdiden demode hale geldiler (6rnegin PD-100) ancak pratik
bilgiler her zaman gegerli olmaya devam edecektir.

Yeni bir gelisme burada, bu kitabin en sonunda bahsetmeye
deger psikolojik bir problemi 6ne gikard: ve bu gelisme, sanal
depolama (virtual storage). Cesur yeni dijital diinya bagla-
minda, “sanal” kelimesini gittikce daha fazla kullaniyoruz.
Gortiniise gore anlami su: “Burada, ama burada degil.” Biitiin
bilgiler bilgisayar temelli ve siiriicii ve disklere kaydedilmis
hale geliyor. Kasetler ortadan kaybolunca, yaptigimiz seyin el-
le tutulur, fiziksel higbir kaniti olmayacak. Isimin boylesi fi-
ziksel dayanaklarindan hala hoglandigimi séylemek zorunda-
yim. Eger bir sey bulmak istiyorsam, bir listeye bakarim, bir
kasetin yerini bulurum, onu makineye yerlestiririm ve iste go-
riintiim elimde. Ne var ki artik isler ¢ok farkl olacak.

Goriintiim yalnizca bir bilgisayar vasitasiyla ulagilabilen bir
siirliciide yasayacak. Goriintiimii asla bir obje olarak gérme-
yecegim, yani bir film makarasi, bir kaset, bir ses bobini, bir
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fotografin negatifi olarak. Biitiin bu formatlar yok olmaya ha-
zirlamiyor. Bu beni emniyette degilmisim gibi hissettiriyor ve
careyi biitiin bilgilerimin yedek kopyalarin1 olugturarak giin-
ler harcamakta buldum. Obsesif bir dosya memuru hiline gel-
mek disinda bir segenegim yoktu. Urettigim her seyin ii¢ kop-
yasin1 yapiyorum ve tlgiinti de farkh yerlere depoluyorum.
Neden? Ciinkii son derece batil inan¢h pagan zihnim, boyle
yapmadigim takdirde her seyin iz birakmadan ortadan kaybo-
labilecegi kamsinda.

Iste yeni gergeklik bu: Her sey sanal dostum, buna aligsan iyi
edersin. Sinema 6ldi, yasasin yeni sinema.
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KALKEPON

Film yapmaya basladigim zaman yagadifiim
hiisran1 ¢ok net hatirhyorum. Sirecin kendi
si ve islerin nasil ylriadiagi beni ber zaman
biytlemistir ve her zaman soru sormugum
dur. Dolayisiyla bilgiye agtim, ama kimse bana
bilgi vermiyordu... Bana 6yle geliyordu ki, b
seyler bilen insanlar bildiklerini bagkalatina
Sgretmeye pek de bayilmiyorlard.

Simdi dusuniiyorum da, “amatér” kelimesi
artik o kadar sik kullamilmiyor. Gintimiizde
herkes film ¢ekiyor. Bunun ilging bir nedeni
var. Eskiden amatéri profesyonelden ayiran
cok blyuk iki faktér vardy: para ve teknolo
ji. Amator bir sinemaci Siper 8, profesyonel
bir sinemaci 16mm ya da 35mm ile film geki
yordu. Ekipman ve maliyetteki fark devasaych.
Profesyonel bir kameramin fiyatinin yaiimna
yaklasilmazdi ve gekilen filmlerin banyo ve
post-prodiiksiyon masraflar1 o kadar ytiksekti
ki sadece ¢ok zenginler ya da profesyonelles
karsilayabiliyordu. Ne var ki o giinler geride
kald: ve “amatdr” etiketi de maziye karists

Sanirim ben amatérlikten profesyonellige i1k
lémm’lik filmimi —-'"=*— advm at

tum. Daha sonra 351 agladum,
Daha sonra Hollyv a bagla
dim. Filmlerin prof dan nasil
yapildigim gergekte dim, Pek
fazla etkilenmedigir ndayim

Gergek su ki, film Karma
sik olan sey, aym gereken
bir¢ok basit unsuru wesi, . Bu
kitapta temel prens: stirmeye,
kimi zaman streg t ers gide
bilecegini 6n gérm larla baga
¢ikma yollar 6nern

Her seyden ¢ok bt { FAYDA
LI BIR KITAP olmas 1N zaman
dnce, sahip oldugu kendime
saklamayacagima d vermiy
tim; bildiklerimi he iktim. Bu

aralar ¢ok sey 6gretiyorum ve hala tam olarak
bunu yapmaya ¢ahsiyorum. Bu kitapta oku
yucunun disariya cikip film ¢ekebilmesi icin
yeterli miktarda bilgi var. Yonetmen olmak
isteyen herhangi biri i¢in asil sinav tamamen
baska bir mevzu: Sizde o sabir var mi1?

Mik
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