





WALTER MURCH

Ingiliz ve Amerikan Sinema Sanatlar1 Akademileri tarafindan hem gériintii kurgusu hem
ses miksaji alaminda defalarca onurlandirildi. 1997°de Ingiliz Hasta filmi igin daha 6nce
esi goriilmedik gekilde biri ses kurgusu digeri goriintii kurgusu olmak iizere iki Oscar ka-
zand1. Bu filmle Ingiliz Akademisi’nden de goriintii kurgusu dalinda 6diil kazandi. Ksya-
met (1979 yon: E Ford Coppola) ile ses dalinda Oscar kazanmigti. Yine bu filmle Ingiliz
ve Amerikan Film Akademileri tarafindan gériintii kurgusu dalinda aday gosterilmigti.
Sohbet (1974 yon: E. Ford Coppola) ile Ingiliz Akademisi’nden goriintii kurgusu ve ses
alanlarinda gift 6diil kazands. Iki akademi tarafindan da Julia (1977 yon: Fred Zinne-
mann) igin en iyi kurgu édiiliine aday gosterildi. 1991°de iki filmle birden kurgu dalinda
Oscar aday1 oldu: Hayalet (yon: Jerry Zucker) ve Baba 111 (yon: F. Ford Coppola).

Murch’un kurgusunu yaptig: diger filmler: Varolmanin Dayanilmaz Hafifligi (1988
yon: P. Kaufman), Romeo Kansyor (1994 yon: P. Medak), Hlk Sovalye (1995 yon: Jerry
Zucker), Yetenekli Bay Ripley (1999 yon: A. Minghella). Yagmur Insanlars (1969 yon:
F. Coppola), THX-1138 (1971 yén: G. Lucas), Baba (1972 yén: F. Coppola), Amerikan
Grafiti (1973 yon: G. Lucas), Baba II (1974 yén: F. Ford Coppola) ve Kirint: (1994 yon:
T. Zweigoff) filmlerinde de ses miksaji alaninda galigti. Ayrica film restorasyonlanyla il-
gilidir: Orson Welles’in Touch of Evil (1998) ve Francis Ford Coppola’nin Kiyamet
(2001). Murch’un katildig: senaryolar: George Lucas’in yonettigi THX-1138 ve Carroll
Ballard’in yonettigi Siyab Aygir (1979). Oz’a Doniis adl filmi yazmis ve ydnetmistir.
Film 1985’te Disney tarafindan dagitilmugtir.

ILKER CANIKLIGIL

1972°de Istanbul’da dogdu. 1991°de Saint Joseph Lisesi’ni bitirdi ve Marmara Universi-
tesi Sinema-TV Boliimii’ne girdi. 1993’ten sonra gergeklestirdigi beg kisa filmle ulusal ve
uluslararas: festivallerde birgok 6diil kazandh.

Profesyonel olarak reklam filmi sektériinde kurguculuk, yénetmen yardimciligy ve
yonetmenlik yapan Canikligil, aym siiregte sayisiz kisa filmde kameramanlik, kurgucu-
luk yapty, birgok kisa film yarigmasinda jiiri ityeligi yapty, gesitli iiniversitelerde kisa film
atélyeleri yonetti.

Sinema alaninda doktorasim 2002°de tamamlayan Ilker Canikligil, 2000 yilindan bu
yana Istanbul Bilgi Universitesi Sinema-TV Boliimii’nde ders vermekte, reklam filmi ve
miizik video sektoriinde serbest yonetmenlik yapmakta ve aralikh olarak gesitli dergiler-
de kisa filmle ilgili yazilar yazmaktadir.
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Bu kitap Walter Murch’un Ekim 1988’de Avustralya’nin
Sydney sehrinde Spectrum Film’in sinema salonunda verdi-
gi konferansin gézden gegirilmis metnidir. Konferans Avust-
ralya Film Komisyonu’nun diizenledigi bir serinin parcasiydi.

Bu konferansin bazi béliimleri Subat 1990°da UCLA Tiyatro
Sinema TV Boéliimii’niin yiiksek lisans programinda Barbara
ve Richard Marks tarafindan verilen “lleri Diizey Kurgu” der-
si ¢ercevesinde yapilan bir sunumda kullanildi.

1995’te kitabin asil metni gézden gecirildi ve sonséz eklen-
di. 2001’de bilgisayar temelli kurgu konusundaki gelismele-
ri yansitmak amaciyla sons6z kismi yeniden yazildi.
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Francis Coppola’nin Onséozii

alter Murch’u disiiniince yiiziime bir giiliimseme yayiliyor. Ne-

denini tam olarak bilemiyorum. Essiz kisiligi, isindeki ustaligi-
nin yarattigi giiven, inceligi ve bilgeliginin bir karisigmindan olmali.
Onu bir ¢ocuga benzetiyorum: biiyiimiis ama hala sakac, esrarengiz
ve miithis bir zeka ile donanmuis.

Belki de yaptigim en iyi filmlerde —Sohbet ve Baba 2- birlikte
calistigimuz igindir. Bu filmler ve Yagmur Insanlar: icin kalbimde 6zel
bir yer var, ¢iinkii geng bir adam olarak kendime koydugum hedefe en
yakin planlar onlardi: Sadece 6zgiin 6ykiiler ve senaryolar yazmak. Bu
Walter’in her zaman beni cesaretlendirdigi ve birlikte ¢aligirken en iyi
yaptigimiz seydi. Walter kendi bagina bir inceleme konusudur: Bir film
felsefecisi ve kuramcisi, Oz’a Doniig’le kanitladigr gibi yetenekli bir
yonetmen. Hicbir sey Walter’in hayat ve sinema iizerine teorileri ve
Hansel ile Gretel’in ekmek kirintilariyla olugturduklar iz gibi arkasin-
da biraktig: sayisiz yol gosterici ve besleyici bilgelik lokmalarini saat-
lerce dinlemek kadar zevkli olamaz.

Giiliimsiiyorum, ¢iinkii birbirimizden ¢ok farkliyiz: Ben duygu
ve sezgilerime dayali anlik kararlar verirken Walter diisiinceli, dikkat-



X francis coppola’nin dnsozi

li ve her attii adimda yontemlidir. Ben esrimeyle umutsuzluk arasin-
da Tesla’nin alternatif akimi gibi gidip gelirken Walter dengeli, sicak
ve giiven vericidir. En az benim kadar becerikli ve sezgileri giigliidiir
ama o ayrica dengelidir de.

Walter benim olmak isteyecegim gibi bir 6ncii ve dikkatle din-
lenmesi gereken, zevk alinacak biridir. Biitiin bu soylediklerimden son-
ra Walter Murch’u ¢ok sevdigimi ve ona ¢ok saygi duydugumu anla-
diginiz1 saniyorum ve kesinlikle dyle hissediyorum.

FrRANCIS CoPPOLA
Napa, 1995



Mustafa Preseva’nin Onsozii

agayan efsane Walter Murch tarafindan yazilmis olan elinizdeki
bu eser, sinema hakkinda okudugum en iyi kitaplardan biri.

Film yapiminin sirlar1 hakkinda cevaplar ararken taradigimiz
pek ¢ok kitabin aksine, bu kitapta cevaplar VAR. QOyle sasirtic1 basit-
likteler ki, insan onlarin 15181 ve agikhig karsisinda nefessiz kahyor.

Murch, daha 20’ li yaglardayken Coppola’ min Godfather 1 ve
2 filmlerinin ses tasarimini yaparak bagladig: kariyeri boyunca sine-
ma tarihi i¢cin hem kurgu hem ses tasarimi alaninda The Conversati-
on ve Apocalypse Now gibi bagyapitlar tiretmig ve nihayet The Eng-
lish Patient filminin kurgu ve ses tasarimi igin ¢ifte Oscar ile 6diillen-
dirilmistir.

Burada deneyimlerinin bir kismini bize bir zen ustasinin giicii ve
sadeligiyle aktariyor. Bizi direkt problemin merkezine tasiyarak aydin-
lattiginda hep aradigimiz ve hayranlik duymak istedigimiz 6greticiyle
karg1 kargiya oldugumuzu hissettiriyor.

Benim i¢in Murch iitopik bir insan.

Gergek sinema sanatgisinda olmasi gereken biitiin nitelikleri
temsil ediyor.



xii mustafa preseva’nin 6nsozii

Ilker Canikligil’e Murch’ un kitabini terciime etme karar igin
tesekkiir ederiz. Bu ¢ok iyi bir secim, ¢iinkii gu anda Turkiye’ de ben-
zeri yok.

Bu kitaptan ciimleleri biiyiitiip duvara asmayi 6neririm — sirf
bir “filmmaker” olarak izlememiz gereken yolu hatirlatmas: igin.

MUSTAFA PRESEVA



ikinci Baskiya Onsoz

993, film kurgusu i¢in bir déniim noktasiydi. O y1l Amerikan sine-

ma tarihinde son defa olarak mekanik yo6ntemle kurgulanan film-
lerin sayis1 bilgisayarda kurgulanan filmlerin sayisina esitti. Ondan
sonraki her yil bilgisayarda kurgulanan film sayisi artt1 ve digeri azal-
di. 1995°te heniiz bilgisayarda kurgulanmig bir film Oscar kazanma-
mugt. 1996°dan sonra ise, 1998’de kazanan Er Ryan’s Kurtarmak di-
sinda biitiin kazananlar bilgisayarda kurgulanmis filmlerdi.

1995 aymi zamanda Géz Kirparken’in Amerika’da ilk yayim-
landig tarihti. Bu ilk bask: bilgisayar temelli kurgu iizerine o giinkii
durumu agiklayan bir boliim igeriyordu. Hareketli goriintiiniin sayi-
sallagmasinin kaginilmaz oldugunu o zaman da agik¢a gériiyordum.
Ancak bu doniisiim igin kag yil gerekecegi heniiz agik degildi ve ben
de duruma karngik duygularla bakiyordum. Ayrica o donemde bilgisa-
yarda kurgu deneyimim de yoktu (Birkag kisa filmi Avid’de kurgula-
migtim ama hig¢ uzun film yapmamigtim.)

Bir sonraki yil bu degisti: Ingiliz Hasta’y1 mekanik olarak kur-
gulamaya bagladim ancak kitabin bu yeni baskisinda agikladigim ne-
denlerle yapim sirasinda bilgisayar kurgusuna gegtik. O giinden beri



xiv ikinci baskiya dnsdz

caligtigim biitiin filmler (Kétiliigiin Dokunusu ve Kryamet’in restoras-
yonlari da dahil olmak iizere) Avid Film Composer sisteminde kurgu-
landilar.

Genel kural olarak iki buguk yil, bilgisayarlarin gelisiminde bir
kugak anlamina geliyor. 1995’ten beri iki kusaktan fazla gegti. Bu yiiz-
den genelde sinema ve 6zellikle kurgu agisindan bu sayisal cografyay:
tekrar degerlendirmek gerektigini diisiindiim. Sonug olarak Goz Kir-
parken’in bu yeni baskisinda bilgisayar temelli kurgu boliimiinii tama-
men yeniden yazdim ve hatir1 sayilir 6lgiide geligtirdim. Mekanikten
elektronige gecisle ilgili kisisel anilarimi ve sinemanin ikinci ylizyilina
girerken birtakim teknik ve sanatsal 6nsezilerimi de ekledim.

WALTER MURCH
Toronto, Haziran 2001



Onsoz

Igor Stravinsky kendini ifade etmeyi severdi ve yorumlama iizerine
epey yazi yazdi. Iginde bir volkan tagidifi igin kendisini dizginleme-
ye cahist. Icinde volkandan en kiigiik bir iz tagimayanlar bunu ka-
bul ettiler ve Stravinsky kendi Apollon Musagete’sini sanki Tcha-
ikovsky’ymig gibi yénetirken, onlar sopalarini kaldirdilar ve diz-
ginlenmeyi kabullendiler. Onu okumus olan bizler bunu dinledik
ve sagirdik.

Ingmar Bergman, The Magic Lantern (Bityiili Fener)

ogumuz bilingli veya bilingsiz olarak kendimiz ve dig diinya ara-
(; sinda bir i¢ denge ve uyum ararniz. Stravinsky gibi icimizde bir vol-
kan oldugunu kesfettigimizde kendimizi dizginlemeye ¢aligiriz. Aym
sekilde icinde buzullar tasiyan biri de tutkulu bir patlama arayiginda
olabilir. Bergman’in dedigi gibi tehlikeli olan, i¢inde buzullar tagiyan
ve tutkulu bir patlama arayisindaki kisi Stravinsky okuyabilir ve ken-
dini dizginlemeye kalkabilir.
Bu kitapta bulacaginiz diigiincelerin ¢ogu verdigim konferansta
kullanilmig olsalar da sonug olarak benim kendimi uyarmak igin aldi-
gim notlar, kendi icimdeki volkan ve buzullarla basa ¢ikabilmek igin



Xvi 8nsdz

geligtirdigim ¢aligma yontemleridir. Bu bir insanin kendi dengesini bul-
ma yolundaki kavrayis siirecidir. Belki de burada bagkalarina ilging ge-
lecek olan arayigin 6zel yontemlerinden ¢ok arayisin kendisi olacaktir.

Ken Sallows’a 6zgiin konferans notlarini yaziya doktiigii ve da-
ha genis bir kitleye ulagma sans1 verdigi igin tegekkiir etmek istiyorum.
Goriiniig itibariyle birtakim degisiklikler yaptim ve dipnotlar ekledim.
Aslinda bunlarin ¢ogu, dinleyicilerle benim aramda dogaglama diya-
loglar olarak geligmigti. Bu arada dinleyicilere de katilimlan ve ilgileri
icin tesekkiir etmek isterim. Birtakim teknik noktalar1 da gelistirdim
ve bilgisayar temelli kurgunun filmcilik tizerindeki etkisini ele alan bir
sonsoz ekledim.

Avustralya Film Komisyonu’ndan Hilary Furlong’a 6zel olarak
tesekkiir ederim. S6z konusu konferansin verildigi Avustralya’ya gidi-
simde etkili olmusgtu.



Kesmeler ve Golge Kesmeler

enellikle nesneler u¢ durumlarindayken normal durumlari hak-
kinda daha fazla sey ogreniriz: Buz ve buhar bize suyun dogasi
hakkinda suyun kendi basina verebileceginden daha fazla bilgi verir.
Yapilmaya deger olan her film biricik olsa da film yapim sartlar o ka-
dar degiskendir ki “normal” hakkinda konugmak yaniltici olur. Kzya-
met her agidan —program, biitge, sanatsal tutku, teknik yaraticihik—
buz ve buharin sinemasal kargihg sayilabilir. Sadece filmin tamamlan-
masi igin gegen siireyi diigiiniirsek (kurgusu bir yil siirmiigtii, sonra bir
yil da sesini hazirlamak ve mikslemek igin harcamigtim) pargasi oldu-
gum projeler arasinda ¢ekim sonrasi iglemleri en uzun siiren olmugtu.
Ama sonug olarak bu durum “normal” in ne oldugu konusuna 11k tu-
tabilir.2
Bu aligilmadik uzunlugun nedenlerinden biri basilmig film mal-
zemesinin fazlahigiydi: 370.000 metre (30 metre normal kullanimla

1 Aslinda ben kurgu siirecine ge¢ katilmigtun. Richie Marks ve Jerry Greenberg ben Agustos
1977°de gekimin bitmesinden birkag ay énce katildigimda dokuz aydir kurgu yapiyorlardi. Son-
ra ligiimiiz birlikte Jerry 1978 baharinda ayrilana kadar ¢aligtik. Daha sonra Richie ile birlikte
Lisa Fruchtman’in katilmastyla ben ses islemlerine baglayana kadar devam ettik.



2 goz kirparken

yaklagik 1 dakikaya esittir — ¢.n.) yani 230 saati agan malzeme vardi.
Filmin son hali 2 saat 25 dakika olduguna gére 95’¢ 1 oranina variyo-
ruz. Bu da demektir ki filmde goriilen her dakika i¢in gérilmeyen 95
dakikalik goriintii vardi. Kargilagtirma agisindan bu oran normal sine-
ma filmlerinde genelde 20’ye 1°dir.

Bu doksan bege birlik arazide dolagmak sik bir ormana dalmak,
bir siireligine agik yesil bir alana ¢tkmak fakat sonra tekrar ormana
donmek gibiydi. Ciinkii helikopter sahneleri gibi sahnelerde eldeki
malzeme asgir1 fazlayken bazi diger sahnelerde azdi. Sadece Albay Kil-
gore sahnelerinde 68000 metre film vardi ve bu sahne filmin son ha-
linde 25 dakika siirdiigiine gore oran yiizde bire kadar gikiyordu. Ama
baglant1 sahnelerinin ¢ogunda sadece tek ana ¢ekim (master shot) var-
di: Francis 6nemli sahneler igin o kadar ¢ok film ve zaman harcamigti
ki bu baglanti sahnelerini ¢ekerken olabildigince az film kullanarak
durumu diizeltmeye ¢aligmgti.

Biiyiik sahnelerden birini 6rnek alirsak: Wagner’in Ride of the
Valkyries’ini kullandigimiz “Charlie’nin noktasina” helikopter saldiri-
s1 boliimii gercek bir olay gibi sahnelenmisti ve arka arkaya diizenlen-
mis ¢ekimler halinde degil bir cegit belgesel gibi ¢ekilmisti. Cok sayida
insanin, makinenin, kameranin ve arazinin bir koreografisiydi. Francis
“Motor” dediginde ortam gergek bir savagi andiriyordu: Kimi heli-
kopterlerde kimi yerde sekiz kamera ayni anda galisiyordu. Her bir ka-
mera 300 metrelik (yani 11 dakikalik) filmle doldurulmustu.

Bu ¢ekimlerin sonunda bir sorun yoksa kamera yerleri degisti-
riliyor ve biitiin sahne tekrar ediliyordu. Sonra aymi gey tekrar tekrar
yapiliyordu. Sanirim ellerinde yeterince malzeme oldugunu hissedene
kadar devam ediyorlardi. Her tekrar 2500 metre demekti (yani bir bu-
cuk saat) ve aynen belgesellerde oldugu gibi hi¢bir tekrar 6ncekine
benzemiyordu.

Her neyse, biitiin her sey bitip film sinemalara ¢iktiginda otu-
rup biz kurgucularin her bir kesme i¢in harcadigimiz zamam giin ola-
rak hesapladim: 1.47 ¢ikt!

Bu da demektir ki eger en bastan ne yapacagimizi tam olarak



kesmeler ve golge kesmeler 3

biliyor olsaydik, bu kadar uzun siirede sonuca ulagabilmek igin her bi-
rimiz giinde bir buguk kesme yapacaktik. Bagka deyisle sabah koltu-
gumda oturup bir tane kesme yapsam ve bir sonraki kesme hakkinda
biraz diisiinsem sonra eve gitsem ertesi sabah gelip evvelki giin diigiin-
diigiim kesmeyi yapip sonra bir kesme daha yapsam ve eve gitsem fil-
me harcadiim siirenin aynisini harcamig olurdum.

Bir kesme yapmanin on saniye siirdiigii dugtiniiliirse, Krya-
met’teki agir1 durum bize gosteriyor ki normal bir filmde? bile kurgu
sadece “bir araya koymak” degil “bir yolun kesfidir” ve bir kurgucu-
nun vaktinin ¢ok biiyiik kismi filmi “kesmekle” ge¢mez. Malzeme ne
kadar fazlaysa dogal olarak denenmesi gereken o kadar ¢ok “yol” var-
dir ve bu da kurgu siiresini uzatacaktir. Yiiksek ¢ekim oranli her film
i¢in bu dogrudur ama Kryamet’in 6zel durumunda konunun duyarhili-
g1, cesur ve aligilmadik yapi, teknik yenilikler ve tiim ¢aliganlarin’ya-
pabileceklerinin en iyisini yapma gayreti siireyi uzatti. Belki de en
6nemlisi Francis igin dev biitgeye ve konunun genigligine ragmen so-
nugta bunun “kisisel” bir film olmasiydi. Ne yazik ki az sayida film
biitiin bu 6zellikleri bir araya getirebiliyor.

Filmdeki her kesme i¢in muhtemelen on beg “gé6lge” kesme var-
di. Bu kesmeler yapildilar, denendiler fakat sonra begenilmeyip film-
den cikarildilar.Buna ragmen ¢alisma giiniiniin geri kalan on bir saat
elli sekiz dakikasi 6niimiizdeki yolu aydinlatmaya ve agmaya yaraya-
cak geylere harcandi: Gosterimler, tartigmalar, geri sarip tekrar goste-
rimler, toplantilar, programlamalar, budanan planlarin dosyalanmasi,
notlar alinmas: ve salt diigiinme ile gecen vakitler. Bilyiikk miktarda ha-
airlik gercekte kisacik bir karar anina varmak igindi: Kesme —bir plan-
dan digerine gegme ani— fark edildiginde bile kendiliginden olmuggasi-
na basit ve ¢aba gerektirmemesi beklenen “kesme”.

2 Kargilagtirma agisindan normal bir uzun filmde giinliik kesme sayisi yaklagik sekizdir.






Kesmeler Neden ise Yarar?

tyamet de her sinema filmi gibi (Hitchcock’un “Ip”?! ini bir kena-
K ra koyarsak) degisik film pargalarinin bir mozaik halinde bir ara-
ya konmasindan olusur. Bunun gizemli tarafi parcalarin bir araya ge-
tirilmesinin —Amerika’da buna “cut”? (kesme) deniyor— bazen zaman-
da ve uzayda ileri geri gitmeyi de igeren ani ve tam bir goriis alam de-
gisikligi yaratsa bile ise yaramasidur.

Ise yarar ama kolaylikla tersi de olabilirdi giinkii giinliik yasa-
mimizda bizi buna hazirlayan hi¢bir deneyim yoktur. Sabah kalktigi-
muz andan gece gozlerimizi kapayana kadar gorsel gercekligi kesintisiz
bir goriintii akig1 olarak algilariz. Milyonlarca yildir diinyada hayat bu
sekilde algilandi. Sonra birdenbire yirminci yiizyilin basinda insanlik
bagka bir seyle kargilagti: Kurgulanmig film.

Bu sartlar altinda beyinlerimizin evrim ve deneyimlerimiz tara-

1 Film on plandan olugur. Her biri on dakika siiren bu planlar kesme noktalar: gizlenerek birbir-
lerine baglanmistir. Boylece filmin kurgulanmamig gibi gériinmesi saglanmugtir.

2 Avustralyal: izleyicilere yonelik bu konugmamda dillerimiz arasindaki farklihgin bilincindey-
dim. Amerika’da film “kesilir” yani vurgu ayrimdadir. Avustralya ve Britanya’da ise film “bag-
lanir” yani vurgu bir araya getirmededir.
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findan film kurgusunu reddetmek iizere tasarlanmis oldugu ortaya
ciksa sagirtici olmazdi. Eger boyle olsaydi Lumiere Kardesler’in filmle-
ri veya Hitchcock’un Ip’i gibi filmler standart olurlardi. Pratik ve sa-
natsal agidan pek ¢ok nedenle boyle olmadig iyi oldu.

Isin ashi film zaten saniyede yirmi dort kere “kesilir”. Her kare
bir 6ncekine gore bir degisiklik igerir. Ancak kesilmemis bir ¢ekimde
her karedeki zaman mekan degisikligi o kadar kiigiiktiir ki (20 milisa-
niye) seyirci saniyede 24 degisik kare gormek yerine belli bir baglam
iginde bir hareket goriir. Ote yandan gorsel degisim yeterince biiyiikse
(kesme aninda oldugu gibi) yeni resmi farkli bir baglamda yeniden de-
gerlendirmemiz gerekir. Mucizevi bir sekilde bunu yapmakta genellik-
le zorlanmayiz.

Kabul etmekte zorlandigimiz degisimler ne ¢ok hafif ne de ¢ok
keskin olanlardir: Biitiin bedeni gosteren bir ana ¢ekimden ayak bilek-
lerinden kesilmis yeni bir ¢ekime kesme yaptigimizda bir seyin “degis-
tigini” anlariz, ama bu degisim baglami yeniden gozden gegirmemizi
saglayacak kadar biiyiik degildir: Goriintiideki degisim ne hareket ne
de baglamdadir, bu iki diigiincenin garpigmasi rahatsiz edici? zihinsel
bir karmaga —sigrama~ yaratir.

Bu yiizyilin baglarinda bazi kesmelerin “ige yaradigimin” kesfe-
dilmesi ¢abucak filmlerin “kesintili sekilde” gekilebilecegi fikrini orta-
ya ¢ikardi. Bu sinemasal anlamda ugagin kesfi gibi bir durumdu. Pra-
tik olarak filmler artik zamana ve mekana bagli kalmak zorunda de-
gildiler. Eger filmleri sadece tiyatrodaki gibi belli unsurlar1 ayn1 anda
bir araya getirerek yapmak zorunda olsaydik konular simirl kalacak-
t1. Halbuki “kesintili gekim” kralliktir: Bir filmin yapimu sirasinda ne-
redeyse biitiin kararlar dogrudan “kesintili cekimin” yarattii sorun-

3 Bir ar1 kovani arilarin yén duygusunu zedelemeden her gece bes santim kaydirilabilir. Sagirtict
sekilde kovan iki kilometre oynatildiginda da arilar yén duygularini kaybetmez: Cevreleri tama-
men degistirilmistir ve bu da yén bulma duyularini harekete gegirmelerini saglar. Ama eger ko-
van birkag metre oynatlirsa arilar biitiin yénlerini kaybeder. Ortam onlara yeni gériinmedigi
i¢in yon bulma duyularini harekete gegirmezler ve aksam dénme vakti geldiginde birkag metre
6tedeki kovani gérmez ve eski noktada doniip durmaya devam ederler.
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larin iistesinden gelmekle ve ayn1 zamanda onun avantajlarindan en iyi
sekilde yararlanmakla ilgilidir.*

Bir diger dikkat edilecek nokta da su: Eger her sey aninda eli-
mizde olsa bile uzun ¢ekimler yaparken her seyin yolunda gitmesi ¢ok
zordur. Avrupal filmciler Amerikalilara gére daha fazla ana ¢ekim
(master shot) yaparlar. Ama Ingmar Bergman bile olsaniz yapabilecek-
lerinizin bir sinir1 vardir: Son anda bir 6zel efekt iglemeyebilir, bir
oyuncu soziinii unutabilir, bir lamba patlayabilir ve her geyi yeniden
¢ekmek zorunda kalabilirsiniz. Cekim uzadik¢a dogal olarak hata
olugma riski de artacaktir.

Sonug olarak her seyi ayni anda dogru sekilde yiiriitmekle ilgili
lojistik bir sorundan s6z edilebilir. Bunun sonucu olarak sadece pratik
nedenlerle Lumiere Kardesler’in veya Ip’in yolunu izlemiyoruz.

Ote yandan pratik sorunlar bir kenara birakirsak, “kesintili ge-
kim” bize her duygu ve 6ykii noktasi i¢in en uygun kamera agisim seg-
me sansi verir. Boylece bunlar i¢ ice kurgulayarak toplamda daha bii-
yitk bir etki elde edebiliriz. Eger filmleri kesintisiz ¢ekmek zorunda
kalsaydik bu miimkiin olmazdi ve filmler de bugiin olduklar kadar
keskin ve etkili olmazlard:.®

Biitiin bunlarin 6tesinde “kesme” sadece kesintili gekilen bir fil-
mi devamlilig1 olan bir yapiya ¢evirmek i¢in uygun ve pratik bir yol
degildir. Kendi kendine ve kendisi i¢in —paradoksal aniliginin giicii sa-
yesinde— bir filmin yaratiminda olumlu bir etkisi vardir. Kesintili ge-
kim bu kadar pratik yarar saglamasa bile yine de kesme yapmak iste-
yecektik.

4  Stanley Kubrick Shining’i (Parildama) devamlilikla gekmek istedi Bu yiizden biitiin oyuncular
ve setin siirekli el altinda olmasi gerekiyordu. Londra’daki Elstree stiiddyosunun neredeyse tama-
mum kapatti. Biitiin setler aym: anda inga edildi, 1s1tklan yapild: ve film bitene kadar éyle kald:.
Ancak Shining bir istisna olarak kalmgtic.

5 Zamansal anlamda olmasa da gorsel tutarsizlik Eski Misir resminin en garpici 6zelligidir. Insan
bedeninin her pargasi en karakteristik ve en iyi goriindiigii agidan resmedilirdi: Kafa profilden,
omuzlar kargidan, kol ve bacaklar profilden, karin kargidan. Tiim bu agilar tek bir resimde bir-
lesirdi. Bugiin perspektif yasalariyla uzlagmig bizler igin Eski Misithlar karikatiire benzer garpik
bir goriiniim verirler. Belki de gelecekte birgok aginin ayni anda gosterilmesiyle filmler de aym
sekilde karikatiirize ve garpik goriinecekler.
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Sonugta temel gercek kesmelerin ige yaradigidir. Ama soru hala
ortada duruyor: Neden? Yabanaris1 gibi, ugamamasi gerekiyor ama
uguyor.

Bu gizeme birazdan donecegiz.



“Kotii Parcalan At”

illar 6nce karim Aggie ve ben birinci yildéniimiimiiz igin Ingilte-
Yre’ye gittik (Amerika’da evlendik ama karim Ingiliz’dir). Orada
onun ¢ocukluk arkadaglarindan bazilariyla ilk defa kargilagtim.

“Ne is yapryorsunuz?” diye sordu biri, ben de film kurgusu iize-
rine egitim aldigimi s6yledim. “Ah kurgu” dedi, “kétii pargalar atti-
gimiz agama degil mi 0?” Tabi ben kibarligi kaybetmeden de olsa biraz
kizdim: “O kadar basit degil, film kurgusu yapidir, renktir, harekettir,
zamanla oynamaktir ve daha bir¢ok seydir.” Onun aklindaki kendi
hatira amagli ev filmleriydi elbette: “Burasi kotii, atalim, geri kalanina
ekleyelim.”

Simdi yirmi beg yil sonra onun igten bilgeligine saygi duyuyorum.

Bir anlamda film kurgusu kétii pargalarin atilmasidir ama asil
cevaplamasi zor olan soru sudur: Bir par¢ay: kétii yapan nedir? Eger
bir hatira filmi gekiyorsamz ve kamera sallaniyorsa bu kétidiir ve o
pargay: atmak istersiniz. Bir hatira filminin amac bellidir: Olaylarin
gercek zamanda yeniden yapilandirilmaksizin sunulmasi. Oysa anla-
timcr filmlerin amaci ¢ok daha karmasiktir. Pargalanmig zaman yapi-
s, karakterlerin i¢ durumlarini gosterme ¢abasi neyin “kétii” oldugu-
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nu tanimlamayi asir1 derecede zorlastirir. Belirli bir film i¢in kotii olan
digeri i¢in iyi olabilir. Film yapimina g6yle bakmak da miimkiindiir:
Asil amacimiz o film 6zelinde neyin kesinlikle “kétii” oldugunu bul-
makutr. Yani kurgucu bu “kétii” pargalarin arayigina gikar ve onlar
atar. Yeter ki bu yaptigy, kalan “iyi” pargalarin olusturdugu yapiya za-
rar vermesin.

Bu beni sempanzelere gotiiriiyor.

Yaklagik kirk yil 6nce, DNA’nin helezona benzer yapisi kegfe-
dildiginde, biyologlar her canli i¢in genetik bir harita bulacaklarini
umdular. Tabi ki Ingiltere haritasimin Ingiltere’ye benzemesi gibi DNA
yapisinin inceledikleri canliya benzemesini beklemiyorlardi ama orga-
nizmadaki her bir noktanin DNA’da bir karsilig1 olacagimi diigiinii-
yorlardi.

Ama bulduklar1 bu olmadi. Yakindan incelediklerinde 6rnek
olarak insan DNA’iyla sempanze DNA’sinin sasirtici gekilde benzedi-
gini gordiiler. Yiizde doksan dokuza varan bu benzerlik sempanze ile
insan arasindaki belirgin farklar agiklamakta zorluk yaratiyordu.

O halde farklar nereden geliyordu?

Sonunda biyologlar bugiin de tartisilan bir olguyu fark ettiler:
Organizma gelistikce DNA i¢gindeki farkh bilgi parcalarinin harekete
gecirilmesindeki diizeni ve hiz1 kontrol eden bir sey vardi.

Ana karnindaki geligimin ilk evrelerinde insan ve gempanze ara-
sindaki fark: ayirt etmek zordur. Ama biiyiiyiip vardiklari bir noktada
farkhliklar belirgin hale gelir. Bu noktadan itibaren farkliliklar giderek
belirginlesecektir. Ornek olarak énce beynin mi kafatasinin mi gelige-
cegi sorusunu verirsek, insanda 6ncelik beyindedir, ¢iinkii amag bey-
nin olabildigince fazla gelismesini saglamaktir. Bir insan yavrusuna
baktiginizda kafatasinin 6zellikle beynin iist ucunda heniiz tam olarak
gelismedigini gorebilirsiniz.

Sempanzelerde oncelik sirasi degisiktir: Once kafatasi sonra be-
yin geligir. Bunun nedeni sempanzenin dogum sonrasi gevre sartlarinin
sertligi olabilir. Sempanzenin emir siralamasinda ilk emir: “Bu boglu-
gu doldurabildigin kadar beyinle doldur” olabilir. Her durumda bir



“kétli pargatan at” 11

sempanze icin sert bir kafatas: ile dogmus olmak biiyiik bir beyinle
dogmus olmaktan ¢ok daha onemlidir. Benzer karsilagtirmalar birgok
organ igin yapilabilir: Bagparmak ve parmaklar, iskelet yapisi, bazi ke-
miklerin bazi kaslardan 6nce olugsmasi vs.

Soylemek istedigim DNA igindeki bu bilgi “kesilmemis film” e
benzetilebilir. Gizemli siralama kodu da kurgucu olarak goriilebilir.
Bir filmin ham ¢ekim malzemesi ile bir odaya otursamz ve bagka bir
kurgucu da aym malzeme ile yan odada otursa ikiniz de aym malze-
meden bambagka filmler kurgulardimz. Yapiy1 nasil kuracagimiz konu-
sunda ikiniz de ayr kararlar verirdiniz. Bu da aslinda hangi bilgi par-
¢asinin ne zaman verilecegi ile ilgili olurdu.

Ornek olarak bayan X arabaya bindiginde silahin dolu oldu-
gunu biliyor muyuz? Yoksa bu o arabaya bindikten sonra 6grendi-
gimiz bir sey mi? Her iki tercih de sahneyle ilgili farkli bir duygu ya-
ratacaktir. Boylece bir farkli karar digerine ekleyerek devam eder-
siniz. Benzetmeyi ters cevirirsek, insan ve sempanzeye aym ¢ekim
malzemesinden tiretilmig iki farkli kurgu olarak bakmak da miim-
kiindiir.!

Burada bir insana veya sempanzeye gorece degerler vermiyo-
rum. Sadece ikisi de ait olduklari ortamlar igin uygundur diyorum: Or-
manda agagtan agaca atlamaya uygun degilim, bir sempanze de bu ki-
tabi yazmaya uygun degildir. Buradaki 6nemli nokta iki tiiriin asil de-
gerleri degil yaratim sirasinda birini dierine doniigtiirme gabasinin ge-
reksizligidir. Kisaca sgempanze yapmaya baglayip sonra onu insana do-
niistiirmeye ¢alismayin. Bu sadece yapigtirma bir Dr. Frankenstein ca-
navari ortaya gikarir ki boyle filmleri sinemalarda gorityoruz: X filmi
kiigiik, “gevresiyle uyumlu”, giizel bir film olabilirdi ama yapim sira-
sinda birisinin filmin olasiliklariyla ilgili sisirme bir fikri olustu ve so-
nug olarak film sikici ve kendini begenmis oldu: Birisinin yar1 yolda in-
sana gevirmeye ¢alistig1 bir sempanze filmi olmaya ¢alisti ama sonug-
ta ikisi de olamad.

1 Tabi bir gempanze ile bir hamambécegi de farkli “gekim malzemelerinden™ iiretilmistir.
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Ya da Y filmi karmagik, zor algilanan konularla ilgili tutkulu
bir proje olarak bagladi ama stiidyo kontrolii ele aldi ve seks ve aksi-
yonla dolu ek malzeme gekilmesini istedi. Sonugta biiyiik bir potansi-
yel kaybedildi, ne insan ne sempanze olabildi.



En Azla En Cok

ir ses miksajinin niteligini asla icerdigi kusak sayisiyla 6lgemezsi-
Bniz. Yiizlerce kusak iceren kayitlardan berbat miksajlar yapilabi-
lir. Ayni gekilde sadece ii¢ kugaktan harika miksajlar da yapilabilir. Bu
daha 6nce verilen kararlara, seslerin kalitesine ve bu bilegimin seyirci-
nin kalbindeki gizli duygulara erismesi ile ilgilidir. Birinci prensip: Da-
ima en azla en fazlaya ulagmayi deneyin — deneyin kelimesi tizerinde
vurgu var. Her zaman basaramayabilirsiniz ama seyircinin aklinda en
fazla etkiyi ekranda miimkiin olan en az sayida unsuru kullanarak ya-
ratmaya ¢alisin. Neden? Ciinkii sadece seyircinin hayal giiciinii hare-
kete gecirmek icin yapilmasi gerekeni yapmaya galigiyorsunuz. Oner-
mek her zaman ortaya koymaktan daha etkilidir. Bir noktay: astiginiz-
da, ortaya daha fazla gabayla detay zenginligi koydugunuzda aslinda
seyirciyi katilimci olmaktan uzaklastiriyorsunuz demektir. Ayni pren-
sip filmciligin degisik alanlarinda da gegerlidir: Oyunculuk, sanat y6-
netimi, fotograf, muzik, kostiim vs.
Tabi ki ayni prensip kurgu igin de gegerlidir. Asla iginde fazla
kesme oldugu icin bir filme iyi kurgulanmis demezsiniz. Genellikle ne-
rede kesilmemesi gerektigini bulmak daha fazla sezgi ve gaba ister.
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Kesmek i¢in maas aldigimizi disiiniip kesmeyin. Karar vermek igin pa-
ra aliyorsunuz, kesmek veya kesmemek konusunda karar vermeye ge-
lince kurgucu aslinda saniyede 24 kere bu karari verir: “Hayir. Hayir.
Hayir. Hayir. Hayir. Hayir. Hayir. Evet!”

Gereginden fazla aktif ve devamli plan degistiren bir kurgucu
aslinda siirekli bir seyler gostermekten kendini alikoyamayan bir tur
rehberine benzer: “Ve orada Sistine Tavani var, ve surada Mona Lisa
ve bu arada suradaki yer karolarina bakin...” Bir turdaysaniz rehberin
size bir geyler gostermesini elbette istersiniz ama bazen de sadece yii-
riimek ve gordiigiiniizii gormek istersiniz. Eger rehberin (veya kurgu-
cunun diyelim) insanlari ara sira kendi segimlerini yapmak veya hayal
giiclerini takip etmekte serbest birakacak giiveni yoksa “tam kontrol”
gibi kendi kendini bagarisiz kilmaya mahkum bir amaci var demektir.
Bir noktada insanlar kendilerini kisitlanmis hissederler sonra da ense-
lerindeki siirekli baski nedeniyle rahatsiz olurlar.

Eger en azla en fazlaya ulagin diyorsam azin ne kadar oldugu-
nu bilmenin bir yolu var mi1? Bu durumda su sagma sonuca varmak
miimkiin mii: “Hi¢ kesmeyelim mi?” $imdi ilk sorunumuza dondiik:
Film pratik nedenlerle kesilir ve kesmek —gergekligin bu ani kirilmasi—
kendi bagina etkili bir arag olabilir. O halde miimkiin olan en az say-
da kesme yapmak gerekiyorsa ne zaman kesmelisiniz? Bir kesmeyi iyi
yapan nedir?



Alti Kural

inema okullarinda kurgu derslerinde ilk konugulan konu benim iig

boyutlu kurgu diye adlandirdigim geydir: A ¢ekiminde bir adam
kapiy1 agar, odanin ortasina kadar yiiriir sonra ikinci gekime kesilir: B
¢ekiminde adam ayni noktadan ilerler ve masasina oturur.

Yillar boyunca, 6zellikle sesli filmin ilk yillarinda kural buydu.
Ug boyutlu bir diinyada devamlilig1 saglamaya ¢alisirdiniz. Bunu yik-
mak bir basarisizlik? olarak goriiliirdii. Insanlari uzayda sigratmak
belki ancak deprem veya kavga gibi ¢cok u¢ ve yogun hareket iceren
durumlarda distiniilebilirdi.

Ben aslinda ii¢ boyutlu devamlilig1 alt1 kurallik “bir kesmeyi iyi
yapan kriterler” listemin sonuna koyuyorum. Listenin baginda bir si-
nema okulunda, tanimlanmasi en zor sey oldugu icin biiyiik olasilikla
en sonda kalacak “Duygu” var. “Seyircinin nasil hissetmesini istiyor-
sunuz?” Eger film boyunca onlarin hissetmesini istediginiz seyi hisse-
diyorlarsa yapabileceginizin en iyisini yapmigsiniz demektir. Filmin so-

1 Budiisiinii eklinin yanhghg: coklu kamera yéntemiyle gekilen durum komedilerinde agik¢a go-
riilebilir. Kameralar ayni anda gekim yaptiklari igin oyuncular uzamsal devamlilik agisindan da-
ima dogru noktalardadirlar. Ama buna ragmen “kotii kesmeler™ her zaman ortaya gikabilir.
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nunda hatirladiklan Kurgu, kamera, oyuncu performanslari ve hatta
oykii bile degildir, sadece nasil hissettiklerini hatirlarlar.

Benim igin ideal bir kesme agagidaki alt1 kuralin hepsini birden
kargilayan kesmedir: 1- O andaki duyguya uygundur, 2- Oykiiyii iler-
letir, 3- Ritmik agidan ilging ve dogru zamanda gergeklesir, 4- “Gozle
takip” diye adlandirabilecegimiz bir seyi —seyircinin gergeve i¢indeki il-
gi odaginin yeri ve hareketi ile ilgilidir— hesaba katar, 5- “Diizlemsel-
lige” sayg: gosterir — ii¢ boyutlu diinyanin fotografla iki boyutluya in-
dirilmesiyle ilgili dilbilgisi (aks gizgisi sorunlar vs.), 6- Ug boyutlu
diinyanin devamlihik kurallarina uymasi beklenir (insanlar odada ne-
redeler ve birbirleriyle iligkileri nedir?)

1- Duygu 51%
2- Oykii 23%
3- Ritim 10%
4- Goz takibi 7%
5- Perdenin iki boyutlu yapisi 5%
6- Aksiyonun ii¢ boyutlu yapisi 4%

Listenin en basindaki duygu her ne pahasina olursa olsun koru-
maniz gereken seydir. Eger bir kesme yapmak igin bu kriterlerden her-
hangi birini feda etmeniz gerekiyorsa listenin altindan baglayin ve iis-
te dogru gidin.

Ornek olarak eger filmdeki belirli bir an igin degisik birkag kes-
me olasiiginiz varsa ve bunlardan birinin dogru duyguyu verdigini,
Oykiiyii ilerlettigini, ritmik agidan tatmin edici oldugunu, goz takibini
ve duzlemselligi korudugunu ama ii¢ boyutlu diinyanin devamhligin
saglayamadigini fark ederseniz, her agidan yapmaniz gereken kesme
budur. Eger diger olasi kesmelerin hi¢biri dogru duyguyu vermiyorsa,
uzamsal devamlihigi feda etmeye deger.

Her kurala verdigim rakamsal deger alayci goriilebilir: Fark et-
tiyseniz listenin basindaki iki kriter (duygu ve 6ykii) deger olarak son
dérdiinden (ritim, goz takibi, dizlemsellik, uzamsal devamhlik) fazla-
dir. Baz1 durumlarda listenin basindaki duygu diger besinden degerlidir.
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Aslinda ayrica bunun pratik bir tarafi da var: Eger duygu dog-
ruysa ve Oykii biricik ve ilging bir sekilde ve dogru ritimle ilerliyorsa,
seyirci daha alt seviyedeki goz takibi, aks ¢izgisi vs gibi kurgu sorun-
larim1 goz ardi etme egiliminde olacaktir. Genel prensip olarak listede
daha istteki bir kriteri kargilamak alttaki sorunlari 6rtmeye yardimci
olur. Ama tersi dogru degildir: Ornek olarak 4 numaray: kargilamak
(g6z takibi) 5§ numaradaki (aks ¢izgisi) sorunu goézden kagirirken, 5
numara (aks ¢izgisi) dogruysa ama 4 numara (goz takibi) dikkate alin-
madiysa kesme basgarisiz olacakutir.

Uygulamada goéreceginiz gibi listenin en tistiindeki ii¢ sey (duy-
gu-Oykii-ritim) birbirlerine siki sikiya baghdir. Bunlar birbirine bagla-
yan gii¢ atom cekirdegindeki proton ve noétronlar baglayan giiglere
benzer. Listenin altina dogru gittikge bu baglar da zayiflar.

Cogu zaman alti kriterin hepsini kargilayabilirsiniz ve miimkiin
oldugu siirece daima buna ugragsmalisimz: Fazlasini elde etmek varken
asla aziyla yetinmeyin.

Onerdigim bir 6ncelikler listesidir. Eger bir seyden vazgececek-
seniz asla duyguyu 6ykii i¢in feda etmeyin. Oykiiyii ritim igin, ritmi
g0z takibi, goz takibini diizlemsellik ve diizlemselligi uzamsal devam-
lilik i¢in feda etmeyin.






Yanlis Yonlendirme

u diigiincelerin altinda bir film kurgucusunun temel gorevi yatar:

Kendini seyirci yerine koymak. Seyirci filmin herhangi bir aninda
ne diigiinecektir? Nereye bakacaktir? Ne diigiinmelerini istersiniz? Ne
diisiinmeleri gerekir ve tabi ki ne hissetmelerini istersiniz? Bunu akil-
da tutarsamz (ki bu her sihirbazin bag endigesidir) bir sihirbaz olursu-
nuz. Dogalistii giiglerle ugrasan bir sihirbaz degil ama giindelik iglerle
mesgul bir sihirbaz.

Houdini’nin igi mucize yaratmakti. Bunu yapabilmek igin sizin
“suraya” (saga) bakmamamaz isterdi ¢iinkii o anda diger tarafta zin-
cirlerini ¢6zmekle mesguldii. Bu amaca ulagmak igin sizi “oraya” (so-
la) baktiracak bir yol bulurdu. Sihirbazlarin sik sik dedigi gibi sizi
“yanlig yonlendiriyordu”. Seyircinin yiizde doksan dokuzunun onun
istedigi yone bakmasimi saglayacak bir numara yapiyordu. Bir kurgu-
cu da bunu yapabilir, yapar ve yapmalidir.

Bazen ayrintilarda kaybolup geneli gbzden kagirabilirsiniz. Bu
bana genellikle goriintiiye dev perdeye yansitilmig halde degil de kur-
gu masasinin kiigiik ekraninda baktigimda olur. Dogru bakis agisim
yeniden kazanmaniz igin yapmaniz gereken kendinizi ¢ok kiigiik, ek-
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rani dev hayal etmektir. Ayrica filmi bin kisilik bir salonda insanlarla
birlikte ve diizeltme yapmanin artik imkansiz oldugu bir durumda iz-
lediginizi diisiinmelisiniz. Eger gordiigiiniiz sey hala hosunuza gidiyor-
sa bityiik olasilikla sorun yoktur. Eger hogsunuza gitmiyorsa en azindan
sorunun ¢oziimii igin kafanmizda bir fikir belirecektir. Bu etkiyi elde et-
mek i¢in kullandigim numaralardan biri kagittan kiigiik insan figiirle-
ri (erkek ve kadin) kesip ekranin sag ve sol tarafina yerlestirmektir: Fi-
giirlerin boyu ekrani on metrelik dev bir sinema perdesi gibi gosterme-
ye uygundur.



Cercevenin Disini Gormek

ilm kurgucusu yapim siirecinde galigan insanlar arasinda filmin ge-
kim sartlarini bilmeyen (veya bilmeme hakki olan) buna ragmen
film tizerinde biiyiik etkisi olan birkag kisiden biridir.

Eger oyuncu, yapimci, yonetmen sanat yonetmeni gibi ko-
numlarda sette bulunduysaniz gebelik ve dogumun sikintilarini yasa-
yabilirsiniz. Sonugta giin sonunda g¢ekimleri izlediginizde ister iste-
mez kafanizda gergevenin disin1 da gormeye baslarsimz. Cekilen go-
rintiiniin Stesinde orada olan fiziksel ve duygusal her geyi hayal ede-.
bilirsiniz.

“O ¢ekimi yapabilmek icin deli gibi ¢alistik. Filmde mutlaka
kullanilmas: gerekir.” Yonetmen olarak siz bu durumda elinizdekinin
ihtiyaciniz olan sey oldugunu disiiniirsiiniiz. Ama kendinizi 6yle gor-
mek konusunda zorluyor da olabilirsiniz ¢iinkii o ¢ekimi yapmak ¢ok
para zaman ve sinir harbi gerektirmig olabilir.

Aym gekilde bazi durumlarda sevmediginiz bir sey ¢ekmis ola-
bilirsiniz. Herkes yorulmustur siz de hafif kizginlikla “Tamam soyle
yapalim: Bir yakin plan alalim ondan sonra paydos verelim” demigsi-
nizdir. Sonradan o ¢ekime baktigimzda tek hatirladigimiz ¢ekim sira-
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sindaki sinir bozucu durumdur. Bu nedenle o ¢ekimin bagka baglam-
daki olasi kullanimlarini g6z ardi edebilirsiniz.

Kurgucuysa aynen seyirci gibi ekranda ne varsa sadece onu gor-
meye ¢aligmalidir. Ancak bu gekilde goriintiiler esas yapilig anindaki
baglamlarindan kurtulabilirler. Kurgucu ancak sadece ekrana yogun-
lagarak, sevimsiz gartlar altinda gekilmig olsalar da kullanilmas: gere-
ken g¢ekimleri kullanabilir ve ne kadar pahaliya patlamig olsalar da
kullanilmamasi gerekenleri atar.

Bir gegsit bekaretin korunmasi gerektiginden s6z ediyorum. Ken-
dinizi gereksiz yere ¢ekim sartlarina gebe birakmayin. Genel olarak
neler oldugunu bilin ama olabildigince az ayrint1 bilmeye ¢alisin ¢lin-
kii sonugta seyirci bunlardan higbirini bilmeyecek ve siz de seyircinin
tarafinda olmalisiniz.

Elbette yonetmen ¢ekim agamasindaki her seyle en fazla igli dig-
Ii olan kigidir. Bu nedenle de “gergeve dig1 bilgi” konusunda en agir
yiik ondadir. Cekimin son giiniinden kaba kurgunun son giiniine ka-
dar bir yénetmenin yapabilecegi en iyi sey herkesle vedalagip iki haf-
taligina ortadan kaybolmaktir. Deniz kiyisina, ormana veya Mars’a gi-
debilir. Bu yiikten kurtulmasi sarttir.

Nereye giderse gitsin, filmle tamamen ilgisiz seyler diiglinmeli-
dir. Bu zordur ama gekimle kurgu arasina bir duvar ¢ekmek gereklidir.
Fred Zinnemann ¢ekimin bitiminden sonra Alpler’e tirmanisa giderdi,
boylece hayati tehlike tagiyan bir duruma girerek filmden gergekten
uzaklagmak isterdi.

Birka¢ hafta sonra Alpler’den diinyaya geri doner, karanlik
bir odada yalmz bagina oturur ve filmini seyrederdi. Dogal olarak
hila gergeve disi bilgiyle dolu olurdu ¢iinkii bir yonetmenin bundan
tam olarak kurtulmasi imkansizdir. Ama yine de eger ¢ekimden
sonra hemen kurgu agamasina katilsaydi karigiklik ¢cok daha fazla
olacak ve ¢ekim ve kurgunun iki ayri diisiince sekli birbirine gire-
cekti.

Elinizden geldigince yonetmene bu duvari kurmasinda yardim-
c1 olun. Boylece filmi ilk gordiigiinde sunu diyebilsin: “Tamam bu
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filmle hicbir ilgim olmadigin1 varsayacagim. Yapilmasi gereken seyler
var. Ama ne yapacagiz?”

Boylece istediginizle elinizde olan1 ayirmak igin miicadele ede-
ceksiniz ama filmle ilgili diiglerinizi hi¢bir zaman unutmayacaksiniz.
Sadece ve sadece ekranda olam gérmeye ¢aligacaksiniz.






Cift Olarak Riiya G6rmek

irgok agidan kurgucu, yonetmen igin, editoriin yazar igin yaptigi-
B m yapar: Belli eylem bigimlerini cesaretlendirir, digerlerine kars
cikar, belirli bir malzemenin kitaba konup konmamasi veya yeni mal-
zeme eklenmesi konusunda tartisir. Ama sonugta kelimeleri bir araya
getirip kitabi olugturan yazardir.

Ancak filmde gorintiileri (yani kelimeleri) belli bir sirayla ve ri-
timle bir araya getiren kurgucudur. Burada yonetmenin rolii ¢ekim si-
rasinda bir aktore yapacag gibi oneri getirmek ve tavsiye etmektir.
Yonetmenle kurgucu proje sirasinda siirekli yer degistirirler.

Riiya terapisinde hastay: bir egle ¢aligtiran bir yontem kullani-
lir: Riilya goren ve riiyay: dinleyen vardir. Uyandiktan bir siire sonra
ritya goren dinleyeniyle oturur ve 6nceki gece gordiigii riiyayr gozden
gegirir.

Genellikle akilda kalan higbir sey yoktur veya hayal kiriklig: ya-
ratan tek bir goériintii vardir ama bu isleme baglamak igin yeterlidir.
Goriintii tammlaninca dinleyenin gérevi bu goriintii iizerine hayali bir
sahne onermektir. Ornegin biitiin hatirlanan bir ugaksa dinleyici En-
donezya’daki bir turnuvaya gitmek lizere golf sopalariyla dolu bir je-
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tin Tahiti tizerinde ugmakta oldugunu soyler. Riiya géren bu noktada
hemen karg1 ¢ikar: “Hayir Fransa’da savas alami lizerinde ugan bir
dort kanatliydi...” Bagka bir deyigle hafizada gizli kalmg riiya alterna-
tif bir yorum duyuldugunda kendi kendini savunma yoluna gider ve
boylece agiga ¢ikar. Bu agiga ¢ikma dinleyici tarafinda yeni yorumlar
yapmak igin firsat yaratir ve boylece rityanin biiyitk kismi agiga cika-
rilmig olur.

Yonetmenle kurgucu arasindaki iliski de buna benzer: Genellik-
le ybnetmen riiya goren, kurgucu da dinleyendir. Ama en iyi hazirlan-
mis yonetmenler igin bile hayal giicii ve hafizanin bir sinir1 vardir. Bu
noktada kurgucunun gorevi yem olarak alternatif senaryolar devreye
sokup gizli kalmig riiyanin kalkip kendini giiglii sekilde ortaya ¢ikar-
masini saglamakutr. Bu senaryolar ¢ok genis 6lgekte (su sahneyi filmin
biitiiniiniin iyiligi i¢in ¢ikarmali miy1z?) veya en dar ayrintida (bu plan
bu karede mi bitmeli yoksa bir sonraki karede mi?) olabilir.

Bazen de kurgucu riiya goren, yonetmen de dinleyen olabilir. Bu
sefer yonetmen ortak riiyay1 ortaya ¢ikarmak igin gereken yemi ata-
cakur.

Her iyi balikginin séyleyecegi gibi yakalayacaginmiz bahigin cinsi-
ni belirleyen elinizdeki yemin kalitesidir.



Takim Calismasi: Birden Cok Kurgucu

urgucu sadece yonetmenle isbirligi yapmaz. Cogu zaman iki veya

daha fazla kurgucu ayni anda aym yetkilerle film iizerinde ¢aligi-
yor olabilirler. Bu birgok kisiye garip gelebilir ¢iinkii ayni ¢aligma tar-
zim goriintii yonetmenlerinde veya sanat yonetmenlerinde gérmeyiz.
Yapim sonrasi asamalari iizerindeki zaman baskis1 yapim sirasindaki-
lere gore ¢ok daha fazladir ve olasi hatalarin diizeltilmesi de ¢ok daha
zordur. Bu yuzden birden ¢ok kurgucu galigtirilir. Sobbet, Kryamet,
Varolmamn Dayamlmaz Hafifligi ve Baba 3 gibi filmlerde bagka kur-
gucularla ¢aligtim ve bundan zevk de aldim.

Birlikte kurgu yapmanin en biiyiik yarari hizli olabilmek, en bii-
yiik tehlikesi ise uyum sorunu yagamaktir. Ne var ki 106.000 metre
(65 saat) goriintii malzemesi varsa riski alip iki kurgucu veya en azin-
dan bir yardima kurgucu ¢aligtirmaniz gerekir. Ama bir filmde tek
kurgucu varsa ve elindeki malzeme hakkinda sabit bir fikri olugtuysa
bu da sorun yaratir. Ozellikle kurgucu ile yénetmen daha 6nce birlik-
te calisgmamuglar ve ortak bir dil geligtirememislerse bu sorun daha da
vahim hale gelebilir. Bu durumda ikinci bir kurgucuyla ¢aligmak kotii
bir fikir olmayabilir.
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Baba Francis’in iki kurgucu ile gahgtigi ilk filmdi. Aslinda bag-
ta tek kurgucu vardi ama malzeme hakkinda sabit fikir sorunu o ka-
dar vahim hale geldi ki birka¢ ay sonunda onu géndermek zorunda
kaldilar. Bu karar varolani yeniden diizenlemek ve bastan baslamak
icin verilmisti. Ancak aylar kaybetmiglerdi ve hem filmin ti¢ saatlik
uzunlugu hem de esnek olmayan ¢ikig tarihi nedeniyle iki kurgucu tut-
mak zorunda kaldilar. Filmin gekimi siiriiyordu ve yapacak ¢ok ig var-
di: Her kurgucu yirmi dort haftada doksan dakikalik bir film tamam-
lamak zorundaydi. Ama Baba 2 ve Kryamet’in tersine ig tam ortadan
ikiye boliinmiigtii. Bill Reynolds ilk yariyi, Peter Zinner ikinci yariy1
kesti. Filmde Bill’in béliimiinden Peter’in boliimiine gecilen o6zel bir
nokta vardir.

Baba 2’de kurgu sorumlulugu paylagtirilmisti. Aym sahneler
hep aymi kisi tarafindan kesiliyor ve yeniden kesiliyordu.! Ama Fran-
cis filmin yapisi ile oynamaya baglayinca kurgucular bagkalarinin 6n-
ceden kestigi sahnelerle ugrasmaya bagladilar.

25 milyon dolarlik bir filmde haftalik kir yaklagik 250.000 do-
lardir. Eger iki kurgucunun varhg filmi bir ay 6nce ¢ikarmanizi sagla-
yacaksa tiim filmden kazandiklar ayliklarinin hepsini olmasa da bii-
yuk kismini geri 6deyecekler demektir. Kryamet’teki gibi giinde 1.47
kesme oranina gelecekseniz filmin son hali i¢in epey yolun denenmis
oldugu agiktir. Yapmak istediginiz buysa biiyiik olasilikla birden gok
kurgucuya ihtiyaciniz vardir.

1 Baba 2’de kurgucular Peter Zinner, Barry Malkin ve Richard Marks’t..



Karar Ani

hil Kaufman Varolmanin Dayanilmaz Hafifligi’ni Fransa’da ¢eker-

ken ben 9500 km 6tede Kaliforniya’da Berkeley’de kurgu yapiyor-
dum. Giinliik ¢ekimler iki haftada bir yollaniyordu. Oturup yaklagik
on saatlik film malzemesini seyreder, notlar alir, eglemeleri kontrol
eder, kodlamaya hazirlanirdim.

Bu alisildik uygulamalar diginda, her kamera yerlesiminden bir
adet belirleyici kare seger ve o kareyi fotograf kartina bastirirdim. Bu
fotograflar bityiik panolara koyardik. Herhangi bir kamera yerlegimi
karmagik oldugunda veya hareket icerdiginde birden ¢ok fotograf bas-
mak gerekiyordu (samirim Varolmanin Dayanidmaz Hafifligi icin en
fazla fotograf parti sahnesinde bir kamera yerlesimi igindi. Yedi tane
fotograf kullanmam gerekmisti). Genelde ii¢ kare yeterli olurdu. Co-
gunlukla da sadece bir fotograf vardi.

Bu kareleri basabilmek igin 6zel bir negatif kullanmak zorunda
kaldik ¢iinkii normal negatif ¢ok kontrast bir sonug veriyordu. Kullan-
digimiz filmin hiz1 2 ASA gibi ¢ok diisiik bir hizdi. Bu yiizden pozla-
ma siiresi cok uzuyordu ama sonug ¢ok iyi oldu: Fotograflardaki renk
dengesi ve kontrast filme ¢ok yakindi.
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Bu fotograflar daha sonra yonetmenle ¢ekilenlerin ne oldugu ve
nasil gekildikleriyle ilgili tartigmalar sirasinda ¢ok yararh oldu. O tiir
tartigmalar ¢ok ¢abuk sonuglandi.

Ayrica bazi ayrintilarin takibi konusunda en iyi devamlilik yaz-
manindan daha iyi kayit tuttular: Bir oyuncunun saglarinin ozelligi,
kostiimlerdeki hafif bir acayiplik, yakanin uglarinin agagi veya yukari
bakmasi ve hatta ¢ikardiklarinda sapkalarinin kafalarinda iz yapip
yapmamasi gibi seyler.

Reklam boliimii ve filme sonradan katilanlar igin de ¢ok yarar-
l1 oldular. Biitiin karakterleri aninda ve degisik ruh hallerinde, kostiim-
lerde ve sahnelerde gorebiliyordunuz.

Ayrica sadece sergilenme bigimleri nedeniyle resimler birbirle-
riyle garip sekillerde ¢akisti. Filmde on alti panomuz, her panoda da
130 fotograf vardi. Her pano bir kitap sayfasi gibi tasarlanmigti: Fo-
tograflari soldan saga aynen kitap okur gibi okuyordunuz. Bir pano-
nun sonuna geldiginizde diger panoya geciyordunuz. Panolar arasin-
daki bu kesismeler ¢ok ilgingti ¢iinkii yan yana gelmesi asla diigiiniil-
meyen kareler yan yana geliyordu. Bazen bundan bir kivileim ¢akiyor
ve bu yontemi kullanmasak asla aklimiza gelmeyecek birtakim kurgu
fikirlerine ulagiyorduk.

Ama benim i¢in fotograflarin en ilging 6zelligi duygularin dilini
hiyerogliflerle anlatmalariydi.

Melankoliyle dolu ironik bir 6fkeyi hangi kelime anlatir? Ingi-
lizcede boyle bir kelime yok ama bir fotografta bunu gorebiliyordu-
nuz.

Ya da fotograf sinirli bir bekleyisi gosteriyordu: Karakter kork-
mug ve sehvetliydi, ama aym zamanda da kafasi karigikti ¢iinkii seh-
veti kocasiyla yatan bir kadina y6nelikti. Bu ne anlama geliyordu?

Ne anlama gelirse gelsin orada ifadesinde, kafasimin agisinda,
saginda, boynunda, agzinda ve gozlerindeydi. Eger bir ifadeyi bir
oyuncunun yiiziinde agik¢a gorebiliyorsaniz isimlendirilemeyen ve zor
fark edilen duygularin dille ifadesi konusunda yol kat etmigsiniz de-
mektir. Yonetmen olarak “Evet istedigim bu. Uzerinde alistigimiz
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sahne bununla dolu olmali. Isimlendiremedigim ama su fotografta
gordiigiim bildik duyguyu istiyorum bu sahnede” diyebilirsiniz.

Bu durumda kurgucunun gérevi dogru goriintiileri segip arka
arkaya dogru bir ritimle yerlestirmek ve boylece fotograflarda yakala-
nan ifadeyi sahneye tagimakuir.

Fotograf haline getirmek igin belirleyici bir kare segerken yapti-
gimiz gey yiizlerce kare arasindan o ¢ekimin 6ziinii yansitan birini seg-
mekti. Bu Cartier Bresson’un fotograf alaninda Karar Am: (Decisive
Moment) dedigi seydir. Sanirim segtigim karelerin ¢ogu, filmde kulla-
nildi ve yine ¢ogu kesme noktalarina ¢ok yakind.

Cekimleri izlerken oyuncu se¢cim asamasinda diigebileceginize
benzer bir tuzak vardir. Bir oyuncu kapidan girdiginde size kendini ta-
nitmak igin tek sansi vardir ve bu onun i¢in 6nemli bir andir. Oysa si-
zin i¢in o gordiigiiniiz altmigina kisi olabilir. Bu ister istemez zihinsel
bir yorgunluk yaratir ve normalde aligtigimz kadar keskin diisiineme-
yebilirsiniz.

Ginliik ¢ekimleri izlemek de boyledir. Her ¢ekim onayimizi bek-
ler. Besinci tekrar: “Ben nasilim? Bu isi yapabilirim.” Sonra igeri yedin-
ci tekrar izlersiniz: “Bu nasil?” sonra dokuzuncu tekrar: “Ya da bu?”

Zihinsel olarak uyanik kalabilmek ve her ¢ekimin potansiyelini
yakalayabilmek i¢in kendi kendinizi diirtmelisiniz. Taze kalmaya ¢ali-
sirsimiz ve ¢ekimler hakkinda iyi olan ve olmayan seyler hakkinda not-
lar tutarsimz. Aymsini bir filme oyuncu ararken de yapmalisiniz.

Ama eger her kamera yerlesiminden belirleyici fotograflar ¢ikar-
mak istiyorsaniz otomatik olarak farkl diisiinmeye baglarsiniz. Bagtan
itibaren analitik olmak zorunda kalirsimz ve giinliik ¢ekimleri izlerken
de 6yle olmaniz gerekir. Ama hepimiz insamz ve bazen giinliik ¢ekim-
lerin izlenmesi ¢ok uzun siirer. Orada oturup ¢ekimlerin akip gitmesine
izin veririz. Fotograf sisteminin yaptig sizi koltugunuzun ucunda oturt-
mak ve zaten yapmaniz gerekeni yapmaniz igin bir bahanedir. Ayni za-
manda da kurgu siirecinin baglangicidir. “Bu kareyi sundan daha ¢ok
sevdim” dediginizde kurgu yapmaya baglamigsimz demektir.






Yontemler ve Makineler:
Mermer ve Camur

urgu yapmakta kullandiginiz aletler sonug iiriine belirleyici sekil-
de etki edebilirler. 1965’te kurgu yapmaya bagladigimda Holly-
wood’da tek secenek vardi: Moviola —ayakta durularak kurgu yapilan
bir alet— 1930’lardan beri degigsmemistir. Dikis makinesi gibi goriiniir
ve ses ¢ikarir. Avrupa modeline gore kurulmug Zoetrope stiiddyolarinin
ilk giinlerinde, Almanya’dan ithal edilmis Steenbeck ve KEM “yatay”
kurgu makinelerini kullandik. Bunlar daha sessizdiler ve filme daha
nazik davramyorlardi. Uzerlerinde iki genis ekran, iki ses kanali vard
ve daha uzun filmle ¢alismayi kolaylagtiriyorlardi. Tabi bugiin ¢aligma
sekilleri bilgisayar tarafindan kesin olarak degistirildi. Avid ve Light-
works gibi sayisal kurgu makineleri bir video ekram, bir bilgisayar ve
genis sabit diskleriyle film goriintiilerini sayisal olarak saklayip isleye-
biliyorlar.
Avid’de KEM’de veya Moviola’da ¢aligmaktan esit derecede
mutluyum. Tercihim filme, biit¢eye ve takvime, yonetmenin stili ve ge-
kimlerin uzunluguna goére degisiyor. Sohbet KEM’de, Julia Movi-

1 Giiniimiiziin bilgisayar temelli kurgu sistemleri hakkinda daha ayrintili bilgi igin Sonséz: Bilgi-
sayar temelli sayisal kurgu - Dayanilmaz Hafiflik béliimiine bakabilirsiniz.
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ola’da, Kryamet yine KEM’de kurgulanmigti. Varolmamn Dayarul-
maz Hafiflig’nde ikisini birden kullandim. Once Moviola’da basla-
dim sonra KEM’de devam ettim. KEM’de ¢alisirken her seyi olmasi
gerekenin tersi olarak hazirhyorum 6niimdeki ekran ham gériintiileri
aradigim ekrandir ve 6niimdeki ses kanal da buna eglenmigtir. Solda-
ki ekran ve ses kanali da birbirlerine eglenmistir ve kurgulanmug filmi
tasir.

Aslinda bu makinelerden bahsederken ayakta ¢ahigtigimi séyle-
mem gerek: Benim kullandigim KEM boyuma gore ayarlayabilmek
icin yerden otuz bes santim kadar yiikseltilmigtir. Moviola hakkinda
en sevdigim seylerden biri ayakta ¢alismak ve ona bir nevi dans eder
gibi sarilmakur. Bu yiizden KEM’de oturarak ¢alismak beni hayal ki-
rikhigina ugratmigti. Sohbet ve Kryamet’i oturarak kurgulamigtim ama
kendi kendime hep bir seylerin dogru gitmedigini séylityordum. Varol-
mamn Dayamilmaz Hafiflig/ni kurgularken KEM’i yiikseltmeye karar
verdim.

Kurgu bir nevi cerrahi operasyondur. Higbir cerrahi otururken
gordiiniiz mi1? Kurgu aynmi zamanda yemek yapmaya benzer ve kimse
oturarak yemek yapmaz. Ama her seyden onemlisi kurgu bir gesit
danstir: Kurgulanmig film kristalize bir dansa benzer. Higbirisini otu-
rarak dans ederken gordiiniiz mii?

“Oturma/Ayakta Durma” farki diginda Moviola ile KEM ara-
sinda heykeltiraghk agisindan da bir fark vardir: Moviola sistemi filmi
kiigiik pargalara ayirir. Kurgucu daha sonra camurdan bir sey olustu-
rurcasina bu pargalar birlegtirir. Biraz ¢amur alip suraya koyarsiniz,
sonra biraz daha ¢amur alip 6biir tarafa koyarsimz. Isleme baglarken
oniiniizde higbir sey yoktur sonra birden 6niiniizde bir sey olugur. Son
iiriin kiigitk gamur pargalarindan veya bagka deyigle bilgi pargalarin-
dan olugmustur.

KEM'’le ¢aligirken filmi planlara bile ayirmam. Laboratuardan
geldikleri gibi onar dakikalik bobinler halinde birakirim. Heykeltirag-
lik agisindan bunlar bityitkk mermer bloklara benzer. Heykel orada ta-
sin icinde gizli bir sekilde durur. Siz yontarak ve atarak yavag yavas
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onu ortaya ¢ikarirsimiz. Aslinda bu “rasgele erigimli” kurgu ile “dog-
rusal erigimli” kurgu arasindaki farkur.

Bilgisayar temelli sayisal kurgu ile bir asistanla yapilan eski
yo6ntem Moviola kurgusu garip sekilde “rasgele erigimli dogrusal ol-
mayan” kurgu sistemleridir: Belirli bir plani ve yalmzca onu istersiniz
ve hemen Oniiniize getirilir. Ancak sadece istediginiz seyi goriirsiiniiz.
Avid tabi ki bu konuda Moviola’dan daha hizlidir ama sonugta yon-
tem aymdir.

Burada benim igin bir sorun var ¢iinkii bu yéntemde kararlari-
mz ancak istekleriniz kadar iyi olabilir ve bazen bu yeterli degildir. Ta-
nima adini verebilecegimiz bir iist seviye vardir. Bazen ne istediginizi
tam olarak ifade edemezsiniz ama ancak gériince tanirsiniz.

Burada ne demek istiyorum? Eger yabana bir dili 6grenmek is-
tiyorsaniz konugmanizla size sdylenenleri anlamaniz arasinda bir fark
oldugunu goriirsiiniiz. Bir insanin yabana bir dili anlama becerisi her
zaman konusma becerisinden fazladir.

Bir film yaparken de yabana bir dil 6grenirsiniz. Ogrendiginiz
sadece o filmin konustugu biricik bir dildir. Eger bilgisayarh bir sis-
temde veya Moviola’daki gibi her seyi sizin ifade etmeniz gerekirse ifa-
de yetiniz ve notlarimzin iyiligi ile simirlanirsimiz. KEM sisteminin iis-
tiinliigii her zaman benim konugmami gerektirmek yerine bazen onun
benimle konugmasidir. Sistem siirekli olarak dikkate almaniz igin size
bir seyler sunar boylece bir diyalog gelisir. Ornegin “Teresa’min yakin
planim1 gormek istiyorum, 45 numarah bobinde 317 numaral plan”
derim. O bobini taktigimda 317. plana dogru giderken (bastan yiizler-
ce metre ileride olabilir) makine bana oraya kadar olan her seyi yik-
sek hizda gosterir ve aslinda bir sekilde “Onun yerine buna ne dersin?
Ya da bu?” demis olur. Genellikle 317°ye ulagana kadar gordiiklerim-
den en az ii¢ yeni ve degisik fikir geligtirmis olurum.

“Bu ¢ekim benim ilk istedigimden ¢ok daha iyi!” Gordiigiim
anda o ¢ekimi bir olasilik olarak taninm ama daha 6nce bunu ifade
edemiyordum.

Cekimleri ilk defa seyrettiginizde genelde senaryoya bagh gelis-
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mig veya aradigimz seyle ilgili sabit bir fikriniz olugur. Sonradan not-
larimz1 gézden gegirirken 6rnek olarak sunu gorebilirsiniz: “212-4:
Koti” Bu ne anlama gelir? Bunun anlamu ilk seyrettiginizde 212 nu-
marali ¢ekimin 4. tekrarinin kétii oldugunu dilgiindiigiiniizdiir. Ama
neden Oyle diigiindiigiiniizii agiklamak zahmetine katlanmamigsiniz-
dir. Cogu zaman kurguyu gozden gegirip diizeltirken bagta ise yarama-
yacagim digiindiigiiniiz seyler sonradan kurtariciniz olurlar.

Eger burada s6ziinii ettigimiz sadece birkag diizine ¢ekim olsay-
d1 orijinal notlarimzi okurken tahminlerde bulunmak kolay olabilirdi.
Ama bir filmde genellikle 700, 1000 veya 2000 ¢ekim olabilir. Her ge-
kimden ortalama iki tekrar basilmis olabilir. Bu da fikir sahibi olma-
nmiz gereken 2000 ile 4000 arasi ¢cekim var demektir. Bu da her notu-
nuzu yeniden degerlendirmeyi zorlagtirir ve ilk izlenimlerinizle yetin-
mek durumunda kalirsimz. Bu notlar da degerlidir ama ¢ogunlukla ye-
terli degildir.

KEM gibi sistemlerde film tamamen tesadiifi uzun bobinler ha-
linde hazirlandig igin istediklerinizi ararken malzeme hakkinda yeni
seyler 6grenirsiniz. Aslinda yaratial bir ig yapiyor olursunuz ve istedi-
ginizi sandiginiz seyi ararken aslinda gergekten istediginiz seyi bulabi-
lirsiniz. Bu yontem sahnenin ilk kurgusunu yaparken malzemeyle ya-
kinlasmamzi saglamasi agisindan yararlidir. Ancak 6zellikle “yeniden
kesme - diizeltme” agamasinda daha da degerlidir. Bu noktada senar-
yoya bagh sekilde tuttugunuz notlarimz daha 6nemsiz hale gelir ve
film kendi sesini bulmaya baglar.

Tabi ki sinirlar vardir: Aradigimzi bulmak igin ¢ok zaman har-
camamz gereken bir sistemle ¢alisgmak zahmetli olurdu. Kisa zamanda
bundan sikilir ve yorulurdunuz. Altin bir noktadan s6z edebiliriz: Eger
sistem tamamen rasgele erigimliyse bence bu koétiidiir. Ama eger tama-
men dogrusalsa bu yine kétiidiir. Ben kendi ¢alisma hizim, malzemeye
yaklagimim, KEM’in mekanik hiz1 gibi unsurlari hesaba katinca mal-
zemeyi gekilig sirasina gore hazirlanmig onar dakikalik bobinler halin-
de tutmanin tam istedigim miktarda karmasa yarattigin1 buldum. An-
cak bu sekilde istedigim gibi ¢aligabiliyorum.



yontemler ve makineler: mermer ve camur 43

Avid ve Lightworks gibi sayisal sistemler umut veriyorlar ¢iin-
kii Moviola’nin rasgele erisimi ile KEM’in kisa zamanda ¢ok fazla
malzeme tarama 6zelliklerini birlegtiriyorlar. Su an sayisal sistemlerde
yontemsel birtakim gariplikler var ama bunlarin kisa zamanda ¢6zii-
lecegini saniyorum.

Her durumda, ne sistem kullanirsam kullanayim benim igin de-
gismeyecek seyler var. Malzemeyi her zaman iki kere izlerim: Biri bag-
langigta, cekimden hemen sonraki giin izler ve notlar alirim. Sonra bir
sahneyi kurgulamadan 6nce o sahneyle ilgili her seyi tekrar izler ve da-
ha ayrintil notlar alirim.

Cekimleri ikinci defa izlediginizde hem siz hem film yol almus-
simzdir. Ilk gordiigiiniizden farkl seyler gérmeye baslarsimz ¢iinkii
bazi sahneleri kurgulamigsimzdir ve karakterlerle ilgili sorunlar veya
ozellikleri fark etmigsinizdir.

Ideal bir diinyada ilk kurguyu yaptiktan sonra geri doniip bii-
tiin malzemeyi tekrar seyretmek isterdim. Bunu bir giin yapabilecek
miyim bilmiyorum. Filmlerin su andaki takvimleri boyle bir galismay:
engelliyor. KEM gibi sistemlerin gizli yarann burada ortaya g¢ikiyor:
Malzemeyi devaml yeniden izlemeye zorlamyorsunuz.

Bir sahneyi kurgularken malzemede “kendimi gérmeyene” ka-
dar ugragirim. Sahneyi ilk bir araya topladigimda ¢ogu zaman her kes-
meyi neden yaptigimi ¢ok agik¢a goriiriim. Ama sahne gozden gegiri-
lip diizeltildikge planlarin birbirlerini dogurdugu bir noktaya gelir: Bir
plan digerini yaratir, o yeni olan bir digerini vs. Bu yolla bagta karar-
lar1 veren Walter Murch yavag yavas geri ¢ekilir ve goriinmez olur. Bu
noktada karakterler, 6ykii, duygu ve planlar kontrolii ele gegirirler. Bu
yontemle bir noktada sahneye bakar ve goyle diyebilirim: “Bunu ben
yapmadim. O kendi kendisini ortaya ¢ikardi.”

Renk diizeltme ve son baski ile ilgili birkag iyi deneyimim oldu.
Ama genelde bir sekilde bu agamalar hayal kirikligi yaraur. En kétiisii
de laboratuarin filmi 24 kare ve durdurulup geri sarilamayacak bir
gostericide oynatmasidir. Orada oturur ve “Su plan daha kirmizi ol-
mali” dersiniz. “Hangisi?” diye sorarlar. “Ayagin yakin ¢ekimi” dersi-
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niz ama o sirada yedi plan daha gegmistir. Cogunlukla bu iglemi bizi
susturmak igin bir nezaket gosterisi olarak yaptiklarini diigtiniiriim.

Bence iyi olan yontem neler olup bittigini agitk¢a gorebildiginiz
ve renkle ilgili notlar alabildiginiz yéntemdir: Is kopyasini ve son bas-
kiy1 alir yan yana ve dogru bir renk 1sisindaki 1sikli kutunun 6niinden
izlersiniz. Bir film seridinin arkasindan gelen diigiik giigteki bir 1gikta
perdede goremediginiz ton detaylarimi gorebilmenizi saglayan bir sey
vardir. Genel bir yesillik olabilir ama filme perdede baktiginizda tam
olarak emin olamazsimz. “Bilmiyorum. Bu plan biraz yesil mi? Yoksa
mavi mi?” Tabi siz karar verene kadar yeni bir plan gelir. Isikh kutu
yontemindeyse yesil agik¢a fark edilir ve kargilagtirma igin is kopyaniz
da elinizdedir. Ayrica durup geri veya ileri gidebilirsiniz.

Iyi bir renk uzmam ve iyi bir laboratuarla ¢aligtiginizda tabi ki
basarili bir igbirligi ve caligma ortaya ¢ikacaktir.



Deneme Gosterimleri: Dolayli Agri

ulia’nin kurgusunun sonlarina dogru Fred Zinnemann y6netmenle

kurgucunun filmle aylarca tek baglarina ugrasarak bitmis filmin an-
cak yiizde doksanina ulagabileceklerini soylemigti. Kalan yiizde on
“seyircinin katilimi” ile olugturulabilirdi. Zinnemann seyirciyi son
agamada birlikte ¢aligtig1 kisiler olarak goriiyordu. Onlara korii korii-
ne itaat edecek degildi ama seyircinin varliginin hatalar diizeltebilece-
gine ve malzemeye asir1 yakinhktan olugsan bazi takintilar1 giderebile-
cegine inamyordu.

Benim deneyimim de bu yonde oldu: Sohbet ve Varolmann Da-
yamimaz Hafifligi diginda ¢alistigim biitiin filmler deneme gosterimi-
ne giktilar. Ozellikle Coppola filmlerinin her asamada (hatta bazen
tam bitmemis olsalar da) gésterimi konusunda ¢ok hevesli olmugtur.

Baz1 gosterimler on kisilik tamdik gruplar igin olurdu. iki ii¢ de
tammadig: insan ¢agirirdi. Bu kisiler gosterimden 6nce o filmle ilgili
herhangi bir fikre sahip olmazlardi. Coppola gosterimden sonra onlar-
la teker teker gorigiir, film hakkinda 6nceden fikri olan kisilerin go-
rigleriyle karsilagtirirdi.

Fred Zinnemann ise tersine Julia igin ancak film teknik olarak
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tamamen bitip, negatif kesilip, optik ses hazirlandiktan sonra deneme
gosterimi  yapti. Degisiklik yapmaya hazirdi ama seyircinin renk
uyumsuzluklari, eksik ses kusaklari ve rahatsiz edici kesmelerle dolu
bir filmi gerektigi gibi degerlendiremeyecegine inanirdi. Ben de ona bu
noktada katiliyorum.

Film teknik olarak tamamen bitmis olsa da deneme gosterimi
hassas bir konudur. Cok sey 6grenebilirsiniz ama insanlarin filmden
sonra doldurduklar kartlara yazdiklar1 yorumlara bakarken ¢ok dik-
katli olmalisimz. Bunlar konusunda son derece siipheciyim. Bu goste-
rimlerle ilgili en yararh seyin filmi 600 kisiyle birlikte izlerken sizin
kendinizi nasil hissettiginizi 6grenmek oldugunu diigiiniiyorum. Duy-
gusal olarak dev bir el sizi sacimzdan tutup doksan derece farkl bir
yere birakiyor gibidir. “Tanrim” dersiniz kendi kendinize “Suna bak!”
Sanki bir bina yapmugsimizdir ama ona hep 6nden bakmigsimzdir. Bir-
den bire ona yandan bakmaya zorlanirsimiz ve o ana kadar gérmedi-
giniz seyler gérmeye baglarsiniz.

Bu deneme gosterimlerinden 6grendiklerinizi kérii koriine uy-
gulamamalisiniz. Onceki gosterimlerle bunun arasindaki farktan ne
ogrenebilirsiniz? Bu iki ug arasinda kendinize merkez almaniz gereken
yer neresidir? Deneme gosterimleri sadece nerede oldugunuzu anlama-
ya yarar.

Julia’da uygulanan bir yontemi ne yazik ki bagka hi¢bir filmde
goremedim. Deneme gosteriminin yapildigi lobide bir adamimiz vardi
ve arkasinda s6yle yaziyordu: “Birkag giin sonra bizimle telefonda ko-
nugmak isterseniz liitfen telefon numaramzi birakin.” Sonra bu konus-
malar kagida dokiildii ve aragtirmaya eklendi. Eger deneme gosterim-
leri yapip insanlarla konugmak istiyorsamz yapmamz gereken budur.
En azindan bir iki giin bekleyip filmi sindirmelerini beklemelisiniz. In-
sanlarin sicagi sicagina ne dediklerine bakmayin. Mutlaka bir tepki
alirsimz ama aldiginiz bozulmaya ugramug bir tepkidir. Tipta buna bir
agrinin bagka yere vurmasi (dolayli agri) deniyor.

Bir doktora gidip dirseginizde agr1 oldugunu soylerseniz ancak
sarlatan bir doktor bisturisini ¢ikarip dirseginize ameliyat yapmaya
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kalkar. Boyle bir durumda kalsaydimiz eski agr1 kaybolmadig: gibi bi-
lek ve omuzlarimizda yeni agrilar belirirdi. Deneyimli bir doktor sizi
muayene eder, bir rontgen ¢eker ve muhtemelen gergekte ¢ektiginiz
acinin omzunuzda sikigmig bir sinirden kaynaklandigini ama sizin onu
dirseginizde hissettiginizi bulur. Omuzdaki ac1 bu olayda dirsege “vur-
mustur”. Seyirci tepkileri de boyledir. “En sevmediginiz sahne hangi-
siydi?” gibi direk bir soru sordugunuzda cevap verenlerin yiizde sek-
seni herhangi bir sahne iizerinde hemfikirse ilk akla gelen sahneyi dii-
zeltmek veya atmaktir. Ama bir ihtimal o sahne aslinda iyi de olabilir.
Belki de seyirciler daha 6nce anlamalar gereken bir seyi anlamadlkla—
r1 igin o sahneyi sevmemis olabilirler.

Bu durumda sahneyi diizeltmek yerine bes dakika gerideki bir
sahneyi diizeltmeniz gerekebilir. Yani kisaca hemen dirsegi ameliyat et-
meyin, bagka bir yerde sinir sikigmasi olup olmadigina bakin. Bunu si-
ze seyirci soyleyemez. Seyirci sadece agrinin nerede oldugunu soyler,
kaynagim degil.

Kurgu kararlarn 6zellikle filmin ¢ikigindan birkag giin 6nce
onemli hale gelir. Artik yapilacak degisikliklerin doniisii yoktur. Bu asa-
mada eger bir kurgucu olarak herhangi bir konuyla ilgili ciddi siiphele-
riniz varsa, yapabileceginiz en giiglii ve ikna edici sekilde kendinizi ifa-
de etmeniz gerekir. Belki ge¢ saatlere kadar ¢ahsip fikrinizin bir dene-
mesini yapmali veya taslagini hazirlamalisiniz. Ayni zamanda kimlerle
karg: kargiya oldugunuza iligkin bir sagduyunuz olmali ve fikirlerinizi
ybnetmen ve yapimciya dogru baglamda sunabilmelisiniz. Bunun bii-
tiin is gecmiginizle, nasil ige alindiginizla, yénetmene ne kadar saygi
duydugunuzla ve onun size ne kadar saygi duyduguyla ilgisi vardir.

Julia’nin deneme gosterimlerden sonra aklimda kalan 6zel bir
an var: Fred Zinnemann ve ben filmin bagindaki, seyircinin anlamak-
ta zorlandig1 yapiyla ilgili son degisiklikleri tartisgtyorduk. Filmin ilk
makarasinda arka arkaya geriye donisler iceren sahneler vardi: Bir
aninin amsinin anisimn anist... belki de bir tanesi fazlaydi. Sahneler-
den birini atmay1 6nerdim ve boyle yaparsak kalan sahnelerin daha
anlagilabilir bir sekans olusturacagina karar verdik. Ben baglant: yer-



48 g6z kirparken

lerini keserken (ayirirken sanki aciyla aglar gibi bir ses ¢ikariyorlardi)
Zinnemann diisiinceli bir ifadeyle bakti ve “Bu sahneyi ilk okudugum-
da filmi yapabilecegimi diisiinmiigtiim.” dedi.

Bir an duraksadim, ona baktim ama sonra baglantilar1 kesme-
ye devam ettim. Ama yiiregim agzima gelmisti ¢iinkii bu agamada tam
olarak emin olamazsiniz yalmzca dogru olam yaptigimiza dair inanc:-
miz vardir. Filmin kalbini keserek yanls mi yapiyorduk, yoksa gébek
bagini m1 atyorduk?

Ben attigimizin gébek bagi olduguna ve dogru olani yaptigimi-
za inaniyordum: Sahne bir noktada temel bir gorev yerine getirmisti.
Fred Zinnemann’ projeye baglamigti. Ama baglanti bir defa kurul-
duktan ve Zinnemann’in duyarhiligi bu sahne iizerinden filmdeki bii-
tiin sahnelere yayildiktan sonra artik zararsizca atilabilirdi.

Ama yine de bu tiir geyler sizi bir an i¢in diigiindiiriiyor.



Merak Etmeyin, Bu Sadece Bir Film

I kinci bolimde “Kesmeler neden ise yarar?” sorusunu sormustum.

Ise yaradiklarini biliyoruz ama yine de gergekte kesme yaptigimzda
olan seyin siddetini diigiiniince buna sagmak dogal: Kesme aninda go-
riis alamimizda mutlak ve ani bir degisim (devamsizlik) olur.

Birkag hafta boyunca iglemlerin daha yumugak oldugu ses mik-
saji ile ugrastiktan sonra kurgu odasina geri dondiigiimde kesme isle-
minin acimasizhigr kargisinda gsok oldugumu hatirhyorum: “Hasta”
hareketsiz halde yatirilmig ve: Kiiiit! Ya bu ya 6biirii! Bu degil mi? Su-
radan kes buraya bagla! Zavalli filmi kiigiiciik bir giyotinle pargalara
ayiriyor ve pargalar1 Dr. Frankenstein’in canavari gibi birbirine yapis-
tiriyoruz. Tek fark (mucizevi gekilde) goriiniigteki bu kasaphiga ragmen
yarattigimiz sey bazen sadece yagsam degil ruh da kazanabiliyor. Ayri-
ca olay ¢ok da sasirtia ¢iinkii kesmeyle elde ettigimiz bu ani degisim
giinliik hayatta hi¢ karsilasmadigimiz bir deneyim.

Siiphesiz boyle seylere miizikte (Beethoven bunun yaraticisi
ve ustasiydi) ve kendi i¢ diisiincelerimizde daha alisigiz. Bir seyin
farkina vardigimizda birden bagka bir seye kapiliriz ve bu béyle de-
vam eder. Ama dramatik sanatlarda (tiyatro, bale, opera) tam ve ani
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bir degisimi saglamanin yolu yok gibi goriiniiyordu: Sahnede kuru-
lacak birtakim mekanik diizenekler ancak belli bir hizla hareket
edebilirler.

O halde kesmeler neden ise yarar? Giindelik deneyimimizde
gizli bir yerleri mi var? Yoksa “kesme” filmcilerin igini kolaylagtir-
mak igin ortaya atilmig ve insanlarin da zamanla aligtiklar1 bir bu-
lus mu?

“Giindelik” gergeklik kesintisiz goriinse de hayatlarimizin
iigte birini ge¢irdigimiz bagka bir diinya daha var: “Riiyalarin gece-
lik gercekligi”. Riiyalardaki goériintiiler ok daha fazla pargalanmis-
tir ve “giindelik” gergeklige gore ¢ok daha garip ve beklenmedik bi-
¢imde (kesmelerin yarattig: etkilesime benzer sekilde) birbirleriyle
kesisirler.

Belki de agiklamasi bu kadar basittir: Kesmeleri kabul ediyoruz
¢iinkii rityalarimizdaki goriintiilerin arka arkaya gelisine benziyorlar.
Gergekten belki de kesmenin beklenmedik ve anlik yapisi filmlerle rii-
yalarin birbirine benzemesindeki 6nemli nedenlerden biri. Salonun ka-
ranhginda kendi kendimize g6yle diyoruz: “Gergek gibi goriiniiyor
ama gergek olamaz ¢iinkii gorsel olarak o kadar kesintili ki bu bir rii-
ya olmali.”

(Bu noktada ebeveynlerin bir kabustan uyanan gocuklarini sa-
kinlestirmek igin kullandiklar: ciimleyle —“Korkma tatlim, bu sade-
ce bir ritya”- bir filmden korkan ¢ocugu sakinlestirmek igin kullan-
diklarinin —“Korkma tatlim, bu sadece bir film”— tamamen ayni ol-
masi da dikkat gekicidir. Korkulu riiyalarla filmlerin, korkutucu ki-
tap, resim veya miiziklere kargi kullanilacak savunma mekanizmala-
rin1 etkisizlestirme konusunda benzer bir giigleri var. Ornek olarak
sOyle bir ciimle duymak sagirticl olurdu: “Korkma tatlim bu sadece
bir resim”)

Buradaki sorun su: Filmlerle riiyalar arasindaki kargilagtirma il-
ging ve biiyiik olasilikla dogru olmasina ragmen pratik yararlan agi-
sindan kisirdir. Riiyalarin dogast ile ilgili o kadar az sey biliyoruz ki bu
gozlem yapildigi anda durmak zorunda kaliyoruz.
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Dikkate alinmasi gereken bir sey daha var: Belki de uyamk
gercekligimizin bir pargasinda da kesmeye benzer bir deneyimi yasi-
yoruz.

Bu durumu ilk kurgu isim olan Sohbet (1974) filminde Gene
Hackman’in ¢ogunlukla kesme yapmaya karar verdigim yere ¢ok ya-
kin bir noktada géz kirptigimi gordiigiimde fark etmeye basladim. II-
gingti ama o zaman bu bilgiyle ne yapacagimi bilememigtim.

Sonra bir gece sabaha kadar ¢aligtiktan sonra kahvalti etmeye
digar1 ¢iktim ve Hiristiyan Bilimleri Okuma Odasr’min 6niinden geger-
ken cama yapistirilmig sekilde Monitor dergisinde John Huston’la ya-
pilmus bir soylesi fark ettim. Okumak igin durdum ve bir gey beni giig-
lii sekilde ¢arpti giinkii soylesi goz kirpma sorunuyla ilgiliydi.

Bana gére mitkemmel film gozlerinizin 6niinde akan bir diigiin-
ce gibidir ve hatta onu gozleriniz yansitiyor gibi olmalidir. Béy-
lece gérmek istediginizi goriiyor gibi olmalisiniz. Film diigiince
gibidir ve biitiin sanatlar i¢inde diisiinme eylemine en yakin
olandir.

Odadaki su lambaya bakin. $imdi bana bakin. Simdi tekrar
lambaya bakin. Tekrar bana bakin. Ne yaptigimizi fark ettiniz mi?
Goz kirptiniz. Bunlar kesmelerdir. Birinci seferden sonra biliyorsu-
nuz ki benden lambaya ‘pan’ (¢evrinme) yapmaniza gerek yok ¢iin-
kii arada ne oldugunu biliyorsunuz. Zihniniz sahneyi kesti. Once
lambay: gordiiniiz. Kestiniz. Sonra beni gordiiniiz.?

Huston’un farkina varmamz istedigi sey fizyolojik bir meka-
nizma olan ve gorsel algimizin devamhhgim kesintiye ugratan “goz
kirpma”dir: Kafam odanin bir tarafindan digerine yumugak sekilde
donebilir ama aslinda gorsel imgelerin akigini anlamh pargalara ayiri-
rim. Bu pargalari ~-Huston’un 6rneginde lamba ve yiiz—- gereksiz bilgi-
leri digarida birakacak sekilde arka arkaya eklemek ve kargilagtirmak
daha iyidir.

1 Christian Science Monitor, 11 Agustos 1973, Louise Sweeney tarafindan yapiimig John Huston
sOylesisi.
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Tabi bu gekilde yapabilecegim eklemelerin bir sinir1 vardir. Za-
manda ve uzayda ileri veya geri sicrayamam (bu filmlerin ve rityalarin
ayricahgidir).2 Ama yine de sadece kafami gevirerek yaptigim (6niim-
deki Biiyiik Kanyon’dan arkamdaki ormana veya odanin bir yanindan
diger yanina) gorsel kesintiler bile bazen miithigtir.

Soylesiyi okuduktan sonra insanlari gozlemlemeye bagladim.
Ne zaman goz kirptiklarina bakiyordum ve lise biyoloji kitaplarinda
soylendigi gibi goz kirpmanin sadece g6z yiizeyini nemlendirmek igin
yapildig: iddiasindan ¢ok farkl bir seyi kesfetmeye bagladim. Eger o
kitaplarda soylenen sey tek gercek olsaydi her birey igin belirli bir or-
tamda, nemlilige, sicakhga ve riizgira bagli olarak ortaya ¢ikan, tama-
men mekanik ve onceden kestirilebilir bir goz kirpma araligi olurdu.
Sadece goziiniiz kurudugunda goz kirpardiniz ve her-ortam igin sabit
bir aralik olurdu. Durum ¢ok agik sekilde boyle degildir: insanlar ba-
zen gozlerini dakikalarca agik tutabilirler. Bagka bir zamanda ise sabit
bir aralik olmaksizin arka arkaya defalarca kirpabilirler. Soru sudur:
“Goz kirpmalarina neden olan gey nedir?”

Cok sinirli olan ve hi¢ g6z kirpmayan biriyle karsilagmigsiniz-
dir. Bence bu kisi o an sahip oldugu (ve ona sahip olan) tek bir diigiin-
cenin etkisi altindadir. Bu diisiince onu géz kirpma ihtiyag ve diirtii-
siinden alikoyar.? Bagka bir tiir sinir de insanin siirekli g6z kirpmasina
neden olabilir: Bu sefer de kisi aymi anda birbiriyle ¢atisan pek gok
duygu ve diisiincenin etkisi altindadir ve umutsuzca (ve bilingsizce)
g0z kirparak bu diigiinceleri birbirinden ayirmaya ve bir sekilde ken-
dini kontrol altina almaya ¢alisir.

Bana oyle geliyor ki goz kirpma hizimiz ¢evremizdeki atmosfe-
rik sartlardan ¢ok duygusal durumumuzla, diiiincelerimizin dogasi ve
fazlahg ile ilgili olarak artar ve azalir. Kafa hareketi olmasa bile (Hus-
ton’un 6rnegindeki gibi) goz kirpma ya diisiincenin icsel ayrimini sag-

2 16 numarah dipnota bakiniz.

3 Kovboy filmlerinde su klasik ciimle vardir: “Géz kirpt1” Bu zihinsel oyunda kaybeden pozisyo-
nunu koruyamamig ve ana diisiincesinin kritik anda bagka bir diigiince tarafindan yerinden edil-
mesine engel olamamigtir. Géz kirpma ilk diigiincesini kaybettigi an1 gosterir.
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lamaya yardim eden bir seydir veya zaten gerceklesmekte olan zihinsel
ayrima verilen istem digi bir tepkidir.®

Onemli olan sadece goz kirpma arahg degil aym zamanda goz
kirpma anidir. Biriyle konugsmaya baglayin ve ne zaman goz kirptigina
dikkat edin. Goreceksiniz ki kargimzdaki kisi anlattiginiz seyi anladi-
g1 anda goz kirpacaktir, ne bir an 6nce ne bir an sonra. Neden boyle
olur? Konugmalar dikkate alinmayacak notlar ve hazirliklarla doludur
—yazidaki “Sayin Yetkili” veya “Saygilarimla” gibi s6zlerin konugma-
daki karsiliklari- ve asil soylemek istediginiz sey genellikle bir girig ve
sonug arasina sikigtinlmigtir. “Gé6z kirpma” ya dinleyici girigimizin
bittigini ve anlamli bir sey soyleyecegimizi anladigi anda veya “lafi do-
landirdigimiz1” ve o an igin 6nemli bir sey s6ylemeyecegimizi fark et-
tiginde olacaktir.

Bu gz kirpma konusmay: filme cekiyor olsaydik tam olarak
bir kesmenin olacag: anda olacaktir: Ne bir kare 6nce ne bir kare
sonra.

Bir diigiince veya bir diisiinceler dizisi gelistiririz ve bunlari bir-
birlerinden ayirmak ve noktalama yapmak igin goz kirpariz. Benzer
sekilde filmde de bir ¢ekim bize bir diisiince veya diisiinceler dizisi ve-
rir ve kesme bu diigiinceleri birbirinden ayiran ve noktalayan seydir.
Kesmeye karar verdiginiz anda aslinda sunu soylersiniz: “Bu diisiince-
yi sonuglandirip yeni bir diisiinceye gececegim.” Kesmenin kendi bagi-
na “g6z kirpma amin1” yaratmadiginmi vurgulamak gerek — kuyruk ko-
pegi sallamaz. Eger kesme iyi yerlestirilmigse gorsel degisim ne kadar
biiyiik olursa olsun —6rnegin karanlik bir i¢ ¢gekimden aydinlik bir dig
¢ekime— noktalamanin etkisi de o kadar tam olacaktir.

Her sekilde filmsel eklemelerin sadece rityalarda degil gercek
diinyada uyanikken de var olduguna inamyorum. Daha da ileri gide-
rek sunu da soyleyebilirim: Bu eklemeler rastlantisal zihinsel hatalar
degil diinyay: anlamlandirma yontemimizin bir pargasidir: Gorsel

4  Bu durum diigiince ne kadar biiyiik veya kiigiik olursa olsun ortaya gikabilir. Ornegin diigiince
“hizla sola hareket etti.” kadar basit bir gey bile olabilir.
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gercekligi kesintiye ugratmak zorundayiz aksi halde algiladigimiz
gercgeklik kelime ayrimlari ve noktalama isaretleri olmayan anlagil-
maz bir harfler zincirine benzerdi. Karanlik salonda otururken izle-
digimiz filmi (sasirtic sekilde) aligkin oldugumuz bir deneyim olarak
goriiriiz. Huston’un dedigi gibi: “Diisiinceye baska her seyden daha

yakin”.3

5  William Stokoe film kurgusunu 6gretme teknikleriyle Amerikan Isaret Dili arasinda ilging bir
kargilagtirma yapiyor: “Isaret dilinde anlati dogrusal degildir. Igin asli normal bir bakis agisin-
dan yakin plana kesmek, oradan genel plana ge¢mek ve sonra yine yakin plana kesmektir. Hat-
ta aynen bir film kurgucusunun yapabilecegi gibi geri doniisler veya ileri ziplamalar bile kulla-
ulabilir. Sadece isaret dili film kurgusu gibi olmakla kalmaz ayni zamanda igaret de kamera gi-
bi yerlestirilir: Goriis alani ve agis1 degiskendir.” William Stokoe, Dért Boyutlu Dil, New York
Bilimler Akademisi (1979)
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ger goz kirpma ritim ve hizimizin igimizdeki duygu ve diisiincele-

rin ritim ve siralanmasi ile ilgili oldugu dogruysa bu durumda bu
ritim ve hizin i¢imizdeki bize ulagsmak igin bir kavrayig yani imzalari-
miz gibi bizi tanimlayan bir gey oldugunu kabul edebiliriz. Demek ki
bir oyuncu kendisini bagka bir karakterin duygu ve diisiincelerine yan-
sitmada basariliysa, goz kirpmalari da o karakterin gergekte goz kir-
pacagi anlarda olmalidir.?

Sohbet’te Hackman’in oyununda fark ettigim sey buydu. Harry
Caul’un karakterine biiriinmiigtii, Harry’nin diigiincelerini Harry’nin
diigiinecegi sekilde diigiiniiyordu ve boylece goz kirpmalart da bu dii-
siincelerle uygun ritimde oluyordu. Bana verdigi goz kirpma ritmini
fark ettigim icin ve kendim de benzer diigiincelere kapildigim igin kes-
me noktalarim onun “géz kirpma noktalariyla” ortiisiiyordu. Bir an-

1 Basarsiz oyunculukla ilgili géstergelerden biri “yanlhs zamanda” gelen géz kirpmalardir. Bunu
bilingli olarak fark euneseniz de oyuncunun géz kirpma riuni canlandirdig: karakterden bekle-
yecegimiz sekilde degildir. Gergekte kétii bir oyuncu o anda karakterin diigiindiigii seyi degil
bagka geyleri disgiiniiyordur: “Yonetmen hakkimda ne diigiiniiyor acaba?”, “lyi goriiniiyor mu-
yum?”, “Bir sonraki s6ziim neydi?”
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lamda sinir sistemimi yar1 istem dis1 goz kirpma emrini kurgu makine-
sinde “dur” tugsuna basacak sekilde degistirmigtim.

Aymi sekilde “cikig noktasim” da film akarken igaretlemek gibi
bir disiplinim vardir. Eger bunu yapamiyorsam —saniyede 24 kare
akarken her seferinde ayni karede duramiyorsam— Plana yaklagimim-
da bir yanliglik oldugunu anlarim ve “her seferinde” bulabilecegim bir
kare ararim. Higbir zaman ileri geri giderek, iki kare arasinda en iyi
uyumu bulmaya galisacak sekilde ¢ikig noktasi aramam. Bence boyle
bir yéntem kesinlikle filmde ritmik agidan bir “ton sagirhgina” yol
agacaktir.

Bir kurgucu olarak diger bir goreviniz de kendinizi “iyi oyuncu-
nun” verdigi ritme “duyarli” hale getirmek ve bu ritmi oyuncunun
kapsamadig1 alanlara tagtyacak yollari bulup filmin hizimi bir biitiin
olarak bu diigiinme ve hissetme gekillerine gére ayarlamaktir. Bu yol-
lardan biri oyuncunun nerede géz kirptigini bilingli veya bilingsiz ola-
rak fark etmektir.

Biitiin bunlar1 goz ardi eden 1950’lerde yapilmig “Dragnet” ad-
i TV dizisiyle ayn1 adi verdigim bir kurgu anlayisi var.

Dizinin anlayisi s6ylenen her kelimeyi ekranda gostermekti. Bi-
risi konugmay: bitirdiginde kisa bir bogluk olur ardindan diger konu-
sacak kisiye kesilirdi. O konugmasim bitirdikten sonra digerine geri
doniiliir, kafasiyla onaylamasi gosterilir ve bu boyle siiriip giderdi. Tek
kelimelik ciimlelerde bile bu boyle yapilirdi. “Daha sehre inmedin
mi?” Kesme. “Hayir” Kesme. “Ne zaman gideceksin?” Kesme. “Ya-
rin” Kesme. “Oglunu gordiin mii?” Kesme. “Hayir diin gece eve gel-
medi.” Kesme. “Genelde eve kagta gelir?” Kesme. “Saat ikide” Kes-
me. Ilk ortaya ¢iktiginda bu teknik sert, kaba polis tutanagina yapisiy-
la heyecan yaratmugti.

“Dragnet” yontemi kurgu yapmanin basit bir yoludur ama si1g-
ik derecesindeki basitligi en giindelik konusmalarda bile her zaman
olan karmagik aligverisi yansitma konusunda yetersizdir. 1ki kisi ara-
sindaki konugmay1 gozlilyorsaniz dikkatinizi sadece konugana ver-
mezsiniz. Aksine biri konugsmaya devam ederken s6ylenenlere ne tep-
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ki verdigini gormek i¢in doniip digerine bakarsiniz. Soru “ne zaman
dondiigiiniizdiir”.

Bir karsilikli konugmada o anda 6nemli bilgiler aldigimiz igin fi-
ziksel olarak donmemizin ve goz kirpmamizin miimkiin olmadig an-
lar vardir. Bazi anlarda da anladigimizi daha iyi anlamlandirmamiz
i¢in kafamizi gevirmemiz veya g6z kirpmamiz gerekir. Ayni nedenlerle
her sahnede de kesmenin “yapilmasi sart olan” ve “yapilmamasi gere-
ken” noktalar oldugunu diigiinityorum. Bir agacin dallari oldugu gibi
her ¢ekimin olasi “kesme noktalar1” vardir ve bunlari bir defa belirle-
dikten sonra seyircinin o anda ne diigiindiigii ve ondan sonra ne dii-
sinmesini istediginizle ilgili olarak degisik noktalar segebilirsiniz.

Ornek olarak bir karakter heniiz konugmasini bitirmeden kesi-
yorsam seyirciyi karakterin sdylediklerinin sadece yiizeysel degeri hak-
kinda diigiinmeye itiyor olabilirim. Diger yandan eger karakter szii-
nii bitirdikten sonra onu gostermeye devam ediyorsam, seyirciye yii-
ziindeki ve gozlerindeki ifadeyi gérme ve dogruyu soylemedigini fark
etme firsati veriyorum demektir. Bu durumda karakter ve séyledikleri
hakkinda farkl sekilde diigiineceklerdir. Fakat bu gbzlemi yapmak igin
belirli bir zaman gerektigi icin erken kesemem: Ya heniiz konusurken
keserim (birinci yol) veya seyirci yalan sdyledigini anlayana kadar tu-
tarim (ikinci yol) ama ikisi “arasinda” kesme yapamam. Boyle yap-
mak gekimi ya gereksiz uzun veya kisa gosterirdi. Iki yolun da kesme
noktalar1 ¢ekimin kendi i¢ ritmiyle ve seyircinin filmin o aninda ne dii-
siindiigii ile organik olarak ortaya ¢ikar.2 Ben seyircinin neyin farkin-
da olmasim istedigime gore birini veya digerini (veya daha ileri gide-
rek bagka bir ¢ekimi) segmekte 6zgiiriim.

Bu sekilde konusandan dinleyene psikolojik olarak ilgi ¢ekici,
karmagik ve “dogru” modellerle kesmek ve boylece gergek hayattaki
bir konugmada oldugu gibi dikkat ve kavrama degisimlerini yansit-
mak miimkiindiir. Bunu yaparak konugmada ifade edilen diigiincelere

2 Buyollan degistirmek igin gekim bagka bir baglamda da kullanilabilir. Béylece seyirci bagka sey-
ler diigiinecek ve fark edecektir.
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karsi giden veya altlarini gizen bir ritim olugturabilirsiniz. Kesme nok-
talarinin nerede oldugunu bulmanin bir yolu da on binlerce yillik in-
sanlik tarihi boyunca diisiincelerimizin altini gizen kendi goz kirpma
noktalarimizi bulmakutir. Eger gercekten size séylenenleri dinliyorsaniz
goziiniizii kirptiginiz nokta kesmenin de uygun olacagi noktadir.

Sonug olarak i¢ ice ge¢mis li¢ sorunla kargi karsiyayiz:

1- Olasi kesme noktalarini bulmak (kendi géz kirpma noktala-
rinizdan yararlanmak isinizi kolaylastirabilir)

2- Her kesme noktasinin seyircide yaratacag etkiyi belirlemek.

3- Bu etkilerden hangisinin film i¢in en uygun olacagina karar
vermek.

Diigiincelerin siralanmasinin —yani bagka deyisle gz kirpma ri-
tim ve hizinin— seyircinin izlemekte oldugu seye uygun olmasi gerekti-
gine inaniyorum. Giindelik hayatta g6z kirpma hizi yaklagik olarak
dakikada dort ile kirk arasindadir. Bir kavgadaysamz dakikada onlar-
ca defa g6z kirpabilirsiniz ¢iinkii o anda aklimzdan onlarca degisik ve
birbiriyle ¢atigan diigiince gegiyordur. Ayni sekilde kavgali doviislii bir
film izlerken de dakikada onlarca kesme olmasi beklenebilir.? Gergek-
ten de istatistiksel olarak giindelik hayattaki g6z kirpma ve filmlerde-
ki kesme hiz1 birbirine ¢ok yakindir. Nasil sahnelendigine baglh olarak
bir aksiyon sahnesi dakikada yaklagik yirmi bes kesme igerir. Buna
karsilik (Amerikan sinemasi igin) ortalama bir diyalog sahnesi dakika-
da alt1 kesme veya daha azini igerir.

Goz kirpmalarla uyum iginde olmali hatta belki onlardan hafif-
¢e onde gitmelisiniz. Tabi ki seyircinin her kesmede géz kirpmasini
bekleyemeyiz ama kesme noktasi olasi bir g6z kirpma noktasi: olmali-
dir. Bir anlamda, kesme yaparak, gorsel alanin ani yer degistirmesi ile
seyirci adina g6z kirpmig oluyorsunuz: Huston’un ornegindeki gibi
gercek diinyada onlarin goz kirparak yapacag sekilde iki diigiincenin
hizla arka arkaya gelmesini saglamis oluyorsunuz.

3 Buseyircinin kavgaya duygusal olarak katilmasuu saglar. Ama 6te yandan eger seyircinin nes-
nel bir uzaklikta kalarak kavgayi kendi bagina bir olgu olarak izlemesini istiyorsaniz kesme sa-
yisini hatini sayilir sekilde azalmmaniz gerekir.
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Isiniz bazen seyircinin diigiincelerini yoénlendirmek bazen de
kontrol etmektir. Onlar istemeden ihtiyaglar1 olani veya istediklerini
hem sagsirtici gekilde hem de kendiliginden olmuscasina vermelisiniz.
Seyircinin ¢ok 6niinde veya ¢ok arkasinda kalirsaniz sorun ¢ikar. Ama
onlarla birlikte hareket eder ve hafifce onciiliik ederseniz olaylarin aki-
s1 dogal ve heyecan verici goriinecektir.






Parildayip Sonen Noktalardan
Olusan Bir Galaksi

1zil6tesi film kullanarak sinema salonundaki seyircinin ne zaman
Kve ne hizda géz kirptigimi belirlemek etkileyici olurdu. Onsezime
gore eger seyirci filme ilgi duyuyorsa filmin ritmiyle diigiiniip, onunla
goz kirpardi.

Kameranin mercegiyle paralel sekilde kizil6tesi 151k verebilirse-
niz elde edebileceginiz harika bir etki vardir. Biitiin canlhlarin gozleri
bu 1181 bir kismin1 kameraya geri yansitir béylece gozlerin oldugu
yerlerde parildayan noktalar gériirsiiniiz: Flagla ¢ekilmis hatira fotog-
raflarinda karsilagilan “kirmizi g6z” sorununun bir ¢esididir bu.

Kameramzi sahneye kurup, 15181n y6niinii tam ayarlayip, yiik-
sek kontrasth kizil6tesi filmle seyircileri sinema salonunda film izler-
ken ¢ekseniz siyah zemin iizerinde bu pariltili noktalardan olusan bir
galaksiyle karsilagirdimiz. Salonda biri goz kirptiginda bu noktalardan
ikisinin anhk soniigiinii goriirdiiniiz.

Boyle bir sey yapilabilseydi, bu yiizlerce nokta iyi kotii birlik
halinde yanip sonseydi filmcinin elinde agin1 giiglii bir arag olurdu.
Birlikte g6z kirpma seyircinin birlikte diigiindiigiiniin ve filmin iyi git-
tiginin gostergesi olurdu. Goz kirpma diizensiz hale geldigindeyse
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film seyirciyi kaybediyor olurdu. O anda seyirci yemegi nerede yiye-
cegini veya arabasini park ettigi yerin giivenli olup olmadigim diigii-
niiyor olurdu.

Insanlar bir filme kendilerini kaptirdiysa, bazianlarda hasta bi-
le olsalar kimsenin 6ksiirmedigini fark edersiniz. Eger oksiirme sadece
dumana veya hastaliga verilen otomatik bir tepki olsaydi ekranda ne
olursa olsun diizenli gekilde devam ederdi. Ama bazi anlarda seyirci
kendini tutar. Bu anlamda goz kirpmanin da 6ksiirmeye benzedigini
iddia ediyorum. Piyanist Sviatoslav Richter’in Mussorgksy’nin Pictu-
res of an Exhibition adl eserini ¢aldig1 tinlii bir konser kaydi vardir.
Konser Bulgaristan’daki bir grip salgini sirasinda verilmigtir. Durum
az evvel anlattigimi agikga kanitlar niteliktedir: Bazi boliimler ¢alinir-
ken seyirciler arasinda kimse 6ksiirmez. Bu anlarda Sviatoslav, sana-
tiyla 1500 hasta insanin 6ksiirme giidiisiinii durdurmay: bagarmugtir.

Goz kirpmaya bu bilingsiz ilginin giindelik hayatta gizli bir ye-
ri olduguna inaniyorum. Birisinden rahatsiz olmamzin nedeni biling-
sizce de olsa g6z kirpmasinin yanlighgi olabilir. “Cok g6z kirpiyor” ve-
ya “Yeteri kadar g6z kirpmiyor” veya “Yanlig zamanda goz kirpiyor.”
Bunlar aslinda sizi dinlemedigini, bagka seyler diisiindiigiinii gosterir.

Oysa size odaklanmug ve sizi dinleyen biri “dogru” zamanlar-
da ve “dogru” hizla g6z kirpar ve bu kisinin kargisinda kendinizi ra-
hat hissedersiniz. Sanirim bu tiir seyleri sezgisel olarak, bize ogretil-
mesine gerek olmadan biliyoruz. Hatta bunun birbirimizle bas edebil-
mek i¢in i¢imize iglenmis stratejinin bir pargasi oldugunu 6grensem
de sagsmazdim.

Birinin kétii bir oyuncu oldugunu séyledigimizde onun kotii bir
insan oldugunu séylemis olmuyoruz. Sadece onun inanmamizi istedi-
gi karakterin i¢ine tam olarak giremedigini ve bu konuda kendini ra-
hatsiz hissettigini sdylemis oluyoruz. Se¢im kampanyalarinda bu duru-
mu siklikla gorebilirsiniz. Politikada her zaman kisilerin kendileriyle
oy verenlerin goziinde olmak istedikleri arasinda biiyiik bir ayrim var-
dir. Bu insanlarin g6z kirpma hiz ve ritimlerinde hep “yanlis” bir sey
olacaktir.
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Bu beni kurgucunun temel sorumluluklarindan birine gétiirii-
yor: Seyircinin filme giivenmesi ve kendini vermesine izin verecek ge-
kilde —en kiigiik ve bityiik olgekte— daima ilgi ¢ekici, tutarh bir duygu
ve diigiince ritmi yaratmak. Kétii kurgulanmg bir film, neden oldugu-
nu bilmese bile seyircinin kendini geri ¢cekmesine yol agar. Bilingsizce
de olsa seyirci soyle diigiiniir: “Bu filmin diigiiniis sekli ve kendini ifa-
de edisi ile ilgili bir daginiklik ve rahatsizlik var. Bu sekilde diigiinmek
istemiyorum; kendimi filme kaptirmayacagim.” Oysa iyi kurgulanmig
iyi bir film seyircinin kendi duygu ve diigiincelerinin heyecan verici bir
uzantist gibidir. Bu durumda seyirci kendini filme, film de kendini se-
yirciye verir.






SONSOZ

Sayisal Film Kurgusu:
Gec¢cmis, Bugiin ve Diislenen Gelecek

irminci yiizyihn ilk ¢eyreginde film kurgu odasi sadece bir geri
Ysarma masasl, bir makas, bir biiyiite¢ ve bir insanin kolu agik
haldeyken burnundan ellerinin parmak ucuna olan mesafenin yakla-
sik ti¢ saniyelik filme egit oldugu bilgisiyle donanmus sessiz bir yerdi.
Islerin elle yapildigi bu mekanik &ncesi donemde —kabaca 1900-
1925- kesim odasi elbisenin zaman oldugu sakin bir terzi ditkkani-
na benziyordu.

Kurgucu filmi laboratuardan geldikten sonra seyreder (o yillar-
da kurgucularin ¢ogu kadindi) sonra da duragan kareleri biiyiitegle in-
celer, hareket halindeyken nasil goriindiiklerini hatirlar ve makasla
dogru oldugunu diisiindiigii noktadan kesim yapardi. Sabirla ve sezgi-
sel olarak film pargalarini atagla bir araya getirir ve daha sonra yapis-
tirilmak iizere diger bir teknisyene yollard.

Sonra yénetmen ve yapimaiyla birlikte filmi seyreder, notlar alir
ve diizeltmeler yapmak iizere odasina geri donerdi: Sunu kisalt, bunu
uzat... bir elbisenin ikinci provasi gibi. Filmin bu yeni halinin gosteri-
mi yapilir ve aym gey film istenen mitkemmel hale gelene kadar devam

ederdi.
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Gosterigsiz Moviola’nin (son yetmig yildir her kurgu odasinda
bulunan su yesil makine) birgok mekanik 6ncesi kurgucu tarafindan
¢ok pahali, giiriiltiiliy, bigimsiz ve hatta tehlikeli (o giinlerde film, di-
namite benzer gekilde asir1 yanici seliiloz nitrattan yapiliyordu) oldu-
gu icin reddedildigini diisiinmek bugiin i¢in sasirtici. Daha da kétiisii,
Moviola’nin asil 6zelligi —hareketi kare kare incelemeye izin vermesi—
isi yapmaya engel olacak bir sey gibi goriiliiyordu.

1920’lerde endiistriye giris yapmayi denedikten sonra makine
hatira filmlerini izleme araci olarak halkin kullanimina sunuldu. Mo-
viola ismi de daha 6nceden popiiler olan ses okuyucusu Victrola’dan
geliyordu. 1927°de “sesli film” denen giiglii teknik gelisme olmasay-
d1 biiyiik olasilikla sinema tarihinde bir dip not olarak kaybolup gi-
decekti.

Ses —sesli film— kurgunun patirtih mekanik ¢agini baglatan Tru-
va atidir. Ne bilyiite¢ ne de ii¢ saniye kurali kurgucunun sessiz kareler-
deki dudaklar1 okumasini saglayabilirdi. “Iki kafali” (goriintii ve ses)
Moviola stiidyolarin kapisindan girdi ve o giinden sonra onun geligsmis
Avrupali ¢ocuklar1 —Alman Steenbeck ve KEM, Italyan Prevost, Fran-
s1z Moritone—- stiildyolardan eksik olmadi.

Simdiye kadar.

Bugiin yirmi birinci yiizyiln baginda film kurgusu mekanik
yontemden elektronik yonteme gegis asamasinda ve Moviola genellik-
le eglenceli ve nostaljik bir nesne olarak stiidyolarin giriglerinde sergi-
leniyor.

1992’de bu kitap ilk yayimlandiginda elektronik dalga durdu-
rulamaz bir hizla ilerlemesine ragmen neredeyse biitiin filmler hala
mekanik olarak kurgulaniyordu. Simdi yirmi birinci yiizyilin baginda
durum tersine dondii: Neredeyse biitiin filmler bilgisayarda elektronik
olarak kurgulaniyor.

Bu filmin kendisinin —kenar delikli 35 mm seliiloit— kayboldu-
gu anlamina gelmiyor. Birkag yil daha bu medyum oncelikle ¢ekim igin
ve belki biraz daha uzun bir siire de salonlarda gésterim igin kullani-
lacak.
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Bugiin en ¢ok kullanilan elektronik sistemler arasinda Avid,
Apple tarafindan kendi isletim sistemi Macintosh igin son yillarda pi-
yasaya sunulan, eksiksiz sekilde gelistirilmis ve yaygin sistem Final Cut
Pro; ve sadece Windows’ta galisan Lightworks sayilabilir. Ugii arasin-
da kullanim farklari olsa da temelde hepsi aym sekilde ¢aligir:

1- Film ¢ekilip yikandiktan sonra “sayisallagtirma” (digitizati-
on veya video capture — ¢.n.) adi verilen bir uygulamayla bilgisayara
kopyalanir. Bu aynen Photoshop tiirii programlardaki gibi her film ka-
resinin sabit diske bir resim dosyasi olarak kaydedilmesi demektir.

2- Her film karesine 6zel bir numara veya adres verilir ve bir ve-
ritabani olugturulur. Bu kurgucuya bu goriintiileri istedigi sirayla oy-
natma sansi verir. Kullanilan program istendiginde oynatilabilen ve bir
kelime iglem programindaki gibi her an degistirilebilen bu kararlarin
bir listesini tutar.

3- Dogru siralamaya karar verildikten sonra program bu karar-
larin bir listesini basar. Buna Kurgu Karar Listesi (Edit Decision List —
¢.n.) denir. Bu aym kurgunun 35mm filmde ve geleneksel yontemlerle
tekrar edilmesini saglar. Boylece bitmis film sinema salonlarinda film
gostericisinden oynatilabilir.

Ama neden birisi biitiin bu zorluga katlansin? Madem filmle
baglayip filmle bitireceksiniz o halde neden dogrudan filmi kurgulami-
yorsunuz? Neden sevip begendigimiz biitiin klasik filmlerin kurgulan-
digy, yillardir geligtirdigimiz ve mitkemmel hale getirdigimiz bir y6n-
temden vazgegiyoruz?

Bunlar iyi sorular. Ya da en azindan on yil 6nce 6yleydiler. O za-
man biitiin kurgucular kendilerine aym sorulari soruyordu.

Aslinda bazilan hila soruyor: Yirminci yiizyilin son otuz yilinin
en inlil ii¢ yonetmeni —Steven Spielberg, David Lynch, Alan Parker—
hili filmde kurgu yapmay tercih ediyorlar. Spielberg bir diizine Mo-
viola ve yedek parga alip, makineleri yakin gelecekte ¢ahgir tutmak
i¢in teknisyenler ise alacak kadar ileri gitti.

Ileriki sayfalarda bu elektronik-sayisal devrimin nasil bagladig:-
n1, karmagik yapisi ve etkili insanlarin kargi koyusuna ragmen nasil
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basarili oldugunu ve tamamen saysallagmig bir film endiistrisinin
uzun vadede teknik ve sanatsal agidan yaratabilecegi karisikliklar
gozden gegirmek istiyorum.

ASTRONOMIK RAKAMLAR

Oncelikle bir filmde goriintiilerin degisik sekilde bir araya getirilmesi-
nin yaratacag astronomik olasilik hesaplarini vurgulamak istiyorum.
Makasla, mekanik veya elektronik, hangi kurgu yontemi kullanilirsa
kullanilsin bu her zaman boyleydi.

Eger bir sahne iki ¢ekimle tamamlanmigsa —ikisi de degisik ka-
mera agilarindan (A ve B diyelim)- birini veya digerini veya ikisinin bir
karigimini segebilirsiniz. Sonug olarak bu iki ¢ekimi kullanmak igin
dort yolunuz vardir: A, B, A+B veya B+A. Bununla birlikte ¢ekim sa-
yisi arttikga —bir yonetmen ortalama bir sahne igin yirmi beg ¢ekim ya-
pabilir— olasiliklarin sayisi astronomik hale gelir.

Bunu hesaplamak igin su formiilii kullanabiliriz:

C=(exn!)-1

“C” bir sahnenin kurgulanabilecegi en diigitk olasi kombinas-
yonu ifade eder. “N” o sahne i¢in yapilmig ¢ekimleri ifade eder. “e”
transandantal 2.71828... sayisidir, Pi’ye benzer sihirli sabit rakamlar-
dan biridir. “n” den sonraki iinlem isareti (matematigin duygusallagti-
g1 tek durumdur!) faktoriyel demektir. Bu da s6z konusu sayiya kadar
olan biitiin sayilar birbiriyle garpacaksimiz demektir.

Ornegin 4 sayisinin faktoriyeli 1x2x3x4=24 eder. 6’nin faktori-
yeli 1x2x3x4x5x6=720 eder. Gordiigiiniiz gibi sonuglar ¢ok ¢abuk bii-
yiidii. 25 sayisinin faktoriyeli ¢ok bityiik bir sayidir: 15 milyar milyar

« %
€

milyon gibi bir gseydir — 15 ve yaninda 24 tane sifir. ile carpin yak-
lagik 40 ve yaninda 24 tane sifir elde edersiniz. Bir ¢ikarin.

Sonugta yirmi beg ¢ekimle yapilmig bir sahne yaklagik olarak
39.999.999.999.999.999.999.999.999 degisik sekilde kurgulanabilir.
Uzunluk olarak ifade edersek bu izlenebilir evrenin ¢evresinin yirmi

bes kat1 kadar eder.
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Bir sahne igin elli dokuz ¢ekiminiz olsayd: (ki bu hi¢ de aligil-
madik bir durum degildir) olast kurgularinizin sayisi biitiin evrendeki
atom alt1 pargaciklarin sayisina esit olacakti! Bazi kurguladigim aksi-
yon sahnelerinde 250 ¢ekim vardi, bu durumda ortaya ¢ikan rakam
diisiinebilirsiniz: 88 ve yaninda 91 sayfa dolusu sifir.

Bu olasi kurgularin ¢ogu tabi ki tamamen ¢op olacakti. Su es-
ki “bir milyon gempanze ve bir milyon daktilo” éykiisiinde oldugu gi-
bi yazdiklarinin ¢ogunun anlami olmayacakti. Ote yandan, s6z ettigi-
miz rakamlar o kadar biiyiik ki oran kiigiik bile olsa potansiyel “iyi
kurgular” ¢ok fazla: Her katrilyonda bir tane iyi olasilik bile olsa ha-
13 elimizde 40 milyon “iyi kurgu” kaliyor. Bu tek bir sahne i¢in geger-
li oysa bir sinema filminde yiizlerce sahne vardir ve bunlar da ¢ogun-
lukla kendi aralarinda, senaryodaki siralarina uymaksizin diizenlen-
mis olabilir.

Bir projeye baglayan kurgucunun midesindeki bulantinin nede-
ni bilingli veya bilingsiz de olsa karg1 karstya oldugu bu dev miktarda
secenektir. Sayilar o kadar biiyiiktiir ki film kurgusunu her hamleden
once biitiin olasiliklarin gézden gegirildigi otomatik bir satrang oyu-
nuna doniigtiirmenin imkani yoktur. Ama elektronik kurgu bu siiper
astronomik sayidaki olasiliklarla bag etmek i¢in daha fazla sayida ve
hizli yontemler sunuyor.

ELEKTRONIK USTUNLUKLER

Bunun nedeni bilgisayarda yaptigimiz kurgunun sanal bir kurgu olma-
sidir. Gergekte goriintiilere bir sey yapmig olmazsiniz, sadece goriintii-
lerle ne yapilacagi konusunda birtakim bilgisayar komutlar1 verilmis-
tir (daha 6nce bahsettigimiz kurgu karar listesini hatirlayin). Mekanik
yontemlerdeki temel fark dramatik bir sekilde adlandirilmis olan “yok
edici kurgu” anlayigidir (destructive editing — ¢.n.). Bu su anlama ge-
lir: Mekanik kurguda gériintiiler ve goriintiilerin nasil bir araya geti-
rilecegi bilgisi tek ve aym seydir. Cekimlerin arka arkaya nasil eklene-
cegi bilgisini gercekten ¢ekimleri belli bir sekilde arka arkaya ekleye-
rek olugturursunuz. Bu ¢ok dogal gériiniiyor olabilir ve yledir de! Bil-
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gisayar temelli kurguda ise durum boyle degildir: Cekimlerin nasil si-
ralanacag bilgisi ¢cekimlerin kendisiyle ayr1 yerlerde durur.

Bunun anlami bilgisayarda kurgu programinda bir sahneyi iz-
lerken gériintiilerin sihirli bir sekilde o anda sizin izlemeniz igin o si1-
rayla gosterildigidir. Bir sahneyle ilgili tamamen bagka bir sey dene-
mek istiyorsaniz sistem bunu umursamaz. Sadece komutlar degistirir-
siniz yani bir yemegin tarifini degistirirsiniz yemegin kendisini degil.
Oysa mekanik bir sistemde yeni bir versiyon (B) yapabilmek i¢in 6nce
eski versiyonu (A) yok etmeniz (bozmaniz) gerekir.

Mekanik ve elektronik kurgu sistemleri arasindaki bu ¢ok
6nemli fark bilgisayar temelli elektronik sistemleri satiglarda 6ne gegir-
di ve sonugta genel olarak kabul goriir hale getirdi.

Daha ileri gitmeden once bazi noktalar1 6zetlemek gerek:

® Daha Fazla Hiz: Elektronik sistemlerin en ¢ok 6ne ¢ikarilan
ve bityiik olasilikla en 6nemli 6zelligidir. Hiz hem filmlerini en ¢abuk
sekilde ¢ikarmak isteyen stiidyolar i¢cin hem de yapimcilarin onlara
verdigi her saati yaratici sekilde kullanmak isteyen kurgucular igin ce-
kicidir. “Ne kadar hizl1?” genellikle bir kurgucu hakkinda ilk sorulan
sorudur ve hizi arttiran her arag hos kargilanacaktir. Elektronik sis-
temlerin hiz1 bircok nedenden ileri gelir ama bunlarin en 6nemlisi mal-
zemeye “aninda rasgele erigim” (instant random access — ¢.n.) olana-
gidir. Eski mekanik sistemlerde kurgucu her aradigi ¢ekimin yerini fi-
ziksel olarak bulmak ve makineye takmak zorundaydi. Bilgisayarda
ise herhangi bir ¢ekime bir klikle erigilebilir.

* Diisiik Maliyet: Is kopyasi basma gerekliligini ortadan kaldi-
rir. Bazi diisiik biitgeli filmler i¢in bu gekici bir olasiliktir ¢iinkii nega-
tiften dogrudan sabit diske aktarim yapabilirsiniz ve bu da kabaca ig
kopyasi basmanin yar: fiyatina denk gelir. Film kurgulandiktan sonra
sadece kullanilan ¢ekimlerden is kopyasi bastirmaniz yeterlidir. Bu da
is kopyasi maliyetinizi yiizde doksan oraninda azaltir.

® Daha Kiigiik Ekip: Kurgu siirecinde daha az eleman ¢aligtira-
bilirsiniz ¢iinkii bilgisayar budanan ¢ekimleri dosyalamak, listeler yap-
mak gibi normalde birkag asistan veya stajyerin yapmasi gereken isle-
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ri iistlenir. Daha sonra gérecegimiz gibi durum uygulamada her zaman
boyle olmasa da teorik olarak gekicidir.

® Malzemeye Kolay Erigim: Geleneksel kurgu odasi bir cesit or-
tagag lonca zihniyetinde ¢aligmayi gerektirir. Cok keskin bir hiyerarsi
icinde karanlik birtakim becerilere —kodlama ve yeniden olusturma gi-
bi— iligkin uzun egitim siireglerinden gegilir. Bunlar bilgisayar temelli
kurguda ya azalmig ya tamamen ortadan kalkmugtir. Elektronik kur-
gunun amact kurguyu kelime iglem programlari kadar kolay erisilebi-
lir ve basit kilmakutir.

® Yonetmen Malzemeyi Gozden Gegirebilir: Her ne kadar fil-
min kurgusunda kullanilmig olsalar da yonetmen ¢ekimlerin kesilme-
mig hallerini izleyebilir. Bilgisayarin sadece “sanal” bir kurgu yaptigi-
m “yok edici” bir kurgu yapmadigini hatirlayin. Mekanik sistemlerde
bir ¢ekim filmde kullanildiginda yonetmen artik o ¢ekimin kesilmemis
halini izleyemez.

¢ Daha Uygar Bir Caligma Ortami: Moviola’nin giiriiltii patir-
tist ve “fizikselligi” olmadan ¢aligabilirsiniz. Baktiginiz elektronik gé-
riintii ¢izilmez, yanmaz, katlanmaz ve film gibi fiziksel olarak kesil-
mez. Yaptiginiz igi daha sakin ve agik sekilde gorebilirsiniz.

e Degisik Kurgu Segeneklerinin Korunmasi: Elektronik kurgu
bir sahnenin degisik bir¢ok halini kaydedebilir ve ileride gerektiginde
¢agirilmak iizere bellekte tutabilir. Kargilagtirma agisindan mekanik
kurguda “geri ddnmenin” maliyeti zaman ve para agisindan yiiksektir.
Bunu yapabilmek igin sahneyi kopyalamaniz gerekir.

e Sesin Geligkin Kullanimi: Avid, Final Cut Pro ve Lightworks
bir¢ok ses kusagi kullanabilirler ve ne kadar degisiklik yaparsamz ya-
pin bunlari otomatik olarak gériintiiyle eslenmis halde tutabilirler.
Mekanik sistemler bu noktada sinirliydi. Pratikte iki veya ii¢ kugak-
tan fazla ses olamazdi ve bunlar dikkatle gériintiiyle eglemeyi bozma-
yacak sekilde olugturulmaliydi. Ayrica Avid sesin herhangi bir bélii-
miiniin yitksekligini diizenleyebilir, sesi yavagca kapatip agabilir, fre-
kans ayarlarini degistirebilir ve size son miksajin bir provasini sagla-
yabilir.
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e Elektronik Ozel Efektlerle Uyum: Elektronik sistemler kurgu
siirecinde 6zel efektlerle ¢alismay: kolaylagtirir. Geleneksel kararma
agilmalar, ge¢meler, silmeler aninda denenebilir ve aym1 zamanda cer-
¢evenin yeniden diizenlenmesi, hareketin ters ¢evrilmesi, hizlandirma,
yavaglatma gibi efektler de yapilabilir. Tabi bu s6zii gegenler sayisal
aysbergin yalnizca tepesidir.

Yeni bir yiizyin baginda su andaki durumun parlak tarafim
Ozetlerken buraya gelmek igin verilen miicadeleden pek bahsetmedim.
Elektronik kurgu diinyada bir anda hazir ve simdiki kadar akillica dii-
siiniilmiig sekilde belirmedi. Simdi kullandigimiz sistemlerin olugmasi
i¢in otuz yilhk bir geligme siireci gerekti. Ayrica bu sistemler 6nceki yet-
mig yillik mekanik kurgu birikiminin de iizerine insa edildiler. Buna ek
olarak yukarida sayilan her iistiinliigiin bir de “kotii ikizi” —iyi yonleri
unutturan kétil bir tarafi— vardir. Bu yolda kargilagilan sorunlar ve ba-
z1s1 igleyen bazisi islemeyen ¢oziimler elektronik kurgunun dogasinda-
ki nitelikleri ve onun olasi gelecegini aydinlatmaya yardimci olabilir.

SAYISAL: GELECEGE DONU$
Bilgisayar kontrollii kurguyla ilk karsilasmam 1968’de otuz yildir
elektronik sinemanin destekgisi ve yaraticilarindan olan Francis Cop-
pola ile tanigmamla aym zamanda oldu. Francis UCLA Film okulun-
dan yeni mezun olmugtu, ben Hollywood’da Moviola’da kurgu yapi-
yordum ama aym zamanda USC Film okulundan arkadagim George
Lucas’la birlikte CMX’in ilk modellerinden birini inceliyorduk.

Yirmili yaglarimizin ortalarindaydik ve bu viziltily, pahah ve gé-
rece hantal alet bize agtkga film kurgusunun gelecegi gibi goriinmiigtii.
Birkag yil sonra American Zoetrope sirketini San Francisco’da kurul-
duktan sonra ii¢iimiiz Baba’nin baz1 béliimlerinin CMX’de kurgulan-
masl i¢in oneri sunduk. Bu ¢cabamiz bir sonug vermedi, bilgisayar bel-
lek ve hizlari o tarihte bir uzun filmin goriintii malzemesini kaldirama-
yacak kadar ilkel ve pahaliydi.

CMX, Montage, Editdroid, E-Pix, EMC, D-Vision, Avid, Light-
works gibi birbiriyle yarigsan pek ¢ok sistem yetmiglerde ve seksenler-
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de piyasaya ¢ikmaya devam etti. Bu sistemlere ¢ok biiyitkk miktarda
aragtirma ve geligtirme amagh para yatirildi. Profesyonel filmcilik pa-
hali bir is olmasina ragmen diinyadaki profesyonel film donanimi 6r-
negin tip alamyla kargilagtirildiginda epey azdir. Film donaniminin
standartlari ve dayamkliligi ¢ok yiiksek oldugu igin var olam geligtir-
mek i¢in harcanan para ¢ok azdir.

Diger yandan televizyon donanimu ise diinya ¢apinda hem tiike-
tici agisindan hem endiistriyel anlamda ¢ok biiyiik kar getirebilecek,
bulug ve yeniliklere agik bir alandir. Bugiin elektronik yapim sonrasi
teknolojilerine gosterilen biiyiik ilgi bir pargasiyla, bu iki diinyay: (film
ve televizyon, profesyonel ve tiiketici) birlestirme isteginden geliyor.
Boylece bu alanda kazanilabilecek para artmug oluyor. Ornek olarak
Avid Avrupa’da uzun siiredir tamamen sayisal TV haber kanallar igin
tanesi 1 milyon dolar olan sistemler satiyor. Sirketin bu alandaki yilhk
cirosu yaklagik 200 milyon dolar1 buluyor.

Ama elektronik kurgu yalmzca donanim iireticileri tarafindan
one c¢ikarilmadi. Cok 6nemli bir destek de filmcilerden geldi: George
Lucas, Oliver Stone, Jim Cameron, Steven Soderbergh, Carroll Bal-
lard, Bernardo Bertolucci, Francis Coppola ve daha pek ¢ok kisi film-
lerini kurgularken elektronik sistemleri denediler. Lucas seksenlerde
EditDroid adh yaratic1 sistemiyle kendisi bir tiretici olacak kadar ileri
gitti. Pazarlanabilir bir sistem yaratamasa da Francis Coppola yetmig-
lerden bu yana elektronik kurgunun 6nde gelen savunucularindan ve
kullamicilarindan biri oldu. Filmciler bu alanla paradan tasarruf et-
mekten ¢ok kurgu yapma hizim arttirmak ve yaratici segenekleri ¢o-
galtmak amaciyla ilgilendiler.

Elektronik kurguya karsi direnis daha ¢ok deneyimli kurgucu
ve yonetmenlerden geldi. Onlara gore film ve televizyon diinyalarinin
birlegmesi heniiz tam olarak bitmis bir sey degildi (6yle olsayd bile ka-
rakterleri geregi karg1 ¢ikacaklar da vardi). Mekanik sistemlerinin iyi
bildikleri tuhafliklarina ahsmiglardi. O makinelerde bir¢ok savaglara
girip kazanmiglardi. Simdi yepyeni ve yararlari kanitlanmamug bir sis-
temi kabullenmekte goniilsiizdiiler.
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Bu geligim yillarinda benim elektronik kurguyla deneyimim sa-
dece ilgili bir taraftar ve bazen de kullanici olmakti. Baba’da CMX
kullanma 6nerimizden alt1 yil sonra Francis Kryamet’te degisik oykii
yapilarini denememiz i¢in video bantla ¢alisan (bilgisayar veya aninda
rasgele erisim yoktu) bir kurgu sistemi kurdu. Filmin bagindaki dort
katmanl erimeleri denemek igin o sistemi kullanmigtim. Bunun digin-
da Kryamet (370 bin metre is kopyasi, yaklagik yedi ton ses ve film!)
iki Moviola (Richie Marks ve Jerry Greenberg) ve iki KEM 8’de (Lisa
Fruchtman ve ben) mekanik olarak kurguland:.

Kiyamet’ten sonra Francis ve ben 1990’daki Baba 3’e kadar
birlikte ¢aligamadik. 1982’de kurgu kayitlarini tutmak igin bilgisayar-
I1 bir sisteme ge¢mis olmama ragmen 80’ler boyunca filmde (Moviola,
KEM, Steenbeck) kurgu yapmaya devam ettim.

Francis ise Kalpten Bir Par¢a - One from the Heart (1981)’dan
Tucker’a (1988) kadar o dénemdeki biitiin filmlerinde video kurgu sis-
temlerini kullandi. “Silverfish” adimi verdigi 6zel yapim elektronik
kurgu sistemi ilk defa One from the Heart’ta kendini gosterdi.

Baba 3’e geldigimizdeyse Francis bu gorece ilkel video kurgu
sistemlerinden, aninda erigimli, bilgisayar temelli (ger¢i hali bant kul-
laniliyordu) Montage adli sisteme ge¢misti. Lisa Fruchtman 1989’un
sonbaharinda filmin kaba kurgusunu bu sistemle yapti. Barry Malkin
1990°’1n baharinda kurguya katilinca bir sistem daha eklendi. Ben bir-
kag ay sonra Agustos’ta ekibe katildigimda tigiincii bir sistem kurma-
ya gerek gormedik ve ben yine KEM 8’le kurgu yaptim. Birkag ay son-
ra Gus Carpenter’in yardimiyla Montage sisteminde ¢alisgmaya bagla-
dim: “Baba - Ug¢leme” adiyla biitiin Baba filmlerinden 10 saatlik bir
derleme yapiyorduk.

Francis’in Zoetrope sirketinin yakinindaki Golden Gate koprii-
siiniin diger tarafinda Marin County’de George Lucas LucasFilm’de
lazer disk temeliyle ¢alisan EditDroid adli kendi elektronik kurgu sis-
temini geligtirmek i¢in 1981°den beri epey para harciyordu. Seksenle-
rin ortasinda bu sistemi kullanima sokabildi. Carroll Ballard ve kur-
gucusu Michael Chandler bu sistemi Réizgdr (1991) filminde kullandi-
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lar. Ayni sistem Steven Soderbergh’in Kafka (1991) ve Tepenin Kral;
(1993), Oliver Stone’un The Doors (1991), John McTiernan’in Medi-
cine Man (1992) ve James Brooks’un Her Sey: Yaparim (1993) filmle-
rinde tamamen veya kismen kullanildi. Bunlara ek olarak Lucas-
Film’in Geng Indiana Jones (1991-1995) adli TV dizisi igin de yine
EditDroid kullamlmigti. Ama sans eseri LucasFilm’in higbir uzun filmi
bu sistemde kurgulanmadi. Ciinkii doksanlarin ortasinda EditDroid
ve benzer yapidaki Montage yeni teknolojik gelismeler sonucunda or-
taya ¢ikan Avid ve Lightworks gibi tamamen sayisal ve iistiin nitelik-
teki sistemler karsisinda tutunamadilar.

ANALOGTAN SAYISALA GECIS

Seksenlerde bir uzun filmin dev miktardaki ¢ekim malzemesini done-
min bugiine gore ilkel sabit disklerine aktarmak pek mantikli gériin-
miiyordu. Uygun ¢oziim filmi bildik analog medya iizerinde (video
bant veya lazer disk gibi) tutmak ve bilgisayar1 bu goriintiilerle ne ya-
pilacagim idare etmek i¢in kullanmakti: Sonugta bilgisayar gériintiile-
rin saklandig birden ¢ok analog makineyi idare ediyordu. EditDroid
lazer diskleri kullaniyor, Montage ise video okuyuculari kullaniyordu
ama sonugta ikisinin de ¢aligma ilkeleri “analog - elektronik” diye ad-
landirilabilecek sekilde aymiyd.

Seksenlerin sonunda bilgisayar bellek teknolojisindeki geligme-
lerle film karelerini dogrudan sabit disklere kaydetmek miimkiin hale
geldi. Avid ve Lightworks’iin altinda yatan “sayisal - elektronik” diye
adlandirabilecegimiz temel teknolojik yenilik budur.

Her seyi (goriintiiler ve goriintiilerin nasil bir araya gelecegi bil-
gisi) bir ¢at1 altinda topladiklari igin bu sayisal sistemler kendilerinden
Onceki analog sistemlere gore ¢cok daha etkili, verimli ve esnektirler.
Kurgucular filmi kendileri bilgisayara aktarabilirler. Oysa eski sistem-
lerde filmin lazer disklere veya VHS kasetlere aktarilmasi igin profes-
yonel sirketlere gonderilmesi gerekirdi.

Sayisal sistemler ilk asamada, 6rnegin EditDroid’in lazer diskle-
riyle karsilagtirildiginda, gériintii kalitelerinin kotiliigii nedeniyle eles-
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tirildiler. Ama doksanlarda sabit diskler ucuzladikga goriintii kalitesi
de artti. EditDroid ve Montage bu sayisal sistemlerle basa ¢ikamaz ha-
le geldiler.

Biitiin bu gelismelere ragmen doksanlarin ortasinda kendimizi
1968’de CMX’i gordiigiimde ¢ok daha kisa siirecegini diigiindiigiim
elektro-mekanik bir “gecis asamasinda” sikigmig halde bulduk. Sonug-
ta 2001 yil ¢ok yakinimizdayd, plak tarih olmugtu ve kelime iglem
programlar: biitiin diinyada daktilolarin yerini almigt1 ama biz hila
kurgu odasinda Moviola’nin diglilerinin giiriiltiisiini dinliyor, etrafa
orasi burasi ¢izik filmler sagiyor, kesiciler, yapistirici bantlar, budama
sepetleri ve yagh kalemlerin arasinda oturuyorduk. Inamyorum ki bu
teknolojik gecikmenin farkina varmamiz elektronik kurguyu one ¢i-
kartan en giiglii psikolojik etki oldu. 20. yiizyilin son on yilinda Mo-
viola’nin varligin siirdiirmesi, uzay mekigine yazi yazmak igin daktilo
koymak kadar sagirticidir.

Neler oluyordu?

GELISTIRME SORUNLARI
Ik bilgisayar temelli elektronik kurgu sistemleri ok sattilar. Uzun film
alaninda bityiik talep vardi. Ancak filmleri bu sistemlere aktarip son-
ra da ¢ikt1 alma konusundaki sorunlar g6z ardi edilmisti.

¢ Bellek Miktar: ilk sistemler bellek agisindan sinirhydi. Bii-
tiin bir filmi tek bir yerde tutamiyordunuz. Bu yiizden pargalara bél-
mek zorunda kaliyordunuz ve bu da ciddi uygulama ve yaraticiik
sorunlarina yol agityordu. Filmin bir yerinden bagka bir yerine geger-
ken medya (sabit disk, lazer disk veya teyp) degistirmek zorundaydi-
nmz. Baba 3 1990’da Montage sisteminde kurgulanirken bile bu so-
run vard.

¢ Darbogaz: Is akisinda bir darbogaz vardi. Bu ilk sistemler o
kadar pahaliyd ki bir film igin ancak bir tanesini satin alabilirdiniz.
Sonug olarak kurgucu ve asistan ayri vardiyalar halinde ¢aligmak zo-
runda kaliyordu. Bagka deyigle asistan geceleri ¢alismak zorunda kali-
yordu ve bunun getirecegi sorunlari tahmin edebilirsiniz. Bir film igin
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iki makineyi satin alabilseniz bile bu iki sistemin aym goriintiilere eri-
simi 0 zaman miimkiin degildi.

e Karmasik, zor ve pahali: Goriintiileri bu sistemlere tagimak
karmagik, zor ve pahaliydi. EditDroid igin ¢ekim malzemesinden 6zel
lazer diskler hazirlamak gerekiyordu. Montage iginse ayni goriintiiler-
den onlarca VHS kopya yapmalydiniz.

e Goriintii Kalitesi: Kotiiyle iyi arasinda gidip geliyordu. EditD-
roid’in goriintii kalitesi iyiydi ama elde etmesi zordu. Montage’in ka-
litesi bildigimiz VHS ayarindaydi ama bazi1 malzemeler i¢in uygun de-
gildi. Ilk Avid sistemlerinin kalitesi filmle kargilastirldiginda gok ké-
titydii (3000 kat daha az ¢oziiniirliik). Goriintiileri kabul edilebilir bir
sabit disk alanina sigdirabilmek i¢in diigiik kalitede kaydetmek gereki-
yordu. Bu da resimdeki “noktacilik” (pointillisme — ¢.n.) gibi bir so-
nug veriyor ve Ozellikle netlik sorunlarinin gézden kagmasina (ayni so-
run Montage’da da vardi) neden oluyordu.

Ornek olarak ¢oziiniirliikteki bu yetersizlik kurgucuyu geregin-
den daha fazla yakin plan kullanmaya itiyordu. Bir ¢ekimi secerken
onemli kriterlerden biri gézlerdeki ifadeyi gorebilmektir. Eger bu ol-
muyorsa kurgucu daha yakin bir ¢ekimi tercih eder. Oysa genel plan
sinema perdesinde seyredildiginde daha uygun olabilir. Bu tabi ki fil-
min yaratici siirecini de etkileyen bir unsurdu.

e Kesme Yapmanin Fiziksel Kolayligi: Avid gibi ergonomik agi-
dan “kullanict dostu” olan bu sistemler klavye agirhkli calisiyorlardi.
Bir¢ok kurgucu buna aligkin degildi. Kurgucunun el ve géziiyle malze-
me arasinda istenen kareyi segmek ve kesmeyi yapmak agisindan kine-
tik bir iligkiye ihtiya¢ vards. Kurgu kurgucunun bedenini de igine alan
bir gesit dans gibi olmaliydi. EditDroid Steenbeck modeliyle ¢ahsiyor-
du ve bu anlamda kontrol mekanizmalari filme en yakin olandi.

¢ “En Azina Ihtiyacimz Oldugunda En iyi Calisir”: Cogunluk-
la arka arkaya hizh kesmeler ve ses gegisleri yaptigimzda teyp ve lazer
disk sistemleri size “iglem giiglerinin 6tesinde agin1 yiikleme nedeniyle
yaptiginiz seyi gercek zamanda oynatamayacaklarim” séylerlerdi. Bu-
nun ¢oziimii (hala) yeterince bellek veya iglemci giicii satin almaktir.
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¢ Kurgu Karar Listesinin (EDL) Giivenilirligi: Bu ilk sistemler-
de yaptiginiz kurgunun karar listesi (35 mm negatifin kesilmesinde ve
yapilan kurgunun aynen tekrarlanmasinda kullanilacaktir - ¢.n.) gii-
venilir degildi ve sorunlar ¢ikabiliyordu.

Avrupa’da hem film hem videoda saniyede 25 kare geger ve bir
sorun yoktur. Ama Birlegik Devletler’de filmde saniyede 24 kare, vide-
oda ise saniyede 30 kare geger. Bu yiizden matematiksel olarak iki sis-
temin birbirine uydurulmasi gerekir. Film videoya aktarilirken 6 adet
“hayalet” kare (aslinda varolan karelerin kopyalari) her saniyeye ek-
lenir.

Video teyp temelli ilk elektronik kurgu sistemleri saniyede 30
kare ile ¢aligiyorlardi. Kurgucu bazen videodaki “hayalet” karelerden
birinde kesme karar verdiginde bu karenin filmde kargihg olmayabi-
liyordu. Bu durumda bilgisayar hangi gercek karede kesecegi —hayalet
kareden 6ncekinde mi sonrakinde mi?— konusunda bir karar vermek
zorunda kalabiliyordu. Filmin tek bir versiyonu yapilsa bu sorun ko-
laylikla agilabilirdi. Ama kurgu siirecinde degisiklik iizerine degisiklik
yapihir. Bu durumda bilgisayarin bir seferinde 6nceki kareyi kesme ka-
rar1 kurgucu bir degisiklik yapmamuig bile olsa bagka versiyonda son-
raki kareyi kesmeye déniigebiliyordu.

Montage sisteminde kestigimiz Baba 3’te bu tiir tek karelik
hatalari kurgu karar listesiyle ekranda goériileni karsilagtirarak teker
teker kontrol edip diizeltmesi i¢in bir asistan tutmak zorunda kal-
mustik.

Yukaridaki liste tam degil. Ama doksanlarin baginda kurgucu-
larin kafasinda elektronik kurgu ile ilgili olusan sorular konusunda bir
fikir veriyor. Bunlar bir¢ok kurgucuyu “elektronige gegmemek” konu-
sunda ikna etmeye yeterliydi. Avantajlar olasi sorunlarla ugragmaya
degmez gibi goriiniiyordu ve elektronik sistemlerle batagin egigine ge-
lip eski mekanik yontemlere donmek zorunda kalmig yapimlarla ilgili
efsaneler ortalikta anlatiliyordu.

Bu noktada durup kaotik durumu 6zetlemek ve degisik sistem-
lerin birbirleriyle iliskilerini 6zetlemekte yarar var.
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Her sistemin degisik kriterlerle tanimlanabilecegini bilmekte ya-
rar var:

1- Operasyon: Mekanik veya elektronik olabilir.

2- Goriintiilerin ve sesin saklanmasi: Analog veya sayisal olabilir.

3- Goriintiilere ve sese erigim: Aninda rasgele veya dogrusal ola-
bilir.

Ornek olarak Moviola 1920’lerde iiretilmis olmasina ragmen
aninda rasgele erisime sahip bir makinedir. Tam olarak MAR ile ta-
mmlanabilir: Mekanik-Analog-Rasgele. Avid ise ESR olarak tanimla-
nabilir: Elektronik-Sayisal-Rasgele. KEM ise MAD’dir: Mekanik-Ana-
log-Dogrusal

Asagidaki tablo biitiin bu degigkenleri 6zetliyor:

Operasyon Saklama Erigim

L% —

= o) ]

i X RS- -

= o < & A =
Moviola 20’ler M A R
KEM & Steenbeck 30’lar M A L
EditDroid & Montage 80’ler E A R
Avid & LightWorks 90’lar E D R

BIR BUCUK INGILIZ HASTA
1995°te Anthony Minghella’nin yonettigi Michael Ondaatje’nin Ingi-
liz Hasta filmini kurgulamak igin ige alindim.

O donemde yukarida sayilan sorunlarin ¢ogu ¢6ziilmiis veya
bilgisayar iglemci, bellek teknolojilerindeki biiyiik gelismeler ve fiyat-
larin diisiisii sayesinde ¢6ziilmek tizereydi. Heniiz hig¢bir uzun filmi bil-
gisayarda kurgulamamigtim ama 1994’te Linda Ronstadt igin dért da-
kikalik bir miizik video yénetmis ve kurgulamig ve 1995’te Belay: Se-
verim filmi igin beg katmandan olusan ti¢ dakikalik bir gazete kurgu-
sunu yine Avid’de yapmigtim. Bes yildaki degisimden etkilenmigtim.
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Ug biiyiik degisim olmustu:

1- Bellek kapasitesi ve iglemci hizlar1 o kadar artmigt1 ki artik
biitiin bir filmi sabit diske aktarmak teknik ve ekonomik agidan miim-
kiindii. Diske aktarilan goriintiiniin kalitesi hatir1 sayilir sekilde art-
mugt1 ve ig akiginda kesilmeler ¢ok az oluyordu.

2- Iki veya daha fazla sayida bilgisayar filmin saklandig: sabit
disklere aymi anda erigerek “darbogaz” sorunun ortadan kaldiracak
sekilde birkag kisinin ayni film {izerinde ¢alismasina olanak veriyordu.

3- 24 kare/sn. hizinda ¢aligabilen program Avid tarafindan
“Film Composer” ad: altinda yazilmigti. Boylece bilgisayardaki kare-
lerin asil negatifteki karelerle bire bir uyumu saglanmis oluyordu. Bu
durum kurgu karar listesini (EDL) 35 mm iglemleri agisindan tama-
men giivenilir hale getiriyordu.

Ortada kalan birkag soru ve gekinceye ragmen bilgisayar kur-
gusunu denemek istiyordum. Ingiliz Hasta zamanda ileri gidip gelen
anlat1 yapisi agisindan Avid’in sunacag esneklige uygun goriiniiyordu.

Filmin yapimcisi Saul Zaentz biitgeyi asagi ¢ekmeye ¢alistyordu
(biitiin birimlerin y6neticileri iicretlerinin bir kismim alarak ¢aligiyorlar-
d1), Avid kiralamak zamandan kazandiracakti ama yine de biitgeye haf-
tada birkag bin dolar yiik getirecekti. Ayrica film Italya ve Tunus’ta geki-
liyordu ve Saul hakl olarak lojistik destek konusunda endiseleniyordu.

Anthony Minghella 6nceki iki filmini geleneksel yontemlerle
kurgulamigt1 ve bilgisayara gegmek konusunda gekinceleri vardi. Sade-
ce bilmedigi bir alan oldugu i¢in degil ama bazi arkadaglarinin bilgisa-
yar kurgusuyla sorunlari olmugtu: Teknik sorunlar yaninda bilgisayar
kurgusu stiiddyonun igse karigmasim kolaylagtiriyor gibi goriiniiyordu.

Boylece Ingiliz Hasta’y1 geleneksel yontemle kurgulamaya ka-
rar verdik. Benim i¢in sorun yoktu. Belki de gercekten yabanci iilkede
gekilen bir filmde bir de yeni bir kurgu sistemini 6grenmeye ¢alismak
cok fazla bilinmeyenle ugrasmak olacakti. Nasil olsa bilgisayar1 bir
dahaki sefere deneyebilirdim... .

Filmin kurgusuna Eylil 1995°te Roma Cinecitta’da ahgildik
mekanik sistem KEM 8 ile basladik. Asistanlarim Daniel Farrell ve
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Rosmary Conte Steenbeck kullaniyorlardi. Bunlara ek olarak her za-
man kullandigimiz takim taklavat ve geri sarma masalar1 vardi. Ayri-
ca bilgisayarda tuttugum veritabani da notlar1 ve yorumlari kaydetme-
mizi saghyordu. Bir de her kamera yerlesiminden fotograf kareleri al-
mak i¢in kullandigimiz aletler vard.

Ne var ki alti hafta sonra birkag giine kadar Roma’ya ugmaya
hazirlanan karim Aggie aradi ve oglum Walter’in evvelki giin kriz ge-
¢irdigini ve beyninde bir tiimor oldugunun anlagildigini haber verdi.

Anthony ve Saul’a o an anlayabildigim kadariyla durumu anlat-
tim. Walter iyiydi ve kriz atlatilmigti ama tiimori ¢ikarmak igin iki
hafta ig¢inde bir ameliyat yapilacakti. Durumun ciddiyeti operasyon
giinii yapilacak biyopsiye kadar tam olarak ortaya ¢ikmayacaktu.

Onlara ertesi giin eve dénecegimi ve en azindan sekiz hafta ge-
ri dénemeyecegimi soyledim. Yerime bagka bir kurgucu bulmay: dii-
stinmelerinin iyi olacagim da ekledim. Ama ikisi de bu olasiligi hesaba
katmayi reddettiler ve film hakkinda endigelenmeyi birakmami soyle-
yerek, kendilerini gelismelerden haberdar etmemi istediler. Ertesi sa-
bah erkenden San Fransisco’nun kuzeyindeki Bolinas kasabasina dén-
mek i¢in yola ¢iktim.

Bu tiir hi¢bir zaman hazirlanamayacagimz ug kriz durumlarin-
da sizi giindelik hayatimzin penceresinden hizla uzaklagtiran bir sey
vardir. Bir gesit sihirli gii¢ her seyi sasirtici sekilde agik bir hale getirir:
Sizin igin 6nemli olan apagik one gikarken geri kalan her gey sessiz bir
sekilde arka plana diiser. Gelecek daralir ve sadece bugiin veya en faz-
la yarin ne yapilabilecegine indirgenir. “Eger” yasaklanmigtir ve olay-
lardaki roliiniiz biiyiik ve tam bir kararhihk tasimahidir. Bu ¢ok eskiler-
den gelen bir ¢esit kendini koruma mekanizmasi olmali.

Yirmi dort saat 6nce birincil ilgi odagim olan film su anda te-
leskopun diger ucundaki bir tuhafhiktan bagka bir sey degildi.

Yine de bana giivenen insanlara karsi profesyonel bir sorumlu-
lugum oldugunu biliyordum. En az iki ay uzakta olacaktim ve ¢ekim
durmayacakti. Yirmi haftalik bir ¢ekim takviminde sekiz haftalik ka-
y1p ¢ok biiyiiktiir.
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San Francisco’ya indigimde Saul ve Anthony’ye 6nermem gere-
ken seyi biliyordum. Eger kurgucu olarak benimle devam etmek isti-
yorlarsa Bolinas’taki evimizin yanindaki kii¢iik misafirhaneye Avid
kurmaliydik. Cekimleri seyrettikten sonra San Francisco’ya yollayabi-
lirlerdi. Béylece ben de evde oglumun iyilesme siirecinde kurguya bag-
layabilirdim. Bu filmin biitgesine ciddi bir yiik getirecekti ama gorebil-
digim kadariyla bagka segenek yoktu. Saul ve Anthony bu 6nerimi hig
diisiinmeden kabul ettiler.

Walter’in ameliyati planlandigi gibi yapildi ve bagaril gegti. Tii-
moriin biyopsi sonucu belirsizdi ama Walter kemoterapi veya 151n te-
davisini reddetti. Filmin kaba kurgusu bitene kadar birkag¢ ay evde
dinlendi. Karim Ingiliz oldugu igin, aramizda “evde bir buguk Ingiliz
Hasta olduguyla” ilgili bir saka yapiyorduk.

Walter bu olay olmadan evvel dagcihik egitmeniydi. Iyilesme
sonrast ilk amaci kanserden kurtulmug biri olan Mr. Denali’nin Alas-
ka’daki Kuzey Amerika’nin en yiiksek tepesine ¢ikigina katilmakti. Er-
tesi yil haziran ayinda, o tepeye ulagabilen ekibin on bes iiyesinden bi-
riydi. Son ii¢ kurgu isinde de birlikte cahgtik. Ameliyattan sonra beg y1l
gecti ve tanriya siikiir saghg: yerinde.

INSAN MAKINEYLE KARSILASIR

Fiziksel olarak sadece bir bilgisayar ve birka¢ monitorden olusan
Avid misafirhanenin iist katina kuruldu ve Italya’dan filmler gelme-
ye basgladi. Sorunlardan biri Roma’daki asistanlarim Dan ve Ros-
mary ve o sirada Tunus’ta ¢ekim yapan Anthony ve Saul ile iletigim
kurmakti. Sansima Rosmary’nin bir e-posta hesab:1 vardi. Bu hesap
kisa siirede biitiin yazigma ve veritabamiyla ilgili bilgi akisin1 sagla-
yan sey oldu.

Baska bir sorun da o ana kadar kestigim bir saatlik malzemenin
yeni sisteme nasil entegre edilecegiydi. Cekimin ortasinda mekanikten
elektronige bu tiir bir ge¢is bagka bir filmde oldu mu bilmiyorum ama
yasadigim 6zel durum bunu gerektiriyordu. Bu gegisin yumugak bir ge-
kilde yapilabilmesinin biitiin onuru asistanlarima aittir: San Francis-
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co’da Edie Bleiman ve Sean Cullen; Roma’da Daniel Farrell ve Ros-
mary Conte.

Ingiliz Hasta’min altmus saatlik goriintiileri video kasetlerde or-
ta boy bir kitaphgin birkag rafin1 dolduruyordu. Edie goriintiileri bil-
gisayara atmaya bagladi ve Walter’in krizinden iki ay sonra yeniden
kurguya baglamigtim.

Evdeydim. Istedigim her sey elimin altindaydi. $imdi soru
oniimdeydi: Her sey tahmin ettigim gibi gidecek miydi? Moviola ve
KEM’de gelistirdigim kurgulama yontemim Avid’de elimde dag gibi
notlar1 ¢ikarilmig malzemeyle basa ¢ikabilecek miydi?

[lk hosuma giden sey Avid’in ayakta kurgu yapma ahgkanlig-
ma kolayca uyum saglamasiydi. KEM’le ¢alisirken aleti gii¢lendirilmisg
kontrplak kutularin iizerinde yiikseltmek i¢in en az ti¢ kisi gerekirdi.
Avid’de ise ekrani kolayca metal bir kutunun {izerine, goz seviyesine
yerlestirdim sonra da yiiksekligi ayarlanabilir ucuz bir mimar masasi-
n1 kutunun yanina dayadim. Bu sekilde klavye ve fare i¢in yerim kal-
dig1 gibi ayni zamanda sekiz sayfa notu da 6niime dagitabilecek kadar
alanim oldu. Mekanik sistemlerde bunu asla yapamazdim. Sans eseri
sekiz sayfa en karigik sahne igin bile yeterli bir sayidir.

Filmle kargilagtirldiginda gériintii kalitesi konusunda biraz en-
digeliydim. Sabit diskten tasarruf etmek igin Ingiliz Hasta’y1 dort nu-
marali ¢oziiniirliik kalitesinde igeri almaya karar vermigtim. Bu da ko-
tii bir gériintii kalitesine yol agiyordu. Bu ¢6ziiniirlitkte bir giin ¢alig-
tiktan sonra yanhg karar verip vermedigimi ve yeniden daha yiiksek
kalitede aktarma konusunu diigiinmeye bagladim. Sans eseri liglincii
giin kagit isleriyle ugrasirken ekranda Juliette Binoche’un donuk kare-
sine g6ziim takildi. Empresyonist resme benziyordu, ¢ok giizeldi ve ka-
rarimdan emin oldum. “Bu film degil” dedim kendi kendime. “Filmin
empresyonist bir kopyasi tizerinde ¢aligiyorum.” Ancak zaman hakli
olup olmadigimi gosterecekti ama bu bana basladigim sekilde devam
etme konusunda cesaret verdi.

Bu konuyu ¢ok dert etmedim ¢iinkii iizerinde ¢ahigtigim sahne
ile ilgili 6nceden segtigim fotograflar Avid’in hemen yaninda duruyor-



84 g6z kirparken

du. Is kopyasindan direk olarak basilmig bu fotograflar bana siirekli
olarak resimlerin gergek degerini hatirlatiyordu.

Avid’in kullanimiyla ilgili olarak mutlulukla fark ettim ki benim
film “gercek zamanda” (24 kare/sn) oynarken giris ¢ikig noktalarin
verme sistemim Avid’de KEM veya Moviola’da oldugundan daha ko-
lay uygulanabiliyordu.

Cikis karesini bulma konusundaki ilk denemeden sonra Avid
bana sonraki denemelerimde kag kare ge¢ kaldigim: veya aym kareyi
bulup bulamadigimi soylityordu. Bu benim igin ¢ok degerliydi ¢iinkii
ikinci denemede ne yaptigimi rakamsal olarak 6lgebiliyordum. Ornek
olarak eger bir ¢ekimi “biraz erken” kestigimi diigiinityorsam ve gos-
terge bana ti¢ kare erken oldugumu séylityorsa o malzeme igin “ii¢ ka-
re erken olmanin” ne hissettirdigini daha iyi biliyordum. Bu daha son-
raki denemeleri ¢ok daha keskin ve kolay hale getiriyordu.

Mekanik sistemler bu bilgiyi biraz daha ugragtirarak verirler.
Avid’in bu 6zelligi programa eklemis olmasina ¢ok sevinmigtim. Boy-
le bir bilginin 6nemini ne kadar anlatsam yetmez. Boyle aninda veri-
len bir bilgi belirli bir filme iligkin ritimsel bir imza ve duygu gelistir-
mek konusunda ¢ok 6nemlidir.

Kurguyla ilgili bir diger garip huyum olan kaba kurguyu sessiz
yapma ahgkanhigim da Avid’de daha kolaydi. Moviola veya KEM’de
de sessiz kurguyu kolaylikla yapabilirdim elbette (aslinda sessiz yap-
mamin nedeni de zaten bu ilk birlegtirmeyi en ¢abuk sekilde yapmak-
t1) ama sonradan ses eklemek en azindan birkag saat ugrasarak dogru
sesleri bulup kod numaralarindan eglemeyi gerektiriyordu. Avid’deyse
film zaten her zaman sesle senkron halinde akar. Duymamak isterse-
niz bir diigmeye basmaniz yeterlidir.

Baglangicta mekanik aletlerin sezgilere dayanan kontrollerin-
den sonra Avid’in klavyesini kullanmak konusunda siiphelerim vardi.
Moviola’nin tasarimi otomobile benzer. Ileri geri oynatma igin pedal-
lar1 vardir ve filmi durdurma aninda tatmin edici bir sok yaratan bir
el freni vardir. Ayrica daha biiyiik bir frenleme giicii igin sol elinizle
hizla donen tekerlegi tutabilir ve filmi kare kare ileri geri oynatmak
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i¢in kullanabilirsiniz. Moviola kullanmak dokunma duyusuna ve bii-
tiin bedene seslenen bir deneyimdir.

Kisaca Avid klavyesinin olmadig: her seydir.

Ama hayretle fark ettim ki bu benim igin bir sorun degildi. Sol
elimi “kesme” komutu vermek igin kullanmak hosuma bile gitti. Avid
klavyesine bu kadar ¢abuk aligmam hili biraz esrarengiz. Belki de di-
ger uygulamalardan dolay: klavyeye zaten aligiktim. Belki de ayakta
durma aligkanligim Moviola’nin biitiin bedene seslenen deneyiminin
bir kismim1 korumamu saglad.

Avid’in 6zellikleri iginde iki tanesi kisa siirede dikkatimi ¢ekti:

1- Aynm1 anda birden ¢ok ses kanalini oynatabilmesi 6nemliydi.
Boylece daha erken asamalarda bile miizik, ses efektleri ve ek konus-
malar ekleyerek denemeler yapabiliyordum. Ayrica sesin yiiksekligi ile
de oynayabiliyordum. Bunu mekanik sistemlerde yapmak imkansizdir.

2- Genigs bir iigiincii ekranin varhgi. Avid’in konsolundan ayri
olarak bu biiyiik ekram odanin kogesine yerlestirdim. Ona bakabil-
mek igin doksan derece donmem gerekiyordu. Gériintiilere gore olan
durugumu degistirmek onlara farkh bir gézle bakmami saghyordu.

Cok pariltii bir resim ¢izmek istemiyorum. Elbette sorunlar
vardi. Bunlari bazilari sudan, bazilariyla 6nemli ve ilging sorunlard:
(birazdan buna doénecegim). Yine de Avid’in artilani eksilerine gore
fazlaydi ve kendimi konforlu, giivenli ve bu yeni ortamda ¢alismaktan
dolay: heyecanl hissettim. Bu kadar erken bir agamada bile Avid haf-
tada kurguladigim film miktarim yaklasik ikiye katladi. Yardima kur-
gucu olarak bir ayligina gelen Pat Jackson’un da yardimiyla sekiz haf-
tada agigimuz1 kapattik ve gekimin bitmesinden iig hafta sonra Ingiliz
Hasta’min dért buguk saatlik ilk kurgusunu tamamladik. Mekanik
yontemlerle bunu bagaramazdik, 6zellikle de birinin evinde kurgu ya-
parken. Sadece bu yiizden bile olsa bilgisayar kurgusuna minnettarim.

(Bir not olarak o dénemde yagadigimiz biitiin bu belirsizlik ve
kargasadan sonra Ingiliz Hasta biri kurgu igin olmak iizere dokuz Os-
car kazandi. Ayrica bilgisayarda kurgulanan ve Oscar kazanan ilk film

oldu.)
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Bilgisayar kurgusunun biitiin artilari 6zellikle de yillardir buda-
ma notlari tutan ve makaralar: ileri geri saran kurgucular i¢in basg don-
diiriicti bir ozgiirliik hissi yaratabilir. Fakat bu ani 6zgiirliik aldatic
olabilir. Her aragta oldugu gibi bilgisayar kurgusunun da iki tarafi var-
dir ve en ¢ok begenilen 6zelliklerinin gizli, karanhk yonleri de vardir.
Onceden bunlarin farkinda degilseniz filme zarar verebilirsiniz.

Birkag¢ 6rnekle ne demek istedigimi agiklayayim.

RASGELE ERISIM VE HIZ

Bilgisayar kurgusu ile ilgili hdli ¢6zemedigim seylerden biri ironik
olarak en temel avantajiyla nasil baga ¢ikacagimdir: “Aninda rasgele
erigim”

Bilgisayarh kurgu sistemleri hizlarinin ¢ogunu istenen goriintii-
ye aninda erigerek saglarlar. “Aninda rasgele erisim” derken bunu kast
ediyoruz. Bu kurgucuya ¢ok ¢aba harcamadan degisik tekrarlar ara-
sinda karsilagtirma yapma sansi verir. Ama rasgele erisim ne istedigi-
nizi tamamen bildiginiz durumda yararhdir. Oysa bir¢ok kurgucunun
size sOyleyebilecegi gibi ¢ogunlukla durum boyle degildir.

Moviola rasgele erisime izin veren bir makineydi ama aninda
rasgele erisim saglamiyordu (KEM ve Steenbeck ise dogrusal kurgu
makineleridir.) Rasgele erisim sunan sistemlerde basar1 ¢ekimlerin ilk
izlenmesi sirasinda alinan notlara dayanir. Bu notlar her film igin de-
vasa ¢ekim argivinden hangi goriintiilerin aranip ¢ikarilacagi konusun-
da anahtar rol oynarlar. Notlar1 alan kiginin ilk izlenimleri diginda fil-
min kendisi hakkinda da o andaki diisiinceleri yansitirlar.

Film gelistikce degismesi gerekir ve bu notlardaki ilk izlenimler
ve fikirler eskirler: O an igin “ise yaramaz” sayilan bir ¢ekim birden
“ige yarar” hale gelebilir. Siirekli bir yeniden izleme ve gézden gecirme
uygulamasi yoksa ige yarar pek ¢ok malzeme “Kotii” yazih bir mezar
tast altinda sonsuza kadar gomiilii kalabilir. Ne kadar ¢ok ¢ekim mal-
zemesi varsa bu o kadar gegerlidir. Bu durumdan daha 6nce de bahset-
tigimi biliyorum ama bu baglamda tekrar etmekte yarar var. Is kopya-
larin1 on dakikalik makaralar halinde saklayan KEM ve Steenbeck’te
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bu siirekli yeniden gozden gecirme mekanik ve yaraticihk agisindan
benim i¢in gok 6nemli bir 6zellikti.

Insanin hayal giicii diisiinceleri tanimada onlar1 ifade etmekte
oldugundan daha iyidir. Yabanc bir iilkedeyken o dili anlayiginiz her
zaman konugmanizdan daha iyidir. Bir él¢iide yaptigimz her film ya-
banci bir iilkedir ve 6ncelikle o iilkenin dilini 6grenmeniz gerekir. Her
filmin egsiz bir kendini ifade etme sekli vardir (veya en azindan olma-
lidir) ve onun dilini 6grenmek i¢in miicadele etmeniz gerekir. Ama film
kendi dilini sizden daha iyi konugur! Mekanik ve dogrusal sistemlerde
“istedigim” seyi ararken genellikle ashnda “ihtiyacim olan” seyi —da-
ha farkl, daha iyi, daha tesadiifi, ilk izlenimimden daha “gercek” bir
sey— bulurum. Boyle bir seyi gordiigiimde taniyabilirim ama 6nceden
anlatamam. Picasso “Ben aramam, bulurum.” demisti. Aslinda aym
diisiinceyi degisik bir sekilde ifade ediyordu.

Herhangi bir bilgisayar kurgu sistemi igin en biiyiik satig giicii
tam olarak rasgele erisimdir. “Gitmek istediginiz yere aninda ulagin.
Tiim yapmanz gereken makineye ne istediginizi séylemek. Miikem-
mel bir asistan gibi size istediginizi aninda verecektir.” Evet bu dogru
ama aym zamanda da bir sorun ¢iinkii makine bana sadece istedigimi
sOyledigim seyi veriyor ve her zaman gitmek istedigimi soyledigim ye-
re gitmek istemnem. Bir seyi istemek benim igin sadece baglangi¢ nok-
tasidir. Asil olarak malzemenin bana nereye gidecegimi soylemesini
beklerim.

Teknik olarak Avid’i dogrusal bir makine olarak kullanmamiz
engelleyen hicbir sey yok. Malzemeyi biiyiik pargalar halinde hazirla-
yip KEM’deki gibi hizh ileri geri sararak izleyebilirsiniz. Ama aninda
rasgele erigimi kullanmak o kadar kolaydir ki kararlarimzi1 dogrudan
etkiler. Aninda tatmin olma giidiiniizii nasil kontrol edeceksiniz? Iste-
digim neyse soyliilyorum ve makine bir ¢esit lamba cini gibi onu geti-
riyor. Ama bir sey kayboldu. Oscar Wilde’in ironik soziindeki gibi:
“Tanr1 birini cezalandirmak istediginde ona istedigi seyi verir.”

Ayrica eklemeliyim ki filmin hizli gosterimiyle sayisal goriintii-
niin hizli gésterimi arasinda fark vardir. Ornegin KEM’de her karenin
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ekranda kalg siiresini kisaltarak on kat hizli gésterim yapabilirsiniz.
Yani bir kare saniyenin 1/24’tinde degil 1/240’inda ekranda kalir. Cok
hizlidir ama biitiin kareler hila oradadir. Her karede ne oldugunu go-
rebilirsiniz. Dogalar1 geregi sayisal sistemler bunu yapamaz. On kat
hizli g6sterim yapabilmek igin malzemenin yiizde doksanini atarlar.
Kisaca bilgisayara on kat hizli gosterim yapmasini soylediginizde size
her on kareden birini gosterecektir. Bu bir goliin yiizeyinde tas sektir-
mek gibidir. Filmin yiizde doksanimi gérmezsiniz. Oysa KEM veya Ste-
enbeck gibi sistemlerde ber seyi goriirsiiniiz. Insan goziinii yiiksek hiz-
larda bile bu kadar algiya agik olusuna her zaman hayret etmigimdir:
Kiigiik de olsa her farkli bakigi, her ifadeyi ve eylemi gérebilirsiniz.

Belki de bu yiizden Avid’i dogrusal bir sistem olarak kullanma-
y1 reddediyorum. Teknik olarak bu video monitér teknolojisiyle ilgili
daha derin bir problem: Videoda her kareyi taramak igin belirli ve de-
gistirilemeyen bir siire gerekir ve daha hizhi gormek olasi degildir.
KEM’deyse tarama hizin1 arttirmak basit¢e mercegin prizmasinin d6-
niig hizini arttirmakla miimkiin olur.

Hizla ilgili asil sorun aslinda ne kadar hizl: gidebildiginiz degil
bu kadar hizla nereye gittiginizdir. Eger yanlhs yere gidiyorsamz hiz
varmaniz gereken yere ¢abuk varmamzi saglamaz. Eger varmak istedi-
giniz yere ulagmak malzemeyi daha iyi tanimamza yardim edecekse
dogrusal sistemlerin ciddi sekilde avantaj var demektir.

Sonug olarak ne olursa olsun, teknoloji hiz ve yaraticilik konu-
sunda kesin belirleyici unsur olamaz. Burada insan ruhunun alaninda-
yiz: Ne s6ylemek istiyorsunuz ve bunu nasil séylemek istiyorsunuz?
Yiiz yirmi y1l 6nce Balzac sadece kagit ve tity kullanarak yirmi yilda
seksen klasik roman yazdi. Bugiin kelime iglemci kullanan yazarlari-
mizdan hangisi boyle bir rekorun yanina yaklagabilir? Otuzlarda Jean
Renoir fikirden bitmis iiriine kadar sadece ti¢ haftada ticari olarak ba-
sarilt bir uzun film ¢ekti (On Purge Bebe). Kariyerinin ilk yillarinda
Kurosawa kendisi yonetip kurguladig filmlerinin ilk kurgusunu ge-
kimden iki giin sonra bitirmis olurdu.

Bilgisayar kurgu sistemleri “h1z” yerine “daha fazla secenek”
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ozelligini 6ne ¢ikarsalar diiriist bir i yapmus olurlar. Yapilan igin ¢ok
daha uzun siire “esnek” kalmasini saghyorlar. Bu da demektir ki so-
rumluluk gerektiren “karar am” geciktirilebilir. Bu yaraticilik agisin-
dan yarar getirebilir ama aymi sekilde baginizi derde de sokabilir. Otuz-
larda Technicolor kamera yarim ton geldigi icin yapacagimz ¢ekimleri
en ince ayrintisina kadar dikkatle planlamak zorundaydiniz. Bugiin
hafif kameralar, hizl filmler, DAT veya taginabilir disk kaydedicileri
sayesinde fikrinizi son ana kadar degistirebilirsiniz. Bu daha hizh ol-
manizi saglar m? Hig de degil. Genelde bir karmagikhk unsuru ekle-
nir ki bu da kazanilan zamani geri alir. Peki bu daha iyi mi? Tartigilir.
Amerikan film endiistrisinin altin devri bir¢ok kisi tarafindan hila
1939 olarak kabul edilir.

Belirli bir proje igin dogru teknolojiyi dogru sekilde kullanmak
6n hazirhkla aninda kendiliginden gelen arasindaki, destekleyici bir
yapi ile bastan gikaran bir yiizey arasindaki dengeyi bulmakla olur. In-
san viicudu et ve kemikten yapilmigtir ve dogru ¢aligabilmesi igin iki-
sinin de uygun oranlarda olmasi gerekir.

® Daha az asistan: Belki bir giin 35 mm film ¢ekim ve gosterim
formati olarak kullamlmadiginda buna ulagilabilir. Ama bugiin igin
bilgisayarda kurgulanan filmlerin daha fazla asistana ihtiyac1 vardir
¢iinkii yapilan kurgunun 35 mm ig kopyasinda tekrar edilmesini kont-
rol etmek i¢in, telesine (filmi videoya aktarma — ¢.n.) islemleri igin,
notlari takip etmek ve 35 mm / sayisal sistemler arasi git gel islemlerin
gerektirdigi veritabanlarim diizenlemek igin insanlara ihtiyag vardir.

Avrupa resminde yaraticiigin en yiitksek oldugu devir ressamla-
rin pigment ve tuval hazirlamak igin asistanlar1 oldugu zamandi. R6-
nesans’in biitiin biiyiik ressamlari {inlii sanatgilarin asistam olarak ige
girmisler —o zaman oyle okullar yoktu— basamaklar ¢ikmug, bir nok-
tada resmin yapimina yardim etmeye baglamiglardi. Hazir olunca da
kendi adlarina bu sefer kendi asistanlariyla ¢aligmaya baglamiglard.

Bu durum sadece teorinin sisinden arinmug bir tiir “is tistiinde”
Ogrenme saglamakla kalmamis ayn1 zamanda yaratim sirasinda etraf-
ta bagka insanlarin varhigi resmi bugiin tamamen yahtilmig sekilde iire-
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tilen resmin aksine bir temele oturtmustu. Asistanlarimdan gelen 6ne-
ri ve uyarilarin kag¢ defa neyin yolunda gidip gitmedigi konusunda
kendime kars1 diiriist olmami sagladigimi sayamam. Onlar benim ilk
izleyicilerimdir. Cogu zaman filmi benim aklima gelmeyecek fikirlerle
zenginlestirmiglerdir.

Bilgisayarli kurgunun nihai amac1 “tek adam tek makine”dir:
Bir ressam gibi gerekli biitiin malzemenin parmak ucunda oldugu bir
odada, etrafinda kimsenin yardim etmesine ihtiyaci olmadan tek bagi-
na ¢alisan bir kurgucu. Eger boyle bir yalitim teknik olarak elde edile-
bilirse bundan ¢ikacak filmleri gormek ilging olacaktir. O zaman film
yapiminin 6zii olan “birlikte ¢alisma”nin teknik bir gelisme sonucu
tehlikeye atilp atlmadigini goérebilecegiz.

® Daha Az Not Tutmak: Bu bilgisayarlarin parildadig bir alan-
dir. Elektronik sistemler “budanan g¢ekimleri dosyalama” isini yok
ederek tartigmasiz bir ustiinliik sagladilar. Siradan bir uzun filmde bu
en azindan bir asistan igin tam zamanh bir ugrastir. Is kopyas: basma-
dan negatifi kesme riskini bile almaya géniillii bir¢ok diigiik biitgeli
film icin bu 6nemli bir kazangtir.

Ote yandan degisik versiyonlari 35 mm kopyadan gostermek
zorunda olan daha yiiksek biitgeli filmlerdeyse filmi 35 mm ye uydur-
mak ve o anki versiyonla aym tutmak geleneksel yéntemin biitiin dos-
yalama iglerini geri getirecektir.

Sayisal sistemlerin bir diger avantaji da veritabanlarinda filmin
degisik hallerini ¢caba harcamaya gerek kalmadan saklamalaridir. Ama
bu biraz siipheli bir 6zelliktir ¢iinkii biiyiiciiniin kutusunu agmak gibi-
dir. Bilgi fazlaligi asil varilmak istenen noktadan uzaklasmamza yol
agabilir.

Kurgu “geligerek ilerleyen” bir siiregtir veya en azindan 6yle ol-
malidir. Siirekli ileri gidersiniz. Daha 6nceki bir yapiya donseniz bile
bu artik aym yap1 olmayacaktir (ya da olmamalidir) ama belli belirsiz
sekilde o sahne kurgulandigindan bu yana filme bir biitiin olarak ne-
ler oldugunu yansitacaktir. Ancak takintih bir sekilde her sahnenin her
versiyonunu saklayarak bir siire sonra degisiklikler arasinda kaybola-
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bilirsiniz. Sonunda hepsine bakmak zorunlulugu hissedip, hepsinden
bir seyler alip sahnenin son haline eklemek istersiniz. Sonugta zaman
ve sanatsal ilgi odaginiz1 yararsiz tartigmalarla kaybetmis olursunuz ve
ortaya ¢tkan is de organik ve canl bir biitiin olmak yerine yapigtirma
bir Frankenstein canavari haline gelebilir.

Buradaki 6nemli nokta agiriya kagmamaktir. Her iki ya da ¢
haftada bir filminizin anlamh sayida versiyonunu argivlemek konu-
sunda kendinizi kisitlayin (buradaki arsivlemenin bilgisayar ¢6kmele-
rine karg: giinliik olarak yapilmas: gereken “koruma kopyasi1” alma ig-
leminden farkh oldugunu hatirlatirim)

¢ Geri Sarmayin: Aninda rasgele erisim saglayan sistemlerde bir
sahnenin sonuna geldiginizde basa donmek zaman almaz. Sayisal sis-
temler hizli ileri geri sarmada kare attiklari igin bu da “karanlik” ta-
rafi olan bir avantajdir. Ozellikle geri oynatirken sayisal sistemler bu
kare atmay: kurgunun ritmini yansitmayan tesadiifi bir sekilde yapar-
lar. Bir Avid sisteminde filminizi izlemenin tek uygun yolu normal hiz-
da ve ileri dogru oynatmaktir. Izleyici de filmi boyle gorecegine gore
neden bagka bir sekilde gorelim? Ayni nedenle ressamlar ¢aligmalarina
aynada ve ters olarak bakarlar. Boyle yaparak resim igeriginden kopa-
rilmig saf bir yapi haline gelir. Benzer sekilde Antonio Gaudi yapacag:
binalarin maketlerini ters yaptirip tavana tellerle baglatirdi. Boylece
herhangi bir dengesizligi aninda gérebiliyordu

KEM’de bir sahneyi toparlarken dogal olarak sik sik 35 mm fil-
mi hizli geri sarardim. Sekil ve renklerin saf degisimi sirasinda gézii-
miin ucuyla normal hizda ve ileri oynatirken goremeyecegim seyler go-
riirdiim. Ama sayisal sistemlerde “gercek geri sarmanin” yok oldugu-
nu goriinceye kadar bu iistiinliige yeterince dikkat etmedigimi fark et-
tim. Boyle seylerin 6nemini onlar1 kaybetmeden anlayamiyorsunuz.

 Teknolojiye Daha Kolay Erisim: Yiizeyde bakildiginda bu iyi
bir sey olmali. Insanlarin kolay erisimi son kirk yildir teknolojik bu-
luglar geligtiren bir unsur. Bugiiniin tiiketicileri ¢ok degil on yil 6nce
profesyonel sir olarak saklanan elektronik iiriinleri kolaylikla satin
alabiliyorlar. Ozellikle ses alaminda bu ¢ok gegerlidir. 90’larin ortala-
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ma araba miizik sistemleri 50’lerin en geligmis kayit stiiddyosundan da-
ha iyi ses iiretebilir. Bugiiniin bilgisayar meraklilar1 on yil 6nce profes-
yonellerin 6zenerek bakacaklar kurgu sistemlerini evlerinde hatira vi-
deolar: tiretmek igin satin alabilirler.

Aa gercek su ki bu yayginlik tek basina daha iyi sonuglar iire-
tilmesini saglamiyor. “Herkes yapabilir.” diigiincesi bir siirii ag¢1 tara-
findan berbat edilen bir ¢orba ortaya ¢ikarabilir. Bugiin ¢ogumuz bir
ditkkiana gidip Ronesans ressamlarinin bir servet 6deyecegi boya ve
malzemeleri kolaylikla satin alabiliriz. Ama yine de bugiin hangimiz
onlar seviyesinde resim yapabiliriz?

Daha politik bir noktadan bakarsak: Filmin is kopyasi bilgisa-
yara atildiktan sonra birkag saatlik bir ¢alismayla filmin tam bir kop-
yast olugturulup yonetmenin disinda herhangi biri tarafindan yeni bir
kurgu siireci baglatilabilir. Mekanik kurgu giinlerinde bu diigiinmesi
bile ¢ok pahali, zaman alan ve gézden saklanamayacak kadar ortada
bir i olurdu. Su anda stiidyolar sayisal “hayalet kurgu”lar yapmaya
basladilar bile. Bunun uzun vadede ortaya gikaracag pratik ve yarati-
cihiga iligkin sonuglart heniiz kimse bilmiyor.

Ise parlak tarafindan bakarsak, bir film tamamlandiktan sonra
bilgisayara aktarilmig goriintii ve seslerin kesilmemis hali sinema okul-
larina verilebilir. Bu kurgu 6grencilerine profesyonelce yonetilmis, ge-
kilmis ve kaydedilmis malzemeyle ¢alisma sansi verecektir. Ogrenciler
filmcilerin ¢6zmek zorunda kaldiklar1 sorunlari ayrintilariyla inceleye-
bilir ve belki de kendi 6zgiin ¢6ziimlerini iiretebilirler. Sonunda da
kendi yaptiklarini profesyoneller tarafindan yapilmis olanla karsilagti-
rabilirler.

e Daha Uygar Bir Caligma Ortamu: Yillar 6nce bir i¢ dekoras-
yon firmasinin reklamini gérmiigtiim. Fotografta Park Avenue’de bir
apartman dairesinde giizel bir Steinway piyano gosteriliyordu. Altin-
daki metinde de “Diisiiniin: Beethoven burada yasamig olsaydi nasil
bir miizik yapardi?” yaziyordu.

Moviola’nin mekanikligi kesinlikle bu ilani tasarlayanlan tik-
sindirirdi ve biiyiik olasilikla bilgisayar kurgu odasinin goriiniigii de
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onlar1 heyecanlandirirdi. Ama gergekten fiziksellik kotii bir sey midir?
Beethoven o apartmanda nasil bir miizik yapardi? Bu ilan tasarlayan-
lar Rodin’in stiiddyosu hakkinda ne disiiniirlerdi? Yaratici bir ¢aligma
ortami hakkinda soylenebilecek en 6nemli sey herhalde bunun bir den-
ge sorunu oldugudur: Konforlu ama ¢ok konforlu degil, diizenli ama
cok diizenli degil.

Film kurgu odasi bityitk miktarda yaratic1 ve politik gerilime
sahne olacak bir yerdir. Mekanik aletlerin en biiyiik ve “sakli” iistiin-
ligii sizi fiziksel olarak hareket etmek zorunda birakmasidir. Bu da bi-
lingsiz de olsa dogal olarak gerilimi hafifletmeye yarar. Bilgisayar ek-
rani Oniinde ¢aligirken bu yoktur.

Yatay ¢alisgan KEM veya Steenbeck gibi sistemler bilgisayara
gore daha fizikseldirler ama Moviola’dan daha az hareket gerektirir-
ler. Steenbeck’te ilk ¢aligmaya bagladigimda boyun bolgemde “Steen-
beck Tutulmasi” diye adlandirdigim bir sorun ortaya ¢ikmugti. Aletin
Oniinde oturup sadece parmaklarimi ve bileklerimi hareket ettirerek
saatlerce kurgu yapmaktan omuzlarim ve boynumda bir gerginlik olu-
suyordu. Bunu onlemek i¢in KEM ve Avid’i yerden yiikseltiyorum.
Boylece Moviola’daki gibi ayakta ¢aligabiliyorum.

Istedigim an oturabilirim (bir mimar koltugum var) ama gogun-
lukla, ozellikle de bir kesme hakkinda karar anindaysam ayakta olu-
rum. Bir silahgor gibi ayakta durmak ve aninda tepki verebilmek isti-
yorum. Kendinizi biitiin bedeninizle ige vermek ¢ok sey fark ettiriyor.

BILGISAYARDA KURGU - DAHA HIZLI,
DAHA HIZLI, DAHA HIZLI MI?
Bilgisayar kurgusu ile ilgili en ¢ok sorulan sorulardan biri gu: “Filmler
hizlaniyor mu? Sayisal oldugu ve daha kolay kesilebildigi igin daha
fazla m1 kesme yapiliyor?” Bu dogru ciinkii bilgisayar kurgusunda
aninda rasgele erigim var ve kesme yapmak fiziksel bir eylem gerektir-
medigi ve budamalari dosyalamamz gerekmedigi i¢in arka arkaya
“hizli kesmeler” yapmak ¢ok kolay.

Ama zaten genel egilim olarak son elli yildir filmlerin temposu
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artiyor. Bunda televizyon reklamlarinin etkisi biiyiik. Bu filmler paha-
Ii reklam siirelerine olabilecek en fazla bilgiyi sigdirabilmek ve ev gibi
dikkatin ¢ok kolay dagilabilecegi bir ortamda izleyiciyi ¢ekebilmek
icin ¢ok fazla kesme igeriyorlar.

Ornek olarak Sunset Bulvar: (1950) ilk yirmi dakikasinda sek-
sen bes kesme igerir. Bu durum elliler i¢in ahgildiktir ama bugiinkii
oranin yarisidir. Altinct His (1999) tam olarak iki kati kadar kesme
igerir: 170. Déviis Kuliibii (1999) ise son yirmi dakikada 365 kesme
ile onu da ikiye katlar.

Yine de bu tarihsel egilime uymayan filmler de vardir. Ugiincii
Adam (1949) ilk yirmi dakikada ¢ok giizel ve etkili sekilde yapilmig 225
kesme igerir. Bu tempo filme uygundur ¢iinkii film aynen bazi miizik
eserlerinin “hizli” ¢calinmak tizere yazilmig olmasi gibi boyle bir hiza g6-
re yazilmig ve yonetilmigtir. “Dogru” veya “yanhg” hiz diye bir sey yok-
tur. largo ¢alinsin diye yazilmug bir seyi prestissimo ¢alarsamiz sorun ¢ikar.

Soruda hizli kesme konusunda ima edilen bugiin filmlerin belki
de gereksiz yere fazla hizh kesildigidir. Sanirim bu noktada sugun bir
kismu bilgisayar kurgusuna atilabilir.

Bilgisayarda kurgulanmus filmlerini perdede goren yonetmenle-
rin hayal kirikhigina ugradiklarim gérdiim. Kurgunun televizyon ekra-
ninda iyi gériilnmesine ragmen perdede “beceriksizce yapilmig” goriin-
diigiinii digiiniiyorlardi. Bu yonetmenler geri doniip her geyi yeniden
yapmak zorunda kaldilar. Kendilerini ihanete ugramus hissediyor ve
“bilgisayar” sugluyorlard.

Kurgucunun iki algisal unsuru mutlaka kontrol etmesi gerekir:
Goriintiideki ayrinti miktar1 ve goriintiiniin boyutlari. Bu ikisi de fil-
min ritmini etkileyebilir.

e Aynint1 6zellikle bilgisayar kurgusuyla ilgili bir konu ¢iinkii
film sabit diske sigmasi igin sayisal olarak sikigtirilir. Bu da herhangi
bir karedeki bilgi miktarini ciddi sekilde azaltabilir. Sonugta karedeki
ayrint1 o kadar azalabilir ki g6z ekrandaki veriyi hemen algilar. Bu du-
rum dikkatsiz bir kurgucuyu filmde tam ayrintisiyla izlese daha geg ke-
secegi bir seyi erken kesme hatasina digiirebilir.
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35mm film uyum iglemleri bitip sinema salonunda gésterim ya-
pildiginda gizli kalmig zenginlik birden kendini digar1 vurur ve géz ge-
kimlerin arka arkaya ¢ok ¢abuk gectigini ve her seyi algilamaya zaman
kalmadigim fark eder. Yonetmenlerin soz ettigi “beceriksizlik” bura-
dan ortaya ¢ikar.

Bu sorunu 6nlemek igin ne gibi adimlar atilabilir?

Oncelikle goriintiideki ayrintiyla hizin birbiriyle baglantili ol-
dugunu aklimizdan gikarmayin.

Ikincisi goriintiileri bilgisayara aktarirken kullanabileceginiz en
yitksek ¢oziiniirliigii se¢in, boylece ekranda daha fazla ayrinti gorebi-
lirsiniz.

Ugiinciisii eger biitgeniz elveriyorsa 3Smm is kopyalar bastirin
ve sinema perdesinde seyredin. Ayrintilar1 bir defa gordiiniiz mii unut-
maniz zordur.

Dordiinciisii bilgisayarda yaptigimz kurguyu en kisa zamanda
35mm is kopyasina uydurun. Bu kopyay: bilgisayardakiyle devamh
uyum halinde tutun ve diizenli olarak 35mm gosterimler yapin.

Diigiik biitgeli filmler i¢in bunlarin hepsini yapmanin gergekgi
olmadigini biliyorum. Ama bu dért kurala ne kadar uyabilirseniz fil-
miniz o kadar iyi olacakutir.

Sevindirici olan su ki bilgisayara aktarlan gériintiiniin kalitesi
son on yilda ciddi sekilde artti. Bilgisayarlarin giicii ve hizi aym sekil-
de gelisirse (bugiin bir dolara on yil 6ncekinin 400 kati kadar sabit
disk alani satin alabiliyoruz) bu sorunun kisa zamanda ortadan kalka-
caginl umuyorum.

e Goriintiiniin bityiikligi gériintiideki ayrintiyla yakin iligkili-
dir ama sadece bilgisayar kurgusuyla ilgili bir sorun degildir. Kurgu
odasindaki kiigiik ekrandaki goriintiiyle (Moviola, KEM veya Avid)
sinema salonlarindaki dev perdedeki goriintii arasindaki ezici farkla
nasil basa ¢ikabilirsiniz? Kiigiik bir tuvalde ¢alisgmakla duvar resmi
yapmak arasindaki farktir bu. Kiigiik ekranda géziiniiz her seyi hemen
algilayabilir. Biiyitk perdede ise ancak belli bolgeleri gorebilir. Kiigiik
bir ekrana digaridan bakarsiniz oysa biiyiik perdenin igine girersiniz.
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Eger bir goriintiiye bakiyorsaniz ve her seyi hemen algiliyorsaniz egili-
miniz erkenden yeni goriintiiye kesmek olacaktir.

Bir sinema filminde 6zellikle de izleyicinin heyecanla izledigi bir
filmde ekran bir yiizey degildir. Bedenin iginden gegip karakterlerle
birlikte olaylara katildig: biiyiilii bir kapidir. Eger bir filmi gercekten
severseniz 0 anda bir sinema salonunda oturdugunuzu unutursunuz.
Tepkileriniz televizyon kargisinda verdiklerinizden ¢ok farkhidir.

Televizyon “bakilan” bir medyumdur. Sinema ise “igine girilen”
bir medyumdur. Televizyon ekramimi géziin garpip geri sektigi bir yii-
zey olarak diisiinebilirsiniz. Elektronik kurguyla ilgili incelik, yaptigi-
niz isi televizyon ekranlarindan izlemenize ragmen bir sekilde kendini-
zi sinema perdesi kargisinda oldugunuza ikna etme gerekliligidir. Yani
“bakma” eylemini “i¢ine girme” haline getirmelisiniz.

Miizik kliplerinin ve reklamlarin amac dikkatinizi ¢ekmek ve
kaybetmemektir. Televizyon izlerken kiigiik bir ekrana uzaktan ve ki-
sa bir siire igin bakarsimz. Etrafta gorsel olarak dikkat dagitacak bir-
cok sey vardir: Isiklar agiktir, telefon ¢alabilir, bir alhigverig merkezinde
veya markette olabilirsiniz. Televizyon dar agis1 ve sinirhi goriintii ka-
litesine ragmen dikkatinizi ¢ekebilmek igin kiigiik gergevesi iginde bir-
¢ok seyi carpistirmak zorundadir. Bu yiizden televizyon ekraninda her
zaman hizli kesmeler, sigramalar, hizli kamera hareketleri ve sasirtici
bir aksiyon vardir.

Bir sinema salonunda ise tamamen baska bir estetik vardir: Ek-
ran devasadir, etraf karanhktir ve sizi rahatsiz edebilecek herhangi bir
sey (sanshysaniz) yoktur. Iki saat boyunca orada kalirsiniz. Filmi dur-
durma sansimiz yoktur. Bu nedenlerle sinema filmleri miizik klipleri ve-
ya reklamlardan farkh ritimle kurgulanmalidir.

Bu bityiiklitk kiigiiklitk sorununu agmak igin ne yapmak gerekir?

Oncelikle goriintiideki detayla ilgili olarak géziin biiyiik resmi
daha farkli hizda algiladigini unutmayin.

Ikincisi 35mm kopya bastirip olabildigince cok gésterim yapin.

Ugiinciisii (bu benim kisisel ¢oziimiim) kagittan iki kiigiik insan
figiirii kesin ve bunlar1 ekranin iki yanina yerlestirin. Figiirlerle ekran
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arasindaki biiyiikliigii normal sinema perdesi oniinde iki insan varmig
gibi hesaplayin. Bu ekranlarimz perdeymis gibi diisiinmek konusunda
size yardima olacaktir. Genellikle bu tiir basit ¢oziimleri severim. ilk
bakista ige yarayacag konusunda emin olamazsiniz ama bu yéntem
sonradan ¢ikabilecek sorunlan biiyiitk oranda engeller.

Peki neden bityiik odalarda, dev ekranlarda kurgu yapmiyoruz?
Aslinda bilgisayarda kurgu yaparken rahatlikla on metrelik ekranlar-
da ¢aligabilirdik. Ama odanin kirasi ¢ok yiiksek olurdu ve her gekilde
benim kagit bebeklerimden pahaliya gelirdi.

Yine de on metrelik bir ekranda kurgu yapmak ilging bir deney
olurdu.

GENEL GOZLEMLER: FILM SERIDINDEN ORMANLAR

Hangi kurgu sistemini kullanirsanmiz kullanin her zaman astronomik sa-
yida degisik kurgu olasiigiyla karg1 karsiya olacaksiniz (iginde ! isareti
olan matematiksel formiilii hatirlayin.) Bu sayilarin ardinda film seridi
daglar oldugunu diisiiniirseniz bagtan bir planimiz olmasi gerektigini bi-
lirsiniz. Yiiz binlerce metre filme bakmak Amazon ormanlarina dalmak
gibidir. Kim oraya gerekli malzeme ve harita olmadan gitmek ister ki?

Bilgisayar kurgusunun tehlikelerinden biri bu Amazon ormani-
ni1 goriiniigte bir video oyununa doniigtiirmesidir. Eger oyunu kaybe-
derseniz bagtan baglarsimiz. Nasil olsa gergekte filme dokunulmamigtir
ve birbirine yapistirilmas: gereken pargalar yoktur.

Bir anlamda bu dogrudur ama sanal Amazon ormaninin arka-
sinda gergek bir tane oldugunu bilirsiniz. Yolunuzu kaybettiginizde
olacaklar da gergektir. Ne olursa olsun her zaman planlama olmalidir.
Higbir zaman olas: biitiin kurgular1 deneyemezsiniz. Bir haritamz ol-
mahdir. Insan hafizasi sinirhdir, daima gordiigiiniiz iyi seylerin notla-
rint almalisimz.

Theseus Minotor’un labirentinden ¢ikabilmek igin ip kullan-
mugti. Plan, harita veya ip olmadan film kurgusu gériintii ve seslerin
anlik etkiler yaratmak igin yan yana getirilmesi haline gelir. Ancak bu
tiir anhk etkiler filmin biitiiniinde uyum yaratamazlar.
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Paradoksal olarak mekanik kurgunun iistiinliiklerinden biri de
yontemin agirlig1 ve yiikiiniin kurgucuyu isi ciddiye alip planlama yap-
maya itmesiydi. Boylece kurgucu birtakim stratejiler ve korunma y6n-
temleri gelistirirdi. Bende bu yéntemler yaptigim “ters storyboard” ve
aldigim notlardan olusturdugum veritabaniydi. Mekanik kurgu done-
minde yetigen biitiin kurgucularin kendi Amazon’lariyla basa ¢ikmak
i¢in kendi y6ntemleri vardi. $Simdi bu yontemleri diigiincesizce bir ke-
nara atmak yerine onlar bilgisayar ¢agina uydurmaya ¢alismahyiz.

SAYISAL $IMDIKi ZAMAN

Bityiik Britanya’da resmi posta servisi 1840’larda ilk basladiginda ya-
zabilenler arasinda miithis bir mektup aligverisi basladi. Insanlar aym
anda degisik kigilere haftada ti¢ defa yirmiser sayfalik mektuplar gon-
deriyorlardi. Bunun nedeni birbirlerine soyleyecek ¢ok ilging seylerinin
olmasi degil sadece bunu yapabiliyor olmanin keyfiydi. Daha 6nce
haftalar siiren ulagim simdi giinlere inmisti ve giivenliydi.

Bugiin benzer bir durum Internet’te yasaniyor. Gergekten herhan-
gi bir teknolojik gelisim ani bir merak dalgasi yaratiyor. Bu merak dalga-
st ancak cesitli bahaneler yaratilarak dindirilebiliyor. Bir siire igin iletigi-
min igerigi iletisim kanalinin kendisinden daha 6nemsiz oluyor. Tabi za-
man iginde yeni teknolojiye uyum saglamyor ve igerik yeniden 6ncelikli
hale geliyor. Bilgisayar kurgusunda yolun ortalarindayiz ama her sey ¢ok
cabuk gelistigi i¢cin heniiz ne kadar yol kat ettigimizi tam olarak bilemi-
yoruz. Yine de kisa zamanda ¢ok asama kaydettigimizi hissediyorum.

Sekiz yil 6nce bu kitabin ilk baskisimi hazirlarken su dért do-
niim noktasini agmadan nerede oldugumuzu bilemeyecegimizi diisii-
niityordum:

1- Bellek Kapasitesi: Biiyiikliik a¢isindan daha verimli hale gel-
di. Su an 40 ya da 100 saatlik yiiksek kaliteli goriintiiyii her an erisi-
me agik (online) olarak saklayabiliyoruz.

2- Maliyet: Film kurgusu yapmak igin eksiksiz bir sistemin ma-
liyeti 100.000%’1n altina diistii. Bagka deyisle bu bir KEM’e harcaya-
cagimz parayla agagi yukar1 aymdir.
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3- 35mm perfore/timecode iliskisini kuracak sayisal bir sistemin
yaratilmasi: Ses ve goriintiiniin iglendigi biitiin ortamlarda kullanila-
cak evrensel bir standardin olugturulmasi gerekiyordu. Béylece goriin-
tii/ses iligkisinde kesin bir referans noktasina sahip olabilirdik.

4- 35mm Filmin Gosterim Igin Kullamlmamasi: Sinemalara
gonderilecek kopyalarin en az 35mm kadar iyi sonug verecek sayisal
kopyalarla degistirilmesi.

2001 yils itibariyle ilk ii¢c asamay: gegmis durumdayiz. Dordiin-
cti maddedeki “sayisal gosterim” ise su anda hazir ancak heniiz evren-
sel anlamda kullaruma girmis degil.

1- 1994’te biitiin bir uzun filmin gorintiilerini kurgucu ve asista-
ninin aym anda erigebilecekleri sabit disklerde saklamak miimkiin oldu.

1999’da The Insider (Késtebek) 370 bin metre is kopyasim (222
saat) sabit disklerde sakladi. Bu o giine kadar sayisallagtirilmig filmler
arasinda en uzun olamiyd: (tesadiif eseri Kryamet’le aym uzunluktaydi)

2- 1996’da iki kurgucunun calsabilecegi bir Avid sistemi
160.000$ tutuyordu. Oysa bir KEM 65.000$’a kurulabiliyordu.
1999°da Any Given Sunday (Kazanma Hirs:) aym anda alti kurgucu
ve li¢ asistanin ¢alisabildigi bir sistemle kurgulandi.

3-1997°de OMF (Open Media Framework) sistemi ortaya ¢ik-
t1i. OMF degisik goriintii ses kurgu sistemlerinin birbirleriyle konusabil-
mesini sagliyordu. Bu daha 6nce bahsettigim degisik 35mm ve video
bant sistemlerinin uyum halinde ¢aligmasim saglamak i¢in 35mm per-
fore/timecode iligkisini kuran yontemin daha geligkin bir versiyonuydu.

OMEF sayesinde Yetenekli Bay Ripley igin Avid’de yaptigim se-
kiz kanall ses kugagini Pat Jackson ve diyalog kurgucularinin kullan-
dig1 Protools sistemine aktarabildik. Sonug olarak biitiin ses kesmele-
ri, iist iiste binmeler, yiikseklik ayarlari, kararma ve erimeler daha in-
ce bir ¢aligma igin Protools’un sabit diskine aynen aktarildilar.

Hatirlatmakta yarar var: Biitiin bilgisayar sistemlerinde oldugu
gibi sesle ilgili yaratic: kararlar da sesin kendisinden ayri bir yerde tu-
tulur. Avid’den Protools’a aktarilan sadece kararlards. Ses ise kesilme-
mis ve dokunulmanus olarak iki sistemin de sabit diskinde duruyordu.
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OMPF’den 6nce segilmis seslerin gercek zamanda yeniden sayi-
sallagtirilmasi gerekiyordu. Sonra da sesgilerin daha 6nce Avid’de ya-
pilmig olan biitiin kesme, erime ve bindirmeleri yeniden olugturmalari
gerekiyordu. Kisaca daha 6nceden icat edilmig bir seyi yeniden icat et-
meleri gerekiyordu.

4- 1999'da, Yildiz Savaglar: 1: Gizli Teblike, Tarzan, Ideal Bir
Koca ve Oyuncak Oykiisii 2 Avrupa ve Amerika’da bazi sinema salon-
larinda sayisal kopyadan gosterildi.

Bu son gelismenin yarattign karigiklik belki de diger hepsinden
derin. 35mm film biitiin sinema sektoriiniin iist yapisinin fiziksel ve
mecazi anlamda iizerine kuruldugu geydi. Bunun tamamen ortadan
kalkmasi ve son derece esnek, gii¢lii ama hatirlanmasi zor say: dizele-
riyle yer degistirmesi, ¢6ziilmesi yillar siirecek sanatsal ve teknik so-
runlar ortaya gikaracaktir.

SAYISAL GELECEK
Ses kurgucular daima benim dikey ve yatay dedigim boyutlar1 aym an-
da diisiiniirler. Ses kurgucusu tabi ki film i¢inde yatay zamanda ilerler,
bir ses digerini izler. Ama ayni zamanda dikey olarak da diigiinmek zo-
rundadir. Bu da “Aymi anda duyulacak sesler nedir?” sorusunu sor-
maktir. Ornegin arka planda bir otoyolun giiriiltiisii, kuslarin civiltisy,
gecen bir ugagin motor sesi, yayalarin sesleri olabilir. Bu seslerin her
biri ayr bir katmandir ve ses kurgusunun giizelligi bir miizisyen gibi
¢ok boyutlu sesleri bir araya getirip birbirine kaynagtirmaktir.

Simdiye kadar goriintii kurguculari neredeyse sadece yatay ola-
rak digiindiiler. Cevaplanacak soru basitge “Bundan sonra ne gelecek?”
sorusuydu. Basta agikladigim matematiksel nedenlerle bu soru bile yete-
rince karmagik olabilir. Bir filmin yapisinin olugturulmasinda inanilmaz
sayida segenek vardir. Yakin gelecekte bu say1 daha da biiyiiyecek ¢iin-
kii film kurguculari dikey olarak da diigiinmek zorunda kalacaklar ve gu
soruyla kargilasacaklar: “Cergeve i¢inde neyi kurgulayabilirim?”

Optik efekt caligmalar gittikge geligkin ve ince isler haline gel-
di. Cogu zaman bu efektleri fark etmek bile miimkiin olmuyor. Bu da
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kurgucu ya da yonetmene “Bu gokyiizii hogsuma gitmedi” veya “Kig
gibi goriinmesi gerek, hadi su yapraklari goriintiiden ¢ikaralim” deme
ozgiirliigii veriyor. Yakin gelecekte Avid gibi yatay boyutta siralama
yapma becerileri yiiksek sistemler Inferno gibi ayni anda dikey olarak
bir¢ok goriintiiyii degistirme konusunda yetenekli sistemlerle birlege-
cek. Bu durumda simdiden géremeyecegimiz birtakim sonuglar ortaya
cikacak. Tek bir kurgucu her seyi yapabilir mi? Yoksa ig ikiye mi bo-
liinecek? Bir yatay ekip, bir dikey ekip mi olacak?

Eskiden gokyiiziinii bagka bir renkle doldurmak gibi bir 6zel
efekt yapmak istediginizde 6zel Vista Vision veya 70mm kamera kul-
lanmamz gerekirdi. Boylece biiyiik formatta bir negatife sahip olurdu-
nuz. Bu da sonraki kopyalama iglemleri sirasinda ortaya ¢ikacak tane-
cik (grain) sorununu en aza indirmis olurdu. Bugiin sayisal kopyala-
manin dogasi nedeniyle bu bir sorun degil. Eskiden 6rnegin bir insam
ucurmak gibi 6zel efekt gekimleri igin inanilmayacak kadar ¢ok zaman
harcanirdi. Kameraman ipleri gériinmez kilmak igin 6zel 1giklandirma
yapmak zorundaydi. Bugiin ise ipleri olabildigince parlak renkli ve ka-
lin yapiyorsunuz boylece sonradan bilgisayarda sayisal olarak bu iple-
ri goriip silmek kolaylasiyor.

Varilacak son hedef elbette iiriiniin bir taslagim degil de son ha-
lini ortaya ¢ikarabilecek giicte Avid/Inferno karigimi bir kurgu/efekt
programu olurdu. Bu televizyonda bir noktaya kadar bagarildi. Ancak
uzun filmlerde gériintii ¢6ziiniirligiiniin yitksekligi nedeniyle heniiz
bu agamada degiliz.

Hazir buraya gelmigken yakin gelecekte olabilecekler konusun-
daki birtakim tahminlerimi saymak isterim. Bu kitap basildiginda bile
bunlarin bir kismui gergeklesmis olabilir elbette.

e Manyetik filmin sonu: 1950°de ilk ortaya ¢iktiginda devrim
sayillmigti ama delikli manyetik ses filmi simdiden yerini gostericiyle eg
zamanh galigan sokiilebilir disklere birakti. Yetenekli Bay Ripley’de
Jaz diskler kullandik. Bunlar kirk kutu manyetik filmin alabilecegi se-
si tagiyabiliyor ve aninda kopyalanabiliyordu. Boylece 40:1 oraninda
bir tasarruf yapmis olduk.
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» Kameradan direk besleme: Goriintilyii ayiracak bir yontemle
35mm kameradan direk diske goriintii aktarimi yapilabilecek. Bu disk
kaydi kurgucuya aninda ulastirilacak boylece filmin yikanip, eslenip
videoya aktarilmasini beklemeye gerek kalmayacak.

Tamamen sayisal kameralar filmin yerini alana kadar bu gegici
bir ¢6ziim olacak.

e Avid’e rakipler ¢ikacak: Su anda Avid agik farkla en ¢ok kul-
lanilan profesyonel ¢6ziimdiir. Onun arkasindan son yillarda sorun
yasayan Lightworks var.

Avid’in bu egemenligine en biiyiik tehdit tiiketici seviyesinde
¢ok ucuz sistemlerden geliyor: Apple Final Cut Pro, Adobe Premiere,
Edit DV ve Media 100. Su anda Final Cut Pro kablolu televizyon igin
yogun olarak kullaniliyor ve bir Avid sisteminin yirmide biri fiyata sa-
tiliyor.?

Simdiye kadar bu sistemler 35mm film i¢in giivenilir bir arayiiz
olugturmakta yetersizdiler. Bu yiizden daha ¢ok sadece videoda-tele-
vizyonda ¢ikmak tizere yapilmig filmlerin tercihiydiler. Yine de Filmlo-
gic gibi eklenti yazilimlarla bu boglugu kapatmak miimkiin gériinii-
yordu. Apple sonunda Focal Point adli Filmlogic’in yaraticisi olan sir-
keti satin ald1 ve Avid’le direk rekabete giristi. Avid’in bu girigimlere
verecegi cevab1 gormek ilging olacak.

e Uriiniin Son Hali: Kurgucunun sinemada gosterilebilecek ka-
litede goriintiiler iizerinde galigabilecegi bir giin gelecek. Bu durumda
Avid c¢iktis1 sifir kopya olacak. Daha once s6z ettigim gibi bu televiz-
yonda zaten oluyor. Moore yasasina gore (harcanan paranin birimi
basina diigen iglemci giicii her on sekiz ayda ikiye katlanir) 4000 satir
¢oziiniirligiinde (yani 3Smm film kalitesinde) gergek zamanl galigan
Avid/Inferno karigim bir sistemin (veya egdeger bir bagka sistemin) ge-
ligtirilmesi sadece zaman meselesidir.

Biitiin bu beklenen gelismeler hep aymi yone gidiyor: Daha bii-

1 Avid de Murch’un bahsettigi rekabet sorununu goriip 2002’de Avid XpressDV adiyla kendi
ucuz sistemini ¢tkardi Bu sistem Final Cut Pro ile yaklagik ayni 6zelliklere sahip ve ayni fiyat
araliginda satihyor - ¢.n.
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tiinlesmis bir sayisal sinema. 21. yiizyihn baginda heniiz melez bir dé-
nemdeyiz. 35mm film héli ¢ekim ve gosterim agamalarinda 6nemli bir
rol oynuyor. Ama filmin bu 6nemini koruyabilecegi konusunda siiphe-
lerim var.

Bazi agilardan durum gegen yiizyilin bagindaki ev aydinlatmasi-
na benziyor. 1900’lerde avizeler hem gaz hem elektrik icin tasarlanir-
di. Elektrik yeni ve heyecan verici bir bulustu ve (Fransizlar uygunsuz
sekilde “ruhsuz alev” deseler de) ¢ok parlak 151k veriyordu. Ama elekt-
rik ayn1 zamanda pahaliydi ve gaz kadar giivenilir degildi. Gaz ise ro-
mantik, tehlikeli, verimsiz ama “ruhlu”, alisildik ve giivenilirdi.

Su sira sinema da aym “ikili avize” agamasina takilmig durum-
da. Filmle kenar delikli, fotografik, fiziki bir nesne olarak ugrasmak
durumundayiz. Elektronik goriintii ise sayisal, sanal ve maddesi olma-
yan bir ortam. Ama kesin olan su ki gaz nasil hayatlarimizdan ¢ekil-
diyse er ya da ge¢ 35mm film de aym sekilde gekilecektir.

Bu durumda tamamen sayisal bir sinemanin yaratacag sanatsal
ve teknik karigikliklar neler olabilir? Kendi i¢inde “ruhsuz bir alev” mi
olacak yoksa bagka bir sey mi? Zor bir soru ¢iinkii sert bir degisimin
tam ortasindayiz. Belki bagka sanat sekillerinde yasanmig benzer du-
rumlardan bazi seyler 6grenilebilir. Aslinda...

GESAMTKUNSTKINO - TAM SANAT SINEMASI
Metropolitan Operasr’'ndan ¢ikan su sapkali adami durdurabilseydik
~hayir, hayir onu, kiirk yakal olani- ve az evvel gkug Tannhauser
operastyla ilgili sorular sorabilseydik. Hatta eger kabul ederse birlikte
Broadway’e dogru vyiiriiseydik ve sohbet etseydik, tarih Aralik 1899
oldugundan konu dogal olarak yaklagan yirminci yiizyila gelirdi.

Az evvel gordiigii g6z kamasgtirici yapim hakkinda ne denebilir-
di? Gergekten inanilmazdi. Belki de operanin gelecegi iizerine bir iki
s0z ederdik, oOzellikle de Richard Wagner’in Gesamtkunstwerk —Tam
Sanat Eseri~ miizik, drama ve goriintiiniin mitkemmel bir karigimi
hakkinda konugurduk. Seyirciler gelecek yiiz yilda kim bilir ne harika
seyler goreceklerdir?
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Son soru hakkinda diigiinmek i¢in durdugunda omzunun iize-
rinden bakip ¢ogu geng erkek ve g¢men onlarca insam kafalarini bir
tiir makineye sokmus bir seye bakarken gorecektik. Elleriyle deli gibi
bir digli sistemi geviriyor olacaklardi. Sans eseri bir eglence ditkkini
oniinde durmugtuk ve geng erkekler Kinetoskoplardan gozleri 6niinde
tekrar tekrar soyunan kadin goriintiilerini izliyorlardu.

Kiirk yakali dostumuz heyecanla yiiksek kiiltiirle dolu yeni yiiz-
yildan, operadaki yeni geligmelerin 19.yiizyili nasil soniik gosterece-
ginden bahsederken, biz zaman yolcular1 gergegi bildigimiz icin gii-
limsemeden edemeyecektik. Arkasinda duran giiriiltiilii ve garip ma-
kinelerin kisa zamanda egemen sanat gekli haline gelecegini ve “tam
sanat eserinin” kalesine kendi y6ntemleriyle saldiracagini séyledigi-
mizde yeni arkadagimizin ugrayacag sagkinlik ve tiksintiyi diigiiniin.
Cok sevdigi operalarin 1999’da da bolca sahnelenecegini ama ¢ogun-
lukla 19.ytizyilin iiriinlerinin yeniden sunumlari olacagimi duyacakti.
Bu haliyle opera Japonlarin Kabuki’sinin bir tiirii olacaktu.

Tabi ki bu bilgilerimizle onu hayal kirikligina ugratmak isteme-
yiz. Zaten sOylesek de o hep kaginmaya ¢ahgtigy garip goriiniimlii ya-
ratiklarin sagmalamalarindan biri gibi goriiniirdii. “Bu giinlerde New
York ne hale geldi boyle? Sizinle konugmak giizeldi. Elveda”

Aralik 1999 New York’una geri doniiyoruz. Oyuncak Ovykiisii
2 daha yeni ¢itkmig ve kuyruklar azalmamis. Hatta Times Meydanin-
daki sinemalardan birinde kuyruklar uzamaya baglamus.

Gezinirken nedenini anliyoruz: Oyuncak Oykiisii 2 filmden de-
gil sayisal kopyadan gosteriliyor. Delikli seliiloit 35mm, 1899°da eg-
lence ditkkanindaki dostlarimiza hizmet veren ve yirminci yiizyilda se-
sin, rengin, genig perdenin, (birkag yil i¢in de olsa) ii¢ boyutun, Dolby
stereo’nun gelisiyle sinemasal diiglerin yayilmasini saglayan, biitiin bu
buluglar1 omuzlayan bu fiziksel tasiyici ortam yiizyilin sonunda yiikii-
nii toplayip gitmeye hazirlamyor. Birkag yil i¢inde film pargémen gibi
sadece tarihi degeri olan bir ilginglik olacak.

Boylece filmler i¢in her zaman kullanilan ii¢ sembol makara,
klaket ve agag1 dogru giden kiigiik kare delikleriyle filmin kendisi, yan-
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lig zamanda kullanilmig ve marangozun iskarpelasi ve keseri gibi unu-
tulmus teknolojilere gonderme yapan nesneler olacaklar.

Bu endigelenmemizi gerektiren bir sey mi?

Gutenberg’in ilk Incil baskisi parsémen iizerine basilmigti. Ama
baskinin asil geligimi daha ucuz ve kolay iiretilen kagidin kesfi ile ol-
du. Gutenberg’in matbaa fikri kullanilan tagiyiciyr (medium) agan bir
bulus oldu. Sayisal goriintii de mutlaka kagit 6rnegindeki gibi seliilo-
ide iistiin gelecek.

Kesinlikle s6yleyebilecegimiz sey film yok olsa da hareketli gé-
riintiilerin kalacagidir. Hareketli goriintiilere kaynak olan Joseph Pla-
teaw’nun 1830’larda ortaya atugi “hareketin pargalarina ayrilmasi”
kavrami (Muybridge tarafindan 1870’lerde fotografa uyarlanmugtir)
en az Gutenberg’in bulugu kadar etkileyici gekilde yoluna devam et-
mektedir.

Bugiin giderek daha fazla sayisal gésterim yapiliyor. Bu kopya-
lar 35mm’den ¢ok daha net, en iyi 35mm kopyada bile 6nlenemeyen
cizikler, titremeler ve kir yok. Ama film endiistrisi on beg yildir icten
ige zaten sayisal teknolojilere déniiyordu. Sayisal goérsel efektlerin ba-
saris1 Jurassic Park, Titanik, Phantom Menace ve The Matrix gibi
filmlerle kanitlanmadan 6nce de biliniyordu. Sayisal gosterimin gelisi
filmin on dokuzuncu yiizyildan kalan son iki dayanagindan birinin so-
nunu gosteriyor: Bunlardan biri son asgamadaki gosterimdir. Digeri ise
her seyi baglatan ¢ekim agamasidir. Bugiiniin film endiistrisi iki analog
ekmek arasindaki sayisal bir sandvig gibidir.

Sayisal gosterim ilerlediginde Technicolor gibi film laboratuarla-
r1 zorluklarla kargilasacaktir. Bu firmalarin gelirlerinin biiyiik kismi gos-
terim kopyalarindan gelir (film bagina ortalama 15.000.000 metre gi-
der) Bu laboratuarlar iflas ettiklerinde yapim sirketleri mecburen ¢ekim
asamasinda da sayisal kameralara gegmek zorunda kalacaklar. 2000 ya-
zinda George Lucas filmi tamamen birakti ve Yddiz Savaglar’nin yeni
boliimiinii Sony’nin yiiksek ¢oziiniirliiklii sayisal kameralar ile gekti.

Bu durumda ¢ok yakin gelecekte —gosterim ve ¢ekim de sayisal-
lagtiginda~— bir filmin biitiin yapim agamalari sayisallagmig olacak. Bii-
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tiin teknik altyapi ansizin daralacak. Bu durumun yaratacag: bazi so-
nuglari 6ngérebiliriz, bazilarini ise tahmin edemeyiz. Ama ne olursa
olsun bu doniigiim on yildan kisa bir siirede tamamlanacak gibi gorii-
niiyor.

Tabi ki bu yeni durumda eski dostlarimiz makara, klaket ve
perforenin yoklugunu unutmamizi saglayacak birtakim harikaliklar
da olacak. Tabi ki video, bilgisayar ve film arasindaki sinirlar belirsiz-
legsecek. Tabi ki olusturulacak sayisal yaratiklar (ve hatta aktorler)
1993’iin Jurassic Park’im1 1933’iin King Kong’u gibi gosterecek. Tabi
ki 648. kanal Diinya gezegeninin Ay iizerinden canh goriintiisii olacak
ve bu detayh gériintii “medya odamzin” duvarim kaplayan dev likit
kristal ekranlara yansiyacak.

Ama sinema —bir sinema salonunda filmler gérme aligkanhg—
ne olacak? 2099’da sinema nasil bir gey olacak?

Su anda sarhos edici sekilde ilerleyen sayisal devrim sinemay:
nasil bir hale sokacak? Sinema taninmaz hale mi gelecek? lyiye mi ké-
tiiye mi gidecek?

Sinema 2099’da bugiiniin operasi gibi mi olacak? Smokinli bir-
takim insanlarin gidecegi 160 yillik Casablanca’nin kim bilir hangi sa-
yisal teknoloji ile geligtirilmig bir kopyasinin gosterimi mi olacak?

Ya da sinema yok mu olacak? Kinetoscope’un 1899’daki beklen-
medik doniigiimii gibi tekno-sosyal bir degisiklik sonucu sinema yok
olabilir mi? Kinetografla eglenen g¢gmenlerle bugiin odalarina kapanip
Lara Croft’la vakit gegiren gengler arasindaki benzerlik ¢arpici.

Tabi bu sorulan sordugumuz anda bir cevap vermeye ¢aligma-
nin aptalca oldugunu biliyoruz. Ama su an Aralik 1999’dayiz, bin yi-
lin sonunda, neden olmasin?

Sinema sanati ve endiistrisinin tamamen sayisallagtirilmasi so-
nugta iyi bir sey midir?

Boyle bir soruyu cevaplamay: denemek i¢in ge¢misteki benzer
gelismelere bakmamiz gerekir. Bana bu yasadigimiza en benzer gelen
sey resimde 135. yiizyilda pigmentlerle uygulanan fresk tekniginin yeri-
ni bez iizerine yagh boyaya birakmasi.
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Avrupa resim sanatinin en bityiik 6rneklerinden ¢ogu fresk tek-
nigiyle yapilmigtir. Islak sivanin ¢esitli pigmentlerle karigtirilmasi, ku-
ruma sirasinda siva ile pigmentlerin birlesip rengin degismesi yogun
ugras gerektiren bir siirectir. Michelangelo’nun Sistine Kilisesi’nin ta-
vanina yaptig freski diigiiniirseniz Beethoven’in Dokuzuncu Senfoni’-
si ile egdegerdir.

Fresk ile caligirken ¢ok fazla 6n planlama yapmak gerekir. Siva-
nin kuruma hiz1 gibi degiskenler kontrol edilmek durumundadir. Bu
yontemde g¢alisan sanatgilar pigmentleri ve kuruyunca renklerin nasil
degisecegini bilmek zorundadirlar. Bir pigment uygulandiktan sonra
diizeltme yapmak imkansizdir. Sabah yapilan sivanin kurumasina ka-
dar yapabileceginiz her geyi yapmamz gerekir. Stvanin degisik uygula-
ma bolgeleri arasinda kaginilmaz olarak ¢atlaklar olusur. Her giin ko-
nu secerken bu ¢atlaklarin yaratacagi zarari da en az indirmek gerekir.

Agikga goriiliiyor ki fresk teknigi birgok insanin yogun ¢abasi
ve degisik teknolojilerin ayni anda kullanilmasi ile, sonug iiriin izerin-
de tam sorumluluk sahibi olan sanat¢inin goézetiminde gergeklestirile-
bilecek bir ¢aligmadir.

Yagh boyanin kesfi biitiin bunlar1 degistirdi. Sanatgi istedigi
yerde ve istedigi anda resim yapma 6zgiirliigiine sahip oldu. Bir eseri
sergilenecegi yerde yapmak zorunlulugu ortadan kalkmigti. Kulland:-
g1 renkler kuruduklarinda olacaklan gibiydiler ve ressam artik gatla-
malar gibi sorunlar diisiinmek zorunda degildi. Ayn1 zamanda sanat-
¢1 begenmedigi yerleri tekrar boyayabilir hatta tuvali bambagka amag-
lar i¢in kullanabilirdi.

Yagli boya resmi bir siire daha birlikte ¢aligilan bir yéntem ol-
sa da bu yeni medyumun dogustan gelen yapisi sanatgiy: eserinin her
noktasinin kontroliinii eline alma konusunda cesaretlendirdi. Bu da
kigisel bakis agisimi giiglendiriyordu. Bu durum biiyitk bir 6zgiirles-
meydi ve 1450’den bu yana sanat tarihi bu 6zgiirlesmeye tamkhk eder
niteliktedir. Bu geligmenin tehlikeleri 19. yiizyil sonunda ve 20. yiizyil-
da Van Gogh gibi yalmz ve acilar i¢inde dahilerin ortaya ¢ikisinda
acgikga goriiliir.
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Filmle galismak fresk teknigiyle calismaya benzer: I¢ ige gegmis
bir¢ok teknolojinin karmasik bir sekilde bir araya gelmesinden olusur
ve bu nedenle filmcilik tanimu geregi tek bir insanin kontrolii eline ala-
bilecegi bir alan degildir. Gergi az sayida da olsa yalniz basina ¢aligan
filmciler var —Jordan Belson gibi~ ama bu kisiler genelde ¢ok olaga-
niisti insanlardir ve filmlerinin konular1 genelde tek bir insanin kont-
roliine izin verecek sekilde tasarlanmistir.

Sayisal teknolojiler matematiksel ortak yapilari sayesinde bir-
birleriyle daha iyi kaynasir. Bu da tek bir insanin kontroliinii kolay-
lagtirir. Ses miksaji alaninda bunun gergeklestigini goriiyorum. Ses
kurgusu ve miksaj alanlari arasindaki sinir belirsizlesiyor. Ayni sekil-
de film kurgusu ile 6zel efektler arasindaki sinir da yakinda belirsiz-
lesecek.

Diyelim ki 21. yiizyilin ortalarinda bir insanin sanal aktérlerle
tek bagina bir filmi bastan sona gergeklestirmesi miimkiin oldu. Bu iyi
bir sey olur muydu?

Eger resim tarihi bizim igin bir kilavuzsa cevap genel anlamda
“evet” olurdu. Tabi ki ¢ok tutucu bir sekilde ve isteyerek asir1 kisisel
bir bakiga saplanmanin yol agabilecegi sorunlara dikkat etmemiz gere-
kirdi. Bu tehlikeyi gormek igin 20. yiizyilda resmin ve klasik miizigin
¢oOziilmesine bakmamuz yeterlidir.

Peki ya daha da ilerler ve konuyu son asamaya gotiiriirsek ve
seytani bir siyah kutunun diigiinceleri filme déniistiirebildigini hayal
edersek ne olur? Boyle bir alet bir kiginin diigiincelerini sinemasal bir
gerceklige donigtiirebilirdi. Kafamizin belirli yerlerine elektrotlar ko-
yardik ve filmi diigiiniirdiik, hepsi bu.

Nasil olsa zaman yolculugu yapabildigimize gore bu hayali bu-
lusumuzu Faustvari bir gekilde 21. yiizyil filmlerine sunabilirdik. Gi-
zem dolu, pelerinli biri kargimza gikip bu alet karsihginda sonsuza dek
ruhunuzu istese kabul eder miydiniz?

Boyle bir 6neriyi kabul edecek hatta iistiine atlayacak filmcile-
rin ana istegi kendi yaraticiliklarini perdede en saf haliyle gormektir.
“Film onu ¢ekmeye baglamadan 6nce kafamda yapilmig bitmistir.”
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ciimlesinden yola gikarak diyebilirim ki bence Alfred Hitchcock onlar-
dan biri olurdu.

Bu oneriyi reddedecek filmcilerse film yapmanin birlikte ¢alig-
ma kismiyla daha ¢ok ilgilenen ve yaraticihigin tek bir kisi tarafindan
dayatilmak yerine bu siiregte kendiliginden ortaya ¢iktigina inananlar
olurdu. Francis Ford Coppola’nin renkli tanimi bu tutumu 6zetliyor:
“Yo6netmen kendi kendini ortaya gikaran bir sirkin miidiiriidiir.”

Sinemanin paradoksu iki zit elementi birlegtirip bir kitlesel kisi-
sellige doniistiirdiigiinde en fazla etkiyi yapmasidir: Genel ve kigisel.
Yapilan ig degismezdir ve milyonlarca seyirci hedeflenerek yapilmigtir
ama yine de eger her sey yolundaysa filmseyircilerin her biriyle son de-
rece kigisel bir sekilde iletigim kurar.

Bu giiciin kaynag gizemlidir ama sinema filmlerinin iki ana ka-
rakterinden dogduguna inaniyorum: Sinema bir diigiince tiyatrosudur
ve aym zamanda birlikte iiretilen bir sanat dalidir.

Film tarihte ilk defa karakterlerin diisiiniirken goriilebildikleri
bir dramatik yapidir. Bu diigiinc-ler sonradan diizenlenebilir: Bazen bu
duygular yetenekli bir aktériin yiiziinde agik bir gékyiiziinde hareket
eden bulutlar gibi fiziksel olarak gériilebilir. Bunu miimkiin kilan ve
sinemanin temelinde yatan iki teknik vardir: Birincisi en zor fark edi-
lebilecek duygular bile goriiliir kilabilen yakin plan, ikincisi ise diigiin-
celerin akrobatg¢a dogasini yakalamay: saglayan ve bir resimden dige-
rine ani bir gegis yapan kesme.

“Birlikte ¢calisgma” ise eger dogru sekilde kullanilirsa filmin
miimkiin olan en fazla seyirciyle konugmasini saglayan esas 6zellik
olabilir ve bir 6diin verme olarak gorillmemelidir. Bir filmde ¢aligan
herkes konuya kendi bakig agisin1 getirir. Eger bu bakis agilari yonet-
men tarafindan dogru yonlendirilebilirse sonug ¢ok yonlii ama bir
biitiinliigii olan ve seyircinin ilgisini gekebilecek bir iiriin olur. So-
nugta seyirci de kendi iginde ¢ok yonlii ama biitiinliik arayan bir var-
hktir.

Biitiin bu s6zii edilenler arasinda séylenmeyen su: Sinema tani-
mu1 geregi tiyatro kokeninden gelen, yaraticilari ve seyircileri igin top-
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lumsal bir deneyimdir. Onun farki oyunun hep aym kalmasi ama se-
yirci tepkilerinin her seferinde degigmesidir.

20. yiizyil ortasinda sinemanin gelecegi konusunda duyulan ké-
tiimserlik televizyonun gelecegi ele gegirecegini 6ngorityordu. Ama bu
bakis insana ait en az dil kadar eski bir diirtilyii goz ardi ediyordu: Ev-
den ¢ikip atesin baginda kendisi gibi insanlarla toplanmak ve Sykiiler
dinlemek.

Sinemasal deneyim bu eski uygulamanin yenilenmis halidir. Bu-
radaki fark atesin yerini 6ykiileri kendi bagina anlatan gériintiilerin al-
mig olmasidir. Resimler her defasinda aymi gekilde yansir ama her izle-
yenin zihninde farkh diisler yaratr. Bu edebiyatin kalicihig: ile tiyatro-
nun anindaliginin bir karigimidir.

“Ahsik oldugu mekandan ayrilmak” sézlerine vurgu yapmak
istiyorum. Sinemasal deneyim aslinda birisi “Digar ¢ikalim” dedigin-
de dogar. Bu ciimlede dolayh olarak belirtilen kiginin kendi ¢evresiyle
ilgili yagadigy bir tatminsizlik sonucu “bagka bir sey” yapma ihtiyaci
icine girmesidir. Bu noktada “ev sinemasi” ile “sinema” arasinda bir
savagla karsilagiyoruz. Bence gergek sinemasal deneyim teknik dona-
nmim ne kadar iyi olursa olsun evde yasanamaz.

Genellikle birisi bana bir filmi sinemada goérdiigiinde ses ve go6-
rintiiddeki detay fazlahgindan etkilendigini ve evde videoda bunu asla
yakalayamadigini séylediginde sagiririm.

Ben filmi hem sinemada hem evde gérmiis olurum. Agikga séy-
lemek zorundayim ki arada detay agisindan fark vardir ama karsilag-
tirllmayacak diizeyde degildir. Ayni olmayan izleyenin ruh halidir.

Evde siz kral, televizyonsa soytarimzdir. Eger eglenmezseniz
uzaktan kumandayi ¢ikarir ve kafasimi kesiverirsiniz. Evin film izleme
gergevesi aligkanliktir: Dogru olan rutine uyandir. Bu da sadece kendi-
ne uyani gormeye hazir bir diigiince yapisidir.

Digar1 ¢ikmaksa bir miktar harcamayi, uygunsuz durumlar ve
risk almay igerir. Diigiiniin ki karanlik bir salonda alti veya alt yiiz
yabanci insan arasinda oturuyor olacaksiniz. Dikkatinizi dagitacak bir
sey yoktur, film bagladiktan sonra durduramazsiniz ve gosteri siz ora-
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da olsamz da olmasaniz da belirli bir saatte baglayacaktir. Bu durum
evde asla yakalayamayacagimiz deneyime agik bir ruh hali yaratir. En
Onemlisi de gizemli gsekilde yanimizdaki alt1 yiiz kiginin varhiginin gor-
diigiiniiz seyin dogasim 6l¢iilemez bigimde bityiitmesidir.

Diyelim ki seyirciler arasindaki ortalama yag yirmi bes olsun.
Alt yiiz defa yirmi, o karanlikta toplanmis on beg bin yillik insan de-
neyimi eder. Kaydedilmig insanlik tarihinin iki katindan fazla diig, ha-
yal kirikhigi, mutluluk, trajedi orada durmaktadir. Hepsi ayni resim ve
seslere odaklanmigtir. Hepsi oraya ayni diirtii ile gelmigtir: Agilmak ve
olabildigince yogun sekilde kendi giinliik yagamlarindan farkh bir de-
neyim yagamak.

Yeni yiizyilin daha bagindayiz ve sayisal devrim heniiz ortalig
silip siipiirmedi. Ama bu oldugunda bile Mefisto’nun elinde elektrot-
lu aletiyle gikagelmesine gok vakit olacak. Istesek de istemesek de da-
ha uzun yillar film yapim birlikte ¢caligmay: gerektiren bir siireg ola-
cak. Sayisallagmanin yaratacag olasi sorunlarin en 6nemlisi yalniz ba-
sina liretimin 6ne ¢ikmasi ve yapim agsamasindan gosterim agamasina
kadar her noktada tek bir bakigin hakim olmasidir.

Eger sonug ¢ikarmam gerekirse konuya olumlu tarafindan yak-
lagmak istiyorum. Sinema yiiz yil sonra da var olacakur. Farkl olacak-
tir ama olacakuir. Sinemanin kaliciligi insanin karanhkta 6ykii dinleme
diirtiisiinden dogacaktir. Evrimi ise su an baglamig olan teknolojik ge-
lisimlerden kaynaklanacaktir. Belki su an biz resmin 1499’da oldugu
noktadayiz. Eger dikkatli olursak oniimiizde birkag iyi yiizyil var de-
mektir.

Bunun otesini kim bilebilir? 2099°da tekrar bulugalim ve etrafa

bir bakalim.
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