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21. ylizyilin basindan itibaren goriintii formatinin akilli telefonlara ve mobil cihazlara uygun bigimde
dondstiirildigi yeni bir iiretim bigimi géze ¢arpmaktadir. Geleneksel yatay ger¢eve, mobil ekran
Olciilerine doniismekte ve dikey konumlanmaktadir. Bu gelisme, sinemada temelleri ¢ok daha eskiye
dayanan dikey cergeve tartismalarini yeniden ortaya ¢ikarmistir. Dikey sinemanin gelecekte yaratacagi
etki heniiz belirsizligini korurken, bu filmlerin sinema terimleri ile nasil ¢6ziimlenebilecegi ve
degerlendirilecegi sorular1 da ortaya ¢ikmaktadir. Calismanin amaci; sanatsal, fizyolojik ve endiistriyel
bakis acisindan dikey sinema filmlerinin bigemsel yapilarimi inceleyerek farkli ve tekrarlayan iislup
Ozelliklerini kesfetmektir. Calisma kapsaminda oOncelikle dikey sinema kavramma ve tarihsel
kullanimma deginilmistir. Orneklem olarak ise dikey formatta iiretilmis iki film (The Stunt Double,
Yon. Damien Chazelle ve Glass House, Yon. Zoe Beloff) belirlenmistir. Bu filmlerin tercih
edilmesindeki neden, sinema sanati ve tarihi tizerine 6zdiisiinlimsel yapimlar olmalaridir. Filmlerin
incelenmesinde bigem analizi yonteminden yola ¢ikilarak anlati yapisi, mizansen ve sinematografi
oncelenmis, bu yolla dikey sinemada gorsel-igitsel anlatinin nasil insa edildigi anlamlandirilmistir.
Calismanin sonucunda; dikey sinemanin anlati yapisi agisindan 6nemli bir potansiyele sahip oldugu,
sinematografi ve mizansen agisindan ise geleneksel sinemanin tarihi izleginin bir tekrarim1 sundugu
tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dikey Sinema, Cerceve Orani, Bicem Analizi, The Stunt Double, Glass House.

VERTICAL CINEMA IN TERMS OF FILM STYLE: ANALYSIS OF
THE STUNT DOUBLE AND GLASS HOUSE

ABSTRACT

Since the beginning of the 21st century, a new mode of production has emerged in which the image
format is transformed to suit smartphones and mobile devices. The traditional horizontal frame is
transformed into mobile screen sizes and positioned vertically. While the future impact of vertical
cinema remains uncertain, questions arise as to how these films can be analyzed and evaluated in
cinematic terms. The aim of the study is to explore the stylistic structures of vertical films from an
artistic, physiological and industrial point of view in order to discover different and recurrent stylistic
features. Within the scope of the study, firstly, the concept of vertical cinema and its historical use are
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mentioned. As a sample, two films produced in vertical format (The Stunt Double, directed by Damien
Chazelle and Glass House, directed by Zoe Beloff) were selected. The reason for choosing these films
is that they are self-reflexive productions on the art and history of cinema. In the analysis of the films,
narrative structure, mise-en-scene and cinematography were prioritized based on the method of style
analysis, thus making sense of how audiovisual narrative is constructed in vertical cinema. As a result
of the study, it is determined that vertical cinema has a significant potential in terms of narrative
structure, and in terms of cinematography and mise-en-scene, it offers a repetition of the historical
trajectory of traditional cinema.

Keywords: Vertical Cinema, Aspect Ratio, Style Analysis, The Stunt Double, Glass House.

GIRIS

Dikey video; bir kamera ya da bilgisayar araciligiyla olusturulmus ve dikey uzunlugunun yatay
genisligine gore daha fazla oldugu portre modunda gosterilmesi amaglanmis gorsel ve/veya isitsel
igerikleri temsil eden bir kavramdir. Farkli araglar tarafindan gosterilebilse de; dikey bir videonun
tiikketilmesinde en uygun yontem olarak, dikey bir ekrana ya da perdeye sahip bir aktaricinin varlig1 6n
plana ¢ikmaktadir.

Dikey videonun ya da sanatsal yaklasimlarin izini ¢ok eski tarihlere kadar siirmek miimkiindir.
Teknolojik gelismelerin sanat ve kiiltiir {izerindeki etkisi tarih boyunca yapict ya da yikici sonuglar
vermis, sanatin evrimi bu sekilde saglanmistir. Dikey ve yatay bakis lizerine yapilan tartigmalarda da
bu gelismelerin ve kiiltiirel yaklasimlarin yani sira goziin algilamasina dair bilimsel bakis agilar1 rol
oynamaktadir. Uzunca bir siire boyunca yatay goriintiiye karsi bir hata ya da eksiklik olarak goriilen
dikey gorinti, her giin akilli telefonlar tarafindan iiretilen binlerce video aracilifiyla bir norma
doniismektedir. Sosyal medya platformlarinin yayginlagsmasi araciligiyla sadece kullanicilar degil,
endiistrinin 6nemli ayaklart da tanitim ve gosterim faaliyetlerinde dikey videolar: tercih etmeye
baslamistir. Glinlimiizde dikey videonun yayginlasmasini ve sinemaya etkisini daha iyi anlayabilmek
ve birbirini etkileyen gelismeler arasinda nedensellik iligkisi kurabilmek 6nemlidir. Bu yaklagimla
dikey sinema anlayisinin endiistriyi degistirecek bir yenilik ya da gelip gegici bir heves olup
olmadigmi anlamak daha miimkiin hale gelecektir. Ayni1 sekilde dikey cergeveyi sorunlu bulan
yaklasim g6z Oniine alinarak dikey ¢ergeveden aktarilan filmlerin anlatisal ve bi¢imsel 6zellikleri ele
almarak artilar ve eksiler ortaya konulabilecektir.

Calismada oncelikle dikey c¢er¢evenin tarihine bakilmakta ve kronolojik olarak Onemli kirilma
noktalar1 belirlenmektedir. Sonrasinda bu kirilmalarin sinema ile olan iligkisi, ortaya ¢ikan potansiyel
ve iretimler aktarilmaktadir. Yatay cergeve disindaki tercihler, 19. yiizyilda ilkel sinema Ornekleri
olarak niteleyebilecegimiz fener sovlarina ve optik oyuncuklara dayanmaktadir. Bu araglarla yapilan
gosteriler, erken donem sinema filmleri {izerinde etkili olmus; dikey, kare ya da dairesel ¢ergeveler
siklikla kullanilmigtir. Sinemanin ilk yillarinda Lumiere Kardesler ve Georges Melies’in filmlerinde
dahi farkli ¢ergevelerin kullanildigi goriilmektedir. Fenakistoskop ve zoetrop gibi oyuncaklarda
kullanilan dar gerceveler sadece sinemaya degil, 1925’te John Baird tarafindan icat edilen ilk
televizyon prototipine de ilham kaynagi olmustur. Dar ger¢evenin tercih edilmesinin arkasinda;
makara alanindan tasarruf etme ve izleyicinin dikkatini her seferinde tek bir goriintiiye odaklama
diisiincesi vardir. Zamanla sinemanin bir endistriye doniismesi ve teknolojik gelismelere ¢ok hizl
bi¢cimde adapte olmasiyla bir standartlasma hedeflenmistir. 1930°dan sonra ¢ergeve oraninin yatay bir
dikdortgen bi¢iminde genislemesiyle Avrupa (1.66:1) ve Amerikan (1.85:1) genis ekranlarmin yani
sira anamorfik projeksiyon (2.35:1) ve Cinerama (2.77:1) gibi daha genis yatay cergeveler
yayginlagmigtir.

21. ylizyilda mobil cihazlarin yayginlagsmasi ile birlikte yasanan yeni kirilma, dijitallesme ile birlikte
sinemay1 da doniistirmektedir. Filmlerin birgok ortamda tiiketilmesiyle birlikte yatay ¢er¢eve giiclinii
korusa da farkli yaklasimlarla esnetilmektedir. Igerikten beklentiler degismekte, sinema buna ayak
uydurmaya calismaktadir. Bigim, anlati, siire ve aktarim araci gibi unsurlar ¢ogullastik¢a sinema
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kavraminin kendisi sorgulanmakta, i¢erikle film arasindaki baglanti tartismaya acilmaktadir. Calisma
bu tartismay1 iki filmlik bir 6rneklem kullanarak siirdiirmeyi ve bicem analizi yontemiyle ¢oklu bir
bakis ag¢is1 sunmay1 hedeflemektedir. Gorsel-isitsel anlatilar basitge hikaye ya da anlati igeren metinler
olarak algilansalar da aslinda bu metni olusturan mizansen ve sinematografi gibi unsurlar da goz ardi
edilmemelidir.

Calismanin “Bulgular ve Yorum” kisminda iki filmin bigemsel 6zellikleri incelenmis, farkliliklar ve
oOriintiiler kategorize edilmistir. “Sonug ve Tartisma” kisminda ise Oncelikle arastirma sorularina cevap
aranmasi, ardindan dikey video ve sinema alaninda mevcut ve muhtemel gelismelerin
degerlendirilerek bir yol haritas1 ¢ikarilmasi amaglanmistir. Caligma kapsaminda incelenen iki filmlik
orneklem, alana dair genel bir bakis sunmayi hedeflemistir. Bu baglamda; 6zellikle anlatisal ve
bi¢imsel 6zellikler, dikey sinema anlayisindaki film tarzlarma yonelik bir fikir vermektedir.

DIKEY CERCEVE VE SINEMADA DIiKEY BAKIS

Tarih boyunca imajlarin farkli ¢ergeve boyutlariyla iiretilmesinde sanatsal, fizyolojik ve endiistriyel
yaklasimlarin etkisi olmustur. Ornegin; dikey cercevede iiretilen sanat eserlerinin temeline ulasmak
icin Hiristiyan kiliselerinde yer alan fresklere ve vitray camlara gidilebilir. Ozellikle Rénesans’tan
itibaren resim sanatinda yayginlasan portre calismalart da bir bakima dikey c¢er¢eveye uygun
eserlerdir. Yine 19. yiizyilda ortaya ¢ikan fotograf sanati da portre ressamliginin bir devami gibi
goriilmiis ve dikey ¢ergeve dzellikle tek kisinin yer aldigi fotograflarda kullanilmaya devam edilmistir.
Bu donemden itibaren ise sahneleme ve oturma diizenlerindeki degisimin (Clayton, 2021: 1) yani1 sira
fizyolojik nedenlere dayali olarak goéziin hareketinin yatay diizlemde daha iyi isledigine yonelik
calismalar one ¢ikmistir (Mazuryk ve Gervautz, 1996: 16; Blattberg, 2015; Hansen ve Essock, 2004:
1044).

19. yiizyilin ortalarindan itibaren optik gosterilerde ve sinemanin ilk yillarinda farkli ¢erceve bigimleri
kullanilir. 19. yiizyilin sonlarinda film tretimi hizlandiginda kareye yakin (1.33:1 ya da 4:3 olarak
bilinen) formatlar yaygimlasir. Diinyanin ilk hareketli kedi goriintiisiinii igeren (Sekil 1) Falling Cat
(1894, yon. Etienne-Jules Marey) filmi dikey olarak ¢ekilmistir ve bir kedinin diisiisiinii kayda almak
icin dikey cergeve mantikli bir tercih olarak goriilebilir (Haridy, 2020). Sinema endiistrisi i¢erisinde
yatay dikdortgen cergeve estetik bir tercih, yenilik ya da maharet gosterisi olarak ortaya g¢ikarken
zamanla bir norma doniisiir. 17 Eyliil 1930 giinii Sinema Sanatlar1 Bilim Akademisi Teknisyenler
Subesi tarafindan diizenlenen bir toplant1 sonucunda 1.375:1 ger¢eve orani, 1932’den itibaren gegerli
kilimmis ve Sergei Eisenstein’in dinamik kare (dynamic square) adimi verdigi gerceve orani kabul
gormemistir.! Bu tarihten itibaren tiim diinyada ger¢eve oranlar1 yatay formatin lehine ilerlemis ve
yillar igerisinde daha genis ¢er¢eve formatlari ortaya ¢ikmaya baslamistir.

Dikey gergeve kullanimi ya da basitge dikey sinema® olarak adlandirabilecegimiz yaklasim ise bu
donemden itibaren farkli bi¢imlerde kullanilmistir. Dikey film yapimu biiyiik 6l¢iide 1960°larda ve
70’lerde gelisen Genisletilmis Sinema (Expanded Cinema) hareketinin deneysel sanatcilariyla sinirli
kalmistir. Ornegin; In The Labyrinth (1967, yon. Roman Kroitor, Colin Low, Hugh O’Connor) filmi
sadece dikey gerg¢eveye sahip olmakla degil; aym1 zamanda goriintiilerin st {iste bindirilmesi ya da
ayr1 ekranlarda gosterilmesi, birbirleriyle baglantili ya da baglantisiz goriintiilere sahip olmasi,
mizansen ag¢isindan anaakimin disinda tercihlerde bulunmasi, 151k deneyleri ile sekillendirilmesi gibi
ozelliklerle deneysel bir yapiya sahiptir. (Sekil 2)

! Rus yonetmen Sergei Eisentein; sinemamin tiyatronun eski kisitlamalarmdan kurtulmasi gerektigini, yatay ya da
dikey cercevenin diinyay1 tam olarak yansitamadigini ve bu nedenle yatay, dikey ya da farkli bigimlere
biiriinebilecek degisken bir kare ¢ercevenin daha uygun olacagini ifade etmistir.

2 Dikey Sinema kavrami1 ABD’li sanat¢1 Maya Deren’in goriislerinde de karsimza ¢ikmakla beraber Deren, bu
kavrami konvansiyonel dramanin yatay pozisyonuna yapilacak dikey bir salduri olarak tanimlamakta ve
filmlerdeki arastirmaci ve siirsel bir moda dikkat ¢ekmektedir.
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Sekil 1. ve 2. Falling Cat ve In The Labyrinth filmlerinden goriint.
Kaynak: Marey (1894), Kroitor vd. (1967)

Dikey sinema sadece dikey bir ¢ergeveye bagli kalmak zorunda degildir; yatay bir diizlemde ikinci
cergeve ya da cergeve iginde ¢ergeve gibi kavramlarla da ifade edilebilir. Bordwell vd. (2008) ve Ward
(2003)’a gore; dikey ikinci kareler; bir film goriintisiinii, fiziksel yap1 veya anlati 6nemi agisindan
zaten dikey egilimlere sahip olabilecek sekillere bolmek igin kullanilabilir ve bunlar izleyicinin
ekranin drama ile en alakali kismina odaklanmasina izin verir.

21. Yiizyilda Dikey Video Kavrami ve Sinema

Guniimiizde dikey video kullanimi pazarlama ve reklam sektorleri ile sosyal medya alaninda
normallesmistir. Dikey goriintiiniin akilli telefonlar ve tabletler lizerinden igerik tiiketimiyle dogrudan
bir iligki icerisinde oldugu, bu konuda yapilan arastirmalarda da ortaya konulmaktadir: Kullanicilarin
akilli telefonlarm ve tabletlerin dikey pozisyonlarmi yataya déniistirmekte isteksiz olduklarmi®,
COVID-19’a dayali kiiresel pandeminin kiigiik ekran kullanimini yaygmnlastirdigini®, telefon ve
tabletlerin gorsel-isitsel igerik tiiketiminde en onemli araglar haline geldigini® ve izleyicilerin
kendilerine film ve dizi izleme hizmeti sunan dijital platformlara giin gectikge daha sik bi¢imde dikey
ekranlardan baglandiklarini® tespit eden ¢alismalardan sdz edilebilir.

Bu baglamda dikey videonun birbiriyle baglantili li¢ baslik altinda kullanisli bulundugu séylenebilir
(Evans, 2019; Ross, 2020: 105):

- Dikey nesne/canlilarin ¢ergevelenmesi: Dikey yapilarin ve insan bedeninin sunumu,

- Samimiyet: Dikey videonun 6zellikle insan yiiziinii, mimiklerini ve hareketlerini dncelemesi, duygu
aktarimini ve kullanici ile olan iliskiyi kolaylastirmasi,

- Kullanim ve arayiiz kolayligi: Dikey formatin yer aldigi araglarda bulunan artirilmis gerceklik, tek
elle hizli begeni-paylasim-yorum yapma imkani, ¢ikartmalar ve ifadeler (emojiler), filtreler ve kurgu
araglari {iretimi, dagitimi ve geribildirimi kolaylastirmaktadir.

3 2017°de vyiiriitiilen bir anket galismasinda Y kusaginin biiyiik bir ¢ogunlugunun (%72’sinin) video yatay
bicimde {iretilmis olsa dahi, igerikleri yatay olarak izlemek icin telefonlarni dondiirmedigi saptanmistir
(Millman, 2017).

4 Giiniimiizde akilh telefonlar diinyadaki cihaz kullanimmin yarisindan fazlasim (%56’smi1) olusturmaktadir
(ScientiaMobile 2021).

5 Videolarin %60’1 telefonlardan ve tabletlerden izlenmektedir ve kullanicilarin %94l telefonlariyla dikey
olarak etkilesim halindedirler (Evans, 2019).

6 Netflix’in izleme siirelerinin %20’si mobil cihazlardan gelirken platform iiyelerinin yarisindan fazlasi,
servislere ayda en az 1 kez mobil cihazlardan baglanmaktadir. Sirketin mobil indirme ve yliksek ¢oziiniirliikte
izleme imkanini kullanima sunmasi da mobil ve dikey odakl girisimleri dogrular niteliktedir (Roettgers, 2018).
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Dikey video; kisitlayict dogasi ve izleyicinin odaginin her zaman ekranin merkezinde yer almasiyla
film yapimcilar igin ilging bir zorluk ve yeni bir bicim/bigem alani teskil etmektedir. Dikey sinema
sadece dikey cergeveyi ifade etmek yerine sinema alaninda yatay ¢ergevenin disindaki tiim tercihleri
kapsayan bir yaklasim ya da dispozitif olarak da ele alinabilmektedir. Eisenstein’mn dinamik karesinin,
Maya Deren’in ¢izgisel akisa karsi1 ¢ikan anlatilarinin ya da Bergman sinemasinin’ dikey olarak ifade
edilmesi de bunu isaret etmektedir.

Menotti’nin (2019: 150) ifadesiyle g¢erceve degisimi sadece estetik bir tercih degil; ayn1 zamanda
niteliklerin, mekansal diizenlemelerin, izleme rejimlerinin, bedensel pratiklerin kendi igerisindeki
aglarin degisimini de imleyen bir doniisiimiin sonucudur. Uretim araclar ile yerlesik hareketli goriintii
dolasim platformlar1 arasinda yeni kavramsal veya sosyo-teknik sinerjiler yaratildiginda ise olagandisi
formatlarin gelistigi goriilmektedir. Ornegin; mobil film iiretiminde akilli telefonlar kullaniciya
kendisini kisitlamalardan ve mesguliyetlerden kurtarmasi i¢in alternatif yapim ve izleme se¢enekleri
sunar (Keep, 2018: 41).

Bu kullanim ve arayiiz kolayliginin yan sira samimiyet argimani da film igeriklerinin alimlanmasinda
dikey sinemanin gii¢lii oldugu bir alandir. Baker vd.’nin (2009: 101-122) uygulamali medya estetigine
dayali alimlama ¢alismasinda dikey goriintii keitai estetigi olarak adlandirilmakta ve genis ekran perde
—ya da sinema- izleyicisinden baska bir izleyici modelini 6ncelemektedir. Bu izleyici kii¢iik ve dikey
goriintiileri potansiyel olarak daha rahat hissettigi bir anda ya da mekanda izleyerek igerikle daha
samimi bir bag kurabilmektedir.

Sinema ya da dizi alaninda dikey ¢ercevenin kullaniminda iki yaklagimin 6n plana ¢iktig1 soylenebilir.
Bunlardan ilki; dikey ¢ercevenin popiilerligini, kullanici aligkanliklar1 ve sosyal medya uygulamalari
tizerinden bi¢imsel olarak yorumlarken igerik anlaminda bir yenilik yansitmayan yapimlardir. 2016
yilinda c¢ekilen Sickhouse (yon. Hannah Macpherson), Snapchat uygulamasi ile kaydedilen 9:16
cergeve igerisinde dikey goriintiilerden olusan bir korku filmi olmustur. 2019 tarihli Avustralya yapimi
bir dizi olan Content (Aspinwall) ise sohret pesinde kosan genglerin hikayesini aktarirken dikey
gergeve tercihini filmin tamaminin bir telefon ekranindan yansitilmasina dayandirmakta ve gerceve
tercihini kendi icerisinde mekansal bir zorunluluk olarak tanimlamaktadir.

Ikinci yaklasimda ise sadece bi¢im olarak degil; icerik anlaminda da dikey cerceveyi bir gorsel-isitsel
deneyime doniistiiren, sinema ontolojisi ve izleyici aliskanliklar1 iizerine sorular soran ve goriisler
sunan filmler yer almaktadir. Ornegin; ¥~ (2012, yon. Manuel Knapp) filmi- dikey ekranda yer verdigi
geometrik sekiller arasinda doniisiim saglamaya g¢alisirken Pyramid Flare (2013, yon. Johann Lurf)
ise, piramit seklinde bir binanin giin igerisindeki yansimalarini, 6zellikle gokyiizii ve giines 1sinlari ile
olan iliskisi lizerinden aktarirken dikey cergeveyi matematiksel bir yaklagimla ele alir ve dikey
yansimalar1 takip eder. Ilk bakista birer video enstalasyon olarak goriinseler de bu iki filmin 35 mm
film lizerine kaydedilmis olmalari, sinemasal materyalin farkli kullanimlarinin ve yatay g¢ergevenin
kabullenilmisliginin sorgulanmasini da saglamaktadirlar.

YONTEM VE BULGULAR

Dikey sinema 6rneklerinin arastirilmasinda sanatsal (dikey sinemanin estetik giicii ve sinema bigemine
potansiyel katkis1), fizyolojik (izleyicinin dikey sinema igeriklerini tiiketebilecegi en elverisli ortam ve
araglarin saglanmasi) ve endiistriyel (dikey sinemanin anlati ve mizansen agisindan en karli ve
optimum kullanimi) yaklasimlar 6ncelikli olarak tespit edilmistir. Calismanin amact dogrultusunda
dikey sinema filmlerinin sinema sanatindaki ve tarihindeki yerini tartismak icin bir arastirma sorusu ve
alt sorular ortaya ¢ikarilmistir:

Guniimiiz dikey sinema 6rnekleri film bigemi unsurlar1 agisindan yatay sinema Orneklerine gore bir
farklilik ya da yeni bir yaklasim olusturmakta midir? Eger olusturuyorsa bu yapi, hangi kavramlar

7 “Isve¢’in giinliik gercekleri yansitmayi tercih eden genc sinemacilari tarafindan, Bergman’in metafizik
simgelerle oriilmiis sinemasini kiigimsemek amaciyla yonetmenin filmlerine verdikleri isimdir” (Akay, 2020).
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ger¢evesinde incelenebilir? Nesne ve canlilarin ger¢evelenmesi, samimiyet, kullanim ve arayiiz
kolaylig1 gibi unsurlar dogrultusunda avangart yaklasimlarda karsimiza ¢ikan dikey sinema, anaakim
sinemanin bir pargasi olabilir mi?

Dikey sinema iizerine yerli ve yabanci ¢alismalarin odaklandiklari problemler ve arastirma amaglari
gdz oniine alindiginda, filmlere bicemsel ¢oziimleme ydnteminin uygulanmadigi goriilmiistiir.® Film
bigemi; filmi olusturan kisilerin veya ekibin yaptiklar1 ¢alismay1 degerli kilan sinema tekniklerini ifade
etmektedir. Bu teknikler; anlat1 yapisi ve diyalog, sinematografi, mizansen, ses, kurgu, ortalama ¢ekim
siiresi gibi ogeleri icerebilir (Kuhn ve Westwell, 2012). Bigem analizi; filmlerin organizasyon
yapilarinin belirlenmesi, 6ne ¢ikan benzer veya farkli teknik unsurlarin tespiti ve anlamlandirilmasi
i¢in elverigli bir yontemdir (Bordwell vd., 2008: 306-309; Ryan ve Lenos, 2012: 16).

Calismada bigem analizi araciligiyla anaakim ve avangart yaklasimlar arasindaki farkliliklarin ve
uylasimlarin tespiti amaclanmustir. ki farkli yapida dikey sinema orneginin karsilastirilmas: tercih
edilmis, film tercihinde sosyal medyada yarattiklar: etki kadar avangart film festivallerinde gosterim
sans1 bulmus eserler olmalar1 da g6z oniinde bulundurulmustur. Sonug olarak 6rneklem iki film ile
smirlandirilmistir (Tablo 1).

Tablo 1. The Stunt Double ve Glass House filmlerinin kﬁnieleri

Yonetmen Damien Chazelle Zoe Beloff
Yapimcl Michelle Ross, Rebecca Skinner Zoe Beloff
Oyuncular Tom McComas, Preeti Desai Jim Fletcher, Kate Valk
Ulke ABD ABD

Yil 2020 2015

Siire 9 dakika 21 dakika

Izleme Linki https://www.youtube.com/watch = https://www.youtube.com/watch?
7v=5f1 WymwaOVo v=sGOLGrW7000

Kaynak: Yazarlar Tarafindan Hazirlanmis Tablo.

Dikey sinemanin yatay Orneklere gore sinematografi ve mizansen gibi unsurlar ile anlati yapisi
tizerinde farklilik yarattigi, kurgu ve ses unsurlarinin ¢ogunlukla benzer yapida oldugu tespit
edilmistir. Bu nedenle arastirma bu ii¢ baslik {izerine yogunlastirilmis, uygun alt kategoriler
olusturularak bir ¢6ziimleme yapilmaistir.

Incelenecek filmlerden ilki Damien Chazelle’in Apple sirketi icin ¢ektigi dokuz dakikalik reklam filmi
The Stunt Double’dir. The Stunt Double; basroliinde yer verdigi dublor bir karakter iizerinden
izleyiciyi sinema tarihinde yolculuga ¢ikarmakta, Hollywood un altin ¢agindaki farkli film tiirlerini ve
estetik tercihleri dikey perspektif ile yeniden yorumlamaktadir. Bir anlamda deneysel bir tanitim
filmini andirmaktadir. Amerikali gorsel sanatgr Zoe Beloff'un Glass House filmi ise, Sergei
Eisenstein’in gergeklestiremedigi ayni isimli projesini yeniden diisiinen ve dikey perspektif igerisinde
filmin yapilmasi halinde neye benzeyecegi {izerine kafa yoran avangart bir filmdir. 2015 yilinda
Rotterdam Film Festivali’nde ve Adelaide Film Festival'nin programinda yer alan 9:16 - 4 Showcase
of Vertical Cinema seckisinde gosterilmistir. Hem Eisenstein’in dinamik kare yaklasimindan hem de

8 Dikey sinema konusunda ulagilabilen tek ayrintili ve akademik Tiirkge kaynak Balc1 Giirpinar’m (2022) Dikey
Sinemaya Dogru: Analogtan Dijitale Filmlerde Cerceve Oranlarmmin Doniigiimii baglikli makalesi olmustur.
Yazar makalesinde “teknik gelismelerin, dijitallesmenin ve yeni gdsterim mecralarinin, sinematografinin 6nemli
bir parcast olan cerceve oranlarina etkisini aragtirmak” amaciyla dikey sinemanin tarihsel gelisimine ve
bugiiniine dair kapsamli bir perspektif sunmaktadir.
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onun Hollywood ve Amerikan kiiltiiri lizerine yorumlarindan beslenen yapim, bir anlamda The Stunt
Double’in tersine bu sinema anlayisimi  psikanalitik agidan ¢6ziimlemeye ve elestirmeye
yonelmektedir.

Anlat1 Yapisi

The Stunt Double Oykiisii itibartyla bir dubloriin sinema tarihi igerisindeki farkli donemlere ait
filmlerdeki c¢alismalarina odaklanir. Dublér siirekli olarak filmlerdeki en zor hareketleri
gergeklestirmekte, buna karsin yerine gegtigi yildiz oyuncu kadar ilgi gérmemektedir. Bu durum her
film parcasindan sonra yonetmenin ¢ekimi durdurmasiyla karsimiza ¢ikar. Filmde dublor, karsilikli
oynadigi kadin oyuncudan hoslanir fakat konumu geregi onunla konusmaya cesaret edemez. Zaman
ilerledik¢e yalnizlasir ve i¢ine kapanir. Son filminde bir sahnede binadan parasiitle atlar fakat parasiit
acilmaz. Olecegini diisiiniirken kadin oyuncu baska bir parasiitle atlayarak dublérii yakalar ve onun
hayatini kurtarir. Goklerde siiziiliirken Gpiisen ¢ift, boylece mutlu bir sona imza atarlar.

Filmin agilisindaki aksiyon sekansindan sonra dublorii bes farkli film anlatisi igerisinde takip ederiz:
The Struggle Buggy (komedi), Dark Ruin (aksiyon), Guns of Sedona (western), Daisy Had A Ball
(miizikal) ve L’Ombre Bleue (kara film) isimlerine sahip bu filmlerin yani sira birer savas ve
bilimkurgu anlatist da kisaca gosterilir. Epizodik bir yapiya sahip olmasina ragmen bu béliimler,
karakterin anlatisini ilerletme ve derinlestirme giiciine sahiptir. Motor! sesini duydugunda kahramana,
Kestik! sesini duydugunda ise siradan bir insana doniisen dubloriin ikilemi, sinemanin biyiisi ile
hayatin gergekligi arasindaki zithigr ve kahramanin yalnizligimi vurgulamaktadir. Bu baglamda filmin
bir sinema yildizindan ¢ok bir dublére odaklanmasi, yatay sinemanin kahraman algisini tersyiiz eden
bir dikey sinema tercihi olarak da okunabilir. Film, boliimler araciligiyla birtakim film kliselerini de
yeniden sorgulama yoluna gitmektedir. Kavusamayan asiklar temasi her ne kadar evrensel olsa da
film, yonetmenin yaptig1 her miidahale ile iletisimsizlik ve diyalog problemlerini vurgulamaktadir.
Bundan dolay1r filmin biiyiikk ¢ogunlugunda setteki konusmalar disinda bir diyaloga yer
verilmemektedir. Filmin dokuz dakikalik stiresince astig1 yiiz yillik zaman dilimi ve farkli cografyalar,
benzer bir dikey ¢erceveleme yontemiyle organize edilir.

Glass House ise Amerikali sanatg1 Zoe Beloff’un radikal sanatgilarin gergeklestiremedigi projelerine
odaklandig1 bir film tGiglemesinin pargasidir. Film; 1930 yilinda 6zel bir davetle ABD’ye giden Sergei
Eisenstein’in Glass House isimli projesinin ger¢eklesmeme hikayesini anlatir. Eisenstein bu filminde
cam mimarisi araciligiyla distopyaya doniisen bir Amerikan iitopyasini aktarmaya calisir. Amerikan
sinema Kkliselerini —6zellikle Disney’den ¢ok etkilenir- ters yiiz edip yamuk bakmaya calisan bu film,
her agidan her seyin goriilebildigi ama iginde yer alan kisilerin bir sey géremedigi bir cam evin iginde
yasayanlar1 ele almaktadir. Karakterler birbirlerini géremezler, ¢iinkii gérmek istemezler. Disaridan
bakanlar ise icerideki insanlarin ac¢higini ve yalmzlhigini takip ederler. Kameranin 360 derece
donebildigi bu anlati, Beloff’un filminde Eisenstein’in bilingdisin1 yansitan karmasik ve 6znel bir
bakis acist sunar. Evi insa eden mimar, ona ruh katan sair ve miitkemmel vatandas robot karakterleri,
Eisenstein’in ailesinden ve kendisinden kesitler sunar. Beloff filminde imajlar1 yeniden iiretmek yerine
film yapim siirecine odaklanir.

Film tipki The Stunt Double gibi boliimlerden ve ara basliklardan olusur. Dokuz béliimiin her biri
devamlilik arz etmekte, sadece Look! isimli ara bolim ti¢ dakikalik bir miizik ve dans kabare sovu
icermektedir. Filmdeki tiim ara baslhiklar dikey olarak yukaridan asagiya akar. Filmin tematik
unsurlari, ilk filmde oldugu gibi dikey perspektifin sorgulayan ve bozan giiclinii yansitir. The Stunt
Double’in dublorii gibi bu filmdeki Eisenstein da farkli ve aykir1 bir karakter olarak sunulur.
Kontrolleri disindaki giigler tarafindan kurban pozisyonuna sokulurlar. Bu o6zellik gerekgesiyle
goriigleri genellikle kabul goérmez, hatta filmin sonunda komiinizm bahanesiyle sozlesmesi sona
erdirilir.

The Stunt Double’1n sinema tarihini baslangi¢ noktasi olarak kullanmasi gibi bu filmde konstriiktivist
ve avangart sanatin 6n plana ¢ikarilmasi s6z konusudur. Bunun bir sonucu olan cam ev fikri sadece
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film {iretimi ve yapimi degil, gézetim ve izleyicilik {izerine de katmanli bir tartisma sunmaktadir. Bir
bakima cam evin bir metafor olarak gdzetim toplumunun bir hicvi oldugu agiktir. Eisenstein’in
fikirleri ve Beloff’'un bu fikirleri yeniden islemesi ise cam evi sinematik bir panoptikona
donistiirmektedir. Haber filmi, animasyon goriintiiler gibi farkli uygulamalarla hem anlatinin hem de
¢er¢evenin derinligi ve smirlart zorlanir. Dikey ve dagmik bir deneme filmi, bir video enstalasyon
olarak diisiiniilebilecek bu yap1 dogaglama oyunculuk ile desteklenir. Filmin The Stunt Double’a gore
en farkli ozelligi ise bir anlatictnin varli@idir. Bu anlatici, ana karakterinin ve ydnetmenin
giivenilmezligini ya da 6znelligini dengeleyici bir yapidadir. Statik bir sesle hem Eisenstein’in kisiligi
hem de projesi hakkinda bilgi verir, izleyiciyi yonlendirmeye ¢aligir.

Mizansen

Mizansen bir filmin ¢ekiminde, planinda, sahnesinde, sekansinda ve biitiiniinde yer alan birtakim
unsurlarin diizenlenme bi¢imi olarak Ozetlenebilir. Bir filmde yer alan nesnelerin ve karakterlerin
konumlar1 ile hareketleri, i¢inde bulunduklari mekan ile iligkilerin yani sira kostiim, makyaj,
1siklandirma gibi unsurlar da mizansenin birer pargasidir. Mizansen unsurlari, diger bigem unsurlari ile
bir araya geldiklerinde anlam kazanirlar. Dikey cergeve, yatay diizleme gore ¢ok daha farkli bir
mizansen tasarimina ihtiya¢ duymaktadir. Alan derinligi yaratilarak filmsel alan yatay degil, dikey ve
uzunlamasina genisletilir. Karakterler miimkiin oldugunca sagdan sola degil, kameraya dogru ya da
kameradan uzaklasarak yukari-asagi hareket ederler. Boylece karakterler kameradan uzaklastik¢a
mekana yer agilirken, karakterler kameraya yaklastik¢a duygu aktarimi (Sekil 3) ve samimiyet giicii
artmaktadir. Arka planda miimkiin oldugunca dikey harekete uygun mekan ya da cografya kullanimi
gbze carpmaktadir.

The Stunt Double filminin Daisy Had A Ball sekansinda merdiven, alan derinligi yaratmay1 saglar.
Karakterler merdivenden inip kameraya yaklastik¢a siradan bir oyuncu ve dublér olmaktan ¢ikip
birbirine asik iki karaktere doniislirler. L’Ombre Bleue sekansinda ise merdivenin yarattigi etki bu
sefer cografi bir mekanda saglanir. Karsilikli iki ara¢ ve insan ayakta durmakta, ortalarinda ise bir yol
geriye dogru uzanarak hayali bir kesisim ¢izgisi yaratmaktadir (Sekil 4). L’Ombre Bleu’nun hayali
kesisim ¢izgisinin filmin sonlarinda stiidyo ortaminda yinelenmesi tesadiif degildir. Ciinkii yine iki
kisi karsilikli olarak durmakta; uzun bir koridorda uzanan hali lizerinde karakterler bu sefer gerilimli
degil, sevgi dolu bir bigimde birbirlerine bakmaktadir. Bu baglamda temsil edilen duygular farkli
olmasina ragmen filmde estetik tercihlerin benzer bi¢imde kullanildigi géze ¢arpmaktadir. Filmin
sonunda dublor, kadin oyuncu tarafindan kurtarildiginda gokyliziinde siiziiliirler. Karakterler
kiigiildiikge etraflarindaki negatif alanda yer alan dikey binalar ve nesneler ekrana hakim olmaya
baslar. Bu goriintii, dikey bigimde yazan Vertical Cinema yazisina gegiste bir uyumluluk yaratir.

LOMBRE |
\

BLEUE

Sekil 3. 4. 5. ve 6. The Stunt Double ve Glass House filmlerinde alan derinligi ve duygu aktarimu.
Kaynak: Chazelle (2020), Beloff (2015)

Glass House filminin ise tamami stiidyo ortaminda g¢ekilmis, bundan dolay1 alan derinligi saglama
cabasi cografi 6zelliklerden ¢ok mekanin ve nesnelerin kullanimina dayanmustir. Sergei Eisenstein’in
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¢ekmek istedigi filme ve Amerikan kiiltiiriine dair ¢izimleri zaman zaman ekrani kaplayarak ikinci bir
boyut olustururken hem iki anlatiy1 birlestirme hem de dikey c¢ergeveyi derinlemesine kullanma
imkani sunar (Sekil 5). Cerceveyi dolduran cam nesneler, ¢arpik agilar ve kadrajlarla ele alinarak
mekana dair izleyici algisi siirekli olarak doniistiiriir. Camin gegirgenligi sayesinde nesneler bir sinir
olmaktan ¢ok yeni algilara pencere agan unsurlar olarak kullanilir (Sekil 6). Eisenstein’in herkesin
disaridan gordigi ama igeridekilerin disariy1 ve birbirlerini géremedigi cam ev fikri, dikey ger¢evenin
derinligi ile bir uzlasma ve c¢atisma hissiyatim1 beraberinde getirir. Izleyicinin karakterlerle
Ozdeslesmesi, onlarin gozii ve kulagi olmasi ile ilgilidir. Negatif alanin kullanilmasi, The Stunt
Double’da oldugu gibi ilk hedeflerden biri degildir. Tersine; nesneler siirekli hareket haline gegerek
ekranmi kaplarlar. Aynmi1 gorintiiniin farkli mizansenler igerisinde verilmesi 360 derecelik bir diinya
yanilsamasi fikrini akla getirir. Sair ve mimar karakterlerinin cam evi farkli agilardan ele almalari, bir
baslangi¢ ve bitis duygusu uyandirmaktan uzaktir. Derinlik, ¢atisma ve boliinme disiinceleri filmin
karakterleri arasindaki iliskiye de yansir. Robot-insan arasindaki ¢atisma, ikinci bir ¢er¢eve yaratilarak
boliiniir.

Yatay hareketin verilmesinde ¢erceve iginde ger¢eve ya da ikinci gergeve adi verilen yaklagim
uygulanmaktadir. Boylece yatay hareket, ekranin sadece bir kisminda gergekleserek dikey gerceve ile
simetrik bir uyum igerisine girer.

The Stunt Double filminin heniiz acilis sekansindan itibaren mizansen, karakterlerin aksiyonuna gore
tasarlanmaya baglanir. Karakterlerin dikey hareketinde oyuncu 6n planda ve ekranin merkezinde yer
alirken yatay harekette oyuncu kiiglliir ve g¢evresel faktorlerin dikeyligi vurgulanarak ekran farkli
gergevelere boliinmiis hissi verilir. Filmin basindaki aksiyon sahnesinde yer alan atlama sahnesinde
bina ve gokyiizii ikili bir ¢cergeve yapisi ortaya ¢ikarmaktadir (Sekil 7). Dark Ruin isimli sekans ise yer
altinda ge¢mesinden kaynakli olarak dikey ugurumlari ve magaralar1 dikey cergeveye basariyla
konumlandirir. Iple magaraya dikey inisten sonra karakterler ikinci ve iigiincii gergeveler arasinda yer
alirlar. Bir kapmnin esiginde hazineyle karsilastiklarinda ise yine {iglii bir ¢er¢eve modeli vardir:
Duvarlar, 151¢1n vurdugu kapi ve dairesel hazinenin yarattig1 bir yap1 (Sekil 8). Boylece dikey ¢erceve
sabit kalmaz, aksiyona hizmet ederek ve sekil degistirerek Eisenstein’in dinamik karesine yaklasir.
L’Ombre Bleue sekansinda ucak karaktere saldirmadan 6nce arabanin dikey yan aynasindan goriiniir,
boylece ikinci ¢ergeve kullanimi da yinelenir. Aynanin par¢alanmasi ile hem dikey cergeveye bir
miidahale hem de aksiyona dahil edilme saglanmis olunur.

Sekil 7. 8. 9. ve 10. The Stunt Double ve Glass House filmlerinde ikinci ¢erceve kullanima.
Kaynak: Chazelle (2020), Beloff (2015)

Glass House filminde de bir¢ok ikinci ger¢eve uygulamasi yer alir. Fakat bu yaklasim The Stunt
Double’dan farkli olmak lizere daha diizensiz ve deneysel bir yapidadir. The Stunt Double filminde
¢ok belirgin ¢izgiler ve boliimlendirmelerle yapilan ayrim, Glass House’ta Einsenstein’in ¢izim
yaptig1 bir kagida, ekrana belirli belirsiz giren bir goriintiye (Sekil 9) ya da ana goriintiyi
carpiklastiran bir kiireye (Sekil 10) doniisebilmektedir. lk filmin genel veya ayrinti planlardaki
geometrik kusursuzlugu yerine dikey ¢ergeve igerisinde bir gerilim ya da rahatsizlik hissi yaratacak bir

Submit Date: 01.02.2023, Acceptance Date: 18.02.2023, DOI NO: 10.7456/tojdac.1246152 264
Research Article - This article was checked by iThenticate
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC
ISSN: 2146-5193, April 2023 Volume 13 Issue 2, p.256-272

ikinci ¢erceve kullanimi géze carpmaktadir. Nesneler veya insanlar ters dondiriilmekte, capraz
agilardan bir aksiyon igerisinde sunulmakta ve klostrofobik bir sikismislik hissi yaratmaktadir. Son
olarak belirli boliimlerde ¢ergeve sayist evin oda sayisi dogrultusunda iige ve dorde ¢ikmakta, bu
gergeveler arasi bir iletisim de saglanmaktadir. Bu iletisim filmde ev sahiplerinin birbirlerini fark
etmeleri ama kapitalist diizen igerisinde birbirlerine karsi nefret ve santaj girisimiyle dolmalari
seklinde 6zetlenmektedir. Cergeveler arasi iletisim geometrik bir bagdan ¢ok bir anlam arayisini isaret
etmektedir.

Aksiyonun disinda kalan negatif alanin etkili bi¢imde kullanilmasi i¢in 6zellikle dikey mimari, nesne
ya da hareketlere yer verilir. Yakin plan ¢ekimlerle ekran bazen tamamen doldurulur, hatta goriintii
¢er¢evenin digina tasar. Karakterlerin yanyana hareketlerinden ¢ok aralarinda dikey bir mesafe —bir
karakter kameraya daha yakin ve biiyiik, digeri daha uzak ve kiigiik olacak sekilde- kurulmasina 6zen
gosterilir.

Negatif alan, aksiyonla uyumlu bigimde simetrik kullanilarak 6zne kiig¢iiltiilmiis, kadrajin disina tasan
yakin yiiz plan ¢ekimlerde ise duygular aktartilmistir. Bu tasma ya da sigmama hissi dikey ger¢evenin
dezavantajlarindan biri olarak goriilse de genellikle aksiyon ¢ekimlerinde tercih edilmekte, gozler ya
da yiiziin belirli bolgeleri 6n plana ¢ikarilarak odak noktasi buraya kaydirilmaktadir. Guns of Sedona
baslikli sekansta alan derinligi ve dikey alan kullanilarak karakterler alt alta ya da st iist bigimde,
belirli bir mesafe igerisinde sunulmus, mahmuz gibi nesneler ¢ergeve ile uyumlu olarak verilmis ve
daha yetkin bir kullanim tercih edilmistir (Sekil 11 ve 12).
— -

Sekil 11. 12. 13. ve 14. The Stunt Double ve Glass House filmlerinde 6zne ve nesnelerin dikey
kullanima.

Kaynak: Chazelle (2020), Beloff (2015)

Glass House filminde ise bu tagsma hissi siirekli gergeklesir. Evin dikey ve yatay uzami sik sik degisir,
kadraja giren nesneler kadar girmeyenler de Onem kazanir. Beloff’'un filmi; dikey c¢ergeveye
sigdirabilme derdinden ¢ok, siganlar ve goriinmeyenler arasindaki iliski {izerinden bir iletisimsizlik
yaratmaya calisir. Chazelle’nin filminde kagindigi karakterleri yan yana getirme diisiincesini daha
kolay bigimde benimseyen Glass House, ayn1 karakterleri farkli diizlemlerde de yan yana getirir (Sekil
13). iki filmde de karakterler arasin diyaloglar pek tercih edilmezken insan yiizii daha ¢ok bir
disavurum ve performans araci olarak kullanilir. Glass House filminde ise karakterler daha ¢ok birer
pantomimci gibidir. Evin igerdigi nesnelerden ¢ok kendisi doniisiime ugrar, ters yiiz olur ya da boliiniir
(Sekil 14). The Stunt Double’in simetrik dengesinden ¢ok asimetrik bir denge s6z konusudur.

Sinematografi

Sinematografide kameranin kaydedilen goriintiiye olan mesafesi ve hareketi, kamera oniindeki 6zne ve
nesnelerin hareketi ile mekanin yansitilmasi 6nemli unsurlardir. Filmsel mekan bir bakima hayali
cizgilerle boliinmiistiir. Kamera; yatay cevrinme yoluyla pan (X aksi), dikey ¢evrinme yoluyla tilt (Y
aks1) ya da 0zne/nesneye yaklagsma/uzaklasma, takip ¢ekimi yapma ya da zum yapma (Z aksi) gibi
yontemlerle hareketliligi saglar.
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Filmlerde Z aksi; dikey ¢ergcevenin boyuna bir alan olarak tasarlanmasi nedeniyle ileri gitme, geri
¢ekilme ve takip ¢ekimleri ile saglanmakta ve alan derinligi kullanilmaktadir. Mekanm ii¢ boyutlu
kullanimi anlaminda da siirekli olarak izleyiciye yakinlasip uzaklasan nesne ve 6znelerin varlig1 dikkat
¢ekicidir. Bununla birlikte derinlik imkani1 olmayan stiidyo ¢ekimlerinde Z aksi kullanigh degildir. Bu
filmlerde Z aksinin en onemli &zelligi; hareketi ekranin merkezinde tutmasi ve bdylece dikey
ger¢evede g6z hizasinda bir goriintii sunmasidir. Zum teknigi, dar ¢ergevede yeterli alan ve siireyi
saglayamadigi i¢in bahsedilen tekniklere gore daha az kullanilmaktadir.

The Stunt Double filminin biiyiik bir bolimiinde Z aksi tizerinde hareket goze carpmaktadir. Dark
Ruin, Daisy Had A Ball ve L’ombre Bleue gibi sekanslarda alan derinligine imkan veren mekanlar
sayesinde karakterler bu aks iizerinde hareket etmekte ve kamera gergevenin igine ve merkezine
odaklanmaktadir. Film igerisinde Z aksinin kullanildig1 en iyi 6rneklerden biri dubloriin sandalyesine
oturdugu sahnedir. Bu sahnede oOncelikle kamera sandalyeden uzaklasarak genel bir plana geger.
Dublériin yaninda onun rakibi olan oyuncunun yer aldigimmi goriiriiz. Sonrasinda kamera ayni aks
iizerinde tekrar dublére yaklasir ve aynadaki goriintiisii ile duygularni yansitir. Izleyiciyi
yonlendirmek ve karakteri merkeze koymak adina giiclii bir tercihtir (Sekil 15, 16 ve 17).

Glass House filminde ise acilistaki harita sahnesi disinda Z aks1 kullanilmamakta, stiidyo ortaminda
yaratilan alan derinligi i¢in farkli yontemler denenmektedir. Bu tercih bir eksiklik degil, mekanin
getirdigi bir gereklilik olarak géze ¢arpar. Beloff, tiglincii boyutu ¢esitli ¢izimler ve camin gegirgen
yapisi ile saglamaktadir. Zum ya da ani zum olarak da adlandirilabilecek olan snap zoom gibi
uygulamalar bu filmde yer almamaktadir. Bunun nedenleri arasinda izleyiciyi asir1 Olgiide
yonlendirme ya da baglamdan koparma gibi bir amacin giidiilmemesidir.

Sekil 15. 16. ve 17. The Stunt Double filminde Z aksinin kullanima.
Kaynak: Chazelle (2020)

X aksma ¢erceve yapisi nedeniyle ¢ok kisa siireler igin basvurulmakta ya da neredeyse hig
kullanilmamaktadir. Ekranda yatay hareket eden 6zne ve nesneler varsa, kamera belirli bir mesafeden
sabit bir agiyla ikinci ve hatta ti¢iincii ¢cergeve kaydi almaktadir. Yine de dikey gerceve ile bir zithk
olusturmak ve izleyicide merak duygusu ve huzursuzluk uyandirmak amaciyla bu aksin kullanildigi
goriilmektedir. Y aksi ise dikey cergevenin dogal yapisi ile biitiinlesmekte ve ¢ogunlukla kamera
hareketi ile saglanmaktadir. Kurgusal anlamda sahnelerin ve nesnelerin tonal baglanmasinda da Y aks1
kullanilabilmektedir.

The Stunt Double filminde Y aksindaki harekete verilebilecek en iyi O6rnek Daisy Had A Ball
sekansindan L’ombre bleue sekansma yapilan gegistir. Dublor karakteri lizglin bir halde tavana
baktiginda kamera da onun bakisimi takip eder ve tavanda yer alan avizeye odaklanir. Avize, bir
sonraki sahnede yeni sekansta bir arabayla yer degistirir. Fakat izleyici alt a¢1 yerine iist agidan
bakmaktadir. Sadece kamera hareket etmez, izleyici de pozisyon degistirir (Sekil 18, 19 ve 20).
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Ozellikle aksiyon cekimlerinde birgok aksin ve kamera hareketinin, yatay ¢ercevede oldugu gibi
birlikte kullanildig1 gozlemlenmektedir.

Sekil 18. 19. ve 20. The Stunt Double filminde Y aksiyla yaratilan kurgu gegisi.
Kaynak: Chazelle (2020)

Glass House filmi ise anlat1 yapis1 ve mizanseni itibartyla dikey ¢ergeveyi bir simirdan ¢ok ihlal alani
olarak gérmektedir. Bu nedenle siklikla X ve Y akslarinda hareketlere yer verir. Dikey mimari yatay
mimariye doniisiir, ¢cergeve disinda verilen goriintli pan ve tilt ile aktarilir. Karakterler ve sahneler
aras1 gegisler, X ve Y akslari lizerinden verilerek izleyiciye siirekli olarak yeni ipuglari sunulur. Sairin
goriintiiler arasinda sikistigi sahnede (Sekil 21, 22 ve 23) aks bir asansor gorevi goriir. Odalar arasinda
gecisi saglarken dikey film hareketini kopya eder.

Sekil 21. 22. ve 23. Glass House filminde Y aksinin kullanima.
Kaynak: Beloff (2015)

Dikey cercevede a¢1 ve kadrajlar1 smiflandirmak olduke¢a zordur. Igerige ve yaklasima bagl olarak
bir¢ok kullanim s6z konusudur. Fakat incelenen iki filmde st agidan yapilan g¢ekimler, derinlik
saglama ve izleyiciye tanrisal bir bakis agis1 sunma amaciyla kullanilmaktadir. Bedenin biitiiniinii
gosteren ya da dikey ¢erceve ile uyumlu dikey ayrinti ¢ekimler, 6zellikle Z ve Y aksi hareketleri
zenginlestirmektedir. Ayrica ¢ekimler zaman zaman bilingli sekilde farkli akslar ya da ¢arpik kadrajlar
kullanma yoluna da gitmektedir. Diisen bir kovboyun goriintiisiiniin takibi ya da egimlendirilmis bir
alt ac1 ¢ekimi, dikey ¢erg¢evenin kurallar ile oynama giiciinii yansitmaktadir.

Dikey ¢ergevede boy planlar hem biitiinliikk hem de uzunluk anlaminda en uygun tekniklerden biridir.
The Stunt Double filminin igeriginde yiiz planlara da rastlanmakta, ayrica sahnelerin gerekliligine gore
bel veya omuz planlar da yer almaktadir. Fakat iistten yapilan ¢ekimler, yine bir derinlik yaratma ve
farkli bir agidan genel bir plan ¢ekme giicline sahiptirler. Guns of Sedona sekansinda iki kovboyun
diellosu iistten verildiginde kilisenin tizerindeki hag simgesinin golgesi de kadraja girmekte ve oliimii
cagristirmaktadir (Sekil 24). Boy planlarda oldugu gibi dérnegin; The Stunt Double’da silahin yer aldig
ayrmt1 ¢ekim, ¢erceveyi doldurmak agisindan etkilidir ve silah yukariya dogru gekilecegi i¢in dikey
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hareketi destekler. Dubloriin diisiis sahnesi hem ayaktayken hem de yerdeyken dikey olarak verilir,
kamera X ve Y akslarinda bir yay ¢izerek bilingli bir diizensizlik yaratir. Fakat bu diizensizlik izleyici
nezdinde bir devamlilik saglar ve dikey ¢ergeve yapisini korur (Sekil 25).

Sekil 24. 25. 26. ve 27. The Stunt Double ve Glass House filminde agilar ve kadrajlar.
Kaynak: Chazelle (2020), Beloff (2015)

Ustten yapilan c¢ekimler, Glass House filminde de izleyiciye daha genis bir bakis acis1 kazandirir.
Haritadaki yolculugun takip edilmesi ya da Eisenstein’m aldigr notlarin goriilmesi igin bir firsat
yaratmaktadir (Sekil 26). Bununla birlikte The Stunt Double’da oldugu gibi bu filmde de psikolojik
etki amaciyla carpik kadrajlara ya da gergeveye sigmayan ayrintilara yer verilmektedir. ikili ¢ekimler
ya da cam evin Oniindeki sairin ¢agris1 (Sekil 27), hikdyenin kontrolden ¢iktig1 anlari temsil
etmektedir.

Bu baglamda; iki filmin anlati1 yapisi, mizansen ve sinematografik 6zellikleri birlikte incelendiginde
asagidaki bicem analizi tablosu olugsmaktadir (Tablo-2).

Tablo 2. Filmlerin bicem analizi tablosu.

Klasik anlat1 sinemasi Avangart ve bulmaca
(puzzle anlat)

Epizodik ve kronolojik Epizodik ve kronolojik
Anlatict yok Anlatict var
Sinema tarihini yansitan Sinema tarihini yeniden
Ozdiistiniimsellik olusturan 6zdisiiniimsellik
Tek bir hikayeye bagl Hikaye i¢inde paralel
Anlati Organizasyonu ve hikayeler

Yapisi
Olaylara ve duygulara dayali

birebir aktarim
Aykar karaktere klise anlati
Utopik son
Alan derinligi ve Z aks1

sl s ol Dogrusal ¢izgilerle bolme

Teknikler Dogru kadrajlar-Uyum

Karakterlere ve duruma
dayal1 psikanalitik aktarim

Aykar karaktere aykirt anlati
Gercekei son

Cizimlerle ikinci boyut, X
ve Y aksi

Dogrusal olmayan hareket

Carpik kadrajlar-Catigsma
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Verimli negatif alan kullanim1 Verimsiz negatif alan
kullanimi
Cerceve ici odakli Cerceve disina tasma

Ikinci gergeve (Cerceve iginde cerceve) kullanimi
Aksiyonu g6z hizasi ve merkeze yerlestirme
Zum kullanilmamasi
Ust ac1 gekimler ve Tanrisal bakis acisi
Teknik Oriintiiler Dikey mimari, nesneler ve binalar
Geometrik klostrofobi
Yiiz plan ¢ekimler ve duygu aktarimi

Aykir1 ve kurban pozisyonunda karakter kullanimi

Kaynak: Yazarlar tarafindan hazirlanmis tablo.

Bicem analizi tablosu goz oniine alindiginda iki filmin anlatisal-bi¢imsel ortakliklara ve farkliliklara
sahip olduklar1 sdylenebilir. Tki farkli yaklasim ve sinema ekolii iizerinden iiretilen bu filmler, aks
kullanim1 ve kadraj tercihleri haricinde birgok oOriintii icermektedir. Bahsi gegen Oriintiilerin tamami,
yatay ¢ergevede de siklikla kullanilan ama dikey ¢ergevede neredeyse zorunlu bir bigimde uygulanan
unsurlardir. Tkinci gerceveler, dikey cercevenin dar yapisi igerisinde anlatiy1 zenginlestirme giiciine
sahiptir. Izleyicinin dikey cerceveyi takibini kolaylastirmak igin aksiyon gdz hizasinda kurulmakta,
dikey nesneler siklikla ekrani kaplamaktadir. Yiiz planlar1 ya da makro ¢ekimler, ekran1 kaplayarak
izleyiciye nefes almayacaklar1 bigimde karakterlerle yiizlesme ya da 6zdeslesme zorunlulugu
kilmaktadir.

Bununla birlikte iki filmde karakterlerin hikayelerinin aktarilmasinda c¢ok farkli tercihlerde
bulunulmaktadir. Epizodik ve kronolojik anlatim, sinema tarihinin yeniden diisiiniilmesi ve alternatif
yorum getirilmesi anlaminda daha kisa parcalara odaklanmakta; bu noktada internette yogun bigimde
iretilen kisa igeriklerle de bir uyum yakalayarak giincel bir yaklasima da sahip olmaktadir. The Stunt
Double filmi anlatici kullanmaktan g¢ok gostererek anlatma tercihinde bulunurken Glass House
avangart yaklasimin sorgulayici igerigini anlatici ile destekleyerek klasik yapiya yaklagsmaktadir. The
Stunt Double dogrudan ana karakterini siradan biri olarak belirleyip onu kahramanlastirma yoluna
giderek izleyicinin 6zdeslesme yasamasini hedeflerken Glass House Sergei Eisenstein’it Amerikan
kiiltiiriine ve siyasetine giriste bir ara¢ olarak kullanarak birtakim cikarimlar elde etme yoluna
gitmektedir. Bu dogrultuda; ilk filmin {topik ve izleyicide rahatlama saglayan, ikinci filmin ise
gergekei yaklagimla diisiinmeye sevk eden bir tercihte bulundugu sdylenebilir.

SONUC

Dikey goriintiiniin bir norma doniistiigii giiniimiizde sinema da bu yenilige karsi ilgisiz kalamamustir.
Fakat bu noktada hangi sinema? sorusu karsimiza ¢ikmaktadir. Ciinkii geleneksel sinema salonuna
giderek film izleme deneyimi giiniimiizde c¢ogullagsmakta, igerik ile film arasindaki farkliliklar
siliklesmektedir. Bu noktada dikey video yapisinin sinemalagsmasindan ¢ok sinema, dikey videoya
benzer bir hale gelmekte; ¢cogunlukla kisa, internet ortaminda yaymlanan ve dagitilan, deneysel ve
yaratici igerikler sunmaktadir. Bu ¢alismanin alana dair fikir vermesi amaciyla belirlenen iki filmlik
orneklemi de benzer bir yaklasima sahiptir.

Calisma kapsaminda incelenen The Stunt Double ve Glass House filmleri, yatay ya da geleneksel
sinema yaklagiminin tam olarak karsisinda duran ya da yeni bir sinema anlayisi 6nerme giiciine sahip
eserler degildir. Cer¢eve yapisinin degismesi nedeniyle dogal olarak anlatiyi, sinematografiyi ve
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mizanseni yeniden disiinme yoluna gitmekte ve bu yeni yaklasimi verimli kilacak ya da hakli
¢ikaracak birtakim stil ve anlati tercihlerinde bulunmaktadirlar. The Stunt Double klasik Hollywood
sinemasina ve tiirlerine atifta bulunan, bunu yaparken dikey bir ¢ergeve kullanarak aslinda yatay
cer¢evede kesfedilen aktarim bigimlerini yeniden milkemmellestirmeye calisan bir yaklasima sahiptir.
Bir anlamda Hollywood Sinemasi’nin 20. yiizyilin basindan itibaren klasik anlati sinemasini
onceleyen ve film bigemini milkemmel ya da gériinmez kilan yaklasiminin bir tekrarini sunmaktadir.
Glass House ise Sergei Eisenstein’in dinamik kare ve diger farkli goriisleriyle sekillenen yeni ¢ergeve
arayisini bizzat bir ¢ikis noktasi olarak kullanmakta ve dikey sinemayir miikemmellestirmekten gok
yatay ya da dikey smirlar1 sorgulama yoluna gitmektedir. Film ¢ogu zaman kurallar1 umursamama ya
da avangart sinemacilarin 1920°1i yillardan itibaren yaptig1 gibi onu reddetme egilimindedir. Iki filmin
de sinema tarihinin basindaki birtakim tartismalart yeniden goriiniir kildiklar1t ve dikey sinema
ekseninde bir bakima sinema anlatim araglarimi yeniden kesfetmeye calistiklart sOylenebilir. Bu
baglamda; yatay ger¢evenin yillara yayilan, bir¢ok cografyada gesitli sinemacilar tarafindan farkli
bi¢cimde kullanilan yapisinin golgesi heniiz dikey sinemanin tizerindedir.

Biitiine ve pargaya etki s6z konusu oldugunda; filmlerin en basta kisa metrajli olmalari, gésterim
imkanlarmin ¢ogunlukla mobil araglarla siirli olmasi ve ilk bakista normal dikey videolardan ayirt
edilememesi bir sorunu isaret etmektedir. Mizansen ve sinematografi tercihleri yatay veya dikey olsun,
her bigimde sorgulanabilir. Dikey sinemay1 degerli kilan nokta ise bu iki film 6zelinde dikeyligini ya
da inatgiligim1 aslinda anlati yapisindan almasidir. Dikey sinema; tipki milyonlarca insanin yayin
yapmasini ve bir sekilde goriiniir kilmasimi saglayan dikey video gibi yatay ya da geleneksel diizlemde
ele almmasi beklenmeyen konulara egilebilir. Bir anlamda Maya Deren’in avangart ve Ingmar
Bergman’in pejoratif olarak s6zii edilen dikeyligi ile isbirligi kurmasi daha etkileyici bir gelisim
olacaktir. Tletisimin en ¢ok gériiniir oldugu ve neredeyse anlamini yitirdigi bir donemde iletisimsizlik,
diyalog ya da farkli kiltiirlerin aktarimi konusunda dikey sinema metodolojik bir uygulama alani
olmaktan ¢ok kaliplara sigdirilamayan bir temsil giiciine kavusabilir.

Iki film 6rnekleminde bakildiginda dikey sinema 6rnekleri, su an icin dikey video &rneklerine gore
daha kontrollii bir alandir. Nesne ve canlilarin ¢ergevelenmesi, negatif alan kullanimi, géz hizasinin
korunmasi, aks tercihleri gibi yaklasimlar belirli amaglarla tercih edilmekte ve sorgulanmaktadir. Su
anki anaakim sinemanin belirsiz yapisi, dikey sinemanin gelecegine de sirayet etmektedir. Dikey video
ve sinema pratigi, sinema salonlarinda belirli etkinliklerle ve festivallerle canlandirilabilir ama genele
yayilma konusunda ¢okg¢a yatirim ve tiretim gerektirmektedir. Fakat onceki paragrafta belirtildigi gibi
dikey sinema zaten ¢ikisi itibariyla sorgulayici ve anaakimin disinda yapisiyla degerli bir bakis agis1
sunmaktadir. Bu nedenle takip etmesi gereken yol; yatay sinema gibi miikkemmellesmek ya da sadece
gergeveyi ¢evirip buna gore akslari belirlemek degil, yeni akslar cizmektir. Sinemaya dair
Ozdisiiniimsel bir yaklasimla onu yeniden yorumlamak, sanatsal gelisimine katkida bulunmak,
izleyicide anlamli ve farkli bir psikolojik bakis a¢is1 uyandirmak ve endiistrinin neden dikey sinemay1
da goz ard1 edemeyecegine dair bir fikir vermektir.

Her gorsel-isitsel tretimin igerik (content) olarak tiiketildigi donemde dikey sinema, izleyiciye bir
soluklanma ve yavaslama giicii de verebilir. Ekran yorgunlugu ya da ikincil ekran kullanimi gibi
yaklasimlar ve aligkanliklar da bigimden ¢ok igerigi 6ncelemektedir. Burada odaklanilmasi gerekilen
husus; icerigin dogru sergileme ortami, hedef kitle, mevcut ¢ekim imkéanlart ve personel ile
bulugsmasini saglamaktir.
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