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Sanatin en iyisi, kaynaginda ken-
diliginden olusan ancak yaratilirken
emek verilendir.

Mark Eastman

Televizyon ve radyo program ya-
zarlarinin her ne kadar yapimda go-
rev alan yonetmen, kameraman ve
miihendisler kadar 6zel bir birikim
ve gelismig teknik yetenekleri olma-
s1 gerekmese de, iletisim araglar ko-
nusunda bilgileri olmas1 gerekmek-
tedir. Bununla birlikte elindeki arag-
larin saglayabilecegi olanaklardan en
yiiksek avantaji elde edebilecek ka-
dar, ayn1 zamanda da yapimcilarin
sunabilecegi teknik kolayliklarin

~ fazlasmi istemeyecek kadar elindeki
- araclar hakkinda bilgi sahibi olmali-
~ dir. Diger yandan fikirlerini, dogru
ve etkili bir yapim haline getirebile-
cek bir senaryoya da aktarabilmeli-
dir. Bundan sonrasi ise televizyon,
radyo ve film yapimcilarinin tim
iiretimini kapsamaz, sadece yazar
icin Onemi olan hususlar1 dikkate
alir.

YAPIM METODLARI

"""" inchart and

. 135159, Televizyon programlari, yapimla-
- rmdakullamlan metoda gore iki ana

kategoriye ayrilir. Birinci kategori,

TV kameralari ile elde edilen tiim

programlart; digeri ise, sinema ekip-

man ile filme kaydedilenleri icerir.

Belirli bir senaryo, TV yapimi
veya film olacaksa bunun yazarin
lan bashica fck-  Saligmast iizerinde nemli etkileri

erekliligi ve vardir. Sozkonusu iki ana metoddgz
siiyiik oleide yazarin metne sonradan ekleyecegi

izyon hususlari, nasil planlayacagini ve
kagida aktarilma seklini kontrol
eden ¢esitli secenekler de vardir.
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TELEVIZYON YAPIM METODLARI

TV kameralari ile gekilen bir televizyon programi canli yapilabilir, ki
bu yapildigi anda yayinlanmast anlamina gelir. Ayni1 zamanda ileriki bir
tarihte yayinlanmak iizere video banta veya filme kaydedilebilir.

CANLITV YAPIMLARI: Giiniimiizde canli yapim dramalara ender
rastlanmaktadir. Fakat dramatik olmayan kategoride yer alan programlar
arasinda héla canl olarak yapilan yayinlar vardir. Bunlarin arasinda, et-
kili olmalari canl1 yayinlanmalarindan kaynaklanan spor kargilasmalari
ve Ozel olaylarin yayinlart yaninda, genel olarak canli yayinlanan ve ta-
mamiyle giincel olmasi i¢in canli yayinlanmasi da gereken haber, spor
ve hava durumu yayinlari da bulunmaktadir. Arasira rastlanan diger
canli yapimlar ise; varyete, a¢ik oturumlar, paneller, roportaj ve egitici
televizyon istasyonlarinin programlardr.

Canli yapimlar i¢in senaryolar hazirlarken dikkat edilecek en Snemli
husus, hareketin hi¢ kesilmeden devam edecek sekilde planlanmasidir.
Set ve kostiim degisikliklerinin program esnasinda yapilabilmesi miim-
kiin olmali, programda rol alanlarin dinlenmesi veya bir setten digerine
gitmesi i¢in ara verilmemelidir. Canli varyete sovda, bir sanat¢idan ha-
reketli bir dansin arkasina sarki sdylemesini istemek makul ve mantikli
bir istek sayilamaz. Hig kesilmeden devam edebilecek bir dramatik gos-
terinin hazirlanmasi yazarin ustaligin1 gerektirmektedir, ancak glindiiz
dizilerinde artik boyle bir ustalik gerekmemektedir.

Canli sunulmak tizere hazirlanan programlarin yazimini etkileyen bir
diger faktor ise, stiidyoda yapim sirasinda yapilan kisitlamalardir. Canli
yayn i¢in hazirlanan metinlerde, program icin gerekli siire ve hareket
tarzint belirleme agisindan, banda kaydedilen bir yapimin metnini hazir-
lamaya nazaran ¢ok daha fazla sinirlamalar vardir. Genis agik alanlar ve-
ya ger¢ek mekanlarin otantikligini gerektiren kovboy ve macera filmleri,
elverigli bir sekilde sadece film yapimi olarak gergeklestirilebilir. Drama
programlarmin olayin gegtigi yerde ¢ekim yapilmasi amaciyla, TV ka-
meralar bazen stiidyo disina ¢ikarilmakta, fakat elde edilen sonuglar isin
zorluklarini ortaya koyamamaktadir. Ingiltere'de yapimcilar bazen stiid-
yo yayinlan sirasinda énceden banda kaydedilmis olaylari araya koya-
rak biraz olsun stiidyo ¢ekiminin getirdigi kisitlamalardan kurtulabil-
mekte, ancak bu metod Amerika Birlesik Devletleri'nde son derece si-
nirli uygulama alani bulabilmektedir.

BANDA KAYDEDILEN TV YAPIMLARI: TV kameralar ile ceki-
len programlar genellikle giiniimiizde, video ve ses sinyallerini yakala-
yan bir manyetik sistem kullanarak ¢aligan bir metod olan video teyplere
kaydedilir. Bu metodun kullanilmas ile elde edilen goriintiiler o kadar
miikemmel bir kalitededir ki bir¢ok insan banttan yapilan bir programi
canli yayindan ayiramaz. Bu belirtilen iistiin gortintii kalitesi nedeniyle,
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bir ddnem, videoya kaydedilmis programlarin biiyiik olgiide filme alin-
mig programlarin yerini alacag: diisiiniildii. Ancak bu, asagida belirtilen
nedenlerden dolay: gergeklesmedi:

1- Goriintii kalitesindeki fark, olayin can alici noktasi olabilecek ka-
dar fazla degildi. 2- Bazi istasyonlar video-teyp makinesi almayi ertele-
diler, buna kargin hepsinin film projektorleri vardi. 3- Birlesik Devletler
disinda televizyon programlari i¢in ¢ok biiyiik bir piyasa vardi, ancak
bu piyasa sadece filmlere agikt, ¢iinkii Amerika'daki televizyon teknik
standartlar1 diger birgok iilkeden ¢ok farkliydi. Ve son olarak, 4- Video
teyplerdeki programlar, setlerde ve gosteri sirasinda tipk1 canli TV prog-
ramlarinda kargimiza ¢ikan kisitlamalara tabi idi.

Televizyon programlarimin videoya kaydinda iki temel metod vardir:
Bazilar1 programin akisin1 durdurmadan ve ayni anda hicbir kurgu ve
degisiklik yapilmadan sunulan programlardir. Bu kayit metodu, canl
bant (live-on-tape) yapimi olarak bilinir. Bu metod, Birlesik Devletlerin
bat1 bolgelerinde ve giindiiz olmayan diger bolgelerde programlarin bi-
raz daha ileriye alinmasinda kullanilir ki bu da zaman tasarrufu saglar.
Bu, ayn1 zamanda ¢ekim igin ¢ok uygun olmayan bir saatte yayimlanan
Johnny Carson'un "Bu Gece" gibi programlarin yapimini da miimkiin
kilar. Roportajlar ve dinleyici katilimli programlar, bazi dramalar ve
ozellikle giindiiz yayimlanan diziler genellikle canli-bant metodu ile kay-
dedilirler.

Video kaydinin ikinci metodu, kurgu iglemini igerir. Bant1 kurgula-
mak, filmi kurgulamaktan ¢ok daha zor bir istir. Ancak olayin ¢ok ayir-
dina varan izleyici diginda kimsenin farkedemiyecegi sekilde kurgu ya-
pilmasini saglayan teknikler gelistirildi. Bunun sonucu olarak televizyon
stiidyosunda program yapiminda sinema yapim teknikleri kullanilmaya
baslandi. Bu metoda uygun olarak program sahneleri sira ile ¢ekilip
sonradan editdr tarafindan birlestiriliyordu. Ancak bu egilim higbir za-
man filmde yapildig1 gibi programin kesilerek ¢ekim-¢ekim kaydedildigi
bir safhaya ulasmadi. Andy Willams ve Danny Kaye varyete programla-
r1, oyuncularin dinlenmelerine veya bir sahneden digerine gegmeden 6n-
ce kostiimlerini degistirmelerine olanak saglamak amaciyla yukarida be-
lirtilen yontemi kullanmiglardir. Canli bant yapiminin yazari da, gosteri-
nin kesilmeden devamini saglamak agisindan canli TV yapimi1 yazarinin
kargilagtig1 problemlerle karsilagmaktadir. Banta kaydedilen tiim goste-
rilerde unutulmamasi gereken en énemli sey, giiniin saatine, hava duru-
muna ve hatta mevsimine iligkin hususlarda lizumsuz herhangi bir yo-
rum yapmaktan kaginmaktir.

Bir program ¢ekiminin TV kameralar ile kaydedilmesinde diger bir
metod daha vardir: Bu metodda programu televizyon alicisinin ekraninda
goriildigi gibi fotograflayan bir "motion-picture” kamera kullanilir. El-
de edilen filme de kinescope denir. Kineskopun goriintii kalitesi, canli
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veya banta alinmig programa nazaran daha kotii oldugu i¢in giiniimiizde
ender kullanilan bir yontemdir. Genellikle hi¢ ara vermeden kaydedilen
programlarmn ¢ekiminde kullanilir, ancak bdliim boliim ¢ekilen program-
lar da filme ¢ekilebilir. Kinescope, video bandindan da elde edilebilir.

FILM YAPIM METODLARI

TV filmlerinin yapimi, hem sinema endiistrisinden hem de TV en-
diistrisinden etkilenmistir. Bir¢ok film Hollywood'da gelistirilen metod-
lar kullanilarak yapilmis, fakat ¢ok az film yapimecisi belli bir dereceye
dek televizyon teknigini kullanmigtir.

FILM TEKNIKLERI: Filme alinan programlarin ¢ogu, televizyon
programlarinin aksine bir defada tek ¢gekim esast ile gergeklestirilir. Y-
netmen gelecek ¢ekimi hazirlarken ve oyuncular da gelecek sahne i¢in
hazirlanirken ¢ekimlerin arasinda program durur. Birgok ¢ekimde ¢e-
kimler dramada seyrettigimiz sirayla ¢ekilmez, bunun yerine belirli bir
mekanda gegen tiim sahneler o ¢ekimde gergeklestirilir. Bu metodla ge-
kilen film yapimlari i¢in senaryo hazirlarken shot-by-shot (¢ekimlerin
seyredilen sirasiyla degil, sonradan birlegtirilmek iizere kopuk kopuk
cekilmesi) yaklasimi goz oniinde bulundurulmalidir. Ancak yazarken
birbirinden bagimsiz ¢ekimler olarak kaleme alsaniz bile, ayn1 zamanda
goriintiilerin bir biitiinliik ve uyum iginde hangi sira ile takip edecegini
kafanizda canlandirmaniz gerekmektedir.

FILMDE TV TEKNIKLERI: Canli programeiligin spontane gekilde
yapildigint gostermek i¢in, bir programin TV teknikleri kullanarak bir-
kac¢ defa ¢ekilmesi gerekti. En bagarili metod, Desilu kurumunun 7 Love
Lucy dizilerinin yapimi sirasinda gergeklestirildi. Program ayri ¢ekim-
lerle degil fakat bazen 10 dakika siiren ard arda bir dizi ¢ekim yapan bir-
den fazla kamera ile ¢ekildi. Aralarda kameralar tekrar diizenlenerek ge-
lecek sahnenin ¢ekimleri i¢in hazirlantyordu. Edittr bu degisik kamera-
larla ¢ekilen goriintiilerden en iyilerini bir araya getirerek programi olus-
turdu. Bu metod programin oyunculart seyrederken ses kaydt icin de
giilme sesleri saglayacak bir dinleyici kitlesi dnilinde yapilmas: imkanini
da saglar. Bu yolla, bir¢ok komedi programlarinda yapildig: gibi, giilme
efekti veya giilme makinesi ile giilme sesleri eklemeye gerek kalmaz.

Miinferit ¢ekimler yerine zincirleme ¢ekimlerle filme alinan program-
larin metnini hazirlarken su 6nemli hususu akilda bulundurmalidir: Sah-
neler tek sette uzunca bir siire oynanabilecek boliimlere ayrilabilmelidir.
Bu teknigi kullanan programlardan biri olan Dick Van Dyke Sov'daki
sahneler genellikle su ii¢ setin birinde geger; ii¢ komedi yazarinin metin-
leri hazirladiklar ¢alisma ofisi, Rob Petrie'nin evinin oturma odasi veya
mutfak.
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YAPIM UNSURLARI

Bir TV programu bir dizi unsurlardan olugur: Bazilart kameranin yeri,
hareketi ve mercek ayarlamalari ile kontrol edilir; diger unsurlar kontrol
odasi veya film-banyo laboratuvarinda yaratilir. Geriye kalanlar ise, bu
faktdrlerin bir araya gelmesiyle veya ozel bazi cihazlarin kullanilmasiyla
elde edilir. Yazar program hazirlanmast ile ilgili onerilerini bu unsurlari
kullanarak ifade ettigi i¢in bunlar hakkinda bilgi sahibi olmas1 gerekir,
ancak bunlarn igleyis sekilleri hakkinda bilgi sahibi olmasi gerekmez.
Bir televizyon programinin sonucu kontrol odasinda, bir film yapim ise
iglem laboratuvarinda meydana geldigi halde, yazar i¢in bunun etkisi ay-
nidir.

KAMERA UNSURLARI

Kameralarin kullanig sekillerinin izleyicilerin seyrettigi goriintii lize-
rinde iki etkisi vardir: 1) Kamera yerlestirmesi ve mercek se¢imindeki
degisiklikler ile goriintiiniin seyirciye olan uzaklik ve agisi ayarlanabilir,
ve bu degisiklikler ayn1 zamanda seyircinin sahnenin ne kadarini gore-
cegini kontrol eder. 2) Seyircilerin goriig agisi, kameray1 hareket ettire-
rek veya zoom mercegini ayarlayarak daima degistirilebilir.

KAMERA CEKIMLERI: Bir TV programinin gorsel unsuru, ¢ekim-
dir. Bu ¢ekimler i¢in kullanilan terimler ve kisaltmalar kurumdan kuru-
ma ve lilkeden iilkeye gore degisir, fakat asagida ortak kullanilan bazi
terimleri goreceksiniz:

1- Genel Cekim (Full Shot -FS-): Genel ¢ekim, kamera belirli bir
unsur iizerine odaklagsmadan once seyircilere durumun genel go-
riiniimii 1le ilgili bilgi vermek amaciyla uzun bir mesafeden yapi-
lir. Bu nedenle, bu tiir ¢ekime "kurucu" veya "yerini tayin edici"
cekim denir.

2- Uzun Cekim (Long Shot -LS-); Orta Cekim (Medium Shot -MS-);
Yakin Cekim (Close-up -CU-): Seyircinin nesneden uzaklig: bir
¢ekimin uzun, orta (boy) veya yakin ¢ekim yapilmasi olarak tarif
edilir. Bu kategoriler dahilinde de ayn1 zamanda birgok ¢esit var-
dir: Ornegin, orta gekim, orta-uzak ¢ekim (medium long shot -
MLS-) veya gogiis ¢ekimi (medium close-up -MCU-) olarak tarif
edilebilir. Yiiziin sadece bir béliimiinii gosteren yakinhiktaki ¢eki-
me ayrinti gekimi (extreme close-up -ECU) veya Ingiliz ifadesiyle
cok agir1 yakin ¢ekim denilebilir. Bir genel ¢ekim bazen uzun ge-
kim olabilir, ama uzun ¢ekimler sahnenin sadece bir boliimiinii de
gosterebileceginden tiim uzun ¢ekimler genel ¢ekim degildir.

3- Gogiis Cekimi (Close Shot -CS-): Orta ¢ekimle yakin ¢ekim ara-
sindaki cekime gogiis ¢ekimi denir. Yakin ¢cekimden farki, sadece
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tek bir nesne tizerinde degil birka¢ nesne iizerinde odaklanmasi-
dir.

4- Karakterlerin Sayusi: Bir goriintiideki insan sayisi, tek ¢ekim, iki
cekim, li¢ ¢ekim ve dort ¢cekim seklindeki ifadelerle gosterilir. An-
cak dort karakterden fazla insan olan goriintiiler, grup ¢ekimi ola-
rak nitelendirilir.

KAMERA ACILARI: Bir metin yazarinin sik sik degindigi bir mad-
de de, kameranin ¢ektigi goriintiiniin agisidir. Kamera tarafindan goriin-
tilye asagidan bakilarak yapilan ¢ekimler diisiik acili ¢ekimler (low-
angle shot), yukaridan bakilarak yapilanlar ise yiiksek ag¢ili ¢cekimlerdir
(high-angle shot). Ayn1 zamanda karakterlerden birisinin iizerinde yo-
gunlagan yan agilar da vardir. Zaman zaman, seyircilere goriintiiniin te-
peden bakisini gostermek i¢in setin {izerine bir kamera asilir. Mercek
lizerine prizma yerlestirilerek elde edilen hafif egimli ¢ekimlere egik ¢e-
kim (canted shot) denir. Karakterin aynada yansiyan goriintiisiiniin ge-
kimine ise ayna ¢ekimi (mirror shot) denir. Bir karakterin yiiziinii bir
bagkasinin omuzu iizerinden gosteren goriintiiyii, karsidan bir ¢ekimle
ikinci karakterin yiiziinii ilkinin omuzu {izerinden gosteren bir goriintii
izlerse, bu ¢ekime de kars1 a¢1 ¢ekimi (reverse-angle shot) denir. Her
iki ¢ekim de tesadiifen omuz iizeri ¢ekimlerdir. Bir karakteri yakin ¢e-
kimde, arkasinda bulunan bir digerini de orta veya uzun ¢ekimle goste-
ren goriintiiye birlesik ¢cekim (combination veya combo shot) denir. Ba-
zen yazar metinde, herhangi bir karakterin sahnedeki olay1 gorecegi ko-
numu belirterek, ¢ekimin nasil yapilacagini da gosterir. O halde biz sah-
neyi su veya bu kiginin bakis agisindan (point of view) goriiriiz. Bu
genellikle POV olarak kisaltilir.

KAMERA HAREKETLERI: Bazen kameranin tiimii veya bir parcas
hareket ettirilerek ekrandaki goriintii ayarlanip degistirilebilir. Bes ¢esit
kamera hareketi vardir.

1- Cevrinme (Pan): Kamera yatay diizlemde kendi tabani iizerinde
saga veya sola gevrilerek goriintiiyii tarar veya oniinden gegen
herhangi bir objeyi takip eder. Bu hareket bir olaydaki yeni unsu-
ru gostermek i¢in kullanilir.

2- Tilt: Kamera taban sabitken dikey diizlemde yukariya veya asagi-
ya hareket ettirilerek sahneyi tarar. Bazilari hem yatay hem de di-
key hareketlere ¢evrinme diyor. Eger bu gekilde kullanilirsa ¢ev-
rinme, sadece safa veya sola yapilan degil, ayn1 zamanda asagiya
veya yukariya yapilan hareketlerdir.

3- Kaydirma (Dolly): Kameranin kendi taban ile birlikte, goriis agi-

sint kiigiiltmek ve konunun daha yakin bir goriintiisiinii vermek
icin 6ne dogru hareket ettirilmesine dne kaydirma denir. Geriye

172



Marmara Iletisim

dogru kaydirma ise bunun tam tersidir. Bu hareketler i¢in kullam-
lan diger terimler ise itme ve ¢cekmedir.

4- Zoom: Kameranin iizerindeki zoom mercegi denilen dzel bir mer-
cegin ayarlanmastyla belirli bir subjeye olan uzaklik degistirilebi-
lir. "One veya geriye zoomlama ", one veya geriye kaydirmakla
ayni seydir.

5- Truck: Kameranin kendi taban ile birlikte sahneye paralel bir ¢iz-
gide veya kavisli bir yol izleyerek karmagik bir hareketi izlemesine
truck denir.

6- Ving (Crane veya Boom): Bir ¢ekimin en karmagik modifikasyo-
nu kameranin bir vinge monte edilmesiyle elde edilebilir. Belirtilen
hareketlere ek olarak vingteki kamera ¢ok algak veya tepeden bir
konumda sahneyi tarayabilir.

GECIS TEKNIKLERI

Ekrandaki bir goriintiiden digerine gegis i¢in ve sahneler birbirini iz-
lerken bu degisik sahnelerin zaman ve mekanina seyirciyi yoneltmek
icin ¢ok onemli olan gegisieri saglamakta bir dizi teknikler kullanilir.

SOLMA (FADE): Bir program baglarken goriintii genellikle bos ek-
randan tam goriintiiye gelene kadar silik bir sekilde belirir. Kararmada
(fade-out) tamamen kaybolana kadar goriintli yavag yavas silinir. Karar-
ma ozellikle yavas olursa, seyirciye oyunun tamamen bittigi intibaini
uyandirmasi bakimindan tiyatro perdesiyle ayni islevi goriir. Bir TV
programinda oyun ve reklamlar farkli clemanlar oldugu i¢in bunlar ka-
rarma veya agilma teknikleri ile birbirinden ayrilirlar. Yavag solarak
kaybolma, genellikle bir oyunun sona erdigini gosterir, ancak bazen
oyunun ortasinda dahi uzun bir zaman ara verilecegini ifade etmek i¢in
yavas yavas solarak bitirilebilir.

COZULME (DISSOLVE): Bir goriintii solarak kaybolurken bir dige-
rinin agilmasi sonucunda iki goriintiiniin kisa bir siire karismasina ¢o-
ziilme denir. Coziilmenin siirati, senaryoya bagl olarak hizli veya yavasg
olabilir. Coziilme, kararma-agilmaya nazaran oyunda daha kisa bir ara
verilecegini gosterir. Yaratug etki bakimindan tiyatroda sahne degisim-
lerini gosteren 1giklarin parlaklagtirilmast ve azaltlmasina benzetilebilir.
Bazen ¢oziilme, ayni anda fakat degisik yerlerde gegen paralel sahneler
arasinda kullanilir.

Coziilmenin 6zel bir formu olan birbirine gegerek ¢oziilmede (matc-
hed dissolve) birbirinin aynist veya benzeri olan iki objeden biri ekranda
digerinin yerine gegerek yer degistirir. Rodger's ve Hammerstein'in
"Cinderella" adli TV yapiminda Cinderella'nin arkasindaki balkabagin-
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dan onu baloya tastyan gorkemli arabaya gegis i¢in birbirine gegerek ¢o-
ziilme teknigi kullanilmugtr.

KESME (CUT): Bir goriintiiden digerine ani gecise kesme denir.
Genellikle bu degisiklik bir gecis icermez, sadece seyirciye oyunun
farkli bir goriintiisiinii vermek icin kullanilir. Tiyatroda seyreden bir ki-
sinin bakigini sahnedeki bir objeden bir digerine kagirmasina benzer bir
etki yaraur. Iki farkli ¢ekimin arasinda birkag defa gidilip gelinirse buna
ara kesim (intercut) denir. Bu teknik sik sik bir sahnedeki iki karakterin
degisik ayrintilarini gostermek icin kullanilir. Cutaway terimi ise, ana
aksiyonun bir sahnesinin kesilerek seyircinin ilgisini bir detay iizerine
¢ekmek i¢in yapilan ¢ekimler i¢in kullanilir, Biribiriyle yakindan iligkili
paralel sahneleri ayirdigi zaman, kesme bazen gegis fonksiyonu da go-

riir. Gegis teknikleri arasinda kesme ydntemi, eylemin gegtigi yer ve za-
man iginde en az degisimi icerir.

OZEL GECIS TEKNIKLERI : Ozellikle fantastik bir unsur iceren
bir sahnedeki zaman ve yer degisikliklerini belirtmek i¢in kullanilan bir-
kag tane teknik daha var. Bu tekniklerden biri de flexitron'dur. Flexit-
ron, sik sik ritya sahnelerinde kullanilan ve goriintiiniin ckrandan kay-
bolurken ileri geri sallanmasini dalgalanmasini saglayan tekniktir. Bu
sonug¢ ayni zamanda mercegin oniine yerlestirilen bir cama yag damlati-
larak da elde edilebilir ki buna "yag ¢iziilmesi" (oil dissolve) denir. Bu
teknige benzer olarak, lensin dniine donen bir "spiral” veya "firildak"
konarak esrarengiz, diger diinya etkisi yaraulabilir. Bazen gorintiilerin
netligi bozulup tekrar netlestirmek suretiyle gegisler meydana getirilebi-
lir. Eger bu iglem sirasinda goriintii degisirse 0 zaman ¢oziilme veya ka-
rarma ve agima teknikleri, bulaniklagtirma-netlestirme (defocus-focus)
etkisi ile birlestirilir. Bir sahneden digerine gegisin diger bir yolu da, bi-
risinin goriintiisii mercekte kaybolana kadar (blank out) kameraya dogru
yurtimesidir. Takip eden sahnede ise ya ayn1 karakter veya bir bagkasi o
sahneye baglamak iizere kameradan uzaga dogru yiiriir. Kameranin yu-
karidan agagiya, agsagidan yukarya siiratle hizl bir sekilde yaptig1 hare-
ket, kirbag¢ pan'dir. Bu teknik, The Man from U.N.C.L.E. serilerinin
gecis noktalarinda sik sik kullanilmistir. Silme, ekrandan bir kare g0-
riintilyd iterek difer goriintiiyii yatay dikey veya capraz hareketlerle ge-
tirir. Bu durumda goriintiiler ¢oziilmede oldugu gibi karismak yerine bir
digeri 6tekinin yerini alana kadar ekrani boler.

OZEL TEKNIKLER

Televizyon ve radyo programlarinda metin yazarinin bazi talepleri
kargilamak i¢in veya degisik goriintiiler elde etmek igin kullandigi bir di-
zi Ozel teknikler vardir. Bu goriintiilerin bazilari kontrol odasinda veya
iglem laboratuarinda, bazilari ses cihazlariyla ve bazilan da stiidyodaki
Ozel aletlerin kullanilmasiyla elde edilir.
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BINDIRME (SUPERIMPOSITON): 1ki goriintiiyti ekranda karigmig
halde birakarak tam orta yerde duran ¢dziilme teknigine bindirme denir.
Fotografciliktaki ¢ift pozlama ile aym goriintiidedir. Ustaca yapilirsa ha-
yaletli bir sahne ortaya ¢ikabilir veya kiigiik bir figiirii piyanonun tize-
rinde dans edermis gibi gosterebilir. Ayn1 zamanda, bagliklarin, ilanla-
rin veya telefon numaralarinin ekranda goriinmesini saglamak gibi pra-
tik bir avantaji da vardir. Dezavantajlarindan biri ise, TV yapimlarinda,
cihazin fazla yiiklenmesini dnlemek i¢in goriintiilerin seslerinin diigtirtil-
mesi gerektigidir. Bu problemi onlemek i¢in, bindirmeli goriinti elde
ederken 6zel elektronik cihaz kullanilabilir.

BOLUNMUS EKRAN: Yukarida belirtilen kirbag hareketi durdurul-
dugunda iki farkli goriintii ekrani paylagir. Bu teknik bir telefon konus-
masinda hattin iki ucundaki kisileri ayn1 anda gostermek veya sahnenin
bir kosesinde sahneyi anlatan spikeri gostermek igin kullanilabilir.

NEGATIF GORUNTU: Kontrol odasinda veya iglem laboratuarinda
renklendirici kapatildiginda negatif goriintii olugur. Anormal unsurlarda
veya fantastik ogeler igeren hikayelerde zaman zaman kullanim alant bu-
lur.

LIMBO: Arka planda ¢ok az veya hicbir esya yokken dnde sadece bir
obje veya telefon kuliibesi veya bir sira gibi, bir yeri canlandirmak i¢in
kiiciik bir mobilya yerlestirilmigse bu tiir setlere "limbo set” denir. Bu
tiir sette oyunun oynanacagi sahnede sadece koyu bir perde de olabilir.
Limbo, sadece kisa sahnelerin oynanmasinda kullanilir.

CAMEO: Cameo yaklagimi, limbo teknigini komple bir yapimda kul-
lanmaya kadar gotiirdii. Sahneler, ¢ogunlukla kapali mekanlarda, koyu
bir fonda ve sadece hangi mekan oldugu imajin yaratacak sekilde orda
burda bir iki esyamin bulundugu setlerde oynanir. Bu teknik, ozellikle
sahne kurma kaynaklart sinirli olan kolej gruplart igin kullanighdar.

WILD SETS (Dogal setler): "Wild" terimi, oyunun belirli bir kismin-
daki ayrintiy1 vurgulamaya yarayan ve stiidyonun bagka bir kosesine
kurulan kiigiik setler igin kullanilir. Bu setler kamera ile yakin ¢ekimin
yaptlamadig1 durumlarda ayrintili gekime imkan tanimak i¢in, tiim setin
icindeki telefon veya kabin gibi bir boliimiin tekrar seklinde de olabilir
veya diger setlerde olmayan baska bir bolim olabilir. Bu tir diizenlere
"detay set" denir.

MODELLER VE MINYATURLER: Normal boyutlarda kurulama-
yan bir set veya obje genellikle minyatiir seklinde yapilir. Bombayla ha-
vaya ugurulan bir bina, kii¢iik bir tepenin lizerine yan yatmis bir oyun-
cak tren veya bir kap suyun iginde sallanan bir gemi modeli bunlara or-
nek gosterilebilir. Minyatiir yapimlar bagka sebepler igin de kullanilabi-
lir. Ornegin, Sevimli Dev filminde bagrolii oynayan normal Ol¢iilerdeki
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oyuncu, minyatiir binalar arasina konarak onun dev yapisinda bir insan
oldugu goriintiisii saglanmistir.

GRAFIKLER: Fotograflar, ¢izimler, resimler ve her tirlii grafik
malzemeleri sik sik belgesel ve bilgi veren programlarin resimlendiril-
mesinde kullanilirlar, ayn1 zamanda da drama programlarinda bagliklar
ve tamitim yazilari i¢in kullanilabilir. Bu son belirtilen alanda bazi yazar-
lar biiyiik ustaliklar sergilemislerdir. Boks maglari ile ilgili bir program-
da, baglik ve yazilar boks sortlar giyen aktorlerin arkasma yazilmistir.

ANIMASYON VE KUKLALAR: Cocuk programlarinin en popiiler
olanlarindan biri de, animasyon veya karikatiir yapimlardir. Bu teknik,
reklam filmi yapimlarinda da sik sik kullanilmaktadir. Bu yapimlarin di-
ger ortak elemanlarindan biri de, kuklalardir.

ARKA FONA YANSITMA (REAR PROJECTION): Bir stiidyoda
veya film setinde canli olarak yapilamayan sahne ve gortintiiler, arkada-
ki ekrana hareketli veya hareketsiz goriintii olarak yansitillabilir. Film
terminolojisinde bu teknige geriden gosterim (process shot) denilir. Ek-
randaki beyaz saray resminin Oniinde goriintiisii cekilen bir aktor,
Hollywood'dan hi¢ ayrilmadig: halde Washington'daymis gibi goriiliir.
Filmin, kirda araba ile gezme sahnesinde, ekrana yansitilan hareket eden
kir goriintiisii arabanin yolda hizla gittigi izlenimi verebilir. Filmler,
benzer goriintiileri elde etmek i¢in laboratuarda da birlegtirilebilir.

FILTRE: Ses ve miizikte bazi frekanslart siizen ve belirgin bir kalite-
de yayinlanmasini saglayan alete filtre denir. Kontrol paneline monte
edildiginde, belirli orandaki yiiksek veya diisiik frekanslari veya her iki-
sini birlikte siizebilir. Filtre iki sekilde kullanilabilir: ya telefondaki ses
ornegindeki gibi dogal bir efekt yaratmak icin yahut da vicdan veya bas-
ka diinyadan birisinin sesi gibi sembolik veya dogaiistii bir efekt yarat-
mak i¢in. Ayn1 zamanda bir oyuncunun diisiincelerini iletmek i¢in de
kullanilabilir.

YANKILANDIRMA TEKNIGI: Yaygin olarak kullanilan diger bir
alet ise, seslere ve konugmalara yanki veya eko efekti katan alettir. Bir
sesi yankilandirarak, komiir madeninde veya ambarda yankilanan dogal
bir ses elde edilebilir. Ayn1 zamanda bir devin sesi veya kiirelerin miizi-
gi gibi fantastik efektler de elde edilebilir. Bazen filtre ve yanki cihazi,
anormal efektler elde etmek i¢in birlikte kullanilabilir. Filtre ve yank1 ci-
hazlarinin ikisi de yayina katilan normalde istenmeyen bir unsur olarak
distiniildiigiinden ol¢iilii kullanilmas1 gerekmektedir. Ayn1 zamanda
kullanilmalarindaki uygunluk ve netlik de ¢ok Snemlidir.

SONOVOX: Tren diidiigi, riizgar ugultusu veya kolay anlagilan ko-

nusmalarin arasina katilan miizik gibi sesleri elde etmek icin kullanilan
alete sonovox denir. Drama programlarinda ender kullanilmasina rag-
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men reklam yapimlarinda yaygin bir kullanim alani vardr.
KONUSMA

Ekranda goriilmeyen bir kiginin konugmasi olan seslendirme (voice-
over) teknigine benzer bi¢cimde, diyaloglar da ekranda goriinmeyen kisi-
ler tarafindan konugulabilir. Bu teknigi ifade etmek i¢in kullanilan OS
harfleri sahne dis1 (off-stage), ekran dist (off-screen) veya ¢ekim digi
(over-shot) anlamlarinda kullanilabilir. Bunun tam tersi ise, ekranda go-
riinen kiginin dogrudan konugmasidir. Normal olarak bu metodun her-
hangi bir 6zel kullanim1 yoktur, sadece digtan gelen sesle dogrudan ko-
nugan Kisinin sesi arasinda yavasg bir ge¢isin oldugu reklamlarda kulla-
nilir. Karigikligi onlemek i¢in dogrudan ses (direct voice -DV-) veya
dudak oynatma terimleri kullanilabilir.

SES EFEKTLERI

Televizyondaki ses efektlerinin ¢ogu radyodaki gibi ayri ayr1 yapil-
maz, sahnede oyunun bizatihi oynanmasi nedeniyle duyulur. Omnegin,
sette bir oyuncunun kapry1 agmasi otomatik olarak gereken sesi yaratir.
Sahnede bizatihi goriinmeyen bir objenin varligini gostermek icin nadi-
ren ayr olarak ses efekti yapilir. Giden bir araba sesi, seyircinin araci
gormese dahi onu goziinde canlandirmasina yol agar. Bir buharl: trenin
sahne disindan gelen diidiigii, seyircinin eski bir tren istasyonunda bu-
lunuldugu duyusunu canlandirmasina yarar. Bir patlama sesinin ardin-
dan sahneye dokiilen enkazlar, seyircinin gozleri 6niinde yapilamayan
seyi zihninde canlandirmasina yol agar. Radyo oyunlarinda, ses efektle-
r1, dinleyicilerin bir sahneyi goziinde canlandirmasini saglayan ana un-
sur oldugundan dolayi, televizyondakinden ¢ok daha onemlidir.

SES EFEKTLERININ TURLERI : Ses efektlerinin anlatilabilecegi
birkag yol var, ancak en iyi yol iglevlerine gore siniflandirmaktir.

- Hareket Sesleri: Hemen hemen tiim sesler yapilan bir hareketten
¢ikar ve bir¢ok sesin de islevi, seyirciye sesi ¢ikaran hareketin ve-
ya onunla baglantli bir hareketin yapiliyor oldugunu gstermek-
tir. O halde giiriiltiilii bir kap1 ¢arpmasi, oyuncunun sahneden kiz-
gin ¢ikuigini gosterir. Hareket sesleri ayn1 zamanda bir oyuncunun
ruh halini veya onunla ilgili bir 6zelligi belirtmekte kullanilir. Or-
negin, kor bir adamin yerde tiklayan baston sesi. Bir hareket sesi
olan saat sesi de, izleyicilerde zaman mefhumunu uyandrir.

2- Yer Belirleyen Sesler: Bir hareketten ¢iktiklar: halde belirli bir ha-
reket degil de sahnelerin mekanini belirlemek igin kullanilan sesle-
re yer belirleyici veya mekan sesleri denir. Gece oldugunu goster-
mek i¢in gekirge sesleri veya havaalani sahnesi i¢in kullanilan
ucak motoru giiriiltiisii 6rnek olarak sayilabilir. Bunlar genellikle
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sahnede devamli bir fon olarak verilir. Yer belirleyici efekiler, ay-

ni zamanda ortamin atmosferi ve ruh halinin belirlenmesinde de
katkida bulunabilir.

3- Sembolik Sesler: Bazen tzellikle fantastik oykiilerde, hicbir sekil-
de esas hareketle veya gergek olayla ilgisi olmayan bir ses drama-
tik bir olay fikrini yaratmak i¢in kullanilabilir. Cam par¢alarinin
¢inlamasi pencerede 1s1ldayan giines 15181 imaji yaratabilir. Pinok-
yo Oykiisiniin bir radyo uyarlamasinda, Pinokyo'nun her yalan
soyleyisinde burnunun uzamasini ifade etmek icin her seferinde
bir nota yiikselen bir diidiik sesi kullanilmgtt.

SES EFEKTLERI NE ZAMAN KULLANILMALI : Yazarlarin hi¢
sebep yokken bile kullandiklar: ses efekti ¢ilginligindan kendilerini uzak
tutmalari gerekmektedir. Uzerinde durulmasi gercken ilk sey, bir ses
efektinin belirli bir olayda gergek hayatta olabilir tahmini ile kullanilma-
mast gerektigidir, ¢linkii bir olayda birgok sesler tesadiifi olarak duyula-
bilir ve belirli bir anlam ifade etmezler. Sesleri ayirmadan iist iiste yig-
mak o kadar ¢ok komplikasyon igerir ki, senaryonun uygulanmasi he-
men hemen imkansiz hale gelir. Belirli bir ses, ancak asagidaki sorulara
olumlu bir yanit verildigi taktirde kullantlmalidir: 1) Ses, bir seyi netles-
tirmeye yarayacak mi1? 2) Ses, [oyuna] gercekgilik ve ictenlik katacak
m1? 3) Ses, sahnenin ruh halini ve atmosferini arttiracak mi? 4) Izleyici-
ler o sesi duymay1 bekliyor mu ?

TANIMLAYICI SES: Su akilda tutulmali ki, baz1 seslerin sebebi ve-
ya kaynagi sadece sesin kendisini duymakla belirlenemez. Asagida be-
lirtilen teknikler, dinleyicinin bu sesleri tanimlamasina yardimct olur: 1)
Diyalogdaki veya anlatimdaki sese atif yapilmali 2) Oyunun olagan geli-
simi sirasinda ses agiklifa kavusmali 3) Bir ses, ancak bilinen baska bir
sesle baglant kuruldugu zaman anlagilabilir.

SES EFEKTLERININ TANIMLANMASI: Bir metinde ses efektle-
rini belirtmeye yarayan birkag kural vardir. Oncelikle ses efekti gercken
yerleri tutarli bir gekilde tarif etmek gerekir. Sesleri belirtmenin iki ana
metodu vardir: Birincisi, sesi meydana getiren aksiyonu tanimlamak,
ikincisi de, seslerin kendisini tanimlamak. Birinci metodu kullanan
oyunlar genellikle "biz" (business) olarak adlandirilir. Asagida buna bir
Ornek verilmistir:

(DON VE HERB ARABADAN INEREK ARABADAN AYRI-
LIRLAR YAYA KALDIRIMINI GECERLER, SUNDURMAYA
VARAN MERDIVENLERI CIKARAK KAPIYI CALARLAR)

Bu durumda, bu hareketi gosteren sesleri yaratmak yonetmenin so-
rumlulugundadir. Ikinci metod kullanilarak, spesifik sesler asagidaki
sekilde belirtilmistir:
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(ARABA KAPISI ACILIR VE KAPANIR; KALDIRIMDA

AYAK SESLERI, ADIMLAR, VE KAPI ONUNDEKI SUN-
DURMA; KAPI CALINIR)

Bu, sesleri belirtmede en ¢ok kullanilan metoddur. Senaryonun ge-
rektirdigi seslerin tam olarak belirlenmesi ¢ok onemlidir. Bir 6grencinin
yazdi§1 senaryoda agagidaki ses tanimi verilmistir:

(SES : KIZ ODAYI TERKEDER)

Bu, ayak sesini mi yoksa kap1 efektini mi ifade eder? Ancak senaryo-
yu gereksiz fiillerle ttkamamak i¢in, sesleri miimkiin olan en kisa ifade-
lerle tanimlamak gerekir.

(YERE DUSEN GOVDEY1 IFADE EDEN SES)
ciimlesinde "ifade eden" sozii gereksizdir. Aym sekilde,
(SES: INEK EKSI SUT KOVASINA CIFTE ATAR)

ciimlesi(nde), eksi siitiin dokiilmesinin, tatl: siitiin dokiilmesinden
farkl1 olup olmadig: gibi ilging bir soruyu da akla getiriyor. Ancak yo-
netmene bir senaryonun yapiminda yardimci olacak her tiirli bilgi ekle-
nebilir. Asagidaki tanim, Archibald MacLeish'in "Devletler Konuguyor"
senaryosundan alimugtir:

(GULME SESI, DENIZIN SESININ ICINDE KAYBOLUR,
DENIZIN SESI DE CIPLAK AGACLAR VE KURU EKIN
TARLALARINDA ESEN RUZGARIN SESININ ICINDE YA-
VAS YAVAS KAYBOLUR. INSAN SESLERI DURUR VE SE-
SIN ICINDE KAYBOLUR.)

Bu ciimle baz1 gereksiz kelimeleri igeriyor olabilir, fakat yonetmene
yazarin kafasindan gegen efekder ile ilgili keskin bir canlandirma sagla-
dig1 gergegi goz ardi edilemez.

Sesi tanimlamaya ek olarak, gerektifinde MacLeish'in yukarida yap-
t1g1 gibi sesin nasil modifiye edilecegini ve ele alinacagini da belirtmek
gerekir. Onemli bir gereklilik de, sesin perspektif iligkisini belirtmektir.
Mikrofondan m1 duyuluyor, mikrofon digindan m1 veya sahneye yakla-
styor mu yoksa uzaklagtyor mu? Ayni zamanda mekan belirleyen sesle
sahnedeki diger elemanlarin seslerinin arasindaki ses seviyesinin iligki-
sini belirtmek de ¢ok onemlidir. Genellikle bu tir sesler dinleyicilere
mekant vurgulamak i¢in sahnenin baginda normal bir seviyede tutulur
ve azar azar diyaloglarin rahatca duyulabilecegi bir seviyeye distirilir.
Ornegin:
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(OTOMOBIL SESI, SONRADAN ANCAK FONDA DUYULA-
BILECEK KADAR DUSURULUR).

Son olarak, ses yapmayan hareketlere ses yaratmaktan kaginin. Or-
negin:

(SES: ESYALAR TOPLANIR).
veya
(SES: KAR YAGISI)

Ayni zamanda ses baglig1 alunda ses digindaki bir konuda bilgi ver-
mekten kaginin.

MUZIK

Ifade edilen anlamin seyirciye iletilmesinde miizik, az bir katkida bu-
lunur, fakat bir oyunun duygusal etkisinin kuvvetlendirilmesinde cok
giiclu bir katkis1 olabilir. Miizigin kullanilmasinda alt: degisik yol var-
dir: 1) Drama serilerinde veya seriler i¢inde belirli bir oyunda oyunun
0zel havasi veya konusu olarak; 2) Sahneler arasinda gecis olarak, sona
eren sahneye kapanig perdesi olarak ve baglamak iizere olan sahneye gi-
ri§ olarak; 3) Bir sahneye veya bir anlati sekansina fon miizigi olarak; 4)
Oyunun bir pargasi olarak, 6rnegin bir gece kuliibii sahnesinde orkest-
ranin miizik ¢almasi; 5) Oyunun dramatik gelisimi sirasindaki bigakla-
mak, vurmak gibi kritik sahneleri vurgulayict miizik; 6) Hos bir bahar
giiniini veya ¢alkantili kizgin duygular ifade eden sembolik efektler
olarak kullanilabilir.

Miizigin bir oyuna 6nemli katkilari olabilir, ancak dzellikle radyo
programlarinda 6lgiilii kullaniimas: gerekmektedir. Bir televizyon izleyi-
cisi, duygusal tepkilerini belirgin olarak yikselttigi halde tiim dikkatini
seyrettigi oyuna verdigi i¢in arka planda ¢alan miizigin ¢ok ender farki-
na varabilir. Halbuki radyoda, dinleyicinin megafondan gelen sesten
baska ilgi gosterecegi bir sey yoktur. Bir diyalogun arkasinda kullanila-
cak miizik, ¢ok 6zel bir dikkatle secilmelidir. Cok yogun miizik, yazarin
yazdig1 diyaloga pek giiveni olmadigini ve yapay yollardan duygusallik
katmaya calistigini gosterir. Anlatinin arkasindaki miizik ise daha Ozgiir-
ce kullanilabilir ve bu da izleyicinin anlatiy1 miizikten ayirdetmesine ya-
rayabilir.

Televizyon ve radyo programlari igin yapilan miizik birkag sekilde ta-
nimlanabilir. Bir sekli, senaryoda ustlendigi fonksiyonu belirtmektir.
Bu nedenle miizik, su sekillerde siniflandirilabilir; "MUZIK: KONU",
"MUZIK: GECIS", "MUZIK: PERDE", "MUZIK: FINAL". Miizigin
programlardaki kullanig sekli, asagidaki 6rneklerde goriilebilecegi sekil-
de de tanimlanabilir:
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MUZIK: FON; MUZIK; ONCE YUKSELIR SONRA ALCA-
LIR; MUZIK: DIYALOGUN ARKASINDA SINER VE SONRA
SAHNE BITINCE NORMAL SEVIYESINE YUKSELIR; MU-
ZIK: YUKSELIR VE ALCALIR SONRA YAVASCA SINER;
MUZIK: HAFIFCE AZALIR DUSER VE SUSAR.

Yukarida kullanilan terimler senaryolarda ortak olarak kullanilanlar-
dir, ancak yazar bunlara bagimli degildir. Yonetmene amacini acikga an-
latabildigi siirece kendi dilini yaratabilir.

Genel olarak miizigin havasini ve igerigini tarif etmeden "MUZIK"
olarak yazilarak, uygun bir sey koymast i¢in yonetmene birakilir. Fakat
ozel bir etki yaratilmak isteniyorsa, bundan daha ileri giderek daha etkili
bir hava yaratacagina inanilan miizik spesifik olarak tarif edilebilir. O
halde su sekilde yazabilirsiniz:

MUZIK: YARASALARLA DOLU MAGARANIN KESKIN
KOKUSU
. yeya :
MUZIK: GIZEMLI
. veya | e
MUZIK: 18. YUZYIL ETKISI

Oyunla ilgili fikrinizi destekleyecek belirli bir tema varsa -Ornegin,
bir i¢ savas hikayesi i¢in "Ulusal Savag Mars1" gibi- bunu dnerebilirsi-
niz, fakat genel olarak bilinen miizikleri koymaktan kaginin, ¢iinkii din-
leyiciler metnin vermek istedifi mesajin anlamina ters diisen anlamlar ¢1-
karabilirler.

RADYO OYUNLARINA OZGU PROBLEMLER

Radyo oyunu yazarlarinin kargilagugi problemler, bazi agilardan di-
ger dramatik medya yazarlarinin kargilagtigt problemlerden farklidir. Fa-
kat dinleyicilerin olaylart gérememesi, kendine has bazi zorluklar yara-
tir.

RADYO OYUNLARINDA PERSPEKTIF: Bir radyo oyun yazarinn
karsilastig1 6zel problemlerden birisi de, dinleyiciye sahnede yer alan
iliskilerin perspektifi hakkinda bir fikir verebilmektir. Bunun anlamui, ki-
saca izleyicilerin sahnedeki yer ve oyuncularla, objelerin o yerdeki ko-
numlar1 ve hareketleri ile ilgili bir fikirlerinin olmas1 gerektigidir. Pers-
pektifi yaratmadaki ilk adim, oyunun yer aldig1 sahneyi goz Oniine geti-
rebilmektir. Ondan sonra sahnedeki hangi elemanin sesinin vurgulana-
cagina karar vermek gerekir. Bu da mikrofonun yerlestirilecegi, yani
radyo izleyicisinin kendini oyunun gozlemcisi olarak canlandirabilecegi
yerdir. Ondan sonraki adim ise, sahnedeki odak noktast ile diger unsur-
larin iligkisinin nasil olduguna karar vermektir. Bu unsurlar mikrofonun
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uzaginda devamli duyulabilir veya yerleri mikrofona dogru veya mikro-
fondan uzaga dogru degistirilebilir.

Odak noktasindaki konusmalar, sesler veya miizik higbir perspektif
yonii belirtilmeden yazlir, ¢iinkii metinde perspektifi olmadig belirtilen
herhangi bir elemanin direk mikrofonda oldugu varsayilir. Mikrofonda
olmayan her unsurun da her haliikirda belirli bir perspektif yonii oldugu
Ongoriilmelidir. Ornegin,

MIKROFON DISI, YAVAS YAVAS KAYBOLMA, YAVAS
YAVAS BELIRME, BIRISININ GELMESI, GITMESI, FON.
DA, UZAKTA.

Eger biitiin ses ve efektler mikrgfonun uzagindan duyuluyorsa, tek-
rar tekrar "MIKROFONUN UZAGINDAN" yazmak yerine genel bir
talimat notu koymayi tercih edebilirsiniz.

Yazar i¢in 6nemli olan diger bir perspektif kavrami ise, mikrofon
(on-mike) pozisyonundaki karakter o pozisyonu kaybetmeden hareket
edebilir. Kisaca mikrofonun onunla birlikte hareket ettigini diisiiniin.
Bazen, sahnede oyun esnasinda mikrofon pozisyonunu bir elemandan
diger bir elemana kaydirmak gerekir. Bu tip bir degisiklik esnasinda,
karigiklifa meydan vermeden izleyicinin ilgisini dagitmamak icin olaga-
niistii bir ¢aba sarfetmeniz gerekmektedir.

ILETISIMSEL HAREKET (Communicating Action): Radyo oyunla-
rinda dinleyici olaylar goremedigi i¢in, hareketin agikliga kavusmasinda
sik sik bir ¢ok sorunlarla kargilagilabilir. Bu ana kadar anlatlan yontem-
ler, verilmek istenen mesaji aktarabilmek igin yol gosterici olacakur. Bir
durum anlatilarak tarif edilebilir; ses efektleri izleyicilerin hareketleri
gozlerinde canlandirabilmesine yardimei olabilir. Ustaca yazilmas bir di-
yalog, sahnedeki oyunu gérmeden de seyirciye ne olup bittigini iletebi-
lir.

Bu teknikleri istediginiz sekilde kullanma olanaginin diginda, su ku-
ral1 da uygularsaniz problemi daha da basite indirebilirsiniz: "Sadece hi-
kayenin anlatumu i¢in gerekli olan hareketi anlatimz". Bu, tiyatroda "ig"
(business) olarak goriilen hareketlerin bir ¢ogunun anlatim disi birakil-
mas1 anlamina gelir. Ornegin, sahnede veya ekranda igkinin dokiilmesi,
sigara yakilmasi ve setteki gidip gelmelerin oyuna renk katmasi ve se-
yirciye oyunun biitiinligiinii vermesi agisindan ¢ok dnemli bir fonksi-
yonu vardir. Fakat bu tiir hareketler radyo oyunlarinda sadece gereksiz
degil, ayni zamanda bunlarin iletilmesi de imkansizdir. Ciinkii bir ada-
min piposunu yakmasi veya ayaga kalkmasi, bu hareketleri ifade edecek
hi¢bir ses ¢ikarmaz. Daha da 6tesi, dinleyici radyoda duydugu seslerin
¢ogunun anlamli olmasini bekler ve bu tiir dekor amagli seslerin veril-
mesi dinleyiciyi yaniltabilir.
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SENARYO BICIMLERI

Endiistride televizyon ve radyo programlari i¢in belirli bir format ol-
madig1 benimsenmesine ragmen, bir metni yazarken takip edilecek baz1
temel prensiplerin oldugunda da herkes hemfikirdir. Yayin kurumlar1 ve
film yapimcilart bu genel prensipler dahilinde kendi bireysel tisluplarin
yaratirlar. Genel prensipler bilindigi zaman, bunlar icinde calisilan kuru-
mun 6zel isteklerine kolayca uyarlanabilir.

TELEVIZYON FORMATI

Bir televizyon yapiminin tek hakimi yonetmendir. Degisik kameralar-
la ¢ekilen gekimlerin kompozisyonunun nasil olacagum ve bu ¢ekimlerin
hangisinin hangi anda yayinlanacagim belirleyerek, seyircilerin ne sey-
redecegine o karar verir. Final programinda seyirciler bir cekimi seyre-
derken, O, bir sonraki ¢cekimin hazirhklariyla ugrasmak zorundadir. Bu
nedenle film yazarlarinin aksine TV yazarlar, genellikle belirli bir sah-
nenin nasil ¢ekilecegini tarif etmez. Bunun yerine sadece goriilmesi ge-
reken seyin ne oldugunu belirtir. Ondan sonra yonetmen mubhtelif ¢e-
kimlerden birini segerek nasil goriilmesi gerektigine karar verir. Bazen
TV yazarlari hikayenin gelisimi i¢in onemli olan cekimlerin igerigini ve
temel gecis noktalarinda kullanilacak teknikleri belirtirler. Fakat bu ge-
kilde oyunu daktilosu ile yonetmeye kalkip, ydnetmenin yaratici roliinii
bertaraf etmemesi lazimdir.

Program yaymnlanirken yonetmenin kendisine yardimet olacak bazi
notlar alabilmesini saglamak i¢in TV senaryolari, diyalog, setlerin ve
hareketlerin tarifi ve ses efektleri ile miizigi tarif eden notlarin hepsi da-
hil sayfanin sadece iigte ikisini kaplayacak sekilde yazilarak iigte biri ta-
mamen bog birakilir. Sayfanin hangi tarafinin bos birakilacagr kurum-
dan kuruma degisir. Bir televizyon yapimi senaryosunda verilecek bilgi-
nin temel yazilig bigimi, radyo programlari igin geligtirilenin aynisidir.
Genel kural, gerek oyuncular gerekse spikerler ve anlaticilar tarafindan
konugulanlarin hepsi senaryoda aligilmag kiigiik harf-biiyik harf kuralla-
rina uygun bir sekilde daktilo ile yazilir. Bunun disinda kalan her sey -
set veya hareketlerin tarifi, oyunculara verilen talimatlar, ses efektlert ve
miizik - hepsi biiyiik harflerle yazilir.

Yazar, esas senaryonun yaninda, senaryonun bashigini igeren ve ka-
rakterlerin listesini belirten yaziyr da hazirlamak zorundadir. Yapim eki-
bine kolaylik saglamast agisindan, hikayenin kisa bir dzetini, karakterle-
rin ayr ayri tantmini ve set, miizik ve ses efektlerinin listesi ile tanimla-
rint da ekleyebilir. Canli yayimlanan veya videoya kaydedilen televiz-
yon yapimlari i¢in kullanilan formati gostermek i¢in, asagida "Birlesik
Devietler Celik Saatinde" yayinlanan James Costigan'mn "Beyaz Eldi-
venler" senaryosundan bir alinti verilmektedir.
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SAHNE 3

184

TEDRICEN GELEN GORUNTU

MUTFAK , 5

KAMERA OCAKTAKI KAHVE CAYDANLIGINA ODAKLA-
NIR, ICINDEKILER KAYNAMAKTADIR. KAMERA BILLY'i
GOSTERMEK ICIN GERI DONER, BILLY PIJAMALARI
ICINDE ATESIN ALTINI KISARKEN BiR YANDAN DA ES-
NER, KENDINE BiR FINCAN KAHVE DOLDURUR, SEKER
KOYAR. SONRA UYKULU UYKULU OTURMA ODASINA
GIRER, YEMEK MASASININ YANINDAKI JALUZIYI
ACAR, GUNES ISIGINDAN GOZLERINI KIRPISTIRIR, BIR
ONCEKI AKSAMIN DAGINIKLIGINA BAKMAK ICIN YU-
ZUNU CEVIRIR. YERDEN ELLEN'IN PERUGUNU ALIR,
UZERINDEKI YAPMA CICEKLER{ DUZELTIR, MASANIN
UZERINE, HASIR KILIFLI "CHIANTI" SISELERININ YA-
NINA KOYAR. BUFEDEN BIR KAGIT VE KALEM BULA-
RAK, MASANIN UZERINDE BIR YER ACAR, OTURUR,

DUSUNUR VE YAZMAYA BASLAR.

ILAVE : EL YAZISI ILE YAZILAN NOT KAGITLARININ CE-
KIMI "Amerikan Jeofizik Sirketi, Paul's Valley, Oklahoma.

5 Gorevi tiziilerek reddediyorum, ¢unkii....."
DIGER CEKIMDE, BILLY BIR KELIMEYI KARALAR.
ROCKY PAMUKLU GOMLEGIN IN ALTINA GIYDIGI ETE-
GINI ILIKLEYEREK HOL'DEN ICERI GIRER, GOZLERI
HALA UYKULUDUR.

ROCKY
Saat kag? )

BILLY
Dokuz civari.

ROCKY . . . -
(PENCERENIN YANINA GIDER, GOZLERINI KISARAK DI
SARIYA BAKAR)

Glinesli bir giin olacak galiba.

BILLY
Yine kavurucu bir giin olacak.

ROCKY
Kirda atla gezinmek igin giizel bir giin. _ _
(ROCKY YUZUNU CEVIREREK ONA BAKAR. BILLY DiK-
KATINI KAGITTAN AYIRMAZ)

Kahveden biraz kald: m1?

BILLY

Ocakta var, ben getiririm. 5

(MUTFAGA GIDER. ROCKY KAGITTA YAZILI OLAN LARI
GORMEK ICIN MASAYA YAKLASIR, SONRA ONUN YERI-
NIN KARSISINA OTURUR. BILLY CAYDANLIK VE FIN-



Marmara Iletisim

CANLARLA GELIR, ROCKY ICIN BIR FINCAN KAHVE
DOLDURUR. BIR AN SESSIZCE KAHVELERINI ICERLER.
SONRA ROCKY SURAT ASILMASINA DAYANAMAZ, AN-
SIZIN KAFASINA VE YUZUNE BIR PECETE ORTER, SAL-
LANAN UCUNU KALDIRIR VE BIR CHARLES ADDAMS
BAKISI ATARAK SOYLE DER)

ROCKY
Diin gece nasildik?

BILLY
(BILLY HAFIFCE GULUMSER)
Hi¢ komik degil, h1?

(KAFASINI SALLAR)
Bunalimda oldugum zamanlar iyi olmam.

CEKIM-CEKIM YAPILAN (SHOT-BY-SHOT)
FILMLER ICIN FORMAT

Filme alinmug televizyon yapiminda yonetmen, ¢ekimleri tasarlamak
bakimindan, canli televizyon yapimlarinin yonetmenleri kadar sorumlu-
luk tagimaz. Daha dogrusu, senaryo yazar1 program igin hazirladig1 met-
nin kopyasinda, neyin nasil goriilecegini belirtmenin yaninda, hareketi
kaydedecek kamera gekimlerini de tarif eder. Ancak film y&netmeni, ya-
zarin belirttigi bir ¢ekimi degistirebilir veya ayni hareketi birkag degisik
goriig agisindan gekebilir. Bununla birlikte, bu ¢ekimlerden hangisinin
kullanilacagina karar veremez. Bu ig, yonetmen ¢ekimi bitirdikten sonra
degisik ¢ekimleri birlestirerek tiim bir program haline getiren film edito-
riintin gorevidir. O halde bir sovun "goriintiisii", yazar, yonetmen ve
film editoriiniin igbirligi sonucu ortaya ¢ikar.

Bu tip bir film yapimi igin yazilan senaryoda, sahne, asagidaki un-
surlarla tanimlanan bir dizi ¢gekimlere boliinmiistiir: 1) Cekimdeki insan-
lar ve goriiniigleri; 2) Yapilan hareket 3) Diyalog veya anlatim; 4) Sahne
diizenlemesi; 5) Kameranin nesnelere olan uzaklig1 ve sahneyi gordiigii
a¢1. Bir film senaryosu genellikle ilk sahnenin taniminin iizerinde sola
biiyiik harfli yazilmig "yavag yavag goriintiiye girme" ibaresi ile baglar.
Biiyiik harflerle yazilan ilk ¢ekimin tamimu ise su bilgiyi icerir: cekim sa-
y1s1, sahnenin i¢ veya dig mekan oldugunun tayini, zamanin giindiiz ve-
ya gece oldugu ve setin mahiyeti. Ayn1 zamanda sahnedekilerin listesini
ve ¢ekimin tipini de igerebilir.

Daha sonra senaryoda setin, sahnenin ve kameranin sahneyi nasil ge-
keceginin daha ayrintihi tanim1 yer alir. Aymi zamanda diyalog ve bunlari
konusacak karakterler de yer alir. Film senaryosu yazarlari, TV yazarla-
rinin aksine, oyuncularin ve anlaticilarin konugmalarini diger konusma-
lardan ayirmak igin biiyiik harflerle yazmaz. Fakat yeni bir ¢cekimin bag-
langiciny, karakter isimlerini ve kamera ¢ekimlerini belirtmek igin biiyiik
harfle baglar. Eger ¢ekim ¢oziilme veya solma ile biterse, bunun talimat:
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¢ekimin son satirinin altina saga biiyiik harflerle yazilir. Eger ge-
¢cis efekti belirtilmemigse, bundan kesme olacagi anlasilir. Ondan
sonraki biiyiik harflerle yazilanlar, takip eden ¢ekimin mahiyetini
bir onceki sahneden farkli olan unsurlari sayarak belirtir. Bir saat-
lik bir sovda, 200'den fazla ¢ekimin tanimi ve listesi vardir. Film
senaryolari, karakterler, set, miizik ve ses efektlerinin listesini be-
lirten kapak sayfalarin1 da igerir. Don Brinkley'in yazdig1 "Kagak"
serisi programinin senaryosundaki bazi sayfalar bu tip bir format-
ta yazilmigtir. Biitlin senaryo, Ana Olay Orgiisiinii Kesfetme bo-
limiinde analiz edilmistir.

125. ICERI - KORIDOR - GECE - BEKCI

Duvara yaslanmug, bir dergiye goz atiyor. Digsarida GLO-
RIA'NIN SESINI DUYAR, belli belirsiz duyulan ve sanki
susturulmaya ¢alisilan sesle birlikte oda kapisinin tekmelen-
digini ve yumruklandigini duyar. Basta emin olamaz, dinler
...._ Sonra kapiy1 agar ve diganida kendinden gegmis bir hal-
de yerde yatan Toby'i goriir.

126.YAKIN CEKIM - KARANLIK ODANIN KAPISINDA

Tabela:

X-ISINI KARANLIK ODA

Girilmez

Kap kilitli degil, ihtiyath bir sekilde agilir. Kimble etrafina
bakinir, koridora ¢ikar. Bekginin igeriye girdigini goriince,
koridorun diger ucundaki yangin ¢ikigina dogru kosmaya
baglar.

(KAMERA ONUNLA BIRLIKTE GIDER) Kap1y1 agmak
igin itince: . _
OBERHANSLY'NIN SESI (digaridan)
Reynolds...!
Korkmus bir sekilde bakinr.

127. O'NUN BAKIS ACISI-KORIDORUN DIGER UCUNDA
Bayan Oberhansly asansorden iner ve ona bagurir.
OBERHANSLY (devam ederek)
Ne yapiyorsun..”?

128. ACI - KIMBLE GORUNTUDE
O, agir kapiy1 iterek agar, merdivenlerde gozden kaybolur.

129. ICERI. X - ISINI ODASI - GECE - BEKCI
Odanin kapisinin kilidini agar, Gloria'y: ¢ikarir. Gloria his-
teri gecirmektedir.
GLORIA



Marmara Iletisim

Beni.... Beni yakaladi! Beni dldiirebilirdi!

Koridordaki kapi agilir. Oberhansly igeri girer.
OBERHANSLY

Burada neler oluyor?
GLORIA

(Hala kendinden ge¢mis halde bulunan Toby'i isaret ede-

rek)

Bak! Bak O ne yapt1 !

Bekgi silahini ¢ekerek, disartya firlar.

SAHNE-SAHNE YAPILAN (SCENE-BY-SCENE) FILMLER
ICIN FORMAT

Cekimlerden ¢ok sahneler bigiminde filme alinmig bir sovun yazari-
nin sorumlulugu, canli televizyon yayin yazarlarimnkine benzemekte-
dir. Yazar, ¢cekimler degisik ag1 ve pozisyonlardan ayni anda filme alin-
dig1 i¢in kamera ¢ekimlerinin mahiyetini belirtmez, sadece goriilecek go-
riintityii belirtmekle yetinir. Su farkla ki, senaryo sayfanin ti¢te ikisini
degil tiimiinii kaplar. Bu, canli TV i¢in kullanilan formatlarin benzeridir.
Ornegin, sadece diyalog aligiimus biiyiik harf - kiigtik harf seklinde yazi-
lir; bunun digindaki hersey -set tanimlari, karakter isimleri, sesler ve
oyunculara talimatlar- biiyiik harflerle yazilir. Dick Van Dyke Show i¢in
Carl Reiner' in yazdig1 ve Emmy §diiliinii kazanan "Ben Nereden Gel-
dim ?" oyununun senaryosundan alinan bir sahne, belirtilen formata or-
nek olusturur. Bu senaryo, sov i¢in ¢ekim boliimlerini de i¢eren dokuz
sahneye boliinmiigtiir. Senaryodaki her bir sahneyi igeren sayfalara ek
olarak baglik sayfasina tespit edici harfler eklenmistir (A,B ,C gibi). Bu
sahnelerin herbiri, ICERI (i¢ mekant belirtmek ig¢in) ibaresi, mekanlarin
listesi ile GUNDUZ veya GECE oldugunu belirten tariflerle baglar. Di-
ger detaylar da oyun devam ettikge eklenir.

ICERI. OTURMA ODASI-GECE
ROB GAZETE OKUYOR, LAURA DIKI§ DIKIYOR. RITCH
YERDE BIR FOTOGRAF ALBUMUNE BAKIYOR. BIR SU-
RE SESSIZ DURUR
RITCH
Baba ?
ROB
( DALGIN DALGIN ) Evet, Ritch ?
RITCH
Ben nereden geldim ?
ROB
GAZETEYI BIRAKIR
Ha, ne dedin Ritch ?
RITCH
Dedim ki, ben nerden geldim?
ROB
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Oh, ben de senin dyle dedigini diisiinmiistiim
Ritch'in ne sordugunu duydun mu?
LAURA
Duydum, Sevgilim.
RITCH
Nerden, baba?
ROB
Seyy ... Bu biraz karisik bir sey, oglum ... Su anda sana bunu
anlatacak vaktimiz var mi bilemiyorum.
RITCH
Ne zaman vaktiniz olur?
ROB
Sey, bilmiyorum.... Sevgilim, ne zaman vaktimiz olur?
LAURA

..... Um, tatlim,

(SAATINE BAKAR) Sey, sanirim gimdi vaktiniz var. Ritch yat-
mak i¢in yarim saat daha bekleyebilir.
ROB
Oh, uykun olmadigina emin misin, oglum?
RITCH
Hayur, nerden geldigimi duymak istiyorum.
ROB
Um, evet... simdi gdyle... um... dncelikle... uh... sen nerden
geldigini diigiintiyorsun?
RITCH
Freddie Helper' in geldigi yerden.... New Jersey.
ROB

Hayir, sen New York' tan geldin. Haurlamiyor musun?

RITCH
Unuttum ... fakat camagirhane kamyonunu hatirhyorum.
LAURA
Camagirhane kamyonu mu! Camagirhane kamyonunu sen nerden
biliyorsun?
RITCH
Babam soyledi.
ROB

Sey, hosuna gitmedi mi? Dort yasindayken bunu ona séylemem
gerekmisti ... Hatirlayacagini diisiinmedim.
RITCH
Haurliyorum, baba. Beni ¢camasirci amcanin getirdigini sdylemis-
tin.
LAURA
Hayaun gergekleri hakkinda modern babalarin ¢ocuklarma soyle-
dikleri bu mu?
ROB
(GULUMSER) Sen sanirim hikayeyi biraz karistirdin, oglum
RITCH B
(ROB'un YANINA DIZ COKER ) Bana her seyi anlat, Baba. Ca-
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magirct kamyonu hakkinda.

ROB
Sey, gamagtirci kamyonu bu hikayeye sen dogdugun giin girdi.
RITCH
Yeah, duymak istedigim hikaye iste bu... dogdugum giin ile ilgi-
li.
ROB
Sey, o giin ¢ok heyecanlt bir yirmi dort saat gegirdik
TCH
Sen de orada miydin, Anne?
B LAURA
(GULER) Evet, ben de oradaydim, Ritch.
RITCH
Giizel.
ROB

O gece, annen ve ben senin gece yaris dogabilecegini diisiinerek
yatmaya gittik. Annen ve ben ikimiz de yatakta uzanmig, okurken
senin ne zaman dogacagmni merak ediyorduk.

GECMISE DONUS ICIN YAG COZULMESI :

RADYO SENARYO FORMATI

Bir radyo senaryosu yazarken amag, tim unsurlarin ve bunlar arasin-
daki iligkilerin hemen agikliga kavusturulmasini saglamak olmalidir.
Radyo oyunlarinda provaya ayrilan siire nispeten daha kisadir ve yonet-
menin rol dagitmaya ve tiim ekibin esrarengiz ve orijinal hiyeroglifleri
¢ozmek igin vakti yoktur. Senaryoda mikrofona konugulacak ve konu-
sulmayacak yazilar arasinda kesin bir ayrim olmalidir. Bu, birkag sekil-
de yapilabilir:

1) Konusulacak olan tiim yazilar, aligilimis kiiciik harf - biiyiik harf
seklinde yazilir. Konugulmayacak tim yazilar ise, hep biiyiik hartle ya-
z1lir; bu, karakter isimlerini, satirlart okumak icin verilen talimatlar, di-
ger tamim ve tarifleri ve miizik ile ses efektlerini de igerir. 2) Bir satirda
o satirla ilgili olmayan bir gey varsa, 0 parantez icine alinir. Bu, satirt
okuma talimatini, miizik ve ses efekti ibarelerini de igerir. 3) Miizik ve
ses efekti tanimlarinin altt gizilir ve bunlar diyalog veya anlatimin basla-
dig1 satirin yanindaki bosluga yazilir. 4) Miizik tanimlarin: ses efektle-
rinden ayirmak i¢in, miizik tammlar1 parantez icine alinur.

Radyo senaryolarinin yaziminda oyuncunun tek ara verilmek suretiy-
le iist tiste y1gilmug satirlart yanhs okuma ihtimalini ortadan kaldirmak
icin, cift ara vermek gerekir. Provayi kolaylagtirmak igin satirlart numa-
ralama veya isaretleme gibi bir sistem kullanilirsa, yonetmen de senar-
yoda dikkat edilecek bir hususu zaman kaybetmeden gosterebilir.
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Milton Geiger'in "Doc I¢in Bir Spesiyal" oyununun son sahnesi, bu
formatin bir 6rnegini olugturur. Bu sahneden &ncekij sahnede, asktan
dolay1 hiisrana ugrayan geng bir adam, zehir almak i¢in Doc'un eczane-
sine gelir. Doc da ona zehrin her seyi sona erdiremeyebilecegini ve sa-
dece midesini yakmak suretiyle hayatinin geri kalanini 1k siit ve tere-
yagl tost yiyerek gecirmek zorunda kalabilecegini belirterek, geng ada-
mi1 kasabanin lokantasina gidip birlikte bir seyler yemeye ikna eder ve
ona bir hamburger 1smarlar.

101 HANK : (YAVAS YAVAS SESLER DUYULUR) iste 1zgara
soganli hamburgerleriniz ! B
102 SES : TABAKLAR BANKONUN UZERINE CARPI-
LIR

103 HANK : Ve Doc icin bir spesiyal! Hav, hav, hav. .

104 SES : TABAKLARIN KAYMASI . HANK GULER-
KEN YAVASCA SES KESILIR

105 HARSHAW : (TUHAF BIR MELAN KOLIKLIKLE, YA
VASCA) Doc i¢in bir spesiyal. Hi¢ bitmeyen giinler . Doc
i¢in bir spesiyal. ) _

106 ALLEN : (YUZUNDE BELIREN BIR HAYRET VE ANLA
YISLA)

Doc - igin - bir - spesiyal ! Sen! Tlik siit ... ve tereyagli tost.
Ilik siit...

107 HARSHAW : (AYNI UZGUN SESLE) Gordiin mii ? Simdi
anliyor musun ? B

108 ALLEN : (SASKIN) Aa... Anltyorum! Omiir boyunca 1lik
sut ... ve tereyagli tost.

109 HARSHAW : Ve Lapa. Lapay1 unutma.

110 ALLEN : (HEYECANLA) Be ... Ben. . sandvi¢'i istedigimi
Sa... sanmiyorum. Ben gidiyorum, Doc. Gitmem lazim. Ku-
sura bakma ... Doc...

111 HARSHAW : Evet, evlat. Git. Ona git... Julie 'ye ... Sana
ihtiyac1 var ve seni en az, senin onu istedigin kadar istiyor.
Gerekiyorsa onu bekle. O da seni bekler. Ama simdi git.

112 ALLEN : Gidiyorum, inan bana! Yolum uzun. Gortisiiriiz.

113 HARSHAW : (TATLI BIR SESLE) lyi geceler.

114 ALLEN : (TEREDDUTLU) Sagol. Ve... sey igin iizgii
nim... Cok iizgiiniim. ]

115 HARSHAW : Tasalanma evlat. Iyi geceler.

116 ALLEN : (SESLER AZALARAK) lyi geceler ve tesekkiir
ler. 5

117 HARSHAW : (ARKASINDAN CAGIRARAK) Ona sevgile
rimi ilet.

118 SES : (MIKROFON DISI) KAPI SERTCE VURULUR
119 HARSHAW : (iC CEKEREK) Cilgin genglik. Cok sansliy

mis ki bana geldi. Ingallah receteyi dogru soyledim (KENDI
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. Marmaralletisim —

KENDINE GULER) Hey, HANK !

121 HANK : (MIKROFON DISI) Geliyorum, Reis!

122 HARSHAW : (BAGIRARAK) Hank! Midemiz biraz yiye-
cek gorsiin. Bir ing kalinlhiginda bir biftek, yanina mantar ve
patates istiyorum. Ve bir galon sert kahve. Tanr Askina, su
igreng goriiniglii seyleri de oniimden alir misin !

122 (MUZIK : PERDE )
Burada anlatilan formatlara ek olarak, radyo ve televizyon reklamlar,

dizileri ve belgesel programlar i¢in de senaryo yazimina yonelik 6zel dii-
zenlemeler vardir.
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