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Oz

Dikey kurqu kavramindan ilk kez séz eden Sergei Eisenstein’dir. Ona gbre goriintiiyii olustu-
ran elementlerin birbiri ile olan iliskisiyle, goriintiiniin ses ile olan iliskisi dikey kurquyu isaret
etmektedir. Bu, Eisenstein’in, kurqunun sinemann her hiicresinde var oldugu teorisiyle temel-
lendirdigi bir bakis agisidir. Ancak Eisenstein, dikey kurguyu sinematik anlam yaratmanin bir
aract olarak gormemistir. Ona gore halen cekimlerin birbiri ile olan iliskisine dayali yatay kur-
gu, anlam yaratmamn bag aktoriidiir. Zaten Eisenstein’in diyalektik mantiga dayali kurgusun-
dan, klasik anlat: sinemasinin temel kurgu prensiplerine kadarki biitiin kurgu teknikleri bu ya-
tay isleyis iizerine odaklanir. Ancak dijital kurgunun sinemaya hdkim olmasimdan ve gorsel
efektleri uygulamak ve birlestirmek icin kullanilan ve tamamen dikey bir mantiga dayal
compositing yazilimlarmin becerilerinin kurgu yazilimlarinda da yer almaya baslamasiylaysa
kurgucularin temel sorumluluk alani degismeye, genislemeye baglamigtir. Bu da bir anlamda
bize Eisenstein’in dikey kurgusunun evrimini gostermektedir. Biz de bu degerlendirme yazisin-
da kurgunun analogdan dijitale gecisiyle nasil bir degisime ugradigini ortaya koymay: amacla-
dik. Eisenstein’in kitaplarmin yani sira dikey kurquya gonderme yapan makaleler, dikey kur-
guya deginen kurgucularim goriisleri kaynakcamizi olusturdu. Bunlarin yaminda dikey kurgu-
nun teknik incelemeleri icin su an en yaygn bigimde kullanilan “Final Cut Studio” kurgu ya-
zilimimi ornek aldik. Calismamizin sonucunda dikey kurgunun, yatay kurgu siirecinde yer al-
digin1 ortaya koyduk. Boylelikle artik dikey kurgunun, kurguda anlam yaratmanin onemli bir
aract haline geldigi sonucuna ulagtik. Kurgu kavramindaki bu degisiklikle beraber artik kurgu-
cularim temel sorumluluk alanimn da degistigi gercegi ulasti§imiz diger bir sonug oldu. Boyle-
likle Eisenstein’in dikey kurgu kavraminin evrimlestigi gozler oniine serildi. Bagimsiz sinema-
cilarm varolusunu giiclendirmek gibi olumlu etkileri olan bu evrimin, kurgucularin mesleki so-
rumluluklar: anlaminda bazi sorunlar tasidig: da bir sonug olarak karsimiza ¢ikti.

Anahtar Sozciikler: Kurgu, Sinema, Eisenstein

Abstract: Up-to-date Problematic of Editing: Evolution of Eisenstein’s Vertical
Editing

Sergei Eisenstein is the first one to mention vertical editing. According to him, the relationship
of visual elements of shot and the relationship of shot and sound indicate the vertical editing.
This is a viewpoint based on Eisenstein’s theory claiming that editing exists in every single cell
of cinema. However, vertical editing is not considered as a tool for creating cinematic meaning
by Eisenstein. According to him, horizontal editing, based on the relationships of the shots, is
still the main factor for creating meaning. After all, every editing technique ranging from
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Eisenstein’s editing based on dialectical logic to the basic editing principals of classical
narrative film making focuses on this horizontal process. However, because the prevalence of
digital editing in film making and development of new digital editing software products
including the capabilities of the compositing software products entirely based on a vertical logic
and developed for implementing and combining the visual effects, the area of responsibility of
the film editor started to change and spread. This, in a sense, indicates the evolution of
Eisenstein’s vertical editing. In this review our aim is to put forth the changes that editing
suffered through the transition from analog to digital. Our bibliography is consisted of
Eisenstein’s books next to articles citing vertical editing and the opinions of film editors dealt
with vertical editing. Other than these, for the technical analyzing we've chosen the most
commonly used editing software ‘Final Cut’. With our study we represented that vertical
editing is in the horizontal editing process. Thus we came to the conclusion that vertical editing
is an important tool for creating meaning in film editing. Amnother conclusion was the fact that
the changes in the editing concept also changed the film editors basic area of responsibility.
Thus the evolution of Eisenstein’s notion of vertical editing came to light. We also concluded
that this evolvement, having some positive impact on the existence of the independent film-

makers, also has some issues about professional liabilities of the film editor.

Key Words: Editing, Cinema, Eisenstein

GIRis

Bir sinema filminde, bir ¢ekimden diger bir
¢ekime yapilan gecislerin neredeyse tamami
‘kesme’ (cut) ile gerceklestirilir. Bu kurgu ey-
leminin sinema var oldugu siirece devam ede-
cegini 6ngormek de bir mucitlik olmasa gerek.
Cunkii Lumiere kardeslerin sadece hareketli
goriintiiyli kaydetme araci olarak kegfettikleri
sinematografin sinema sanatin bir araci hali-
ne doniismesini saglayan bu kesme eylemidir.
Ne kadar teknolojik gelisme olursa olsun; ne
kadar yeni anlatim teknigi gelistirilirse gelisti-
rilsin kesmeler, sinemanin degismez bir eylemi
ve var olus nedeni olarak devam edecektir. Bu
baglamda kesmeler, kurgunun ve dolayisiyla
sinemanin en ilkel anlatim bicimidir. Ister bir
makas ve bant yardimiyla istenirse de bir bilgi-
sayar klavyesi ile yapilsin bir kesmenin etkisi
iki ¢ekimin birbiri ile iligkilendirildigi an ile
ilgilidir. Zaten bu an ve ¢ok sayida gekimin
birbiri ile olan iligkisinin yarattig1 olasiliklar,
sinemanin ilk yillarindan itibaren sinema dii-
stiniirlerinin sorunsali olmustur. Bu sorunsal
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lizerine yapilan degerlendirmeler de kurgu-
nun yatay isleyen stireci {izerindendir. Bi¢imci
ve gercekei kuramailar, gekimlerin birbiri ardi-
na eklenmesinin yonetmene verdigi duygu ve
devinim kontrolii tizerinde tartismiglardir. Bu
tartismalar ses teknolojisinin sinemaya kazan-
dirilmast ile en hararetli donemine girmistir.

André Bazin, sesin sinemaya kazandirilmasin
alkiglarla karsilarken; Eisenstein sese oldukca
temkinli yaklasmustir. Eisenstein, sesin sine-
manin Ozgiinliigiinii bozacag1 {izerine olan
goriis bildirmigsken (1985: 338); Bazin, sesin
sinemay1 daha ¢ok gerceklige yaklastiracagin
savunmustur (2000: 28). Kuramsal tartismala-
rin yam sira bazi teknik sorunlar da kurgu
stireci tizerinde etkilerini gostermistir. Goriin-
tii artik, kurgunun tek belirleyeni olmaktan
cikmistir. Ses de g6z Oniine alinmast gereken
bir etmen olmustur. Sonug olarak yapilan
tartismalar ve kurgunun ses ile yeniden bigim-
lenmesinin getirdigi teknik problemlerin odak-
landig1 nokta kurgunun yatay isleyisi tizerin-
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dendir. Sergei Eisenstein ise bu yillarda bizim
calismamizin da ana sorunsalini olusturan
‘dikey kurgu’ kavramindan ilk kez s6z etmis-
tir. Sesin goriintiiden ayr bir katman olarak
degerlendirilmesi gerektigini vurgulamistir.
Tlerleyen yillarda sinemada renk icin ve kadra-
jin bigimlendirilmesindeki kurgudan (potansi-
yel kurgu) bahsederken de ayrni bakis agisim
sergilemistir.

Eisenstein’in ilk kez 1930'larda dile getirdigi
‘dikey kurgu’ kavrami, déneminde satir arala-
rinda kalsa da 1990’l yillarin ortasinda tekrar
dile getirilmeye baslanmustir. 2000'li yillarda
ise “dikey kurgu” sikca sozii edilen bir kavram
olmustur. Bunun temel nedeni, dijital kurgu-
Ancak
Eisenstein’in doneminde ortaya koydugu di-
key kurgu kavramu, bir sorunsaldan ote, bir
bicimin olusturulma kaygisidir. Eisenstein igin
anlam yaratmanin ana giicii yine yatay isleyis-

nun sinemaya hakim olmasidir.

tedir. Ancak giiniimiizde yasanan, kurgucu-
nun yatay diisiinme ahgkanliklarimn dijital
kurgu yazilimlarimn ve dijital ¢ekim teknikle-
rinin getirdigi olanaklar ile dikeye dogru kay-
maya zorlanmasi, hatta bir zorunluluk haline
getirilmesidir. Bu ¢alismada bu durumdan
kaynaklanan sorunlar ortaya konulacak ve
sinemanin ikici ylizyillinda nasil bir kurgu
stirecine evirildiginin alt1 ¢izilecektir.

Hegelci Kurgu Anlayis1

Eisenstein, sinema tarihinin kurgu tizerine
en ¢ok fikir tireten kuramcisidir. Kurami da
Georg Wilhelm Friedrich Hegel’in kurdugu
sistem olan ‘diyalektik mantiga’ dayamr.'
Hegel'in felsefe sistemine gore bir fikir (yani
tez), karsisindaki baska bir tezle (anti-tezle)
karisir, bundan yeni bir anlayis dogar ve
buna da sentez denilir. Eisenstein'in kurgu
sisteminde tezin yerini ilk ¢ekim, anti-tezin
yerini ikinci ¢ekim alir. Bu iki ¢ekimin ¢atig-
masindan ise senteze, ideaya ulagilir. Orne-
gin Eisenstein, Grev (1925) filminde iscilerin

Eisenstein’in Dikey Kurgusunun Evrimi

katledildigi sahnede is¢ilerin kosarken gorii-
len ¢ekimlerinin ve onlar1 karsilayan askerle-
rin ¢ekimlerinin arasina mezbahada kesilen
bogalarin ¢ekimlerini koyar. Bu bigimle kat-
liam1 anlatir. Ne askerlerin ates ettigini ne de
yakin planda kanlar icinde yatan iscileri
goriiriiz. Ug cekimin birbiri ile olan catisma
iligkisi ile is¢i katliamini gozler oniine seril-
mistir. Eisenstein’in bu kurgu bi¢imi bugiin
sinemacilarin kullandig: en etkili kurgu tek-
niklerinden biridir. Ornegin 2003 yapimi
Kralin Déniigii filminde Faramir karakterinin
babasina kendini ispatlamak icin diismana
dogru bir intihar saldiris1 gerceklestirdigi
sekansta; diismanin oklarimi firlattig1 ceki-
min ardina babanin yemek yerken dudakla-
rindan akan domates suyu c¢ekimi baglanur.
Bu sekans Grev filminde Eisenstein'in yaptig:
kurgu biciminin ta kendisidir. Yine aymi
sekilde bakis yoniine yapilan anlamlandirma
da bu teknige dayalidir. Bir oyuncunun ytiz
¢ekiminden sonra gelen diger bir ¢ekimin ne
olacag1 anlam tiizerinde belirleyici rol oyna-
maktadir. Nitekim Eisenstein’in da 6grencisi
oldugu ‘Kuleshov okulu’ bu konuda kurgu
deneyleri yapmistir (Pudovkin, 1995: 182).

Bu deneylerin en iinliisiinde Lev Kuleshov
grubu, tinlii oyuncu Moszhukin’in tek bir
¢ekimini alip ¢orba dolu bir tabak, tabuta
sarilan bir kadin ve kiiciik bir kizin ¢ekimiy-
le tig farkli sekilde kurgular. Oyuncunun yiiz
ifadesi hi¢ degismedigi, ayn1 oldugu halde
izleyiciler, ¢ekiminin arkasina eklenen ¢orba
dolu tabakta oyuncunun yiiziinde aglik,
tabutta yatan kadinda {iziintii, kiigiik kizda
ise sevgi duygularini gordiiklerini belirtirler.
Deneyin sonuglarin1 daha sonra tanimlayan
Vsevolod Pudovkin'e gore
Moszhukin'in bdylesi farkli duygular: ak-
tarmadaki etkili ve ustaca yetenegini hayret-
ler i¢inde izlemislerdir (1995: 182). Bu deney,
¢ekimlerin siralanis biciminin, yani kurgu

izleyiciler

olasiliklarinin anlam yaratmadaki etkisini
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¢ok net bir bicimde gozler oniine sermekte-
dir. Resim 1’de (76) bu deneyin gorseli gorii-
lebilir.

Devamlilik Kurgusu

Yukarida verdigimiz Ornekler kurgunun
anlam yaratma giiclinii gozler oniine ser-
mektedir. Ancak kurgu sadece bu anlam
yaratmalardan olusan bir siire¢ degildir.
Hegelci kurgu anlayisindan farkli olarak,
Amerikan ve klasik anlati sinemasmin te-
mellerini kuran D.W. Griffith, devamlilik arz
eden, kesintisiz Oykii anlatiminin kurgu
gramerini olusturmustur. Bu bi¢cimde amacg,
izleyicinin filme teslim olmasi yani kendisini
kaptirmasidir. Bu bigimle baglantili olarak,
kurgucularin baglica gorevleri sahneleri akici
ve anlasilir bir bigimde baglamak ve izleyi-
cinin kurguyu fark etmemesini saglamaktir.
Ozellikle klasik anlat1 sinemast igin kesmele-
rin gizlenmesi son derece 6nem tegkil etmek-
tedir. Temel kayg izleyicinin filmi, sanki tek
bir parcaymis gibi izlemesidir. Kesmeleri
gizlemenin pek ¢ok yontemi ve kural1 vardir.
Bu kurallara bu ¢alismamizda deginmeyece-
giz. Vurgulanmasi gereken, bu yontem ve
kurallarin heniiz sinemanin baslangi¢ yilla-
rinda belirlendigi ve halen aym sekilde uy-
gulandigidir. Griffith’'in kesmelerini gizle-
mek icin kullandig1 aksiyon noktas: ile gii-
niimiiz sinemasinda kullanilan aksiyon nok-
talar1 birebir ayn1 bigimi barindirmaktadir.
Yine Griffith olusturdugu film grameri bu-
giinkii ana akim sinemanin yap1 taslarini
olusturmaktadir. ?

Dikey Kurgu

‘Hegelci kurgu anlayist’” ve ‘devamhilik kur-
gusu’ basliklarimiz ayni zamanda sinemada
kurgunun tamimindaki iki egilimi de yansitir.
Hegelci
‘montage’, goriinmez kurgu ise ‘editing” kav-

anlayis sinema literatiiriinde

ramina igaret etmektedir. ‘Editing’, bir filmin
cekimlerinden gereksiz, fazla goriilen boliim-
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lerinin c¢ikartilarak olusturulmasi olarak ta-
nmimlanirken; ‘montage’, ¢ekimler araciligiyla
bir filmin inga edilmesi, hammaddeden olus-
turma anlamina gelir (Monaco, 2006:208). Bu
noktada bizim c¢alismamiz i¢in 6nemli olan
her iki egilimin de filmin yatay isleyisi tizeri-
ne bicimlenmis olmasidir. Yani kurgunun
sorunsali ve teorisi birbiri ardina gelen ¢ekim-
lerin, sahnelerin ve nihayetinde sekanslarin
siralanma tercihi ya da birbirine baglanma
bi¢cimi tzerine odaklanir. Bu noktadaki ilk
farkli
Eisenstein tarafindan 1930’larin

bakis agis1 ise teori baglaminda
sonunda
yazilir. Eisenstein, sesin sinemaya kazandi-
sonraki stirecte
Nevsky (1938) filmi iizerinde calisirken ilk

kez ‘dikey kurgu’ kavramina deginir.

rilmasindan Alexander

Eisenstein, Alexander Nevsky filmi {izerinde
calisirken; filmin elementlerinin birbirine ne
sekilde kombine edildigine kafa yormaktadir
(Reid, 2005: 62). Film miizigi lizerinden yola
cikarak ve benzetme yaparak sunlari soyler
(1984: 73):

Herkes orkestra partiturunun nasil ol-
dugunu bilir. Partiturda bir¢ok porte
vardir, her biri bir ¢algiya ya da benzer
calgilara ayrimistir. Her boliim yatay
olarak gelismistir. Ancak, dikey yapmin
da rolii bundan 6nemsiz degildir; belirli
bir zaman biriminde orkestranin tim
Ogelerini birbirine baglar. Dikey satirm
ilerleyisi i¢inde, tiim orkestray1 kapsaya-
rak ve yatay olarak i¢ ice gegerek, tiim
orkestranin karmagsik uyumlu miizik
devinimi siiriip gider.

Bu benzetmenin gorseli Resim 2’'de (77) go-
riilebilir. Bu sema icinde goriintii ve miizik
yatay olarak ilerlerken her nota goriintiiniin
bir boliimiiyle dikey olarak kesismektedir.
Yani Eisenstein bir anlamda goriintii ve mii-
zigi senkronlamaktadir. Bu 6rnekteki temel
sorun Eisenstein’in goriintiiniin soldan saga
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okundugu o©ngormesidir. Nitekim Sadi
Onuralp boyle diisiiniiliirse
Nevsky orneginde yaratilan bigimden Arap-

Alexander

larin hi¢ etkilenmemesi gerektigini sOyler
(2004: 35). Ancak bu degerlendirme, verilen
Ornekten yola ¢ikilarak anlatilmak istenen
‘dikey kurgu’ kavraminin bi¢imini bozmaz.
Clinkii goriintii ve sesin yatay ilerlerken
birbiriyle kesismelerinden dolay: dikey bir
akisa da sahip olduklar1 diisiincesi onemli
bir baslangi¢ noktasidir.

Bu baslangi¢ noktasindan yola g¢ikan
Eisenstein, yatay kurgu icinde degerlendiri-
lemeyecek dikey elementleri agiklar: Miizik,
oyuncunun mimikleri ve sesi, kadraj, kadraj
icindeki diizlemlerin geometrik kompozis-
yonu, renk ve diizenleme. Bu elementlerin
hepsi yatay kurgunun dogasina aykiridir ve
kendi aralarinda dikey olarak, tipki bir or-
kestra eseri gibi harmonize edilmelidir
(Reid, 2005: 62).

Eisenstein dikey kurguyu olusturan her bir
elementi ayr1 bir katman olarak degerlen-
dirmistir. Bu katmanlar, bugiinkii dijital
kurguda kullanulan ‘layer’ teriminin karsili-
gidir. “Bigim ve Igerik” baslikli makalesinde
bunu net bir sekilde ortaya koyar (1984: 137-
184).

Ayn sekilde kadraj i¢inin diizenlenmesi de
Eisenstein icin ‘dikey kurgu'nun ta kendisi-
dir. Bunu ayni zamanda “gizli, potansiyel
kurgu” olarak da tanimlar (1985: 53). Pascal
Bonitzer, Eisenstein’in bu tespitlerini “her
zaman montaj vardir; bizzat kameranin
alandaki yeri, kamera gorsel uzayimn bir par-
casini taraf tutucu bicimde kesip ayirdigi
i¢in, daha bastan montajdir” diyerek onaylar
ve Eisenstein’in biitiin yaptiginin bu tespit-
ten radikal sonuglar ¢ikarmak oldugunu
sOyler (2006: 88).

Eisenstein’in Dikey Kurgusunun Evrimi

Bu noktada dikkat cekici olan Eisenstein’in
‘dikey kurgu’ bicimini diisiincede ve kagit
tizerinde hazirlamis olmasidir. Vurgulanan
dikey elementlerin her biri kurgu masasina
gelmeden once hazir olacak sekilde tasar-
lanmistir. Kadraj, oyuncu, ¢ekim igindeki
diizlemlerin iligkisi, renk hatta miizik filmin
masa bast kurgusundan once hazirlanir,
¢ekilir. Yani kurgu masasindaki siireg, sesin
gorintii ile iliskilendirilmesi disinda, yine
yatay bir siirece zorunludur. Kurgu masa-
sinda yogun bir ‘dikey kurgu’ biciminden,
ses ile goriintiiniin senkronlanmas: disinda,
s0z edilemez. Bu yiizden de Eisenstein “di-
key kurgu’'yu bir anlam yaratma degil anla-
m1 destekleyen bir yap1 olarak goriir (Wyatt,
1997: 1). Sinemalik anlatimin biitiin 6geleri,
bir filmin cevrilmesine dramatik olgunun
Ogeleri olarak katilmalidir (Eisenstein, 1984:
146). Yani dikey kurgu daha ¢ok film ¢ekim
stirecine ait bir bi¢imdir. Bu da kisaca kur-
gunun, asil giiclinii yine masadaki yatay
siirecte gosterdigine isaret eder. Bilgisayar
teknolojisinin énemli bir gelisim kaydetme-
siyle sinemaya hakim olan dijital kurgu sis-
temlerinde ise bu durum tersine dénmeye
baglamistir.

Dikey Kurgunun Evrimi

James Monaco “Sanal Gergeklik Miti” maka-
lesinde analog diinyanin kat1 sinurlar1 oldu-
gunu vurgular ve “bir tahta parcasi ya da
kemanla, ancak kapasiteleri neye izin veri-
yorsa onu yapabilirdiniz oysa dijital diinya-
da fiziksel sinirlar yoktur” der (2006: 512).
Dijital diinyanin bu sirsizligindan en ¢ok
etkilenen sanat ise kuskusuz, teknoloji ile
olan derin bag: nedeniyle, sinema olmustur.
Dijital teknolojinin gelisiminin sinema arag-
larindaki ilk etkisi ise kurguya olmustur.
1971 yilindaki ilk bilgisayar tabanli kurgu
olan CMX 600’den itibaren kurgu siireci
bilgisayar ortamina adapte edilmeye calisil-
mistir. Bu calismalarin basariya ulasmasi ise
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1990’h yillarin sonunu bulacaktir. Bunun
temel nedeni, bilgisayarlarin islemci, bellek
ve siirlicii hizlarinin yetersiz olmasidir. Bu
yetersizlikten dolay: filmden dijital ortama
aktarilan goriintiiler net goriinmiiyor ve
kurgucularin ¢ekimleri algilamasi zorlasi-
yordu. Ancak teknolojinin ilerleyisi ile sonug
kaginilmazdi. Walter Murch bu siireci su
sekilde degerlendirir (2005: 93):

Sonugta 2001 ¢ok yakinimizdayds, plak
tarih olmustu ve kelime islem prog-
ramlar1 biitiin diinyada daktilolarin
yerini almisti ama biz hala kurgu oda-
sinda Moviolanin dislilerinin giirtiltii-
stinii dinliyor, etrafa orasi burasi ¢izik
filmler sagiyor, kesiciler, yapistirici
bantlar, budama sepetleri ve yagh ka-
lemlerin arasinda oturuyorduk. Inani-
yorum ki bu teknolojik gecikmenin
farkina varmamiz elektronik kurguyu
one ¢ikaran en giiclii psikolojik etki
oldu.

2000'li yillarla beraber basta Hollywood
sinemas1 olmak tiizere, kurgu siireci bilgisa-
yar ortamina tasindi. Boylelikle ilk kez sine-
manin ¢ekim sonrasi siireci radikal olarak
degismis oldu. Artik iki kurgu odas1 vardi.
Filmden dijital ortama aktarilan goriintiiler
bilgisayar daha
sonra karar listesi ile ayn1 kurgu negatif film
Boylece gosterim
kopyasi olusturuluyordu. Bunun nedeni,

ortaminda kurgulaniyor

lizerinde yapiliyordu.
bilgisayarda hazirlanmis kurguyu filme
basma teknolojisi mevcut olsa da heniiz bil-
gisayar tiizerinde yapilan kurgunun cikis
kalitesinin sinema salonlar1 i¢in tatmin edici
olmamasiydi. Bu durum ayni1 zamanda ‘di-
key kurgu'nun iginde yer alan efekt ve go-
riintli manipiilasyonu araglariin yatay kur-
gu siirecine girisini engelliyordu. Dijital
kurgu yazilimlarinin goériintii manipiilasyon
araclar1 mevcut olsa da goriintii kalitesinin
yetersizligi bu araglarin sadece televizyon
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odakl
oluyordu. Bu nedenle 2000'1i yillarin basin-
da dikey kurgunun halen yatay kurgu siire-
cine dahil oldugunu sdyleyemeyiz. Ancak
birkag istisna olsa da dijital kurguya gegis
tamamlanmistir. Bu istisnalarin basinda da
inlii yonetmen Steven Spielberg gelmekte-
dir. Spielberg, editorii Michael Kahn ile
onemli yaraticilik ve duygu isteyen sahneleri
halen analog masalarda kurgulamay: tercih
etmektedir (Swartz, 2005: 39).

tiretimlerde kullanilmasina neden

Dijital kurgu yazilimlarinin gelisimine para-
lel olarak daha 6nce optik ya da mekanik bir
bicimde yapilan, gorsel efektler, renk dii-
zeltme ve goriintiide belirli bir alana miida-
hale etme islemleri de bilgisayar teknolojisi-
nin gelisimiyle beraber dijital yazilimlarda
yerini almaya baglamistir. Gilintimiizde si-
nema sektoriinde yaygin bir bicimde kullani-
lan Inferno, Adobe After Effects ve Apple
Motion gibi ‘compositing’ yazilimlar1 gorsel
efektlendirmenin onemli araglar1 haline gel-
mislerdir. Bu yazilimlarin temel goérevi dijital
manipiilasyon ile farkli gorsel 6geleri tek bir
goriintli katmaninda birlestirmektir. Amag
perdede ya da monitdrde goriinenin sanki
tek bir imaj oldugu hissini yaratmaktir.

Resim 3’te (77) dort farkh goriintii katmani-
nin compositing isleminden gecirilerek tek
bir goriintii katmanina donmiis hali goriile-
bilmektedir. Bu noktaya kadar her sey gele-
neksel ¢ekim sonrasi siirecin modernlesti-
rilmesi olarak goriilebilir. Ancak ‘compo-
siting’ yazilimlarinin yeteneklerinin kurgu
yazilimlarinin igine yerlesmeye baslamasi ile
geleneksel kurgu ve kurgucu anlayis: de-
gismeye baglamistir. Bu degisim hem kulla-
nilan araglarda hem de kullaniar (kurgucu)
tizerinde gerceklesmektedir.

Geleneksel kurgu anlayisinda kurgucunun
dikey diisiinme bigimini gerceklestirebilece-
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gi tek alan goriintii ve sesin birbiri ile olan
iliskisinin dogurdugu olasiliklardir. Bu sa-
dece diisiincede degil kurgu masasindaki
eylemde de (6zellikle yatay bir bicimde ta-
sarlanan ‘Flatbed” kurgu masalarinda) bu
bicimde, dikey olarak go6zlemlenebilir.
‘Flatbed” sistemlerde goriintii kusag: iistteki
bir kanaldan ilerlerken, ses kusag1 gortintii-
niin altindaki kanaldan ilerler. Resim 4’te
(78) bu bigim goriilebilir.

Resim 3'te (77) goriildiigii gibi kurgucu film
tizerinde calisirken, diislince siireci disinda,
kurgu masasindaki fiziksel siirecte de dikey
bir bakis acisina sahip olabilmektedir. Yatay
ilerleyen goriintii ve ses kusaklar1 birbiri ile
olan iliskileri baglaminda dikey bir iliskiye
sahiptir. Mekanik kurgu masalarinda goriin-
tii ve ses kusaklar: arasindaki bu dikey iliski,
giiniimiizde pek ¢ok dikey kurgu etmeninin
kurgu yazilimlarinda yer almasiyla bagka bir
boyuta tasinmustir. Dijital kurgu yazilimlari,
¢ikis noktalar1 olarak kendilerine mekanik
kurgu masalarini 6rnek alsalar da, yazilimla-
rin yetenekleri mekanik kurgu masalarinin
¢ok ilerisine gitmistir. Burada soziinii ettigi-
miz iki ¢ekim arasindaki farkli gegis teknik-
lerinden &te (ki bu yine yatay bir mantigin
agirhikta oldugu bir bigimdir), g¢ekimlerin
dikey olarak i¢ ice ge¢gmesinin dijital kurgu
yazilimlarinda miimkiin hale gelmesidir.

Kurgu Yazilimlarindaki Dikey Araglar
‘Compositing’ yazilimlarinin ¢alisma prensi-
bi kurgu yazilimlarinin ¢alisma prensiple-
rinden farklidir. ‘Compositing’ yazilimlari
oncelikle dikey calisma i¢in bigimlendiril-
mistir. Kurgu yazilimlarinin oOnceligi ise
yatay bir c¢alisma bicimine uygundur.
‘Compositing’ yazilimlart goriintii manipii-
lasyonuna odaklandig icin kesme islemi ile
bir¢ok cekimi birbirine baglamak bir kurgu
yazilimina gore son derece zordur. Aym
sekilde bir kurgu yazilimi da ‘compositing’
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yazilimlarma 0zgii olan pek ¢ok ozelligi
icinde barindirmaz. Ancak aradaki bu bi¢cim
farki yavas yavas azalmaktadir. Yazilim
tireticileri her gegen giin ‘compositing’ yazi-
limlara 6zgii araglar1 kurgu yazilimlariin
icine yerlestirmektedir. Brian McKernan
Digital Cinema kitabinda, en basindan beri
dijital kurgu sistemlerinin basit bir kurgudan
¢ok daha fazla sey sundugunu belirterek;
yazilim {ireticilerinin, dijital diinyanin pek
¢ok araci tek bir yazilimda sunma olanagin-
dan yararlandiklarim1 vurgulamistir. Yazi,
video renklendirme ve ses birlestirme gibi
ozellikler ilk kurgu yazilimlarinin 6zellikleri
ve aracglar1 arasindadir (2005: 89). Guini-
miizde kurgu yazilimlarinda kullanilabilen
temel dikey araglar ise ‘chroma keying’ (ma-
vi diplik ‘title’  (yaz1),
correction’ (renk diizeltme), ‘video effects’
(video efektler), ‘motion control’” (hareket
kontrolii), ‘masking’ (6rtil) ve ‘audio mix’
(ses birlegtirme) olarak siralanabilir.

islemi), ‘color

Yazilim Ara Yiizleri

Kurgu yazilimlarmmn ara-yiizleri bir arag
olmasa da dikey kurgunun evrimi iginde
degerlendirilmesi gereken 6nemli bir baslik-
tir. Clinkii bu ara-ytizler kurguyu hi¢ olma-
dig1 kadar dikey bir bakis agisina yonlen-
dirmistir. Dijital kurgu yazilimlarinda kulla-
nictya sunulmus bircok pencere ve sekme
vardir. Bu pencereler icinde ¢ekimlerin bir-
lestirildigi alan olan ‘timeline’ kurgucuyu
dikey diisiinmeye yonlendiren penceredir.
Resim 5'te (78) “Final Cut Studio” yazili-
mindan bir timeline 6rnegi goriilebilir.

‘Timeline” penceresindeki temel mantik me-
kanik kurgu sistemlerinde oldugu gibi go-
riintii ve sesi ayr1 katmanlar halinde kurgu-
cunun Oniine sunmaktir. Ancak dijital kurgu
yazilimlarinda mekanik kurgudan farkl
olarak sistemin giiciine gore ¢ok sayida go-
riintii ve ses kanali olusturmak miimkiindiir.
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Oysa mekanik kurguda tek bir goriintii ka-
nali vardir. Cekimler arka arkaya baglanir ve
sonug On izleme monitériinde goriiliir. Diji-
tal kurguda ise ¢ok sayida goriintii katmani-
n aynm1 anda ‘timeline’ {izerinde tutmak
miimkiindiir. Burada baglayici olan yazi-
limdaki oynatma ¢ubugunun en iistteki vi-
deo kanalini referans almasidir. Yani alt alta
10 tane ¢ekim koyulsa bile sadece en {tistteki
goruntii, ¢ikis monitoriiniizde goriiniir. Re-
sim 4’teki goriintli parcaciklarindan hep en
istte olan ¢ikis monitoriiniizde goriinecektir.
Bu da kurguculara ozellikle miizik videosu
hazirlarken son derece biiyiik bir kolaylik
saglamaktadir. Ayni sekilde 2 ve ya daha
fazla kamera ile ¢ekilmis film sahnelerinde
bu calisma bi¢iminin hizlandiria1 bir katkisi
vardir. Birbirine senkronlanan farkli agilar-
daki ¢ekimler alt alta dizilir ve kurguda ag1
degistirilmek istendiginde biitiin alternatif
acilar gercek zamanli olarak denenebilir. Bu
bir nevi reji masasi uygulamasma benzer.
Ancak kurgunun yapilis bicimi yataydan ¢ok
dikey bir bi¢imi barindirmaktadir. Mekanik
kurgu masalarinda bu tiir bir baglama islemi
icin biitiin agilarin ve alternatiflerin tek tek,
kesme ve yapistirma islemlerinin tekrarlan-
masi suretiyle denenmesi gerekmektedir. Bu
yatay bir islem oldugundan zahmetlidir ve
zaman alicidir.

Chroma Keying *
‘Chroma keying’, iki ya da daha fazla goriin-
ti katmanin i¢ ice gecirmek icin kullanilan
yontemlerden biridir. ‘Timeline’ {izerinde
ustte duran katmandaki (¢ekimdeki) belirli
bir renk yok edilerek rengin oldugu bolgeye
altta duran katman yerlestirilir. Gorsel efekt-
lerin en ¢ok bagvurulan yontemlerindendir.
Ozellikle sanal mekan yaratimi icin kullani-
lir. Daha oOnceden en saglikli bicimde
compositing yazilimlariyla yapilabilen bu
uygulama yeni ve gelismis eklentilerle kur-
gu yazilimlarinda da son derece iyi sonuglar
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verecek sekilde yapilabilmektedir. Ozellikle
kamera hareketi olmayan ve hareket kontro-
liintin gerekmedigi durumlarda compositing
yazilimlarina ihtiya¢ kalmamaktadir.

‘Chroma keying’ disinda goriintiideki belli
alanlara miidahaleyi miimkiin kilan ‘key’
araglar1 da kurgu yazilimlarimin icine ek-
lenmistir. ‘Compositing” yazilimlarinin vaz-
gecilmez Ozelliklerinden olan ve ¢ekimlerin
i¢ ice ge¢mesi icin birgok alternatif barindi-
ran ‘blend mode’ bu eklentilerden biridir.
Resim 3’teki uygulamada dort fakli katman
farkli blend mode araglar ile birlestirilmistir.

Title

Dijital yazilimlar profesyonel baglamda her
tiirlii ihtiyac karsilayabilecek yazi eklentile-
rine sahiptir. Yazilar da tipki goriintii kat-
man1 gibidir ve timeline {izerine yerlestiril-
diklerinde alttaki katmanla i¢ ice gecerler. Bu
sekilde sayisiz yazi katmani yaratilip kadraj
icinde istenilen yere konumlandirilabilir.
Dijital yazilimlardan once yaz1 islemleri
kurgu masalar1 disinda farkli cihazlarda
hazirlanirdi. Dolayisiyla kurgucudan ziyade
asistanlarin ve teknisyenlerin yaptigi bir
uygulamaydi.
grafiksel O0geler de title mantiginda galisan
dikey uygulamalardir.

Filmlerde uygulanan baz

Color Correction
‘Color correction’, bir sahnedeki ¢ekimlerin
birbirleri ile tutarli renklere sahip olmasin-
dan bir filmin ana tonunun olusturulmasina
kadarki siireci i¢ine alan renk diizeltme is-
lemi olarak tanimlanabilir. Dijital sinemadan
once ozel cihazlarla yapilan bu islem giinii-
miizde bir kurgu yazilimi iizerinden de
kontrol edilebilir haldedir. Her ne kadar
sadece bu islem igin {iretilms yazilimlar olsa
da giiniimiiz kurgu yazilimlarinin yetenek-
leri, Ozellikle eklentilerle, “color correction’
islemlerini kusursuz yapacak hale gelmis-
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lerdir. ‘Color correction’, ¢ekimin i¢ dina-
miklerinin kontrolii baglaminda dikey bir
stirectir.

Video Effects

Video efektler, goriintiiniin ham halinin
manipiile edilmesini saglayan araglardir.
Son derece genis bir yelpazede yer alan bu
araclar, gelistirilmis eklentilerle beraber kur-
gu yazilimlarin1 bir ‘compositing’ yazilimi-
nin uygulayabildigi tiim efektleri uygulaya-
bilir hale getirmistir. ‘Color correction’ gibi
¢ekimin i¢ dinamiklerinin kontrolii bagla-
minda dikey bir siirectir.

Masking

‘Masking’, goriintiiniin belli bir kisminin
secilerek sadece o yerin manipiile edilmesine
olanak saglayan aractir. Ornegin ‘masking’
sayesinde goriintiiniin sadece bir yerini bu-
laniklastirabilir, kesebilir ya da silebilirsiniz.
Ya da bir oyuncunun sadece gozlerindeki
151k degeriyle oynayabilirsiniz. Biitiin bunlar
elinizdeki manipiilasyon araglariyla smnirli-
dir. Dolayisiyla da bu araglarin birbiri ile
olan kombinasyonu, simrsizligi beraberinde
getirmektedir. “‘Masking’, ‘compositing’ yazi-
limlarinin  vazgecilmez &gesidir ve giinii-
miizde kurgu yazilimlarinin i¢inde de belir-
gin bir sekilde yer almaya baslamistir.

Motion Control
Kurgu yazilimlarinin yetenekleri arasinda
baslangictan beri var olan ‘motion control’,
¢ekimin, bulundugu kurgu alanindan oyna-
tilmasina, donduriilmesine, kii¢liltiilmesine
ve biiytitiilmesine olanak saglamasiyla dijital
kurgunun sanal tarafini en ¢ok ortaya koyan
aractir. Bu nedenle de geleneksel kurgu an-
layisini derinden etkilemektedir. Ornek ola-
rak bir video kanalindaki goriintii katmanini
bir yone oynattiginiz da, alttaki video kana-
lindaki goriintii oynattigimiz yoniin aksi
tarafinda belirmeye baslar. Eger alt kanalda
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bir goriintii yoksa siyah bir alan belirir. Me-
kanik kurgu masalarinda boyle bir sey soz
konusu olamaz. Ciinkii kurgunun zemini
film materyalinin kendisidir. Béyle bir islem
i¢in ayr1 bir film zemini olusturmak gerekli-
dir. Oysa dijital kurguda zemin diye bir sey
fiziksel olarak yoktur. Dolayisiyla da ¢ekim-
lerin yeninden pozisyonlandirilmasi her an
miimkiindiir.

Resim 7’de (79) mektup zarfina benzeyen
alan ¢ekimin kendisidir. Kiigiik dikdortgen
alan (aym oldugu) ise izleyicinin gorecegi
kisimdir. Geri kalan kisim ise dijital kurgu
yaziliminin olanak verdigi hareket alarudir.
Bu Ornekte ¢ekimin belli bir kismi izlenebilir
alanin disina itilmis. Kurgucu isterse mektup
zarf1 bigiminde temsil edilen ¢ekimini yavas
yavas goriintiiden cikarabilir, bir yone cevi-
rebilir ve ya isterse gortiniir alandan daha
kiiciik bir halde tutabilir.

Yine ‘motion control’ sayesinde, iki ya da
daha fazla ¢ekim aym anda goriiniir alanin
icinde tutulabilir. Resim 8'de (80) Regquiem
For a Dream (2000) filminden bu uygulama-
nin bir 6rnegi goriilebilir.

‘Motion control’ aracinin sirurlarmi belirle-
yen kurgunun goriiniir alan1 ve c¢ekimin
¢ozuniirlik oranidir. Gortiniir alan ile geki-
min ¢oziintirliigii ayniysa goriintiiye yapilan
yakinlasmalar goriintii kalitesinin bozulma-
sina neden olacaktir. Cekimin ¢éziintirligii-
niin goriiniir alanin ¢oziintirligiinden fazla
oldugu durumlardaysa kurgucularin ceki-
min kadrajint yeniden sekillendirme imkani
vardir. Bu da giliniimiiz kurgusunun en
onemli sorunlarindan birisini, rejinin kurgu-
ya taginmasi sorunsalini beraberinde getir-
mektedir.

Rejinin kurguda yapilabilme olanagini sag-
layan gelisme, dijital sinema kameralarinin
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¢ozliniirlik oranindaki artis olmustur. Bir
filmin sinema salonlarinda saglikli bir bi-
¢imde gosterilmesini saglayan oran su an
igin 2K yani 2048 x 1080 olarak kabul edil-
mistir. Glintimiiz dijital sinema kameralar1
¢oktan bu oranin {izerine ¢ikmistir. Super
Hi-Vision / Ultra High Definition Video 7680
x 4320 oranina ulasmisken, RED Epic 617
sistemi 28000 x 9334 gibi olaganiistii bir oran
iizerinde calismalar yapmaktadr. *

Resim 9’da (80) en diisiik televizyon ¢ozii-
niirliigiinden su andaki en yiiksek ¢oziiniir-
likk olarak goriinen 28k’ya kadar, cercevele-
rin birbirine oranlar1 goriilmektedir. Eger 2k
dijital sinemay1 gosterim standardi olarak
kabul edersek, (sekildeki kahverengi alan)
bu ¢oziiniirliikten biiyiik her oran bize dijital
olarak, hi¢bir goriintii kayb1 olmadan, ceki-
min kadrajiyla oynama hakki verecektir.
Gortintiide, istenilen bir boliime yaklasmak,
kadrajin sagimi solunu, yukarisini asagisim
kesmek miimkiindiir. Hatta sanal bir kamera
hareketi bile yapabilir. Ornegin gosterim
format1 2k ise ve siz Super Hi-Vision (sekil-
deki koyu mavi alan) ile ¢ekim yaptiysaniz;
iki format arasindaki ¢ozuntrliik farki 15
kattir. Bu size kurguda Super Hi-Vision go-
riintiiye %93 oraninda bir yakinlasma pay1
saglar. Cekim ¢oziiniirliigiiniiz 28k ise ara-
daki fark 118 katin {izerine ¢ikacaktir ki bu
da goriintii {izerinde size %99’a yakin bir
hakimiyet demektir. Sadece genis bir plan
¢ekip, daha sonra kurgu sirasinda genis pla-
na dijital olarak yaklasarak bir oyuncunun
boy plani rahatlikla kullanabilir. Unlii yo-
netmen George Lucas, bu konuyla ilgili sun-
lar1 sdyler (Apple, 2004: 01.39.20):

Simdi benim 3D diye adlandirdigim
bir sekilde kurgu yapabilirsiniz. Sah-
nenizdeki oyuncular1 yerlerinden oy-
natabilir, onlara yakinlasabilirsiniz. Bir
anlamda filmin y6netmenligini kurgu
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odasinda yapabilirsiniz. Sektore kur-
gucu olarak girmis biri olarak benim
hep yapmak istedigim bir seydi bu.

Kurgucu Rob Kobrin de artik film karesinin
i¢ini kurguluyorum diyerek (Ansen, Sawhill,
1996: 64); bu gelismelerin kurgucular: nasil
dikey kurgu siirecine ¢ektigini vurgulamis-
tir.

Audio Mix

‘Audio mix’, yani sesin birlestirilme islemi,
kisaca farkli ses katmanlarinin birbiri ile olan
seviye farklarinin dengelenmesi ve vurgu-
lanmak istenilenin 6ne c¢ikarilmasi olarak
tanimlanabilir. Ses birlestirme icin gelistiril-
mis Ozel yazilimlar olsa da bugiin kurgu
yazilimlar1 ses birlestirme uygulamalarinda
da son derece yetenekli hale gelmislerdir.
Bugiin bir kurgu yaziliminda 5.1 ‘dolby
digital’ ses birlestirmesi yapmak miimkiin-
diir. Ses birlestirme isleminin yatay kurgu
siirecinde yapilabiliyor olmas1 da sesin sesle
ve goriintiiniin sesle olan dikey iligkisini
ortaya ¢ikarmaktadir.

Goriintii ve ses filmin iki ana katmamdir. Tki
katman arasindaki en 6nemli fark goriintii-
niin izleyiciye tek bir katman halinde ulas-
masi; sesin ise tek bir katman hali disinda
¢oklu katmanlar halinde ulagabilmesidir.
Bunun nedeni goriintiiniin insan bakis agisi-
na bagiml olup sesin her yerde olmasidir.
Insan bir yone bakiyorsa arkasinda olani
goremez ancak her yonden gelen sesi algilar.
Bu nedenle sinema salonlarinda oturacagi-
miz yer konusunda hep secici davraniriz.
Dolayistyla goriintii ister tek ister sayisiz
katmandan olusmus olsun izleyiciye islen-
mis halde (rendered) tek bir yonden ulasir.
Ses ise 0rnegin 5.1 ‘dolby digital” bir sistem-
de alt1 kaynaga alt1 ayr1 katman olarak veri-
lebilir. Bu nedenle her ses katmani goriintii
ile ayr1 bir dikey iligki i¢indedir.
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Gelinen Nokta

Dijital kurgu yazilimlariyla beraber dikey
diisiinme ve uygulama bicimi yatay kurgu
siirecinin igine geri doniilmez bir sekilde
girmistir.
¢ikan temel sorun kurgucularin sorumlulu-

Bunun sonucu olarak karsimiza

gunun ne kadar olacagidir ya da kurgunun
nasil bir siirece evirilecegidir. Reji kurguda
mi1 yapilacaktir? Kurgucunun gorsel efekt-
lerdeki rolii ne kadar olacaktir? Kurgucu
gorintii yonetmeninin sorumlulugunda olan
atmosfer yaratmanin ne kadar i¢inde olacak-
tir? Kurgucu asil yiikiimliiliikleri olan filmin
duygusunu, temposunu ve ritmini diizenle-
meyi potansiyel diger is yiiklerinin arasinda
nasil gergeklestirecektir? Walter Murch bu
sorunu su sekilde ortaya koyar (2005: 101):

Optik efekt calismalarn gittikce geliskin
ve ince isler haline geldi. Cogu zaman
bu efektleri fark etmek bile miimkiin
olmuyor. Bu da kurgucu ya da yonet-
mene “Bu gokyiizii hosuma gitmedi”
veya “Kis gibi goriinmesi gerek, hadi
su yapraklar1 goriintiiden c¢ikaralim”
deme ozgiirliigii veriyor. Yakin gele-
cekte Avid gibi yatay boyutta siralama
yiiksek
Inferno gibi aymi anda dikey olarak
bircok goriintiiyti degistirme konu-
sunda yetenekli sistemlerle birlesecek.

yapma becerileri sistemler

Bu durumda simdiden goremeyece-
gimiz bir takim sonuglar ortaya ¢ika-
cak. Tek bir kurgucu her seyi yapabilir
mi? Yoksa is ikiye mi boliinecek? Bir
yatay ekip, bir dikey ekip mi olacak?

Bunlarin yanunda dijital kurgu bi¢iminin tek
bir klavye hareketiyle miimkiin kildig1 efekt
uygulamalari igerigi ne sekilde bi¢imlendire-
cektir? Dijital diinya ne kadar sinirsiz goriin-
se de oOzellikle ii¢lincli diinya sinemasinin
film tiretimi yazilim miihendislerinin yarat-
tig1 kaliplardan ne kadar siyrilabilecektir?
Yaratilan kaliplarin ve eklentilerin yarattig1
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olasiliklar tiretim stirecinin ne kadarmni kur-
gu stirecine tastyacaktir?

TARTISMA VE SONUC

Eisenstein dikey kurgu kavramini tanimlar-
ken orkestra partiturundan yola ¢ikmuistir.
Farkli enstriimanlarin birbiri ile olan dikey
iligkisini Ornekleyerek sinemada dikey kur-
gu slirecinden ilk kez
Eisenstein’in dikey kurgusu iki ana bicime
ayrilabilir: Tlki gériintiiniin ses ile ikicisiyse
goriintiiyli olusturan elementlerin birbiri ile

s0z etmistir.

olan dikey iliskisidir. Bu iki bi¢im icinde
goriintii ile sesin birbiri ile olan iliskisi daha
¢ok kurgu masasindaki dikey siirece isaret
ederken; goriintiiyii olusturan elementlerin
birbiri ile olan iligkisi de film ¢ekimdeki di-
key Aslinda
Eisenstein’in yaptig1 bir anlamda kurgunun
sinemanin iiretim siirecindeki her asamada
var oldugu tezini dogrulamaktir. Bu dogru-
lama icin sadece c¢ekimlerin birbiri ile olan

stirece isaret etmektedir.

iligkisini baglamindaki yatay kurguyu yeterli
gormemis, ¢ekimlerin i¢ dinamiklerinin bir-
biri ile olan ¢atismasina dayanan dikey kur-
gudan sz etmistir. Aslinda yapilan Hegelci
kurgu anlayisi tizerinden film {iretim ve
yaratim siirecinin ¢oziimlenmesidir.

Dikey kurgu, Eisenstein’in ortaya g¢ikardigi
yeni bir ara¢ degildir. Eisenstein bi¢imin
tanimini yapmis ve adini koymustur. Ancak
Eisenstein’in o giin ortaya koydugu dikey
kurgu kavrami ile bugiinkii dikey kurgu
kavrami birbirinden farklidir. Artik sadece
gorsel elementlerin ses kusag1 elementleri ile
olan senfonik iligkisinin yarattig1 dikey kur-
gudan s6z edemiyoruz. Analog diinyanin
kat1 sinirlar iginde ¢ekim Oncesinde zihinde
yaratilan ve ¢ekim sirasinda gerceklestirilen
dikey kurgu artik yok. Dijital diinyanin si-
nirsizligl icinde dikey kurgu artik anlam
yaratmanin yeni bir araci olarak karsimiza
cikiyor. Eisenstein dikey kurgudan s6z eder-
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ken bile kurgunun yaratici giicliniin yatay
siiregte oldugunu vurgulamistir. Ancak bu-
giin gelinen noktada dikey siireg, yatay sii-
re¢ kadar 6nemli bir hale gelmistir.

Su an dikey siirecin yatay kurguya dahil
olma siirecinin tamamlanmaya basladig: bir
siirecteyiz. Eisenstein’in evrim gecirmis di-
key kurgusu pek ¢ok sonucu simdiden gos-
terdigi gibi pek soruna da gebe haldedir.
Temel problem olan “kurgucularin sorumlu-
luk
McKernan artik kurgucularin gorsel efekt-

alan1” artik  genislemistir. Brian
lerden ses birlestirmeye kadar pek cok seyi
belli oranda bilmesi gerektigini belirtmis ve
artik prodiiksiyon ile post-prodiiksiyon kav-
ramlarinin  bulaniklastigini

(2005: 95).

vurgulamistir

Coziintirlitk oranlarinin gosterim oranlarmnin
lizerine ¢ikmis olmasiysa rejinin kurguya
tasinmas! olanagini yaratmistir. Bu, kurgu-
nun oldugu kadar sinema iiretim siirecinin
de en radikal degisimlerinden ve bizce en
giincel sorunlarindan birisidir. Rejinin kur-
guya tasinmasi geleneksel sinema anlayisini
kokiinden degistirecektir. Goriintii yOnet-
menlerine olan ihtiya¢ azalacak ve goriintii
tasarimi kurgu stiirecine birakilacaktir. Sanal
kamera uygulamalarinin verdigi olanaklarla
bir kameranin yapabildiklerinin daha fazlasi
yapilabilecektir. Zaten bu uygulamalar1 bu-
giin pek cok filmde gorebiliyoruz. Ozellikle
aksiyon, bilim kurgu ve fantastik filmlerin
bir¢ok sahnesi bu tiir sanal kurgu araglariyla
gerceklestiriliyor. Zamanla bu bi¢imin gene-
le yayilmasimi beklemek hayalcilik olmasa
gerek.

Bu tiir bir iiretim bi¢iminin yonetmenin film
tizerindeki kontroliinii arttirdifi gercektir.
Cilinkii filme gekilmis bir goriintiiniin 6zel-
likle mekanik efektlerle hazirlanmigsa; geri
dontisii yoktur. Begenilmezse ya bastan ge-
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kilmeli ya da o haliyle kullanilmalidir. Oysa
dijital ortam her an miidahaleye agik halde-
dir. Bir ¢ekimin yiizlerce kopyasi ¢ikarilip
alternatif versiyonlar yaratilabilir. Bu durum
Ozellikle film yapimcilar1 memnun etmekte-
dir. Clinkii 6ngoriilen maliyetin digina ¢ik-
ma olasilig ¢ok diistiktiir.

Bu bicimi sadece ticari sinemanin bir araci
gibi gormek de yanhs olacaktir. Hangi yo-
netmen eksik ¢ekimi bulunan bir sahnesinin
dijital tekniklerle tamamlanmasini istemez
ki? Ornegin yiiz plan bulunmayan bir sah-
nede bir bel planin kurguda yeniden yapilan
kadraj diizenlemesiyle yiiz plana dondii-
riilmesine kim karsi koyabilir ki? Burada
onemli olan Lenin’in “etik gelecegin esteti-
gidir” onermesini akilda tutmaktir.

Dikey kurgu ayni zamanda bagimsiz sine-
manin gliclenmesine de olanak saglamakta-
dir. Cekim sonrasi siirecin ayr1 birer maliyet
olusturan pek ¢ok kalemi, tek bir kurgu yazi-
limi ile ¢dziimlenebilir hale gelmistir.

Kurgu yazilimlarinin dikeye dogru gelisimi
bigim - igerik iliskisi baglaminda da ince-
lenmelidir. Bugiin bir kurgu yazilimina bin-
lerce yeni eklenti kurulabilmektedir. Internet
hizlarinin artisi ile artik kullanicilar pek ek-
lentiyi internet {izerinden satin alabilmekte
ve kurgu yazilimlarinin becerilerini arttir-
maktadirlar. Bu eklentiler kendi iglerindeki
parametrelerden, birbirleriyle olan kombi-
nasyonlarin verdigi olasiliklarla sonsuz bir
kurgu evreninin kapilarint ag¢maktadirlar.
Kurgu siirecinin yatay olasiliklar1 zaten ¢ok
fazlayken, dikey araglarla gelen olasiliklar
kurgucularin ¢alisma siirecini zorlastirmak-
tadir. Bugiin ne yapmak istedigini tam ola-
rak bilmeyen bir ydnetmenle calismak bir
kurgucu igin ge¢mise nazaran daha zordur.
Bu durum bir uydunun diinyanin yoriinge-
sindeki yolculuguna benzer. Kurgucu filmi
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yoriingede tutmaya calisirken dijital kurgu-
nun verdigi kalip eklentilerden bir bi¢im
arayisina giren yonetmen filmini uzay bos-
luguna dogru ceker.

Dikey kurgu araglarimin yarattii diger bir
sorunsa, bazi yonetmenlerin kurgucuya gore
degil kurgu yaziliminin gelismisligine gore
tercih de bulunmasidir. Yani iyi bir kurgucu
mu yoksa iyi bir kurgu makinesi mi giinii-
miiziin sik¢a sorulan sorularindan biridir.
Oysa kurgucu bir filmin duygusunun izleyi-
ciye ge¢mesini saglayan en Onemli yaratici-
lardandir. En miikemmel ve giincel dikey
kurgu araclar1 kullanilarak hazirlanmis ama
duygudan yoksun yaratilmis bir film basari-
siz olmaya mahk(imdur.

SON NOTLAR

Eisenstein’in Dikey Kurgusunun Evrimi

Sonug olarak ilk kez Eisenstein'in soziinii
ettigi dikey kurgu, dijital teknoloji ile evrim
gecirmistir. Bu dniinde durulamaz bir siireg-
tir. Artik yatay ve dikey siireg bir arada igle-
yecektir. Bu noktada kurgucular kendilerini
gelistirmek durumundadir. Gelistirilmesi
gereken noktaysa dikey araglar1 kullanmak-
tan ¢ok bu araglarla duygu yaratiminin et-
menlerini kontrol altinda tutmaktir. Etmen-
ler kontrol altinda oldukga diisiiniilen dikey
kurgu uygulamalarini operatorler, asistanlar
gerceklestirebilir. Bu durum kurgucunun
sorumluluk alanini genislettigi kadar {iretim
siirecindeki Onemi de arttiracaktir.
oldugu siirece de, oyuncu Sean Pean’in “iyi
bir kurgu yetenegi yonetmeni intihardan
korur” (Apple, 2004: 02.20) s6zii yasamaya

Boyle

devam edecektir.

(1) Sergei Eisenstein’in Film Bigimi ve Film Duyumu kitaplari bu konuda detayli bir okuma

yapmak i¢in birincil kaynaklardir.

(2) Bu konuyla ilgili Teksas Universitesinde basilan Cinema Journal dergisinin 28. Sayisinda,

Charlie Keil’in

Biograps” isimli makalesi okunabilir.

“Transition through Tension: Stylistic Diversity in the Late Griffith

(3) Kurgu yazilimlar1 Tiirk¢e olmadigindan terimler orijinal halleriyle kullanilmistir. Bu te-
rimler biitiin kurgu yazilimlarinda bu yazida kullanildig: sekilde yer almaktadir.

(4) Bu gelismelerle ilgili http://superiorpixel.wordpress.com/2010/06/09/red-epic-617/ linki ve
http://www.red.com/ ana sayfasi incelenebilir.
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