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SINEMATOGRAFININ SINEMASAL ANLAMIN OLUSTURULMASINDA ETKISi:
PROMETHEUS (2012-RIDLEY SCOTT) FILMiNDE GORUNTU DUZENLEMESI'

Yrd. Do¢. Dr. Nuray Hilal TUGAN?
OZET

Sinemasal anlam olusturulurken kullanilan kamera hareketleri, ¢cekim olgekleri,
aydinlatma gibi 6geler sinemanin bir sanat olarak temel anlatim araglarini ve sinematografiyi
olusturmaktadir. Sinematografi kelime anlami olarak hareketle yazi yazmak anlamina gelse de
yalnizca bununla sinirl degildir, ayrica yonetmenin gorsel dilinin temelini olusturan ve filmin
gorsel stilini belirleyen 6geleri icermektedir. Hollywood un en saygin yonetmenlerinden biri
olan Ridley Scott filmlerinde kullandig1 gorsel dil ve stil ile cagdasi yonetmenler arasinda
sinemanin anlatim olanaklarini estetik bi¢imde kullanan en iyi yonetmenlerden biri olarak
goriilmektedir. Calismanin amaci Ridley Scott’in film yaratim siirecinde bir sanat¢i1 olarak
film dilini nasil olusturdugunu ortaya koymaktir. Bu amacgla ¢aligmada yonetmenin 2012
tarihli  Prometheus ® isimli filmi sinematografik &gelerin kullamm bigimi agisindan
¢Oziimlenmis ve Ridley Scott’un filmde ¢ekim Olgekleri, kamera hareketleri, aydinlatma ve
renk Ogeleriyle film anlatisini insa ettigi ve sinematografik Ogeleri yaratict kullanarak
sinemasal bir atmosfer yaratti§1 sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sinematografi, Goriintii Diizenlemesi, Gorsel Dil, Kompozisyon,
Ridley Scott

' Bu calisma 1st. Eurasian Conference on Language and Social Sceince’da (22-24 Mayis 2017) sunulan
“Sinematografinin Sinemasal Anlamin Olusturulmasinda Etkisi: Prometheus (2012-Ridley Scott) Filminde
Goriintli Diizenlemesi” baglikli bildiriden tretilmistir.

? nhtugan@baskent.edu.tr

® Film adimi Yunan mitolojisinin en bilinen anlatilarindan biri olan Prometheus mitinden alir. Prometheus
Titanlar soyundandir: Hesiodos’a gore lapetos’la Okeanos kiz1 Klymene’nin ogludur. Bu Titan giftinin dort oglu
olur: Atlas, Menoitios, Prometheus ve Epimetheus. Ad1 “Onceden goren” anlamina gelen Prometheus kahindir ve
Zeus’un bir giin tahtindan diisecegini bilir. Prometheus baglangigtan beri insanlardan yana gegmistir, onlara
dayanarak Titanlarin Ocilinii almak ve Olymposlularin egemenligi yerine insanlarin egemenligini getirmek
amacindadir. Prometheus, kestigi bir boganin etini Zeus’u sinamak amactyla iki kisma ayirir: {1k kisimda, etin en
iyi taraflarin1 boganin yiiziilmiis derisinin igine yerlestirip derinin istiine de iskembeyi koyar; ikinci kismi ise
kalin bir yag tabakasinin altinda gizledigi, etinden siyrilmis kemiklerden olusturur. Bu iki par¢ay1 Zeus’un &niine
koyup bir se¢im yapmasint ister. Zeus, iskembe ve derinin altina gizlenmis eti degil de, kalin yag tabakasinin
altina saklanmis kemikleri secer. Zeus ¢ok kizmustir. Insanlarin atesi kullanmasii yasaklar. Ancak Prometheus
atesi tanrilardan calar ve insanlara verir, bu eylemin cezasini da bir siituna zincirlenerek c¢eker. Zincirlendigi
situnda Prometheus’un cigerleri her giin bir akbaba tarafindan sokiiliip yenmekte, Prometheus’un cigeri gece
kendini yeniledigi igin mitik kahraman hergiin ayni aciy1 tekrar yasamaktadir (Erhat, 1996:459-463). Prometheus
mitinin altinda yatan temel motif kendisi de bir titan olan Prometheus’un tanrilara isyan etmesi ve insanlarin
tarafinda yer almasidir. Filmin anlatis1 da yaraticisina isyan eden insan motifini destekler niteliktedir. Ancak
calismanin kapsami icerisinde yer almadigindan ve amaci ile ortiismediginden anlatidaki Prometheus motifi
¢oziimlemenin diginda tutulacaktir.
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THE EFFECT OF CINEMATOGRAPHY IN THE CREATION OF THE CINEMATIC
MEANING: VISUAL COMPOSITION IN PROMETHEUS (2012-RIDLEY SCOTT)

ABSTRACT

Tools such as camera movements, shooting scales, lighting used while producing
cinematical meaning constitute basic narration tools and cinematography as an art of cinema.
Although cinematography means writing in motion with meaning, it is not limited to this, but
it also contains elements that form the basis of the director's visual language and determine
the visual style of the film. Ridley Scott, one of Hollywood's most respected directors, is
regarded as one of the best directors who use the visual language and style in his films and
contemporary directors in aesthetic way. The aim of the work is to show how Ridley Scott
created the language of the film as an artist in the film-making process. For this purpose, the
director's Prometheus (2012) film was analyzed in terms of the use of cinematographic items
and reached the result of Ridley Scott has built a film narrative with shooting scales, camera
movements, lighting and color items, and created a cinematic atmosphere by creatively using
these cinematographic tools.

Keywords: Cinematography, Image editing, Composition, Visual Language, Ridley
Scott

GIRIS

Sinematografi soziinii olusturan sdzciiklerin kokii Yunancadir ve bu bilesik sozciik
“hareketle yazi yazmak” anlamma gelir. Isin 6ziinde film yapmak, ¢ekim yapmaktir; ama
sinematografi basit bir goriintiileme isinden ¢ok Otesidir. Diisiince, hareket, duygusal ifade,
ton ve iletisimin sdze gelmeyen tiim diger bicimlerini alip onlar1 gorsel terimler haline
getirme siirecidir (Brown, 2006:viii). Bir sinema filminin gorsel dilini olusturan sinematografi
cok yonlii bir olgu olan sinemanin bir sanat dali olarak kabul edilmesini saglayan en 6nemli
Ogelerden biri olarak kabul edilmektedir. Zira Brown’a gore (Brown, 2006:ix) sinema bir
dildir ve icinde objektif, kompozisyon, gorsel tasarim, isiklandirma, goriintii denetimi,
devamlilik, hareket ve bakis acisina ait dagarlar ve alt-diller bulunmaktadir.

Yonetmenin bu alt-dilleri nasil kullandigi onun bi¢emini ve filmin gorsel stilini
belirlemektedir. Goriintli g¢ergevesi igerisinde yer alan her unsur ydnetmen tarafindan
belirlenmekte ve hicbir 6ge tesadiifi olarak secilmemektedir. Sinema goriintiisiinii olusturan
temel unsurlar dolayisiyla yonetmen tarafindan belirli bir anlam iletmek amaciyla bir araya
getirilerek film denilen biitiin ortaya ¢ikmaktadir.

Sinema goriintiisiiniin altyapisini olusturan genel parametreler ise sunlardir:
1. Cergeveleme
2. Aydinlatma

3. Cekim Olgekleri ve ¢ekim tarzi-anlatim sekli (sinematografi) (Miikerrem, 2012:25)
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Goriintii cercevesi igerisinde yer alan mekan, makyaj-kostiim, oyuncularin hareketleri gibi
Ogeler mizansenin Ogelerini olusturmaktadir. Ancak Bordwell ve Thompson, (2009:162) bir
ara¢ olarak sinemanin kapsamli bir agiklamasinin kameranin Oniine yerlestirilenle
bitirilemeyecegini ifade ederek, ¢cekim, modeller bir film kusagi iizerine kaydedilene kadar
var olmayacagint belirtmektedir. YoOnetmen aym1 zamanda ¢ekimin sinematografik
niteliklerini de -yalnizca ne ¢ekildigini degil, nasil ¢ekildigini de —kontrol etmektedir. Bu
baglamda sinematografik nitelikler ¢ekimin fotografik yanlari, ¢ekimin g¢ergevesi ve ¢cekimin
stiresi olmak tizere ii¢ unsur igermektedir.

Yukarida ifade edilen tiim unsurlar bir sinema filminin sinematografisini meydana
getirmektedir. Ayrica Barnwell’in (2011:126) ifadesiyle sinematografi objektif, ham film, 151k
ve kameranin konumu gibi konularda yapilan tercihlerle olusturulmakta, disavurumcu,
cagrisal ve etkileyici olabilmektedir.

Barnwell’in tanim1 sinematografinin filmsel anlamin olusturulmasina katkisina vurgu
yapmaktadir. Bu anlamda yonetmenler gorsel dillerini yaratirken 15181 manipiile ederek,
filtreler kullanarak ve filmi ¢esitli sekillerde isleyerek bir anlam elde etmektedirler. Film
yapiminin, goriintii Uretiminin fotografik ve elektronik prosediirlerini i¢eren bu yonleri,
sinematografinin 6gelerini icermektedir. Sinematografi anlatiyr desteklemekten ¢ok daha
fazlasin1 yapabilmektedir. Sinematografi bu anlamda izleyicinin duygusal tepkisine ve estetik
deneyimine de katkida bulunmaktadir. Sinematografi teknikleri anlam1 olusturmak i¢in filmin
yapim bi¢imiyle (kurmaca, belgesel ya da avantgarde), mizansen, ses ve kurgusuyla birlikte
caligmaktadir. Sinematografinin en giliclii kullanimi teknik uzmanliktan ¢ok daha fazlasim
icerir: sinematografi duygusal, entelektiiel ve estetik tepkileri harekete gecirir. Gorlintii
Yonetmenleri izleyiciyle gorsel terimler araciligtyla konusurlar, tipki yazarlarin kelimeleri
kullandiklar1 gibi onlar da goriintiileri anlamli olacak sekilde ve bir anlam aratacak sekilde
kullanirlar (Pramaggiore ve Wallis, 2005:98-99).

Filmin gorsel dilini olusturan ve film araciligiyla iletilmek istenen anlami olusturan temel
sinematografik Ogeler kompozisyon, kamera hareketleri, ¢ekim Olcekleri ve aydinlatma
basliklar1 altinda incelenmektedir.

1. SINEMATOGRAFININ OGELERI

1.1. Kameranin Konumlandirilmasi

Kamera agilarinin  tanimlanmasinda farkli kaynaklarda farkli smiflandirmalara
rastlanmaktadir. Bu siniflandirmalarda kameranin konuya bakis agist ya da perspektifi ile
kameranin yiiksekliginden kaynaklanan aci degisimleri kamera acgis1 bashigi altinda
incelenmektedir. Calismada anlasilir olmast amaciyla kamera agilari Kameranin
Konuya/Sahneye Agist (Perspektif) ve Kamera Yiksekligi Acgilar1 olmak tizere iki baslik
altinda incelenmektedir.

1.1.1. Kamera Acilar

Birden cok g¢ekimin bir araya gelmesi sonucunda bir sinema filmi meydana gelir. Bir
cekimde kullanilan oyuncularin, dekorun ve hareketin kaydedilebilmesi i¢in kameranin
yonetmen veya goriintli yonetmeni tarafindan en uygun yere konulmasi gerekmektedir.
Kameranin konumlandirilmasi, verilmek istenen duyguya gore degisiklikler gostermektedir.
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Kameranin agisi, hem izleyenlerin bakis agisin1 hem de ¢ekim esnasinda gosterilen
alan1 belirler. Kameranin yeni ortama her gecisinde iki sorunun yanitlanmasi gerekir:
Birincisi, sahnenin bu béliimiinii filme almak igin en iyi bakis agis1 nedir? Ikincisi, bu ¢ekim
ne kadar alani igermelidir? (Mascelli, 2007:13). Bu sorulara verilen yanitlar filmin
sinematografisini dolayisiyla gorsel stilini belirlemektedir. Kamera Agist {i¢ baslik altinda
incelenebilmektedir. Bunlar Nesnel Bakis Acisi, Oznel Bakis Acis1 ve Goriis Agist ya da Goz
Hizas1 Bakis Ac¢isidir.

1.1.2. Kameranin Konuya/Sahneye Acis1 (Perspektif)

Nesnel kamera agisinda seyirci sahneyi goriinmeyen bir gozlemcinin gozlerinden izler.
Kameramanlar ve yonetmenler bazen bu tarafsiz kamera uygulamasina seyirci goriis noktasi
adin1 vermektedir. Nesnel kamera acilari, sahneyi o sahne i¢inde yer alan herhangi bir
kimsenin bakis acisina goére sunmadiklar1 i¢in kisisel degildir. Goriintiilenen kisiler
kameradan habersiz gibidir ve asla dogrudan objektife bakmazlar (Mascelli, 2007:15-16).
Nesnel kamera agis1 film ¢ekiminde en ¢ok kullanilan kamera agisidir. Ticari sinemanin temel
amaci izleyicilere izlediklerinin bir film degil ger¢ek oldugu yanilsamasini saglamak oldugu
icin nesnel kamera acist bu yanilsamaya en biiyiikk katkiyr yapan sinematografik anlatim
bigimlerinden birisidir.

Edgar-Hunt, Marland ve Rawle’ye gore (2012: 120-121) 6znel planlar diinyay: bize
karakterin ya da nesnenin bakis agisindan sunarlar. Bu agida kamera filmdeki karakterlerden
birinin gozleri yerine gecer. Boylece seyirci karakterin gordiigiinii goriir ve bir anlamda onun
yerine gecer. Karakterin hissettiklerini algilamamiz kolaylasir. Kamera 6znel bakis agisinda
genellikle hareketlidir (Boggs, Petrie 2004: 126 akt. Bayram, 2013:14).

1.2. Kamera Yiiksekligi Acilar
Kamera Yiiksekligi Acilar1 genellikle iige ayrilir. Bunlar G6z Hizasi, Alt A¢1 ve Ust Agidur.

Goz Hizasi: Kamera, nesnesine diiz bir hizadan bakar. Buna ayni zamanda frontalite adi
verilir.

Alt Acilar: Kamera, nesnesinin daha asagisinda yukar1 bakiyormus gibi konumlandirilir. Alt
acilar genellikle {istten bakan, gii¢lii bir 6znenin ifadesidir.

Ust Ag1: Kamera nesneden daha yukarida bir yere yerleserek ona yukaridan bakar. Genellikle
seyircinin kendini izledigi nesne ve karakterden daha {istiin hissetmesi i¢in kullamlir. Ust
acilar ayn1 zamanda bir sahneyi izinsizce rontgenledigimiz anlamina da gelebilir.

1.3. Kamera Hareketleri

Kameranin hareket edebilme yetenegi film ve videoyu fotograf, resim ve diger gorsel
sanatlardan ayiran en Onemli 6zelliktir. Kameray1 hareket ettirmek, yalnizca bir ¢ergeveden
digerine gecmek degildir. Hareketin kendisi, tarz, gecilen yol, hiz ve cekilen sahneyle ilgili
zamanlama, planin havasini ve duygularini destekler; ona konudan bagimsiz ek bir anlam ve
duygusal icerik ekler (Brown, 2006:74).

Yonetmen film Oykiisli i¢in sinemasal bir tarz segerken kameranin duragan mi yoksa
hareketli mi olacagimmi ve bu tercihinin nedenini belirlemelidir. Temelde kamera hareketi
kullanmanin sebepleri asagida siralanmistir (Rea ve Irving, 2004:67-68):
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1. Bir karakterin hareketini izlemek i¢in
2. Bir arabanin sokakta ilerleyisini gostermek i¢in
3. Bir manzaray1 veya seti tanitmak icin

4. Bir karaktere ya da nesneye yaklasarak seyircinin ilgisini karaktere ya da nesneye ¢cekmek
igin

5. Onemli bilgileri gdstermek igin
6. Dramatik etki yaratmak icin
7. Cercevenin degistigini gostermek i¢in.

Kameranin kullanimryla ilgili temel sorun, onu nereye koyacagimizdir. Kameranin yerini
belirlemek, Oykii anlatiminin temel anahtaridir; kameranin konumu “en 1yi nereden
gOriinlir’iin disinda, seyircinin ne gordiigiinii ve hangi perspektiften gordiigiinii belirler.
Ayrica seyircinin gordiikleri kadar gormedikleri kadar 6nemlidir (Brown, 2006:74)

Literatlirde farkli kaynaklarda farkli siniflandirmalara bulunmakla birlikte temelde en sik
kullanilan kamera hareketleri ¢evrinme (pan), kaydirma, yiikselme ve algalmadir.

1.4. Cevrinme

Kamera sabitken kafasmin dikey bir eksende asag1 yukar1 hareket etmesidir. Ornegin bir
binanin ne kadar yiiksek oldugunu ya da bir film kisisinin binanin c¢atisindan atlamak tizere
oldugunu anlatmak i¢in kullanilabilir (Barnwell, 2011: 75). Yatay Cevrinme Hareketi ve
Dikey Cevrinme Hareketi olarak iki baslik altinda ele alinmaktadir.

Kameranin saga ya da sola c¢evrinmesi sonucunda olusan kamera hareketidir. Yatay
cevrinme hareketine “pan” denir. Saga dogru yapilan ¢evrinme hareketine “saga pan”, sola
cevrinme hareketine de “sola pan” adi verilmektedir. Kisilerin, nesnelerin hareketlerin
cekmek ya da mekani tanitmak amaciyla kullanilmaktadir. Karakterin bakisini baska bir
konuya yoneltmede, karakterin bakis yoOniinii takip etmede, filme gercekgilik katmada
kullanilabilir. Pan hareketi karakterin bakislar1 yerine de kimi zaman gegebilmektedir.
(Arslantepe, 2009:92, 2012:31).

Tilt olarak da bilinen dikey c¢evrinme hareketi ise sehpasi iizerine sabitlenmis kameranin
yerinden hareket etmeden sadece kafasinin yukariya veya asagiya dogru hareket etmesi
sonucunda olusan kamera hareketidir. Bu harekette kamera yerden yiikselmez ve al¢calmaz;
yalnizca kafasi hareket eder. Bir goriintliyli olustururken yapilan en temel hareketlerden
biridir (Canikligil, 2007:85).

1.5. Kaydirma

Kameranin iistiine yerlestirildigi sehpa araciligi ile ileri-geri, saga-sola veya yay bigiminde
yaptig1 hareketleri icerir. Ileri veya geri kaydirma, saga veya sola kaydirma, sola yay veya
saga yay yapmak olarak da ifade edilebilir. Kamera bu sekilde oyuncu veya nesnelerin
etrafinda, yaninda, arkasinda, yani belli bir diizleminde kaydirma hareketi yapmis olur.
Hareket, kameranin ii¢ ayak {izerinde, belli bir raya yerlestirilmesi veya tekerlekler ilizerinde
hareket ettirilmesiyle elde edilir (Orhon, 2013:143)

ASEAD CILT 4 SAYI 11 Yil 2017, S 215-233



Nuray Hilal TUGAN | 220

Kaydirma hareketinde kameranin kendisi konuya yaklasir ya da wuzaklagir. Bu
aksiyonunun yakindan takip edilmesini saglayarak dinamik bir akis yaratir. Bir nesneye dogru
ileri kaydirma yapmakla geriye kaydirma yapmanin yarattigi etki farklidir. Kaydirma, zum’a
kiyasla arka fonun daha fazla gdriinmesine olanak tanir ama netligin yeniden ayarlanmasi
gerekir (Barnwell, 2011:75).

1.6. Yiikselme-Al¢alma

Dikey yiikselme ve diisey algalma hareketi adi da verilen yiikselme ve algalma
hareketinde kamera icin 6zel olarak {iretilmis hidrolik bir mekanizmaya sahip bir aracin
(panter, ving, Jimmy Jip, drone) iizerine yerlestirilen kameranin dikey olarak yukariya veya
diisey olarak asagiya dogru yaptig1 hareketlerin genelidir. (Demir ve Ozgiir, 2013:115). Genel
olarak mekan tamitiminda, ayrica mekan ve karakterler arasindaki iliskiyi ortaya koyma
amaciyla kullanilmaktadir.

1.7. Optik Kaydirma (Zum)

Optik kaydirma hareketi bazi kaynaklarda kameranin degil, objektifin bir hareketi
oldugundan dolay1 kamera hareketi olarak kabul edilmemektedir. Optik kaydirmada kameraya
takilan ve optik olarak odak uzunlugu degisebilen bir objektifle, kameray1 yerinden
oynatmadan ileri veya geri hareket ediyormus duygusu yaratilmaktadir (Rea ve Irving,
2004:71). Diger bir ifade ile kameranin karsisindaki kisi ya da nesneye kamera iizerinde
bulunan optik kaydirma ile (mercegin odak noktasini degistirerek) yaklagsma ya da uzaklagsma
anlamma gelmektedir. Ileri ya da geri optik kaydirma hareketi ile goriintiilenen kisi ya da
nesnenin boyutu biiyiimiis veya kii¢iilmiis gibi goriinmektedir (Orhon, 2013:144).

1.10 Cekim Olcekleri

Konunun cergeve igerisinde kapladigi alani ifade eden bir terim olan ¢ekim o&lgekleri
temelde insan bedeni referans alinarak tasnif edilmektedir. Ancak ¢ekim Olgekleri
siiflandirilirken ¢erceve igerisindeki mekan ve nesneler de baz alinmak zorundadir.
Sinematografik acidan ¢ekim Olgeklerinin temel kullanim nedeni gorsel etki olusturmaktir.
Cekim ol¢eklerinin temel islevleri ise tek tek sahne icerisinde ve sahneler arasinda c¢ekim
tekniklerine uygun ve anlamlh bir devamliligi saglamak, izleyici iizerinde etkili bir gorsel
atmosfer olusturmak, filmin dramatik etkisini artirmak ve iki boyutlu sinema g¢ergevesinde li¢
boyut etkisi olusturmaktir.

Cekim olgekleri genellikle anlatiya, tlire ve filmin genel iislubuna bagli olarak
belirlenmektedir. i¢inde bulunduklar1 baglama gére farkli anlamlara gelebilirler, fakat yine de
seyirci bir karakterin tepkisi ya da onemli bir diyalog sirasinda yakin bir plan gérmeyi
bekleyecektir. Anlatinin islemesi i¢in 6nemli detaylar1 gostermek gerekmektedir (Edgar-Hunt,
Marland ve Rawle, 2012:124).

Edgar-Hunt, Marland ve Rawle (2012:124) ¢ekim olgeklerini karakter ile ortami gosterme
bigcimlerine gore alt1 baglik altinda incelemektedir. Bunlar Asir1 Genel Plan, Boy Plan, Diz
Plan, Gogiis Plan, Yakin Plan ve Asir1 Yakin Plandir. Asagida iilkemizde film yapiminda
siklikla kullanilan ve mekan1 da igerisine alacak sekilde diizenlenmis ¢ekim Olgekleri dokuz
baslik altinda siralanmistir. Her bir ¢gekim 6l¢eginin ilettii anlam ve seyircide ortaya ¢ikardigi
duygu farklidir.
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1. Uzak Cekim

2. Genel Cekim

3. Boy Cekim

4. Diz Cekim

5. Bel Cekim

6. Goglis Cekim

7. Omuz Cekim

8. Bag Cekim

9. Ayrint1 Cekim

1.Uzak Cekim

Uzak cekimler temelde mekani tanitmak i¢in kullanilmaktadir. Ayrica film kisilerinin
s0z konusu mekanla iliskilerini ortaya koymak ic¢in de kullanilabilmektedir. Ancak ¢ekim
Olceklerinin sabit ve degismez anlamlarimin bulunmadigi baglama gore ve yonetmenin
islubuna gore anlamlarinin degisebilecegi unutulmamalidir.

2. Genel Cekim

Genel ¢ekim ya da genel plan, biitiin sahneyi kucaklayan ¢ergevedir. Bu ¢ercevenin
icerigi biitiiniiyle konuya baghdir (Brown, 2006:12). Genel ¢ekim uzak ¢ekimle ayn1 amacla
kullaniliyor olmakla birlikte, daha kiiciik dlgeklidir. Cekimi yapilan mekanin ya da objenin
tamami c¢ergeve icinde gosterilitken, cogu zaman filmin karakterlerinin bulunduklar
mekanlarla bir baglam i¢inde sunulmasini saglamaktadir (Ankaraligil, 2016:140).

3. Boy Cekim

Cekimi yapilacak kisi veya kisilerin genelini gérmek amaciyla ayaklarinin bastigi
yerden bas bosluguna kadar olan 6lcektir. Genel bir bilgi vermek, kisiyi tanitmak igin
kullanilir. Boy planda dikkat edilmesi gereken bas boslugu ve alt boslugun oranidir.
Denemeler sonucunda bas boslugu orant 2 birim diisiiniiliirse alt bosluk oranmin 1 birim
olmasi, boy plan i¢in en uygun goriintiiyli verdigi goriilmiistiir. Bas ve alt boslugun
verilmemesi ise dar bir alanda sikismis, ezilen insan gOriintliisii olusturmaktadir
(http://www.kameraarkasi.org). Miizikaller, doviis sanatlar1 ve aksiyon filmleri seyircinin
olaylar1 gorebilmesi i¢in genellikle olduk¢a fazla sayida boy plan kullanmaktadir (Edgar-
Hunt, Marland ve Rawle, 2012:124).

4. Diz Cekim

Literatiirde ve sinema yapimciliinda Amerikan plan adiyla da tanimlanan diz
¢cekimde ¢ergeve igerisinde goriintiilenen oyuncunun dizinin hemen tstliinden bas bosluguna
kadar alan goriintiilenmektedir. Diz ¢ekimde kostiim, aksesuar ve beden dili agikga
izlenmektedir. Oyuncu bu planda izleyiciye daha yakindir, oyuncunun yiiz ifadeleri
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belirginlesmistir. Oyuncu hareketini gostermek, grup ¢ekimleri, ikili ¢ekimler ya da aksiyonu
takip etmek i¢in uygun bir plandir. (Arslantepe, 2009:96, 2012:26).

5. Bel Cekim

Kisilerin dizden yukarisi ya da hemen bel altindan yukarisinin gercevelendigi
cekimlerdir. Sagladigi anlatim kolayligi sayesinde bu c¢ekimlerde pek cok bilgi verilebilir.
Ciinkii bu olgekteki ¢ekimlerde hem birden ¢ok kisi yer alabilmekte hem de kamera kisilerin
belirli davranis ve bazi mimiklerini belirgin bir bi¢imde saptayabilecek kadar bu kisilere
yakin konumlandirilmistir (Gokge, 2012:147).

6. Gogiis Cekim

Bu ¢ekim 6lceginde kameraya alinan oyuncunun gogsiiniin altindan bas bosluguna
kadar olan alan goériintilenmektedir. Oyuncunun yiizii ¢erceve igerisinde daha yakindan
goriilebildigi i¢in jest ve mimikler izleyici tarafindan rahatlikla takip edilebilmektedir.
Onaran’a (1999:30) gore goglis c¢ekim, sinemaya ses dahil olmadan once siklikla
kullanilmaktaydi. Gilinlimiizde de sinemada dramatik ve psikolojik etki arttirilmak istendigi
zaman ¢okca bagvurulan bir ¢ekim 6lgcegidir.

7. Omuz Cekim

Bu ¢ekim 6lgeginde ¢ergeve igerisinde yer alan oyuncunun omuzlarinin tamami, ayrica
kol ile eklem yerleri g¢erceve icine alinmaktadir. Diger bir ifade ile oyuncuyu gogis
hizasindan bas bosluguna kadar cergeveleyen Glgektir. Ankaraligil (2016:144) bas plandan
daha diistik planlarin, genellikle oyunculugun 6n planda oldugu yakin planlar oldugunu ifade
ederek, gogiis plan ve omuz planda jestler, mimikler, duygular, diger oyunculara ya da
olaylara verilen reaksiyonlarin seyirciye agik bigimde yansitildigini belirtmektedir.

8. Bas Cekim

Bas ¢ekimin en belirgin 6zelligi oyuncunun yiiziiniin ¢er¢eveyi doldurmasidir. Bazi
kaynaklarda yiiz plan olarak da adlandirilmaktadir. Cergevede oyuncunun boynu ve basinin
tamami goriintiilenmektedir. Arslantepe (2012:27) bas cekiminde bas bosluguna O6zen
gosterilmesi gerektigini belirterek, bu tiir ¢ekimlerde oyuncularin psikolojik durumlari
hakkinda izleyiciye bilgi verildigini ifade etmektedir. Karakter {izerine kurulu giiniimiiz
sinemasinda Ozellikle oyuncunun duygusunu seyirciye yansitmada en sik kullanilan ¢ekim
Olgeklerindendir.

9. Ayrint1 Cekim

Bu ¢ekim 6lgegi gozler, dudaklar, kiiglik nesnelerin detaylar1 gibi ¢ok kii¢lik detaylar
cergeve icerisinde soyutlamak icin kullanilmaktadir. Yakin planlar seyirciye anlatidaki 6nemli
detaylar1 gdstermek igin diizenli olarak kullanilmaktadir. Ozellikle dnemli karakter tepkilerini
ortaya koymak, onemli bir nesneyi gostermek i¢in bu tiir cekim 6lcekleri tercih edilmektedir
(Edgar-Hunt, Marland ve Rawle, 2012:124).

Kompozisyon

Cerceve basit bir goriintiiden 6te bir seydir. Cerceve bilgidir. Bilginin kimi boliimleri
kesin olarak diger boliimlerden daha dnemlidir ve bunun, seyirci tarafindan belli bir diizen
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icinde algilanmasini, bilgilendirmenin, 6zel bir sekilde diizenlenmesini istenir. Kompozisyon,
bunu gerceklestirme seklidir. Kompozisyon araciligi ile seyirciye nereye bakmasi gerektigini,
neye bakmasi gerektigini ve hangi sirayla bakmasi gerektigini sdylenir. Cerceve temel olarak
iki boyutlu bir tasarimdir. Iki boyutlu tasarim, seyircinin bakis ve dikkatini planl bir sekilde
yonlendirerek iletilmesini istediginiz anlami ortaya ¢ikarir. Sanat¢inin, baskalarmin farkli
sekilde gordiigii malzemeyi kendi bakis agisiyla ortaya koymasidir (Brown, 2006:38).

Iyi bir kompozisyon, gdérsel malzemenin uyumlu bir biitiin olusturacak bigimde
diizenlenmesidir. Kameraman bir oyuncuyu, bir mobilyayr ya da esyayr her
konumlandirisinda kompozisyon olusturur. Seyircilerden olumlu tepki alinabilmesi igin
oyuncularin ortam i¢indeki yerleri ve hareketleri planlanmalidir. Kompozisyon, gorsel acidan
giizel gortintiileri karakter, anlam ve hareketten yoksun bir bi¢imde art arda kaydederek
uygulanmamalidir. Bu anlamda kompozisyon kisisel zevki yansitir. Sanatsal bir gecmise,
dogustan gelme iyi bir zevke, dogustan gelme bir denge, form, tartim, uzam, ¢izgi ve ton
duygusuna renk degerlerinin ayrimi duygusuna, dramatik etki duygusuna sahip olan bir
goriintii yonetmeni iggiidiisel olarak iyi kompozisyonlar yaratabilir (Mascelli, 2007:207).

Gokege (2012:128-130) kompozisyonun 6gelerini Cizgiler, Renkler, Denge, Birlik,
Derinlik, Bakis Acis1 ve Olgii olmak iizere yedi baslik altinda degerlendirmektedir. Mascelli
(2007:210) ise kompozisyon Ogelerini dorde ayirmaktadir: Cizgiler, Formlar, Kiitleler ve
Hareketler.

Cerceve icerisinde seyirci tarafindan algilanan tiim nesne ve karakterlerin yerlestirme
bi¢cimlerinden kullanilan renklere ¢esitli anlamlar1 ve izleyici {izerinde yarattigi bir takim
etkileri bulunmaktadir. Ornegin diiz cizgiler sakinlik, durgunluk gibi etkiler yaratirken, egik,
ya da zit ¢izgiler karigiklik, catigma anlamlarina gelebilmektedir. Benzer sekilde cerceve
icerisinde ve genel olarak filmin gorsel dilini olustururken kullanilan renk se¢imi de belirli
anlamlara gelmektedir. Bilim-kurgu sinemasinda mavi ve gri tonlar daha fazla
kullanilmaktayken, farkli tiirlerde iletilmek istenen anlama gore farkli renk tonlari tercih
edilmektedir.

Aydinlatma

Sinemada aydinlatmanin 6ncelikli amac1 en yiiksek kalitede goriintli elde edilmesini
saglamaktir. Calisma esnasinda kamera veya kameralarin en yiiksek kalitede goriintii tiretmesi
gerekir. Yetersiz veya fazla yapilan aydinlatma istenilen sonucun ortaya ¢ikmamasina neden
olabilir. (Vardar, 2006:30)

Aydinlatma yalnizca gerceve icerisinde yer alan kisi, nesne ve mekanlarin goriiniir
kilinmasini saglayan bir mizansen 6gesi degildir. Aydinlatma ayni zamanda filmsel anlamin
olugsmasini saglayan en temel sinematografik anlatim araglarindan biridir. Teknik olarak film
yapiminda kullanilan bir¢ok farkli aydinlatma ekipmani ya da donanimi bulunmaktadir. Bu
ekipman ya da donanimlarin her biri filme degisik bir anlam katar ve farkli bir atmosfer
yaratmakta kullanilir. Bu anlamda Bayram’a gore (2013:8) aydinlatma, goriintiiniin estetigini
yiikseltir; nesnelere boyut kazandirir; duygusal etki yaratir; neyin goriinecegini belirler;
dokuyu belirginlestirir; seyircinin dikkatini yonlendirir.

Isik filmin atmosferini tasir, izleyicide zaman, mekan, iklim ve hatta belli bir ruh
haline dair algi yaratir, sahnedeki 6gelerin anlasilmasini kolaylastirir. Isiklandirma efektleri
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cesitli tekniklerle, farkli tiirdeki 1siklarin konumlandirilmasi ve yonlendirilmesi yoluyla
olusturulur (Barnwell, 138).

Yonetmen, goriintii yonetmeni ve prodiiksiyon tasarimcisi filmin atmosferine ve set
kurulumuna uygun bir 151k {islubu {izerine tartisarak ortak bir karar alirlar. Isigin nasil
kullanilacagin1 6grenmek goriintii yonetmenliginin temelidir. Siklikla ifade edildigi sekliyle,
“is1kla boyamak” yaraticilik isteyen, uzmanligi zaman alan bir beceridir. Kontrast yaratmak
icin 151k ve golge elzemdir; ikisinden biri olmazsa c¢ergevede derinlik yaratilamaz
(Barnwell,2011: 138).

Isik seyirciye anlati ya da karakterler hakkinda belirli bir anlam iletmek icin
kullanilabilir. Isik kaynaginin giicii, tiirli, konumu ve aydinlattig1 bolge goriintiide hem estetik
hem de anlam agisindan bir sonug ¢ikarir. Sert 151k, diisiik anahtar 1siklandirmayla elde edilir.
Gortintiide ¢ok karanlik ve ¢ok aydinlik alanlar vardir. Kontrast yiiksektir. Sert 1siklandirma
ve sert golgeler tehlike ve yetersizlik anlamlarim1 vurgulayabilir. Cergeve igindeki aydinlik ve
karanlik alanlar Oykiideki karakterlerin hissettiklerini, algilama bicimlerini vurgulayabilir,
iiziinti duygusunu cogaltabilir. Aydinlik goriintiiler neseli, gorkemli ya da kesinlik iceren
durumlar1 vurgular. Isik kaynagimin konumu nesnenin nasil goriinecegini ve etkisini de
belirler. Ustten aydimlatilan bir yiiz alttan aydinlatilan yiizle ayn1 etkiyi vermez. Onden ve
arkadan aydmlatilmis yiizler de farkli anlamlar1 vurgular (Bayram, 2013:8-9).

Brown’a (2006:190-200) gore anlatimin ana unsuru olarak aydinlatma her zaman
oykiideki 6nemli noktalarin, karakterlerin ve 6zellikle de zaman ve mekan algilamasinin altini
cizen bir etken olabilir. Bu agidan yaklagildiginda aydinlatma goérsel dykii anlaticiliginin en
giiclii, en 6nemli ve zekice araglarindan biridir.

Renk

Sinema baglangicindan 1930’lara kadar olan uzunca bir siire i¢inde anlatimini yalnizca
siyah-beyaz goriintiilerle yapma imkanina sahipti. Ama daha yiizyilin basindan itibaren
dogadaki renkleri film iizerine aktaracak yontemleri bulmak icin teknisyenler durmaksizin
calismigtir. Bunun sebebi siyah-beyaz filmlerin sinemasal anlatimdaki yetersizligi degil,
yoklugunun seyircide daima bir eksiklik duygusu yaratmasidir (S6zen, 2003:110). Renklerin
sinemada kullanimi, gosterilenin salt dogal yapist icinde tasidigi rengi gostermek yoniinde
degildir. Renk, sinemada anlami yaratan, yonlendiren bir metafor olarak da kullanilmaktadir.
Pek ¢ok yonetmen bu yonde renklere farkli anlamlar yiiklemektedir. Ancak bu baglamda
onem tasiyan bir baska sorun ise algilamayla ilgilidir. insan dogdugu andan itibaren bir renk
alemi i¢inde yasamaktadir (Vardar, 2012:27-28). Fakat renklere yiiklenen sembolik anlamlar
kiiltiirden kiiltiire, toplumdan topluma degisiklik gosterebilmektedir. Ornegin ¢ok sik verilen
bir Ornek olarak beyaz rengin Bati kiiltiirlinde masumiyet ve saflifin simgesi olmasina
ragmen, Dogu kiiltiirlerinde 6liimiin ve yasin rengi olmasidir.

1908 yilinda Ingiltere’de adina “Kinemacolor” denilen ve ii¢-renk islemine dayanan
renkli bir film sistemi gelistirilmisti. Fakat bu sistemde renklendirme islemleri biiyiik
masraflar gerektirmekte, buna karsin elde edilen renkler dogal goriiniimden uzak kalmaktadir.
Gergek anlamda renkli film teknolojisinin baglangicini Technicolor Corparation tarafindan
1918-1922 wyillar1 arasinda gelistirilen “Technicolor Fotografik Renklendirme” yontemi
olusturur. Ug temel rengin {ist iiste getirilmesi esasma dayanan bu yontem iki negatifli bir

ASEAD CILT 4 SAYI 11 Yil 2017, S 215-233



Nuray Hilal TUGAN | 225

sistem tizerine kurulmustur (S6zen, 2003:114). Onaran (1999: 40) sinemada rengin estetik
kullanimini 4 baslik altinda inceler:

1.Resimsel renk: Resimsel kompozisyonu igeren tablo gibi renklendirmeyi animsatir.
2. Tarihsel renk: Bir donemin atmosferini yansitmanin amaglandigi renk kullanimidir.

3. Sembolik renk: Belirli etkileri yaratmak i¢in belirli renklerin kullanilmasidir. Ancak
renklerin sembolik anlamlari evrensel degildir. Cin’de siyah nese ve mutlulugun, beyaz ise
matemin rengidir.

4. Psikolojik renk: Soguk renkler ile sicak renklerin insan psikolojisindeki etkileri farklidir.
Soguk renkler dingin, donuk bir etki yaratirken, sicak renklerin nese, coskunluk gibi etkileri
bulunmaktadir.

Sinemada bilingli sekilde secilip kullanilan renkler, Oykiiyli sembolik anlamda
desteklemekte ona yeni katmanlar eklemektedir. Bu yeni katmanlarla birlikte anlatim daha da
zenginlesmektedir; ¢iinkii renk olgusu, filmin karakterleri, olaylar dizisi ve dekorlar1 lizerinde
dogrudan belirleyici etkiler yaratabilmektedir (Sozen, 2003:124).

2. PROMETHEUS FILMINDE SINEMATOGRAFI

Filmin Konusu: 2089 yilinda arkeolog Elizabeth Shaw ve Charlie Holloway diinyanin
farkli bolgelerinde birbirleriyle iletisim kurmasi mekan ve zaman agisindan imkansiz olan
farkli medeniyetler tarafindan yapilmis ve insanlar1 yildizlar1 isaret eden dev varliklara
taparken resmeden benzer hiyeroglifler bulurlar. Hiyerogliflerdeki yildiz dizilimine sahip gok
ada sistemi diinyadan o kadar uzaktadir ki, bu ilkel antik uygarliklarin bu sistemden haberdar
olmas1 imkansizdir. Arkeologlar hiyerogliflerde yer alan dev varliklara Miihendis adini
vermekte ve onlarin insanligin yaraticilart olduguna inanmaktadirlar. Bu yildiz sisteminin de
bir giinesi vardir ve uzun menzilli taramalar sonucu diinyaya benzeyen bir gezegen ve ay1 da
bulundugu anlagilmistirr. Bu gezegene LV-223 adi verilmektedir. Weyland sirketinin de
destegini alan arkeologlar bir grup bilim adami ve gemi miirettebat: ile birlikte Prometheus
isimli uzay gemisiyle yola ¢ikarlar. 2093 yilinda gezegene ulasmayi basarirlar. Ekibe
Weyland sirketinin yarattigiyeni nesil bir android olan David de eslik etmektedir. Gorevin
basinda yer alan Meredith Vickers arkeologlar1 gezegende karisilabilecekleri hicbir yabanci
yasam formuyla kesinlikle temas etmemeleri konusunda uyarir. Ekip gezegenin yiizeyinde yer
alan ve yapay olarak yaratildig1r anlagilan yapiya dogru yola koyulur. Yapinin igerisinde
binlerce silindir seklinde kap (filmde vazo olarak isimlendirilmektedir), 2000 y1l 6nce 6lmiis
bir yaratiga ait kafa bulurlar. Kafa, miithendislerden birine aittir. Arastirmaya devam ettikce
miihendislere ait bagka bedenler de bulurlar. David ekipten habersiz olarak vazolardan birini
gizlice gemiye gotiiriir ve icerisinde yer alan ampullerde siyah organik bir madde bulur. Bu
maddeyi Charlie Holloway’in igkisine karistirir. Holloway enfeksiyon kapar. Miihendisten
allman DNA 0Ornegi, insan DNA’st ile eslesir. Yaratiklar gercekten insanoglunun
yaraticilaridir. Yapmin icerisinde Fifield ve Millburn isimli ekip iiyeleri kaybolur ve
disaridaki firtina dolayisiyla geceyi orada gegirmek zorunda kalirlar. Fifield ve Millburn
vazolarin oldugu bir odaya siginirlar ve burada yilan benzeri bir siiriingenin saldirisina
ugrarlar. Millburn 6liir ve Fifield ise siyah maddeye maruz kaldig1 igin saldirgan bir mutanta
doniistir. Holloway’in enfeksiyonu tiim viicuduna yayilir. Vickers, Holloway’i gemiye almak
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istemez. Alev makinesiyle Holloway’i oldiiriir. Karantinaya alinan Shaw’un hamile oldugu
ortaya ¢ikar. Shaw’un hamile olmasi fizyolojik olarak imkansizdir. Ekibin elinden kurtulan
Shaw, cenini otomatik muayene makinesinde ameliyatla ¢ikartir ve makineye kilitler.
Geminin igerisinde yol bulmaya ¢alisirken, Weyland sirketinin sahibi Peter Weyland’in da
gemide oldugunu kesfeder. David, miithendislerden birinin yagadigini bulmustur. Weyland’in
amacit miihendislerden Oliimsiizliigiin sirrm1 6grenmektedir. Weyland yaninda bir ekiple,
Shaw’u da alarak miihendisin bulundugu bolmeye gider. Miihendis uyandirilir. David
mihendisle iletisim kurmaya calisirken, mithendis onun basini kopartir. Weyland’1 6ldiiriir.
Shaw miihendisin elinden kurtulmay1 basarir. Aslinda miihendislerin olusturdugu yapi, bir tiir
askeri Ustiir ve burada tiim diinyay1 yok edecek biyolojik bir silah gelistirmislerdir. Shaw
geminin kaptani Janek’le irtibat kurar. Janek’e miihendisin siyah maddeyi biyolojik silah
olarak kullanarak diinyay1 yok etmeyi planladigini sdyler. Janek’in miihendisin gemisini
durdurmak i¢in yapabilecegi tek sey iki gemiyi carpistirmaktir. Janek hi¢ diislinmeden
Prometheus’u miihendisin gemisine ¢arpar. Gemi gezegenini yiizeyine biiyiik bir hizla diser.
Prometheus’tan yasam iinitesiyle kacan Vickers, geminin altinda kalarak oOliir. Shaw,
Vickers’in yasam tinitesine gider ve karnindan ¢ikardig1 yaratigin hala yasadigin1 ve devasa
boyuta ulagtigin1 fark eder. Yaratigi tip linitesine hapseder. David hala yasiyordur. Shaw’a
mithendisin kendisini 6ldiirmek i¢in oraya dogru geldigini sdyler. Shaw, miihendis iiniteye
geldiginde, yaratig1 kilitledigi yerden ¢ikarir ve yaratik miihendisi Oldiirtir. Shaw David’i
almak i¢in yapiya geri doner. David gezegenden ayrilabilecekleri bagka bir¢ok gemi oldugunu
soyler. Shaw, David’i de alarak miihendislerin geldigi gezegeni bulmak i¢in yola koyulur.
Filmin son sahnesinde ise Ridley Scott tarafindan 1979 yilindan ilkini yonettigi Yaratik
serisine adini1 veren yaratigin ortaya ¢iktig1 goriiliir.

3. PROMETHEUS FIiLMINDE CEKIiM OLCEKLERI VE KAMERA
HAREKETLERI
Her film yiizlerce farkli plandan olusur. Her biri de filme belirli bir anlam ekler.
Kameranin mesafesi, yiliksekligi ve acist kadraja belirli anlamlar yiikler. Kameranin 6niinde
olant oldugu gibi ¢ektigi asla sdylenemez. Kamera kaydetmeye basladigi andan itibaren
gerceklik pargalarini diinyamizdaki yerlerinden ederek onun tabiatini degistirir ve ona yeni bir
anlam ytikler (Edgar-Hunt, Marland ve Rawle, 2012:119). Tiir sinemasinin ise tiiriin ilk ortaya
ciktig1 andan itibaren uylasimsal olarak yerlesen belirli gorsel kodlar1 bulunmaktadir. Bilim-
kurgu tiirine ait bir film olan Prometheus, bilgisayar teknolojisinin kullanildigi, ancak film
icin O0zel olarak tasarlanan setlerin de yer aldigi, gorsel anlatim dilinin oldukga yetkin sekilde
kullanildig: bir filmdir. 2089 yilinda, gelecekte gecen filmde gorsel atmosfer 6zellikle yapim
tasariminda kullanilan renk, ¢izgi, denge gibi kompozisyon 6geleri sayesinde kurulmaktadir.
Filmde kullanilan kamera hareketleri, ¢ekim oOlcekleri ise filmin gorsel atmosferini
desteklemekte ve izleyiciye filmin anlatisal evreni hakkinda bilgi vermek amaciyla
kullanilmaktadir. Bu baglamda mekan ve karakter iliskisi hakkinda en ¢ok bilgiyi barindiran
uzak ve genel ¢ekim 6lcegi 6zellikle tercih edilmistir.
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Gorsel 1- Genel Cekim

Ridley Scott’un bilim-kurgu tiirline yon veren filmi Alien (Yaratik) serisinin ge¢misini
anlatan filmde Yaratik adi verilen ve insan tiiriine en biiyiik tehditlerden birini olusturan
canlimin nasil ortaya c¢iktigi anlatilmaktadir. Bilim-kurgu tiiriinin karakteristik gorsel
kodlarindan biri olan bilinmeyen uzak gezegenler ve uzay gemileri filmin gorsel dilinin en
basat 6gelerini olusturmaktadir. Bu baglamda filmin gegtigi LV- 223 gezegeni genel ve uzak
cekimlerle seyirciye tanitilmaktadir.

e P
- ———
>

- — T —

Gorsel 2-Uzak Cekim

Uzak c¢ekim temelde genis bir alanin goriintiisiinii ¢ok uzaktan veren g¢ekimlerdir.
Genellikle yiiksek bir yerden yapilan bu ¢ekimler bir konuya ya da sekansa baslarken agilig
¢ekimi olarak kullanmakta ve seyirciyi daha sonra gelecek olan ¢ekime hazirlama islevini
yerine getirmektedir (Gokge, 2012:146). Yukarida yer alan gorselde insanligin yaraticilari
olarak sunulan ve anlatida miihendis olarak tanimlanan uzaylilarin devasa gemisi uzak
cekimle tanitilmaktadir.
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4. PROMETHEUS FILMINDE KOMPOZISYON
Yonetmen, goriintii ¢ercevesi i¢ine alacagi tiim seyleri belirli bir 6nem sirasina gore
diizenlemek durumundadir. Goriintii ¢ercevesi iginde yer alan nesne ve kisilerin, konunun
Oziine uygun ve goze hos goriiniir bicimde diizenlenmesine kompozisyon adi verilmektedir.
Bu anlamda goriintii diizenlemesinin iki temel islevi bulunmaktadir:

1. Izleyicinin dikkatini ilgi merkezine yoneltmek
2. Izleyicinin duygularim etkilemek (Gokge, 2012:128).

Gorilintli ¢ergevesi igerisinde yer alan hicbir 6ge tesadiifi olarak orada bulunmazlar.
Her bir 6ge yOnetmen, goriintii yonetmeni ve sanat yOnetmeni tarafindan belirli amag
dogrultusunda, belirli bir anlam ifade etmesi amaciyla yerlestirilmektedirler. Prometheus
filminde kompozisyon yonetmenin gorsel atmosferi kurarken kullandigi en temel anlatim
araclarinin biitiinii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ridley Scott sinemasinin en temel
ozelliklerinden biri olan simetrik kompozisyonlar, filmin agilis sekansinda yer alan egri ve zit
cizgiler, selalelerden akan sularin yarattigi karmasik cizgiler ve dalgalarla ¢atisma icerisinde
temsil edilmektedir.

5. PROMETHEUS FILMINDE AYDINLATMA
Aydinlatma; fotograf, film ve televizyon goriintiisii olusturmada en yasamsal 6gedir
(Vardar, 2012:29). Ancak aydinlatmanin tek islevi goriintii olusturmak ya da cerceve
icerisinde yer alan kisi ve nesnelerin gorilinlir kilinmasi degildir. Aydinlatma ayni zamanda
anlamin olusturulmasinda ve anlatinin iletisini aktarmasinda da kullanilan en yaratic1 gorsel
Ogelerden biridir.

Vardar (2012:30) aydinlatmanin amaglarin1 asagidaki sekilde kategorize etmektedir:

1. Aydinlatmayla gorsel etki giiclendirebilir. Sinema ile yaratilan goriintii iki boyutludur.
Aydinlatma sinemada {igiincii boyutu yaratan en 6nemli gorsel 6gelerden biridir.

2. Aydinlatma atmosfer yaratir.
3. Aydinlatma izleyicinin ilgisini yonlendirir.

Bilim-kurgu tiirlinde aydinlatma o6zellikle atmosfer yaratmak igin kullanilan temel
tekniklerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Alttiirleri olmakla birlikte ¢ogunlukla uzak
gelecekte gecen, uzay yolculugu ve uzaylilarla temast konu edinen bir tiir olan bilimkurgu
sinemasinda heniliz varolmayan bir zamani ve teknolojik gelismeleri izleyiciye gercekei
bi¢imde aktarabilmek i¢in aydinlatmanin kullanilmasi ¢ok onemlidir. Prometheus filminde
aydinlatma yalnizca tiiriin gereklerini yerine yaratmakla kalmayip ayni zamanda filmin
tekinsiz atmosferinin kurulmasinda da temel ©neme sahiptir. Ridley Scott’'un Yaratik
dortlemesinin devami olan Prometheus serinin diger filmleri gibi bilim-kurgu ve korku
sinemasinin bir sentezini olusturmakta, dolayisiyla aydinlatma tekniklerinde bu tiirlerin
kodlarim da kullanmaktadir.
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Gorsel 3-Bel Plan

Yukaridaki ¢er¢evede Miihendislerin askeri iis olarak kullandiklar1 yapiy1 kesfeden
Elizabeth Shaw ve ekibinin ana gemiye giris kapisini bulduklar1 sahne yer almaktadir. Alan
derinliginin olduk¢a genis kullanildig1 sahnede yapinin labirenti andiran koridorlarinda diistik
diizeyli aydinlatma tercih edilirken, Elizabeth Shaw karakterinin yiizii ve bedeninde yiiksek
diizeyli aydinlatma kullanilmistir. Yapi1 igerisinde ve koridorlarinda gegen sahnelerin
neredeyse tamaminda yar1 karanlik bir aydinlatma bi¢imi bulunmaktadir. 2000 yildan beri
kimsenin ayak basmadigi yapimin potansiyel olarak barindirdigi tehlikeler diisiik diizeyli
aydinlatmayla izleyiciye aktarilmaktadir. Asagida yer alan ¢ercevede goriildiigli gibi diisiik
diizeyli aydinlatma gri, fiime renklerin kullanimiyla yaraticilarini bulmaya giden ekibin
aslinda 6liim ve yikimdan bagka bir sey olmayan bir gezegen bulmalarina iligkin temel
bilgiyi gorsel atmosferle temsil etmektedir.

Gorsel 4
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6. PROMETHEUS FILMINDE RENK

Renk, anlam ve estetik yaratma yolunda ydnetmen ig¢in bir tiir gorsel enerji roli
oynamaktadir. Bu enerji bilingli sekilde kullanildiginda yonetmene yeni olanaklar getirmekte
ve seyircinin anlam diinyasinda yeni ufuklar agmaktadir. Ancak renklerin yarattigi anlamlar
hicbir zaman mutlak ve degismez degildir. Renklerin sonsuzlugu gibi yarattiklart etki ve
anlamlar da ¢oklu ve degiskendir (S6zen, 2003:113). Ornegin Prometheus filminde kullanilan
siyah, gri, lacivert agirlikli renk skalasinin da kiiltiirden kiiltiire ve baglamdan baglama
anlamlar1 degistirmektedir. Koyu fiime, siyah rengin hakim oldugu agilis sekansinda heniiz
yasamin olmadig1 bir diinya tasviri sunulmaktadir. Miihendislerin biri kendini feda ederek
diinyada yasamin baslamasini saglar. Dolayisiyla siyah, gri renk filmde 6liimiin, yasamin
olmayiginin simgesi olarak kullanilmaktadir. S6zen’e (2012:101) gore siyah renk, Bati
kiiltiirlinde sefahatin, umutsuzlugun, sonsuza denk lanetlenmenin, cehennemin ve O6liimiin
simgesidir. Filmde David tarafindan fark edilen ve silindir seklinde kaplarda muhafaza edilen
siyah organik madde tiim insanlig1 yok edecek bir kitle imha silahidir. Bu denli biiyiik bir
yikima yol agacak olan madde i¢in kullanilan renk tercihi siyahin Bati kiiltiiriindeki sembolik
anlamiyla ortlismektedir. S6zen’e (2003:128) gore Hollywood sinemasina bakildiginda renk
kullanimina biiytlik 6zen gosterildigi ve bu konudaki kii¢iik ayrintilar ile izleyiciye birgok bilgi
aktarmanin yollarmin arandigi goriilmektedir. Ornegin Hollywood yapimi filmlerde bir
karakterin giysinin rengi, o karakterin ruh diinyasin1 yansitmakta ve bize onun hakkinda net
fikirler verebilmektedir. Prometheus da Charlize Theoron tarafindan canlandirilan Meredith
Vickers karakteri Weyland Corporation sirketinin calisgani olarak Prometheus gemisiyle
goreve katilmistir. Asagidaki bel planda goriildiigii lizere Meredith karakteri sert kisilik
ozellikleriyle de tutarli olacak sekilde askeri iiniformayi andiran gri renkli bir takim
giymektedir. Oldukg¢a maskiilen (erkeksi) hatlar1 olan kiyafet gri renginden dolay1 diplomatik
ve ciddi bir atmosfer yaratmaktadir.

QGorsel 5
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Gorsel 6

Ekibin diger iiyeleri gilindelik ve rengin baskin olarak tercih edilmedigi kiyafetler tercih
ederken Meredith, gri ve fiime kiyafetlerle karakterize olmaktadir. Geminin igerisinde
giindelik kiyafetleri ¢ercevelenen ekip iiyeleri gorev i¢in gemi disinda ¢iktiklarinda gezegen
sartlarina dayanikli uzay kiyafetlerini giymek zorundadirlar. Bu kiyafetlerde ise koyu mavi ve
siyah tonlar1 tercih edilmistir.
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Gorsel 7
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SONUC

Iginde bulundugumuz ve gorsel kiiltiirle karakterize olan ¢agm en etkili sanat
dallarindan biri olan sinemanin kendine 6zgii anlatim araclarinin goriintii ve gorsel dil {izerine
temellendigi goriilmektedir. Sinema en basit tanimi ile gorsel bir sanat ve kitle iletisim
aracidir. Giliniimiliz sinemas1 incelendiginde sinemanin anlatim araglarin1 igeren yapim
tasarimi, mizansen gibi sinematografik 6gelerin 6zellikle bilim-kurgu gibi tiirlerde daha
yetkin ve etkileyici ornekler ortaya koydugu goriilmektedir. 1979 yilinda cektigi Alien
filmiyle bilim-kurgu tiirline yon veren Ridley Scott sinemasmin en belirgin &zelligi
filmlerinde yarattig1 gorsel atmosferdir. Sinema kariyerinden once reklam filmleri ve video
klipler ¢eken Scott, bu calismalarinda kullandig1 sert kamera hareketleri ve hizli kurgu
gecislerini sinema filmlerinde kullanmaya devam etmistir.

Bilim-kurgu sinemasinin en temel sorunlarindan biri seyircinin 6zdeslesebilecegi,
gercekei bir film evreni yaratabilmektir. Cogunlukla bilgisayar teknolojisine dayali gorsel
efektlerle karakterize olan bilim-kurgu sinemasi Ridley Scott’un yarattigi gorsel diinya ile
daha ¢ok yapim tasarimi, mekan kullanimi ve sinematografik 6gelerin diizenlenis bigiminin
Ooneminin anlasildigr bir tiir haline gelmistir. Uzak bir gelecekte gegen Prometheus filminin
anlatisinin gergek¢i olmasini ve izleyicinin bu anlatiya dahil olmasini saglayan en onemli
faktor sinematografik 6gelerin kullanimindaki gergekgilikte yatmaktadir. Filmde bilgisayar
teknolojisi efektler kullanilmakla birlikte ger¢ek mekanlarda ve film icin 6zel olarak
tasarlanan setlerde yapilan ¢ekimler bilgisayar efektlerinin yapay diinyasindan uzaklagarak
filme daha gergekei ve biitiinciil bir atmosfer katmistir. Mekanlarda kullanilan soguk renkler,
disiik diizeyli aydinlatma, mekan ve karakterler arasindaki iliskiyi daha anlamli sekilde
ortaya koyan genel planlar yeni bir gezegende, insanlik tarihini degistirecek olan kesiflerin
heyecanini alimlayiciya aktarmakla kalmamakta, sinematografik 6gelerin tutarli, biitlinciil bir
diinya kurmadaki etkisini ortaya koymaktadir. Filmde yaratilan gorsel dil yonetmenin
aktarmak istedigi mesaj1 ve kurmak istedigi diinyay1 sinematografik 6geler araciligiyla insa
etmesine olanak tanimakta ve bdylece sinematografik Ogelerin filmsel anlamin
olusturulmasindaki hayati 6nemini de ortaya koymaktadir.
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