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I 

                                 ÖNSÖZ 
 

 

Kadir Has Üniversitesi Film/Drama bölümündeki 3 yılımda kendi derslerinden 

edindi%im teorik ve pratik bilgilerin sonsuz yararının yanında, heyecanı, ilgisi ve deste%i 

ile bu alana olan motivasyonumun gün geçtikçe artmasına neden olan de%erli hocam 

Çetin SARIKARTAL’a, derslerini keyifle takip etti%im, her yorumu ve hareketiyle 

ufkumu geni!letti%ine inandı%ım hocam Ba!ak #ENOVA’ya, de%erli yorumları ve 

deste%iyle projelerime daha da çok sarılmamı sa%layan  de%erli hocam Ezel AKAY’a 

 

Tanı!tı%ımız ilk günden itibaren e!siz dostlukları ile hayatıma giren ve her projeme 

sonsuz destek olan sevgili mestekla!larım ve de%erli arkada!larım Burak KOLCU, 

Behiç Alp AYTEK"N ve Deniz CEYHAN’a, oyunculuk sanatına verdi%im de%eri her 

geçen gün arttıran Onur ÖZAYDIN’a 

 

Yürüttü%üm akademik hayatımın yanına, e!siz bir profosyonel kariyer deneyimi 

koymu! olmamı sa%layan, attı%ım her adımda yanımda olduklarını hissetti%im sevgili 

ortaklarım ve de%erli dostlarım Elif YALÇINER ve Özgür AKBABA’ya 

 

Eski bir çocukluk hayalim olan “Cihangir’de Bi Ev”i, yüksek lisans tez projem olarak 

hayata geçirmemi sa%layan, deste%inin yanında güvenini de göstermeyi esirgemeyen 

sevgili Oky’e 

 

Bana inandıklarını her daim hissettiren, yaptı%ım i!e, hayatıma her gün daha çok 

sarılmamı sa%layan sevgili aileme, 

 

Te!ekkürlerimi ve !ükranlarımı sunarım. 

    

Can FAKIO$LU 
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                                          ÖZET 

 
 

“C"HANG"R’de B" EV”  
ADLI KISA F"LM ÇALI#MASININ YARATIM SÜREC" 

 
 
 

                                          Fakıo%lu, Can 
 

Film ve Drama Yüksek Lisans Programı (Yönetmenlik) 
 

Tez Danı!manı: Ezel Akay  
 
 

                                          2010, 23 sayfa 
 

 

Bu çalı!mada; Film ve Drama Yüksek Lisans Programı’da 

yönetmenlik e%itimi gören Can Fakıo%lu’nun“Cihangir’de Bi Ev” karikatür 

serisini filme uygulama süreci ele alınmı!tır. Çalı!mada hedeflenen film 

ortamının teknik olanaklarının artı de%er sa%layacak !ekilde projeye 

eklenmesidir. 

  

Anahtar Kelimeler: Karikatür, Uyarlama, Görsel Efekt, Komedi, Mizah, 

Sitcom, Film 
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CREATION PHASE OF THE SHORT MOVIE  
“CIHANGIRDE BI EV” 

 
 
 

Fakıo%lu, Can 
 

MFA in Film and Drama (Directing) 
 

Supervisor: Ezel Akay 
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This study analyzes the production phases of the film called 

“CIHANGIRDE BI EV” directed by Can Fakıo%lu who has been studying 

in Film and Drama Master’s Program. The practice aims to adapt original 

comics into film with a surplus value via using visual and audial effects. 

 

 

Keywords: Comics, Adaptation, Visual Effects, Comedy, Humour, Sitcom, 
Film 
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G!R!" 

Film ve Drama Yüksek Lisans Bitirme Tez Projesi olarak yazar-çizer OKY’nin kaleme aldı!ı, 

LOMBAK mizah dergisinde yayınlanmı" olan, Cihangir’de Bi Ev karikatür serisinin “Yoga” 

ba"lıklı 6 sayfalık bölümünün film ortamına uyarlanması süreci gerçekle"tirildi.  

Bu projeyi hayata geçirmek istememin temel  nedeni, Film ve Drama bölümünde aldı!ım 

Performans Ara"tırmaları, Yönetmenin Sanatı, Oyuncu Yönetimi, Mekan Kurgusu, Senaryo 

Yazımı gibi birçok dersten edinmi" oldu!um akademik bilgilerle 2007 yılında kulumuna ortak 

oldu!um ve  halen yönetmen sıfatıyla çalı"malarımı sürdürmekte bulundu!um DIGIMIND 

Görsel !leti#im Stüdyosu’nda tecrübe etti!im video üretimi pratikleri bir araya getirerek film 

yapım sürecini yeniden tecrübe etmekti.  

Proje ilk olarak 2 yıl kadar önce ele alınmı", senaryo süreci, 2009-2010 Kı" Döneminde Barı" 

Pirhasan’ın Senaryo Stüdyosu dersinde tamamlanmı", üzerine ufak revizyonlar geçirerek 

Mayıs 2010’da çekime hazır hale getirilmi"tir.  

Karikatürlerin film ortamı için de"ifre edilmesi ve mecraya uygun olarak görsel stilin 

geli"tirilmesinde iki nokta temel alınmı"tır: 

1999 yılında L-Manyak dergisi ile okuyucu ile bulu"up, 2002 yılında yayın hayatını LOMBAK 

dergisinde tamamlamı" olan periyodik yayınının ardından iki kitap-albüm halinde LOMBAK 

Yayınları’ndan piyasaya çıkmı" olan “Cihangir’de Bi Ev” karikatür serisinin film ortamına 

adapte edilmesi sürecinde, birinci odak projenin süreklili!ini ve ba"arısını sa!lamı" olan 

temel karikatür dinamiklerin (Kurulmu" olan çizgi dünyanın atmosferi, hikaye geli"imi, 

karakter özellikleri, görsel stil vb. gibi) orjinaline uygun olarak yeni mecraya 

uygulabilirli!inin sa!lanmasıdır.  

#kincisi ise film mecrasına ta"ınacak karikatürlerin bu yeni mecranın görsel teknik ve 

teknolojik olanakları ile (Oyunculuk, Görüntü efektleri, Ses efektleri vb.) zenginle"tirilmesi 

ile artı de!er elde edilerek izleyiciye sunulmasıdır.  

Bu prensipler dahilinde projeyi filme uygulayacak olan Can Fakıo!lu ve projenin asıl 

yaratıcısı Oky ortak paydada bulu"arak projenin gerçekle"tirilmesi konusunda fikir birli!ine 

varmı"lardır.  
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1. KAVRAMSAL ÇERÇEVE 

1.1 Temel Çalı!ma Kavramı 

Cihangir’de Bi Ev” karikatür serisinin filme uygulaması için yapılacak çalı!maya temel bir 

çerçeve olu!turmak için öncelikle projenin ilk hali tanımlanmı!tır: 

Cihangir’de Bi Ev uzun diyalogları ile öne çıkan, karakterlerin iyi i!lenmesi ve bollu"u ile 

zaman içinde zenginle!mi! bir karikatür serisidir. Cihangir’de bir evi payla!makta olan 3 ana 

karaktere sahiptir; Ömer (asabi), Muhittin (çapkın) ve Batu (sapık). Adından da anla!ılaca"ı 

üzere olayların tamamı Cihangir'de bu üçlünün kaldı"ı evde geçmektedir. Eve ba!ta Doktor, 

#eker, Turgut, Eser, Müge, Metin Demirhan olmak üzere üçlünün birçok arkada!ı, özellikle 

de Muhittin'in kız arkada!ları gelmektedir. Aslında bir nevi günümüz gençli"inin ya!am 

tarzını ya da ya!amak istedi"i tarzı ortaya koyarak, satır aralarında geçen birçok detayla 

90’ların sonu 2000’lerin ba!ındaki gençli"e bir ayna olu!turmaktadır. Hikayeler genellikle 

günün belli bir zaman aralı"ında, evde tezahür eden olay ve diyaloglarla !ekillenmektedir. 

Her bölüm kendi içinde ba!layan, geli!en ve biten mini-hikayeler !eklindedir. Ancak 

bölümler arasındaki ba"lantılarla ana hikayede ve karakterler arası ili!kilerde geli!meler 

olmaktadır.  

Bu özellikleri ile Cihangir’de Bi Ev (CBE), karikatür mecrasında sitcom özelliklerini de 

barındırmaktadır. Seri olarak devam eden bir proje olması dolayısıyla tez projesinin de 

kapsamı olu!turulurken son ürün olarak bir kısa filme ula!maktan çok, bir sitcom serisinin 

pilot bölümü olabilecek özellikleri ta!ıyabilecek bir bölümün seçilmesi konusunda fikir 

birli"ine varılmı!tır.  

Seçilecek bölümle beraber uyarlamanın ön çalı!masının yapılabilmesi için  4 ana ba!lık 

belirlenmi! ve bunlarla beraber proje !ekillendirilmeye çalı!ılmı!tır: 

 

1.1.1 Görsel Stil 

CBE’nin karikatürden film dünyasına aktarılması sırasında baskı mecrasının getirmi! oldu"u 

stilize görsel tadların film mecrasında de"er kaybına u"ramaması için bir dizi teknik karara 
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gereksinim duyulmu!tur (Bu kararlar üretim a!amalarında detaylandırılacaktır). Ana prensip 

olarak karikatürün filme de"il, filmin karikatüre yakla!ması yönünde karar verilmi! ve bu 

alanda yapılmı! di"er örnekler incelenmi!tir. #ncelenen örnekler a!a"ıdaki gibidir:  

1.1.1.1 SinCity1 

Frank Miller’ın 1991’de çizmeye ba!layıp 1992’de tamamlamı! oldu"u Sin City çizgi 

romanı 2005 yılında Robert Rodriguez’in Frank Miller’la beraber yönetti"i aynı isimli 

sinema filmi haline getirilmi!tir. SinCity’de Chroma-Key Compositing 
2
 metodu ile 

ye!il perde önünde gerçek oyuncularla filme alınan aksiyon ve diyaloglar, post-

prodüksyonda dijital ortamlara uygulanarak filmi olu!turan sahneler elde edilmi!tir. 

Frank Miller’ın orjinal çizgi romanda siyah-beyaz-kırmızı renkler kullandı"ı serinin 

film uyarlamasında genellikle duo-tone (siyah beyaz) ortamların üzerine bazı obje, 

kostüm detayları üzerinde, bir ya da iki pastel renk eklenerek (genellikle kırmızı 

olmak üzere, kırmızı-sarı, kırmızı-lacivert gibi) görsel stil bütünle!tirilmi! ve çizgi 

roman ile uyum sa"lanmı!tır. 

CBE’de de sarı-turuncu ortamlar üzerine, siyah beyaz karakterler kullanılması bu 

projeyle yakınlık olu!turmaktadır. 

 

Sin City’den Bir Sahne 

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
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1.1.1.2 Dogville3 

Lars von Trier’in 2003 yılında yönetti!i felsefi-drama filmi “Dogville” de yönetmen 

hikaye anlatımı için minimal  bir dünya olu"turmu"tur. Duvarları olmayan odalar, 

bo"lukta duran kapılarla birbiriden ayrılmı", çekilen çizgiler ve tipografik anlatımlarla 

kasabanın sokakları olu"turulmu"tur. Fiziksel sınırların yere çekilen çizgilerle minimal 

bir tasarımla sa!landı!ı bir dünyada basit objelerle 3 boyut sa!lanmı" ve tiyatro 

sahnesine yakın bir dekor içerisinde filmin çekimleri tamamlanmı"tır. 

 

CBE hikayelerinin tamamı bir eve yayılmı"tır. Tüm hikayeler yo!unluk ortak 

payla"ım alanı olan salonda olmak üzere, 3 ev arkada"ının odaları ve evin banyosunda 

ya"anmaktadır. Oldukça minimal bir tasarıma sahiptir. Odak ço!unlukla diyaloglarda, 

zaman zaman aksiyonlardadır.  Çizimlerde ev, genellikle sadece dö"emenin bir kısmı 

ve duvarlar ile gösterilmi", 2 boyutlu bir fon olarak kullanılmı"tır. Olaylara ba!lı 

olarak zaman zaman kanepe, yatak, klozet gibi objeler karakterlerle beraber ön plana 

ta"ınmı"tır. 

 Bu 

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
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Bu özelliklerle beraber dü!ünüldü"ünde Dogv ille’deki tasarım referans alınarak 

CBE’ye uygun minimal bir dekor olu!turabilece"i fikri ortaya çıkmı!tır. 

1.1.1.3 Analog Görseller Üzerine Dijital Görsel Efekt Uygulamaları 

Günümüzde birçok film, reklam filmi ya da müzik videosunda uygulandı"ı üzere 

gerçek mekanlarda yapılan çekimlerin üzerine dijital efektler eklenerek gerçek-dı!ı 

sahneler gerçek görüntülerle beraber kullanılabilmektedir. Motion-trackting ve 

Rotoscoping teknolojileri sayesinde kamera hareketleri ile beraber e!lenen görsel 

efektler mekanın içerisinde fiziksel varlık olu!turdu"u izlenimini seyirciye ula!tıracak 

nitelikte kullanılabilmektedirler.  

 

CBE’nin ço"u sahnesinde (Özellikle Batu karakteri’nin transa geçti"i sahnelerde) 

karikatür üzerinde çizimle anlatılmı! olan bir takım efektlerin görsel efekt olarak film 

ortamına aktarılmasına ihtiyaç duyulmaktadır. Gerçek bir ev içerisinde projenin filme 

çekilmesi durumunda bu eklemeler 3D ya da 2D animasyonlar kullanılarak 

oyuncuların bulundukları ortamlara adapte edilebilir.  

 

 

# Batu karakterinin karikatürler üzerindeki trans sahnelerinden biri 
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1.1.2 Ses Efektleri 

CBE’nin birçok sahnesinde fiziksel aksiyonların ses etkileri okuyucuya tipografik olarak 

aktarılmı!, kullanılan textler akisyonları da güçlendirecek !ekilde hareketlerle birle!tirilmi!tir. 

Serinin birçok yerinde birbiri ile sa"lam bir tutarlılı"a sahip olan “ZONK!”, “Z#VZ#V!”, 

“RONRON!”, “BÖDÖF!”, “FITIFITI!”, “VO#VO#” gibi ses efekti hissiyatı olu!turacak 

textler mevcuttur. Örne"in evin kapısı her zaman “KLING-KLONG!” !eklinde çalmaktadır. 

Bu efektleri sadece ses ya da ses ve hareketli tipografi olarak filme uygulanması 

gerekmektedir. Dolayısıyla serinin tamamına uygulanabilece"i gözetilmesi gereken bir ses 

karakterine ihtiyaç duyulacaktır.  

 

1.1.3 Montaj Stili 

Yukarıdaki karikatür örne"inde de görülebilece"i gibi hikayelerin tümünde, tezahür etmekte 

olan olaylar, farklı geometrik kadrajlar içerisinde birbirine eklenerek bir sayfa yapısı 

olu!turulmu!tur. Bu çizim teknikleri her bölümde tekrar ederek zaman içerisinde CBE’nin 

kendine has bir grafik tada ula!masını sa"lamı! ve hikaye anlatımına önemli ölçüde katkıda 

bulunur hale gelmi!tir. Dolayısıyla film mecrasında alı!ık oldu"umuz üzere 4:3 ya da 16:9 

gibi sabit kadrajlarla çalı!ıyor olmak, serinin uyarlamasında de"i!ikliklere sebep olacaktır. Bu 

etkinin film ortamında da sa"lanabiliyor olmasını çe!itli montaj teknikleri deneyerek 

sa"lamak konusuda bir çalı!maya ihtiyaç oldu"u dü!ünülmektedir. 

 

1.1.4 Senaryo Üzerine Çalı!malar 

Belirtildi"i gibi CBE, sitcom’a4 yakın bir senaryo yapısına sahiptir. Bir sitcom tanımı 

itibariyle genellikle bir aileyi, aynı çalı!ma ortamını payla!an i! arkada!larını ya da bir grup 

yakın arkada!ı ana karakterler olarak konu alan, komedi-drama özellikleri barındıran, karakter 

ve hikaye geli!imleri ile süregelen, ço"unlukla aynı mekanlarda geçen ve zaman zaman tekrar 

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
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kar!ımıza çıkan yan karakterlere zenginle!tirilmi! karakteristik özelliklere sahip bir 

televizyon formatıdır.  

Ancak CBE cinselli"i konu alan diyaloglar içeren ve komedi özelliklerini güçlendiren argo 

diyaloglarıyla genel izleyiciye pek uygun olmayan bir içeri"e sahiptir. Bu özellikler serinin 

karakterini ciddi !ekilde !ekillendirmi! ögeler oldu"u için herhangi bir uyarlama çalı!masında 

ödün verilebilecek noktalar olmadıkları açıktır. Bu noktada iki önemli karar daha verilmesi 

gerekmektedir.  

Birincisi elde edilecek ürünün yayın kanalları konusudur. Mizah dergisi okuyucusu gibi, 

yaratılacak videonun hedef kitlenin kendi iste"i ile ula!abilece"i bir yayın organı üzerinden 

yayınlanması ile  genel yayın organlarında yayın yapmanın yaratabilece"i içerik 

kısıtlamalarından kurtulabilmek önemli bir yaratıcı özgürlük noktası olu!turmu!tur.  

#kincisi ise senaryonun video mecrasına uygun hale gelecek !ekilde düzenlenmesidir. Seri 

içindeki cinsellik-argo içeren bazı içerikler baskı mecrası için zenginle!tirici ögeler olmakla 

beraber videoda gerçek oyuncular tarafından uygulandı"ı zaman ne !ekilde bir seyir hali 

yarataca"ı üzerinde durulması gereklidir. #çeri"in seyirci tarafında irite edici ögeler 

barındırmamasına özen gösterilmelidir.  Mecra farklıla!masının izleyici-okuyucu üzerindeki 

etkileri üzerinden gidilerek metin haline dönü!türülecek karikatürlerin, senaryo olarak 

düzenlenmesi sırasında bu husular göz önünde bulundurulmalıdır. 

 

1.2 TEMAT!K ARKA PLAN 

Projenin genel çerçevesinin olu!turulması için karar verilmesi gereken noktalara ula!ıldıktan 

sonra bu noktalarla ilgili olarak çalı!maya ba!ladım.  Uygulamaya geçilmeden önce verilmesi 

gereken kararların ço"una Oky ile yakla!ık 1 yıl boyunca süre görü!melerimiz esnasında 

ula!tım.  

Toplantılarda öncelik olarak CBE serisinin geneli hakkında konu!tuk. Projenin ba!langıcı, 

!ekillenmesi, yıllar içinde süre gelen geli!imi, izleyici tepkileri, karakter özellikleri gibi 

birçok konu üzerinde süregelen konu!malarımızda adaptasyon sürecinde dikkate alınması 

gereken konu ba!lıklarının da altı çizilmeye ba!landı. 
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!lk edindi"im bilgi, Cihangir’de Bi Ev üzerine birkaç farklı ekip tarafından bu tarz adaptasyon 

çalı#maları yapılmak istendi"i, ancak sonuçlandırılamadı"ı oldu. Bunun, adaptasyon 

süreçlerinde projeye dahil olan film ekiplerinin, CBE’nin karikatür dünyasından gelen ruhunu 

fazlasıyla de"i#tirme isteklerinden kaynaklandı"ı kanaatine vardım. Bu sebeple yapılacak 

uyarlama çalı#masında tüm noktalarda karikatürleri yüzde yüz referans olarak kullanmaya ve 

çok gerekmedikçe manipüle etmemeye karar verdim. 

Oky CBE’yi olu#tururken ana karakterler Batu, Muhittin ve Ömer’i kendi karakterini üçe 

bölerek, bazı  ki#ilik özelliklerini abartması ile olu#turmu#tu. Di"er karakterlerin tamamı ise 

gerçek insanların, çizer tarafından karikatürize edilmeleri ile olu#turulmu#lardı.  Bunun 

hikayelerdeki diyalogları ve karakter zenginli"ini olu#turan ve do"allı"ın dramatik esteti"e 

dönü#mesinde en önemli faktörlerden biri oldu"unu dü#ündüm.  

Oky’nin en önemli prensiplerinden biri, ev içerisindeki karakterlerin günlük hayatlarındaki 

toplumsal rollerini hikayeye aktarmıyor olmasıydı. Karakterlerin bir i#i olup olmadı"ı ya da 

devam etmekte oldukları bir e"itim hayatına dair referanslar seride yer almıyordu. Tutukları 

takım ya da giydikleri kıyafetlerin özel bir önemi yoktu. Eve ta#ıdıkları muhabbetler 

genellikle o gün izledikleri filmin, katıldıkları partinin ya da döndükleri tatilin yakın zamanlı 

yansımalarıydı.  

CBE insan odaklı bir seriydi. Hikayeler büyük bir do"allık ve samimiyet içeriyor, bir ev 

içerisinde bir araya gelen bir grup insanın genellikle sadece konu#maya ba#lamalarından  

kaynaklanıyor,  insanların karakterlerinin ve birbirleri ile olan ili#kilerinin #ekillendirmesiyle 

günlük olaylar ve görece sıradan konu#malar seyri keyifli, ba#langıcı, biti#i olan olay 

parçalarına dönü#üyordu. Dolayısıyla olayların tümünün aktarırımda do"allık ve samimiyet 

en önemli faktörü olu#turuyordu. Bu özellikle oyuncu seçimi ve oyun karakteri için en önemli 

noktayı olu#turuyordu. Bununla beraber anlatılacak hikayede tüm görsel ögelerin oyuncuları 

ve oyunları öne çıkarır #ekilde düzenlenmesi gerekti"i konusunda hareket etmenin yararlı 

olaca"ı kanaatine vardım.  

Karikatürlerdeki tipografik bazlı görsel ve ses efekti çizimlerin ve bazı gerçeküstü – dı#ı 

anların resmedilmesi çizerin kendi aklında hareketli olarak canlandırdıkları aksiyon ve 

efektlerin kareler halinde statik hale getirilmesiyle olu#turulmu#lardı. Dolayısıyla dura"an 

kareleri akar hale getirmenin en büyük avantajların bu görsel efektlerin harekete kavu#up 
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oyuncularla bulu!malarından ve seslerin yazı formatından çıkıp i!itsel olarak algılanabilir hale 

gelebilecek olmasından elde edilebilece"i üzerine konu!tuk. Bu ögelerden do"ru !ekilde 

yararlanabilmek için ses efektleri ve görsel efektler üzerine ciddi bir konsept çalı!ması 

yapılarak tüm hikayeye do"ru !ekilde yedirilmesi gerekti"ine karar verdim. 

Son olarak karikatürlerin okuyucuda olu!turdu"u keyifli izleme-okuma halini önemli !ekilde 

etkileyen espritüel cinsellik ve argo kullanımlarının gerekli düzenlemeler yapılacak olsa da, 

aslına sadık kalınarak mecra de"i!imine u"raması gereklili"inin öneminde hemfikir olduk. 

Karikatür içeri"inin izlenir hale getirildi"inde bazı sadele!tirmelere gerek olabilece"i, ancak 

bu filtrelemelerin ciddi anlamda bir kısırla!tırmaya sebep olmaması gerekti"inin altını çizdik. 

Özetle hikaye cinsel içerik ta!ıyorsa bu dramaturgiyi etkilemeyecek !ekilde basitle!tirilse de 

seyirciye do"ru !ekilde ula!tırılıyor olmalı, anlatım tarzı argo içeriyorsa da irite etme sınırı 

dikkatle çekilerek orjinal içeri"in do"al yapısı bozulmadan argo kullanımına gidilmeliydi.  

Bu nokta yayın alanları konusunda bir soru i!areti getiriyordu. Bahsedilen ve korunması 

öngörülen içerik, televizyon yayınına yayın kısıtlamaları dahilinde, genel izleyiciye 

ula!tırılması husunda uygunluk ta!ımıyordu. Elimizdeki içerik, RTÜK’ün belirlemi! oldu"u 

Akıllı !"aretler Sembol Sistemi
5
’nde  “+18 ya! ve üzeri için uygun”, “Cinsellik içerir”, 

“Olumsuz örnek olu!turabilecek davranı!lar içerir” sembolleriyle i!aretlenmesi gereken bir 

son ürüne dönü!ecek ögeler barındırıyordu. Bu içerikleri koruyarak izleyiciye ula!tırılması 

konusunda projenin internet yayını ile izleyiciye ula!tırılması gerekti"ine karar verdik. Çünkü 

internet yayını do"ası gere"i içeri"in izleyicinin aktif kararı ile izledi"i bir platform 

olu!turdu"u için içerik sa"layan tarafın yaratıcı özgürlü"ü konusunda esnek bir alan 

olu!turuyordu. Cihangir’de Bi Ev, seri haline dönü!mesi halinde ba!ta video payla!ım 

kanalları (Youtube, Vimeo, Dailymotion vb. Gibi) olmak üzere kendi platformunu 

olu!turacak !ekilde (www.cihangirdebiev.com) üzerinden yayınlanması planlanan bir 

“Internet Serisi” olarak kurgulanmalıydı.  

Günümüzde internetin yo"un kullanımı dolayısıyla hızla ilerleme kaydetmi!,  online olarak 

takip edilebilen, indirilebilir ya da stream edilebilir, televizyon içeriklerine göre görece daha 

kısa (4 ila 15 dakika arasında de"i!kenlik gösteren) içerikler webisode olarak adlandırılmakta 

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
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ve internet serilerini6 olu!turmaktadırlar. Bu bilgiler ı!ı"ında ve bölümlerinin uzunlukları ve 

de"i!kenlikleri itibariyle, CBE’nin en do"ru yayın alanının internet oldu"u açıktı.  

Oky’le son olarak karar verdi"imiz nokta, olu!turulacak video içeri"inin yayın organının 

internet olmasıydı. Çünkü tıpkı içeri"i aldı"ımız LOMBAK dergisinde oldu"u üzere ve 

devam eden gelene"in temsilcileri olan Penguen, Uykusuz, Leman, GırGır gibi mizah 

dergilerinin de hedef kitlesini olu!turan genç kullanıcıların takip ettikleri yayın organı 

internetti.  

Bu temel noktalar konusunda hemfikir olduktan sonra üzerinde odaklı çalı!ılabilecek bir texte 

ihtiyaç duyduk. Projenin ba!langıcı için bölümlerden birinin ya da seçilecek birkaç tanesinin 

birle!tirilmesi ile pilot bölümün belirlenerek prodüksyon hazırlıklarına geçilmesine karar 

verildi.  

2. F!LM!N ANLATISI 

 

CBE’nin video adaptasyonunun bir internet serisinin pilot bölümü olarak kurgulanmasına 

karar verilmi!ti. Dolayısıyla pilot bölüm tanımına uyacak !ekilde 2 albümlük seriden bir 

bölüm seçilmesi gerekiyordu.  

Pilot bölüm genellikle bir serinin ilk bölümü olmakla beraber, ço"unlukla bir günlük çekim 

sonrasında elde edilen görüntülerin beraber montajlanarak üretilecek serinin görünüm ve 

ruhunun anla!ılmasını sa"layan bir bölümdür.  

Bizim de serinin ruhunu, evin genel atmosferini, ana ve önemli yan karakterleri ve karakterler 

arası ileti!imleri rahat algılayıp sonraki safhalarını kurgulayabilece"imiz bir bölüme 

ihtiyacımız vardı.  

Bu noktada hazırlanacak bölümü seçerken 3 !eye dikkat etmeye karar verdim: 

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
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Birincisi ev ahalisini ve ana karakterleri olu!turan Muhittin, Batu ve Ömer karakterlerinin 

genel olarak çizilmesi, izleyiciye aktarılması ve seri boyunca devam edecek karakteristik 

özelliklerine hakim olunabilecek !ekilde tanımlanmı! olmalarıydı. 

"kincisi seriyi sürükleyecek olan ana olay örgüsü hakkında genel bir kanıya varabiliyor 

olmamız gerekiyordu. CBE serisinin yakla!ık 3 yıllık serüvenini sürükleyen en önemli öge 

Batu ve #eker karakterlerinin a!kıydı. 

Üçüncüsü ise evin genel havasının tanımlanmasıydı. CBE, 3 ev arkada!ı tarafından 

payla!ılan, ancak geleni gideni çok olan ve genellikle spontane geli!en olaylara ev sahipli$i 

yapan bir toplu payla!ım alanıydı.  Evin bu özelliklerinin yapılacak bölümde izleyiciye 

aktarılması, evin genel halet-i ruhiyesinin ortaya konulması önemli bir noktaydı. Çünkü 

yapılacak çalı!ma ile bu alanın duvarları çizilecek ve sonrasında içinde ya!anacak olaylara ev 

sahipli$i yapacak olan dünya belirlenmi! olacaktı. 

Bu temel noktalarla beraber, serinin ilk albümünün, son hikayelerinden biri olan “YOGA” yı 

senaryo olarak kullanmaya karar verdim. Çünkü “YOGA” bölümünde yan karakterlerle 

beraber ev ahalisi bir grup aktivitesi yaparken görülüyordu. Bu bölümde Batu, Muhittin ve 

Ömer karakterlerinin genel hatlarıyla hal ve tavırları anla!ılabiliyor. Diyaloglar üzerinden 

birbirleri ile ili!kileri konusunda genel bir fikir sahibi olabiliyoruz. Ayrıca aktivite gecenin bir 

saati dı!arıdan gelen bir ziyaretçiyle bozuluyor ve bu aksiyon evin gece-gündüz de$i!ime açık 

dinamiklerine hakim olmamıza olanak veriyor. Daha sonrasında ise Batu ve #eker a!kının ilk 

kıvılcımı görülüyor. Bu da serinin devamında takip edece$imiz ana olay örgüsünün ilk 

halkasını görmü! olmamıza olanak veriyor. Bu sebeplerle serinin en komik ya da en ilgi 

çekici bölümü olmadı$ını dü!ünmeme ra$men en karakteristik özellikleri bir arada buldu$um 

ve do$ru bir ba!langıç noktası oldu$una kanaat getirdi$im için “YOGA” bölümünü text 

haline dönü!türmek üzere çalı!maya ba!ladım. 

Bu bölüm üzerinde yaptı$ım senaryo çalı!masını Barı! Pirhasan’ın senaryo stüdyosu dersinde 

tamamladım. Senaryo düzenlemesine ba!lamak için ilk olarak karikatürlerdeki tüm diyalog ve 

aksiyonları düz yazı halinde ka$ıda geçirdim. Karikatürlerden ayırarak okumalar yaparak 

karakterler arası diyaloglardaki, anlam ve oyunları de!ifre etmeye çalı!tım. Karakterlerin 

hareket ve sözlerine, “Bu hareketi neden yapıyor?” “Bu sözü neden söylüyor?” sorularını 

sorarak oyunları anlamaya ve çekimlerde oyunculuk yönetimim sırasında kafamda 



! "#!

olu!turduklarımı oyunculara aktarmaya yarayacak püf noktalara ula!maya çalı!tım. Bu süreç 

içerisinde yukarıda belirtti"im cinsellik ve argo konularını dengelemek adına, görselden 

ayrılmı! olarak ele aldı"ım textte sesli okuma sırasında kula"ım batan, tekrar eden ve genel 

hikaye akı!ına etkisi olmayan noktalardan bazılarını eksiltme yoluna gittim.  

Daha sonra eksiltmeler yaptı"ım texti, orjinal karikatürlerden ayrı!tırı"ım karakterleri 

ortamlarla birle!tirerek yaptı"ım kolajlarla kadrajlara döktüm ve e!le!tirdim. Böylece 

hikayenin diyaloglarla beraber akı!ını kısmen görselle!tirmi! oldum. Bu çalı!ma oyuncuların 

hareket yönleri, bakı! açıları ve aksiyonları ile !ekillenerek bana yava! yava! çekim planımı 

da olu!turma fırsatı verdi. Bu görseller üzerinde, görsel efektlerin ve ses efeklerinin ba!langıç 

ve biti!lerini de notlar alarak kurguladım ve tüm prodüksyon boyunca (ön hazırlık, çekim, 

kurgu, compositing, ses tasarımı) kullanaca"ım referans dokümanına ula!mı! oldum. (EK 2) 

 

3. ÜRET!M 

3.1 Ön Hazırlık 

(EK 1) de görülen dokümanı hazırladıktan sonra ilk olarak görsel stilin oturtulması ve 

çekimin teknik olarak planlanması üzerine çalı!maya karar verdim. Yukarıda SinCity, 

Dogville ve Ally McBeal örnekleriyle gösterdi"im stillerden projeye en yakın ve uygun 

oldu"una karar verdi"im SinCity örne"ini oldukça basitle!tirip sadele!tirerek ye!ik fon 

üzerinde Chroma Keying’le bölümlerden seçmi! oldu"um bir sahneye kendimi koyarak ufak 

bir test videosu olu!turdum.  

Elde etti"im ham görüntüyü farklı fon çe!itleriyle test ettim. En son denememde yine 

karikatürlerden altı"ım bir duvar çizimini dijital dekor olarak kullanıp hareketlerin belli 

yerlerine !a!ırma, korkma ve aksiyon anlarını güçlendirmesi için basit animasyonlarla 

çizimleri ekledim. Elde etti"im video parçasını ba!ta tez danı!manım Ezel Akay ve Oky 

olmak üzere birçok farklı ki!iye izlettirerek yorumlarını almaya ba!ladım. #zletti"im tüm 

insanlardan olumlu yorumlar almaya ba!layınca bu videoda kullandı"ım stilin hikayenin 

tamamına uygulanması üzerine genel bir çalı!ma yürütmeye karar verdim.  
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Kullandı!ım teknik 4 farklı katman içeriyordu. 1. si ye"il fonda görüntülenmi" gerçek 

oyuncular, 2.si fonu olu"turan ev çizimleri, 3.sü görsel efektler (karikatür çizim parçacıkları) 

ve son olarak sesler ve ses efektleri. 

Görsel stili belirleyen en önemli faktör oldu!u için Oky’den evin odalarını olu"turmak için 

karikatürlerde kullandı!ı odaların bo" hallerini ham çizimler olarak tekrar çizmesini istedim. 

Ben de bu sırada oyuncu arayı"ına giri"tim. 

 

3.2 Casting 

CBE projesinde oyuncular, görseli olu"turan 4 katmandan ilki ve en önemlisi oldu!u için 

oyuncu seçiminde oldukça seçici davranmaya çalı"tım. Göz önünde bulundurdu!um iki 

noktadan ilki, çok büyük bir  benzerlik ta"ımaları büyük bir ko"ul oluturmasa dahi, her 

karakteri oynayacak oyuncunun, karakterin çizim haline mümkün oldu!unca yakın fiziksel 

özelliklere sahip insanlardan seçilmesiydi.  

#kinci olarak da projenin do!allı!ının sa!lanması ve ev içerisindeki arkada" ortamının 

olabildi!inde rahat kurulabilmesini sa!lamak için oyuncu ekibinin birbirine yakın, rahat 

anla"abilecek ve mümkünse önceden tanı"ıyor olmalarına özen gösterdim. Ayrıca oyuncuların 

CBE projesini daha bilen ve okuyucusu olmu" olan ki"ilerle çalı"mayı, projeye büyük katkı 

sa!layaca!ını öngörererek özel olarak gözettim. 

Birkaç görü"me sonrasında ana karakterler olan Batu ve !eker’i Kadir Has Üniversitesi 

Oyunculuk Bölümünden arkada"larım Onur Özaydın ve Sanem Öge’nin, Doktor karakterini 

Stüdyo Oyuncuları’ndan Erhan Cene’nin,  Müge’yi Kenter Tiyatrosu ö!rencilerinden Pınar 

Gökta"’ın, Tarık’ı ilüstratör/animatör arkada"ım Gökhan Okur’un oynamasında karar kıldım. 

Eksik kalan Ömer karakterini, fiziksel benzerli!inden yola çıkarak oyunculuk geçmi"i 

bulunmamasına ra!men CBE’nin yayınlandı!ı dönemde sıkı bir takipçisi oldu!u için 

arkada"ım Mert Hasbay’a verdim. Yan karakterlerden Turgut’u da, oyuncu tarafında da 

bulunarak, aksiyonun içine dahil bir noktadan yönetmenlik çalı"masını yürütmeyi planlayarak 

kendim oynamaya karar verdim. Sonuçta tüm karakterleri, oyuncularla e"le"tirerek oyuncu 

seçimini tamamladım. 
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Çekimler öncesi oyuncuların daha önceden angaje oldukları projeler olması dolayısıyla prova 

yapmak üzere sadece bir defa bir araya geldik. Bu çalı!mamızın ba!ında herkese projenin 

!ekillenmesinden genel olarak bahsettim. Oynamalarını istedi"im karakterleri, bu 

karakterlerin seri içideki yerlerini ve önemini,  karakterlerin di"er karakterlerle ileti!imlerinde 

öne çıkan faktörleri ve yakla!ık olarak kendilerinden bekledi"im oyunculuk tarzlarını 

aktarmaya çalı!tım.  Birkaç okuma provası yaptıktan sonra oyuncuların kendi dünyalarında 

yaratacakları karakterlerin do"allı"ına çok fazla müdahale etmemek istedi"imi belirttim. 

Do"al bir hava yakalamak adına kendilerine seride önemli gördü"üm bazı bölümlerin 

karikatürerini yollayarak oynayacakları karakterleri daha yakından tanımaları ve karakterleri 

okudukları karikatürlerin de yardımıyla kendilerinin tanımlamalarını bekledi"imi vurguladım.  

Kendim de teknik olarak zaman tasarrufu anlamında elveri!li bir ortamda çekim yapaca"ımız 

için oyunculardan do"al olarak çıkmasını umdu"um karakterler oyunlarına kamera önünde 

ufak müdahaleler yaparak projenin bütününü güçlendirmeyi planladım. 

 

3.3 Çekim  

CBE’nin çekimini 1 tam gün olarak planladık. Çekimler orta"ı oldu"um DIGIMIND  

Stüdyosu’nda, proje için hazırlanan ye!il fonda gerçekle!tirilecekti. Aynı stüdyoda, CBE için 

kullanaca"ımız kamera ve ı!ık yerle!tirmelerine çok yakın kurulumlarda daha önce birkaç 

farklı müzik videosu üzerinde çalı!tı"ım için alı!ık oldu"um teknik ekipmanları 

de"i!tirmemeye karar verdim. Prodüksyon bütçesini de yükseltmemek adına stüdyomuzda 

mevcut olan ekipmanların dı!ına çıkmak istemedim. Bu karar ilerki süreçte projenin seri 

haline getirilmesi halinde bütçelerinin minimumda tutulması için önemliydi. Aynı zamanda 

projenin geneli için karar vermi! oldu"umuz “sadelik” ilkesinin prodüksiyon tarafındaki 

yansıması oldu"unu da dü!ünüyordum.  

Çekimlerin bilgisayar ortamına aktarımının kolaylı"ı için HDV kamera kullanmaya karar 

verdik (Canon XH-A1). Genel olarak sabit kamera açılarımız ve kamera önünde kadraj içine 

ve dı!ına do"ru çok minimal fiziksel hareketlerin oldu"u bir storyboard’umuz oldu"u için ses 

kaydı konusunda da aynı basitlikte davranarak, Ambians Müzik Prodüksiyon !irketinden 

kamera ile birlikte hareket edebilece"imiz bir  BOOM mikforon ödünç aldık. Ses kayıt 
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presibimiz kameranın gördü!ü alanlardaki sesi almak ve dı" sesleri uzaktan geldi!ini 

hissedebilece!imiz "ekilde algılamaktı. 

Ana amacımız oyuncuların performanslarını en yüksek "ekilde kayda alabilmek oldu!u için, 

stüdyoda oyuncuların dikkatini da!ıtacak, ortamı gere!i dı"ında kalabalıkla"tıracak hiçbir 

elemanın olmamasına özen gösterdim. Bu nedenle çekim ekibini de kompakt tutmaya karar 

verdim. Yönetmen olarak görevimin dı"ında, ı"ık kurulumunu da ben yürüttüm. Storyboardlar 

ve çekim planının hazırlanmasından sonraki bütün süreçte, yönetmen yardımcısı olarak görev 

yapacak ve sonrasında post prodüksyonu da benimle beraber yürütecek olan orta!ım Elif 

Yalçıner’le beraber hareket ettik. Gerçek bir dekora sahip olmadı!ımız için sanat 

yönetmenli!ine ihtiyaç duyulacak bir durum söz konusu de!ildi. Ancak oyuncuların kostüm 

ve aksesuarlarına karar verilmesi ve çekim anında anlık görsel kararlara deste!i için sanat 

yönetmeni arkada"ımız Elif Çiftçio!lu çekim öncesinde bizimle beraber çalı"tı ve çekimlerde 

ekiple beraber hazır bulundu. Çekim boyunca boom operatörlü!ümüzü de Mertcan "çten 

üstlendi.  

Bu ekip ve ekipmanlarla toplamda 12 saat süren bir çalı"ma neticesinde, 6 Haziran 2010’da 

ilk bölümümüz için gerekli olan tüm çekimleri tamamladık. (EK-5) 

3.4 Post Prodüksyon A#amaları 

CBE’nin post-prodüksyonu projenin stili itibariyle çekimlerden daha önemli olmasa da zaman 

anlamında daha uzun bir sürece ihtiyaç duyuyordu.  

Temel olarak yapılacak çalı"ma, tüm planlar için çekilmi" olan ham sahnelerin chroma-key 

yapılarak ye"il fondan arındırılması ve storyboard’lardaki akı"a uygun olarak, gerekli çizim 

fonla birle"tirilmesini içeriyordu. 

* Karikatürlerin videoya dönü!türülme süreci 
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Öncelikle hazırlanan dijital dekorlu planlar, kabaca üst üste eklendi ve ön izleme için bir 

montaj hazırlandı. Bu montaj üzerinden daha detaylı bir post-prodüksiyon çalı!masına 

giri!meden önce projenin akı! halinde genel atmosferini görmeyi amaçlamı!tık.  

Elde etti"imiz montajı tez danı!manım Ezel Akay’la payla!tım. Kendisi genel olarak i!in 

temposunun iyi oldu"u, ama projenin geneline hakim 2 boyutlulu"u kıracak eklemelere 

ihtiyaç oldu"unu ve içerikteki “e"lenceli sapıklık” durumunun altını çizecek ve seyri daha 

keyifli hale getirecek animatif ögeler üzerine çalı!ması gerekti"i yönünde yorumlarını belirtti. 

Ayrıca projenin son haline önemli katkısı olacak ses tasarımı ve müzik eklemeleri konusunu 

da hatırlattı.  

Bu yorumlar ı!ı"ında ve ham montajda tespit etti"imiz noktalarla Elif Yalçıner’le beraber, 

sahneleri elden geçirmeye, montajı yenileyerek sahne içindeki görsel efektleri olu!turacak 

animasyonları eklemeye ba!ladık. Görsel efekler için kullanı"ımız görsel ögelerin hepsini 

karikatür serisinden sayfaları tarayarak dijital ortama aktarıp daha sonra parçalar halinde 

kompozisyonlarımıza ekleyerek hazırladık.  

#lk olarak elde etti"imiz montajda dikkati çeken en önemli noktalardan biri, karikatür 

ortamında sayfa üzerinde de"i!en kadraj oranlarının filme aktarılması sırasında ya!anan 

uyumsuzluk oldu. Çekimlerimizin tamamı 16:9 oranında idi. Ancak karikatürde birçok plan 

daha küçük kadrajlar içerisinde, genellikle dikey olarak resmedilmi!ti. Bu özellikle sadece 

karakterler ve oda fonunun bulundu"u planlarda bir negatif alan dengesizli"ine sebep 

oluyordu. Ezel Akay ve Çetin Sarıkartal’la beraber filmin bu montajı izleyip üzerine 

yapılabilecek güçlendirmeler konusunda fikir alı!veri!inde bulunduktan sonra montaj 

!eklimizi elden geçirmeye karar verdik. 

Yardımcı yönetmenim ve aynı zamanda projenin masaüstü uygulamalarında sanat 

yönetmenli"ini de yürüten Elif Yalçıner’le beraber, elimizdeki montajı tek tek planlara ayırıp, 

olması gereken oranlarda tekrar kadrajladık. Bunların tamamını da A4 boyutunda bir sayfa 

üzerine uygulanıyormu! gibi davranarak çerçeveler içinde yan yana yerle!tirmeye ba!ladık. 

Daha sonra post-prodüksyon yazılımında bir sanal kamera yardımı ile CUT anlarında 

kameranın pozisyonunu kaydırıp izlenecek planı ortalayacak !ekilde pozisyon almasını 

sa"ladık. Bu teknikle beraber daraltılmı! kadrajların ortalanması ile 16:9 luk ana kadrajımız 
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içerisinde önceki ve sonraki planların bir kısmı da görünür hale geldi. !zlenmekte olan 

çerçevenin içi hareketliyken sa" ve sol çerçeveler stil imajlar halinde görülmekteydi.  

* Projenin son montajından bir kare. 

!lk ba#ta dezavantaj gibi görünen negatif alan problemimizi bu #ekilde düzenleyerek 

çözdü"ümüzde hikaye anlatımına dair yeni bir ke#if yapmı# olduk. Hikayeyi bu #ekilde 

çerçeveler içinde dolanarak seyirciye aktarıyor olmak, bir mizah dergisini okuma halinde 

gözün odaklandı"ı noktanın de"i#tirip kaydırılıyor olması ve hatta zaman zaman göz kaçması 

diye tabir edebilece"imiz #ekilde ile ilerideki karelerin kısmen görülüyor olma halini 

anımsatıyordu. Bu seyir hali kısmen hikayenin lineer akı#ını  da olumlu anlamda kırıyordu. 

Bu da film dünyasını karikatüre yakla#tırmak istedi"imiz için bizim için oldukça önemli bir 

avantaj sa"lıyordu.  

Çetin Sarıkartal’ın yorumu ile temel olarak yapıyor oldu"umuz çalı#ma #uydu; 

Karikatürlerdeki her bir kare, çizerin zihninde hareketli olarak canlanan bir olay anının, akı#ı 

da okuyucuya aktarabilecek #ekilde sabitlenip statik halde resmedilmesiydi. Bizim filme 

çevirirken yapıyor oldu"umuz çalı#ma ise bu kareye sıkı#tırılmı# “zip” dosyası gibi davranıp, 

statik karenin öncesi ve sonrasındaki kareler ile birle#tirilmi# #ekilde akıyor oldu"u olay anına 

ula#maktı.  
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Yapılan çalı!mada fark etti"imiz noktalardan biri de karikatür serisindeki karelerin zaman 

olarak birbirinden farklıla!masıydı. Filme transfer etti"imiz bir kare bazen 1 saniye sürerken 

bazen 15-20 saniye kadar aynı kareyi izliyor olabiliyorduk.  Ayrıca zaman zaman bir kare 

içerisinde ba!layan bir olayı (bir karakterin aya"a kalkıp yürümesi gibi) ba!ka bir kare 

içerisinde takip edebildi"imizi de gördük. Bu da bize geli!tirmi! oldu"umuz tekni"in 

dinamiklerinin sonraki çalı!malarımızda hikaye anlatımını destekleyebilecek önemli 

potansiyel açılımları da barındırıyor oldu"unu göstermi! oldu.  

Sonuç olarak post-prodüksyon çalı!mamız çekimi takip eden 2 hafta içerisinde tamamlandı, 

revizyonlarla beraber 3. Haftanın sonunda projenin görsel tarafı tamamlanmı! oldu. Bu 

noktada projeyi final a!amasını olu!turan ses tasarımı ve müzik eklemelerinin yapılması için 

Dound Sesign Ses Stüdyosu’na teslim ettik. 

3.5 Ses Tasarımı ve Müzik 

CBE projesinin i!itsel bütün operasyonları projenin ses sponsoru Dound Sesign !irketi 

tarafından ses tasarımcısı Ba!ar Ünder ile ortak çalı!mamız ile yürütüldü.  

Ses tasarım süreci çekim sırasında görüntülerle beraber kaydedilmi! diyalog seslerinin 

“noise”lardan arındılıp , sahne geçi!lerinin yumu!atılması ile ba!ladı. Genel akı!taki tüm 

konu!maların net bir !ekilde algılanabilir, seslerin geldi"i yönlerin izleyici tarafından rahat bir 

!ekilde anla!ılabilir olması sa"lanmaya çalı!ıldı.  

#kincil olarak görsel olarak animatik ögelerle desteklenen anlara ses efektleri konularak 

karikatürde “KLING! KLONG!”, “O$MM” gibi text olarak görülen seslerin üretilmes, 

kompozisyonlara eklenmesi ve bu sayede sahnelerin görsel-i!itsel zenginli"inin arttırılması 

üzerine yo"unla!ıldı.  

Çalı!manın önemli anlarını olu!turan Batu karakterinin trans sahnelerinde iç sesi olu!turan 

sesler için kullanılacak ses karakterine karar verildi ve gerekli düzenlemeler yapıldı.  

Bazı sahnelerin atmosferini güçlendirmek için (Yoga anları gibi) çe!itli müzik-ses 

kompozisyonları montaja eklendi. 

Son olarak dizinin finali ile beraber ba!layıp künye sekansı boyunca devam edecek akılda 

kalıcı bir müzikle bölümü bitirmek konusunda bir karar verdim. Bunun için Athena grubunun 
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“Serseri Mayın” isimli !arkısı, hikayenin bitti"i “Pause” anıyla beraber çalacak !ekilde 

montaja eklendi. 

 

4. DE!ERLEND"RME VE SONUÇ 

“Cihangir’de Bi Ev” bir yönetmen adayı olarak kariyerimde çok önemli bir basamak 

olu!turdu. Çünkü CBE yönetmenli"ini yapaca"ım ilk diyaloglu projemdi. Bu çalı!mada 

yüksek lisans ö"renimim boyunca üzerinde çalı!ma fırsatı buldu"um performans, oyuncu 

yönetimi, senaryo, yönetmenlik gibi alanların tamamını birebir deneyimleme ve kendimi 

sınama fırsatı buldum. 

Bunların yanında lisans ö"renimim boyunca üzerine çalı!tı"ım görsel tasarım alanında 

edinmi! oldu"um teorik ve pratik neredeyse tüm bilgi birikimini yüksek lisansta edinmi! 

oldu"um tecrübelerle bulu!turma ve deneyimleme fırsat da bulmu! oldum. Projede, özellikle 

oyunculukların animasyonlarla birle!ti"i anlarda bu birle!imin avantajlarını olumlu !ekilde 

kullandı"ımı hissettim. 

CBE projesi aynı zamanda bir yapım dersi niteli"indeydi. #lk fikrin ortaya atılmasından, 

çizerle yapılan toplantılara, oyuncu seçiminden, prova ve çekime, ses tasarımına kadar bütün 

a!amalarda yönetmenli"in yanında bir yapımcı gibi çalı!arak önemli bir organizasyon 

deneyimi elde ettim. Bu a!amaların tamamında hem kendimi zaman anlamında disipline 

sokmam, hem de ekibimi yapım a!amalarını eksiksiz yerine getirebilmek için organize etmem 

gerekiyordu. Bu anlamda zamanın efektif kullanımı ve problem çözme konularında ciddi bir 

tecrübe edinmi! oldum. 

Projenin %100 verimle tamamlandı"ını dü!ünmüyorum. Ancak özellikle oyuncu yönetimi ve 

senaryo alanlarında kendimi geli!tirmem gereken noktaları tespit etmemde çok yardımcı oldu. 

Projeyi ele alırken belirlemi! oldu"umuz ve yapım süreci boyunca sadık kaldı"ımız “pilot” 

proje üretiyor olma hali, önemli bir yaratıcı özgürlük getirdi"i gibi, ekip olarak adımlarımızı 

rahat ve güvenli atmamıza, deneyip yanılmamıza, ke!fetmemize, eksik kalan noktaları 

saptayıp, bunların zaman içinde giderilmesi konusunda pratik yol haritaları çıkarmamıza 

yardımcı oldu. 
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Özetle, yıllar boyunca sürdürmeyi umdu!um bir kariyere ilk adım niteli!i ta"ıdı!ı için büyük 

bir ciddiyet ve istekle çalı"maya ba"ladı!ım CBE projesinin, tüm eksiklerine ra!men seyri 

keyifli bir ürün verdi!ine inanıyorum. Projenin önümüzdeki günlerde Türkiye’nin ilk 

animatik internet dizisi olarak yayınlanmaya ba"layarak kitlelere ula"ır hale dönü"mesini 

hedefliyorum. 
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EK - 1 

Filmin Künyesi 

Filmin Adı: Cihangir’de Bi Ev “Yoga” 

Süresi: 12:04  

Yapımcı - Yönetmen: Can Fakıo!lu 

Yazan – Çizen : Oky  

Yardımcı Yönetmen: Elif Yalçıner 

Senaryo Uyarlama : Can Fakıo!lu 

Yapım: DIGIMIND  

Oyuncular: Onur Özaydın, Pınar Gökta", Sanem Öge, Efe Kele"o!lu, Erhan Cene, Can 

Fakıo!lu, Gökhan Okur, Mert Hasbay 

Ses Kayıt : Mertcan #çten 

Ses Tasarım ve Düzenleme : Ba"ar Ünder (Dound Sesign) 

Kurgu / Compositing  / VFX : Elif Yalçıner, Can Fakio!lu 

 

 

 


