“« CIHANGIR’DE Bi EV - YOGA?”
ADLI KISA FILM CALISMASININ

YARATIM SURECI

CAN FAKIOGLU

2010



T.C

KADIR HAS UNIiVERSITESI

“CIHANGIR’DE Bi EV — YOGA ”
ADLI KISA FILM CALISMASININ

YARATIM SURECI

CAN FAKIOGLU
S.B.E. Film ve Drama Yiiksek Lisans Programinda Hazirlanan

Yuksek Lisans Tezi

Tez Danigmani: Ezel Akay

2010



ICINDEKILER

............................................................................

.............................................................................

............................................................................

1. KAVRAMSAL CERCEVE. ... oo, 2

1.1. Temel Calisma Kavrami................coooiiiiiiiiii e, 2

L1.1.1 GOrsel Stil 2...eeeeiiiiiiieeeee e 2
1.1.2 Ses Efektleri.......uuiiiiieiiiiiiieeieeeeeeeeee e 6
L1.1.3 Monta) Stili....cooeoiiiiiiiiieeiee e 6
1.1.4 Senaryo Uzerine Calismalar..................cococeveveveverenennnen. 6

1.2. Tematik Arka Plan. ........oooniioii e, 7

2. FILMIN ANLATISL. ..ot 10

3. URETIM oo e e e 12

3.1.
3.2.
3.3.

OnHazirliK. ... i 12
CaASTING...eieeeiiieee e et et e e 13
CeKIMLeiiiiiiii e e 14

3.4 Post Prodiiksyon Asamalari.........cccccceeeveiiiinniiiieniieeeieee e, 15

3.5

Ses Tasarimi VE MUZIK.....ooeueeeeeeeeeee e 18

4 DEGERLENDIRME VE SONUC .. . .utuiuitiei e, 19

5.EKLER

.............................................................................



ONSOZ

Kadir Has Universitesi Film/Drama béliimiindeki 3 yilimda kendi derslerinden
edindigim teorik ve pratik bilgilerin sonsuz yararinin yaninda, heyecanu, ilgisi ve destegi
ile bu alana olan motivasyonumun giin gectik¢e artmasina neden olan degerli hocam
Cetin SARIKARTAL’a, derslerini keyifle takip ettigim, her yorumu ve hareketiyle
ufkumu genislettigine inandigim hocam Basak SENOVA’ya, degerli yorumlart ve
destegiyle projelerime daha da ¢ok sarilmami saglayan degerli hocam Ezel AKAY’a

Tanistigimiz ilk giinden itibaren essiz dostluklari ile hayatima giren ve her projeme
sonsuz destek olan sevgili mesteklaglarim ve degerli arkadaslarim Burak KOLCU,
Behi¢ Alp AYTEKIN ve Deniz CEYHAN’a, oyunculuk sanatina verdigim degeri her
gecen giin arttiran Onur OZAYDIN a

Yirittigiim akademik hayatimin yanma, essiz bir profosyonel kariyer deneyimi

koymus olmami saglayan, attigim her adimda yanimda olduklarini hissettigim sevgili

ortaklarim ve degerli dostlarim Elif YALCINER ve Ozgiir AKBABA’ya
Eski bir ¢ocukluk hayalim olan “Cihangir’de Bi Ev”i, yiiksek lisans tez projem olarak
hayata gecirmemi saglayan, desteginin yaninda giivenini de gdstermeyi esirgemeyen

sevgili Oky’e

Bana inandiklarint her daim hissettiren, yaptigim ise, hayatima her giin daha ¢ok

sartlmami saglayan sevgili aileme,
Tesekkiirlerimi ve siikranlarimi sunarim.

Can FAKIOGLU
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ADLI KISA FILM CALISMASININ YARATIM SURECI

Fakioglu, Can
Film ve Drama Yiiksek Lisans Programi (Y onetmenlik)
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Bu calismada; Film ve Drama Yiksek Lisans Programi’da
yonetmenlik egitimi géren Can Fakioglu’nun*“Cihangir’de Bi Ev” karikatiir
serisini filme uygulama siireci ele alinmistir. Caligmada hedeflenen film
ortaminin teknik olanaklarinin artt deger saglayacak sekilde projeye

eklenmesidir.
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ABSTRACT

CREATION PHASE OF THE SHORT MOVIE
“CIHANGIRDE BI EV”

Fakioglu, Can
MFA in Film and Drama (Directing)
Supervisor: Ezel Akay

2010, 23 pages

This study analyzes the production phases of the film called
“CIHANGIRDE BI EV” directed by Can Fakioglu 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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GIRIS

Film ve Drama Yiiksek Lisans Bitirme Tez Projesi olarak yazar-¢izer OKYY ’nin kaleme aldig,
LOMBAK mizah dergisinde yayinlanmis olan, Cihangir’de Bi Ev karikatiir serisinin “Yoga”

baglikl1 6 sayfalik boliimiiniin film ortamina uyarlanmasi siireci gergeklestirildi.

Bu projeyi hayata gecirmek istememin temel nedeni, Film ve Drama bdliimiinde aldigim
Performans Arastirmalari, Y&netmenin Sanati, Oyuncu Y6netimi, Mekan Kurgusu, Senaryo
Yazim gibi bir¢ok dersten edinmis oldugum akademik bilgilerle 2007 yilinda kulumuna ortak
oldugum ve halen yonetmen sifatiyla ¢alismalarimi siirdiirmekte bulundugum DIGIMIND
Gorsel Iletisim Stiidyosu’nda tecriibe ettigim video iiretimi pratikleri bir araya getirerek film

yapim siirecini yeniden tecriibe etmekti.

Proje ilk olarak 2 yil kadar 6nce ele alinmais, senaryo siireci, 2009-2010 Kis Doneminde Barig
Pirhasan’in Senaryo Stiidyosu dersinde tamamlanmis, {izerine ufak revizyonlar gecirerek

Mayis 2010°da ¢ekime hazir hale getirilmistir.

Karikatiirlerin film ortami icin desifre edilmesi ve mecraya uygun olarak gorsel stilin

gelistirilmesinde iki nokta temel alinmigtir:

1999 yilinda L-Manyak dergisi ile okuyucu ile bulusup, 2002 yilinda yaymn hayatin1 LOMBAK
dergisinde tamamlamis olan periyodik yayminin ardindan iki kitap-albiim halinde LOMBAK
Yayinlari’ndan piyasaya ¢ikmis olan “Cihangir’de Bi Ev” karikatiir serisinin film ortamina
adapte edilmesi siirecinde, birinci odak projenin siirekliligini ve basarisini saglamis olan
temel karikatiir dinamiklerin (Kurulmus olan ¢izgi diinyanin atmosferi, hikaye gelisimi,
karakter Ozellikleri, gorsel stil vb. gibi) orjinaline uygun olarak yeni mecraya

uygulabilirliginin saglanmasidir.

Ikincisi ise film mecrasma tasinacak Kkarikatiirlerin bu yeni mecranin gorsel teknik ve
teknolojik olanaklari ile (Oyunculuk, Goriintii efektleri, Ses efektleri vb.) zenginlestirilmesi

ile art1 deger elde edilerek izleyiciye sunulmasidir.

Bu prensipler dahilinde projeyi filme uygulayacak olan Can Fakioglu ve projenin asil
yaraticist Oky ortak paydada bulusarak projenin gerceklestirilmesi konusunda fikir birligine

varmislardir.



1. KAVRAMSAL CERCEVE

1.1 Temel Cahhsma Kavram

Cihangir’de Bi Ev” karikatiir serisinin filme uygulamasi i¢in yapilacak ¢aligmaya temel bir

cergeve olusturmak i¢in dncelikle projenin ilk hali tanimlanmaistir:

Cihangir’de Bi Ev uzun diyaloglari ile 6ne ¢ikan, karakterlerin iyi islenmesi ve bollugu ile
zaman icinde zenginlesmis bir karikatiir serisidir. Cihangir’de bir evi paylasmakta olan 3 ana
karaktere sahiptir; Omer (asabi), Mubhittin (¢capkin) ve Batu (sapik). Adindan da anlasilacag
lizere olaylarin tamami Cihangir'de bu {i¢liiniin kaldig1 evde ge¢mektedir. Eve basta Doktor,
Seker, Turgut, Eser, Miige, Metin Demirhan olmak iizere ii¢liiniin bir¢ok arkadasi, 6zellikle
de Muhittin'in kiz arkadagslar1 gelmektedir. Aslinda bir nevi glinlimiiz gengliginin yasam
tarzin1 ya da yasamak istedigi tarzi ortaya koyarak, satir aralarinda gegen bir¢ok detayla
90’larin sonu 2000’lerin basindaki genclige bir ayna olusturmaktadir. Hikayeler genellikle
giiniin belli bir zaman aralifinda, evde tezahiir eden olay ve diyaloglarla sekillenmektedir.
Her boliim kendi iginde baslayan, gelisen ve biten mini-hikayeler seklindedir. Ancak
boliimler arasindaki baglantilarla ana hikayede ve karakterler arasi iliskilerde gelismeler

olmaktadir.

Bu ozellikleri ile Cihangir’de Bi Ev (CBE), karikatiir mecrasinda sitcom ozelliklerini de
barindirmaktadir. Seri olarak devam eden bir proje olmasi dolayisiyla tez projesinin de
kapsami1 olusturulurken son iiriin olarak bir kisa filme ulagmaktan ¢ok, bir sitcom serisinin
pilot boliimii olabilecek ozellikleri tasiyabilecek bir boliimiin segilmesi konusunda fikir

birligine varilmstir.

Secilecek boliimle beraber uyarlamanin 6n ¢alismasinin yapilabilmesi i¢in 4 ana baglik

belirlenmis ve bunlarla beraber proje sekillendirilmeye ¢aligilmistir:

1.1.1 Gorsel Stil

CBE’nin karikatiirden film diinyasina aktarilmasi sirasinda baski mecrasinin getirmis oldugu

stilize gorsel tadlarin film mecrasinda deger kaybina ugramamasi icin bir dizi teknik karara



gereksinim duyulmustur (Bu kararlar iiretim asamalarinda detaylandirilacaktir). Ana prensip
olarak karikatiiriin filme degil, filmin karikatiire yaklasmasi yoniinde karar verilmis ve bu

alanda yapilmus diger drnekler incelenmistir. incelenen drnekler asagidaki gibidir:
1.1.1.1 SinCity'

Frank Miller’in 1991°de ¢izmeye baglayip 1992’de tamamlamis oldugu Sin City ¢izgi
romant 2005 yilinda Robert Rodriguez’in Frank Miller’la beraber yonettigi ayni isimli
sinema filmi haline getirilmistir. SinCity’de Chroma-Key Compositing ° metodu ile
yesil perde Oniinde gercek oyuncularla filme almman aksiyon ve diyaloglar, post-
prodiiksyonda dijital ortamlara uygulanarak filmi olusturan sahneler elde edilmistir.
Frank Miller’in orjinal ¢izgi romanda siyah-beyaz-kirmizi renkler kullandig1 serinin
film uyarlamasinda genellikle duo-tone (siyah beyaz) ortamlarin {izerine bazi obje,
kostiim detaylar1 {izerinde, bir ya da iki pastel renk eklenerek (genellikle kirmizi
olmak iizere, kirmizi-sar1, kirmizi-lacivert gibi) gorsel stil biitlinlestirilmis ve ¢izgi
roman ile uyum saglanmistir.

CBE’de de sari-turuncu ortamlar iizerine, siyah beyaz karakterler kullanilmasi bu

projeyle yakinlik olusturmaktadir.

Sin City’den Bir Sahne

1 Sin City “The Movie” (http://www.imdb.com/title/tt0401792)
Z Chroma Keying (http://en.wikipedia.org/wiki/Chroma keying)




1.1.1.2 Dogyville®

Lars von Trier’in 2003 yilinda yonettigi felsefi-drama filmi “Dogville” de yonetmen
hikaye anlatimi i¢in minimal bir diinya olusturmustur. Duvarlar1 olmayan odalar,
boslukta duran kapilarla birbiriden ayrilmis, ¢ekilen ¢izgiler ve tipografik anlatimlarla
kasabanin sokaklar1 olusturulmustur. Fiziksel sinirlarin yere ¢ekilen ¢izgilerle minimal
bir tasarimla saglandig bir diinyada basit objelerle 3 boyut saglanmis ve tiyatro

sahnesine yakin bir dekor igerisinde filmin ¢ekimleri tamamlanmaistir.

CBE hikayelerinin tamamu bir eve yayilmistir. Tiim hikayeler yogunluk ortak
paylasim alani olan salonda olmak {izere, 3 ev arkadasinin odalar1 ve evin banyosunda
yasanmaktadir. Olduk¢a minimal bir tasarima sahiptir. Odak ¢ogunlukla diyaloglarda,
zaman zaman aksiyonlardadir. Cizimlerde ev, genellikle sadece dosemenin bir kismi1
ve duvarlar ile gosterilmis, 2 boyutlu bir fon olarak kullanilmistir. Olaylara bagh
olarak zaman zaman kanepe, yatak, klozet gibi objeler karakterlerle beraber 6n plana

tagimmuistir.

-
“
A
]
z
®

3 Dogyville “The Movie” http://www.imdb.com/title/tt0276919/



Bu ozelliklerle beraber diisiiniildiigiinde Dogyv ille’deki tasarim referans alinarak

CBE’ye uygun minimal bir dekor olusturabilecegi fikri ortaya ¢ikmustir.

1.1.1.3 Analog Gérseller Uzerine Dijital Gorsel Efekt Uygulamalari

Giliniimiizde bir¢ok film, reklam filmi ya da miizik videosunda uygulandig iizere
gercek mekanlarda yapilan ¢ekimlerin {izerine dijital efektler eklenerek gercek-disi
sahneler gercek goriintiilerle beraber kullanilabilmektedir. Motion-trackting ve
Rotoscoping teknolojileri sayesinde kamera hareketleri ile beraber eslenen gorsel
efektler mekanin igerisinde fiziksel varlik olusturdugu izlenimini seyirciye ulastiracak

nitelikte kullanilabilmektedirler.

CBE’nin c¢ogu sahnesinde (Ozellikle Batu karakteri’nin transa gectigi sahnelerde)
karikatiir iizerinde ¢izimle anlatilmis olan bir takim efektlerin gorsel efekt olarak film
ortamina aktarilmasina ihtiya¢ duyulmaktadir. Gergek bir ev igerisinde projenin filme
cekilmesi durumunda bu eklemeler 3D ya da 2D animasyonlar kullanilarak

oyuncularin bulunduklar1 ortamlara adapte edilebilir.

Judm, NAS|
YAN{, BENDEN

GO2INGZAN
SniNDE oTUZ.

GERMEMI
M isTivosuNU2?,

- Batu karakterinin karikatirler izerindeki trans sahnelerinden biri



1.1.2 Ses Efektleri

CBE’nin birgok sahnesinde fiziksel aksiyonlarin ses etkileri okuyucuya tipografik olarak
aktarilmis, kullanilan textler akisyonlar1 da giiclendirecek sekilde hareketlerle birlestirilmistir.
Serinin birgok yerinde birbiri ile saglam bir tutarlilifa sahip olan “ZONK!”, “ZIVZIV!”,
“RONRON!”, “BODOF!”, “FITIFITI!”, “VOIVOI” gibi ses efekti hissiyati olusturacak
textler mevcuttur. Ornegin evin kapisi her zaman “KLING-KLONG!” seklinde ¢almaktadur.
Bu efektleri sadece ses ya da ses ve hareketli tipografi olarak filme uygulanmasi
gerekmektedir. Dolayisiyla serinin tamamina uygulanabilecegi gozetilmesi gereken bir ses

karakterine ihtiya¢ duyulacaktir.

1.1.3 Montaj Stili

Yukaridaki karikatiir 6rneginde de gortilebilecegi gibi hikayelerin tiimiinde, tezahiir etmekte
olan olaylar, farkli geometrik kadrajlar igerisinde birbirine eklenerek bir sayfa yapisi
olusturulmustur. Bu ¢izim teknikleri her boliimde tekrar ederek zaman igerisinde CBE’nin
kendine has bir grafik tada ulagmasini saglamis ve hikaye anlatimina 6nemli 6l¢iide katkida
bulunur hale gelmistir. Dolayistyla film mecrasinda alisik oldugumuz iizere 4:3 ya da 16:9
gibi sabit kadrajlarla calisiyor olmak, serinin uyarlamasinda degisikliklere sebep olacaktir. Bu
etkinin film ortaminda da saglanabiliyor olmasini ¢esitli montaj teknikleri deneyerek

saglamak konusuda bir ¢calismaya ihtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir.

1.1.4 Senaryo Uzerine Calismalar

Belirtildigi gibi CBE, sitcom’a’ yakin bir senaryo yapismna sahiptir. Bir sitcom tanmm
itibariyle genellikle bir aileyi, ayni1 ¢alisma ortamini paylasan is arkadaslarini ya da bir grup
yakin arkadas1 ana karakterler olarak konu alan, komedi-drama 6zellikleri barindiran, karakter

ve hikaye gelisimleri ile siiregelen, cogunlukla ayn1 mekanlarda gecen ve zaman zaman tekrar

4 SitCom (http://en.wikipedia.org/wiki/Sitcom)




karsimiza c¢ikan yan karakterlere zenginlestirilmis karakteristik Ozelliklere sahip bir

televizyon formatidir.

Ancak CBE cinselligi konu alan diyaloglar iceren ve komedi 6zelliklerini giliglendiren argo
diyaloglartyla genel izleyiciye pek uygun olmayan bir igerige sahiptir. Bu 6zellikler serinin
karakterini ciddi sekilde sekillendirmis dgeler oldugu i¢in herhangi bir uyarlama ¢alismasinda
odiin verilebilecek noktalar olmadiklar1 agiktir. Bu noktada iki onemli karar daha verilmesi

gerekmektedir.

Birincisi elde edilecek iiriiniin yaym kanallar1 konusudur. Mizah dergisi okuyucusu gibi,
yaratilacak videonun hedef kitlenin kendi istegi ile ulasabilecegi bir yayin organi {izerinden
yaymlanmas: ile  genel yaym organlarinda yayin yapmanin yaratabilecegi igerik

kisitlamalarindan kurtulabilmek 6nemli bir yaratic1 6zgiirliik noktasi olusturmustur.

Ikincisi ise senaryonun video mecrasina uygun hale gelecek sekilde diizenlenmesidir. Seri
icindeki cinsellik-argo iceren bazi igerikler baski mecrasi i¢in zenginlestirici dgeler olmakla
beraber videoda gercek oyuncular tarafindan uygulandigi zaman ne sekilde bir seyir hali
yaratacagl iizerinde durulmasi gereklidir. Igerigin seyirci tarafinda irite edici Ogeler
barindirmamasina 6zen gosterilmelidir. Mecra farklilagsmasinin izleyici-okuyucu {izerindeki
etkileri tlizerinden gidilerek metin haline doniistiiriilecek karikatiirlerin, senaryo olarak

diizenlenmesi sirasinda bu husular goz 6ntinde bulundurulmalidir.

1.2 TEMATIK ARKA PLAN

Projenin genel ¢ercevesinin olusturulmasi i¢in karar verilmesi gereken noktalara ulasildiktan
sonra bu noktalarla ilgili olarak ¢aligmaya basladim. Uygulamaya ge¢ilmeden dnce verilmesi
gereken kararlarin ¢oguna OKy ile yaklasik 1 yil boyunca siire gorligmelerimiz esnasinda

ulastim.

Toplantilarda 6ncelik olarak CBE serisinin geneli hakkinda konustuk. Projenin baslangici,
sekillenmesi, yillar i¢inde siire gelen gelisimi, izleyici tepkileri, karakter ozellikleri gibi
bir¢ok konu iizerinde siiregelen konugmalarimizda adaptasyon siirecinde dikkate alinmasi

gereken konu bagliklarinin da alt1 ¢izilmeye baslandi.



[k edindigim bilgi, Cihangir’de Bi Ev iizerine birkag farkli ekip tarafindan bu tarz adaptasyon
caligmalar1 yapilmak istendigi, ancak sonuglandirilamadigi oldu. Bunun, adaptasyon
stireclerinde projeye dahil olan film ekiplerinin, CBE’ nin karikatiir diinyasindan gelen ruhunu
fazlasiyla degistirme isteklerinden kaynaklandigi kanaatine vardim. Bu sebeple yapilacak
uyarlama calismasinda tiim noktalarda karikatiirleri ylizde yiiz referans olarak kullanmaya ve

cok gerekmedikce manipiile etmemeye karar verdim.

Oky CBE’yi olustururken ana karakterler Batu, Muhittin ve Omer’i kendi karakterini iige
bolerek, baz1 kisilik 6zelliklerini abartmasi ile olusturmustu. Diger karakterlerin tamamai ise
gercek insanlarin, cizer tarafindan karikatiirize edilmeleri ile olusturulmuslardi. Bunun
hikayelerdeki diyaloglar1 ve karakter zenginligini olusturan ve dogalligin dramatik estetige

doniismesinde en 6nemli faktorlerden biri oldugunu diistindiim.

Oky’nin en 6nemli prensiplerinden biri, ev igerisindeki karakterlerin giinliik hayatlarindaki
toplumsal rollerini hikayeye aktarmiyor olmasiydi. Karakterlerin bir isi olup olmadig: ya da
devam etmekte olduklar1 bir egitim hayatina dair referanslar seride yer almiyordu. Tutuklari
takim ya da giydikleri kiyafetlerin 6zel bir 6nemi yoktu. Eve tasidiklar1 muhabbetler
genellikle o giin izledikleri filmin, katildiklar1 partinin ya da dondiikleri tatilin yakin zamanl

yansimalartydi.

CBE insan odakli bir seriydi. Hikayeler biiyiik bir dogallik ve samimiyet igeriyor, bir ev
icerisinde bir araya gelen bir grup insanin genellikle sadece konugmaya baslamalarindan
kaynaklaniyor, insanlarin karakterlerinin ve birbirleri ile olan iligkilerinin sekillendirmesiyle
giinlik olaylar ve gorece siradan konusmalar seyri keyifli, baslangici, bitisi olan olay
parcgalarina doniisiiyordu. Dolayisiyla olaylarin tiimiiniin aktaririrmda dogallik ve samimiyet
en Oonemli faktorii olusturuyordu. Bu 6zellikle oyuncu se¢imi ve oyun karakteri i¢in en 6nemli
noktay1 olusturuyordu. Bununla beraber anlatilacak hikayede tiim gorsel 6gelerin oyunculari
ve oyunlar1 6ne ¢ikarir sekilde diizenlenmesi gerektigi konusunda hareket etmenin yararlt

olacag kanaatine vardim.

Karikatiirlerdeki tipografik bazli gorsel ve ses efekti ¢izimlerin ve bazi gercekiistii — dis1
anlarin resmedilmesi ¢izerin kendi aklinda hareketli olarak canlandirdiklar1 aksiyon ve
efektlerin kareler halinde statik hale getirilmesiyle olusturulmuslardi. Dolayisiyla duragan

kareleri akar hale getirmenin en biiyiik avantajlarin bu gorsel efektlerin harekete kavusup



oyuncularla bulugsmalarindan ve seslerin yazi formatindan ¢ikip isitsel olarak algilanabilir hale
gelebilecek olmasindan elde edilebilecegi iizerine konustuk. Bu ogelerden dogru sekilde
yararlanabilmek icin ses efektleri ve gorsel efektler iizerine ciddi bir konsept caligmasi

yapilarak tiim hikayeye dogru sekilde yedirilmesi gerektigine karar verdim.

Son olarak karikatiirlerin okuyucuda olusturdugu keyifli izleme-okuma halini 6nemli sekilde
etkileyen espritiiel cinsellik ve argo kullanimlarinin gerekli diizenlemeler yapilacak olsa da,
aslina sadik kalinarak mecra degisimine ugramasi gerekliliginin éneminde hemfikir olduk.
Karikatiir iceriginin izlenir hale getirildiginde bazi sadelestirmelere gerek olabilecegi, ancak
bu filtrelemelerin ciddi anlamda bir kisirlagtirmaya sebep olmamasi gerektiginin altini ¢izdik.
Ozetle hikaye cinsel igerik tasiyorsa bu dramaturgiyi etkilemeyecek sekilde basitlestirilse de
seyirciye dogru sekilde ulastiriliyor olmali, anlatim tarzi argo igeriyorsa da irite etme sinir1

dikkatle ¢ekilerek orjinal igerigin dogal yapisi bozulmadan argo kullanimina gidilmeliydi.

Bu nokta yayin alanlar1 konusunda bir soru isareti getiriyordu. Bahsedilen ve korunmasi
ongoriilen igerik, televizyon yaymina yaym kisitlamalari dahilinde, genel izleyiciye
ulastirilmast husunda uygunluk tasimiyordu. Elimizdeki icerik, RTUK {in belirlemis oldugu
Akailli Isaretler Sembol Sistemi’’nde “+18 yas ve iizeri i¢in uygun”, “Cinsellik igerir”,
“Olumsuz 6rnek olusturabilecek davraniglar icerir” sembolleriyle isaretlenmesi gereken bir
son lirline doniisecek Ogeler barindirtyordu. Bu igerikleri koruyarak izleyiciye ulastirilmasi
konusunda projenin internet yayini ile izleyiciye ulastirilmasi gerektigine karar verdik. Ciinkii
internet yaymi dogast geregi igerigin izleyicinin aktif karar1 ile izledigi bir platform
olusturdugu i¢in icerik saglayan tarafin yaratict Ozgiirliigli konusunda esnek bir alan
olusturuyordu. Cihangir’de Bi Ev, seri haline doniismesi halinde basta video paylasim
kanallart (Youtube, Vimeo, Dailymotion vb. Gibi) olmak iizere kendi platformunu

olusturacak sekilde (www.cihangirdebiev.com) {izerinden yaymlanmasi planlanan bir

“Internet Serisi” olarak kurgulanmaliydi.

Gilinlimiizde internetin yogun kullanimi dolayisiyla hizla ilerleme kaydetmis, online olarak
takip edilebilen, indirilebilir ya da stream edilebilir, televizyon iceriklerine gére gorece daha

kisa (4 ila 15 dakika arasinda degiskenlik gosteren) icerikler webisode olarak adlandirilmakta

5 Akill Isaretler S. S. (http://www.rtukisaretler.gov.tr/RTUK/index.jsp)



ve internet serilerini® olusturmaktadirlar. Bu bilgiler 15131nda ve béliimlerinin uzunluklart ve

degiskenlikleri itibariyle, CBE nin en dogru yayin alaninin internet oldugu acgikt.

Oky’le son olarak karar verdigimiz nokta, olusturulacak video igeriginin yayin organinin
internet olmastydi. Ciinkii tipki igerigi aldigimiz LOMBAK dergisinde oldugu iizere ve
devam eden gelenegin temsilcileri olan Penguen, Uykusuz, Leman, GirGir gibi mizah
dergilerinin de hedef kitlesini olusturan gen¢ kullanicilarin takip ettikleri yaym organi

internetti.

Bu temel noktalar konusunda hemfikir olduktan sonra lizerinde odakli ¢alisilabilecek bir texte
ihtiya¢ duyduk. Projenin baslangici i¢in boliimlerden birinin ya da segilecek birka¢ tanesinin
birlestirilmesi ile pilot bolimiin belirlenerek prodiiksyon hazirliklarina gegilmesine karar

verildi.

2. FILMIN ANLATISI

CBE’nin video adaptasyonunun bir internet serisinin pilot boliimii olarak kurgulanmasina
karar verilmisti. Dolayisiyla pilot boliim tanimina uyacak sekilde 2 albiimliik seriden bir

boliim secilmesi gerekiyordu.

Pilot boliim genellikle bir serinin ilk bolimii olmakla beraber, cogunlukla bir giinliik ¢ekim
sonrasinda elde edilen goriintiilerin beraber montajlanarak {iretilecek serinin goriinlim ve

ruhunun anlagilmasini saglayan bir boliimdiir.

Bizim de serinin ruhunu, evin genel atmosferini, ana ve énemli yan karakterleri ve karakterler
aras1 iletisimleri rahat algilayip sonraki sathalarmi kurgulayabilecegimiz bir bdliime

ithtiyacimiz vardi.

Bu noktada hazirlanacak boliimii secerken 3 seye dikkat etmeye karar verdim:

6 Internet Serisi “Webisode” (http://en.wikipedia.org/wiki/Webisode)
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Birincisi ev ahalisini ve ana karakterleri olusturan Mubhittin, Batu ve Omer karakterlerinin
genel olarak c¢izilmesi, izleyiciye aktarilmasi ve seri boyunca devam edecek karakteristik

ozelliklerine hakim olunabilecek sekilde tanimlanmig olmalariydi.

Ikincisi seriyi siiriikleyecek olan ana olay orgiisii hakkinda genel bir kaniya varabiliyor
olmamiz gerekiyordu. CBE serisinin yaklasik 3 yillik seriivenini siirlikleyen en énemli 6ge

Batu ve Seker karakterlerinin askiydi.

Uciinciisii ise evin genel havasmin tammlanmasiydi. CBE, 3 ev arkadasi tarafindan
paylasilan, ancak geleni gideni ¢ok olan ve genellikle spontane gelisen olaylara ev sahipligi
yapan bir toplu paylasim alaniydi. Evin bu oOzelliklerinin yapilacak bdliimde izleyiciye
aktarilmasi, evin genel halet-i ruhiyesinin ortaya konulmasi 6nemli bir noktaydi. Ciinkii
yapilacak caligma ile bu alanin duvarlar ¢izilecek ve sonrasinda i¢inde yasanacak olaylara ev

sahipligi yapacak olan diinya belirlenmis olacakti.

Bu temel noktalarla beraber, serinin ilk albiimiiniin, son hikayelerinden biri olan “YOGA” y1
senaryo olarak kullanmaya karar verdim. Ciinkii “YOGA” bdliimiinde yan karakterlerle
beraber ev ahalisi bir grup aktivitesi yaparken goriiliiyordu. Bu bdliimde Batu, Mubhittin ve
Omer karakterlerinin genel hatlariyla hal ve tavirlar1 anlasilabiliyor. Diyaloglar iizerinden
birbirleri ile iliskileri konusunda genel bir fikir sahibi olabiliyoruz. Ayrica aktivite gecenin bir
saati disaridan gelen bir ziyaretgiyle bozuluyor ve bu aksiyon evin gece-giindiiz degisime agik
dinamiklerine hakim olmamiza olanak veriyor. Daha sonrasinda ise Batu ve Seker agkinin ilk
kivileim1 goriilityor. Bu da serinin devaminda takip edecegimiz ana olay orgiisiiniin ilk
halkasin1 gdrmiis olmamiza olanak veriyor. Bu sebeplerle serinin en komik ya da en ilgi
cekici bolimii olmadigini diisiinmeme ragmen en karakteristik 6zellikleri bir arada buldugum
ve dogru bir baslangi¢ noktasi olduguna kanaat getirdigim i¢in “YOGA” boliimiinii text

haline doniistiirmek {izere ¢alismaya bagladim.

Bu boliim iizerinde yaptigim senaryo calismasini Barig Pirhasan’in senaryo stiidyosu dersinde
tamamladim. Senaryo diizenlemesine baslamak i¢in ilk olarak karikatiirlerdeki tiim diyalog ve
aksiyonlar1 diiz yazi halinde kagida ge¢irdim. Karikatiirlerden ayirarak okumalar yaparak
karakterler arasi diyaloglardaki, anlam ve oyunlar1 desifre etmeye c¢alistim. Karakterlerin
hareket ve sozlerine, “Bu hareketi neden yapiyor?” “Bu sozii neden sdylityor?” sorularini

sorarak oyunlar1 anlamaya ve c¢ekimlerde oyunculuk yonetimim sirasinda kafamda
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olusturduklarimi oyunculara aktarmaya yarayacak piif noktalara ulagsmaya calistim. Bu siire¢
icerisinde yukarida belirttigim cinsellik ve argo konularini dengelemek adina, gorselden
ayrilmis olarak ele aldigim textte sesli okuma sirasinda kulagim batan, tekrar eden ve genel

hikaye akigina etkisi olmayan noktalardan bazilarimi eksiltme yoluna gittim.

Daha sonra eksiltmeler yaptigim texti, orjinal karikatiirlerden ayristiriggim karakterleri
ortamlarla birlestirerek yaptigim kolajlarla kadrajlara doktim ve eslestirdim. Bdylece
hikayenin diyaloglarla beraber akisini kismen gorsellestirmis oldum. Bu ¢alisma oyuncularin
hareket yonleri, bakis agilar1 ve aksiyonlar ile sekillenerek bana yavas yavas ¢ekim planimi
da olusturma firsat1 verdi. Bu gorseller iizerinde, gorsel efektlerin ve ses efeklerinin baslangic
ve bitiglerini de notlar alarak kurguladim ve tiim prodiiksyon boyunca (6n hazirlik, ¢ekim,

kurgu, compositing, ses tasarimi) kullanacagim referans dokiimanina ulagmis oldum. (EK 2)

3. URETIM

3.1 On Hazirhk

(EK 1) de goriilen dokiimani hazirladiktan sonra ilk olarak gorsel stilin oturtulmasi ve
cekimin teknik olarak planlanmasi iizerine ¢alismaya karar verdim. Yukarida SinCity,
Dogville ve Ally McBeal 6rnekleriyle gosterdigim stillerden projeye en yakin ve uygun
olduguna karar verdigim SinCity Ornegini oldukca basitlestirip sadelestirerek yesik fon
tizerinde Chroma Keying’le boliimlerden se¢mis oldugum bir sahneye kendimi koyarak ufak

bir test videosu olusturdum.

Elde ettigim ham goriintiiyii farkli fon cesitleriyle test ettim. En son denememde yine
karikatiirlerden altigim bir duvar ¢izimini dijital dekor olarak kullanip hareketlerin belli
yerlerine sasirma, korkma ve aksiyon anlarmi giliglendirmesi ic¢in basit animasyonlarla
cizimleri ekledim. Elde ettigim video pargasini basta tez danismanim Ezel Akay ve Oky
olmak iizere birgok farkli kisiye izlettirerek yorumlarini almaya basladim. Izlettigim tiim
insanlardan olumlu yorumlar almaya baglayinca bu videoda kullandigim stilin hikayenin

tamamina uygulanmasi iizerine genel bir ¢aligma ylirlitmeye karar verdim.
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Kullandigim teknik 4 farkli katman iceriyordu. 1. si yesil fonda goriintiilenmis gergek
oyuncular, 2.si fonu olusturan ev ¢izimleri, 3.sii gorsel efektler (karikatiir ¢izim pargaciklari)

ve son olarak sesler ve ses efektleri.

Gorsel stili belirleyen en 6nemli faktor oldugu i¢in Oky’den evin odalarini olusturmak igin
karikatiirlerde kullandig1 odalarin bos hallerini ham ¢izimler olarak tekrar ¢izmesini istedim.

Ben de bu sirada oyuncu arayigina giristim.

3.2 Casting

CBE projesinde oyuncular, gorseli olusturan 4 katmandan ilki ve en 6nemlisi oldugu igin
oyuncu sec¢iminde oldukc¢a se¢ici davranmaya calisim. Go6z Onilinde bulundurdugum iki
noktadan ilki, ¢cok biiyiikk bir benzerlik tagimalar1 biiylik bir kosul oluturmasa dahi, her
karakteri oynayacak oyuncunun, karakterin ¢izim haline miimkiin oldugunca yakin fiziksel

ozelliklere sahip insanlardan se¢ilmesiydi.

Ikinci olarak da projenin dogalliginin saglanmasi ve ev igerisindeki arkadas ortaminin
olabildiginde rahat kurulabilmesini saglamak i¢in oyuncu ekibinin birbirine yakin, rahat
anlasabilecek ve miimkiinse 6nceden tanisiyor olmalarina 6zen gosterdim. Ayrica oyuncularin
CBE projesini daha bilen ve okuyucusu olmus olan kisilerle ¢aligmayi, projeye biiyiik katki

saglayacagini 6ngorererek 6zel olarak gozettim.

Birkag¢ goriisme sonrasinda ana karakterler olan Batu ve Seker’i Kadir Has Universitesi
Oyunculuk Béliimiinden arkadaslarim Onur Ozaydin ve Sanem Oge’nin, Doktor karakterini
Stiidyo Oyunculari’ndan Erhan Cene’nin, Miige’yi Kenter Tiyatrosu dgrencilerinden Pinar
Goktas’1in, Tarik’1 iliistratdr/animatdr arkadasim Gokhan Okur’un oynamasinda karar kildim.
Eksik kalan Omer karakterini, fiziksel benzerliginden yola cikarak oyunculuk gecmisi
bulunmamasma ragmen CBE’nin yayinlandigi donemde siki bir takipgisi oldugu igin
arkadasim Mert Hasbay’a verdim. Yan karakterlerden Turgut’u da, oyuncu tarafinda da
bulunarak, aksiyonun i¢ine dahil bir noktadan yonetmenlik ¢aligmasini yiiriitmeyi planlayarak
kendim oynamaya karar verdim. Sonucta tiim karakterleri, oyuncularla eslestirerek oyuncu

se¢imini tamamladim.
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Cekimler 6ncesi oyuncularin daha 6nceden angaje olduklari projeler olmasi dolayisiyla prova
yapmak iizere sadece bir defa bir araya geldik. Bu ¢alismamizin basinda herkese projenin
sekillenmesinden genel olarak bahsettim. Oynamalarini istedigim karakterleri, bu
karakterlerin seri igideki yerlerini ve 6nemini, karakterlerin diger karakterlerle iletisimlerinde
one ¢ikan faktorleri ve yaklasik olarak kendilerinden bekledigim oyunculuk tarzlarini
aktarmaya calistim. Birka¢ okuma provasi yaptiktan sonra oyuncularin kendi diinyalarinda
yaratacaklar1 karakterlerin dogalligina ¢ok fazla miidahale etmemek istedigimi belirttim.
Dogal bir hava yakalamak adina kendilerine seride 6nemli gordiigiim bazi bdliimlerin
karikatiirerini yollayarak oynayacaklar1 karakterleri daha yakindan tanimalar1 ve karakterleri

okuduklar1 karikatiirlerin de yardimiyla kendilerinin tanimlamalarini bekledigimi vurguladim.

Kendim de teknik olarak zaman tasarrufu anlaminda elverisli bir ortamda ¢ekim yapacagimiz
icin oyunculardan dogal olarak ¢ikmasini umdugum karakterler oyunlarina kamera oniinde

ufak miidahaleler yaparak projenin biitiiniinii giiclendirmeyi planladim.

3.3 Cekim

CBE’nin c¢ekimini 1 tam giin olarak planladik. Cekimler ortagi oldugum DIGIMIND
Stiidyosu’nda, proje i¢in hazirlanan yesil fonda gerceklestirilecekti. Ayni stiidyoda, CBE i¢in
kullanacagimiz kamera ve 151k yerlestirmelerine ¢ok yakin kurulumlarda daha dnce birkag
farkli miizik videosu iizerinde c¢alistigim i¢in alistk oldugum teknik ekipmanlari
degistirmemeye karar verdim. Prodiiksyon biit¢cesini de ylikseltmemek adina stiidyomuzda
mevcut olan ekipmanlarin digina ¢ikmak istemedim. Bu karar ilerki siirecte projenin seri
haline getirilmesi halinde biitgelerinin minimumda tutulmasi i¢in énemliydi. Ayn1 zamanda
projenin geneli i¢in karar vermis oldugumuz “sadelik” ilkesinin prodiiksiyon tarafindaki

yansimasi oldugunu da diigiiniiyordum.

Cekimlerin bilgisayar ortamina aktariminin kolayligi icin HDV kamera kullanmaya karar
verdik (Canon XH-AT1). Genel olarak sabit kamera agilarimiz ve kamera Oniinde kadraj i¢ine
ve disina dogru ¢ok minimal fiziksel hareketlerin oldugu bir storyboard’umuz oldugu i¢in ses
kayd: konusunda da ayni basitlikte davranarak, Ambians Miizik Prodiiksiyon sirketinden

kamera ile birlikte hareket edebilecegimiz bir BOOM mikforon 6diing aldik. Ses kayit
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presibimiz kameranin gordiigii alanlardaki sesi almak ve dis sesleri uzaktan geldigini

hissedebilecegimiz sekilde algilamakti.

Ana amacimiz oyuncularin performanslarini en yiiksek sekilde kayda alabilmek oldugu igin,
stiidyoda oyuncularin dikkatini dagitacak, ortami geregi disinda kalabaliklastiracak higbir
elemanin olmamasina 6zen gosterdim. Bu nedenle ¢ekim ekibini de kompakt tutmaya karar
verdim. YOnetmen olarak gérevimin diginda, 151k kurulumunu da ben ytiriittiim. Storyboardlar
ve ¢ekim planinin hazirlanmasindan sonraki biitiin siiregte, yonetmen yardimcisi olarak gorev
yapacak ve sonrasinda post prodiiksyonu da benimle beraber yiirlitecek olan ortagim Elif
Yalciner’le beraber hareket ettik. Gergek bir dekora sahip olmadigimiz ic¢in sanat
yonetmenligine ihtiya¢ duyulacak bir durum s6z konusu degildi. Ancak oyuncularin kostiim
ve aksesuarlarina karar verilmesi ve ¢ekim aninda anlik gorsel kararlara destegi i¢in sanat
yonetmeni arkadasimiz Elif Ciftcioglu ¢ekim 6ncesinde bizimle beraber ¢alist1 ve ¢ekimlerde
ekiple beraber hazir bulundu. Cekim boyunca boom operatédrliigiimiizii de Mertcan I¢ten

ustlendi.

Bu ekip ve ekipmanlarla toplamda 12 saat siiren bir ¢aligma neticesinde, 6 Haziran 2010°da

ilk bolimiimiiz igin gerekli olan tiim ¢ekimleri tamamladik. (EK-5)
3.4 Post Prodiiksyon Asamalari

CBE’nin post-prodiiksyonu projenin stili itibariyle ¢ekimlerden daha 6nemli olmasa da zaman

anlaminda daha uzun bir siirece ihtiya¢ duyuyordu.

Temel olarak yapilacak caligsma, tiim planlar i¢in ¢ekilmis olan ham sahnelerin chroma-key
yapilarak yesil fondan arindirilmast ve storyboard’lardaki akisa uygun olarak, gerekli ¢izim

fonla birlestirilmesini i¢eriyordu.
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* Karikatiirlerin videoya doniistiiriilme stireci
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Oncelikle hazirlanan dijital dekorlu planlar, kabaca {ist iiste eklendi ve &n izleme igin bir
montaj hazirlandi. Bu montaj iizerinden daha detayli bir post-prodiiksiyon c¢alismasina

girismeden Once projenin akis halinde genel atmosferini gormeyi amaglamistik.

Elde ettigimiz montaji tez danismanim Ezel Akay’la paylastim. Kendisi genel olarak igin
temposunun iyi oldugu, ama projenin geneline hakim 2 boyutlulugu kiracak eklemelere
ihtiya¢ oldugunu ve igerikteki “eglenceli sapiklik” durumunun altin1 ¢izecek ve seyri daha
keyifli hale getirecek animatif dgeler lizerine ¢alismasi gerektigi yoniinde yorumlarini belirtti.
Ayrica projenin son haline 6nemli katkis1 olacak ses tasarimi ve miizik eklemeleri konusunu

da hatirlatti.

Bu yorumlar 15181nda ve ham montajda tespit ettigimiz noktalarla Elif Yal¢iner’le beraber,
sahneleri elden gecirmeye, montaji yenileyerek sahne icindeki gorsel efektleri olusturacak
animasyonlar1 eklemeye bagladik. Gorsel efekler icin kullanigimiz gorsel dgelerin hepsini
karikatiir serisinden sayfalar1 tarayarak dijital ortama aktarip daha sonra parcalar halinde

kompozisyonlarimiza ekleyerek hazirladik.

[Ik olarak elde ettigimiz montajda dikkati ceken en &nemli noktalardan biri, karikatiir
ortaminda sayfa lizerinde degisen kadraj oranlarimin filme aktarilmasi sirasinda yasanan
uyumsuzluk oldu. Cekimlerimizin tamami 16:9 oraninda idi. Ancak karikatiirde bir¢ok plan
daha kiiciik kadrajlar igerisinde, genellikle dikey olarak resmedilmisti. Bu 6zellikle sadece
karakterler ve oda fonunun bulundugu planlarda bir negatif alan dengesizligine sebep
oluyordu. Ezel Akay ve Cetin Sarikartal’la beraber filmin bu montaj1 izleyip {izerine
yapilabilecek gili¢lendirmeler konusunda fikir aligverisinde bulunduktan sonra montaj

seklimizi elden gecirmeye karar verdik.

Yardimer yOnetmenim ve aymi zamanda projenin masaiisti uygulamalarinda sanat
yonetmenligini de yiirliten Elif Yal¢iner’le beraber, elimizdeki montaj1 tek tek planlara ayirip,
olmasi1 gereken oranlarda tekrar kadrajladik. Bunlarin tamamin1 da A4 boyutunda bir sayfa
lizerine uygulantyormus gibi davranarak ¢erceveler i¢inde yan yana yerlestirmeye basladik.
Daha sonra post-prodiiksyon yaziliminda bir sanal kamera yardimi ile CUT anlarinda
kameranin pozisyonunu kaydirip izlenecek plani ortalayacak sekilde pozisyon almasini

sagladik. Bu teknikle beraber daraltilmis kadrajlarin ortalanmasi ile 16:9 luk ana kadrajimiz
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icerisinde onceki ve sonraki planlarin bir kismi da goriiniir hale geldi. izlenmekte olan

cergevenin ici hareketliyken sag ve sol ¢ergeveler stil imajlar halinde goriilmekteydi.

* Projenin son montajindan bir kare.

Ik basta dezavantaj gibi goriinen negatif alan problemimizi bu sekilde diizenleyerek
cozdiigiimiizde hikaye anlatimina dair yeni bir kesif yapmis olduk. Hikayeyi bu sekilde
cerceveler icinde dolanarak seyirciye aktariyor olmak, bir mizah dergisini okuma halinde
goziin odaklandig1 noktanin degistirip kaydiriliyor olmasi ve hatta zaman zaman goz kagmast
diye tabir edebilecegimiz sekilde ile ilerideki karelerin kismen goriiliiyor olma halini
animsatiyordu. Bu seyir hali kismen hikayenin lineer akigint da olumlu anlamda kiriyordu.
Bu da film diinyasini karikatiire yaklastirmak istedigimiz i¢in bizim i¢in olduk¢a 6énemli bir

avantaj sagliyordu.

Cetin Sarikartal’mm  yorumu ile temel olarak yapiyor oldugumuz c¢alisma suydu;
Karikatiirlerdeki her bir kare, ¢izerin zihninde hareketli olarak canlanan bir olay aninin, akisi
da okuyucuya aktarabilecek sekilde sabitlenip statik halde resmedilmesiydi. Bizim filme
cevirirken yapiyor oldugumuz ¢alisma ise bu kareye sikistirilmis “zip” dosyasi gibi davranip,
statik karenin dncesi ve sonrasindaki kareler ile birlestirilmis sekilde akiyor oldugu olay anina

ulagmakti.
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Yapilan ¢alismada fark ettigimiz noktalardan biri de karikatiir serisindeki karelerin zaman
olarak birbirinden farklilagmasiydi. Filme transfer ettigimiz bir kare bazen 1 saniye siirerken
bazen 15-20 saniye kadar ayni kareyi izliyor olabiliyorduk. Ayrica zaman zaman bir kare
icerisinde baglayan bir olay1 (bir karakterin ayaga kalkip ylirlimesi gibi) bagka bir kare
icerisinde takip edebildigimizi de gordiik. Bu da bize gelistirmis oldugumuz teknigin
dinamiklerinin sonraki ¢alismalarimizda hikaye anlatimini destekleyebilecek Onemli

potansiyel acilimlari da barindirtyor oldugunu gostermis oldu.

Sonug olarak post-prodiiksyon ¢alismamiz ¢ekimi takip eden 2 hafta icerisinde tamamlandi,
revizyonlarla beraber 3. Haftanin sonunda projenin gorsel tarafi tamamlanmis oldu. Bu
noktada projeyi final asamasini olusturan ses tasarimi ve miizik eklemelerinin yapilmasi i¢in

Dound Sesign Ses Stiidyosu’na teslim ettik.
3.5 Ses Tasarimi ve Miizik

CBE projesinin igitsel biitiin operasyonlart projenin ses sponsoru Dound Sesign sirketi

tarafindan ses tasarimcis1 Basar Under ile ortak ¢alismamuz ile yiiriitiildii.

Ses tasarim siireci ¢ekim sirasinda goriintiilerle beraber kaydedilmis diyalog seslerinin
“noise”lardan arindilip , sahne gegislerinin yumusatilmasi ile basladi. Genel akistaki tiim
konugmalarin net bir sekilde algilanabilir, seslerin geldigi yonlerin izleyici tarafindan rahat bir

sekilde anlasilabilir olmas1 saglanmaya calisildi.

Ikincil olarak gorsel olarak animatik Ogelerle desteklenen anlara ses efektleri konularak
karikatiirde “KLING! KLONG!”, “OGMM” gibi text olarak goriilen seslerin iiretilmes,
kompozisyonlara eklenmesi ve bu sayede sahnelerin gorsel-igitsel zenginliginin arttirilmasi

lizerine yogunlasildi.

Calismanin 6nemli anlarini olusturan Batu karakterinin trans sahnelerinde i¢ sesi olusturan

sesler i¢in kullanilacak ses karakterine karar verildi ve gerekli diizenlemeler yapildi.

Bazi sahnelerin atmosferini gii¢lendirmek i¢in (Yoga anlart gibi) c¢esitli miizik-ses

kompozisyonlar1 montaja eklendi.

Son olarak dizinin finali ile beraber baslayip kiinye sekansi boyunca devam edecek akilda

kalic1 bir miizikle bolimii bitirmek konusunda bir karar verdim. Bunun i¢in Athena grubunun
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“Serseri Maymn” isimli sarkisi, hikayenin bittigi “Pause” aniyla beraber ¢alacak sekilde

montaja eklendi.

4. DEGERLENDIRME VE SONUC

“Cihangir’de Bi Ev” bir yonetmen adayr olarak kariyerimde ¢ok Onemli bir basamak
olusturdu. Ciinkii CBE yo0netmenligini yapacagim ilk diyaloglu projemdi. Bu ¢alismada
yiiksek lisans 6grenimim boyunca iizerinde calisma firsati buldugum performans, oyuncu
yOnetimi, senaryo, yonetmenlik gibi alanlarin tamamin birebir deneyimleme ve kendimi

sinama firsati buldum.

Bunlarin yaninda lisans 0grenimim boyunca iizerine calistigim gorsel tasarim alaninda
edinmis oldugum teorik ve pratik neredeyse tiim bilgi birikimini yiiksek lisansta edinmis
oldugum tecriibelerle bulusturma ve deneyimleme firsat da bulmus oldum. Projede, 6zellikle
oyunculuklarin animasyonlarla birlestigi anlarda bu birlesimin avantajlarint olumlu sekilde

kullandigimi hissettim.

CBE projesi ayn1 zamanda bir yapim dersi niteligindeydi. ilk fikrin ortaya atilmasindan,
cizerle yapilan toplantilara, oyuncu se¢iminden, prova ve ¢ekime, ses tasarimina kadar biitiin
asamalarda yoOnetmenligin yaninda bir yapimci gibi calisarak 6nemli bir organizasyon
deneyimi elde ettim. Bu asamalarin tamaminda hem kendimi zaman anlaminda disipline
sokmam, hem de ekibimi yapim asamalarin1 eksiksiz yerine getirebilmek i¢in organize etmem
gerekiyordu. Bu anlamda zamanin efektif kullanim1 ve problem ¢6zme konularinda ciddi bir

tecriibe edinmis oldum.

Projenin %100 verimle tamamlandigint diisiinmiiyorum. Ancak 6zellikle oyuncu yonetimi ve
senaryo alanlarinda kendimi gelistirmem gereken noktalari tespit etmemde ¢ok yardimci oldu.
Projeyi ele alirken belirlemis oldugumuz ve yapim siireci boyunca sadik kaldigimiz “pilot”
proje tiretiyor olma hali, 6nemli bir yaratict 6zgiirliik getirdigi gibi, ekip olarak adimlarimizi
rahat ve gilivenli atmamiza, deneyip yanilmamiza, kesfetmemize, eksik kalan noktalar
saptaylp, bunlarin zaman i¢inde giderilmesi konusunda pratik yol haritalar1 ¢ikarmamiza

yardimci oldu.
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Ozetle, yillar boyunca siirdiirmeyi umdugum bir kariyere ilk adim niteligi tasidig1 igin biiyiik
bir ciddiyet ve istekle ¢alismaya basladigim CBE projesinin, tiim eksiklerine ragmen seyri
keyifli bir {riin verdigine inaniyorum. Projenin Onlimiizdeki giinlerde Tirkiye’nin ilk
animatik internet dizisi olarak yayinlanmaya baglayarak kitlelere ulasir hale doniismesini

hedefliyorum.
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EK -1

Filmin Kiinyesi

Filmin Adi: Cihangir’de Bi Ev “Yoga”
Siiresi: 12:04

Yapimci - Yonetmen: Can Fakioglu
Yazan — Cizen : Oky

Yardimci Yonetmen: Elif Yalginer
Senaryo Uyarlama : Can Fakioglu
Yapim: DIGIMIND

Oyuncular: Onur Ozaydim, Pmnar Goktas, Sanem Oge, Efe Kelesoglu, Erhan Cene, Can
Fakioglu, Gokhan Okur, Mert Hasbay

Ses Kayit : Mertcan Igten
Ses Tasarim ve Diizenleme : Basar Under (Dound Sesign)

Kurgu / Compositing / VFX : Elif Yalg¢iner, Can Fakioglu
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