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OZET

ACAREL, HANDE. YAKIN CEKIM FARKINDALIGININ OYUNCUNUN
PERFORMANSI UZERINE ETKISINI OLCUMLEMEK, YUKSEK LISANS TEZI,
Istanbul, 2018.

Bu tez kapsaminda yakin c¢ekim farkindaliinin oyuncunun performansi {iizerine
etkisinin 6l¢iimlenmesi amaglanmaktadir. Arastirma kapsaminda goniillii olarak siirece
dahil olan oyuncuyla genel ve yakin plan ¢ekimlerin uygulandigi 4 ayr1 kayit alinmigtir.
Bu 4 kayittan 2’sinde oyuncuya gercekte ¢ekilen plandan farkli bir plan g¢ekilecegi
beyan edilmistir.

Oyuncuya;

1.Genel plan c¢ekim alinacagi belirtilmis ancak gercekte yakin plan c¢ekim
gerceklestirilmistir.

2.Yakin plan almacagi beyan edilmis ancak gercekte genel plan ¢ekim
gerceklestirilmistir.

3.Yakin plan alinacagi beyan edilmis, yakin plan ¢ekim gerceklestirilmistir.

4.Genel plan alinacagi beyan edilmis, genel plan ¢cekim gerceklestirilmistir.

Bu 4 video araciligiyla oyuncunun yakin ¢ekim farkindaligina sahip oldugu ve sahip
olmadig1 anlardaki oyunu izleyenler tizerindeki etki agisindan test edilmistir. Arastirma
yontemi olarak EEG o6l¢tim teknigi kullanilmis ve 48 goniillii genel sinema seyircisinin
bu yontem aracilifiyla izledikleri videolarin; dikkat, zorlanma, duygusal etki skorlar1
Olciimlenmis ve etkinlik skoru degerleri analiz edilmistir. Yapilan deney sonrasi
gorilmiistiir ki; oyuncu yakin ¢ekim farkindaligi altindayken gerceklestirdigi
performanslarda genel ¢ekim beyani altinda gergeklestirdigi performanslara gore dikkat
ve duygusal etki parametreleri agisindan seyircilerde ¢ok daha yiiksek skor elde
etmektedir. Bu sonuca ek olarak beyanlarin ne oldugundan bagimsiz olarak etkinlik
skoru agisindan genel plan c¢ekimlerin yakin plan g¢ekimlere gore daha yiiksek etki
yarattig1 goriilmektedir. Seyirciler total bir goriintiiyli gordiiklerinde bu durum total bir
anlamin olugmasma katki saglamaktadir. Yani oyuncunun biitiin bedeniyle karede
bulunmasi gostergeleri arttirdigindan genel plan ¢ekimler yakin plan ¢ekimlere gore
daha yiiksek skor elde etmektedir. Maksimum gosterge ve maksimum konsantrasyon
yakin c¢ekim yapilacaginin beyan edildigi ancak genel c¢ekim yapilan anlarda

olusmaktadir. Oyuncunun yakin ¢ekim fikri altinda gerceklestirdigi performans ve genel

vi



cekimin artan gostergeleri ile yakalanan anlarin seyirciler iizerinde en etkili durumu

yarattig1 sOylenebilmektedir.
Anahtar Sozciikler:

Yakin ¢ekim, Sinir bilim, EEG 6l¢iimii, Kamera onii oyunculuk, Gostergeler, Kisisel

alan, Proksemi, Genel ¢ekim, Oyuncu
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ABSTRACT

ACAREL, HANDE. MEASURING THE EFFECT OF CLOSE-UP AWARENESS ON
THE PERFORMANCE OF THE PERFORMER, Postgraduate Thesis , Istanbul, 2018.

The aim of the thesis is to measure the effect of close-up awareness on the performance
of the performer. Four different scenes, in which close and general shots are used with
the participation of a volunteered performer, are shooted. The performer was informed
about the plan of the shooting in advance but wrong plan information was told to the
performer in two of these shootings.

It was told to the player that

A general plan was to be shooted. However, a close shot was realized in reality.

A close shot was to be shooted. However, a general plan was actually realized.

A close shot was to be shooted and a close shot was actually realized.

A general plan was to be shooted and general plan was actually realized.

EFG technique was used as a method to measure the effect of the player’s performance
on audience. Forty eight volunteered cinema audience watched the records. Meanwhile,
attention, strain, and emotional effect scores were measured and effectiveness score
values analysed. As a result of the experiment, it was observed that quite higher scores
in terms of attention and emotional effect were obtained when it was told to the player
that shooting plan was close-up. In addition, it was observed that general plan have
greater effect than close-up in terms of effectivity scores regardless of informing the
performer about the shooting plan. General plan forms a total meaning for audience
when they see the total image. In other words, general plans result in greater scores than
close-ups as the player can be seen with his whole body. Maximum indication and
concentration happen when it is told to the performer that close-up is to be shooted but
general plan is shooted in reality. It can be said that the performance of the player when
he thinks the shooting plan is close-up and with the increasing indicators of general plan

create bigger effect on the audience.
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TESEKKUR NOTU

Tiyatro yapmaya baslamak, o harika denemelerin iizerine, yillar sonra bugiin burada
oyunculuk egitimi almis olmak ve o da yetmiyormus gibi bu sona bir de oyunculuga

dair fikirler ve bakislar ekliyor olmak bagima gelen en harika ve acayip seylerden biri.

Aileme; c¢iinkii igimde bir yerlere deneme ve inanma, hayal etme giiciinii ektiler,
Cocukluk arkadaslarima, dostlarima; ¢iinkii beni kendimle siirekli olarak yiizlesmek
durumunda biraktilar ve iyi geleni hep hatirlattilar,

Karsima c¢iktig1 icin Hakan Atalay’a; ciinkii beni biitiin bu ihtimallerle karsilastirdi,
kendime ragmen beni bunun olabilecegine inandirdi ve bana bir zamanlar yasadigim
ama sonra unuttugum yerleri hatirlatti,

Ik derste bana “oyunculuk kendi dertlerinle bas etme yeri degildir, bunu bir diisiin”
dedigi icin Cetin Sarikartal’a; ¢iinkii beni icimde dolagan o alev topuna doniistiirdii,
Ebru’ya ve Zeynep’e; ¢iinkii bana inandilar ve iletismenin bin bir tiirlii yolu olduguyla
beni bir kere daha yiizlestirdiler, yanimda oldular,

Yener Girisken, Eda Ocak ve Ari K. Demircoglu’na; ThinkNeuro’nun kapilarin
bana sonuna kadar agtilar ve arastirma siiresince beni hi¢ yalniz birakmadilar.

Gilinlinii ayirip kameranin karsisina gectigi icin Mustafa Kirantepe’ye; ciinkii yine
harika oynadi ve profesyonel bir is ¢ikarmamizi sagladi.

Teknik olarak tiim olanaklarini benimle paylastigi icin Sehmus Ozek’e; videolarin

cekimini tistlenerek varligini benden eksik etmedi.
Ve tabi bunca anla karsilasmama neden olan her seye, herkese...

Hande ACAREL



GIRIS

Bu arastirma yakin c¢ekim farkindalifinin oyuncunun  performans: {iizerine
etkisini olglimlemek amaciyla yapilmistir. Oyuncu lizerindeki etkileri 6l¢timlemek igin
oyuncuyla “genel plan” ve “yakin plan” beyanlar1 altinda ¢ekimler gerceklestirilmistir.
Bu beyanlar her zaman gergekte yapilacak ¢ekim ile eslesmemektedir. Yani beyanlar ile
gercekte cekilen videolar farklilik gostermektedir. Bu platformda kayda alinan videolar
seyircilere baglanan EEG (Elektroensefalogram) cihazi ile test edilmistir. Oyuncunun
yakin plan ¢ekim ve genel plan c¢ekim farkindaligi altindayken ortaya ¢ikardigi
performanslarin  Karsilastirilmas:  hedeflenmistir. Arastirma siirecinde sinir bilim,
sinemada yakin plan ¢ekim fikri, izleyici lizerindeki etkileri, kisisel alan, yakinlik iligkisi
ve kamera Onii oyunculugu konularinda okumalar yapilmis, arastirma sonuclari bu
minvalde degerlendirilmis ve yorumlanmustir.
Yasamin ¢oziilmeyi bekleyen bin bir sirr1 arasinda, hisseden varliklar olmamizi
saglayan duygu, siire¢ ve eylemlerin karmasiklig1 gizemini koruyor. Bizler, sinir
aglarinin bizi harekete gecirmesiyle, canli varliklar olarak disiiniir, eylemde
bulunur, severiz. Haritas1 ¢ikarilmamis galaksiler ya da sonu gelmeyen diisler gibi,
her diislince de bir elektrik impulslar1 agidir; bu ag, bilinmeyen ve olaganiistii,
hiiziinlii ve neseli, coskulu ve ¢oziip dagilan her ne varsa, onlar1 hep yeniden {iretir.
Cesitli arag ve yontemlerden yararlanarak -sozgelimi, beyin dalgalarin1 6lgme,
somatik tepkiler, teknolojik goriintiileme, bilince dair felsefi aragtirmalar ve mecaz

dilleri- sinir sistemini anlama yoniinde kaydettigimiz zekice ilerlemelerle, bizi
temelde insan kilan seyi bir giin gelip de bilebilmeyi umabilir miyiz? (Anker, 2010)

Zaman siirekli olarak belirli bir gelisim ag1 igerisinde birbirini tetikleyerek ve yeni
gelismelere yon vererek ilerliyor. Biz de her gecen giin bilinmez buldugumuz yerlere
daha fazla yaklasiyor ve o kapilar1 aralamaya basliyoruz. insan zihni de tarih boyunca bu
bilinmez diinyanin belki de hem en zor kesfedileni hem de en ¢ok merak edileni oldu.
Saffet Murat Tura ‘Histerik Biling’ kitabinda neden oyunculuk alaninda da bilinci,
duyguyu, imgeyi vb. kavramlar1 bilimsel bir alt yapiya oturtmamiz gerektiginin altim
ciziyor ve Freud’dan alintiliyor: “Amacimiz doga bilimi olabilecek bir psikoloji

gelistirmektir, yani psisik siiregleri Ozellestirilebilir maddi parcaciklarin nicel olarak



belirlenmis durumlari olarak tanimlamak ve bdylece s6z konusu siiregleri sarihlestirmek
ve ¢eliskiden arindirmaktir. Noronlar bu maddi pargaciklar olarak ele alinabilir” (Freud

1920; Tura 2007: 114).

Kameranin oyuncu ile seyirci arasindaki mesafeyi belirleyebilmesi 6nemli bir noktayi
olusturmaktadir. Yakin plan c¢ekim farkindaligima sahip oyuncu i¢in bu bilginin
oyunculuk deneyiminde neye yol agtigin1 veya agmadigini izleyendeki etkiler lizerinden
test etmeyi hedefledim. Ciinkii sinir bilim ¢alismalarinin beyin ve insan tepkileri arasinda
bir baglanti oldugunu ortaya koydugunu biliyoruz. Bu kapsamda arastirmami beyana
dayali verilere dayandirmak yerine seyircilerin EEG yontemi 6l¢iimii araciligiyla dikkat,

duygusal etki, zorlanma ve etkinlik skoru verileri kapsaminda ele almay1 hedefledim.

Sinemanin hem oynayan hem de izleyen iizerindeki en 6nemli etkilerinden biri mesafeleri
kullanarak yakinlasip uzaklasabilme giiciidiir. Bu alana dair yaptigim okumalar yakin
plan ve seyirci etkilesimini; seyirciyi igine alan, izledigi seye dahil eden, uzamsal
mesafeyi azaltan, nesneyi mekansallifin ve zamansalligin disina tasiyan ve bu yonleriyle
izlenilen sey ve izleyen arasinda farkli bir dil olusturma ekseninde ele almaktadir. Yakin
planlar seyirci ve oyuncu/nesne arasindaki mesafenin azaldig1 anlardir. Bu durum izleyen
icin dikkatin ona yaklasan seyde toplanmasini saglar. Aradaki mesafenin azaldigi ve
dikkatin bir noktaya yogunlastig1 yakin planlarda oynayan ile izleyen arasinda anlamak
ve anlamlandirmaktan daha otede bir bag olusmaya baglar. Diger bir ifadeyle yakin
planlar; “uzamsal mesafenin kat edilmesi ve sonunda konuyu algilamadan ¢ok bir
dokunma mesafesi yakiligina getirerek seyirciyle olumlu ya da olumsuz duygunun

olusumu noktasinda yakin planlar aracilifiyla iliski kurar “ (Tiirkgeldi 2016: 107).

Yakin plan-seyirci etkilesimi kapsaminda yapilan ¢alismalar, oyuncular ekseninden daha
ziyade kamera onii oyunculuk deneyimleri ve 6nermeleri lizerinden ilerlemektedir. Oysa
kameranin hareket edebilme 6zelligi tipki seyirci ile oldugu gibi oyuncuyla da yakinlik ve
kisisel alan noktasinda bir iliskiye girer. Oyuncunun yakin plan ¢ekim farkindaligina
sahipken ortaya cikardigi performans kisisel alan smirlarinin olumlu ya da olumsuz
gecilmesinde gergeklesen etkiye benzer bir sonu¢ dogurabilir. Ciinkii biliyoruz ki
“yaklagsmak sadece uzamsal mesafenin bir nesne tarafindan bir nesneye dogru fiziksel

olarak katedilmesi seklinde olmak zorunda degildir” (Tiirkgeldi 2016: 99).



Buradan hareketle oyuncular iizerinde yakin ¢ekim farkindaliginin yarattigi etkilerin
ortaya c¢ikan performanslar iizerinde nasil bir degisime neden oldugu ve bunun
seyircilerde nasil bir olusa yol actig1 6zellikle lizerinde durmak istedigim ve oyunculuk
caligmalarim sirasinda hem kendim hem de oyunculukla hemhal olanlar/olmaya

calisanlar i¢in ufuk acici olabilir heyecanini duydugum alanlar oldu.

Oyuncularin yakin ¢ekim ve genel ¢ekim sirasindaki tecriibe ve deneyimlerini dinlemenin
ya da bu konuda gerceklestirilen kamera 6nii oyunculuk ¢aligmalarina odaklanmanin pek
cok kapiy1 araladigina yiirekten inaniyor olmakla beraber gelisen teknoloji ve arastirma
yontemleri sayesinde arastirma dilini de cesitleyebilmenin heyecan verici oldugunu
diisiiniiyorum. Bu bakis acis1 altinda da beyana dayali veriler ile yapilan arastirmalart bir
adim 1ileriye gotiirecek seyin bilingalti verilere odaklanmak oldugu kanisindayim. Bu

calismada EEG 6l¢limiiniin oyuncular iizerinde gerceklestirilmemesinin 2 nedeni vardi;

. Oyuncularin performanslar1 sirasinda cihaza bagli ve kayit altinda olmalarinin
yaratabilecegi negatif etki
. Aragtirmanin temelini olusturan beyan ve c¢ekimin farkli olmasi gereginin bu kosullar

altinda hayata gecemeyecek olmasi

Gergeklestirilen performanslarin seyirciler iizerinden test edilmesinin ve bunun hem ayna
noronlar araciligiyla hem de bilingaltt verilerine dayanarak anlamlandirilabilecek
olmasimm1 heyecan verici bir adim olarak goriiyorum. Arastirmamin oyunculuk ve
performans alanlarinda gergeklestirilecek yeni ¢alismalara ilham verebilmesini ve bize

yeni ufuklar agabilmesini umuyorum.



BOLUM 1

SINIR BiLiM

Oyunculuk alaninda calisilabilecek ve yeni diinyalarin kapilarii aralamaya imkan
saglayabilecek konularin kesfine duyulan ihtiyag ister istemez yeni tan1 yontemlerindeki
arayist da beraberinde getirmektedir. Sinir Bilim son yillarda pazarlamadan sanata pek
cok alanda beynin isleyisine dair bilgilerin irdelenmesine duyulan ihtiyactan dolay1 bir

arastirma yontemi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Son donemlerde beynin islevselligi ile insanin karar verme siirecleri arasindaki bagi
aydinlatmaya ¢alisan calismalar artmaktadir. Beynin isleyis seklini anlamak icin sistemi

bastan ele almak gerekir.

Insanlar birine muhta¢ sekilde hayata gelir. Kendi baslarina hayatta kalmak yetisini
zamanla kazanir. Yiriimeyi 6grenmek, diisiinceleri dile dokme yetisini kazanmak gibi
temel ihtiyaclar iki yilda ancak G6grenebiliriz. Kendi kendimize hayatta kalabilir hale
gelmemiz ise uzun yillar alir. Bu noktada da hala bagimliyizdir; c¢ilinkii hayatta
kalabilmek i¢in insanlara ve topluma ihtiya¢ duyariz. Memeli ailesinin diger iiyeleri igin
durum farkhdir; onlar dogduktan saatler sonra kosabilirler bile. Dogumlarindan kisa bir
stire sonra kendi kendilerine hayatta kalabilecek temel becerileri edinirler. Bizi
memelilerden bu anlamda ayiran sey diger memelilerin beyinlerinde 6nceden belirlenmis
bir program olmasidir. Kayitl bir sablon vardir ve dogan her canli kendi ailesinin girdigi
stireclere dahil olur ve bu yetilerle kisa siirede hayatta kalabilecek becerileri edinir.
Ancak bu durum bir dezavantaj yaratir ki o da sudur; i¢ine dogduklar1 ekosistemin digina
ciktiklarinda gelisme ve hayatta kalma sanslar diisiiktiir. Insan beyni dogum sirasinda
gelisimini tamamlamaz. Deneyim ve tecriibeler neticesinde bu siire¢ tamamlanir. Bu
durum da insan1 yagamsal kosullara adapte olma ve hayatta kalma konusunda dayanikli
hale getirir. Diger memelilerin bagimsizliklarin1 kisa siirede ilan etmelerini saglayan
onceden belirlenmis sablon, insan beyninde olmadigi ve gelisimini zaman igerisinde
tamamladig1 i¢in, insan tiird tiirlii kosullara adaptasyonu yiiksek bir memelidir. Geng
beyin bu bahsettigimiz nedenden o&tiirii gelisime acik ve esnektir. Deneyimlerle birlikte

yeni baglar kurar. Yetigkin beyni ve geng beyin arasindaki bu esnekligin altinda yatan sey



ise yeni hiicre olusumuyla ilgili degil bu hiicrelerin birbiri ile kurdugu iligki ile ilgilidir.
Yetigkin ve gen¢ beyin arasindaki hiicre sayist aynidir. Yeni dogan bebeklerde noronlar
bagimsizdir. iki y1l icerisinde ¢evresel etkilerle aralarinda bir baglant1 kurulmaya baslar.
Bu iki yilin sonunda ise bebeklerdeki sinaps yani baglanti sayist yetiskinlerin sahip
oldugu sinapslarin iki kat1 gibi bir degere ulasir. Bu noktada ihtiyacindan daha fazla
sinapsa sahip olan beyin i¢in artik yeni baglantilarin kurulumu ihtiyact son bulur ve
“noral budama” denen donem baslar. Bu siire¢ yas ilerledik¢ce devam eder ve daha once
baglantis1 kurulan bu sinapslarin %50’si budanarak yok olur. Sinapslarin bu siiregte
budanan m1 yoksa kalan mi olacagi ise kullanim durumlarina gore belirlenir. Yani
kullanilmayan yollar zayiflar, devre dis1 kalir ve kaybolur. Geriye kalan sinapslar ise bizi
biz yapanlardir. Artik bizimle birlikte kendimizi tanimlamak ig¢in kullanacagimiz
baglantilar olurlar. Cocukluk siiresince deneyimlerimiz, yasadiklarimiz, maruz
kaldiklarimla beynimiz yeniden bigimlenir. Sinaps sayisiz azalir evet, ama baglantilar ¢cok

daha giiglii hale gelir (Giiral 2017: 10-12).

Giiral, David Eagelman’in “Beyin: Senin Hikayen” adli kitabindan bir Ornek verir;
“bebekken ¢evremizde konusulan dil ve o dile 6zgii sesleri isitme becerimiz gelisirken,
diger dillere 6zgi sesleri igsitme becerimiz de olumsuz yonde etkilenir. Japonya’da dogan
bir bebek ile ABD’de dogan bir bebegin her ikisi de iki dildeki biitiin seslere tepki
verecek, ancak Japonya’da biiyliyen bebek bir siire sonra, sozgelimi ‘R’ ve ‘L’ harflerinin
betimledigi sesleri ayirt etme becerisini kaybedecektir; bu iki ses Japonca’da birbirinden
ayrilmaz. Ozetle, kendimizi ic¢inde buldugumuz diinya tarafindan big¢imlendirilir
buluruz.” Yasadigimiz ¢evre ve tecriibelerimiz beynimizin simirlarimi belirler, ¢izer ve

sekillendirir (Eagelman 2016; Giiral 2017: 10-12).

Beyin islevsel 6zellikleri bakimindan ii¢ ana katmandan olusur; eski beyin, orta beyin ve
yeni beyin.

Eski beyin; ilkel beyin katmanidir. Bu katman yasamsal fonksiyonlar1 yonetir. Nefes
alma, yeme, kagma veya savasma kararlar1 bu katman sayesinde kontrol edilir. Yasamin
devamlilig1 saglayan katmandir. Beynin anne karninda ilk olusan bdliimiidiir.

Orta beyin; Limbik bolgedir. Duygularin islenmesi, davranisa dokiilmesi, karar verme

gibi davraniglar ile ilgili siireclerin yonetildigi katmandir. Ayn1 zamanda eski ve yeni



beyin arasinda aracilik yapan katmandir. Orta beyini 4 boliim olusturur; amigdala,
hipokampus, talamus ve hipotalamus. Amigdala; duygulanim arttik¢a aktive olmaktadir.
Hipokampus; uzun donemli hafizadan sorumludur. Bu katmanin zarar gérmesi hafiza
kayb1 veya hatirlama gilicliigii gibi durumlar yaratir. Hipotalamus; bilgiler burada islenir.
Ornegin korku hissettigimizde beyne korkuyorum komutu gider. Bu bir dizi siireci
baglatir. Kalp daha hizli ¢alisir, daha ¢ok kan pompalanir vb. kaynagin1 duyulardan alan
ve korku disindaki diger bilgileri kortekse Talamus katmani ulastirir. Beynin 6n boliimii
gelisimini en ge¢ tamamlayan boliimdiir. Diislinme, plan yapma, karar alma gibi
davranigsal siirecleri bu boliim diizenler. Beynin 6n bdliimiiniin gelisimini tamamlamasi
21-22 yaglarindan daha sonralara tekabiil eder. Yerlesik diizene gegis, barinma ihtiyaci,
korunma vb. siirecler beynin 6n boliimiiniin gelismesinde etkili olmustur. Buradan
hareketle beynin biitiin bu bdliimlerinin bir arada ¢aligma siiregleri ile ilgili bilgi sahibi
olmak biling ve bilingalt1 siiregleri anlamlandirabilmek agisindan da énemlidir (Girisken

2017: 33-34).

Biling en 6zet haliyle kisinin farkindalik hali olarak tanimlanabilir. Bilinci; farkindalik
icerisindeki durumlar, diisiinceler ve kendi varligi olarak tanimlamak da miimkiindiir.
Biling ve bilingalt1 birbirinden gérece daha kolay ayrilabilir kavramlar olmakla beraber
bilingdis1 ve bilingalt1 kavramlar karistirilabilir kavramlardir. Ikisi de biling ile yakindan

iliskilidir. Biling diinyasindaki seviyeleri ifade etmektedir (Girisken 2017: 48).

Bilinen biling bolgesinin ¢ok altinda c¢alisan bilin¢disi, Freud’a gore biling durumunu da
etkilemektedir. Freud biling ve bilin¢gdisini buzdagi metaforu ile tanimlamaktadir. Buna
gore bir okyanusta goziiken kisim biling, su altinda kalan kisim ise bilingdisidir.
Bilingdist ile 1ilgili ampirik bulgular, bilingdisinin bastirilmis duygular, otomatik
beceriler, bilingalt1 algisi, diisiinceler, aligkanliklar ve diger otomatik davranislar1 da

kapsadigini ortaya koymaktadir. (Girisken 2017: 48)

Bilingaltinin yapisini su sekilde ifade edebiliriz; bilingaltinda bir takim duygu, diisiince,
diirtii ve arzular1 bastiririz. Ancak bu bastirilan her ne ise aslinda onun kendisini degil,
temsilini icerir. Bu nedenle bilingalti sembolik bir sistemin iirliniidiir diyebiliriz. Bu
sembolik yap1 dilin olusumuna benzer. Bu yiizdendir ki bilingalt1 da tipki dil gibi
toplumun kiltiirel tiim kodlarmi tasir. Bunlarin toplamindan olusur. Cocuklarin bu

sembolik diizene dahil olmak icin kendilerinde de bu simgesel diizeni yaratacak kadar



zamana ihtiyaglar1 vardir. Dogduklart an degil, kendi benlikleri ile bu toplumsal ve
kiltiirel kodlar arasinda 6zdeslik buldukca bu diizene dahil olurlar (Bakir 2002: 14).

Bu noktada iizerinde konusmamiz gereken bir diger kavram ise algidir. Algiy1 en temel
haliyle ¢cevreden aldigimiz tiim uyaranlarin duyu organlarimiz araciligiyla alimlanmasi ve
bunlarin bir ¢erceveye yerlestirilmesi olarak ifade edebiliriz. Bizi biz yapan bir takim
faktorler (tecriibe, beklenti, ruh hali, ihtiyag vb.) algimiz1 bi¢cimlendirmektedir. Kisisel
hikayeler iizerinde etkili oldugu icin de insanlarin davranig ve karar verme noktalarinda
oldukga etkindir. Algi bu yoniiyle siirlar ¢izen, ¢ergeveleyen bir 6zellik tasir (Girigken
2017: 38). Biskin ise algi i¢in sunu der; “algi, duyu organlar1 vasitasiyla bize ulasan
sinyallerin zihinde belirli bir islemden gegtikten sonra bilgiye doniisiip viicut bulmus hali
olarak tanimlanabilir” (Biskin 2014: 64).

Sinir sistemi lizerine yapilan ¢aligmalar beyin ve insanin tepkileri arasinda bir baglanti
oldugunu ortaya ¢ikarmaya ¢alismaktadir. Insanin belirli uyaranlara tepki veren bir canl
olmasi, bu tepkilerin nereden kaynaklandigi ve bu tepkileri yaratan uyaranlarin neler

oldugu gibi konular1 ¢aligma gerekliligini de beraberinde getirmistir.

Insanoglu kendi tiiriiniin duygulanma, dgrenme, hissetme, mutlu olma, 6fkelenme gibi
egilimlerinin nasil olustugunu, hangi siire¢lerin hangi yollardan gecerek olustugunu
merak etmistir. Bu merak da elbette yeni alanlara duyulan ihtiyac1 ve arastirmayi
tetiklemistir. Sinirbilim arastirmalart da iste bu merakin ve 6grenme giidiisliniin sonucu
olarak kendini var etmeye baglamistir. Sinirbilim beynin noral aktivitelerini inceleyen bir
bilim dalidir. Bu bilimsel diinyanin ana hatlar1 ise 1970’lerde belirlenmeye baslamistir.
Bunu takiben sinirbilim c¢aligmalarinin insanin toplumsal ve sosyal etkilesimleri
alanlarindaki sorulara cevap bulabilecegine dair duyulan heyecan noro goriintiileme
tekniklerinin sosyal bilim alanlarinda da kullanimini tetiklemis ve bu alanda yapilacak

sinirbilim aragtirmalariin oniinii agmistir. (Sezgin ve Ugar 2015: 353-355)

Ivan Petrovich Pavlov (1849-1936), sinir sisteminin islevi lizerindeki g¢alismalarinin
sonucunda, sinir merkezi olan beyinle insanin cesitli tepkileri arasindaki baglantiyi
bulmustur. Insanlar uyaranlar karsisinda belirli tepkiler vermektedir. Bu tepkiler

kaynagini akildan degil, disaridan gelen bazi uyaranlardan almaktadir. Igsel tepki ise dis



kosullarla olusan uyariy1 alimlamakta ve o kosula da kosullanmaktadir. Pavlov bu durum
“kosullandirilmis tepkiler” olarak adlandirmistir (Sener 2000: 213-214; Giiveloglu 2013:
32)

Giindelik hayatta karsilastigimiz her sey zihinde bir olusa yol agar. Biligsel bilim de zihnin
bdylesi bir biitiinde yasanan bir aktivite oldugunu gostermistir.

Bir parkta sakince yiiriirken, tasmasiz ve saldirgan bir kdpegin bir anda oniimiize
ciktigin1 diisiinelim. Beyin, tehlikeyi fark ederek yarattigi tepki secgenekleri
arasindan birini secip eyleme geger ve riski azaltir ya da ortadan kaldirir. Bunu
yaparken beyin, sinirsel ve kimyasal olarak dokularin ve organ sistemlerinin,
bagisiklik sisteminin ¢aligmasini degistirir, iskelet adaleleri kasilir, viicudun
biyokimyasal profili degisir. Tiim bu degisiklikler, sinirsel ve kimyasal yollarla
beyne geri gonderilir. Anbean degisen viicut hali, sinirsel ve kimyasal yollarla
merkezi sinir sistemini etkiler. Beyin tehlikeyi sezdiginde hem beyinde hem ana
viicutta, yani organizmanin tiimiinde alisildik isleyisten temelli bir sapma goriiliir.
Duyusal islemlerin ¢cogunda algilanan nesneye uygun duyu sistemiyle birlikte
somatik duyusal ve motor sistemi de calisir. Bir seyler yaparken ve diisiiniirken
viicut siirecleri her zaman etkindir. Duyularla edinilen bilgi, etkinlik halindeki
viicut referans alinarak temsil edilir. Di1s gergekligi, viicut dengemizde yarattig
degisimlerin temsilleriyle algilariz. Beyinlerimiz, gerc¢eklik kurgusunu kayda deger
bir tutarlilikla tiretip paylasirlar. (Yusufoglu 2017)

Beyinin ve viicudun siirekli bir etkilesim igerisinde olmasi ister istemez siirekli olarak
yeni bir tepkiyi, hareketi veya temsili olusturmaktadir. Bir olaya karsi duyulan tepki
ve/veya anlamlandirma ¢abasi beyin ve viicut arasindaki bu etkilesimin sonucu olarak
ortaya c¢ikar. Beyin viicutta olusan kimyasal ve sinirsel silireglere yanit olusturur. Bu
olusan yanitlarin bir boliimii bilingaltinda kalir bir boliimii ise bilince ulasir. Viicuttaki
kimyasal ve sinirsel degisimlerin temsilleri beyinde de biling ve bilingdisinda yeni
temsilleri dogurur. Bu temsiller yeni imgeler yaratir. Beyin ve viicut arasinda siirekli

devam eden iliski bu sekilde agiklanabilir. (Damasio 1999: 228).

Sinir bilim en temelde insanlarin diisiinen ve hisseden varliklar olarak kimyasal ve
sinirsel etkiler altinda siirekli degistigi ve bu degisimin bilin¢dis1 bir kisimda da varligini
sirdiirdiigii temelinden kuvvet alir. Ciinkii tiim degisimler biling dis1 veya bilingte bir
olusa neden olur. Buradan hareketle sinir bilim arastirmalari insan1 bu biitiin iizerinden

degerlendirmeye ve ¢oziimlemeye kalkisir.



Bu bdliimde sinir bilimin temeldeki isleyisine gbéz attim. Buradan sinemada olgek
kullanimi1 ve yakin plan konusuna ge¢gmek istiyorum. Bizi sonuca gotiirecek rotada 6lgek
ve yakin plan kullanimini seyirci ve oynayan agisindan degerlendirerek sonrasinda bu

yaklasimlar 1s1¢1nda uygulamanin tasarimi ve sonuglarina deginmeyi hedefliyorum.



BOLUM 2

SEYIRCI PERSPEKTIFINDEN SINEMADA OLCEK VE YAKIN
PLAN

2.1. SINEMADA OLCEK (PLAN)

Fotograf makineleri ve kameralar goriintii almak icin bir nesneyi belirli parcalara ayirir
ve cercevelerler. Cergevelerin sinirlarina ise “Cekim Olgekleri” denir. Bu ¢ekim dlcekleri

anlatilacak seyin dilini belirlemede, zenginlestirmede ya da anlam1 bozmakta etkilidir.

Ogeleri igerisinde insan da olan resim, heykel, grafik, sinema gibi dallar, Ronesans ile
birlikte bugilin hayatimizda var olan temel ¢ekim Ol¢eklerini kullanmaya baslamislardir.
Ardindan bu 6lgekler gesitlenmis ve sayist artmistir. Ancak temelde insan anatomisi goz
onlinde tutularak olusturulan ¢ekim Olgekleri; viicudun tamami (Genel plan), viicudun
yarisi (Bel plan), viicudun dortte ii¢li (Diz plan) veya (Omuz plan) olarak tanimlanabilir.

Bu genelleme disinda da ¢ekim dlgekleri meveuttur (Ozhan 2015).

Filmlerin genel plan ¢ekimlerle baglayan yolculugu zamanla farkli tiirlerin
kullanilabilecegi anlagilarak daha da zenginlesmistir. “Sinemada ilk yakin plan
kullanildiginda seyirciler panige kapilmisti. O giine kadar hi¢ gérmedikleri bir durum s6z
konusuydu: Oyuncunun govdesi neredeydi?” Yakin Planin dramatik olarak kullaniminda
David Griffith 6nemli bir Onciidiir. Yakin planmn hikayenin dramatik vurgusunu
arttirmaya yaradigini fark eden ve bunu kullanan 6nemli bir isimdir. Griffith, ilk defa
yakin planin hikdyenin dramatik noktalarina vurgu yapmak ic¢in kullanilabilecegini

kesfeden kisidir (“Sinemada Olgekler ve Cekim Tiirleri” 2018).

Planlarin bu degisik boylarda kullanimina Tiirk¢cede ¢ekim oOlgekleri adi verilir.

Cok Genel Plan (Extreme Long Shot - XLS)

Cok biiyiik bir mekan veya manzara iginde insanlarin ¢ok kii¢iik goriindiigli bir
cergeveyi tanimlar. Burada asil onemli olan mekandir. Buna bazen "establishing
shot" (acilis plani) veya extreme wide shot (¢cok genis plan) da denir.

Genel Plan (Long Shot - LS)

Oyuncularin ¢evrelerinde belirli bir bosluk kalacak sekilde goriildiigii cekim
tiirtidiir. Adindan anlasilacagi gibi hem ortami tamimlar, hem de oyuncularin
konumlarin belirler.

Boy Plan (Full Shot - FS)
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Aslinda genel planin bir tiirii sayilabilecek bir ¢ekim 6l¢egidir. Oyuncunun biitiin
bedeniyle tam ¢erceve olarak goriindiigii durumu ifade eder.

Bel Plan (Waist Shot - WS)

Kesim yeri olarak oyuncunun belinin biraz {istii veya alti kullanildiginda bu ismi
alir. Bazen orta plan olarak da anildigi olur. TV alaninda c¢ok tercih edilen bir
Olcektir.

Omuz Plan (Amors veya Over Shoulder Shot - OSS)

Bir ¢ekim oOlgegi olmaktan ¢ok, bir ¢ekim yontemini belirtir. Herhangi bir
oyuncunun omzunun arkasindan gérmek demektir. Onde genelde bu tiir netsiz bir
leke olmasi seyirciyi filmin igine katmakta etkili olur. Boylece seyirci bir noktada
kafasini uzatip arkadan "dikizleyen" konumundadir.

Gogiis Plan (Medium Close Up - MCU)

Kesim noktast gdgiis bolgesinin alt1 veya tistiiyse bu adi alir. Birden ¢ok oyuncu da
olsa plan bu sekilde adlandirilabilir. Bazen bu durumlarda 6zellikle TV sektoriinde
ikili plan terimi kullanilir.

Yakin Plan (Close Up - CU)

Cagdas sinemada kullanilan planlarin ¢ogu yakin plandir. Ozellikle sinema
perdesinde yakin planin giicli ¢ok daha fazladir. Televizyonda yakin plan kullanimi1
ekranin kiiciikliigii nedeniyle bir zorunluluktur. Sinemacilar TV'nin bu etkisiyle
eskisinden daha ¢ok yakin plan kullanmaya yoneldiler. Bu da yakin planin eski
giiclinli yitirmesine neden oldu. Bu 0l¢ek cok giiclii bir ara¢ olsa da yerinde
kullanilmasi gerekir. Siirekli yakin plan kullandiginizda izleyici yorulur ve uzam
bilincini yitirir.

Cok Yakin Plan (Extreme Close Up - XCU)

Cergeveniz iyice yakinlasip konunun cevresi neredeyse goriinmez olduysa bu ¢ok
yakin plandir. Giiclii bir ifade araci olmakla birlikte riski daha da fazla tasir:
Uzamdan soyut bir par¢a olarak kalma riski. Bu tiir planlar ancak ¢ok gerektigi
yerde anlamli olur. Dramatik olarak gerekmeyen bir noktada kullanimi seyirciyi
rahatsiz edebilir.

Ayrint1 Cekimi (Macro veya Detail Shot)

Ayrintinin ¢ekimidir. Ornegin kol saatinin ayrmti ¢ekimi, arabanin farinin ayrintt
cekimi gibi... Reklam filmlerinde sik¢a kullanilmasina ragmen anlatimei filmlerde
fazla kullanilmasi1 yorucu ve sakincalidir. Seyircinin uzam algist sarsilabilir ve
biitlinliikk duygusunu zedelenebilir.

Bakis Acis1 (Point of View Shot - POV)

Herhangi bir karakterin (genelde bas karakter) bakis agisindan gordiigiimiiz ¢ekim
tiiriidiir. Bagtan sona POV olan bazi filmler sinema tarihinde ender olarak goriilse
de (Lady in The Lake - 1947, Yo6netmen: Robert Montgomery) normal olarak asir
kullanilmamasi gereken bir ¢ekim tiiriidiir. Az kullanildiginda etkisi ¢ok daha
biiyliik olur. Genel kural olarak bas kahraman olmayan birinin bakis agisina
gecilmesi Onerilmez.

Uclii (Three Shot)

Adindan da anlasilacagi lizere ii¢ kisinin ekranda goriindiigii ¢ekim tiirlidiir
(“Sinemada Olgekler ve Cekim Tiirleri” 2018).

Cekim bir hikayenin anlatilma bi¢imini, anlamini, dilini belirler. “Ciinkii goriintii,

anlamin iginde tasir.” Cekim Olgekleri sinemasal anlatimin diline katki saglayan farkli
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boyutlardaki goriintiilerin toplamidir. Kameranin izleyenle nasil ve hangi mesafeden
iliski kuracagini, konuya bakilacak uzaklig: belirler. Olgiisii insan bedenidir. Yakin plan
cekimler anlatim1 gliclendiren bir geregtir. Esas olarak orta, yakin, uzak olmak {izere 3’e

ayrilir (Kiintigen 2008: 15).

Yonetmenler izleyenler {izerinde hem onlara ulasabilecek hem de onlar etkileme giicline
sahip olanaklar1 aramis ve bulmuslardir. Sinemada kamera ve mikrofon ile kastedilebilen
yol, seyirci ile oyuncu arasindaki etkilesimi belirler. Bu noktada da kamera ve mikrofon
seyirci ve oyuncu arasinda adeta bir gozlemci gibi ¢alisir. Oyuncu genel veya yakin
cekimde gerceklestirdigi performanslarla toplamda yaratacagi oyunu daha belirgin ve
acik hale getirme sansina sahiptir. Kamera ve mikrofon oyuncunun biitiin bu acgilarda
ortaya c¢ikaracagi oyunu, sesinde ve bedeninde olusabilecek degisikliklerin tiimiinii
gozlemleyebilir. Dolayisiyla sinema oyuncusunun bu olanaklari iyi tanimasi ve hareketli
kameranin performansa dair gerekleriyle organik birbag kurabilmesi Oonemlidir
(Pudovkin 2004: 78-79).

Sinema oyuncusu roliiniin her tekil ¢ekiminde ni¢in belirli bir kamera agisinin se¢ildigini
mutlaka hissetmelidir, tipki1 bir tiyatro oyuncusunun roliiniin belirli bir gelisim
noktasinda iyice belli olan bir jest yapma veya sahnenin kenarina yaklasma ya da
dekorda mevcut bir merdivenin ikinci basamagina ¢ikma zorunlulugunu hissetmesi gibi.
Oyuncu hareketli kameranin duygular1 ifade etme olanaklarmi ortaya ¢ikardigini fark
etmelidir; sadece tutkulu bir yaklasim her g¢esit sanatsal eylemi bi¢imsiz dogalciliktan

korur (Pudovkin 2004: 78-79).

Sinemasal olarak zaman ile kurulan iliski yonetmenin filme dair 6znel zaman algisi
acisindan bir gosterge olarak algilanmistir. Filimin seyri sirasinda gergeklik tonunu

giiclendiren yakin plan ¢ekimler, seyirci igin filmi akitan, hizlandiran ve bir yandan da

seyirciyi filmin “hikaye zamani1” i¢ine alan bir etkiye sahip olmaktadir (Celik 2016).

2.2. Yakin Plan

Kameranin hareket alani saglamasi sinemada siirekli degisebilen bakis agilarinin
yakalanmasina olanak saglar. Bu teknik olanak da sinemada yeni bi¢imin dilini meydana

getirir. Kameranin bu 6zelligi sayesinde seyirci ile sahne arasindaki mesafe siirekli olarak
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degisime aciktir. Tiirkgeldi, ¢alismasinda Meyrowitz’den alinti yapar ve “ ¢ ekimin
Olcegi, goriintiiye bakan ile goriintli arasindaki mesafeyi psikolojik olarak simiile eden bir
Ozellik tasir” der. Dolayisiyla sinema kullandig1 ¢ekim Olgekleri ile izleyenin {izerinde
olumlu ya da olumsuz duygunun olusumuna etki etmektedir (Meyrowitz 1986: 253-272;

Tiirkgeldi 2016: 105).

[3

Kiiniigen ise ¢alismasinda Mascelli’den alint1 yapar ve “ y akin ¢ekimlerin seyircinin
tizerinde amaclanan etkileri kesin olarak saglayabildigini vurgular.” Akytirek ise; yakin
cekimlerin filmin dramatik etkisini arttirmak noktasinda etkili olabilecegi tizerinde durur.
Bu anlamda da sinemada yakin ¢ekim kullaniminin izleyene aktarilmak istenen fikri ve
duyguyu gec¢irmekte etkili bir ara¢ oldugunu ifade etmektedir. Yakin ¢ekimlerin ayni
zamanda odagi tek bir noktaya yani ylize toplamak yoluyla i¢sel olani seyirciye daha
yogun gecirmekte de etkili olacagi iizerinde durmustur. Foss yakin ¢ekimin vurgulayict
bir ¢cekim Olgegi olmasindan Otiirii dikkatin cekilerek 6ne ¢ikarilmak istenen anlarda

ozellikle kullanilabilecegi iizerinde durur. (Mascelli 2002: 181; Akyiirek 2004: 370; Foss
1994: 34; Kiintigen 2008: 15).

Esslin ise yakin ¢ekimin seyirci ve oyuncu arasindaki mesafeyi azaltmasinin sonucu
olarak seyirci lizerinde igsel goOstergelerin etkisini artiran ve sozsel Ogelerin etkisini
azaltan bir durum yarattig1 {izerinde durmaktadir. Olgek olarak yakin ¢ekimin izleyende
yarattig1 etki sayesinde oyuncuya biiylik bir gii¢ verdiginin ancak bu potansiyel enerjinin
giiclii bir konsantrasyonu da gerekli kildiginin alt1 ¢izilmektedir. Oyuncunun performansi
ile ilgili yasadig1 en ufak bir kararsizhigin veya sergileyemedigi iyi bir performansin
yakin plandayken kamera tarafindan biiyiitiilecegine dikkat ¢ekilmektedir (Esslin 1996:
54; Kiiniigen 2008: 15).

Yakin plan ¢ekimin seyirci lizerindeki i¢sel olana daha ¢ok yaklagma ve bunu daha ¢ok
hissetme etkisi oyuncu iizerinde de buna benzer bir yolla ¢alisir ve bu noktada da yine
yakin ¢ekimin dikkati bir noktada toplama Ozelligi sayesinde oyuncunun
performansindaki en ufak bir tedirginlik veya emin olmama hali kamera tarafindan
goriiliir. Oyuncunun yakin ¢ekimlerdeki etkili yiiz ifadesi ger¢ek¢i bir izlenim

yaratabilmesi agisindan 6nemlidir. Yakin ¢ekimin ayritilar1 yakalayan giicii oyuncunun
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performansini da tiim yonleriyle acik hale getirir. Bu nedenle yakin ¢ekimler oyuncudan

yiiksek bir konsantrasyon talep eder (Kiinticen 2008: 15).

Kiiniicen de bu konuda Balazs’in Theory Of The Film kitabinda yer alan yakin ¢ekim
konusundaki goriislerden alint1 yapar “ y apilan, halihazirda var olan zaten olusmus bir
gorlintiinlin  detaylarina girmek degil, hareketli bir kare veya portreyi boliinmiis
goriintlilerin sentezi haline getirmektir ki, bu da bilincimizde var olan bir mozaigin
parcalart olmadiklar1 ve tek bir kare halinde var olamayacaklarina ragmen, bir tek

goriintli halini alir” (Kiintigen 2008: 16).

Balazs yakin ¢ekimi 6nemli bir icat olarak gormektedir. Yakin ¢ekimin etkisine farkli bir
yerden bakarak seylerin detaylarinin seyirciler tarafindan daha fazla goriiniir olacag:
tizerinde durmustur. Yakin plan1 seyirci agisindan yenidiinyalarin kapilarini aralamak i¢in
bir yol olarak gérmektedir. Baldzs’a gdre sinema yakin ¢ekim vasitasiyla ilk kez kiigiik
seylerin diinyasini kesfetmistir. Ciinkii yakin ¢ekim detaylar1 fark edilir kilarak ve 6n
plana ¢ikararak seyirci icin daha goriiniir hale getirmistir. Yakin ¢ekimlerin ayrintilara
odaklanip, bunlar1 goriiniir kilma giiciiniin de anlatilan seyin dramatik etkisini arttirdig1
tizerinde durur. Yarattiklart bu dramatik etkinin asil sebebi basarili yakin ¢ekimlerin
“lirik olmalari; goz ile degil de kalp ile algilanmalaridir” (Balazs 1970: 52; Kibaroglu
2015: 22).

Yakin planlarda hem nicel hem de nitel bir diizlemden bahsederiz. Yakin planin gozler
Oniline serdigi ayrintilar hareket boyutunda nicel ve uzamsaldir. Ancak bu nicel olanin
yarattig1 etki mahrem, kisinin algistyla sekillenen, kaynagini 6znel bir yerden alarak
harekete geciricidir. “Yani harekette nicel olanin nitel olana ickin oldugu bir diizlemden
bahsedilmektedir.” (Tiirkgeldi 2016: 102). Peki yakin plan izleyen iizerinde nasil etki
yaratir? Bu etkiyi tarif etmek giligtiir. Yakin planlardan bahsederken oldukga kisisel bir
iliskinin bagladig1 bir andan bahsederiz. Dolayisiyla etkisi yalnizca temsile degil mahrem
bir alana da deger. “Ornegin renklerin tasidigi duygular bir temsiliyet tasimaz, bir
kendilik halini temsil eder ve o renkle karsilasan herkes i¢in farkli bir etki tasiyabilir.
Ciinkii farkl algi diizeylerinde farkli bir duyguyu harekete gegirme potansiyelini tasir. Ya

da agacin dallarinin riizgarin esintisi ile salinimi, yapraklarim mikro titresimlerinin
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algilanmast hep mahremiyet sinirinin ardinda bir anlam kazanir. Bu duygulanimlar
birbirine benzeyebilir, birbiri ile bazen ayni olabilir ama asla bir temele dayanmaz
diyebiliriz.” Yakin ¢ekimler yaklagilan seyi yakina getirerek bir boyut degisikligi
yaratmaz. Zaman ve mekani disarida birakarak o seye yaklastirir ve bu noktada
yaklagilan yliziin ifadesi, kendisi bir anlama biiriiniir. Mekan veya zamanin disinda bir
yere tasir. Bu bir boyut degisikligiyse de mutlak bir boyut degisikligine tekabiil eder.
Kalabalik bir mekanda tanidigimiz biriyle burun buruna gelmek nasil bir duruma tekabiil
ediyorsa yakin planda karsilastigimiz, mekandan siyrilarak gdziimiiziin Oniine getirilen
yiiz de ayni seye tekabiil eder. O yiizle karst karsiyayizdir. “Bagka bir boyut agilir
ontimiizde” (Tiurkgeldi 2016: 96-105).

Yakin plan ¢ekimin izleyen iizerindeki etkileri lizerine yaptigim okumalari yakin ¢ekimin
“yiiz” odagindaki etkisi noktasina indirgeyerek konu 6zelinde biraz daha derinlesmeyi
hedefliyorum. O nedenle yakin plan ve oyuncu etkilesimine ge¢cmeden oOnceki son

boliimde “yiiz ve yakin plan” baslhigini ele almak istiyorum.

2.2.1. Yiiz ve Yakin Plan

Insanlarin kisisel hikayeleri, birbirlerinden farklilasan tecriibeleri ve algi cerceveleri
herkesin birbirinden ayr1 bir kisisel haritaya sahip olmasini saglar. Bu kisisel haritalar
diinya ile kurulan iliskide kisinin kendi ¢er¢evesini temsil eder. Bu haritalar herkesin
kendi zihninde olusturdugu biricik diinyadir (Yurdakul 2003: 58). Yiiz tasidig1 giiclii
iletisim giiciiyle insanlarin bu kisisel haritalarim1 da ifade etme ve tasgima gorevine

sahiptir.

Yiz pek cok sanat dalinda tasidigi anlam ve ifade nedeniyle belirli duygulari
aktarabilmek adina iletisimin bir pargasi olarak kullanilmigtir. Yakin plan bir yalitma
durumudur. Dikkati ¢ekmek igin bir alan tanimlar. Bu yalitma sonucunda dikkat
yaklastirilan ylizde odaklanir. Bu yakinlastirilan yliz mekanin ve zamanin disinda bir
boyuta yiikseldiginden o andan sonra bakilan yiiziin ifadesi, yapisi, fizyogonomik
Ozellikleri bir anlam ve etki iiretmeye baslar (Tiirkgeldi 2016: 105). Yiiz; mimikler ve

jestler araciligiyla iletisim saglar. Insanlarda oldugu gibi dogadaki tiim canlilarda da
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bunun bir karsiligi vardir. Yiiz ifadeleri ve mimikler i¢sel olanit disa vurmada yani

duygular1 aktarmada yasamsal bir rol oynar (Tiirkgeldi 2016: 100).

Yiizii sinematografik olarak yaklastirmak detaylar1 ortaya ¢ikaracagindan ve dikkati bu
alanda toplayacagindan duygusal etkiyi de artiran bir unsur olusturur. Tiirkgeldi
calismasinda Pezzela’dan alint1 yapar “ yalitilmis bir yiiziin karsisinda kendimizi uzamda
hissedemeyiz. I¢imizdeki uzam algisi artik kaybolmustur bizim igin artik daha farkli tiir
bir boyut olarak fizyogonomi anlam kazanir”. Sinemada yakin plan bir yiiz, i¢sel olanin
iletisimini yarattigindan duygularin etkin oldugu bir boyuta gegeriz. “Bu bakimdan yakin
plan algidan ziyade duygunun alanina daha yakindir. ifade, zamanin olusumunda
yakalanmig bir duygunun yogunlugunu anlatir. Yakin-planda yiiz bir temsil olmay1
birakir.” Yakin plan; yiiz, ifade ve mimikler ile kurulacak iligskide siiphesiz en gii¢glii
araglardan biridir. Sinemada da yakin planlarin bu giiciinden yararlanilir. Tiirkgeldi
Deleuze’den alintilar ve derki “ y iiziin yakin plan1 yoktur, yiiziin kendisi yakin plandir,
yakin plan kendiliginden yiizdiir ve her ikisi de duygudur duygulanim imgedir”.
Kameranin yiizlestirilen seyleri veya yiizii yakin plan araciligiyla zamandan ve mekandan
koparmasi, gostergeleri de kavranmaktan ¢ok hissedilen bir boyuta getirir (Pezzella 2006:

94; Deleuz 2014: 121; Tiirkgeldi 2016: 101).

Yakin planin seyirciyi karsi karsiya biraktig yiiz veya yiizlestirilen sey onu sadece zaman
ve mekandan soyutlamakla kalmaz onu seyredenin kendi tekligi ile de karsilastirir. Bu
karst karsiya kalma durumu belki de sdyle ifade edilebilir; “Bu durum duygunun
yersizyurtsuzlastirici giiclinii olusturur.” Tiirkgeldi Epstein’den alintilar; “ k agmakta olan
bir korkagin yliziinii yakin-planda gordiigiimiiz andan itibaren, bizzat korkakligin
kendisini “duygu sey” i yani kendiligi goriiriiz” (Epstein 1977: 131; Tiirkgeldi 2015:
105). Etkilesimin yilizden baslayisina duyu organlarimizin besinden dordiiniin burada
olmasi da bir gerekce olusturabilir. Yiiziimiiz bu nedenle de iletisimin en Onemli
parcalaridan birini olusturur. Iletisimde disavurumu en ¢ok temsil eden bolgelerden biri
yizliimiizdiir. Bu disavurum kiiltiirel ve toplumsal farklar gosterse de belli bagh
duygularin ifadeleri (korku, tiksinti, mutluluk gibi) %60 ile %100 oraninda benzerdir
(Ekman ve Friesen, 2003: 25).
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Yiiziin etkili bir iletisim aracisi oldugundan yakin planda yiize yaklagsmak uzamsal
mesafeyi ortadan kaldiran, iletisimi giiclendiren ve mekandan uzaklasan yiizle direkt bir
iliskinin bagladig1 ana tekabiil eder. Dokunmak bir seyi anlamlandirmaytr ve onu
tanimlamay1 giliglendirir. Yaklasilan yiizii gormek de dokunmaya benzer bir etkiyle onu
mahrem ve o6zel kilar. “Proksemik alan, yakin plan ve yiiz iligkisi icin; bir yiize
yaklasmanin o yiiz ile aradaki mesafeyi eritmenin, ona bakan izleyicinin zihninde
algisalligin otesinde daha ¢ok duygusal bir alana tekabiil ettigini ve “samimi alana”
girmenin etkisine benzer bir etki yarattigin1 soyleyebiliyoruz. Elin dokunma duyusu da
gormeye yakin bir islev tagir. Bu durum gérme eyleminin optik islevinden farklidir.
Deleuz bunu haptik goérme olarak ifade eder. Yakin plan ve kisisel alan arasindaki iligki
de buna benzer. Kamera veya izleyen yakinda degildir, ancak elin kendi dokunma
duyusuyla gormeye yaklagsmasi gibi yakin ¢ekimde olma fikri de oyuncunun zihninde

samimi alana girmenin etkisine benzer bir etki yaratir (Tiirkgeldi 2016: 105).

Yakin plan sayesinde izleyenin yiiz ile kurdugu iliski kisisel alanin sinirlarini delen ve
mesafenin ortadan kalktig1 bir oradalik durumuna tekabiil eder. Bu noktaya kadar yakin
plan ve proksemi konularini seyirci tizerinden ele aldim ve seyircideki etkileri konusuna
odaklandim. Bu noktada rotayr oyuncu tarafina g¢evirmek ve kisisel alan/yakinlik

iligkisini oyuncu perspektifinden ele almak istiyorum.
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BOLUM 3

OYUNCULUKTA YAKIN PLAN FARKINDALIGI

3.1. Yakinhk ve Kisisel Alan Iliskisi

Tezin bu noktasina kadar yakin planin izleyen iizerindeki etkisi ve bu etkinin sinemada
kullanimi, kullanim yollar1 ve tesirleri {izerinden ilerledim. Tezin bu boliimiinde ise yakin
¢ekim farkindaliginin oyuncu tizerindeki etkileri iizerinde duracagim. Bu noktada da bir

problem olarak yakinlik-kisisel alan iliskisine odaklanacagim.

Hall; “Tim canlilarin evrimsel ve kiiltiirel acgidan kendi gerekleri dogrultusunda,
merkezde Kkendilerini —farkinda olarak veya olmayarak- konumlandirip, uzamin
icerisindeki diger nesnelerle ve canlilarla olan iliskilerinde, mesafelerin belirli
anlamlarina gore davranigsal ve duygulanimsal tepkiler gdsterdiklerini 6ne slirmiistiir”
(Hall 1966). Hall canlilarin uzamsal alanini; samimi (50 santimetre), kisisel (50-150
santimetre), sosyal (150-350 santimetre) ve kamusal (350 santimetreden sonrasi) mesafe
seklinde Ol¢iilebilir alanlara ayrilmistir. Uzam, bir nesnenin uzayda kapladigi alan ve
hacimi ifade eder. Uzamda biitiin canlilar belirli bir devinim igerisindedir. Bu devinim
kisisel bolgelerin, olanaklarin, alanlarin olusmasii saglar. Insanlar uzamda kisisel
ithtiyaclart dogrultusunda belirli alanlar belirlerler. Uzamsal varolusa sahip olduklarindan
da bu alanlarin hangi noktada asilacagi hangi noktada asilamayacagi konusunda karar
sahibidirler. “Canlilarin, ampirik diinyayi fiziksel agidan anlama ve onunla iletisim kurma
bi¢imi uzamsaldir. Ornegin bir sehrin harita iizerinde belirli smrlari vardir, bir
mahallenin, bir evin, evin igerisindeki odalarin ve hatta odanin igerisindeki bireyin de
kendi alanmin bir sinir1 vardir.” Bu mesafelerin asilmasi ve bu alanlara girilmesi
insanlarda belirli tepkilere neden olur. Viicudun kendini koruma refleksi bir takim (nefret,
tiksinti, 6fke, mutluluk gibi) tepkileri dogurur. Ozetle insanin uzamda belirledigi bu
mesafeler ve alanlar zihinde ve bedende belirli tepkilerin olugsmasma neden olur

(Turkgeldi 2016: 97-98).

Kamera hareket edebilme 6zelligi nedeniyle oyuncu ve izleyen agisindan kisinin uzamla
kurdugu alanlara dahil olabilir yani mesafe kat edebilirdir. Bu yolla da duyumsal agidan

deneyimi degistirebilir ve cesitlendirebilir. Etkilesimin yogunlugu (6plismek, sarilmak
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vb.) uzamsal mesafelerin sinirlar1 dahilinde bir etki dogurur. Meyrowitz’e gore; “gdziin
kamera mercegi ile biitlinlesmesi, kameranin kat ettigi uzamsal mesafelerin etkisinin
zihinde proksemik alan ile olan etkilesimine benzer etkiler géstermektedir. Bu noktada
sinemanin mercek yoluyla yarattigi mesafe farklari, mesafelerin bizim {izerimizde
yarattig1 etkilesimden otiirii deneyimimizi de farklilastirir. Bu baglamda da yakin planin
duygularla olan iligkisi makul goriiniiyor diyebiliriz” (Meyrowitz 1986: 254-271;
Tiirkgeldi 2016: 98).

Kisisel alan sinirlarinin igerisine girmek sadece uzamsal alanda bir mesafe kat etmek yani
yaklagmak bi¢iminde olmak zorunda degildir. Birey “bakisin” kendisini de uzamsal
sinirlar igerisinde hissettiginde ayni1 sey olur. “Kalabalik asansorlerde ¢cok yakin olmayan
insanlarin sessizce Oniine bakmasi goz temasindan kaginmasi ve stres altinda hissetmesi,
hem kisisel alanin hem de bakisin psikolojik etkisinin gdzlemlenebilecegi orneklerden
biridir.” Buradan hareketle diyebiliriz ki Proksemik Alan Teorisi sayesinde biliyoruz ki
canlilar uzamda belirli sinirlar ve mesafeler araciligiyla iliski kurar. Kisisel alan ile ilgili
smurlar, kosullar ve kodlar kiiltiirden kiiltiire degisiklik gostermektedir ancak bu tepki ne
olarak ortaya ¢ikarsa ¢iksin bu uzamsal iliskiler canlilarda bir tepki dogmasina neden olur

denilebilir (Tiirkgeldi 2016: 99).

3.2. Oyuncu Perspektifinden Yakin Plan Sorunu ve Uygulamali Arastirma
Gerekliligi

“Oyunculuk; oyuncu kisisi agisindan hem yaratilan sanatin sanatgisi hem de yaratilan
eserin kendisi yani sonucu olmasi bakimindan diger sanat dallarindan 6nemli Olglide
farklilik gosterir” (Saliji 2016: 6). Oyuncunun bu “yarattifi eserin sahibi ve sonucu
olmas1” durumu ister istemez bazi sancilart da beraberinde getirmektedir. Kamera 6nii
oyunculugu sirasinda oyuncunun kamera ile olan iligkisi aslinda bir ¢esit kisisel alan
ihlali  yaratabilmektedir. Kameranin oyuncu ile seyirci arasindaki mesafeyi
belirleyebilmesi 6nemli bir noktadir. Herhangi bir eserin yaratilma siirecinde eserin
yaraticist mahrem alan sinirlarii belirleyebildigi ve/veya tercihine gore bu alanlar

acabildigi i¢in kendini yakinlik fikrinin tehdidi altinda hissetmiyor olabilirken 6zellikle
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kamera onii oyunculugunda bu durum bir alan gasp1 hissini tetikleyebilmektedir. En
azindan oyuncu algisinda kamera ile olan iligki boyle bir noktaya konumlanabilmektedir.
Calismada ele aldigim ve iizerinde durmaya yeltendigim problem de kaynagini1 buradan
almaktadir; acaba oyuncu yakin ¢ekim farkindaligina sahipken performansi sirasinda
neler sorun yaratiyor? Acaba oyuncu yakin planda ¢ekildiginin farkinda olmasa
performans sirasinda daha az mi sorun yasar? Bu sorular hakkinda bir uygulama
yapmadan bilgi iiretemeyecek oldugumdan da kendimi bir deney yapma gerekliligi

i¢inde buldum.

Deney uygulamasinin tasarimi ise su sekilde; oyuncu onceden hazirlandigi monologu
kamera karsisinda oynar. Bunu dort farkli tekrar ile yineler. Bu dort ¢ekim siralamasi
degisecek sekilde; genel plani, yakin plani, oyuncunun genel plan sandig1 bir yakin plani
ve oyuncunun yakin sandigi bir genel plan ¢ekimi igerir. Bu noktada oyuncunun yakin
plan farkindaligina sahipken gerceklestirecegi performanst seyirciler {izerinden
Olcimlemek tasarimin ana noktasini olusturmaktadir. Oyuncunun siirece dair beyanlarini
almaktansa seyircideki deneyimi dlgiimleyerek gergeklestirilecek bir test siirecinin bize
bilmedigimiz diinyalara dair kapilar aralatabilecegi diisiincesindeyim. Deney sonuglari
aracilifiyla da oyuncularin yakin ve genel plan ¢ekimlere dair aliskanliklart ve/veya
handikaplart konusuna bir ¢ipa atmayr ve kamera 6nii oyunculuk deneyimlerine katki

saglayacak bir sonuca varabilmeyi hedeflemekteyim.

Oyuncu yakin plan g¢ekimlerde kameranin kendisine yaklastigi ve bakisin kendisini
tizerinde hissetmenin fikriyle kendini giivenli alanindan ¢ikmis hissedebilir. Bu durum ise
performansin niteligini degistirmek ile son bulabilir. Oyuncu yakin plan ¢ekimlerde bu
etkinin de baskisi1 altinda oyununu bedenden ¢alarak yiize hapsedebilir. “Bedenin 6lmesi”
dedigimiz bu sonug, oyunun niteligini degistiren bir etkiye sebep olabilir ya da

olmayabilir.

Bu noktada konuyu biraz daha derinlestirebilecek bir alana dalmak ve buradan ilerlemek
istiyorum. Biliyoruz ki bir seyin sertligini, yumusakligin1 hissetmek bu bolgede bulunan
sinirlerden gelen uyaranlar sayesinde gerceklesiyor. Ornegin dirsegim masaya dayali

haldeyken bu bolgede bulunan sinirlerden gelen uyari sayesinde masanin sertligini
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hissedebiliyor ve masanin sert oldugu sonucuna variyorum. Giiniimiizde bunun dogru
ama eksik bir bilgi oldugu anlagildi. Sinirler yoluyla masanin sertliginin hissedilmesi
durumuna o sirada “dirsegimin orada oldugu farkindaliginin da eklendigi tespit edildi.
Dirsegimin masaya dayali oldugu farkindaligi sayesinde dirsegimin masaya dayali
oldugunu hayal de ettigim i¢in bu imge zihnimde belirebiliyor. Iste bu noktada
dirsegimin masaya dayali oldugu imgesi belirdigi i¢cin masanin sert oldugunu da
hissedebiliyorum. Ancak bu ayn1 zamanda su anlama geliyor; dirse§im masada degilken
de dirsegim masadaymis gibi bu durumu hayal ederek dirsekte bunu hissetmek miimkiin.
Keza oyunculukta da tam olarak bunun basarilabildigi bir durum istenir. Ciinkii beden
sinirleri ile imgelem arasindaki iliskinin artabilmesi ve bunun devreye sokulabilmesi
Oonemlidir. Biitiin bunlar ¢ok giizel ancak problem yaratan unsur sudur; biliyoruz ki
kamera, oyuncuya oyun agacak kadar yeterli bir uzaklikta olmasina karsin lensler
yardimiyla oyuncunun farkli agilarindan oyunu kayit altina alabiliyor. Aslinda bu
noktada -eger Ozellikle tercih edilmiyorsa- gerg¢ekte yakin planda da olsa kamera
oyuncunun kisisel alanina girmiyor. Ancak oyuncuda aslinda kameranin onun kisisel
alan mesafenin i¢inden yani olduk¢a yakinindan bir goriintii aldig1 bilgisi de mevcut.
Yani goriintii burnunun ucundan alintyormus gibi. Iste bu imaj devreye girdiginde
oyuncuda blokaj baslayabiliyor. Cilinkii oyuncunun beden sinirleri ve imgelem iliskisi ne
kadar giiglityse - kamera karsidan ve uzak bir noktadan ¢ekim aliyor dahi olsa- oyuncuda
kisisel alanin i¢inden ve ¢ok yakin bir mesafeden ¢ekim yapildig: farkindaligi devreye
girmis oluyor. Oyunculukta ¢ok 6nemli ve egitimin bir pargasi olan bu bilgi yakin plan
cekimlerde bir dezavantaja doniisliyor. Ciinkii aslinda yakin planda bu imaj1 unutabilmek
cok kiymetli. Bir oyuncu dirsegi masaya dayali degilken dirsegi masaya dayaliymis
gibiyi ne kadar iyi becerebiliyorsa, yakin plan sirasinda da kamera burnunun ucundaymais
gibiyi daha fazla hayal edebilmektedir. Ciinkii bu duyu hayal giiciiyle ¢aligir ve bir
oyuncu bu konuda ne kadar becerikliyse burnunun ucundan birisi bakiyormus imajindan

kurtulmakta da o kadar zorlanir (Sarikartal 15.03.2018 tarihli gériisme).

Ozetlemek gerekirse oyuncu ¢ok yakindan bir yerden bir gdziin onu seyrettigi imajina
kapiliyor. Iste bu imaj devreye girdiginde de gercekte ¢ok yakindan seyredilme halinin
devreye sokabilecegi blokaj, sinirsel olarak olusabiliyor. Bu durum en temelde neyi

doguruyor; yakin ¢ekim sirasinda olusan bu blokaj biitiin dikkatin bir noktaya
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tasinmasina ve beden sinirlerinin devre dis1 kalmasina neden oluyor. Bu ise oyunculuk

diinyasinda “bedenin alt1 61dii” dedigimiz bir durumun dogmasina yol agiyor.

Bu bilgiler uygulamamizin varsayimini su noktada yogunlastirtyor; acaba oyuncu yakin
plandan c¢ekildigini hi¢ bilmeseydi burnunun ucundan ¢ekildigi imajimn1 da hig
cagirmayacagindan acaba kendisinden habersiz yakin plan ¢ekilmis olsaydi kendini daha
rahat ve serbest mi hissedecekti? Bu varsayimdan hareketle tasarladigim uygulamanin

detaylarina ise 4. boliimde ayrintili olarak bakacagiz.

Ancak tasarimin ayrintilarina gegmeden 6nce bu uygulamanin neden zorunlu oldugu
konusuna deginmekte yarar oldugunu disiiniiyorum; oyunculuk iizerine yapilan
arastirmalar ekseriyetle katilimcilarla yapilan gézlem, goriisme, biyografik inceleme,
argiv tarama gibi nitelikler tizerine odaklanmaktadir. Bu noktada da izleyenlerin veya
oyuncularin beyanlarina dayali veriler elde edilmektedir. Ancak biliyoruz ki beyana dair
veriler ¢ogu kez bireylerin asil soylemek istediklerinden bagka bir seyi ifade
edebilmektedir. Bu noktada bilingalt1 verilerden yararlanmanin ¢ogu kez oyuncularin bile
adin1 koyamadig1 alanlara girmemize ve oralara bakmamiza bir olanak saglayabilir

diisiincesindeyim.

Beyana dayali arastirmalarin en biiyiik kisidi katilimcilarin diisiinceleri ile ifade ettikleri
arasinda bir farkin olugmasi ihtimalidir. Bunun en O6nemli nedeni ise diisiinceler ve
sozlerin kaynagini farkli yerlerden alabilmesidir. Karar alma siirecinde bilingdisinda
kayith tecriibe ve anilar etkilidir. Son yillarda yapilan arastirmalar bireylerin ne
hissettiklerine dair verileri almada en gergek¢i yolun bilingaltt verilerden gegtigi
gostermektedir. Orta ve eski beyinde olusan bilin dis1 alan, davranis ve kararlarin 6nemli
bir kisminda etkili olmaktadir (Girigken 2017: 8). Bu bolgelerin beynin bilingdis
alanindan sorumlu olduguna tezin sinir bilimi béliimiinde degindigimi hatirlatmakta

fayda oldugunu diisiiniiyorum.
“Insanlara biling seviyesinde sorular sorarak bilingdisinda ne olup olmadigini anlamaya

calismak, kars1 sokaktaki bir evin penceresinden bakarak iceride ne konusuldugunu

anlamaya benzemektedir.” Bu yontem arastirilmak istenen konu hakkinda elde edilen
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bilgiyi ya da i¢ gorliyli 68renebilmek noktasinda kisitli ve ¢ogu zaman da yaniltict ve
kisir bir yol olabilir. Cilinkii arastirmalarda deneklerin sorulan sorulari cevapsiz
birakmaktan kacindiklarini ve cevaba dair bir fikirleri olmasa da akla gelen ilk yanitla
cevaplama egilimine girdigini biliyoruz. Oysa bu siirecin sonucu olarak verilen cevaplar
cogu zaman gercek fikir degil de bir sosyal kabul veya ondan beklendigini bildigi dogru
cevap olabilir (Girisken 2017: 10).

Bu goriislerden hareketle bir konuyu arastirirken insanlarin biling seviyesinde verdikleri
cevaplara ek olarak bilingdis1 tepkilerin de 6l¢iimlenmesinin ve karar siireglerinde bu
verilerin de hesaba katilmasinin énemli oldugunu artik biliyoruz. Bu nedenle insanlarin
sadece ne soyledigine degil, neler hissettigine odaklanmak giiniimiizde ¢ok daha 6nemli

hale gelmistir.

Duygusal tepkilerin dl¢limlendigi durumlarda beyan verisi yerine biling dis1 seviyedeki
aragtirmalarin daha etkin oldugunu sdyleyebiliriz. Ciinkii biling seviyesinde bir soru ile
kars1 karsiya degilsek yani almayr bekledigimiz cevap bir davranis modelinden ziyade
daha derinde bir yerle, igsel olanla ilgileniyorsa beyana dayali veriler yeterli isi
gormeyecektir. Beyan ¢alismalar1 ndrobilim ya da biyolojik dl¢timlere dayali yontemlerle

birlikte kullanildiginda daha etkili sonuclar elde edilebilmektedir (Girisken 2017: 27).
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BOLUM 4

UYGULAMA

Aragtirmanin sorusunu su sekilde ifade etmek miimkiin; oyuncu yakin plan g¢ekim
yapildigini bilmediginde serbestlesiyor mu? Bu noktada arastirmanin konusunu yeniden
hatirlamakta da fayda olacak elbette; yakin ¢ekim farkindaliginin oyuncunun performansi
tizerindeki etkisini 6lglimlemek. Bu soru ve konu ekseninde uygulama ana hatlariyla su
sekilde tasarlandi; oyuncudan cekim gilinlinden Once iizerinde calismasini ve ezber
yapmasini istedigimiz metin 6zelinde aynt mekanda ve ayni anda farkli ¢cekim kayitlar
alindi. Oyuncuya calismanin etigi agisindan farkli planlarda ¢ekim yapilacagr ve bu
cekimlerden bazilarinin kendisine beyan edilenden farkli bir plani icerebilecegi bilgisi
verildi. Ancak oyuncuya c¢ekim siiresi boyunca hangi ¢ekimde yani kacginci tekrarda bu

beyan edilen ve ¢ekilen plan farkinin olacagina dair bir bilgi verilmedi.

Caligmada isimize yarayacak olanlara ek olarak farkli kombinasyonlarda toplamda sekiz
video ¢ekimi yapildi ki oyuncu icin beyan ve ger¢ek cekim arasindaki ihtimaller
olabildigince tahmin edilemez olsun. Bunlardan istedigimiz sekilde hem farkli beyan ve
plan1 iceren hem de beyan edilen planla ¢ekilen planin ayni oldugu dort tanesi ile teste
girildi. Oyuncuya;

1.Genel plan ¢ekim alacagimiz belirtildi ama aslinda yakin plan ¢ekim gergeklestirildi.
2.Yakin plan ¢ekecegimiz beyan edildi ve aslinda genel plan ¢ekim gergeklestirildi.
3.Yakin plan alacagimiz beyan edildi ve yakin plan ¢ekimi gerceklestirildi.

4. Genel plan alacagimiz beyan edildi ve genel plan ¢ekimi gerceklestirildi.

Secilen metnin dilinin kolay, anlasilir ve giindelik olmasina 6zen gosterildi. Uygulama
sirasinda deneklerin odagint miimkiin oldugunca oyuncudan koparmamak adina ¢ekim
karesinde yani mekanda ¢ok fazla esya kullanimina gidilmedi. Oyuncu tiim videolarda
aynt mekani kullandi ve tiim tekrarlarda kameraya bakarak oynadi. Her cekimde
maksimum bir benzerlik yakalamak ve tiim videolar1 ortak bir platformda tutabilmek
adina oyuncudan oturarak oynamasi istenildi. Ama bunun disinda oyuncuya hi¢ bir
yonelim verilmedi ve/veya kisitlama getirilmedi. Son olarak oyuncu tiim tekrarlarda

karakter adina ayn1 motivasyonla oynamaya 6zen gosterdi.
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Genel seyirci dagilimini yakalayabilmek adma arastirmaya katilacak deneklere sosyo
ekonomik gruplar agisindan bir kisit getirilmedi. Denek profilleri sinema izleyicisi olmak
ve Ozellikle oyuncu olmamak noktasinda siirlandirildi. Arastirmaya katilan 48 denege
her biri yaklasik 3 dakika siiren toplamda 4 ayr1 video izletildi. Digsal faktorlerin
azalabilmesi icin Olglimler her bireyle tek tek yapildi. Bir seyi ilk kez izlemenin
yaratacagl olumlu etkiyi bertaraf etmek igin ise her gruba 1.video olarak farkli bir
versiyon izletilip rotasyon uygulandi. Test siirecinin ayrintitli ~ bir ~ betimlemesi  ve

istatistiksel degerleri Ek B’de paylasildi.

Arastirma testi EEG oOlgtimii ile gergeklestirildi. 48 goniillii denegin katildigi ve Think
Neuro arastirma laboratuvarinda gerceklestirilen aragtirmada, beyin EEG’si ile deneklerin
“dikkat”, “duygusal etki” ve “duygusal zorlanma” skorlar1 ve bu skorlarin total etkisini

gosteren ES (Etkinlik Skoru) verileri 6l¢timlendi.

Bu noktada uygulama yontemi konusunu biraz daha detaylandirmak yararli olacaktir
diistincesindeyim. Sinirbilim calismalari kapsaminda kullanilan EEG
(Elektroensefalogram)cihazi ile insan iizerinde yapilmis ilk  caligma
1925 yilinda gergeklestirilmistir. Hans Berger 1925 yilinda EEG yontemiyle oglundan
kayit almistir.

Bu kayit 1929 yilinda da yayimlanarak insanlik tarihindeki ilk EEG kaydi olarak tarihe
gecmistir. Bildigimiz gibi beyin viicuttaki tiim degisimlerin kontrol noktasi olarak gorev
yapar. Bu kontrol mekanizmasini devrede tutarken de bir takim elektriksel olaylar gelisir.
Bu “elektriksel potansiyel degisimlerin” yazdirilmas1 yontemine EEG adi verilir. EEG
cihazinin temel ¢alisma prensibini sdyle ifade edebiliriz; “Serebral korteksteki senkronize
postsinaptik potansiyellerden kaynaklanan ve kafa derisi yiizeyinden kaydedilebilen
elektriksel potansiyel degisimlerdir. Diger bir ifadeyle beyin dalgalari aktivitesinin
elektriksel yontemle izlenmesidir” (Yiicel ve Cubuk 2014: 134).

EEG, kafatas1 ¢evresine yerlestirilen elektrotlar yardimi ile elde edilir. EEG dalgalari
fiziksel anlamda tam periyodik degil ancak ritmik dalgalardir. Beynin aktivite durumuna
gore, gozlenen potansiyel dalgalanmalarin Frekanslari: 0,5-70Hz, genislikleri 5 - 400 pV
araliginda degisir. Beynin aktivite diizeyi yiikseldik¢e, EEG dalgalar1 frekans: yiikselir,

genislikleri (amplitude) ise azalir. Elektrotlar, kafa derisindeki gerilim farkliliklarini
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mikrovolt (uV) araliginda 6l¢gmektedir. EEG ¢ok sayidaki noronlarin aktivitelerini dlger.
EEG egrilerinin bi¢imi, beynin fizyolojik ve psikolojik kosullarina bagli oldugu gibi
kayitlama bi¢imine de baghdir. EEG araglari, beynin farkli yorelerinin aktivitelerini ayni
anda kaydedebilmek igin, genellikle 8 veya 16 kanalli olarak yapilmaktadir. G6zlenen
EEG desenleri kayit bolgesi ve bigimine 6nemli dlgiide bagldir. Insanim hissettigi her
duygu parcacigi beyinde kiigiik elektrik akimlarinin olugmasinit saglar. Noronlarin
harekete gegmesiyle olusan aktivite deneklerin basina yerlestirilen elektrotlarla Slgiiliir.
Olgiilen yiiksek hassasiyetli veri, belirli bir algoritmayla analiz edilir. Elde edilen EEG
verisi, 3 boyutlu beyin haritasina yerlestirilerek izlenilen goriintiiniin beynin hangi

boliimiinii harekete gecirdigi tespit edilir (Yiicel ve Cubuk 2014: 134).

Arastirma sirketinin getirdigi kisitlar nedeniyle 6l¢lim aninda kisisel bilgilerin gizliligi ve
korunmasi kurali kapsaminda herhangi bir fotograf alinmadi. Ancak test ani ile ilgili fikir
vermesi agisindan Sekil 1’deki temsili fotograf arastirma sirketi tarafindan paylasildi.
Olgiim arastirma sirketinin ifade ettigine gore su sekilde gerceklestirildi; denekler tek tek
6lciim odasina alindi, bas bolgelerine EEG 6l¢lim cihazi yerlestirildi ve Sekil 1°deki gibi
bir ekran karsisinda c¢ekimler izlettirildi. Cihaz, izleme siireci boyunca Ol¢liimii

gerceklestirdi.

Sekil 4.1 Stiildyoda EEG cihaz ile yapilan 6l¢iim
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BOLUM 5

DEGERLENDIRME

5.1. Grafiklerin Degerlendirilmesi

Bu boliime baglarken aragtirmada olglimlenen ana parametreleri yeniden hatirlamakta
fayda var; 48 gonillii denegin katilimiyla gergeklesen arastirmada, EEG yontemi
araciligiyla deneklerin “dikkat”, “duygusal etki” ve “duygusal zorlanma” skorlari
Olciimlendi. Bu o6l¢iimlere ek olarak; degerlendirmesi yapilan bu 3 parametrenin
sonuclarint kendi i¢inde harmanlayan ve videolarin total etkisini ifade eden ES (Etkinlik

Skoru) sonuglar1 da degerlendirildi.

Asagida grafiklerde kullanilan video kodlarina dair agiklamalar1 gérmekteyiz;
Gengen CO0015: Gergekte genel ¢ekim yapilan, oyuncuya da genel ¢ekim denilen
Genyak C0018: Gergekte genel ¢ekim yapilan, oyuncuya yakin ¢ekim denilen
Yakgen C0008: Gergekte yakin ¢ekim yapilan, oyuncuya genel ¢ekim denilen
Yakyak CO0014: Gergekte yakin ¢ekim yapilan, oyuncuya da yakin g¢ekim denilen
ThinkNeuro Ortalamasi: ThinkNeuro Laboratuarlarinda test edilmis, tiim pazarlari

igeren, hareketli videolarin test sonuglar1 ortalamasi

Think Neuro ortalamalarini olusturan skorlarda seyirciler iizerinde oyuncuya ve oyuna ek
olarak renkler, 151k, ses, miizik ve iiriin gibi unsurlarin etkileri de yer almaktadir. Bunlar
seyirci lizerinde Ozellikle dikkat ve duygusal etki parametrelerinde olumlu etki
gostermektedir. Oysa teste girdigimiz videolar bu anlamda oldukc¢a yalin ve oyuncu
etkisini gorebilmek adina da diger unsurlardan miimkiin oldugunca uzaklastirilmis
durumdadir. Bu nedenle teste girdigimiz videolarin skorlarin1 kendi i¢lerinde 6ne ¢ikan
ve geride kalan seklinde degerlendirmek ancak bu uzayda kaybolmamak ve bir
karsilastirma noktas1 alabilmek adina da Think Neuro ortalamalarina bakmak bizim igin

onemli olacaktir.

27



5.1.1 Dikkat Verisi

Bu bilgiler 1s181nda sonuclar1 degerlendirdigimizde ve ilk olarak dikkat verilerine ait
sonuglara bakacak olursak;

Grafik 5.1°de arastirmanin dikkat parametresine ait bulgular goriillmektedir.

Grafik 5.1 Dikkat verisine ait bulgular
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Videolarin dikkat parametresine dair bulgularini irdeledigimizde; oyuncuya yakin plan
cekim yapilacagr bilgisinin verildigi C0018 ve C0014 kodlu videolar izleyiciler nezdinde
dikkat parametresinde One ¢ikmaktadir. Dikkat parametresi acisindan en diislik skora
sahip videolar ise oyuncuya genel plan ¢ekim yapilacagimmin beyan edildigi C0008 ve
CO0015 kodlu videolar olmustur. Bu verilerden hareketle yakin ¢ekim farkindaliginda
gerceklesen performanslarin seyircide dikkat unsurunu arttirict bir etki sagladigi
sOylenebilir. Alt1 ¢izilmesi gereken en 6dnemli nokta; oyuncunun genel veya yakin ¢ekim

farkindaligina sahip olmasinin gerceklestirdigi performans agisindan bir fark yaratmasi
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ve bunun da dikkat skorlar1 iizerinde etkili olmasidir. Oyuncunun yakin c¢ekim
farkindaligina sahip olmasiin konsantrasyon vb. bir takim 6gelerin 6ne ¢ikmasina ve

bunun da izleyenlerde dikkati artiran bir etki yaratmasina olanak sagladigi sdylenebilir.

Oncelikle sunun altin1 gizmek gerekir; daha dnce de belirttigim gibi videolarm izleyici
tizerinde olumlu etki yaratacagi varsayilan miizik, 1sik, iirlin vb. unsurlar1 igermemesine
karsin genel ortalamaya yaklasmis olmasi oyunculuk kalitesinin yliksek oldugunu ve
izleyiciler agisindan izlenebilirligin saglandigimi  gostermektedir. Think Neuro
ortalamasini biitlin pazarlarin icerisinde oldugu reklam testleri olusturmaktadir. Konsept
olarak performans veya sahne sanatlari ¢aligmalarini igermemekle beraber analizler
reklam testleri havuzunu yansittigindan yani oyuncularin ve hareketin izleyenler
tizerindeki etkisini gdsteren testleri icerdiginden bu ortalamalar1 kabul etmek calismanin

ana fikrine ters diismemektedir.

Dikkat wverileri incelendiginde oyuncunun yakin c¢ekim farkindaligi altinda
gerceklestirdigi performanslarin dikkat verisini arttiran bir unsur oldugu goriilmektedir.
Sinemada yakin c¢ekimler, duyguyu yogun vermesi ve daha iyi konsantrasyon
gerektirmesi nedeniyle ¢cogunlukla genel planlari baglamak ve bazi detaylari daha iyi
vurgulamak amaciyla ayrica gekilir. Dolayisiyla sinema oyuncusundan oldukca yogun bir
konsantrasyon talep eder (Kiinlicen 2008:10). Yakin ¢ekim planlarda oyuncu, kameranin
kendisi ve seyirci arasindaki mesafeyi azaltan bir etki yaratacagi ve az sonra
gerceklestirilecek performansin  yakindan seyredilece8i bilgisiyle konsantrasyonunu
artirmak ve gerceklestirecegi performansa biiylik bir enerjiyle yaklagsmak durumunda
kalir. Clinkii aksi sekilde gerceklestirilen bir performansta yakin ¢ekim planlarin dikkati
toplayan tereddiit dogasindan Otiirii seyirci oyuncunun istem dis1 olusan mimik,
konsantrasyon kaybi, vb. parazit etkilerine de yakin ¢ekim sirasinda daha fazla maruz
kalabilmektedir. Kamera seyirci i¢cin mekani ve oyunu her agidan goriinebilir hale getiren
bir aragtir. Bu durum inandirict olmayan bir jest veya mimigin ya da ikna edici olmayan,
oyuncunun soyledigi ile yaptig1 arasindaki biitiin tutarsizliklar1 ortaya seren bir aracilik
yaratir. Iyi bir kamera 6nii oyuncusunun kameranin ne yaptigini ve ne yapabilecegini

bilmesi ¢ok onemlidir (Bobker 1974: 158-159).
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5.1.2 Duygusal Etki Verisi

EEG yontemiyle arastirdigimiz ve sonuglarini irdeleyecegimiz bir diger parametre de
duygusal etkidir.
Grafik 5.2°de deneklerin izledikleri videolar Ozelindeki duygusal etki bulgular

goriilmektedir.

Grafik 5.2 Duygusal etki verisine ait bulgular
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Duygusal etki; bize uyarici ile kisi, marka veya tiriin arasinda kurulan bagi gostermesi
acisindan biiyiik Onem arz etmektedir. Videolarin duygusal etki skorlarim
degerlendirdigimizde; yine oyuncuya yakin ¢ekim oldugunu beyan ettigimiz ancak
gergekte genel ¢cekim aldigimiz C0018 kodlu videonun diger ¢ekimlere gore 6ne ¢iktigini

gormekteyiz. Duygusal etki acisindan en diisiik skoru ise C0008 kodu altindaki yani
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oyuncuya genel ¢ekim alacagimizi beyan ettigimiz ancak gercekte yakin plan ¢ekim
gerceklestirdigimiz video almistir. Bu noktada oyuncunun yakin plan ¢ekim yapilacagini
bildigi andaki performansi ile genel ¢ekim yapilacagini bildigi andaki performanslarinin
farklilik gosterdigi gozlemlenmektedir. Yakin ¢ekim farkindaligimin oyuncunun
konsantrasyonu arttirdigi ve performansa daha fazla dahil olmasmi sagladigi
diistintilebilir. Bu durum seyircideki duygusal etkiyi ylikseltmektedir. Genel ¢ekim
yapilacagini zannettigi C0008 kodlu videoda ise oyuncunun performansindaki degisiklik

seyirci lizerindeki duygusal etki skorunu diisliren bir sonuca neden olmustur.

Buna ek olarak duygusal etki skorlar1 agisindan olduk¢a onemli bir baska veriyle de
karsilasilmistir. Genel ¢ekim sirasindaki performanslar yakin ¢ekim performanslara gore
duygusal etki agisindan daha etkilidir. C0015 ve C0018 kodlu genel ¢ekim videolarin,
performans sirasinda daha fazla gostergenin devreye girmis olmastyla seyircide duygusal

etkiyi arttirdig1 diistiniilmektedir.

Ozetle duygusal etki skorlar1 bize arastirma ile ilgili iki &nemli veri sunmaktadir.
Bunlardan ilki dikkat verisinde de oldugu gibi oyuncunun yakin ¢ekim farkindaliginin
duygusal etki parametresi iizerinde de etkili oldugu sonucudur. Ikincisi ise dikkat
parametresinde etkinligini gérmedigimiz ancak duygusal etki de karsimiza ¢ikan; genel
cekimlerin yakin ¢ekimlere gore duygusal etki skorunu yiikselttigi verisidir. Genel ¢cekim
gerceklestirdigimiz C0015 ve C0018 kodlu videolar, yakin ¢ekim gergeklestirdigimiz
videolara gore duygusal etki agisindan daha yiiksek skor almistir. Yakin cekim
gerceklestirilen C0014 ve CO0008 kodlu videolar dikkat parametresinde yliksekken
duygusal etki parametrelerinde diislis gostermistir. Bu durumun aksine gercekte genel
¢ekim yaptigimiz C0018 ve C0015 kodlu videolar ise dikkat parametresine gére duygusal
etkide ytikselis gostermistir. Seyirciler tarafindan daha ¢ok gdstergenin goriiliiyor olmasi
duygusal etkiyi arttiran daha fazla uyarana maruz kalmayi saglamaktadir. Diger bir
deyisle; genel c¢ekim yapilan videolarda izleyenler agisindan bedenin daha fazla
parcasinin gorlintlide olmasi seyircilerde duygusal etkiyi yaratan gostergelerin de

artmasini saglamaktadir.
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Duygusal etki verileri agisindan bu iki 6nemli bulguyu karsilastiracak olursak; bu
parametre Ozelinde genel cekimin etkisinin oyuncu farkindaligindan daha yiiksek
oldugunu soyleyebiliriz. Bu parametre {izerinde daha fazla gdstergenin seyirci agisindan

gorilebilir olmasi daha biiyiik 6nem tagimaktadir.

Oyuncunun yiizii her ne kadar isin merkezinde olsa da gdstergelerin artmasi duygusal
sisteme daha fazla etkide bulunmaktadir. Bu noktada diyebiliriz ki seyirci i¢in hem
gostergeler hem de igerik oldukc¢a onemlidir. Sadece igerigin giiglii olmasi1 yetmemekte
ayn1 zamanda gostergelerin etkin olmasi da seyircinin duygusal etki parametresi iizerinde

olumlu bir sonug yaratmaktadir.

Sinirbilim araciligiyla hem performanslarin hem de metinlerin seyirciler iizerinde ki
etkilerini anlamaya dair yapilan ¢aligmalar artmaktadir. 2010 yilinda, Fransa Strazburg
Universitesi'nden Marie-Noélle Metz-Lutz ve meslektaslari, bir oyun izlerken beyinlerini
taramak i¢in islevsel manyetik rezonans goriintiileme (fMRI) kullanmislardir. Senaryoya
izleyenlerin yaniti Ol¢timlenmistir. Bu anlarda ateslenen beyin bolgeleri, izleyiciler
tizerinde dilin giiclinii anlamak i¢in yapilmistir. Deneklerin alimlama sirasinda kalp
ritimlerinin yavasladigini ve beyin aktivitesinin benlik ve dig diinya hakkinda biling
olusturmaya bagladig1 anlarda diistiiglinii bulmuglardir. Bu noktada izleyicilerin 6z-
referans durumunu kaybeden, hipnotik bir duruma adeta bir “taginmak” hissi

yasadiklarina dikkati ¢ekerler (Metz-Lutz, Bressan, Heider ve Otzenberg 2010).

Dikkat ve duygusal etki parametreleri agisindan seyirciler iizerindeki optimum etki
C0018 kodlu videoda yakalanmistir. Oyuncularin yakin plan fikri ile konsantre olmasinin
seyircilerde dikkat ve duygusal etki skorlarini arttirdigini genel planin ise duygusal etki

tizerinde gii¢lii bir etkiye sebep oldugunu sdyleyebiliriz.

5.1.3 Duygusal Zorlanma Verisi

Aragtirma kapsaminda irdeledigimiz bir diger parametre ise duygusal zorlanmadir.
Duygusal Zorlanma bize seyircinin uyarici  karsisinda  duygusal  olarak

anlamlandiramadigi ya da zorlandigi konusu hakkinda bilgi vermektedir. Zorlanma
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bilissel anlamlandirmay: ifade eden bir parametredir. Anlamlandirma olarak da ifade
edebilecegimiz bu veri diger parametrelere gore diisiindiigiimiizde biligsel olana daha

yakin bir yeri temsil eder.

Grafik 5.3’de duygusal zorlanma bulgularina ait veriler goriillmektedir.

Grafik 5.3 Duygusal zorlanma verisine ait bulgular
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Duygusal zorlanma skorlarini inceledigimizde videolar arasinda zorlanma agisindan
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir. Ancak arastirma sirketiyle de
gerceklestirilen goriismeler sonrasinda veriler arasinda istatistiksel fark olmamasina
karsin sonuglarin bizi bazi ¢ikarimlara yonlendirebileceginin alt1 ¢izilmistir. Sonuglar1 bu
eksende degerlendirdigimizde gergeklesen cekimin ne oldugundan bagimsiz olarak
oyuncuya yakin plan ¢ekim aldigimizi beyan ettigimiz videolar genel ¢ekim aldigimizi

beyan ettigimiz videolardan daha yiiksek zorlanma skorlarina sahiptir. Diger bir deyisle
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yakin ¢ekim alacagimizi beyan ettigimiz videolar seyircilerde daha yiiksek zorlanma

yaratabilmektedir.

Buna ek olarak yakin plan ¢ekecegimizi beyan ettigimiz ve gergekte de yakin plan ¢ekim
yaptigimiz C0014 kodlu videonun duygusal zorlanma ag¢isindan en yiiksek skoru aldigini
goriiyoruz. Yani ashinda oyuncu performansi agisindan dikkati en c¢ok toplayan
videolardan biri olan C0014 kodlu video, yakin ¢ekim farkindaliginda ve gergekte de
yakin plan ¢ekim yapildiginda seyirciler agisindan zorlanmay1 artiran bir versiyon olarak
one ¢ikiyor. Yakin plan ¢ekimlerde seyirci oyuncunun istem dist olusan mimik,
konsantrasyon kaybi, tereddiit vb. parazit etkilerine de yakin ¢ekim sirasinda daha fazla
maruz kalabilmektedir. Anlama dogrudan hizmet edecek verilerin disinda baska
gostergeler de devreye girmektedir. Ancak genele ¢iktigimizda oyuncu konsantrasyonu

bu sefer anlama hizmet edebilmektedir.

Bu noktada tizerinde durmamiz gereken bir diger konu ise ayna noronlar ve bu durumun
oyuncu-seyirci etkilesimi tizerinden ele alinisidir; insanlarin karsisindakini taklit etme ve
baz1 seyleri otomatik olarak fark edebilme yetisi bilinen bir seydi ancak bu
mekanizmanin c¢alisma yolu bilinmiyordu. Ayna noronlarin kesfi ile bu siirecin nasil
isledigi belirlenmis oldu. Ayna ndronlar temelde karsimizdakileri taklit edebilme,
davranislar1 ve disiinceleri kestirebilme ve anlama konusunda etkili ndronlardir.
Giindelik hayatta kullandigimiz “Empati” kavrami ile ayn1 anlama gelir. Ayna ndronlar
bunun noérobiyolojik tanimidir. Bedenimiz hareket ederken motor noronlar1 kullanir.
Viicut bir dizi mekanizmayla hayatsal fonksiyonlar1 devam ettirir. Karsimizda olan bir
seyi taklit ederken veya izlerken ayna nodronlart kullaninz. Karsimizdakinin ne
hissettigini aynalamak izlemek ile miimkiin olabilmektedir. Ayna noronlar ayni zamanda
bu etkileri nedeniyle iletisimin bir pargast olarak sosyal hayatta da aktif olarak
kullanilmaktadir. Bu nedenle de insan davranislar1 ve psikolojisi hakkinda bizlere bilgi

veren yapilardir (Glirsangt1 2016).
Insan beyninin hem kendi eylemlerini ve niyetlerini hem de buradan hareketle toplumsal

anlamlarin1 ve davraniglar1 anlamamiza olanak taniyan simiilasyon néron sistemlere sahip

oldugunu kesfetmek cok biiyiik bir gelisime imza atti. Ayna ndronlar, baskalarinin
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akillarimi kavramsal akil yiiriitmeyle degil dogrudan simiilasyon yoluyla kavramamiza
izin verir. Sonug olarak bu sinir sistemleri bizi daha dnce bilinmeyen somut yollarla
birbirine baglar. Hareket eden kisinin beyninin ve gdzlem yapan kiginin beyninin hareket
halindeyken her agidan 6zdes oldugunu sdyleyemeyiz. Bu sirada aktif olan noronlar
arastirllmaya devam etmektedir. Ancak ayna noéronlar sayesinde izlenen eylemin bir

simiilasyon yoluyla alimlandirildig1 bilinmektedir (Blair 2007).

Seyirci ayna noronlar sayesinde oyuncudaki stres, gerginlik vb. hisleri aynalayarak
kendisinde de bu tip bir etkinin olugmasina neden olmaktadir. Oyuncu yakin ¢ekim fikri
altinda performansinda neyi degistiriyorsa bu degisimin oyuncuda yarattigi etki ayna
noronlar sayesinde aynalanarak seyircide de benzeri bir etkinin olusmasina neden

olmaktadir.

Bir seyi izlertken olusan duygusal etkideki yiikselisin, o izlenen seydeki
anlamlandirmanin da yiiksek olacagm diisiindiirmemelidir. Ornegin yiiksek duygusal
etki skoru alan C0018 kodlu videonun duygusal zorlanma skorlarinda da oldukga yiiksek
oldugunu gérmekteyiz. Yani etkisi yiiksek olsa da seyircide zorlanma yaratmig bir video
olmustur. Diger bir bakisla duygusal etki skoru en diisiik olan C0008 kodlu videonun ise
zorlanmada en diisiik skoru aldigini yani anlamlandirmak noktasinda en az zorlanilan, en
kolay anlasilan video oldugunu gérmekteyiz. Bu iki durum arasinda paralellik olmadiginm
sinir bilim de gostermektedir. Izleyenler birgok nedenle izledigi seyden duygusal olarak
etkilenmis olabilir. Ancak bu durum o videoda anlatilmak istenen seyin tam olarak

iletilebildigi, anlagilabildigi anlamini tastmamaktadir.

Oyuncunun performans: sirasinda sectigi bir durus, bir eylem, bir hareket seyircide
olusacak duyguyu tetikler. Boyun kaslarinin gerilmesi, yumruklarin sikilmasi gibi
eylemler iizerinde calisilarak 6fke tetiklenebilir ya da omuzlar1 sarkitarak caresizlik
duygulart uyandirilabilir. Ancak performans psikolojisi biraz daha farklidir. Oyuncularin
bir performansi ortaya ¢ikarirken sadece bu bedensel eylemleri degil ayni zamanda
onlarin kiiciik ipuglarini ve ¢izgilerini de hatirlamali ve bedenlerinde tagimalilar. Bundan

cok daha oOnemli bir nokta daha var ki o da seyirci ile aralarinda bir empati
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uyandirabilmek i¢in bunun yollarii1 aramalilardir. Bu oyuncunun performansindaki

duygusal durumun taninmasi ve paylasilmasi i¢in hayati 6nem tasir (Frazzetto 2012).

Ozetle bu noktada suna dikkat cekmek &nemli; oyuncunun yakin ¢ekim farkindalig
altinda yasadigi stres, gerginlik vb. durumlar ve hatta yasadigi gorev duygusu seyircilerde
tarafindan da ayna noronlar sayesinde aynalandigindan yakin ¢ekim farkindalig: altinda
ortaya ¢ikan performans seyirciler iizerinde de duygusal zorlanmay1 da artiran bir etki
gosteriyor olabilir. Oyuncunun yakin ¢ekim farkindaligindayken yasadigi konsantrasyon
bile performansta ek bir yiikiin olusmasina ve bunun duygusal zorlanmay1 artirmasina
neden olabilmektedir. Bu yiiksek konsantrasyon seyredilen seyin daha iyi
anlamlandirilmasmi degil aksine daha ¢ok zorlanma yasanmasini tetikleyen bir unsur
olusturabilmektedir. Kisacast bu bilgiler 1s1ginda diyebiliriz ki “ne kadar etki o kadar
yiikksek anlam” yaklasimi ¢ok da dogru olmayabilir. Ciinkii seyirci bu diger etkilerle
duygusal zorlanma yasiyorken oyuncunun video igeriginde anlattigi metinle de
iligkilenemiyor ve anlamlandirmada sorun yasiyor diyebiliriz. Buraya kadar ki kisimda
0zetle sunu diyebiliriz; oyuncunun yakin ¢ekim farkindaligina sahipken gerceklestirdigi
performans seyirciler lizerinde duygusal etki ve dikkat ac¢isindan etkili olmaktadir. Ancak
yakin ¢ekim farkindaligini dogru bir sekilde kullanmiyorsa ayna ndronlar sayesinde bu
bilgi duygusal zorlanmay1 arttiran bir etkiye sebep olabilir. Elbette uygulanabilirligi
miimkiin degil ancak sonuglardan elde ettigim ¢ikarimin daha net anlasilabilir olmasi i¢in
diyebilirim ki; oyuncuya yakin plan c¢ekim yapacagini sdyleyip genel planda c¢ekim

yapmak seyirciye ulagsmak i¢in en dogru yol gibi goriinmektedir.

5.1.4 ES (Etkinlik Skoru) Verisi

Degerlendirilen son parametre ise basta da bahsettigim gibi arastirma kapsaminda analiz
edilen dikkat, duygusal etki, duygusal zorlanma verileri sonu¢larindan yola ¢ikilarak ele

alan ES (Etkinlik Skoru) verileridir.

Grafik 5.4°de ES (Etkinlik Skoru) verilerine ait bulgular goriilmektedir.
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Grafik 5.4 ES (Etkinlik Skoru)
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Dikkat, duygusal etki ve duygusal zorlanma skorlarinin toplamda seyirci itizerindeki
etkisini Etkinlik Skoru (ES)’u ile ifade etmekteyiz. Ekinlik skoru degerleri icerisinde ise
duygusal etkinin sonuglari diger parametrelerden daha yiiksektir. Verilere bakacak
olursak; gergekte genel ¢ekim yaptigimiz ve oyuncuya yakin plan ¢ekecegimizi beyan
ettigimiz C0018 kodlu videonun digerlerine gore daha yiiksek skor elde ettigini

goruyoruz.

Burada tizerinde durulmasi gereken bir diger nokta beyanlarin ne oldugundan bagimsiz
olarak etkinlik skoru agisindan genel plan ¢ekimlerin yakin plan ¢ekimlere gore daha
yiiksek etki gostermesidir. Seyirciler total bir goriintiiyli gérdiiklerinde bu durumda total
bir anlamin olusmasina katki saglamaktadir. Yani oyuncunun biitiin bedeniyle karede
bulunmasi en ufak bir beden hareketini de devreye aldig1 i¢in bu durum anlamayi

kolaylagtirmaktadir.
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Insanlar1 harekete gegiren uyaranlar ile o uyaranin yarattig1 duygusallik arasinda bir iliski
vardir. Dolayistyla Etkinlik Skoru icerisinde de duygusal etkinin etkisi fazladir. Uzerinde
konustugumuz diger parametreleri de gz oniine alarak diyebiliriz ki C0018’in etkinlik
skoru ve giicii diger videolara gore ¢ok daha yiiksektir. Bunun temel sebebi bu videonun
hem dikkat ac¢isindan daha yiiksek skor elde etmesi hem de genel ¢ekimlerde
gostergelerin devreye girmesi ve oyuncunun yakin c¢ekim farkindaligi altindayken
performansinda yarattig1 olumlu degisimlerin bu videonun giiclinii arttirmasi ve 6n plana
cikarmasidir. Anlamlandirma agisindan diger videolara gore anlamli bir fark

icermemektedir.

Etkinlik skoru verileri agisindan bir diger enteresan sonug¢ ise sudur; oyuncuya genel
cekecegim yapilacagini beyan ettigimiz ama aslinda yakin plan ¢ekim yaptigimiz C0008
kodlu video bu parametre agisindan en diisiik skoru elde etmistir. Yani oyuncu yakin
cekim farkindaligr altindayken seyirci lizerinde etkinlik skoru degerlerini arttiracak bir
performans sergilemekte ancak genel cekim yapilacagini bilerek gerceklestirdigi
performansta etkinlik skorunu diistirmektedir. Oyuncu genel ¢ekim fikrine yaklasiminda
performansinda olusan negatif degisim gercekte yakin plan ¢ekim yaptigimiz i¢in
seyirciler tarafindan ¢ok daha rahat fark edilir bir boyuta gelmektedir. Ozetle maksimum
gosterge ve maksimum konsantrasyon yakin ¢ekim yapilacaginin beyan edildigi ancak
genel ¢ekim yapilan anlarda olusmaktadir. Ozetle seyirci iizerinde ¢ekimin genel planda
yapildig1 ve yakin ¢ekim beyani ile gerceklestirildigi performanslarin etkisinin daha

yiiksek oldugu sdylenebilir.

C0014 numarali videonun dikkat verileri oldukca yiiksekken etkinlik skorunda bu kadar
diismesini oyuncunun yakin ¢ekim farkindalig: sirasinda yasadigi muhtemel piiriizlerin
ayni anda ger¢ekten yakin ¢ekim yapildigi sirada seyirci agisindan ¢ok daha kolay
goriillir ve anlagilir olmasina dayandirabiliriz. Bu ise yakin ¢cekimin anlama hizmet etmek
disinda etkinlik skorunu diistiren bir durum yaratmasina yol agiyor olabilir. Ciinkii yakin
cekim detaylar1 fark edilir kilarak ve 6n plana cikararak seyirci icin daha goriiniir hale
getirmistir (Balazs 1970: 52; Kibaroglu 2015: 22). Bu nedenle de genel ¢ekimde alinan

videolarin etkinlik skorlar1 yakin plan ¢ekimlere gore daha yiiksektir.
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Yakin c¢ekim fikri altinda ancak genel planda gerceklestirilen performanslar
anlamlandirma (duygusal zorlanma) agisindan herhangi bir farka yol agmamasina ragmen
olusan duygusal etki bakimindan daha giiclii bir sonu¢ yaratmaktadir. Bu da etkinlik

skorunun yiikselmesini saglamaktadir.

Biitiin bu sonuglardan hareketle diyebiliriz ki; oyuncunun yakin g¢ekim fikri altinda
gerceklestirdigi performans ve genel ¢ekimin artan gdstergeleri ile yakalanan anlar

seyirciler tizerindeki en etkili durumu yaratmaktadir.

5.2. Egrilerin Degerlendirilmesi

Dikkat, duygusal etki ve duygusal zorlanma parametreleri dahilinde 6l¢iimlenen veriler
aynt zamanda olusan etkilerin saniye saniye gozlemlenebildigi egriler tarafindan da
incelenebilmektedir. Ancak bizim c¢alismamizda Ol¢limlenen dikkat, duygusal etki ve
duygusal zorlanma egrileri performatik O6gelerin analizi agisindan etkili sekilde
degerlendirilememistir. Ciinkii videolarin egri analizi performans ile ilgili verilerin saniye
saniye ortaya g¢ikarabilmesinden daha ¢ok icerik ve metin ile ilgili analizler yapmaya
daha elverisli bir platformda incelenmektedir. Arastirma sirketiyle yapilan goriismeler
sonrasinda bu alanin bir kisit ve bash basina bir ¢alisma alani olabilecegine karar

verilmistir.

Ancak yine de her parametre dahilinde egrilerin ne ifade ettigine dair bilgileri ve egrilerin

genel egilim trendini gérmek acisindan verilerin paylasilmasini kiymetli buluyorum.

5.2.1 Dikkat Egrileri

Dikkat egrisi, seyircilerin izledikleri videolara hangi araliklarda dikkat agisindan
yogunlastiklarin1 hangi noktalarda dikkati kaybettiklerini gdsterir. Yapilan aragtirmalar
bir video ile ilgili izlenme kararinin ilk 5000-8000 milisaniyede alindigini
gostermektedir. Eger video ilk anda dikkati yiiksek tutan bir yerden baslarsa bu videonun

tamaminin izlenmesinde en 6nemli noktalardan birini olusturur. Olgiimlenen egriler
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sayesinde videodaki tiim dis etkilerin de (ses,miizik vb.) dikkat agisindan nasil bir egilim

gosterdikleri gériilmektedir (Think Neuro 2018).

Dikkat parametresine dair egri egilimini Ek C. Parametrelere Ait Egriler bashigr altinda

bulabilirsiniz.

5.2.2 Duygusal Etki Egrileri

Duygusal etki egrisi, seyircilerin izlenen seyden uzaklasmaya basladiklar1 ya da igine
girdikleri anlar1 gosterir. Duygusal etki ve dikkat ne kadar yiiksekse videonun etkinligi
acisindan bu durum o kadar olumludur. Grafigin yiikseldigi noktalarda seyirci izledigi
sey ile bag kuramaya baglamisken diistiigli noktalarda bu bagin zayifladig1 goriilmektedir.
Etkisi gii¢lii anlarin beynimizde yarattig1 noron hareketlerin, beynimizde sorgusuz sualsiz
kabul edilen ve baglilik durumuna benzer anlardaki noéron hareketlerine benzedigi
bilinmektedir. Duygusal etki verisiyle bu duygusal bag iligkisi yorumlanabilmektedir
(Think Neuro 2018).

Duygusal etki parametresine dair egri egilimini Ek C. Parametrelere Ait Egriler basligi

altinda bulabilirsiniz.

5.2.3 Duygusal Zorlanma Egrileri

Duygusal zorlanma egrisinin ylikseldigi anlar seyircinin izledigi seyi duygusal alarak
anlamlandirmada zorlandig1 anlari gosterir. Anlatilan seyin genel biitiine uymadigi,
celiskili bulundugu veya “insanin ilkel beyninde kacindigi durumlara temas ettigi
noktalarda” yiikselise ge¢mektedir. Bu anlamlandiramamanin artis1 anlattigimiz seyin
kars1 tarafa gecme siirecini tehlikeye sokar. Bir seyi ne kadar kolay anliyorsak duygusal
zorlanma o kadar diisiik seviyededir. Ozetle bilissel olarak beyinde yiik ne kadar artarsa

bilgi akis1 o kadar zor gergeklesmektedir (Think Neuro 2018)

Duygusal etki parametresine dair egri egilimini Ek C. Parametrelere Ait Egriler basligi

altinda bulabilirsiniz.
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5.3. Oyuncularla Yapilan Derinlemesine Goriismeler

Aragtirma konusu kapsaminda kamera onii oyunculuk deneyimi olan dokuz oyuncu ile
derinlemesine goriismeler yapilmistir. Goriismelerin yapildigi oyuncular; Serkan Keskin,
Arif Piskin, Sezin Bozaci, Sarp Aydinoglu, Hakan Atalay, Tansu Bicer, Tolga Iskit,
Murat Kili¢ ve Taner Olmez’dir. Bu goriismelerin amaci gerek dizi gerek sinema olsun
aktif olarak kamera oniinde performans sergileyen oyuncularin yakin plan ¢ekim fikrine
kisisel olarak yaklasimlari, bunun performanslarinda neye yol actig1, yakin plan ¢ekim
yapilacagi yonergesini aldiklarinda oyunculuk sec¢imlerinde nelerin degistigi veya bu
farkindaligin onlar1 nasil bir secime gotlirdiigi gibi konulardaki kisisel egilimlerini
gorebilmektir. Bu bilgileri derlemenin biitiin arastirma siiresince okuduklarimi ve
arastirma sonucunda elde ettiim bilgileri bir ¢erceveye oturturken pargalari
tamamlamama yarayacak bir nokta oldugu diisiincesindeyim. Oyuncularla yapilan
derinlemesine goriismelerin tam metinleri Ek D. Derinlemesine Goriigme Notlar1 altinda

paylasilmistir.

Kamera Onii oyunculuk deneyimi olan dokuz oyuncu ile yapilan derinlemesine
goriismelerde oyunculara asagidaki sorular yoneltilmistir;

. Bir ¢ekim aninda yakin plan cekilecegi yonergesini aldigimizda bu bilginin sizde fikren
uyandirdigi ilk sey ne oluyor?

. Bu bilgi yakin plan g¢ekimdeki performansiniza yaklasiminizda bir degisiklige neden
oluyor mu? Bu yonergeyi aldigimizda fikren ek olarak yiiklendiginiz seyler var m1?

. Genel plan c¢ekim aninda gergeklestireceginiz performansla yakin planda
gergeklestirdiginiz performanslar arasinda fark var mi, karsilagtirabilir misiniz? Varsa ne

gibi degisiklikler oluyor?

Oyuncularin bu sorulara verdikleri cevaplar deneyimleri ile paralel olarak degismektedir.
Kamera 6nii oyunculuk deneyimi fazla olanlar ile goérece daha az olanlar arasinda yakin
cekim fikrine yaklagimda belirli konularda fark ancak pek ¢ok konuda da fikir birligi
oldugu goriilmektedir.

Biitiin oyuncularda ortak olan durum sudur ki; ¢ekim sirasinda yakin plan ¢ekim

yapilacag bilgisi alindiginda oyuncularin performanslarina olan yaklasimlar1 genel plan
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¢ekime olan yaklagimlarindan farklilasmaktadir. Bu farklilasma yakin planda yiiz daha
bliylik goriinecegi i¢in detaylarin daha fazla ortaya ¢ikacagi, daha yakina girildigi i¢in
kurulan oyunla ilgili yapilan her seyin daha fazla goriinlir olacag bilgisinden Otiirii
olusmaktadir. Genel planda kisiye odak daha azken yakin planda “artik tamamen benim
performansim goz Oniince olacak” fikriyle enerji ve konsantrasyon artmaktadir.
Deneyimi yiiksek olan oyuncularda durum bir miktar daha kontrol edilebilirdir.
Deneyimi daha az olan oyuncularda ise yakin plan c¢ekim fikri “daha kiiciik
oynamaliyim” tedirginligini yaratmaktadir. Bir yandan da “nasil goriindiigi” ile ilgili
yasadig1 kaygi da stresi koriiklemektedir. Deneyimi daha az olan oyuncularda yakin plan
fikri oyuncularin performanslarinda bir degisiklige neden olmaktadir ancak bu genel
olarak stresi artiran bir faktor olarak karsimiza ¢ikmaktadir. “Yakin planda daha iyi
oynamaliyim” itkisinin ister istemez dogdugunun alt1 ¢izilmektedir. Yine deneyimi daha
az olan oyuncularda “daha kiicik ama daha duygulu oynamaliyim stresi”

tetiklenmektedir.

Tim oyuncularda genel planda olanin aksine yakin planda kadrajdan ¢ikma endisesinin
de getirdigi “cok fazla hareket etmemek” kisidi dogmaktadir. Hem fiziksellikte hem de
ses tonunda yakin plana geciste bir degisiklik olusmaktadir. Oyuncu yakin planlarda
esleri ve zaman ¢ok daha fazla kullanma egilimine girmektedir. Yakin plan kameranin
oyuncuyu biitiin detaylariyla gosterdigi an oldugu i¢in bu planlarda “su anda en iyisini
yapmaliyim” fikri tetiklenmektedir. “Kamera da benimle oynuyormus gibi bir his
geliyor” denilmektedir. Deneyimli oyuncularin tamami ayni1 zamanda yakin planin ne
kadar yakin oldugunu yani mercegi de sorgulamaktadir. Bu veriler altinda performansi
sekillendirme egilimine girmektedir. Yakin plan oyunu kompakt bir hale getirme geregi
dogurmaktadir. Oyuncularin yakin plan ve genel plan ¢ekim anindaki performanslara
yaklasimlar1 agisindan bir bagka bakis acis1 da genel planlarda biitiin bedenin temsil giicii
devreye girdiginden aslinda yakin plan ¢ekim anlarina gore ¢ok daha zorlu bir siireg
gerektirdigi yoniinde. “Enerjimi alnimla burnum arasinda toplamak geregi duyuyorum”
denilmektedir. Genel planda enerjinin biitiin bedene yayilmasi ile yakin plandaki tek bir
g0z hareketine indirgemek arasinda elbette bir iscilik farki oluyor. Sonugta biitiin bedeni

oyuna katmak her zaman daha biiyiik bir is.”
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Bir yandan yonetmenin tarzi ve {islubuna bagl olarak da performansin degisime ugrama
ihtimali oldugu iizerinde de durulmaktadir. “Baz1 yonetmenlerle ¢alismak ister istemez
beni tek bir duruma hapseden ve zamani kullanmak konusunda 6zgiir olamadigim bir hal

yaratabiliyor” olmasinin da alt1 ¢izilmektedir.

Bu bilgilerin aragtirmanin hem okuma kisimlar1 hem de sonug kisimlar1 ile baglantili
oldugu diisiincesindeyim. Oyuncularin bir kisminda yakin planda ¢ekiliyor olmak hem
kisisel goriintii hem de performansla ilgili detaylari ortaya ¢ikardigindan bu durum yogun
kaygi uyandirmakta dolayisiyla performanslarinda da bir zorlanma yaratiyorken,
deneyimi daha yiiksek olan oyuncularda ise daha yiiksek enerji ve konsantrasyonu
saglamaktadir. Ancak her iki durumda da yakin plan performanslara yaklasim genel plan
performanslara gore daha titizlikle ve daha “iyi” performans gosterilmesi gereken bir

egilim yaratmaktadir.
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SONUC

Bu boliime oOncelikle arastirma kapsaminda karsilastigim kisitlar1 ifade ederek ve
arastirma sonuglar1 agisindan bizi farkli yonlendirmelere gotiirmesini dnlemek yani bir

anlamiyla uyarict olmasi amaciyla bazi noktalara deginerek baslamak istiyorum.

Seyirci ve oyuncu performanst agisindan arastirma siireci teknolojik yeterlilikler
nedeniyle bazi kisitlar1 da beraberinde getirmektedir. Arastirmam kapsaminda bu noktada
dile getirmem gereken en Onemli kisit yakin planin oyuncu acisindan yarattig
proksemiteye ek olarak seyirci acisindan da bu etkiye neden olabilecegi ve bunun
aragtirma dahilinde dl¢limlenememis olmasidir. Yakin planin kendisi oyuncu acisindan
performatik olarak bir fark yaratiyor olmakla beraber seyirci i¢in de proksemite ve dlgek
aliskanliklarinda bir fark yaratiyor olabilmektedir. Acaba bu degisiklik izleyicilerin
algilar1 iizerinde Ol¢iimledigimiz dikkat, duygusal etki ve duygusal zorlanma
parametreleri agisindan nasil bir etki yapiyor konusu mevcut teknoloji ile
Olctimlenemediginden arastirma siirecine dahil edilememistir. Yakin planin kendisinin
hem yakinlik hem de 6lgek agisindan izleyici iizerinde bash basina bir etkisi olabilir ve
bu teknik olarak oOlgiimlenemedigi i¢in arastirmanin da disinda tutulmustur. Sonuglar
acisindan yapilan okumalarda bu bilgi bir kenarda tutulmalidir. Ileri arastirmalar

acisindan ise bu konu bagli basina bir giindem olarak alinabilir.

Cekim tekrarlar1 sirasinda videolar arasinda ister istemez kiigiik farklar olusmaktadir.
Daha uzun es ya da arkadan gelen fon sesleri gibi. Ancak bu durum arastirma sirketi ile

gorlisiilmiis ve skorlar iizerinde anlamli bir degisim yaratamayacaktir yorumu alinmaistir.

Deney kapsaminda Ol¢limlenen dikkat, duygusal etki ve duygusal zorlanma egrileri
performatik Ogelerin analizi agisindan etkili sekilde degerlendirilememistir. Ciinki
videolarin egri analizi; performans ile ilgili verilerin saniye saniye ortaya
cikarabilmesinden daha ¢ok igerik ve metin ile ilgili analizler yapmaya daha elverisli bir
platformda incelenmektedir. Bu noktada devreye beyana dayali verilerin analizi

girmektedir. Oysa arastirmanin ana amaci performans konusunda simdiye kadar
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deneyimlenmis olan semiyotik verilere dair analiz siire¢lerinden bir 0Olclide
mesafelenebilmek ve bilingalt1 verileri incelemektir. Bilingalt1 verilerin bizi aydinlatmasi
bekledigimiz bir arastirma siirecinde beyana dayali verilerin sonuglara yon vermesini
istemedigimden bu kisimdaki sonuglart degerlendirme siirecine katmamayi dogru
buluyorum. Buradan hareketle de diyebilirim ki performans arastirmalar1 agisindan bu

alan hem bir kisit hem de gelismesi gereken bir yon olarak karigimiza ¢ikmaktadir.

Yakin ¢ekim farkindaligina sahipken gerceklestirilen performanslarin dikkat, duygusal
etki ve etkinlik skorlar1 yiiksektir. Buradan hareketle diyebiliriz ki; yakin ¢ekim
farkindaligi oyuncunun performansini giiclendiren bir unsurdur. Diisiiniilenin aksine
oyuncuda gerginlik yaratan ve performansi asagi ¢eken bir durum olugturmamaktadir. Bu
etkiye dair bir bilgiyi destekleyebilmesi i¢in sonucglarda genel ¢ekim farkindalig: altinda
cekilen videolarin duygusal etki ve dikkat skorlarinin yakin ¢ekim farkindaligi altinda
cekilen videolara gore yiliksek olmasi beklenirdi. Ancak aksine tam tersi bir durum sz
konusudur. Genel ¢ekim farkindaligi altinda g¢ekilen C0015 ve C0008 kodlu videolar

dikkat ve duygusal etki agisindan diisiik skor alan videolar olmuslardir.

Oyuncu acisindan yakin plan bilgisinin kisisel alan ve mahrem alana girise tekabiil
edebilme ihtimali, burnunun ucundan alinan ¢ekimin performansa olasi negatif etkileri,
yakin ¢ekim fikrinin oyuncudan bekledigi yiiksek konsantrasyon ve dikkat talebi bu
farkindaligin altindayken gergeklesecek performanslara negatif etki edebilir 6n goriisii
deney sonuglar1 degerlendirildiginde ¢ok anlamli bulunmamistir. Burada en 6nemli piif
noktas1 yakin planin biitiin bu piiriizlere dikkati ¢ceken dogasindan 6tiirli, oyuncunun
kamera Oniindeki yakin plan g¢ekim performansi sirasinda biitlin bu olumlu etkileri
giiclendirmesinin 6nemli oldugu goézler oniline serilmektedir. Ciinkii 6zellikle verileri
incelerken etkinlik skoru sonuglarinda ele aldigimiz C0014 numarali videonun dikkat
verileri oldukga yiiksekken, duygusal etkide ve etkinlik skorunda 3. siraya diismesini;
oyuncunun yakin ¢ekim farkindaligr sirasinda yasadigi muhtemel piiriizlerin ayn1 anda
gercekten yakin ¢ekim yapildigi sirada seyirci agisindan ¢ok daha kolay goriliir ve
anlasilir olmasina ve yakin ¢ekimin anlama hizmet etmek disinda etkinlik skorunu

diisiiren bir durum yaratmasina baglayabiliriz.
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Yakin ¢ekimler detaylar1 daha goriiniir kilan agilardir. Ozellikle yiize yapilan yakin
planlar oyuncuda genel planda goremeyecegimiz mimiklere, jestlere veya detaylara
dikkati ceker. Sinemada oyuncular duygular1 aktarmada bir aracidir ve bu durum
oyuncularin yiizlerini yakin planda kullanip adeta kelimelerden 6te bir dil olusturarak
seyircilerle iletisim kuramaya olanak saglar. Cogu kez sozciiklerle aktarma sansi
bulamadigimiz anlar1 oyucunun yiiziinii yakin planda kullanip mekandan izole ederek
aktarma ve jest/mimikler araciligiyla seyirci ile konusur hale getirme sansina sahibizdir
(Balazs 1952: 60-68). Balazs’in iizerinde durdugu fikir oyuncularin performanslarina
yaklagimlarinda yakin ¢ekim fikrini ele almak ekseninde biiylik 0nem tagimaktadir.
Oyuncunun yakin ¢ekimde yiiz aracilifiyla seyircilerle bir iletisim kurdugunu, bunun
anlatilan hikayeyi aktarmakta neredeyse sessiz bir dil olusturdugunu bilmesinin ve
performansa bu agidan dogru odaklanmasinin ve yiiksek konsantrasyon saglamasinin
kamera 6nli oyunculugu agisindan biiyilk énem tasidigini diisiiniiyorum. Ciinkii yakin
¢cekimin bu “birlestirici” ve detaylar1 gozler oniline seren 6zelliginin performanstaki en
ufak bir kirliligin veya pliriiziin de seyirci tarafindan alimlanarak duygusal etki ve dikkati
diisiiren dolayisiyla performansin etkinligini olumsuz etkileyen bir sonuca gotiirdiigi

verisi Onemlidir.

Genel ¢ekim planlar yakin plan ¢ekimlere gére duygusal etki konusunda daha etkindirler.
Ancak burada ¢ok 6nemli bir etkiyle daha karsilasmaktayiz o da artan gosterge sayisinin
alimlayic1 acisindan etkilenmeyi artiran bir sonuca yol agmasidir. Yani yakin ¢ekim
farkindaligina sahipken ancak genel planda kaydedilen ¢ekim dikkat, duygusal etki,

etkinlik skoru gibi degerler acisindan en yiiksek skorun alindig1 an1 ortaya ¢ikarmaktadir.

Yakin ¢ekim anlar1 genel ¢ekimin bir zoom’u gibi diisiiniiliirse performatik 6gelere dair
pek cok sey gozden kagmis demektir. Cilinkii arastirmamiz sonucunda goriildii ki yakin
planlar ve oyuncunun bu planlardaki performans: genel plan farkindalig: altinda ortaya
cikandan farkli 6geleri igermektedir. Bu iki anda ortaya ¢ikaran performanslar aym
degildir. Yakin plan etkisi o an1 olumlu veya olumsuz olarak etkilemektedir. O nedenle
yakin planlar1 genel planlarin ayrintilar1 gosteren, detaya odaklanmak adina cekilen
versiyonlar1 gibi degil sinemasal olarak hem seyredende hem de oyuncuda farkl etkilere

neden olan, kendine has bir dile sahip anlar1 olarak gérmek ¢ok dnemlidir.
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Yaptigim okumalar yakin ¢ekimin seyirci lizerindeki i¢ine alan, kaplayan, saran yiiksek
etkisi lizerine odaklanmaktaydi. Sinemasal olarak yakin planlarin yarattigi bu yliksek
etkinin filmlerde bu planlara daha sik yer verilmesine neden oldugu anlatilmaktaydi.
Aragtirma sonuglar1 ile bu bilgileri yeniden ele aldigimda ¢ok dnemli iki veri ile karsi
karstya kaliyorum; bunlardan ilki yakin ¢ekimin saran, sarmalayan, i¢ine alan ve etkin bir
dil olusturma giicii oyuncu performansi {lizerinde oyuncu Kisisini ¢alistiran, aktive eden,
atesleyen ve yiiksek konsantrasyon saglayan bir etki yaratiyorken seyirci iizerinde bu
performansin gdsterildigi ama genel ¢ekimin artan gdstergelerinin devrede oldugu agilar
daha etkili olabilmektedir. Ciinkii ne kadar ¢ok gosterge o kadar ¢ok uyaran anlamina
gelmektedir. Ikinci 6nemli nokta ise yakin planlarin detaylara odaklanan ve dikkati
toplayan etkisi nedeniyle kamera 6nii oyunculuk deneyiminde yakin planlar 6zelinde
performansin nasil yonetileceginin, ortaya ¢ikarilacaginin veya miimkiin oldugunca
piiriizlerinden uzaklastirilabilecegine dair ¢alismalarin kacinilmaz ve gerekli oldugudur;
yani yakin plan ¢ekimin talep ettigi konsantrasyondan korkmadan bunun performansa
sagladig yiiksek etkiyi kabullenme ve oyunculuk ¢aligmalarina bu anlamda agirlik verme

gerekliligi.

Aragtirma sonuglarina gore duygusal zorlanma verilerinde istatistiksel bir fark
olmamasina karsin videolar kendi iclerinde degerlendirildiginde genel plan ¢ekimlerin
yakin plan ¢ekimlere gore daha az zorlanma yarattig1 sdylenebilir. Buna ek olarak bu skor
tizerinde duygusal etkinin pay1 yiiksek oldugundan, duygusal etki parametresinde yiiksek
skor alan bir video etkinlik acisindan da en yiiksek sonucu yaratmaktadir. Yakin ¢ekim
farkindaligina sahipken ancak genel ¢ekimde gerceklestirilen videolarin artan gosterge
sayisinin katkisiyla daha yiiksek skor aldigmm gérmekteyiz. Ozetle yakin gekim fikri
altinda ve genel ¢ekimin artan gostergeleri ile gergeklestirilen performanslar seyirciler

tizerinde en etkili durumu yaratmaktadir.

Insan davranislari, diisiinceleri ve igsel olani arastirma ihtiyaci sinirbilim ydnteminin
performans sanatlarinda da kullanilmaya baslamasini tetiklemistir. Ciinkii sinir bilimle
performans arastirmalarinin giincellenebilmesi bize eski bilgilerimizi giincelleme sansi

tanimaktadir. Bu ag¢idan bakildiginda ilk adimi attigimiz bu tez caligmasi siirecinde
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ogrendiklerimi gelecek caligmalara da ilham vermesi umuduyla toparlamak istedim.
Bunlardan ilki birden fazla oyuncu ve performanslari tizerinde yapilabilecek arastirmalar.
Aragtirmanin bir sonraki ayaginda performans sirasinda oyuncular o6l¢limlenebilir ve

kendi deneyimleri iizerinden analiz edilebilirler.

Dekor ve mekanin performans {izerine etkileri ve bu baglamda metnin seyirciler
tizerindeki etkileri, Tiirk¢elestirme ve yabanci isim kullaniminin yarattigi sonuglar yine
performans sanatlari ile ugrasan yazar ve yonetmenler i¢in sinirbilim ydnteminin

kullaniminda yeni ¢aligma alanlari olabilir.

Buna ek olarak icerik ile ilgili calismalar acisindan egri 6l¢iimleri ve Eye Tracking

(Gozle Tarama) arastirmalart cok daha detayli sekilde calisilabilir.

Arastirma sirasinda oyuncumuzun uygulamada kullandigimiz 4 videosu disinda toplamda
aldigmmiz 8 videoda da yakin g¢ekim alacagimizi beyan ettigimiz videolarda metnine
“pekala bir deneyeyim” demesi genel cekim yapacagimizi beyan ettigimiz biitlin
videolarda da “pekala bir diislineyim” seklinde baslamasi olduk¢a enteresandir.
Calismamiz kapsaminda bu durum 6l¢iimlenmis ve bilingalt1 verileri ile cevaplanmis bir
nokta olmamistir. Ancak bu durumun kendisi bile sinirbilim yontemi ile arastirilarak

burada etkin olan bilingalt1 kaynak arastirilabilir.
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EKLER

Ek A. Video Metni

Pekala, bir deneyeyim. Dilim dondiigiince anlatmaya c¢alisayim. Ben bir sirkette en
onemli seyin sonu¢ elde etmek olduguna inanirim, bu her seyden once gelir. Ayni
zamanda biiylik ve iyi sirketlerde calisanlar o sirkette calismaktan gurur duysunlar diye
calisma sartlarinin daha insani boyutlarda olmasi gerekir, ben buna inanirim. Izin verin
bitireyim liitfen. Belki dogru baslamadim. Yo esasinda dogru basladim. Oncelikle bir
konuyu netlestirmek gerekecek yani size anlatacaklarimdan once... Neyse farketmez.
Gegen yil esimden ayrildim, bu kesinlikle beklemedigim bir durumdu. Depresyona
girdim. Karim seyin farkina vardi; neyse ne oldugunun bir 6nemi yok. 2 kiiciik cocugum
var benim. Karim onlar1 ald1 ve gitti. Ayrilik zor oldu. Hep zor olur galiba ama 6yle bir
an geldi ki patladim. Yani baski kaldiramadigimi sdylemiyorum ama basima oyle
olmadik isler geldi ki kendimi kotii hissettim. Ciinkii ben yani... Karimla ben mutluyduk.
Biliyorum bunu herkes boyle soyler ama bizim durumumuzda bu gergekti. Mutluyduk.
Bunu karim da kabul etti. Fakat sonra birden bire kendimi kiralik bir dairede kimsesiz ve
yapayalniz buluverdim. Cok az arkadasim var benim. Bunu kimseyle paylasamadim ve
gitgide i¢cime kapandim. Chat alemini bilirsiniz dimi? Chat. Internet vs. iste. Birileriyle
konusayim diye Chat’de takilmaya basladim sonra. Bir kizla tanigtim, Chat’de yani.
Sonra bulustuk. Konustuk. Kahve ictik. Ben uzunca bir suredir kimseyle
konusamiyordum onunla uzun uzun konustum. Sonra tekrar bulugmak icin s6zlestik. Ben
onu evime gotiirdiim. Yani istedim ki... Gerg¢i istedigimden degil de gercekten perisan bir

haldeydim. Eve girer girmez kiz bir silah ¢ikardi ve beni tehdit etti.
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Hedef Kitle

(detayl dagilimlar daha sonraki slaytlarda gosterilmis tir)

24 —30yas arasl

ABC1C2

%50 Kadin %50 Erkek
° Sinema seyircisi
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Tanim: EEG Temel Kavramlari

Dikkat Egrisi Nedir?

Bugtine kadar yapilan g¢alisma sonuglari gosteriyor ki; bir videonun izlenip izlememe karari ilk
5000-8000 milisaniyede veriliyor. Yikselerek baslayan bir dikkat egrisi videonun tamaminin
seyredilmesinde blyuk rol oynuyor.

Yapilan olgtimlerde dikkat egrisinde saniyeler ilerledik¢e nasil bir trende sahip oldugu, varsa
mdiziginin etkisi, konugmadaki hareketlerin etkisi net bir sekilde goruliyor. Bu sayede
videonun/konusmanin neden dikkat cektigi, hangi unsurun én plana ¢ikigi bilinebiliyor. Tepe
ve dip noktalari saniyeler bazinda irdelenerek yorumlanabiliyor.

(O Beyaz renk ile gésterii

g ncuro

mind the reality

Tanim: EEG Temel Kavramlari

Duygusal Etki Egrisi Nedir?

Duygusal Etki egrisi bize uyarici ile marka, kurumsal yapi ya da kisi arasinda kurulan bagi
gostermesi agisindan blyik énem arz ediyor.

Grafigin ylkseldigi yerlerde bu bag kuvvetlenirken, distugl noktalarda ise bagin azaldigi
hatta ani diigiislerde bunun kopmalara neden oldugu net bir sekilde él¢iimlenebiliyor.

Guglu markalar ve glgli marka kisiligine sahip sahislar beynimizde sorgusuz sualsiz baglilik
" i - PR 1
hallerinde olana benzer néron hareketlerine sebep oldugu bilinmektedir.

Kisilerle markalar ya da Unliiler arasinda kurulan, duygusal etki verisiyle 6lgtilebilen duygusal
bag, satin alma kararini veya {inliiniin igselles tirilmesini etkilemektedir.

. Yesil renk ile gosterilir.

g ncuro

mind the reality

FRO5 Rev: 02

FRO5 Rev: 02
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Tanim: EEG Temel Kavramlari

Duygusal Zorlanma Egrisi Nedir?

Duygusal Zorlanma egrisi bize tuketicinin uyarici karsisinda duygusal olarak
anlamlandiramadigi ya da zorlandigi anlari saniye saniye gostermektedir.

Duygusal Zorlanma egrisi 6zellikle birbiriyle gelisen, genel bitiinlige uymayan ve insanin ilkel
beyninde kagindigi durumlara temas e gi noktdtarda yilikselmektedir. Bu tiir durumlarda
anlamlandiramama ve “stres” yiiksek seviyelere ulasmaktadir.

Bu anlamlandiramama ne kadar yiikselirse trlinl sa n almaya giden siireg tehlikeye girer.
Kullanim kolayhginin yiiksek oldugu triinlerde duygusal zorlanma diisiik seviyededir.

O San renk ile gosterilir.

. nctiro)

mind the reality

Demografi Dagilimi

W Kadin

W Erkek

mind the reality

FROS Rev: 02

w2427

m28-30

FRO5 Rev: 02
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gy ‘67,83 el (57 05 69,16
65,51 67,83 65,68 67,05 s
gengen genyak yakgen yakyak ThinkNeuro
C0015 coois cooos Co014 Ort.
* Ista I el olarak ortalamadan anlamli derecede yiiksek olmayi gosterir
v Istal ltsel olarak ortalamadan anlamli derecede diisiik olmayi gosterir
% FROS Rev: 02
mind the reality
Duygusal Etki
E— |
67,71 70,80 ‘;8_1 70,89
61,45 :
gengen genyak yakgen yakyak ThinkNeuro
C0015 C0018 C0008 Co014 Ort.
* ista I Kbel olarak ortalamadan anlamli derecede yiiksek olmayi gésterir
v istal kksel olarak ortalamadan anlamli derecede diisiik olmayi gosterir
% FROS Rev: 02

mind the reality
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Duygusal Zorlanma

35,58 37,01 35,43 37,47 37,73
gengen genyak yakgen yakyak ThinkNeuro
Co015 coois C0008 Coo14 Ort.

* Ista I el olarak ortalamadan anlamli derecede yiiksek olmayi gosterir

v Istal ltsel olarak ortalamadan anlamli derecede diisiik olmay: gosterir

mind the reality
ES™(Etkinlik Skoru)
l65.98] 68,09 o 66,75,
65,98 ’ 62,83 64,69 66,75

gengen genyak yakgen yakyak ThinkNeuro
C0015 coo18 C0008 Co014 Ort.

* istats ksel olarak ortalamadan anlamli derecede yiiksek olmay gosterir

v istats ksel olarak ortalamadan anlamli derecede diisiik olmayi gosterir

mind the reality

FROS Rev: 0

FROS5 Rev: 02
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Tesekklirler

thinkneuro.net
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Ek C. Parametrelere Ait Egriler

A. 1 Dikkat Parametresine Ait Egriler:
C0015 gengen kodlu video dikkat egrisi:

ThinkNeuro (gengen_15)

B2 Dikkat Duygusal Etk [ Duygusal Zorlanma

C0018 genyak kodlu video dikkat egrisi:

ThinkNeuro (genyak_18)

[ Dikkat W Duyousal Etki W Duygusal Zorianma
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C0008 yakgen kodlu video dikkat egrisi:

ThinkNeuro (yakgen_08)

™ Dikat Duygusal E Ml Duygusal Zorianma

C0014 yakyak kodlu video dikkat egrisi:

ThinkNeuro (yakyak_14)

Didat
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A. 2 Duygusal Etki Parametresine Ait Egriler:

C0015 gengen kodlu video duygusal etki egrisi:

ThinkNeuro (gengen_15)

C0018 genyak kodlu video duygusal etki egrisi:

ThinkNeuro (genyak_18)
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C0008 yakgen kodlu video duygusal etki egrisi:

ThinkNeuro (yakgen_08)

okt et B Duygusa Zorana

C0014 yakyak kodlu video duygusal etki egrisi:

ThinkNeuro (yakyak_14)
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A. 3 Duygusal Zorlanma Parametresine Ait Egriler:

C0015 gengen kodlu video duygusal zorlanma egrisi:

ThinkNeuro (gengen_15)

W Dikkat Duygusal Etki [ Duygusal Zorlanma

C0018 genyak kodlu video duygusal zorlanma egrisi:

ThinkNeuro (genyak_18)

Dikkat i B2 ouygusal Zorlanma
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C0008 yakgen kodlu video duygusal zorlanma egrisi:

ThinkNeuro (yakgen_08)

C0014 yakyak kodlu video duygusal zorlanma egrisi:

ThinkNeuro (yakyak_14)

Dieat Duygusal & Duygusal Zorianma
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EK D. Derinlemesine Goriisme Notlar:

Serkan Keskin:

1. Bir ¢ekim aninda yakin plan ¢ekilecegi yonergesini aldiginizda bu bilginin sizde

fikren uyandirdig ilk sey ne oluyor?
Yakin plan cekiliyor bilgisini aldigimda yiizimiin daha biiyiik goriinecegi,
detaylarin daha fazla ortaya ¢ikacagi ya da kurdugum oyunla ilgili her seyin ¢ok
daha net goriinecegi bir yer oldugunu bildigim i¢in ve yakin planlarin beni en
gercek gosterdigi yer oldugunu bildigim ek bir his geliyor.

2. Bu bilgi yakin plan ¢ekimdeki performansiniza yaklasiminizda bir degisiklige

neden oluyor mu? Bu yonergeyi aldiginizda fikren ek olarak yiiklendiginiz seyler
var m1?
Cok fazla hareket etmemem gerektigini biliyorum. Kadrajdan c¢ikabilirim
endisesiyle. Fiziksel eylemim ve sesim daha kontrollii bir yere gidiyor. Her zaman
ne kadar yakinda oldugumuzu sorarim ki onun i¢inde kalabileyim. Yakin planda
suan en 1yisini yapmaliyim gibi bir diislince ister istemez geliyor.

3. Genel plan ¢ekim aninda gergeklestireceginiz performansla yakin planda
gerceklestirdiginiz performanslar arasinda fark var mi, karsilastirabilir misiniz?
Varsa ne gibi degisiklikler oluyor?

Genel plan ve yakin plan arasinda en biiyiik fark yiiziim daha biiyiik goriinecek
bilgisinden &tiirii bir fark olusuyor. Yakinda esimi ve zamanimi daha ¢ok
kullanirim. Genel planda bu durum biraz daha az geliyor. Genel plan baska
seylerin veya insanlarin da kadrajda oldugu bir an oldugu ic¢in biraz daha az

kontrollii olabiliyorsun ister istemez.

Sarp Aydinoglu:

1. Bir ¢ekim aninda yakin plan g¢ekilecegi yonergesini aldiginizda bu bilginin sizde
fikren uyandirdig ilk sey ne oluyor?
Bu bilgiyi aldigimda ilk sordugum sey ne kadar yakindan alindigi oluyor. O
yakinliga goére de aklimda bir seyler belirmeye basliyor nasil oynamam

gerektigine dair.
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2. Bu bilgi yakin plan ¢ekimdeki performansiniza yaklasiminizda bir degisiklige
neden oluyor mu? Bu yonergeyi aldigimizda fikren ek olarak yiiklendiginiz seyler
var m1?

Bicimsel olarak bir degisiklik olusuyor elbette. Daha kompakt bir sey yaratmam
gerektigini  diisiiniiyorum. I¢imdeki duyguyu da oyunu da kameranin
okuyabilecegi hale getirmeye c¢alistyorum.

3. Genel plan c¢ekim aninda gergeklestireceginiz performansla yakin planda
gerceklestirdiginiz performanslar arasinda fark var mi, karsilastirabilir misiniz?
Varsa ne gibi degisiklikler oluyor?

Genel plandan daha dikkatli olmam gerekiyor bunu biliyorum. Genel planda
oyunu biraz daha sikistirabiliyorum daha hizli olabiliyor ama yakin planda daha
zaman tantyorum kendime. Yakin planda verdigim reaksiyon herkese seyirciye de
kameraya da daha ¢ok yansiyor. Ancak yonetmenin iislubu ve yaklagimi da ¢ok
belirleyicidir. Bazen arada hi¢ bir fark olmadan oynamani isteyebilirler veya

yakin planda o kadar zaman tanimayabilirler sana.

Sezin Bozaci:

1. Bir ¢ekim aninda yakin plan g¢ekilecegi yonergesini aldiginizda bu bilginin sizde
fikren uyandirdig: ilk sey ne oluyor?

Daha kiiglik oynamaliyim stresine giriyorum. Kii¢iikk ve duygulu oynamaliyim
stresi yagtyorum. Nasil goriiniiyorum gibi bir endise de olusuyor.

2. Bu bilgi yakin plan ¢ekimdeki performansiniza yaklasiminizda bir degisiklige
neden oluyor mu? Bu yonergeyi aldiginizda fikren ek olarak yliklendiginiz seyler
var m1?

Az once soyledigim durumdan otiirii bir degisiklik oluyor. Daha 1yi oynamak
durumunda hissediyorum. Duygumu daha ¢ok ortaya ¢ikarmaya calisiyorum.

3. Genel plan c¢ekim aninda gergeklestireceginiz performansla yakin planda
gerceklestirdiginiz performanslar arasinda fark var mi, karsilastirabilir misiniz?
Varsa ne gibi degisiklikler oluyor?

Genel plandaki oyun bir prova gibi oluyor aslinda. Yakin daha iyi olmali. Genelde
buldugum seyi yakinda daha iyi yapmaliyim gibi geliyor.
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Hakan Atalay:

1.

Bir ¢ekim aninda yakin plan ¢ekilecegi yonergesini aldiginizda bu bilginin sizde
fikren uyandirdig ilk sey ne oluyor?

Enerjimi yliziimde toplamaliyim gibi bir diirtii geliyor. Duyguyu daha yogun
ortaya ¢ikarmam gerektigini diistintiyorum.

Bu bilgi yakin plan ¢ekimdeki performansiniza yaklagiminizda bir degisiklige
neden oluyor mu? Bu yonergeyi aldiginizda fikren ek olarak yiiklendiginiz seyler
var m1?

Yakin planda c¢ergevenin biiyiikliigline gore eylem kiigiilebiliyor. Yani bir hareket
darligi yaratiyor elbette. O yiizden ilk sordugum sey ne kadar yakin oldugu,
Olcegini 6grenmek istiyorum gergevenin.

Genel plan ¢ekim aninda gergeklestireceginiz performansla yakin planda
gerceklestirdiginiz performanslar arasinda fark var mi, karsilagtirabilir misiniz?
Varsa ne gibi degisiklikler oluyor?

Genelde de yakin planda da miimkiin oldugunca ayni performansta oynamaya
calistyorum. Ozellikle yonetmen genel plandan yakma gegerken bir ydnerge
vermiyorsa oyunu kurdugum yerde c¢ok biiylik degisiklik yapmamaya
calistyorum. Genel planda 6n plana ¢ikan sey eylem oluyor yakin planda 6n plana
cikan seyse duygu oluyor. Ve 6lcegine gore sen geneldeki eylemi yakindaki

yogun duyguyu ortaya cikartabilecek hale doniistliriiyorsun.

Tansu Bicer:

1.

Bir ¢ekim aninda yakin plan ¢ekilecegi yonergesini aldiginizda bu bilginin sizde
fikren uyandirdig ilk sey ne oluyor?
Daha fazla detayin goriilecegi bir an oldugu fikri doguyor.

. Bu bilgi yakin plan ¢ekimdeki performansiniza yaklagiminizda bir degisiklige

neden oluyor mu? Bu yonergeyi aldigimizda fikren ek olarak yiiklendiginiz seyler
var m1?

Eskiden kendimi yakin plan sirasinda ¢ok gergin hissederdim. Ve doniip bakinca
oyuncunun oyun disinda ek bir gerginlik tasimasi ve bunun karsi taraftan
goriilmesi miimkiin. Ama zamanla yakin plan anlarinda daha az gerilmeyi ve stres

yapmamay1 Ogrendim. Yakin planlarda fikren bir sey yiiklenmiyorsun ama
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oyununu daha derinlestirmek iizerine bir sey yiikleniyorsun aslinda. Artik yiiziin
ekranda daha biiyiik bir alan kaplamaya basliyor. Ifaden daha goriiniir hale
geliyor. O yiizden yaptigin her ne ise onu nasil daha fazla derinlestirebilirim onu
deniyorum.

3. Genel plan ¢ekim aninda gergeklestireceginiz performansla yakin planda
gerceklestirdiginiz performanslar arasinda fark var mi, karsilastirabilir misiniz?
Varsa ne gibi degisiklikler oluyor?

Genel planlar yakina hazirlanmak agisindan bir hazirlik siireci gibi. Genelde pek
fazla ifaden se¢ilemediginden aklina gelenleri deniyorsun. Yakin plan oyununda
da burada buldugun baz1 seyleri birakmaya karar veriyorsun bazilarini tutuyorsun.
Kameralar genelden yakina ge¢mek i¢in ara verdiginde de yakin plani

tasarliyorsun zihninde.

Tolga Iskit:

1. Bir ¢ekim aninda yakin plan ¢ekilecegi yonergesini aldiginizda bu bilginin sizden
fikren uyandirdig ilk sey ne oluyor?

Gozlerimdeki hareket nasil olmali. Ne anlam tagimali. Ilk aklima bunlar geliyor.

2. Bu bilgi yakin plan ¢ekimdeki performansiniza yaklasiminizda bir degisiklige
neden oluyor mu? Bu yonergeyi aldiginizda fikren ek olarak yiiklendiginiz seyler
var m1?

Yakin plan ¢ekim yapilacagini bildigimde performansimda bir sey degismiyor.
Degistirmemeye calistyorum.

3. Genel plan ¢ekim aninda gergeklestireceginiz performansla yakin planda
gerceklestirdiginiz performanslar arasinda fark var mi, karsilastirabilir misiniz?
Varsa ne gibi degisiklikler oluyor?

Genel planda enerjinin biitiin bedene yayilmas: ile yakin plandaki tek bir goz
hareketine indirgemek arasinda elbette bir iscilik farki oluyor. Sonugta biitiin

bedeni oyuna katmak her zaman daha biiyiik bir is.
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Arif Pigkin:

1.

Bir ¢ekim aninda yakin plan g¢ekilecegi yonergesini aldiginizda bu bilginin sizden
fikren uyandirdig ilk sey ne oluyor?

Ben de ilk uyanan sey enerjimi toplamak ve yiiksek enerjiyle oyuna konsantre
olmak olur.

Bu bilgi yakin plan c¢ekimdeki performansiniza yaklagimimizda bir degisiklige
neden oluyor mu? Bu yonergeyi aldiginizda fikren ek olarak yiiklendiginiz seyler
var m1?

Yakin planda genelin devamliligi bozmandan gerceklestirecegim o an aklima
gelen ve oyunu daha iyi bir yere gotiiren seylere izin veriyorum yakin planda.
Genel plan ¢ekim aninda gergeklestireceginiz performansla yakin planda
gerceklestirdiginiz performanslar arasinda fark var mi, karsilastirabilir misiniz?
Varsa ne gibi degisiklikler oluyor?

En biiyiik fark i¢ enerjim farklilasiyor. Kiigiik oynama olarak kullandiklar1 ifade
bence yanlis. Burada kastedilen sey oyunculugun kendi gerekliligini aynmi yerde
tutup kameranin gerekliligini diisiinerek genel ¢ekimdeki biiyiik hareketimin
aynisini ve enerjisiyle birlikte daha i¢e alarak oynamak gerekiyor. Genel ¢ekim

sirasinda yaptigim bir hareketi yakin planda da yaparim ki devamlilik degismesin.

Taner Olmez:

1.

Bir ¢ekim aninda yakin plan ¢ekilecegi yonergesini aldiginizda bu bilginin sizden
fikren uyandirdigr ilk sey ne oluyor?

[k diisiindiigiim sey genelde ne yaptigim. Kime bakmistim, ne sdylemistim gibi..
devamlilig1 saglayabilmek i¢in.

Bu bilgi yakin plan ¢ekimdeki performansiniza yaklasiminizda bir degisiklige
neden oluyor mu? Bu yonergeyi aldiginizda fikren ek olarak yiiklendiginiz seyler
var m1?

Performansimda bir seyler degisiyor mutlaka. Genelde daha kii¢iik oynayabilirim
ama yakina gectigimde tempomu yiikseltirim. Genel cekildikten sonra elimde
kalan tek hak oluyor. Ne yapacaksam yakin planda en iyisini yapmaliyim, son

sansim gibi bir diislince geliyor.
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3. Genel plan ¢ekim aninda gergeklestireceginiz performansla yakin planda
gerceklestirdiginiz performanslar arasinda fark var mi, karsilastirabilir misiniz?
Varsa ne gibi degisiklikler oluyor?

Aslinda fark olmamasi lazim. Ama fark oluyor. Yakinda yonetmen de daha fazla

miidahale ediyor. Daha fazla yonelim veriyor. Daha iyi oynamaya calistyorum.

Murat Kihg:

1. Bir ¢cekim aninda yakin plan ¢ekilecegi yonergesini aldiginizda bu bilginin sizden
fikren uyandirdigr ilk sey ne oluyor?

Ne kadar yakin ¢ekilecegini soruyorum. Yakinlik durumuna gore bazi teknik bazi
seyleri diistinmek durumunda oldugum i¢in ona gore hareket edebilmek adina
bunu diigiiniiyorum.

2. Bu bilgi yakin plan ¢ekimdeki performansiniza yaklasiminizda bir degisiklige
neden oluyor mu? Bu yonergeyi aldiginizda fikren ek olarak yiiklendiginiz seyler
var m1?

Kamera da benimle oynuyormus gibi bir his geliyor.

3. Genel plan ¢ekim aninda gergeklestireceginiz performansla yakin planda
gerceklestirdiginiz performanslar arasinda fark var mi, karsilastirabilir misiniz?
Varsa ne gibi degisiklikler oluyor?

Yakin plan performansim ile genel plan performansim arasinda fark olmuyor. ki
durumda da ayni oyunu tutmaya gayret ediyorum. Ama enerji de bir degisiklik

oluyor aslinda.
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