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Sinemada anlam yaratma igerik ve bi¢imin birbiri ile iliskisi sonucu ortaya ¢ikar. Bigimsel yap1 olusturulurken renk, 151k, kamera
agilari, gekim oOlgekleri gibi temel Ogeler dikkate alinmakta ve sinematografi olusturulmaktadir. Sinematografi temelde sinema
filmlerinde kaydedilen goriintiilerin belirli teknik tercihler dogrultusunda yapilmasi ve bu yoniiyle anlam yaratma ¢abalarinin timiinii
icerir. Hollywood’un en biiyiik animasyon yapimcilarindan Pixar’in filmlerinde kullandigi gorsel dil, bigimsel olarak sinema
anlatisini izleyiciler i¢in ilgi ¢ekici kilmaktadir. Bu durum yazili metnin gorsel metin ile uyumlu bir biitiinliik olusturmast ile ilgilidir.
Gorsel metin olusturulurken anlatisal ve goriintiisel nitelikli gostergelerin birbiri ile uyumlu olmas: gerekmektedir. Calismanin amaci
Pixar’in kisa animasyon filmlerinden Boundin’de goriintii diizenlemesinin nasil gergeklestirildigini ortaya koymaktadir. Béylece son
yillarda giderek popiilerlesen animasyon filmlerin gorsel anlatim dilinin nasil kurgulandigi anlagilabilecektir. Bu amagla Boundin
filminde big¢imsel yapiyr kuran araglarin kullanim bigimleri ¢6ziimlenmis ve renk, 1s1k, kamera agilar1 ve kamera hareketleri gibi
bicimsel dgelerle biitiinliikli bir yap1 kurarak film anlatisinin inga edildigi sonucuna ulagilmigtir.

Anahtar Kelimler: Gorsel Dil, Gorsel Metin, Anlatisal Gosterge, Gortintiisel Gosterge

ABSTRACT

Creation of meaning in cinema reveals the relationship between content and form. While the formal structure is being constructud,
the basic elements of cinema such as, color, light, scale of shots, camera angles are taken in consideration and cinematography is
being created. Cinematography mainly involves the production of images recorded in motion picture films in accordance with some
technical preferences and all the efforts to create meaning. The visual language of Pixar which is one of the largest animation
produces in Hollywood makes cinematic narrative stylistically interesting for audience. This is related to the coherence of the script
with the visual text. While the visual text is being produced, the narrative and visual signs should be compatible with each other. The
aim of this study is to show how image editing is done in Pixar’s short animated film Boundin. Thus, it can be understood how the
visual expression language of animated films, which have become popular in recent years, is constructed. For this purpose, the forms
of use of the formal structure have been analysed and it has been reached the end of constructed the filmm narrative with the formal
elements such as color, light, scale of shots and camera angles by creating an integral structure.
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1. GIRIS

Sinemanin birbirini timleyen iki yapisindan bi¢imsel ozellikleri devinimli hareketlerin goériintii kaydini tutar.
Belirli bir hikayenin kamera cihaz1 ile kaydi, estetik kaygi giidiilerek gerceklestirilen bir goriintiileme
islemidir. Diger bir deyisle, senaryoda var olan yazili metin sinemanin temel 6geleri kullanilarak gorsel bir
metne doniistiiriiliir. 1960’11 yillarda yapisalc1 disiiniirlerin  sinemay1 igine alan kapsamli c¢alismalari
sinemay1 da gostergelerden olusan bir dil olarak kabul eder. Sinema tarihinin en 6nemli kuramcilarindan
Andre Bazin’in Sinema Nedir? sorusuna Christian Metz, sinema bir dildir cevabini verir (Guzzetti, 1973:
292). Bu baglamda yapisalct kuramda sinemanin anlatisal 6zellikleri kisi, zaman ve uzam olmak {izere {i¢
temelde sekillenirken; sinemay1 diger sanatlardan ayiran ve yedinci sanat olarak adlandirilmasim saglayan
sinematografik 6zellikler —kamera agisi, kompozisyon, 151k, ses, objektif- sinemanin dilini olustururlar. Bu
baglamda sinemada bigimsel 6zeller kullanilarak yaratilan anlam salt ham goriintiiniin kayda alinmasi ile
gerceklesmez. Sinematografik dilin insasi goriintii metnini olustururken kullanilan her bir unsurun birbirini
iligkili yapis1 sonucu ortaya c¢ikar. Bu c¢alismada dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte giderek
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popiilerlesen animasyon filmlerin tireticisi Pixar’in kisa animasyonu Boundin’de gorsel anlatim dilinin nasil
kuruldugu ve filmin bigimsel yapisini kuran sinematografik 6zellikleri incelenecektir.

2. SINEMATOGRAFIK DIiL
2.1. Kamera Devinimleri

Sinema sanat1 adindan da anlasilacag1 gibi hareketli goriintiileri kaydederek estetik bir kaygi ile bir anlam
yaratmaya calisir. Bu bakimdan filmler 6zii bakimindan bir takim eylemlerin hareketlerinin birlesmesi ile
gergeklesir. Sinemanin en temel Ogelerinden hareket olgusu film iiretim siirecinde li¢ farkli sekilde
olusturulur. Bunlar; kameranin sabit oldugu durumlarda insan ya da nesnelerin hareketi, sabit duran insan ya
da nesnelere kameranin yaptig1 cesitli hareketler ve bu iki hareketin ortak oldugu durumlardir. Kameranin
yaptig1 hareketlerde kendi i¢inde ii¢ farkli gruba ayrilabilir: “Cevrinme, kayma ya da optik kayma”(Arijon,
2010: 15).

Kamera ile gergeklestirilen cevrinme hareketleri yapim siirecinde yonetmenlerin en fazla tercih ettikleri
teknik hareketlerdendir. Bu hareketler yatay ve dikey ¢evrinme olmak tizere ana iki gruba ayirabilir. Pan,
kameranin kayit esnasinda yatay eksende gerceklestirdigi ¢evrinmedir. Film yapim siirecinde bu hareket,
sinirlt kadrajdan daha fazla alam gostermek, karakteri ytay eksende takip etmek i¢in kullanilir. Aym sekilde
tilt, kameranin dikey eksende yaptig1 cevrinmedir. Pan hareketi ile ayn1 amaci tagtyan tilt, sinirh kadraji
dikey eksende genisletmek, karakter ve nesneleri takip etmek i¢in kullanilir. Sinemada devinim, kameranin
sabit konumdan ¢ikarak hareketi ile de saglanabilir. Dolly olarak bilinen bu uygulama, yatay eksende
genellikle rayli bir sistem tizerinde hareket etmeyi niteler. Bu hareket, reel yasamda insanin yaptig1 harekete
en yakin sekilde uygulandiginda sinematik etkisi oldukca fazladir. Sinemada kayma hareketleri g¢esitli
mekanik cihazlarin kullanimi zaruri kilabilir. Ving ve jimmy jib gibi gesitli araglar kameranin boslukta
hareket etmesini ve dramatik kamera hareketleri yapilmasini saglar. Sinemanin teknik olanaklar1 kamera
iizerinde gergeklestirilen optik kaymalarla da saglanmaktadir. Mezopan, kameranin insan gozii ile ayni islevi
islemesinden hareketle ortaya ¢ikmus bir tekniktir. Insan gdziiniin odak noktasi, goriis alan1 i¢inde bulunan
nesnelere bagl olarak siirekli degisir. Diger bir deyisle, insan gozii farkli uzakliktaki nesne ya da kisilere
aynt anda odaklanamaz. Bu teknik kamerada farkli uzakliktaki nesneler arasi geciste dogal olarak
kullanilmaktadir. Ayni sekilde zoom, kamerada optik kayma hareketi saglar. Uzakta konumlanan nesne ya
da kisileri yakinlastirmak i¢in kullanilan dogal olmayan bir kamera hareketidir (Vineyard, 2010: 12-17).

2.2. Cekim Olgekleri ve Kamera Acilar

Sinemanin dogusundan bugiine kamera agilar1 ve ¢ekim Slgekleri siirekli bir geligim gdstermis, yonetmen
kendi anlatim dillerine uygun farkli yontem ve teknikler gelistirmislerdir. Aymi sekilde literatiirde kamera
acilar1 ve ¢ekim Olgekleri ile ilgili farkli siniflandirilmalar yapilmistir (Mascelli, 1965; Szaniawski, 2006;
Gil, 2016). Temelinde bir sinema filmi kaydedilmis birden fazla gorintiiniin art arda siralanmasi ile
olusturulur. Kayit edilen goriintliniin yerlestirilmesi, uzakliginin, yakinliginin, dlgeginin ayarlanmasi hikaye
ile uyumlu olmasi gerekir. Ornegin, duygusal yogunlugu fazla bri filmde hizli takip ve ¢evrinme teknikleri
cok fazla tercih edilmez. Bunun yerine hikayenin akisina gore daha yavas tempoda hareket edilir. Ayni
sekilde kameranin ¢ekim Oncesi uygun agisinin belirlenmesi hikayede verilmek istenen duyguya hizmet
etmelidir. Kameranin ¢ekim agisi izleycinin bakis noktasini belirlediginden izleyicide uyandirilmak istenen
duygular belirlemek i¢in 6nemlidir. Bu durum kuramcilarin iizerinde durdugu noktalardan biridir. Genellikle
kamera agilarinin ve Olc¢eklerinin belirlemeden iki sorunun cevaplanmasi gerekir: Bu planda hangi ag1
hikayeye en iyi sekilde hizmet eder? Bu planda izleyiciye ne kadar alan1 gdostermem gerekir? (Mascelli,
2007: 13). Bu sorular cevaplandiktan sonra filmin sinematografik dili olusmaya baslar. Bu dil, kadraj igine
giren kisi ya da nesnelere hangi uzaklik ve agidan baktig ile ilgili oldugundan izyecilerin ¢ercevede bulunan
kisi ya da nesneleri algilama bi¢imlerini etkiler. Vertov’un belirttigi gibi izleyici karanlik salonda kamera
g0z ile 6zdeslesmeye baslar ve bu sekilde kamera artik seyircinin gozii konumuna yerlesir. Temelde kamera
acilan lige ayrilabilir: Goz diizeyi, alt ag1 ve list agidir (Bayram, 2013: 13). Goz diizeyi kamera agisi insanin
normal bakis a¢isini niteler. Bu tiir ¢ekim agilarinda kamera g6z diizeyinde konumlanir ve insan algisi
karsisindaki nesne veya Kkisi ile esit diizeyde bir iletisim kurar. Alt kamera agis1 kaydedilen nesne ya da
kisinin goz diizeyinin altinda kameranin konumlanmasi ile elde edilir. izleyiciler bu acida kisi ya da nesneye
asagidan bakar. Genel sinema dilinde alt agi, ekrana yansiyan nesne ya da kisinin ustiinligini ve
glicliliiglinii niteler. Bu kamera agisinin tersi iist agidir. Goz diizeyinden daha yukar1 konumlanan kamera,
cercevedeki nesne ya da kisilere yukaridan bakar. Genellikle ekrandan yansiyan karakterin giicsiizliigi,
basarizligin1 niteler. Bu ii¢ kamera agisindan farkli olarak gelisen teknoloji ve yeni sinema dillerinin,
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tiirlerinin ortaya ¢ikisi ile farkli kamera agilar1 da kullanilmaya baslanmistir. Egik a¢1 genellikle, kameranin
yamuk bir sekilde yerlestirimi ile elde edilen tedirginlik yaratan bir a1 tliridiir (Giirses, 2010: 13).
Kameranim konuma bagli olmayan daha gok anlatim dili ilgili iki farkli kamera agis1 daha mevcuttur. Oznel
kamera ag1s1, hikayedeki olaya bagli olarak sahneyi kisisel bir bakis agis1 ile goriintiiler. Oznel anlatim dili,
izleyiciyi karakter ile biitlinlestirip o karakterin goziine konumlar. Bdylece izleyici hikayeye dogrudan
katilmis olur. Diger taraftan nesnel kamera acilar1 olaylara tarafsiz olarak bakar. Karakterler sinemasal
uzamda kamera yokmus gibi davranarak izleyiciyi hikayeye tanik olarak konumlar.

Kamera acilar ile birlikte sinematografik anlatim 6gelerinden ¢ekim Slgekleri hikayenin anlatim giiciinii
yansitan en temel 6gelerdendir. Cekim 06lcegi temelde gosterilmek istenen kisi ya da nesnelerin ne kadar
cergevelenecegini niteler. Hikayenin akisina gdre gerceveye girmesi gereken ya da vurgulanmak istenen
‘sey’lerin hangi uzakliktan kaydedilecegini gosterir. Bu bakimdan c¢ekim 6l¢ekleri genelde ¢ok uzak, uzak,
orta, yakin ve ¢ok yakin olarak 6lgeklendirilir. Kamera ile yaratilan bu mesafe ekrandan yansitilan kisi ya da
nesnelere karst uzakligimzi da belirler. Diger bir deyisle, uzak planda ¢ekilen bir karaktere hissedilen duygu
ile yakin planda goriintiilenen karaktere hissedilen duygu birbirinden farkli olacaktir. Sinemanin insan
psikolojisi ile iligkisini inceleyen arastirmacilar, karakterlerin yiizlerini gdsteren yakin ¢ekimlerin seyirci
iizerinde yakinlik, sevecenlik hissi yarattigin1 bulgulamislardir. Ayn1 ¢ekim 6lgegi filmdeki kotii karakter
tizerinden gergeklestirildiginde yakin ¢ekim korku ve kaygi hissini arttirmistir (Bouse, 2010).

2.3. Isik

Sinema temelinde 1s18a baglidir. Kameranin goriintii elde edebilmesi i¢in ihtiya¢ duydugu 1s1k, gorlintiiniin
elde edilmesi i¢in en 6nemli aractir (Senyapili, 1998: 91). Sinemada 1s181n kullanimi estetik kayginin ve
yaratici diigiincenin teknigin olanaklariyla biitiinlesmesini niteler. Yazili metnin dogru bir sekilde gorsel
metne doniistliriilmesinin en dnemli basamaklarindan biri 15181n kullanimidir. Ayrica 151k, sadece teknik bir
Oge olarak goriilmemeli; izleyicide yaratilmak istenen duygusal etkilerin belirleyicilerindendir. Bu baglamda
sinemada 1s1k iki belirleyici etmen iizerinde elde edilir. Sinemanin teknik bir sanat olusu nesnelerin
gOrlinlirliigiinii saglanmasini zorunlu kilmaktadir. Bu goriintiilerin elde edilmesi ise teknik agidan 1sik ile
miimkiindiir. Diger taraftan sinemanin sanatsal boyutu estetik kaygi giidiilerek goriintii metni elde edilmesini
zorlar (S6zen ve Dayi, 2013: 33). Bu bakimdan 1s1gin kullanimi salt nesne ya da kisilerin goriintiiye
aktarilmas1 islemi degildir; estetik ve psikolojik etkilerin ve buna bagli olarak atmosferin yaratilmasi
islemidir.

2.4. Renk

Renk, 15181n nesnelerden yansimasina bagli olarak insan goziinde olusan duyum olarak tanimlanabilir. Isigin
nesnelerden yansimasi ile olusan renk, nesnelerin bigim ve ¢esitliligine gore farklilik gdsterir. Sinemanin
temeli 15182 dayandigindan rengin kullanimi sinema dilinin biitiinleyici bir pargasi konumuna getirir. Clinkii
renk, Kandinsky’nin belirttigi iizere insan tarafindan algilandiginda dogrudan etkilenilen ve doyum yasatan
bir duyumdur (Kandinsky, 1993: 49). Renkli sinemanin ortaya ¢ikisi ile birlikte anlatilarin reel yasama
benzerligi giderek artmistir. Renk kullaniminin izleyici {izerinde yarattigi psikolojik ve duygusal etki reel
yasamla kurulan gerceklik duygusu ile iligkilidir. Ciinkii gercek yasamda renklerin insan {lizerinde yarattig
etkiler birbirinden farklidir. Bu baglamda sinemada rengin kullanimi sinematik anlatinin anlamini kuran
onemli etmenlerindendir. Insan psikolojisinin renk ile iliskisi gorsel sanatlarn her alaminda oldugu gibi
sinemada da 6nemlidir. Bu bakimdan estetik bir iirlin olusturulurken kullanilan renk birbirinden farkli
anlamlari igerir. Alim Serif Onaran, sinemada rengin kullanimi doérde ayirir. Buna gore sinemada renk;
gecmis bir donemin atmosferini yansitiyorsa tarihsel renk, bir tablo gibi kompoziyon igeriyorsa resimsel
renk, belirli simgesel anlamlar1 kullaniyorsa sembolik renk, dogrudan insan psikolojisini etkilemeyi
amagliyorsa psikolojik renk olmak {izere dort farkli sekilde kullanilmaktadir (Onaran, 1999: 40).

2.5. Filmin Konusu

Film, diger hayvanlar arasinda dansiyla ¢ok popiiler eski batida yasayan bir kuzuyu anlatmaktadir. Bir giin
koyun kirkicist gelir ve kuzunun yiinlerini kirkar. Yiinlerinin kirkilmasiyla kuzu giivenini kaybeder ve eskisi
gibi dans edemez. Tam bu sirada boynuzlu bilge tavsan gelir ve lizglin kuzuyu fark eder. Ona ogiitler
vererek giivenini tekrar kazanmasini saglar. Hayatinin inisli ¢ikish oldugunu ziplatarak 6grenmesini ve bu
gibi durumlarda giivenini kaybetmemesini o6giitler. Kuzu eski nesesine geri kavusur. Kuzunun her yil
bliyliyen yiinleri tekrar tekrar kirkilir fakat kuzunun giiveni hi¢ sarsilmaz ve o devamli “ziplamaya” devam
eder.
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3. ANLATISAL NiTELIKLi GOSTERGELERIN COZUMLEMELERI
3.1. KiSi

Filmde ana karakter (kahraman) olarak kuzuyu goérmekteyiz. Kahramanimizin yaninda onun arkadaglar
olarak baykus, yilan, kostebek ve baliklart da yardimer kisiler olarak gormekteyiz. Burada hayvanlar insan
gibi betimlenmistir.

2.2

Kuzu: Basta piril pir1l parlayan, pofuduk, 6zellikle bas tarafi “Elvis Presley’e” benzeyen bembeyaz yiinleri,
agzinin st tarafinda disaridaki 6n iki disi (tavsan dis) ve ettigi danslarla izleyicide sevimli, sirin ve biraz da
kendini begenmis bir kisi profili ¢cizmektedir.

Diger yardimci kisilere baktigimizda;

Kostebekler: Bakislari, siirekli giilen ifadeleri ve danslariyla izleyicide pozitif etki birakmaktadir. Giiliisleri
ve bakiglarindaki o ‘cing6z’liikk yaramaz bir ¢ocuk etkisi birakmaktadir.

Baliklar: Siirekli giilen ifadeleri(ki normalde disi olmayan baliklarin burada agzin1 komple kaplayan disleri
giilimsemeyi kuvvetlendirmek i¢in yapilmis olsa gerek), suyun lst kisminda kuyruklari {izerinde kuzuya
eslik ettikleri danslartyla sirin bir izlenim birakmaktadirlar.

Baykus: Yonetmenin ifadesine gore bir sincaptan esinlenilmistir. Sincap iizerine tiiyler ve kanatlar ilave
edilerek yapilmistir. Buradaki baykus diger hayvanlarin aksine sas1 bakislariyla ve yamuk ziplamalariyla
saskin bir izlenim birakmaktadir.
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Cingirakh Yilan: Yine diger hayvanlar gibi giilimseyen bir ifade ve miizigin ritmine uyarak yaptigi
hareketlerle normalde soguk bir hayvan olmasina karsin bu filmde sicak ve sempatiktir.

Boynuzlu Tavsan: Filmin iyi kalpli yash amca roliinii {istlenen boynuzlu tavsan yumusak acik kahverengi
tiiylere sahiptir. Bir tavsandan ¢ok kanguru gibi arka ayaklari iizerinde ziplamaktadir. Yonetmen bu karakteri
Wallace Berry karakterine dayanarak yaptigini belirtmistir. Tavsanin sag stili ise Montanali ressam Charlie
Russel’inkine dayanarak yapilmistir. Tavsanin sahneye ilk girisi yagmurlu gecenin ardindan giinesli bir
giindiir. Kendisi gelirken giinesle birlikte etrafi aydinlatmasi onun bilgileriyle kisileri aydinlatmasi olarak
yorumlanabilir.

Film, etrafina nese dagitip dans eden ve cevresindekilerin eglence kaynagi olan kuzunun dans etmesiyle
baglar. Kuzu gayet kendine giivenen bir tavirla dans eder. Onunla birlikte diger hayvanlarda ona eslik
ederler. Sonra bir giin yiinlerinin kirkilmasiyla utangac bir hal alir. Yiinleriyle birlikte kendine olan giivenini
de kaybetmistir. Anlatinin dramatik ¢atigsmasi bu sahnede gerceklesir ve bas karakter bu catisma ile birlikte
zorlukla bas etmek zorunda kalir. Filmin baginda ona hayran olan arkadaslar1 onun bu haliyle dalga gegmeye
baglarlar. Kuzuya komik ve pembe oldugunu sdylemeleri onu daha fazla iizer ve zaten kaybolmaya hazir
olan kendine giivenini kaybetmesine yol acar. Bas karakterin ilk sahnelerde kendine giivenen tavri,
yiinlerinin kirkilmasiyla son bulur. Bu durum karakterin i¢ diinyasina yansiyarak hal, hareket ve tavirlarinda
degisiklige yol agar. Ayrica kuzunun ytinleri kirkilip tekrar getirildiginde yagmurlu bir gece olmas1 kuzunun
i¢c diinyasini isaret eder. Bu sirada yamactan bilge boynuzlu tavsan gelir ve onun bu halini fark eder. Onun
neden iizgiin oldugunu sorar ve bu durumda {ziilmemesi gerektigini 6giitler. Kendisinin sagligmin iyi
oldugunu hala ayaklarmin yere basabildigini sOyler. Ve hatta isterse danstan bile daha iyi bir sey
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yapabilecegini agiklar. Normalde ziplama yetenegine sahip olmayan kuzuya isterse bunu bile
basarabilecegini gosterir. Eski giivenini tekrar kazanan kuzu neseli giinlerine geri donmiistiir. Artik
yinlerinin kirkilmasma alismigtir. Karakterin kendisi ile hesaplagmasi yardimei karakter boynuzlu bilge
tavsanin yardimi ile gerceklesir. Kendi farkina varabilmesi i¢in aldigi &giitleri dinleyip yasamina
uyguladiginda mutluluga ulasabilmistir.

3.2. UZAM

Film, yer yer siklasan mavimsi yesil renklere sahip calilarla kapli olan, arka planda yiiksek dag tepelerinde
karli yamaglarin ve 6n planda baliklarin yasadigi nehrin bulundugu ve ¢esitli hayvanlarin yasadig: yiliksek
dag ovasinda cekilmistir. Ayrica boynuzlu tavsanin ve koyun kirkicisinin geldigi bir yol da goziikmektedir.
Film a¢ik havada yapilan ¢ekim kullanildigindan dis uzamda gergeklestirilmistir.

Yazar mekan hakkinda sunlari sdylemistir: “Montana’da yasadifim icin bu mekan benim gegmis
deneyimlerime dayanmaktadir. Yiiksek dag ovast benim en sevdigim alandi. Bu nedenle mekan
Montana’dan, Arizona’dan ve tiim batidan esinlenerek olusturulmustur” (www.pixar.com/boundin).

Filmde koyun kirkicisinin ana karakterimiz kuzunun igli-dighh (mahrem) alanma girerek onu bacagindan
tutup gotiirmesi kuzuda huzursuzluk ve sikinti yaratmaktadir. Ancak ayni alana boynuzlu bilge tavsan
girdiginde bu duygularn kuzuda gérmeyiz. Daha sonra kuzu boynuzlu tavsanin verdigi &giitler neticesinde
kazanmis oldugu 6zgiivenle kirkicinin igli-digh alania girmesinde herhangi bir sakinca goérmez. Kuzunun
dans edip arkadaslarini eglendirdigi nehrin yaninda bulunan biiyiik kaya kiitlesi onun kigisel alanini
olusturmaktadir. Bu alanda birkag ¢ali, ¢imen ve kiiciik kaya parc¢asi bulunmaktadir. Kahramanimiz bu
kiiciik kaya parcasi ile calilari, utandigi ve huzursuzlandigi zaman veya yagmurdan korunmak igin
kullanmaktadir.

Diger karakterlerimizin igli-dislt (mahrem) alanlar1 ve kisisel alanlar1 aynidir. Cilinkii yasadiklar alan ¢ok
kiigiik ve siirlidir. Yilan, kuzunun yasadigi biiyiik kaya parcasinin sag alt tarafinda bulunan kiigiik bir kaya
parcasi iizerinde yasamaktadir. Kostebekler, nehrin diger tarafinda kiiglik bir tepecik iizerinde kazdiklar
tiinellerde yasamaktadirlar. Baykus, biiyiik kayanin arkasinda kostebek yuvasina benzer bir oyukta
yasamaktadir. Baliklar ise nehirde yiizmektedirler.

Karakterlerimizin yasadigir bu sinirli alan1 toplumsal alan olarak degerlendirebiliriz. Bu alanda kuzunun
baslattig1 dansla birlikte neselenen diger hayvanlarda dans etmektedirler. Hayvanlar arasindaki iletisim bu
sekilde saglanmaktadir. Ayrica boynuzlu tavsanin geldigi yol da bu alanin igerisine girer.

3.3. ZAMAN
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Filmin ilk sahnesi, filmin sonlarina dogru belirtildigi iizere koyunlarin kirkilma zaman1 olan Mayis ayinda
gecmektedir. Yiinleri iyice bilyliyen kuzunun artik kirkilma vakti gelmistir. Ayrica gokyliziine bakildiginda
ilkbahardan yaza gegis evresi de goriilebilir. Gokyiizli az bulutlu, agiktir. Kuzu yiinleri kirkildiktan sonra
tekrar ayn1 mekana getirildiginde yagmur yagmaktadir. Burada da daha ilkbaharin bitmedigi anlasilabilir.
Ayni zamanda kuzunun dans ederken gélgesi kendi golgesiyle esit boyda oldugundan 6gle vaktinde oldugu
anlagilabilir. Ana karakterimiz yiinlerinin kirkilmasi icin gotiiriildiikten sonra geri getirildiginde gece
olmusgtur. Burada zaman diliminin eksiltme yoluyla kisaltildigini goriiriiz. Ayn1 zamanda boynuzlu tavsanin
kuzuya ziplamayi 6grettikten sonra kuzunun ziplayip gezerken mevsimlerin degistigini kuzunun yiinlerinin
tekrar biiyiidiigiinii gorebiliriz. Burada da zaman dilimi eksiltme yoluyla kisaltilmistir.

Yiinleri biiyiidiikten sonra bir sonraki yilin Mayis ayina gelinmistir. Olaylarin genellikle 6gle vakitlerinde
gectigi goriiliir. Sadece kuzunun ilk kirkildigi zaman gece olmustur.

4. TEKNIK ACIDAN GORSEL GOSTERGELERIN COZUMLEMELERI
4.1. Kamera Devinimleri

Boundin filminin ilk agilis sahnesinde kamera filmin mekani olan yiiksek dag ovasini genis plandan alarak
kuzuya dogru hafif kavisle genellikle dikey ving hareketi ile yaklasmaktadir. Kamera kuzuya yaklastiktan
sonra kuzunun hareketleri ile birlikte sola dogru devinim yaparak sola ¢evrinme gerceklestirilir. Kuzu,
bulundugu kayanin ucuna asagidaki su birikintisine dogru bakmak i¢in geldiginde kesme yapilarak kuzunun
sudaki yansimas1 gosterilir. Daha sonra kamera kuzunun dansim takip ederek hafif saga ve sola devinimler
yaparak saga ve sola ¢evrinmeler gergeklestirilir. Kuzu dans ederken arka planda beliren kdstebekleri daha
yakindan gostermek icin kesme yapilarak goriintiiye kostebekler gelir. Kamera kostebeklerin dansini
goriintiilerken ¢ok yavas bir sekilde optik 6ne kaydirma yapilir. Kostebeklerden sonra kesme yapilarak
baliklarin dans1 goriintiiye yerlesir. Baliklar dans ederken saga ve sola hareket etmektedir. Kamera da
baliklarla birlikte hafif saga ve sola ¢evrinmeler gerceklestirir. Baliklar dans ederken kamera yukar1 dogru
kaydirilarak baykus goriintiilenir. Daha sonra ovada bulunan diger bir hayvan olan yilan kesme yapilarak
gorilintliye yerlesir. Sonra tekrar bir kesme ile ova genis plandan c¢ekilir. Genis plan cekilirken devinim
saglamasi amaciyla saga dogru yavas bir sekilde c¢evrinme gergeklestirilir. Ardindan kesme yapilarak
goriintiiye kuzu yerlestirilir. Bu sahneye kadar kamera devinimleri mutluluk, nese gibi duygulan tetikleyen
cevrinmeler, tilt ve pan hareketlerinden olusur. Hareketin enerji kattig1 bu sahneye kadar bas kahraman
kendine giivenen, yiinlerinden gurur duyan mutlu bir kuzudur.

Kuzudan sonra diger bir kesme ile yiinlerini kirkmaya gelen kisinin araci belirir. Daha sonra bir 6nceki
gorilintiideki kuzu biraz daha zoomlanmis bir sekilde ekranda belirir. Koyun kirkicist onu bir bacagindan
cekip alir ve ekran bos kalir. Kuzu gittikten sonra goriintiide sadece arka plandaki daglar ve yesil calilar
kalir. Koyunun kirkilma sesi ile birlikte yavas bir sekilde geri zoom yapilarak devinim saglanir. Optik
kaydirma kuzu ekranda belirene kadar siirer ve kuzu geldikten sonra durur. Kuzu kirkilip atildiktan sonra
yagan yagmurun olusturdugu su birikintisine bakmak i¢in basim eger ve bir kesme yapilarak kuzunun su
birikintisindeki hali goriintiiye yerlesir. Daha sonra bir 6nceki goriintiideki kuzuya ileri zoom yapilmigcasina
kuzunun sadece belden yukarist goriintiilenir. Kuzunun {izgiin hali gosterildikten sonra yine bir kesme ile
kuzunun daha dnceden dans edip oynadig1 kaya goriintiiye yerlesir ve kuzu ekranin sag tarafindan yavas
yavag girer, bu durumda goriintii sabittir. Kostebeklerin giiliis sesleriyle irkilen kuzu sag tarafina dogru bakar
ve ekranda kostebeklere kesme ile gecis yapilir. Ardindan hem giilmeleri devam eden kdstebekler hem de
onlardan utanip kagmaya ¢alisan kuzu ekranda belirir. Bu sahneye kadar kuzunun yasadigi travmayi yansitan
yavas kamera devinimleri gerceklesir. Ayni sekilde kuzunun psikolojisini izleyicinin daha iyi anlayabilmesi
i¢in optik kaydirma ve zoom yapilir.
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Kamera kuzuyu takip ederek saga dogru yavas bir sekilde kaydirma yapar ve ardindan daha hizli bir
kaydirma hareketi ile bolgede bulunan ucu nereye gittigi belli olmayan yolu goriintiiler. Ekranda yol
goriintlilenirken boynuzlu tavsanin ziplayarak gelisi ¢ekilir. Sonrasinda boynuzlu tavsanin yakin planina
kesme yapilarak gecis yapilir. Boynuzlu tavsan kameraya ziplayarak yaklasir ve kamera da onunla birlikte
geriye dogru ¢evrinme yapar. Boynuzlu tavsanin kameranin {izerineden ziplayarak gecmesine kadar bu boyle
devam eder. Boynuzlu tavsan goriintiiden kaybolunca kuzunun bulundugu kayaya kesme yapilarak gecis
yapilir. Goriintli buradan itibaren ileri zoom yapilarak kuzu ve boynuzlu tavsan yakin planda goriintiilenir.
Goriintii sabitlendikten sonra kuzuya yakin planda .kesme ile gecis yapilir ve daha sonra bir 6nceki kamera
acisina gegilir. Kuzunun konusmasi devam ederken yine bir kesme ile yerde oturan kuzu iist agidan yani
boynuzlu tavsanin goziinden goriintiilenir. Sonrasinda arkadaslarinin dalga ge¢melerinden bahsederken
kostebeklere daha sonra da boynuzlu tavsana ve ardindan kuzuya kesme ile gecis yapilir. Boynuzlu tavsan
kuzuya nasihat verirken ikili burada boydan gorintiilenir. Ardindan sirasiyla kesmeler yapilarak once
kuzunun goziinden tavsan sonra tavsanin goziinden kuzu omuz hizalarindan ve ayni sira ile yiizler yakin
plandan goriintiilenir. Boynuzlu tavsan 6giit verirken ikiliye genis plandan arkada manzara goriinecek sekilde
kesme ile gegilir ve sonrasinda ikiliye daha yakin planda kesme ile gecis yapilarak goriintiilenir. Boynuzlu
tavsan ziplarken kamera yukari ¢evrinme yapar. Gozden kayboldugunda kamera yukariya dogru yiikselen
boynuzlu tavsani tepe acisindan geri ¢evrinme ile tavsanin asagi diisiisiinii de ileri ¢evrinme ile goriintiiler.
Sonrasinda bir dnceki genis plana kesme ile gecis yapilir, tavsanin her sigrayisinda titreme etkisi vermek icin
kamera yukar1 asagi g¢evrinme gergeklestirir. Gokyiizii goriintiisiine kesme ile gegis yapilir ve ekrana
asagidan ziplayarak yiikselen boynuzlu tavsan gelir. Kesme ile kuzu ve boynuzlu tavsan boydan goriintiisii
ekrana gelir. Kuzu ziplarken kamera onu sag ¢evrinme yaparak takip eder ve sonrasinda bos gokyiizii
goriintlisiine kesme ile gecis yapilir, asagidan ziplayarak yiikselen kuzu belirir ve kaybolur. Kuzu ziplamay1
ogrendikten sonra kamera dairesel kaydirma hareketi ile onu izler. Sonrasinda kuzuya kesme ile gegis
yapilarak boydan goriintiilenir. Kuzu her bir hayvanin yanina ziplayarak gittiginde kesmelerle gegis
yapilarak kostebekler, baliklar, yilan ve baykus sirasiyla ve son olarak kuzu tek basina sonrasinda boynuzlu
tavsan sag ¢evrinme hareketi ile birlikte goriintiilenir. Filmin son sahnesinde dnce boynuzlu tavsan ardindan
kostebekler kesme ile gegis yapilarak goriintiilenir. Filmin bu béliimiinde boynuzlu tavsanin filme dahil
olmastyla hikayeye canlilik gelir.

4.2. Cekim Olcekleri

Filmin a¢ilis sahnesinde uzak cekim yapilarak olayin gectigi alan gosterilir ve bu sekilde izleyici
bilgilendirilir. Kamera gittikge filmin ana karakteri olan kuzuya yaklasir ve boy ¢ekim yapilarak hem kuzu
hem de kuzunun evi niteligindeki kaya pargasi goriintiilenir. Kuzunun nehire baktigi kisimda yakin ¢ekim
yapilmistir. Kuzunun dans ettigi sahnede genel ¢ekim kullanilarak hem kuzu hem de arka plandaki
kostebekler goriintiilenmis olayin gectigi yer ile karakterler ayni sahnede goriintiilenerek karakterlerin
bulunduklari yere gore konumlar1 anlamlandirilmistir. Bu anlamdirmanin ardindan koéstebeklere boy ¢ekim
yapilmis ve daha dar bir ¢ercevede kdstebeklerin gevreyle olan iliskileri verilmistir. Ayni ¢ekim olgegi
sirastyla baliklar, baykus ve yilan i¢in de kullanilmistir. Karakterler sirayla tanitildiktan sonra genel ¢ekim
yapilmis, bu sekilde de hayvanlar ve olayin gectigi alan tiimiiyle izleyiciye tanitilmistir. Tanitimin ardindan
kuzuya tekrar boy ¢ekim yapilmistir. Kuzu kirkilip tekrar ayni mekana atildiktan sonra su birikintisinde
yliziine bakarken yakin ¢ekim uygulanmis ve kuzudaki duygu degisimi izleyiciye daha net aktarilmistir.
Daha sonra kuzu belden goriintiilenmis ve yliziindeki hiiziin daha belirgin bir sekilde gosterilmistir. Ardindan
kuzu ve kostebeklere boydan ¢ekim yapilmis bir sonraki sahnede bu karakterler ayni plan i¢inde kullanilarak
aralarindaki iliski verilmistir.

Filmin ikinci yaris1 diyebilecegimiz sahnede tekrar uzak plan cekilerek boynuzlu tavsanin gelisi goriintiilenir.
Daha sonra ziplayarak kameraya gittikge yaklagsan boynuzlu tavsana boydan, belden ve omuzdan ¢ekim
yapilmistir. Boynuzlu tavsan ve kuzunun konusmalari sirasinda genel ve boy ¢ekim yapilmigtir. Boynuzlu
tavsanin 6giit vermeye bagladig1 kisimda kamera ona yaklasarak gdgiis ¢ekim yapmis ve boynuzlu tavsanin
yliz anlatimlar1 daha belirginlestirilmistir. Bu sirada onu dinleyen kuzuya da ayni c¢ekim teknigi
kullanilmigtir. Bu ikilinin konusmalari sirasinda genel ¢ekim, bel ¢ekim, boy ¢ekim ve omuz ¢ekim sirasiyla
kullanilmistir. Boynuzlu tavsanin dans edip ziplamaya basladigi kisimda ise genel ¢ekim yapilarak anlatimin
algilanmasi kolaylagtirllmigtir. Sonrasinda yine kuzuya ziplamay1 6grettigi kisimda ve sonrasinda da genel
¢cekim kullanilmigtir. Kamera ziplayan kuzuyu dairesel agiyla takip ederek mekan da tanmitilmaktadir.
Kirkicinin geldigi zaman kuzudaki degisimi daha net gostermek i¢in boydan ¢ekim yapilmistir. Filmin final
sahnesinde genel ¢cekim teknigi kullanilarak biitiin hayvanlar son bir kez daha goriintiilenmistir.
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4.3. Kamera Acilari

Filmin agilis sahnesinde kamera goz diizeyi agisiyla ve kuzuya dogru yaklasir ve goriintii biiyiir. Genellikle
filmde goz diizeyi a¢1 kullanilmistir. Kuzunun nehire egilip yansimasina baktigi sahnede baliklara ve
nehirdeki yansimaya iist kamera agisi1 yapilmistir. Filmde bulunan diger hayvanlar gosterilirken de yine goz
diizeyi kamera agis1 kullanmilmis ve karakterlere yakin ¢cekim yapilmistir. Ardindan kameranin odak uzaklig:
kiiciilerek goriintii kiigiilmiistiir. Film, kuzu kirkilip tekrar ayni mekana atilana kadar ayni ag¢1 teknigiyle
cekilmigtir. Kirkilip getirilen kuzunun su birikintisindeki yansimasina bakis1 odagin yakinlasmastyla birlikte
iist acidan cekilmistir. Ust acidan cekimler genellikle karakterin giicsiizliigiinii ve basarisizigini
gostermektedir. Yiinleri kirkildiktan sonra kendine giivenini kaybeden kuzu {ist agiyla goriintiilenerek icine
diistiigii zor durum belirginlestirilmistir.

Boynuzlu tavsan gelisi uzak ¢ekimle ve goz diizeyi agisiyla goriintiilenmistir. Boynuzlu tavsan geldikten
sonra kuzu ile konugmalari sirasinda sadece kuzuya boynuzlu tavsanin goz hizasinda bakildiginda iist agi,
boynuzlu tavsana kuzunun g6z hizasinda bakildiginda alt a¢i kullanilmistir. Bu agilarla karakterlerin
birbirlerine kurduklar1 istiinliikler vurgulanmistir. Bu sirada goriintliniin biiyiikliigi ise sahneye gore
biiyiiylip kiigiilmektedir. Boynuzlu tavsanin ziplayip yiikseldigi sahnede {ist ac¢1 kullanilmis ve goriintiiye
derinlik kazandirilarak goriintiiniin tiimi belirgin kilmmigtir. Kuzunun ziplamay1 6grendikten sonra mekani
ziplayarak dolagsmasi ve boynuzlu tavsanin kostebeklerle birlikte gbézden kaybolma sahnesi goz diizeyi agisi
ile ¢ekilmistir. Sadece kuzunun ziplayarak takla atma sahnesinde alt a¢1 kullanilmasgtir.

Filmin tiimiinde nesnel kamera agis1 kullamilmustir. Izleyici olay1 goriinmeyen bir gézlemcinin gziiyle izler
gibidir. Goriintiideki karakterler ortada kamera yokmus gibi davranmaktadirlar.

4.4, Goriintiisel Gegisler

Boundin’ filminin timiinde goriintiisel gecis teknigi olarak sadece kesme kullanmistir. Bu sekilde sahneler
hizl1 kesmelerle birbirine baglanarak canli ve etkili gorsel anlatim saglanmustir.

4.5. Isik

Boundin’ filmini ana karakter kuzu diisiiniilerek onun bulundugu ruh haline bakilarak neseli, {izgiin ve tekrar
neseli olarak {i¢ parcada ele alabiliriz. Filmin baslangicinda hava aydinlik ve gilineslidir. Isig1 6znel boyutu
ile inceler ve kuzunun hareketlerine bakarsak bize mutlu ve neseli bir profil ¢izmektedir. Ayrica bakildiginda
giines 1smlan yumusak 151k olarak tasarlanmis ve her yone dagilarak filmdeki karakterlere hafif gdlgeler
olusturmaktadir. Bu golgeleri kuzu dans ederken ve kameranin mekandaki biitiin hayvanlar1 tek tek
dolagirken rahatlikla gorebiliriz.

Filmin ikinci kismi sayabilecegimiz koyun kirkicisinin geldigi sahnede kuzuyu alip gétiirmesiyle etraf
kararmaya ve yagmur yagmaya baslar. Bir 6nceki kisimdaki mutluluk verici hava yerini kasvetli bir havaya
birakmistir. Burada da kuzunun duygusal degisimini daha da desteklemek adina yapilan bu 151k oyunlart
izleyiciye aktarilmak istenen duygu vurgulanmis dramatik etki yaratilmistir. Ayn1 zamanda gece olmasina
ragmen yine kostebek ve kuzunun golgelerine dikkat edilecek olursa 151k yumusak bir sekilde verilmistir.

Filmin {i¢iincii kism1 sayilabilecek boynuzlu tavsanin gelis sahnesiyle birlikte sahne tekrar aydinlanmaya
baglar. Bu mutlu giinlerin habercisi niteligindedir. Giines, boynuzlu tavsani takip ederek ortami gitgide
aydinlatmaktadir. Burada Cameo aydinlatmasi kullanilarak goriintii ig¢inde dikkati boynuzlu tavsanda
toplamay1r amaglanmigtir. Burada boynuzlu tavsan bir gilines gibi dogarak ortalifi aydinlatmistir. Yani
boynuzlu tavsan bilgeligi ile gittigi her yeri aydinlatan bir kisiliktir. Is181 genel anlamda inceledigimizde yine
yumusak 1s1k kullanilmis ve 1s1k her yone dagilmistir. Kuzu ziplamay1 6grendikten sonra mutlu bir sekilde
mevsimler boyu ziplarken mevsim degismis kis olmustur. Ancak bakildiginda hava yine a¢ik ve masmavidir.
Kis olmasina ragmen kapali hava olusturmaktan kaginilmig, kuzunun i¢ diinyasini yansitan ferah, mutlu edici
bir hava olusturulmustur. Ayrica bir sonra yine ayni zaman geldiginde kirkici kuzuyu kirkip geri getirdiginde
hava kararip, yagmur yagmams herhangi bir degisiklik olmamustir.

4.6. Renk

Filmde genellikle soluk renklerin kullanildigini gérmekteyiz. Filmde genellikle biitiin uzami kapsayan
gokyliziinlin acik mavi olusu, mekandaki yesil ¢alilarin soluklugu ve olayin gectigi mekanin kahverengisinin
eskitilmis olarak verilmesi renklerdeki parkligin azaltmistir. Bunun aksine filmdeki karakterlerin renkleri
cansiz objelere gore daha parlak ve ilgi ¢ekicidir. Filmin baslangicinda kuzunun gerinerek 6n plana ¢ikarken
ylnlerinin ne kadar parlak ve dikkat ¢ekici oldugunu gorebiliriz. Hatta yiliniin baz1 bolgeleri parlatilarak
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vurgu belirginlestirilmistir. Genellikle beyaz renk; saflik, temizlik ve masumiyeti simgelemektedir. Filmdeki
ana karakterimiz ise tamamiyle bu sifatlara uymaktadir. Bakildiginda sudaki baliklar haricinde karada
yasayan tiim hayvanlarin ana rengi kahverenginin tonlaridir.

Filmin genelinde kullanilan renklere bakildiginda soguk renkler agirliktadir. Ciinkii gokyiizii mavi, zemin
kahverenginin agik tonu ve calilar da yesil renktedirler. Sadece filmin iki ana karakteri uyar ozellik
tagimaktadirlar. Kuzunun parildayan yiinii ve boynuzlu tavsanin giinesin yansimasiyla sartya calan tiiyleri
izleyicide uyaran bir etki yaratir. Filmde kuzunun kirkildiktan sonra gelisi ile birlikte birden gece olmus ve
etraf kararmistir. Burada da siyah rengi huzursuzluk ve korku duygularini betimlemektedir.

Kuzu, boynuzlu tavsanin Ggiitleriyle yeniden neselenip ziplamaya baglar ve bu sekilde mevsimler geger.
Mevsimlerin gecisi ortamin birden karlarla kapli olmasindan anlasilmaktadir. Burada da kuzuda oldugu gibi
yine beyaz renk giinesin yansimasiyla parlak bir hal almistir. insanin igini acan ve ferahlatan bir duygu
uyandirmaktadir.

Filmde golgelendirmeler ¢ok basarili bir sekilde gergeklestirilmistir. Giines i1sinlarinin agilart hesaplanip
gerceklige uygun bir sekilde ve renkte yapilmistir. Ayrica yagmur sekansindaki suyun inanilmaz goriintiisii
renklerin ne kadar basarili kullanildiginin bir gostergesidir.

5. SONUC

Sinema, yazili bir metni gorsel ve isitsel diizleme aktararak belirli bir estetik kaygi ile dykii anlatma
sanatidir. Bu Oykiiyii sinema bigimsel ve igeriksel iki diizlemde insa eder. Bu ¢alismada sinemanin bigimsel
Ozelliklerinin anlatim 6gesi olarak nasil kullanildigi ve anlam olarak konuya hangi Olgiide katkida
bulunduklar1 arastirilmistir. Filmin anlatisal nitelikli gostergeleri hikayeyi olusturan temel unsurlardir.
Yapisalci kuram anlatilarin kigi, zaman ve uzam olmak {izere ii¢ dayanak {istiinde insa edildigini belirtir.
Filmde karakterler insa edilirken gerceklikten uzaklagtirilip hayvanlarin insansi Ozellikleri 6n plana
cikarilmistir. Karakterlerin duygu gecisleri, hal ve hareketleri, konusmalar1 izleyicinin karakterlerle
0zdeslesmesini saglayan ¢esitli unsurlardir. Ayni sekilde uzam yaratilirken gercege yakin bir dag ovasi
tasarlanmistir. Tek mekanda gegen film birbirinden farkli canli tiiriinii iginde baridiran bir mekansal 6zellik
tagimaktadir. Zaman insa edilirken kisa ve uzun zaman gegisleri kullanilmis, karakterin yasadigi degisimin
anlagilabilmesi i¢cin gece-giindiiz ve mevsim gecislerine yer verilmistir. Bununla birlikte teknik nitelikli
gostergelerin kullaniminda anlatisal 6zelliklerin izleyici tarafindan anlasilabilmesi igin 151k, renk, kamera
acist ve devinimi gibi teknik unsurlara basvurulmustur. Karakterlerin duygu diinyasinda gerceklesen
degisimler renk tonlarindaki degisimlerle vurgulanmistir. Neseli, mutlu sahnelerde sicak renkler
kullanilirken, bas karakterin mutsuz, gii¢siiz oldugu sahnelerde soguk renk tonlari tercih edilmistir. Filmde
dramatik 1s18in kullanilmasi anlatinin giiciinii artirmigtir. Filmin ilk yarisinda bas karakterin neseli oldugu
sahnelerde kamera devinimleri tempolu iken karakterin duygusal doniisiimii ile birlikte tempo giderek
yavaglamistir. Ayrica kamera agilar1 karaktelerin birbirleri ile kurduklari iletisimi ve aralarindaki gii¢ farkini
belirginlestirmektedir. Biitiin bu gostergelerin birbirleri ile uyumlu bir biitiin olusturmasi anlatisal ve teknik
nitelikli gostergelerin sinema anlatis1 kurarken 6nemini gostermektedir. Boundin filminde anlatisal ve teknik
nitelikli gostergeler estetik ve dramaturjik kurallar ¢ercevesinde filmin hikaye biitlinliigline hizmet eder bir
sekilde kullanilmustir.
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