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Ozet

Sinema ve belgesel basta olmak iizere video amac¢lh kurguda ses ve
miizik, gelisen ve degisen bilgisayar teknolojisiyle birlikte simdiye kadar hig
olmadig1 diizeyde etkin bir sanal ortam aracihigyla iiretilmektedir.
Bilgisayar merkezli bu sanal ortam giiniimiizde, gorsel amagli iiretilen tiim
tinilarin ortak ¢ekim noktasi ve endiistriyel kaygilar diistiniildiigiinde iiretim
zincirinin zorunlu bir par¢asi haline gelmistir. Baslarda yalnizca bir tiir ses
tiretim modeli olarak gériilen ve olusumundaki sonucuyla yeter diizeyde
kabul géren girsel amagh ses ve miizik iiretimi, soz konusu sanal ger¢eklikle
birlikte giiniimiizde yerini u¢ diizeyde timisal kaygilara ve gegcmiste hig
olmadigi kadar timida en dogalimi yakalamaya birakmistir. Genel yapisi
itibariyle ozellikli donanim ve yazilimlarin kullanildigi gorsel amagh sanal
ortam ses ve miizik iiretim modelinin giiniimiizdeki en iyi orneklerinden birini
yansitan ve bu ¢alisma kapsaminda yapimi tamamlanan “Asfur” ve “Yilan
Hikayeleri” adli belgesel filmler, sanal ortam timi tiretiminin giiniimiiz
stirecini etkili bir sekilde gostermektedir.

Bu makale, yukarida sozii edilen belgesel film ozelinde gérsel
tirtinlerde sanal ortam ses ve miizik iiretiminin guintimiizdeki uygulamalarini
icermektedir. Belgeseller ozelinde tini iiretiminin yalnizca ses iiretim modeli
yerine nasil bir timi olusturma kaygisi ortaya ¢ikardigi, bu islemlerin
editorliikten ¢ok miizik-teknik bilesimiyle yaraticithigr hangi diizeyde
gerektirdigi ve tim bunlarin sonucu olarak, video amagl ses ve miizik
tiretiminde tint iiretimi ve islemenin giiniimiiz teknolojisiyle sanal ortamlarda
ne gibi sonuglar ortaya ¢ikardig aktarilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Miizik Teknolojisi, Video igin Ses, Film Amac¢h
Ses ve Tt Uretimi.
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Abstract

Sound and music for cinema and documentary films are produced by
using virtual technology nowadays. This computer based virtual production
model have become an essential part of audio production chain on music
technology. Sound and music processing known as a simple model of music
technology in the previous time replaced a new method named searching for
the most natural timbre. However, documentary films “Asfur” and “Yilan
Hikayeleri (Serpent Stories)” that is produced to use this study show that the
process of timbre for video is an effective way using with the specific
hardware and software of sound and music production for video and film. In
this study, the process of sound and music production through the case of
documentary films above will be described. On the other hand, how to create
and what results revealed a timbre using virtual environment in current
technology for video will be discussed.

Key Words: Music Technology, Audio for Video, Audio Post-
Production for Film.

GIRIS

Belgesel fiiretimi ve dogal olarak beraberindeki film ve
yayginlig1 agisindan video sektorii, hi¢ kuskusuz miizik teknolojisi
alanin1 dogrudan ilgilendirir. Bu yapisiyla akademik olmaktan ¢ok
usta-cirak iliskisine dayanan bir etkilesim siireci icerir. Uretimdeki
tiim asamalar ve beklentiler sonu¢ endeksli bir siireg izler. Oysa miizik
teknolojisi konusunda akademik olarak ortaya sunulan birgok
calismanin temelinde, bilimsel arastirma ve incelemeler yatar. Her biri
kendi iginde degerli pek ¢ok calisma bugiine kadar ¢esitli alanlarda
sunulmus ve tartisitlmigtir. Yeni gelistirilen donanim ve tekniklerden
yazilimlara, profesyonel kayit ve seslendirme yontemlerinden miizik
sorgulama sistemleri gibi miizik teknolojisinin spesifik alanlarna
kadar pek cok caligma, simdiye kadar genis bir yelpazede sunulan
miizik teknolojisinin akademik konularidir. Bu tiir akademik
caligmalarin  geneli, diger disiplinlerde oldugu gibi miizik
teknolojisinde de alanina kuramsal bir altyapi hazirlar. Kuramsal
altyapr digerlerini tetikler ve ortaya zincirleme bir hareket siireci
cikarir. Boylece salt gerceklik olan bilimin uygulanabilir boyutu
ortaya ¢ikmig olur. Miizik teknolojisinin etkilesimsel ve siireklilik
gosteren ses kayit, seslendirme, yayincilik, miizik altyapr vs. gibi
uygulama alanlar, akademik olarak ortaya ¢ikan ve giincel taleplerle
ve dogal olarak insan faktoriiyle sonlanan uygulama alanlaridir.

Akademik siirecin diginda bir de herhangi bir kuramsal zemin
gozetmeksizin varligini dogrudan uygulamadan alan calismalar da



mevcuttur. Bu calismalar kabaca popiiler olan, tiiketilen, cabuk,
Oylesine diyebilecegimiz cesitli kelimelerle ifade edilebilir. Bunlar
Oyle ifadelerdir ki, bu konu hakkinda bilimsel bir ¢alisma zemini
ortaya ¢ikarmak i¢in kollar sivansa bile, ¢aligma ancak popiiler bir
derginin ara sayfalarinda sonlanir. Ciinkii ortaya ¢ikan digeri gibi
akademik bir silirecten gecmemistir, siradandir, hatta gelin tam adinm
koyalim “tam bir hikayedir”.

Oysaki bu ¢ok yanlis bir bakis acisidir. Owsinsky, miizik
teknolojisinde yukaridaki gibi akademik olarak tanimlanan bir siirecin
ancak “siradan” olanla eslestiginde bir anlam kazandigini 1srarla
vurgular. Hatta ona gore siradan olarak goriilen uygulama alanlari,
miizik teknolojisinde akademik c¢alismalarin yolunu acacak degere
sahiptir (Owsinsky, 2005: 23).

Sayica az olan  Tirkiye’deki  miizik  teknolojisi
akademisyenlerinin de simdiye kadar pek ¢ok bilimsel ¢aligmada ayni
hataya distiiglinii itiraf etmek gerek. Bildiri ve makalelerde ya
spesifik olan arandi ya da diisiiniilen aktarildi. Kimi zaman gelistirilen
yeni bir teknik veya yazilim ftizerinde duruldu, bazen de estetik
kaygilar on plana c¢ikarildi. Ancak bunlarin higbirisi dogrudan
uygulamayi, daha dnce belirtildigi gibi “siradan” ancak “degerli” olani
sunmadi.

Miizik teknolojisinde siradanlik, cogu defa popiiler olanin
sunulma siirecidir. Bu siirecte arka planda yasananlar, kullanilan
teknik ve yontemler ve ortaya cikan sistematik yapi kendiliginden
akademik bir yansimayi ortaya cikarir, ¢ikarmalidir. Bu yapidan
hareketle bu makalede uygulamadan gelen bir ¢alisma aktarilacaktir.
Uygulama alan1 olarak, son bes yillik siirede bizzat iginde bulunulan
filmlerin miizik-ses efekt {iretim siireci ve prodiiksiyonu secilmistir
(bunlar, yakin zamanda sinema gosterimleri de yapilan uzun metraj
filmler 10. K&y Teyatora ve Cin Garezi 2: Azem; gdsterimdeki
dizilerden Kertenkele ve Cilgin Dersane Universitede; belgeseller
Asfur, Portakalin Uykusu, Heyula ve Yilan Hikayeleri, Kiiltiir
Bakanlig1 destekli bir proje olan Sabuncuoglu Serefedin). Dolayisiyla
bu bildiri, yukarida aciklanan nedenlerle miizik teknolojisi alaninda
yapilan akademik bir ¢alismanin sunumundan ¢ok, Owsinsky’nin
deyisiyle aslinda akademik c¢aligmalara yon gostermesi beklenen ve bu
nedenle dogrudan uygulamanin yansitildigi bir biitiinii igermektedir.

Film Endiistrisinde Giincel Ses/Tim1 Uretim Zinciri

Tim miizik teknolojisi c¢alisanlarmin {lizerinde aym fikirde
oldugu bir konu vardir ki tarihsel olarak da bakildiginda bu



dogrulanir, miizik veya daha genel bir ifadeyle ses teknolojisinin
baslangi¢ noktasi gorsel teknolojiye, kisaca film ve video
teknolojisine uzanir. Latin sair Ovidius’un masalinda Echo’nun sesini
daglara kaydetmesini, 1.0 4. yy’da Plato’nun suyla calisan ve saat
baslarinda bir ezgi ¢aldig1 sdylenen mekanik c¢algisini ve 13. yy.’da
Kesis Magnus’un insan sesi ¢ikartabilen makinesini bir tarafa
birakacak olursak; miizik ve ses teknolojisinin baglangict 19. yy
sonlarinda Martinville ve Edison’a dayanir. Edison’un fonograf ile
diinyaya duyurdugu kayit ve dinleme pratigi, aslinda ilk Martinville
ile baglayan ses kayitlarinin Edison’un kinetoskopuyla giinliik hayata
giren film {retim ve gosterim merakindan baska bir sey degildir
(Unlii, 2004: 27).

Film denildigince akla gelen setteki “ydnetmenle” baslayip
salondaki “makinist”le sonlandigidir. Ancak siire¢ icinde yasanan
birbirinden bagimsiz disiplinlerin devinimleri, sonugta bileske bir {iriin
ortaya koyar. Iste bu disiplinlerden biri de kisaca “ses tir. Ses
teknolojisi filmin setteki ¢ekiminden stiidyolarda tamamlanmasina
kadar her zaman kendini gosterir (Ellis & Betsy, 2005: 23).

Cesitli tiirleri ve asamalar1 olsa da simdiye kadar bizzat
yasanilan tecriibelerle giiniimiiz film endiistrisinde ses/tin1 iiretim
siirecini net olarak Sekil 1 ile 6zetlemek miimkiindiir.

Sekil 1- Film I¢in Ses/Tini Uretim Siirecinin Giiniimiizdeki Tiim Islem ve
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Sekilde siirec anlatilirken, 6zellikle terimlerin Ingilizce
karsiliklar1 kullanilmistir. Bunun sebebi, disiplinel yapisi itibariyle ses
teknolojisi terminolojisinin Ingilizce’den gelmesi ve belki de en
onemlisi, gergek hayatta bu terimlerin kullanilmasidir.

Sekilde goriilecegi gibi iiretim siireci asamali olarak 2 ana
mekanda yapilmaktadir: Set/Alan ve Stiidyo. Set, herkesin bildigi gibi
filmin kamera c¢ekimlerinin yapildigi ortamdir. Stiidyo ise, tiim
kamera gekimleri sonrasi gelinen ve agirlikli olarak kurgu islemlerinin
yapildig1 6zel mekanlari igerir.

Set ¢cekimlerinde yapilan ses islemleri 2 asamada anlatilabilir:
Location Sound ve Audio-Video Syncing & Editing. Location Sound,
mekanda yapilan tiim sesli ¢ekimleri igerir. Bu asamada yaygin olarak
2 kayit yontemi kullanilir: Single ve Double. Single kayitta mikrofon
dogrudan kameraya baglanirken, Double kayitta hedef, ses kayit
cihazidir. Dolayisiyla giinlimiiz profesyonel film ses kayitlarinda
Double sistem kullanilmaktadir (Bkz. Sekil 2).

Location Sound’un kaynak ses kayitlari (konugsma) disinda en
onemli Ozelliklerinden biri de Room veya Air Tone olarak
adlandirilan, ¢ekim yapilan mekanin bos ortam sesleridir (Bkz. Sekil
3). Boylece gerekirse stiidyoda efekt eklemeden sesli ¢ekimlerin
yapildigi mekan sesleri en gercek¢i  halleriyle goriintiyle
birlestirilebilir.

Audio-Video Syncing & Editing, ¢ekim mekaninda hizlica
yapilan ses-goriintii eslestirme ve diger edit iglemlerini igerir. Set
¢ekimlerinin en Onemli konularindan biri de teknik gilivenliktir.
Glinlimiiz teknolojisi diisiiniiliirse, setteki ¢ekimlerin hizlica merkez
stiildyoya aktarilmasi biiyiik risk tasir. Bu nedenle herhangi bir aktarim
yapilmadan genellikle set ¢ekimlerinin tamamina yakini hizlica bir
onceki ¢ekimlere kadar kurgulanir. Ancak kurgulamada 6nemli olan
geciciliktir. Yani Ornegin ses kurgusunda gecici eslestirme ve
kesme/yapistirma islemleri yapilir.



Sekil 2- Bir Film Seti Cekiminde ‘Double System’ Ses Kaydi1 Uygulamasi

T
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Cekimlerden sonra stiidyo asamasina sira geldiginde beklenti,
filmin tim gorsel ¢ekimlerinin tamamlanmis olmasidir. Cilinkii artik
alandan cikilip masa basi islemlerin yapilacagi kapali mekanlara
gelinmigtir. Stiidyo ortaminda dogrudan film-kurgu endeksli, yapilan
islemler itibariyle ortak dille “editing” olarak adlandirilan birbirinden
bagimsiz 6 6nemli asama veya islem vardir: Dialog, ADR, Foley,
Ambiences, Sfx ve Music.

Sekil 3- Location Sound Ortaminda Bir Air Tone Yerlesimi. Air Tone’da,
Set Ortaminin Dogal Sesleri Kayda Alinir.

ey

Dialog, set c¢ekimlerinden gelen tiim seslerin giriiltii
indirgemelerinin  yapildigi, senkron  (esleme) islemlerinin
tamamlandigi ve daha sonraki asamalar i¢in “marker” adi verilen
belirleyicilerin yerlestirildigi ortamdir. Bu ortamu digerlerinden ayiran,
yapilan islemlerin sadece set cekimlerinden gelen seslere doniik
olmasidir.

ADR (Additional Dialog Recording), ozellikle belgesel
filmlerin seslendirme iglemlerinin yapildig1 ortamdir. Az da olsa bu
asamada da ses kaydi yapilmast miimkiindiir ancak genelde yapilan,



calisanlar arasinda “perfore” olarak bilinen ancak halk arasinda “dig
ses” veya Ingilizce’de “voiceover” olarak adlandirilan kayitlardir.

Foley, neredeyse yliz yillik bir gecmise sahip ¢ok 6zel bir
kayit ortamdir. Foley asamasinda yapilan, dogal veya daha yaygin
kullanimiyla “organik™ olarak nitelenebilecek kumda yiiriime, kapi
acma, bardak devirme vs. seslerin gercekei olarak kaydedilmesidir.

Ambiences, calisanlar arasinda “labarma” olarak adlandirilan
ve filmdeki kalabalik ortam seslendirimine verilen isimdir. Burada
ama¢ c¢evre ses olarak da nitelenebilecek ancak yapisinda
“kalabaligin” oldugu bir kayit bi¢imini igerir.

Su ana kadarki tiim asamalar veya ortamlar, dogrudan ses
iiretimini ve islemesini hedef alir. Ancak bu asamalar i¢inde 2 tanesi
vardir ki yapist itibariyle dogrudan sesten ¢ok tek basimna “tini”y1
hedefler: Sfx ve Miizik.

Stx (Sound Effect), adindan da anlasilacag gibi filmle ilgili
igitsel her tiirlii seslerin iiretildigi 6zel bir asamadir. Bu asamanin
ayrintilarina daha sonra deginecegiz. Bu asamada yapilan klasik bir
ses Uretimi gibi goriilebilir, ancak ¢ogu zaman iiretimden c¢ok,
iiretilmis sesin tizerinde yapilan degisikliklerle “tin1 degistirme” islemi
uygulanir. Diger taraftan miizik kayitlar1 ise dogal olarak bir bagka
ortamda devam eder. Yapisi itibariyle aslinda miizik agamasi da ses
iiretiminden ¢ok tiniy1 6n plana ¢ikarir. Bagindan sonuna filmle ilgili
tiim miizik islemlerinin yapildig1 miizik asamasi, herkesin bildigi gibi
her tlirli calgmin iginde oldugu profesyonel bir kayit siirecini
igermektedir.

Ozellikli bu 6 asamanin/ortamin ardindan tiim ortamlardan
gelen sesler tek bir stiidyoda toparlanmak {izere sirasiyla 6n miks (Pre-
Mixing), son miks (Final Mixing) ve Mastering islemleri igin hazir
hale getirilir. On ve son miks, tiim seslerin son olarak islendigi
ortamlardir. Mastering ise genellikle filmle ilgili Dolby, DTS, SDDS
gibi telifli ses islemlerinin (boyutsal islemler, surround sound)
uygulandigi son asamadir.

Ses Efekt / Tim Uretimi

Yukarida anlatilan iglemlerin i¢inde seste tin1 bileseninin en
6n planda tutuldugu, tinisal kaygilarin yaraticilikla en etkili bulustugu
ve uygulamalardaki yansimalariyla Sekil 4’de gosterilen ortam, kisaca
SFX adi verilen ses efekt iiretim ve islemedir. Bu asamada yapilan



kisaca, akla gelebilecek her tiirlii sesin gorselle tam uyumlu olarak
yaratilmasi ve ona eklenmesidir.

Eger bundan ¢ok degil, yaklasik onbes-yirmi yil &ncesinde
olsaydik, SFX i¢in yukarida sozii edilen Foley asamasindan sayfalarca
bahsetmek zorunda kalacaktik. Ancak giiniimiizde gelisen ve giderek
vazgecilmez olan teknolojik olanaklarla birlikte SFX iiretimi yerini bu
is icin Ozel olarak hazirlanan gelismis sanal ses kiitliphanelerine
biraktt. Boom, BBC, 20th Century Fox, Turner, LucasFilm, Sony,
Cinematic Trailers vb. birgok sirket bugiin artik sayilar1 toplamda
milyonlar1 bulan sesleriyle genis bir SFX kiitiiphanesini iireticilere
sunmakta.

Sekil 4- SFX Uygulama Ortamlar

Ureticinin bu asamada giiniimiizde uyguladig, gorselle birebir
uyusan sesi kiitliphaneden bulmak ve filme yerlestirmek. Ancak bu is
hi¢ de goriindiigii gibi kolay degil.

Ornegin, yonetmenligini Eylem Sen’in yaptig1 “Asfur” adli
belgeselin jeneriginde, helikopterle bina bombalamanin gdsterildigi
ancak amatdr kamerayla ve sakinarak cekilmis hi¢ sesi olmayan bir
goriintli vardi. Goriintiide 6nce helikopter goriiniiyor, sonra ardi ardina
biraktig1 bombalar titreyen kamerayla izleniyor ve son olarak, genis
bir agiyla birkag kilometre ilerideki binaya diisen bombalarla birlikte
siddetli patlamalar oluyordu. Sesin hi¢ olmamasi, bagindan sonuna
SFX iiretimini veya kiitiiphane kullanimini gerektirdi. Ancak ¢ok 6zel
sartlar altinda: Goriintii eskiydi. Bu durumda patlamalarin kaliteli bir
sesle tilatilmamasi1 gerekiyordu. Helikopter ve bombalar uzaktan
yakina gelen bir seviye gerektiriyordu. Hepsinden onemlisi, atilan
bombanin misket adi verilen ve yere distiiglinde ardi ardina
patlamalarin yasandig1 tiirden olmasi, tek bir biiylik patlamanin
yaninda gorseliyle birlikte uyumlu olacak birkag patlama sesinin de
goriintliye eklenmesini gerektiriyordu. Yaklasik bir saatlik belgeselin



yalnizca on saniye silirecek goriintiisii i¢in bu kadar ¢ok bilinmeyeni
seste kurgulamak, belgeselin geri kalan1 diisiiniildiigiinde yapilan SFX
isleminin ne kadar 6nemli ancak bir o kadar da yaraticilik isteyen bir
calisma oldugunu acgikga gostermekte.

SFX islemleri glinlimiizde 2’ye ayrilmis durumda: Yukarida
sOzii edildigi gibi kiitiiphaneler yardimiyla hazir sesler kullanmak
veya basit bir siniis dalgasindan yola ¢ikarak yeniden ses liretmek.
[lkinde yapilan aslinda yukarida anlatilan kiitiiphanelerin olanaklartyla
sinirlidir.  Elbette olanaklarin neredeyse milyonlarca oldugunu
diisiiniirsek buradaki sinirli ifadesi biraz etkisiz kalabilir. Ancak yapisi
itibariyle SFX firetiminde hazir ses kullanmak, giiniimiizde tiim
iireticiler i¢in kacinilmaz bir gercektir. Digeri olan yeniden iiretim ise
iireticisini ses sentezlemeye gotiiren bir tekniktir. Burada amag,
kiitiiphanede bile bulunamayan bir sesi sanal ortamda yeniden
iiretmektir.

Yeniden iretim de ise glinimiizde 2 yontem kullanilir: Var
olan en az 2 kiitliphane sesini islemek veya tiniy1 sifirdan yaratmak.
Aslina bakilirsa her ikisi de dijital olanaklarin gelismesiyle birlikte
ozellikle miihendislik alanda DSP (Digital Sound Processing)
disiplininin ilgilendigi bir c¢alisma alanidir. Burada amag, ses
sinyallerine analitik agidan bakmak ve ister hazir olsun isterse bastan
yaratilsin, elektrik ortaminda ses olusumunu saglayan bilesenleri
harekete gecirerek onlarla yeni sesler veya tinilar yaratmaktir.

Yeniden iiretimin digerine gdre nispeten daha kolay olani,
hazir sesin sanal ortamda islenmesidir diyebiliriz.  Bu amacla
uygulamalarimizda kullandigimiz yazilim Eplex7 DSP tarafindan
iiretilen Spherum oldu. Yazilim, iki kanalli (Discl1-Disc2) arayiiziiyle
iki farkli kaynag: alarak kontrolleri ve miks 6zelligi yardimiyla bir
tiglincii ses elde etmek icin tasarlanmis durumda.

Yeniden iiretimin diger yoOntemi, bizim kisaca ‘sifirdan’
yaratmak olarak niteledigimiz “sentezleme”dir. Bu yontemde farkli
iki kaynagin degil, tek bir kaynaktan dogan diger seslerin miks
isleminden bahsedilmektedir. Ciinkii burada amag basit bir siniis (veya
kare, testere vs.) dalgasindan karmagsik ama anlamli tinilar iiretmektir.
Bunun i¢in {reticiler tarafindan yaygin olarak kullanilan ve bizim de
simdiye kadarki film uygulamalarimizda gerekli durumlarda
kullandigimiz yazilim Native Instruments’in Reactor oldu. Yazilim
aslinda basli basma bir sinyal iiretecidir. Uretim sonras1 frekans ve
genlik bilesenlerinin tiim parametreleriyle tin1 tizerinde ciddi
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degisiklikler yapilabilir. Ozellikle envelope (attack, decay, sustain,
release) parametreleriyle ¢ok farkli tinilar iiretmek miimkiin hale gelir.

SFX amaghi yeniden ses iretimine uygulamalarda
kullandigimiz bir 6rnegi verebiliriz. Yénetmenligini Ahmet Ozkan’in
yaptig1 “Yilan Hikayeleri” adl1 belgeselin bir sahnesinde, yilanla ilgili
efsanevi hikayeler anlatilir. FEkranda yer yer anlatim1 yapan
vatandagla, hikdyenin canlandirimi yapilmis ¢izim ve koreografi
goriilmektedir. Hikdyenin bir yerinde vatandas sbyle bir ifadede
bulunur: “...cocuklar heyecanla geldiler ve bahgede yilan var dediler.
Ben de tiifegi kaptigim gibi bahgeye ¢iktim. Yilani goriir gormez iki el
ates ettim ama tiifek patlamadi. Ayni tiifekle havaya ates ettim patladi.
Hay Allah dedim, haliisinasyon mu goriiyorum acaba?...” Bu sozlerin
ekrana yansiyan gorsel canlandirmasinda da bir adamin elinde tiifek
vardir ve ilk ateste tiifek mermi atmaz. Ancak havaya kaldirilip
yapilan ateste 2 mermi patlamasi etkisi yaratilmistir. Boyle bir
senaryoda dogru bir SFX kurgulama i¢in sorulacak sorular ise
sunlardir: Tiifegin markasit ne? Patlamayan tiifegin ‘tetik’ sesi olur
mu? Bu tiir tiifeklerde kag¢ tetik bulunur? Sorular i¢in y&netmen
tarafindan su sozlerle doniis yapilmistir: Tiifegin markasi Maverick88
FM. Evet, tetik cekildigi halde tiifek patlamazsa mutlaka tetik sesi
olur. Bu tiifekte 2 tetik bulunuyor.

Elimizdeki kiitiiphanede bu markaya ait patlama sesi mevcuttu
(Boom Library, Guns, Maverick88 FM, 4 styles, 4 shots per style). Bu
ses gorselle birebir oturtuldu. Ancak tetik diislirme sesini higbir
kiitiiphanede bulamadik. Iste bu noktada yapilacak tek islem, tetik
diisiirme sesinin yeniden tiretilmesiydi.

Her ne kadar yukarida siradan iglemler zinciriymis gibi tinlasa
da yeniden {iretimin miihendislik bilgi isteyen en zor kism
sentezlemedir. Dolayisiyla sentezleme, tini iiretim siirecinde en son
basvurulacak teknik olarak bilinir. Bizim g¢alismamizda da hedef,
sentezleme yerine hazir olanla yeniden iiretim ¢abasi oldu. Bu ¢abanin
sonunda hiisran da olabilirdi elbette. Ciinkii biraz da sans gerektiren
bir tekniktir hazirla miks teknigi. Biz de sanshydik. Ciinkii tetik
diisiirme sesi i¢in en yakin 2 sesin, Boom Library’deki patlama igin
kullandigimiz Maverick88 FM’in sarjor doldur-bosalt sesiyle, BBC
Library’deki ¢eki¢ sesi (BBC Library, CD 43, Construction, 15-Large
Tack Nail Hammed) oldugunu uzun ugraslar sonucu tespit ettik. Her
iki sesi Eplex7 DSP-Spherum igine attik ve burada birtakim frekans-
genlik islemlerinden sonra (EQ, ADSR Detect, Noise Reduction,
Notch Filter) gercegine en yakin oldugunu diisiindiigiimiiz tetik
diisiirme sesini elde etmis olduk.
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Ses / Tim Uretiminde Tavsiye Edilen Degerler

Daha once belirtildigi gibi, SFX islemlerinde son bes yillik
uygulamalarimizi ele aldik. Bu uygulamalarin bazilarinda salt miizik
hazirlanirken ¢ogunda SFX {iretimi 6n plandaydi. Ancak hepsinin
ortak sonucu olarak, yapilan islemlerin gerek kendileri gerekse elde
edilen veya tavsiye edilen degerleri 6n plandaydi.

Bunlardan ilki, triin ticari olsun olmasin SFX amaciyla
kullanilacak seslerin format yapilaridir diyebiliriz. Amatdr veya yari
profesyonel kullanicilar genellikle cabuk ulagabilme ve elde edebilme
kolaylig1 agisindan mp3, ac3, aac hatta flv, swf, mp4 gibi formatlari
tercih etmekteler. Profesyoneller i¢in bu son derece yanlis ve zaten
sonug itibariyle kullanigsiz bir tercihtir. Gorsel {riiniin  tiim
asamalarinda profesyonel veya standartlara uygun davranildiktan
sonra bir iiretici i¢in en istenmeyen amatdr bir ses kurgusudur
diyebiliriz. Tim frekans dagiliminin belli bir bant genisliginde
toplandig1, igeriginde giiriiltiiniin eksik olmadigi, harmonikler
acisindan kayip, es girlik acisindan tamamen tek diize bir
sesin/tininin  gorsel iiriine nasil olumsuz bir etki yapabilecegini
diisiinmek hig de zor degildir. Iste bu nedenlerle hem iiriin standartlari
acisindan hem de profesyonel uygulama estetigi bakiminda tercihimiz
her zaman kayipsiz sikigtirma olarak adlandirilan wave veya flac oldu.
Basta Boom Library olmak {izere elimizdeki kiitiiphanenin neredeyse
tamami bu formatlardaki seslerden olugmaktadir, asla mp3 vs. degil.

Ikinci 6nemli nokta, wave veya flac uzantili ses dosyalarmin
ornekleme orami tercihidir. Donanimsal &zelliklere de bagli olarak
giiniimiiz teknolojisinde genis bir yelpazeye sahip 6rnekleme orani
degerinde tavsiyemiz 48kHz ve ustidir. Kuskusuz CD’ler nedeniyle
giinimiizde miizik standardi olan 44.1kHz kullanmak da kaginilmaz
bir gercektir. Ancak iirlinliin sonradan surround amagli Dolby veya
DTS kodlanacak olmasi, kurguda tiim seslerin en az 48kHz’e
esitlenecegi gercegini ortaya cikarmaktadir. Dolayisiyla tercihimiz,
heniiz SFX {iretiminin en bagindayken tiim drnekleme frekanslarini en
az 48kHz olarak se¢gmek olmustur. Ciinkii teknik olarak tercih edilen,
SFX {retirken harmonik kaybi olmamasi i¢in Nyquist teorisi geregi
isitilebilir harmonik frekansimi yiiksek tutmakdir. Elbette bunun i¢in
kiitiiphane iireticisinin de bu 6rnekleme degerleriyle iiriiniinii sunmasi
gerekir. Hatta en tercih edilen, iireticinin tek bir ses igin bile
kullanicilarina farkli 6rnekleme oranlarina ulasabilme secenegini
sunuyor olmasidir.
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Ornekleme oraniyla birlikte anilan niceleme (quantizing),
kuskusuz uygulamalarimiz i¢in de bir tercihtir. Standart niceleme
degerleri giiniimiizde 16Bit - 32 Bit (float) aralifindadir. Eger
ornekleme oraninin 48kHz secildigi disiiniiliirse, en yiliksek deger
olan 32Bit(float) heniiz tiim donanimlar tarafindan
desteklenmediginden tavsiye edecegimiz niceleme degeri 24Bit
olacaktir. Nicelemenin 32 Bit (float) tercih edilmesi durumunda
48kHz 6rnekleme oranim arttirmak gerekebilir.

Bir diger énemli konu da seviyelerdir. Ister profesyonel olsun
isterse amator, hemen herkesin en ¢ok sorun yasadigi teknik bir
detaydir  seviyeler. Standart seviye degerlerinden onlarin
gostergelerine kadar bu konuda pek c¢ok degisken mevcuttur. Ancak
biz genel bir ilke dogrultusunda tek bir yontem tavsiye ediyoruz.
Genel ilke, dikkate alinacak seviyelerin tamamen dijital olmasi
nedeniyle kontroliin Full Scale (Fs) adi verilen bir degiskenle
izlenmesidir (Istkhan 2013: 107). Bu degisken bize kisaca, analog
sinyalin ne kadarmin dijitale g¢evrildiginin seviye olarak, yani dB
cinsinden goriintiilenmesini saglar. Bu ilke dogrultusunda ise dikkate
almacak en 6nemli konu, seviyesi kontrol edilen sinyalin daha sonra
islenip islenmeyecegidir. Eger islenmeyecekse, yani son {iriin olarak
kullanictya sunulacak bir sinyalden bahsediliyorsa, standartlar geregi
seviyelerin 0dBFs civarinda tutulmasi gerekir. Ancak bu durumun tam
tersi, sinyal daha sonralar1 cesitli nedenlerle islenecekse, Ornegin
baska seslerin {izerine kaydi, gesitli frekans-genlik islemleri, miks ve
hatta mastering olacaksa, niceleme degerine bagli olmakla birlikte
seviyelerin -12dBFs ile -6dBFs araliginda tutulmasi kaginilmaz olur.
Yalnizca SFX degil, gorsel amagh tim ses kurgu islemlerinde goz
oniinde tutulmasi gereken en énemli kural da budur.

SONUC

Gorsel amach ses/tim1 {iretimi, ilk bakista yaygin olarak
bilinen iglemleri kapsar gibi goriinse de {iretimin yalnizca bir biitliniin
zinciri oldugunu unutmamak gerekir. Bu biitiin set ¢ekimleriyle baslar,
final kurguyla sona erer. Set ¢ekimlerinde amag, merkez denilebilecek
stiildyo ortamina gitmeden triiniin tiim ses/goriinti kayit ve iglemlerini
yapmaktir. Location Sound adi verilen ses kayitlar1 ve sonrasindaki
senkron islemlerinin tamam set ¢ekimlerinde yapilir. Bunun hemen
ardindan merkez stiidyo islemleri baglar. Dialog senkronlamadan
Foley editlere, Ambiance islemlerden miizik kayitlarina kadar tiim
sesle ilgili islemler, set ¢ekimi sonrasi gelinen stiidyolarda gergeklesir.
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Iste bu stiidyo ortamlarindan biri de SFX adi verilen ses
efektlerinin kurgulandigi ses ve tin1 iiretim mekanlaridir. Agirlikli
olarak ses kiitliphanelerinin kullanildigi, ancak gerektiginde sifirdan
ses/tim1 iiretiminin de yapildigi bu mekéanlar, niteliksel yapilariyla
adeta tim1 iiretim ve isleme fabrikasi gibidir. Gelisen teknolojiyle
birlikte biz bugiin bu mekanlar1 daha net ifadeyle bilgisayar tissii
olarak tanimlayabiliriz. Kullanicisinin neredeyse tiim islemlerini
bilgisayar basinda yaptigi, gorselin bilgisayar ortaminda takip edilerek
seslerin yine bilgisayarlar baginda tasarlandigi kabaca “masa bag1”
calisma tssidiir buralari.

Tim gorsel {iretim boyunca timisal degisimlerin ve
denetimlerin en yogun yasandigi c¢alismalar SFX’dedir. Bu nedenle
yapilan itibariyle seste tin1 bileskesinin en yogun islendigi ortamlar
haline gelmislerdir. Ozellikle alan kayitlar1 ve stiidyo islemleriyle
olugturulan ses kiitiiphaneleri, SFX amaclh tiim islemlerin
vazgecilmezleridirler.

Kiitiiphanenin dogrudan kullanimi veya kiitiiphaneden segilen
seslerin karigimiyla olusturulan sesler/tinilar, eger bazi parametre ve
degerleriyle uyumlu hale getirilemezse Ozellikle goriintii-ses kurgu
asamasinda ciddi sikintilara, standart dis1 sonuglara yol acar. Biz bu
calismada, son bes yil iginde bizzat miizikleri ve sesleriyle i¢inde
bulundugumuz filmlerden yola ¢ikarak, baz1 SFX parametre, kontrol
ve degerleri iizerine tavsiyelerde bulunduk. Ornegin, format segiminde
mp3, ac3 gibi asla kayipli sikistirma kullanmamak gerekir. Bunun
yerine tercihimiz flac veya wav’dir. Bir diger en 6nemli tavsiyemiz ise
seviye. Islemler sirasinda yaygin olarak yapilan bir hatayla seviyenin
0dBFs civarinda tutulmasi yerine, 24bit nicelemede -12 ile -6dBFs
arasinda bir seviye denetimini tavsiye olunur. Kullanilacak seslerin bir
sonrasinda islem olacaksa, yani heniiz {irlinlin son ¢iktisi
tasarlanmadiysa olasi her islemde seviye araliginin bu degerler
arasinda olmasi gerektigi aciktir.
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