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OZET

Yiiksek Lisans

SES TASARIMININ TARIHCESI VE GUNCEL YAKLASIMLAR

idil SOMALI

Yasar Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii

Sanat ve Tasarim Anabilim Dal Yiiksek Lisans Program

Sesin bir iletisim ve ifade araci olarak kullanilmasi, ¢aglar boyunca insanligin sesten
beklentisini degistirmistir. Bir baska ifade araci olan sinema sanatinda ses, dogdugu
giinden bu yana filmlere eslik ve tamamlayicilik saglamistir. Gelisen ve cesitlenen
kitle iletisim araclar1 ve kisisel eglence aygitlarindan sesin konumu giderek
yiikselmis, alana 6zel is sahasi ve sanatsal bir iiretim dali haline de gelmistir. Ses
tasarimi, bir gorselin Onerdigi alanin imlenmesinde en onemli bilesenlerden biri
olarak giliniimiiz iletisim araglarinin tiimiinde kullanilmaktadir. Tiyatrodan radyo
oyunlarina, bilgisayar oyunlarindan cep telefonu ve tiim elektronik aygitlarin
kullaniciyla iletisiminde anahtar 6zellikteki ses tasarlanmaktadir. Biiyiik sirketler
tipk1 gorsel logolar gibi ses logolar1 da tasarlamakta, marka bilinirliklerini
arttirmaktadirlar. Biitiin bunlarin ardinda yatan ses tasarimi, tarihsel bir perspektifte

incelenip glincel yaklagimlara da deginilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Ses Tasarimi, Sinema, Foley, Ses Efekti, Bilgisayar Oyunlari,

Oyun Miizigi, Sessel iletisim
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ABSTRACT

Master Thesis

THE HISTORY OF SOUND DESIGN AND CURRENT APPROACHES

idil SOMALI

Yasar University
Institute of Social Sciences

Master of Art and Design

The sound has been used as an expression and communication tool which has
changed all expectations through history. Sounding on cinema has been an addition
and completion for films. Due to the growing demand of mass media and
entertainment devices which need sound its status has grown and has become it’s
own work avenue. Sound design is now a critical tool that is used. From radio to
computer games from mobile phone to all electronic devices the sound is now the
key component. The biggest companies who use logos now also use the power of
sound when promoting their brands which is also helping spread the knowledge of
brands. The sound design which lays beneath all the above has also been tracked

back to its historical perspectives while being used in the new age.

Keywords: Sound Design, Cinema, Foley, Sound Effect, Computer Games, Game

Sound, Audio Communication
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GIRIS

Ses bir iletisim ve ifade araci olarak canlilar tarafindan kullanilmaktadir.
Fiziksel ve psikolojik etkileri olan sesin yapisi, frekans, tini, genlik ve sesin sekli
iizerinden incelenmistir. Yapilan ¢esitli arastirmalar sonucunda tarih 6ncesi ¢caglarda
insanlarin ¢esitli materyaller kullanarak baslattig1 iletisim saptanmis ve devaminda
gelisen iletisim bigimi farkli toplumlar iizerinden incelenmistir. Bilinen en eski
iletisim araclar1 ve akustik 6zellikler g6z 6nilinde bulundurularak toplumlarin iletisim

bicimleri zamandizinsel olarak agiklanmistir.

Ses ile iletisimin ardindan sahne sanatlarinin ortaya ¢ikmasiyla sesin zamanla
gelisimi ile yon verdigi ve gorsel veya gorsel olmayan sesler iizerinden tasarlanan ses
tasarimi kavrami ortaya cikmigtir. Ses tasarimi, sesin karakteristikleri (hiper-
gerceklik ve gorintii ilgisi) ve temel oOgeleri (konusma, miizik ve ses efekti)
tizerinden tanimlanmistir. Ses tasarimini olusturan her bir temel oge goriintiiye

kattiklar1 degerler baz alinarak agiklanmistir.

M.O. 3000’de Cin ve Hindistan tiyatrolarindan baslanarak (Dakic, 2007) ses
tasariminin tiyatro, miizikal performans, bilgisayar oyunlari ve sinema iizerinden
zamandizinsel olarak gelisimi incelenmistir. Ses tasariminin tarih dncesi doneminin
ardindan sahne sanatlarindaki ilk kullanim1 Antik donem olarak tespit edilmis ve bu
donemdeki kiiltiirlerin gerek eglence gerekse toplumsal diizeni korumak igin ses
kullandiklar1 ortaya ¢ikmistir (Hendy, 2014). Asya Tiirklerinin yasadiklar1 zorluklar
ve glizel anilar1 ifade etmek i¢in torenlerde sesi bir ara¢ olarak kullanmalar
aciklanmistir. Saman miiziginin tarihsel siiregte ses tasarimina katkisi dini térenlerde
kullandiklar1 davul 6rnek gosterilerek tanimlanmistir. Ozel giinler ve gecelerde
gosterimi yapilan Hacivat ve Karagdéz oyunlarindaki ses kullanimi kullanilan
materyaller iizerinden aciklanmustir. islam cografyasinda Tanr’ya ulasmak igin
cesitli ses Ogeleri ortaya ¢cikmigtir (Gorgiilii, 2015). Ronesans donemi tiyatrosunda
uygulanan ses tasarimi William Shakespeare’in Hamlet oyunu ile gelisimini
stirdiirmiistiir. Donemin devamui ile gelen Elizabeth Cagi Tiyatrosu oyunlarinin ses
tasariminin  sahneye olan katkisi kullanilan miizik bigimleri, ses efektleri,

yararlanilan calgilar ve nesneler iizerinden incelenmistir.



18. yiizyilin ikinci yarisi itibariyle sesi insanlara ulastirabilmek adina bir ¢ok
deneysel girisime basvurulmustur. Hareketli resimlerin ilk sinema aleti ile ortaya
cikmasiyla goriintli {izerine ses koyma kavrami olusmus ve tarihteki ilk ses kayit
edebilen cihaz ile birlikte baglayan girisimler giiniimiiz teknolojisine kadar
incelenerek orneklerle agiklanmistir. Sessiz film devrinin baslamasi ve sinema
teknolojisinin giderek gelismesiyle ses teknolojisi de kendini gorselle paralel
bicimde gelistirmeye devam etmistir. Siradan orkestralar ve piyanolarin biiyilik
sinema saraylar1 icin yetersiz kalmasi farkli org iiretimini ortaya ¢ikarmigtir.
Donemin devamu ile birlikte ses kayitlarmin filmlerle senkronize olabilme kaygisi
ortaya ¢ikmis ve buna yonelik icatlar yapilmistir. 19. yiizyil sesin tam anlamiyla
sinemaya girdigi y1l olarak kabul gérmiistiir. Donemin devamu, ilk diyalog kullanilan
film, ilk ses efekti uygulanan film ve ilk yaratict ses kullanilan film Ornek
gosterilerek tamtilmistir. Mono kayit sisteminin yerini ¢ift kanalli teknolojiye
birakmasiyla ses tasarim uygulamalar1 zamanla daha da geliserek gilinlimiize

gelmistir.

Uygulanan ses tasarimlar1 sadece sinema ile sinirhi kalmayip elektrikli oyun
makinelerinde de goriilmiistiir. Ik olarak zil ve can seslerinden yararlanan oyunlar
zamanla kendini gelistirerek yerini ses efektleri ve fon miiziklerine birakmustir. 19.
yiizyilin sonlarma dogru fretilen programlanabilir ses cipleri ile fon miizigi
kullanim1 gelistirilerek ses efektleri uygulamalar1 ayrintili hale gelmistir. Kullanilan
yeni c¢ipler ve programlarin gelisiminin incelenmesiyle video oyunlarindaki ses

kullanim bigimleri zamandizinsel olarak agiklanmistir.

Gecmisten giiniimiize yerlesen ses tasarimi ile birlikte ortaya ¢ikan ses
tasarimcilari zamanla kendi ses manzaralarini yaratmis ve bir ¢cok donem filmleri ve
video oyunlarinda tasarimlarini uygulama firsatt bulmuglardir. Sadece tasarimcilarla
siirli kalmayan ses uygulamalar1 zamanla ses stiidyolarina kadar ulagsmistir. Ses
tasarimcilarinin farkl bakis agilar ile yarattiklar1 giincel ses tasarimlari incelenerek

orneklerle agiklanmustir.



Bu tez kapsaminda birinci bdliimde sesin tanimi yapilmis, sesi olusturan
ogeler aciklanmis ve sesin bir iletisim araci olarak toplumlar iizerindeki yeri
belirtilmistir. Tkinci boliimde ses tasariminin tarihsel gelisimi incelenmis, gelisen ses
teknolojisi kronolojik olarak agiklanmistir. Son béliimde ses tasarimi {izerine yapilan
giincel yaklasimlar kisilerin projeleri ele alinarak ¢éziimlenmistir. Biitiin boliimler,
kitaplar, e-kitaplar, makaleler, gazeteler, dergiler, internet siteleri ve kisisel

goriismelerden yararlanilarak yazilmistir.



BIiRINCi BOLUM
SES

Ses, canlilara fiziksel ve psikolojik olarak etki eden bir doga olayidir.
Niteliksel ve niceliksel 6zellikler barindirir. Ses bir enerjidir ve var olabilmesi i¢in
bir kaynak (iiretici), kaynaktan yayilan enerjiyi ileten ortam ve bunu algilayacak
calisan bir kulak gerekir (Zeren, 1998: 11). Titresen cisimlerin olusturdugu
dalgalarin igitme organinda yarattig1 duyum olarak nitelendirdigimiz ses (sound) kati,
sivi ve gazlarda iletilebilir. Ses dalgalar1 (sound waves) yayilirken Onlerine ¢ikan
ylizeylere carpip yansiyabilirler veya iclerinden gegebilirler. Bu olaya da iletim
(transmission) adi verilir. Bu iletim sirasinda ozellikle ylizeyin i¢inden gecgerken
enerji kaybi (transmission loss) yasanabilir. Yansima (reflection), ses dalgalarinin bir
ylizeye carparak sekmesinden olusur. Yayilim (diffusion) ise ses dalgalarinin
kirildiktan sonra dagilmasi ve tekrar yayilmasindan olugmaktadir. Yayilim 6zellikle
kayit odalarinin veya buna benzer akustik olarak tasarlanmasi gereken yerlerin
diizenlenmesinde biiyiik rol oynar. Ses dalgalar1 bir yiizey ya da onun gerisindeki bir
malzeme tarafindan emilebilir. Buna sogurma (absorption) denir (Onen, 2007: 23-
24). Bir sesi tanimlamak i¢in baglica dort bilesen vardir: sesin yiiksekligi, tinisi,
giirliigli ve stiresi. Bu bilesenler nicel olarak dlctilebilir ve nitel karsiliklar: da vardir

(Ozer, 2012: 4).
1.1. Sesin Frekansi

Frekans, diger bir ad1 ile perde, bir saniye icerisindeki titresim sayisidir ve
birim olarak Hertz ile gosterilir. Frekans azaldik¢a perde kalinlasir ve ses peslesir,
yiikseldikce ise perde incelir ve ses tizlesir (Onen, 2007: 27).
1.2. Sesin Tinis1

Her sesin kendine 6zgii bir tin1 rengi (timbre) vardir (S6zen, 2003: 17-19).

Tin1 farkli enstriimanlardan gelen sesleri ayirt etmeyi saglayan bir 6zelliktir ve tini

olmadig1 zaman ayn1 notay1 ¢alan tiim enstriimanlar tek bir ¢algi olarak nitelendirilir



(Onen, 2007: 34). Bu yiizden insan kulag: sesteki tmi farklarmi algilayarak, sesin

kime ait oldugunu anlayabilir (S6zen, 2003: 17-19).

1.3. Sesin Genligi

Titresimi bir siniis dalgasi olarak kabul edersek bu dalganin normal konumu

ile bu konumdan en fazla ayrildig1 nokta arasindaki uzaklik farkina genlik denir

(Sézen, 2003: 23).

Ses dalgalar1 yinelenen titresimlerden meydana gelir yani periyodiktir. En
temel periyodik hareket basit uyumlu harekettir (simple harmonic motion).
Matematiksel olarak basit uyumlu hareket birim ¢ember {izerinde sabit hizla donen
bir noktanin hareketi olarak gosterilebilir. Dogada bulunan nesneler tek bir basit
uyumlu hareket yaparak titresmezler. Nesnelerde titresim hareketi daha karmasik
olarak gerceklesir. Iki ucundan gerilerek sabitlenmis bir tel titrestirildiginde temel
frekansindan bagka bilesenler de olusturur. Bu bilesenler titresim modlar1 ya da
doguskan olarak adlandirilirlar. En diisiikk frekansa sahip doguskan temel
(fundamental), temelin tam kati frekanslardaki iist doguskanlara ise harmonik
(uyumlu) ad1 verilir. Birbirinin iki kati1 frekansindaki harmoniklere de oktav denir.
Kaynagm ilk titresimiyle birlikte uyumlu olmayan bir ¢ok bilesen ortaya ¢ikar. Bu
bilesenler ¢ok kisa bir siire igerisinde soner. Bu nedenle bilesenler gegici (transient)

olarak adlandirilirlar (Eden, 2011: 6-7).

1.4. Sesin Sekli

Sesin (siddeti, intensity) i¢cinde baslamasi, olgunlasmasi ve soniimlenmesi
icin belirli bir siire gereklidir. Sesin zamana kars1 genlik degisimine ses sekli denir ve
ses zarfi olarak da adlandirilir. Her ses kaynagmin zarfi o kaynagin fiziksel
ozelliklerine ve nasil bir bicimde titresime zorlandigina goére degisimler gosterir
(Eden, 2011: 33). Bir ses zarfi dort bolimde incelenir (Sekil 1). Bu boliimler
“Attack”, “Decay”, “Sustain” ve “Release” boluimleridir. ADSR kisaltmasiyla
adlandirilir.  “Baglangig”, sistemi harekete gecirdigi andan itibaren sesin

baslangicindan ne kadar siire sonra en yiiksek genlik degerine ulasacagini gosterir.



“Diistis”, en yiiksek seviyeden kararli devam seviyesine gegis siiresini belirtir.
“Devam”, devam durumunu ve karardaki ses seviyesini belirler. En sona
gelindiginde ise “Soniim” agamasina gelinir ve bu asama da sesin sonlim siiresini

belirler (Eden, 2011: 33).

SUS rrerrerofrrieneN

ATTACK DECAY  SUSTAIN TIME RELEASE
DUR

Sekil 1. ADSR Zarfi Ornegi

1.5. Sesin Bir Iletisim Araci Olarak Kullanmilmasi

Ses, insanlarin en temel iletisim araci olarak duygu ve diislincelerin ifade
edilmesini saglayan miizigin temel malzemesidir (Eden, 2011: 6). Ses, ayn1 zamanda
bir toplulugun digeri hakkinda fikir sahibi olmasinin en basit ve etkin yollarindan
biridir. Zira kiiltiirlerin birbirlerini duymasina, bedene ve zihne girerek onu dogrudan
tecriibe etmesine imkan saglar (Hendy, 2014 : 106). Sesle iletisimin en eski
orneklerden biri Afrika’da yapilan Konusan Davul olarak 6rnek gosterilebilir. Bu
calgt vuruldugu yere bagli olarak tiz veya pes tonlarda ses verir ve ritimlerini
yaklagik olarak on kilometre yaricapinda bir alana iletebilir (Hendy, 2014 :30).
James Gleick’e gore diinyada kimse, alfabesi olmayan Afrikalilarin davullariyla
kurduklar1 kadar sik, hizli ve uzak mesafeli bir iletisim kuramamistir (Gleick, 2011:

15-18).



Sekil 2. Konusan Davul

Bir baska sesle iletisime 6rnek bebeklerin konusmasi verilebilir. Bebeklerle
konusurken ¢ikardigimiz melodik ve ritmik sesler insanlar arasindaki iletisim
bicimini bize gosterir. Sesler belli bir mesafeden dokunma imkani verir ve
birbirimize fiziksel olarak uzak olsak bile kisisel bir temas verir (Hendy, 2014: 33).
Samanizm’de bir aile ayini sirasinda sadece saman degil biitiin aile bireyleri ruhlari
cagirmak ve onlar1 kendi bedenlerine girmeye tesvik etmek icin davul calmistir.
Baska zamanlarda ise kotii ruhlart uzaklagtirmak i¢in hep birlikte bagirmislardir. Bu
onlar i¢in bir iletisim bi¢imidir (Hendy, 2014: 54). Samanlar sesi sadece ruhlari
cagirmak i¢in degil, ayn1 zamanda zengin bir atmosfer yaratmak i¢in de kullanmistir.
Ozellikle aksam yemeklerinden sonra herkes yerini aldiginda, Saman davula vurarak
diisiik bir ses ile giris ezgileri sdylemis ardindan sesi ylikseltmeye baslamis ve kisa
bir zamanda siddetli bir sekilde haykirmistir. Samanlar kullandiklar1 davulu kendi
seslerini degistirmek icin, davula siddetli bir sekilde vurarak, bir anda agzinin 6niine
getirerek ve dondiirerek yapmistir. Seyirci bu sirada sesi bir ¢ok yerden duymaya
baslamis ve yanilsamaya diismiistiir. Baz1 sesler basta uzaktan geliyormus gibi

zayiftir fakat daha sonra giderek giiclenmistir. Sesler dinleyici lizerinde etki



yaratmigtir ¢linkli bunlar rastlantisal giiriiltiiler degil, anlamsal seslerdir (Hendy,

2014: 52-53).

Cin’de Taocu ve Budist, Avrupa’da ise Hiristiyan rahip ve kesisler, birbirleri
ile iletisim kurmak i¢in ¢an sesi kullanmiglardir. Kdylerde calinan ¢anlar, kimileri
icin dinin diinya {izerinde sahip oldugu denetimin en belirgin simgesi iken, kimileri
icin ise tehdit edici ya da dokunakli tonlar olup, 6zgiin bir telag veya siikiinet havasi
yaratmistir. Dogu Avrupa ve Yakin Dogu’da ise ¢an yerine Semantron adli, ahgaba
tokmakla vurularak ses elde eden ¢algi kullanilmis ve bu ¢algi, vuruldugu yere gore

farkl: sesler iirettigi icin karmasik mesajlarda iletebilmistir (Hendy, 2014: 111-112).

Sekil 3. Semantron

Kraliyet aileleri, Posta Borusu’nu (korno) bir devlet enstriimani olarak
kullanmig ve bununla topraklarindaki {icra noktalara ulasabilmistir. Halk bu sesi,

kalbe igleyen bir iletisim aract olarak tanimlamistir (Hendy, 2014: 158).



Sekil 4. Posta Borusu

1607 yilinda Virginia’daki somiirge yerlesimcileri denize agilmadan dnce bir
trompet araciligi ile samata kopararak topragi koloni ve kral adina ele gegirdiklerini
ima etmislerdir. Daha sonra ise birlikleri toplamak, ayinler diizenlemek ve halki
kasabaya cagirmak icin ¢an kullanmislar, topluluklarinda 6nemli bir liye 6ldiiglinde
ise silah ve toplar1 ateslemislerdir. Maddi olumsuzluklardan dolay1 c¢an
alamadiklarinda ise davullar veya deniz yumusakgalarinin kabuklariyla iletigim

saglamaya ¢alismislardir (Hendy, 2014: 158).

18. ve 19. yiizyillarda da ses, otoritenin gostergesi olmaya devam etmis, sesi
kullanmadiklar1 durumlarda gii¢siiz kalacaklarini1 diistinmiislerdir. Endiistri, makine,
iletisim aglari, bilimsel caligmalar ile birlikte ses, insanlar i¢in 6nemli olmaya devam

etmis ve siirekli evrimleserek ilerlemistir (Hendy, 2014: 200 - 203).



1.5.1. Akustik

Akustik sesin {iretimini , denetimini ve aktarimini inceleyen bilim dahdir ve
mimari akustik, ¢evre akustigi, miizik akustigi gibi bir ¢ok dala ayrilir (S6zen, 2003:
41). Orta ve Ust Paleolitik Cag’inda insanlar barinmak igin Bat1 ve Orta Avrupa’da
magara girislerinde toplanmis ve bazi ayinler gerceklestirmek iizere magaralarin
derinlerine inmistir. Bu mekanlarin kendine 6zgii olan akustik karakterleri, sesleri
yankilamakla beraber yogunlagtirmis ve genellikle sesler uzun yankilar olusturarak,
etrafta dolasmustir (Hendy, 2014: 23-24). Ozellikle Antik Yunan’da sesin sahne
tizerindeki kullaniminin 6nemi biiylik oldugu i¢in, amfi tiyatrolarin akustik

diizenlemeleri ciddiyetle ele alinmigtir.

Ortagag Avrupa’sindaki politik ve kiiltiirel parcalanmalardan sonra, miizikal
kiiltiir ve mimari bir silah olarak kullanilmis, ibadethanelerde sdylenen sarkilar
Tanri’ya ulagmaktan ziyade yerel gurura hizmet etmek i¢in kullanilmaya
baglanmistir. 16. yiizyildaki Venedik hem giizel dini miizikleri hem de muhtesem
mimarisiyle ¢ok begenilen bir yer olarak kendinden soz ettirmistir. Venedik’te
yapilan San Marco kilisesinde koro sefleri mimarlarla igbirligi yaparak c¢arpici ses
efektleri yaratmak i¢in caligmislar ve bunu sadece giizel titresimler degil, carpict

stereofonik formlar yaratmak i¢in de yapmislardir (Hendy, 2014: 132).
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IKiNCi BOLUM
SES TASARIMININ TARIHCESI

2.1. Ses Tasarimi Tanimi

Gorsel lizerine veya gorsel olmayan ses dgelerinin, teknik olarak etkili ve
verimli tasarlanmasina ses tasarimi (sound design), bu {liretimi yapan yaratici kisiye
ise ses tasarimcisi (sound designer) denir (Onen, 2012: 357). Ses tasarimi, elde
edilen kayitlar esliginde anlam tabakalarin1 doldurmus ve hikayedeki anlamlara
destek olmustur (Whittington, 2007: 20). Filimowicz’e gore (2012), ses tasarimi iki
seyden meydana gelir; sesi liretmek ve seslerle ne yapilacagina karar vermek. Ses
iiretilirken bir ¢ok teknikten yararlanilir; sesi kaydetmek, baskalastirmak ve
sentezlemek. Ses tasarimindaki bir diger 6ge ise seslerle ne yapacagimiz ve nasil
kullanacagimizdir. Bunlar teknolojinin gelismesiyle paralel ya da 6zdes degildir.
Seslerin  gorsellerle iliskilendirmesine dair se¢im kaliplari, yorumbilimsel
(hermeneutic) ufuklar i¢cinde anlamlandirilabilir, her biri ses etkisi olarak tanimlanan
karakteri doniistiiriir (Filimowicz, 2012: 29). Ses tasarimi sadece film i¢in uygulanan
bir alan degildir. Tiyatro, miizikal performans alanlar1 ve kayitlari, bilgisayar
oyunlari, animasyon gibi bir ¢ok ¢oklu ortam (multimedia) projelerinde ses tasarimi
kullanilir (Dakic, 2007). Ozellikle anlatim baglaminda ses tasarimi (sound design)
oldukga kritik islevler yiiklenir. Ornegin sesin kullanimiyla, bir sahnede anlatilmaya
calisilandan daha farkli ve genis anlam boyutlar1 kazandirmak miimkiindiir (S6zen,

2015: 3).

Film sesine yapilan giincel yaklasimlar, yeni bir miizik modeli getirmistir. Bu
modelin tanimlanmasi, giirliik, tin1 ve perde iizerinden sesin akustik o6zelliklerini
gostererek yapilmistir. Bu tanim tiim film seslerinin miizikal notalarin dogasina sahip
olduguna dair malum varsayimi temel alarak, tekil olgularin eszamanli {retilip,
noktasal kaynaktan yayilip, aracisiz ve ani bir bicimde algilanmasina dayanir

(Altman, 1992: 15-31).

Sesin sinemada yapim siirecindeki rolii biiyiiktiir. Filmlerde siireklilik ve

baglant1 olusturur. Buna gore de sesin iki adet karakteristigi vardir: hiper-gerceklik
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ve goriintii ilgisi (korelasyonu). Hiper-gergeklik, ozellikle film ve televizyon
sektoriinde kullanilan ses kayitlariin abartili yansitilmasidir. Yalin duyuldugunda
abartili ancak baglam i¢inde daha dogal bir dengede anlamlandirilir. Bunlara sebep
olan, tekil seslerin film i¢inde erimesi ve daha iyi segilebilmesi icin seslerin ek olarak
vurgulanmasidir. Gorilintii ilgisi, sesin gorselden siklikla etkilenmesidir. Sesin
ozellikle hikayeyi anlatma ve film akis1 (ritmi) baglaminda etkisi biiyiiktiir. Ornegin,
ses efektinin veya herhangi bir miizigin kullanilmadig1 sahneler izleyici tarafindan
daha uzun algilanabilirken, film miizigi veya ses efekti ile birlikte kullanildiginda

goriintiiler daha akici goriinebilir (Dakic, 2007: 2-3).

Gorlintii tizerinde ses kullaniminda iki 6ge Onemlidir; bunlar hikayenin
anlattm1 ve desteklenmesidir. Sesli ortam doneminde kullaniminin en Onemli
karakteristigi hikayenin anlatim1 kisminda ortaya ¢ikar ve bu anlatimi diyaloglar,
monologlar veya dis ses (off-narration) destekler. Bir filmde hikayenin
desteklenmesi, ses efektlerinin hikayeye kattig1 gerilim ve seyirciye verdigi his ile
dogru orantilidir. Bunu saglayan temel araglar ise ses efektleri ve miiziktir. Bu
araclar1 kullanabilmemizi saglayan kaynaklar ise setlerde kayit edilen sesler, ses

tasarimi bankalar1 veya olusturulan sesler ve miiziktir (Dakic, 2007: 3).

2.1.1. Ses Tasariminin Temel Ogeleri

Ses tasariminin temel Ogeleri farkli tiirlerdeki seslerin kullanimi ile ortaya

¢ikar. Bunlar:

- Konusma (diyalog, monolog, dis ses)

- Miizik (kaydedilen miizik, canli miizik, arka plan miizigi)
- Ses efekti (tasarlanan sesler)

- Foley

- Ortam Sesi

12



2.1.1.1. Konusma

Gorsel ve isitsel bir sanat olan sinemada konugsma, énemli bir anlatim araci
olarak kullanilmaktadir. Diyaloglar olay orgiisiiniin daha iyi anlagilmasi i¢in gerekli
bilgileri icerdigi gibi, anlatinin dramatik boyutunu belirleyen bir unsur olarak da
tasarlanabilirler. Bundan dolay1 konusma (sdylev) giiniimiizde filmlere yon veren
esas unsur olarak yerini almaktadir. Kisilerin sesi onlarin mizaglariin, 6zelliklerinin,
iliskilerinin, duygusal tepkilerinin disavurumunu yansitir. Bir kisinin sdyledigi soz
ile bu sozii sdyleyis tarzi; kisinin bilgisini, deneyimini, mizacin1 ve toplumsal
durumunu gosterir. Kisinin sesinin tonu, kelimeye uyguladigi vurgu ve akici konusup
konusmadig1 sozciiklerden daha ¢ok anlam tasir (S6zen, 2013: 2100). Ses tasarimi
icin kullanilacak araglar bir ¢ok sekilde elde edilebilir: ¢ekim sirasinda goriintiiniin
senkronu ile birlikte, cekimden sonra yonetmenin rehberligi ile birlikte, ortam sesleri
ve ¢ekim harici sesler. Bu diyaloglar ses tasarimi asamasinda kesilen goriintiilere

ayak uydurmak i¢in yeniden diizenlenebilir ve senkronlanabilir (Dakic, 2007: 3-4).

2.1.1.2. Miizik

Goriintii  lizerinde miizik kullanimimin bagat nedeni, belirli sahnelerde
seyircinin algisinin yonlendirilmeye ¢alisilmasidir. Bu nedenden dolay1 sinema igin
miizik ayrilmaz bir par¢a gibidir. Miizik, sinemada sahnenin dramatik boyutuna
paralel olarak, seyirciye hissettirilmek istenen duyguyu artirmak veya sunulan
gorsele yeni bir duygusal baglam yaratmak igin, gorsel goriintiilerin tonu ile zit bir
anlam yaratmak icin (Sozen, 2013: 2100) ya da projektdrden gelen rahatsiz edici
sesleri bastirmak i¢in kullanilmaktadir (Dakic, 2007: 3-4). Miizigin goriintii {izerine
islenmesi ile birlikte {ic temel gorevi daha vardir: fon miizigi olarak, destekleyici
olarak ve leitmotif olarak. Leitmotif, bir filmde herhangi bir diisiincenin, goriisiin
yansitilmasinda hep ayni melodik motifin kullanilmasiyla, anlamsal bagintiy1
saglayan miizik climlesidir. Destekleyici miizik, filmin goriintiisiine destek bi¢ciminde
katki saglayan, varligimmi belli belirsiz duyurarak, goriintiilerin seyirci tizerindeki
etkisini arttiran miiziktir. Fon miizigi ise genellikle tonal olmayan, arka planda
anlatima destek olmak i¢in kullanilan, ¢esitli “yeni miizik” &gelerini ve yerel

calgi/insan sesleri kullanan miiziktir. Bunlar sahnenin ruhunu ve atmosferini insa
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edebilir, ¢ekim icin noktalama isareti islevi gorebilir, iki ¢ekim arasinda baginti
kurabilir, gerilim yaratabilir, destekleyebilir veya diisiirebilir, ritmin yansitilmasina
yardimci olabilir veya atmosferi miizik ilavesiyle belirginlestirebilir (S6zen, 2013:

2100-2101).

Sinemanin ticari olarak gelismesiyle birlikte, miizik ¢ok daha ayrintili hale
gelmis ve gosterilerde cok fazla yer edinmis hatta bazi zamanlar gosterinin timiinii
kapsamistir. Gorseller i¢in miizikler 6zel olarak bestelenebilir ya da daha dnceden
bestelenip izin almarak kullamlabilir. Ozel olarak goriintii igin bestelenen
miiziklerdeki en 6nemli bilesenler besteci, yonetmen ve ses tasarimcisidir (Dakic,

2007: 3-4).

2.1.1.3. Ses Efektleri

Bir filmi izlerken oOncelikle duydugumuz sesler genellikle diyaloglar ve
miiziktir. Fakat bu iki 6genin disinda genellikle arka planda algilayamadigimiz bir
cok ses vardir. Giinliik yasamimizda da algiladigimizin disinda bir ¢ok ses duyariz.
Efekt olarak karsimiza c¢ikan, gorselle ortiismesi i¢in ortamdan ya da foleyden elde

edilen sesler daha sonra editdrler tarafindan kullanilmaktadir (Dakic, 2007: 3-4).

Ses efektleri kendi icinde dogal ses efektleri ve dogal olmayan ses efektleri
olmak iizere iki gruba ayrilirlar. Dogal ses efektleri, bir kapinin acilip kapanma sesi,
bir ayak sesi, gok giiriiltlisli, yagmur sesi ve hayvan ulumasi gibi seslerdir. Bunlar
dogada hangi kosullar altinda ortaya ¢ikmigsa filmde de ayni kosullar altinda ortaya
cikmis olarak yer alirlar ve goriintii ortaminin yaratilmasinda 6nemli rol oynarlar.
Efektler konugma ve miizik icermeyen bir bigimde i¢erimsel (imleyici) ve anlatimsal
olarak ikiye ayrilirlar. Icerimsel sesler, yere diismiis yapraklarmn iizerinde yiiriime
sesi, bir cantanin yere diisme sesi olarak tasarlanan seslerdir. Diger bir deyisle
goriintiileri isitsel olarak destekleyen seslerdir. Anlatimsal ses efektleri ise, sahnenin
gorsel boyutuna goriinenden daha fazla etki ve bilgi saglama islevine sahiptir.
Anlatimer ses efektleri tanimlayici ya da yorumlayict konumunda olabilirler. Ornegin
perdede bir yelkenli goriiniirken sahneye mart1 sesleri eklendiginde sahne daha

gercekei bir goOriiniim almaktadir. Anlatimsal ses efektlerinin islevleri, mekani
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tanimlama, yeri saptama, ¢evre yaratma, hareketi vurgulama, kimligi belirleme,
sahneyi kurma, karsithigi saglama, sembolik olma, sahneler arasindaki gecisleri

birlestirme olarak tanimlanabilir (S6zen, 2013: 2103).

2.1.1.4. Foley

Foley sanat¢ilif1 ilk olarak adini da kendi isminden aldig1 Jack Donovan
Foley tarafindan Universal stiidyolarinda gerceklestirilmistir. Foley ses efekti, ¢cekim
sirasinda kaydedilemeyen veya yetersiz kalan konugmalar ve miizik disindaki dogal
ya da dogal dis1 seslerin (S6zen, 2013: 2103) kendine 0zgii yapilmis olan Foley
stiidyosunda goriintii izlenerek yeniden kaydedilmesi anlamina gelen efekt teknigidir

(Dakic, 2007: 3-4).

Sekil 5. Foley Stiidyosu

Efektler, gercek duyguyu yaratmak, sahnede olmayan bir seyi eklemek ve
ortamina yardimci olmak i¢in tasarlanirlar (S6zen, 2013: 2103). Ancak, ¢ogu zaman
Foley sanatcilar1 gergekei seslerin daha iyi duyulabilmesi adina abartili diizenlemeler

yapmaktadir (Dakic, 2007: 5).

Foley, tlizerinde ¢ok zaman harcanan bir islemdir. Sanat¢i bir yandan

gorlintliyii izlerken bir yandan da cesitli efektleri objeler araciligi ile iiretir. Genelde
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Foley yapilan sahnelerde birden fazla ses bulunmakta ve bu sahneler i¢in iiretilen
tim sesler tek tek, Ust liste gelecek sekilde ayr1 kanallara kaydedilir. Foley
yapimindaki en 6nemli unsurlardan biri de planlamadir. Uygulama yapilacak olan
sahnede miizik veya farkli giiriiltiiler igeren ses efektleri varsa mikste kaybolacak

diisiik seviyeli efektler kayit edilmemelidir (Onen, 2007: 378-379).

Ik yapilan filmlerde goriintiiyii desteklemek amaci ile genellikle diyalog ve
miizik kullanilmig, atmosferi destekleyici sesler kullanilmamistir. Hatta elde edilen
ayak sesleri siirekli ayn1 bi¢imde kopyalanip bir baska sahneye konulmustur. Foley
sanatciligi bu problemleri ortadan kaldirmak i¢in bir fikir ile ortaya ¢ikmis, seslerin
bir ses stiidyosunda goriintii izlenerek ve farklt malzemeler kullanilarak yeniden
iiretilmesini saglamistir. Ozellikle senkron iyi bir sekilde tutturularak yeniden
iiretilen sesler kaydedilip, daha sonra film i¢inde kullanilmistir. Giinlimiizde Foley
kayitlari, cok kanalli kayitlarla olusturulan katmanlarin mikslenmesi ve iizerlerine
efektler eklenmesi ile elde edilir. Foley sanatcilar1 bu is i¢in 6zellesmis stiidyolarda
caligmaktadir. Stiphesiz Foley efektlerinin sadece stiidyolarda yapilmasi zorunlulugu
yoktur, digarida da Foley kaydi alinabilmektedir. Walter Murch’un 1974 yilinda ses
tasarimini yaptigr Baba II filminde, sesler gergekligi daha iyi yansitmak i¢in dis
ortamda kayit edilmistir (Dakic, 2007: 5).

2.1.1.5. Ortam Sesi

Arka plan sesleri anlaminda da gelen ortam sesleri genellikle ¢gekim sirasinda
veya disaridaki herhangi bir ortamda kayit edilen seslerdir. Bu sesler ortamin
varligini yapay bir sekilde vermektedir. Ortam sesleri genel olarak devamlilig1 olan
seslerdir ve siklikla diisiik frekansl sesler arka plan giiriiltiisiinii vurgular. Ozellikle
sinemada devamlilik iizerinde biiyiik bir rolii vardir. Eger ortam sesi bir onceki
sahnede sabit kalir fakat goriintli bagka bir ortama gecerse, seyirci onu ilk olarak ayni

ortam olarak algilar (Dakic, 2007: 5).
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2.2. Sesin Sahne Sanatlarinda Kullanimi

Ses tasarrmmin ilk olarak M.O. 3000°de Cin ve Hindistan tiyatrolarinda
kullanildig: bilinmektedir (Dakic, 2007: 2). Sahne donanimi ve dekor kullaniminin
az kullandig1 bu donemde, ses oyunlara eslik etmis ve vurgulanmistir (Kaye,

Lebrecht, 2009: 4).

2.2.1 Antik Donem’de Ses Kullanimi

Antik donemde ses ilk olarak Japonya’nin Shimane bolgesinde, kagura adi
verilen dansli ve miizikli tiyatro etkinliklerinde kullanilmistir. Ozellikle davulla
yapilan ritmik motifler kagura tiyatrosunda 6n planda yer almistir (Lancashire, 1997:

92).

Sekil 6. Graviir (Tipik Bir Kagura Tiyatrosu)

Antik Roma’da ses yer alti mezarlarinda yapilan ayinlere eslik etmistir
(Hendy, 2014: 99). Antik Roma’da canlilig1 yansitmak i¢in kullanilan en iyi Oge
giirtiltii olarak adlandirilmistir. Cogu oyunda dramatik etki yaratmak amaci ile gesitli

sesler oyunlara dahil olmus ve seyirciler de oyuna eslik etmistir. Antik Roma, Antik
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Yunan kadar sarki ve dansli olamamistir. Antik Roma’da ses, toplumsal diizeni
korumak, insanlarin hazlarin1 denetlemeyi saglamak gibi genis bir planin parcasi
olarak kullamlmistir. Ozellikle Augustus ve ardindan gelen imparatorlarin
donemlerinde kurulan hamamlar, tapinaklar ve tiyatrolarda diizenli seslerden olusan
zengin performanslar yapilabilmesi amaciyla etkileyici zeminler inga edilmistir. En
bliyiik halk etkinliklerinden sayilan Circus Maximus’ta, daha sonralar1 da
Kolezyum’da gergeklesen etkinliklerde ses etkili bir 6ge olarak kullanilmis ve

sahnede efekt olarak yer almistir (Hendy, 2014: 81-89).

Sekil 7. Circus Maximus

2.2.3 Asya Tiirklerinde Ses Kullanimi

Altaylilar; yasadiklar1 yasam zorluklarini1 ve ayn1 zamanda glizellikleri davul
ritimleri ve tekrar eden kiigiik motiflerden olusan ezgilerle ifade etmislerdir. Miizik
bu donemde dini duygular1 anlatma amaci ile kullanilmigtir (Gorgiild, 2015: 10).
Hunlarda miizik; devlet ve toplum hayatinin basta gelen dgelerinden biri olmustur.
Ozellikle cenazelerde yug adi verilen davul ile birlikte agitlar sdylenmistir (Gorgiilii,
2015: 13). Goktiirk Devleti de miizigi hem devlet térenlerinde hem de halk arasinda

yapilan etkinliklerde sik¢a kullanmistir (Gorgiilii, 2015: 14).
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Sekil 8. Asya Tiirklerinde Bir Toren Ant

Osmanlinin Batililagma siirecine girmesinin ardindan bir¢cok sanat dalinda
goriilen gelismeler miizikte de ortaya c¢ikmustir. Ozellikle 1826 yilinda
Mehterhane’nin kapatilip, Miizika-i Hiimayun’un kurulmas: miizikal agidan bir
kirilma noktast olmustur. II. Abdiilhamit ve ardindan Cumhuriyet donemi sonrasi
bandolar kurulmus, koro ve orkestralar ortaya ¢ikmistir. Bat1 miizigine olan ilgisi ile
bilinen Abdiilmecid déneminde, Istanbul’da tiyatro salonlar1 acilmis, opera ve
operetler ortaya sunulmus ve Avrupa’dan {inlii miizisyenler saraylarda konserler
vermistir. Yine aym1 donemde kadinlardan fanfarlar ve orkestralar kurulmustur

(Ozdemir, 2009: 575-576).
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2.2.3.1 Saman Miizigi

Altay Tiirklerinin dini inanci olan Samanizm, Tiirk miizik kiiltiirii ile Orta
Asya miizik kiiltiirii 6rneklerinin olusmasinda 6nemli bir rol oynamistir. Toplumda
din gorevlisi olarak adlandirilan samanlar, dini térenler sirasinda miizik icra etmisler
ve yaptiklart bu miizige saman miizigi adi vermislerdir. Saman miiziginin temeli
ezgi, ritim ve dansa dayanmaktadir. Ozellikle agizlarindan ¢ikardiklar1 seslerle
miizik ireten samanlar, bu yontemle kotiiliikleri ve tehlikeleri korkutup
kacirdiklarina inanmiglardir. Samanlar miizigin ritmini viicut hareketleri ile senkron
bir sekilde olusturmuslar ve ekledikleri sozleri dogaclama sdylemislerdir. Eski Tiirk
topluluklarinin saman davulu iizerine doga varliklarint ¢izmeleri, onlarin doga ile

davul arasinda bir bag kurduklarini géstermistir (Gorgiili, 2015: 10).

Sekil 9. Saman Davulu

2.2.3.2 Karagoz-Hacivat Oyununda Sesin Kullanim
Ozel giinler ve gecelerde diizenlenen kukla, karagdz ve ortaoyunu gibi

geleneklesmis seyirlik oyunlarda miizigin 6nemli bir yeri vardir. Kogek, Cengi ve

Curcunabazlar tarafindan oynanan ve dramatik yani da olan sahne danslarina ¢esitli
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miizikler yapilmistir. Karagéz oyununda kullanilan miizik ii¢ béliimden olugmustur.
Birinci boliim semai adi verilen kendine 6zgii bir formu olan sozlii sarkidan; ikinci
boliim daha 6nceden yazilmis sézlerin dogaglama olarak sdylenmesi anlamina gelen
gazelden; li¢iincii bolim ise karakterlerin soyledigi kisiye 6zel secilmis sarki veya

tiirkii anlamina gelen hayal sarkilardan olusur (Yildiz, 1985: 106-107).

Sekil 10. Karag6z ve Hacivat

Nareke ad1 verilen ve genellikle kamistan yapilan diidiik, Karag6z ve Hacivat
oyunlarinda oyun baslarken gostermeligin perdeden kaldirilisi  esnasinda
kullanilmistir (Coskun, 2010: 11). Oyunlarin i¢inde kullanilan ¢esitli ses efektleri tef
ve zil sayesinde iretilmistir. Bu efektleri ¢alan kisiye ise Dayrezen adi verilmistir
(Mutlu, 1995: 55). Karagdz oyunlarinda kullanilan sarkilarin birkagi 6zgiin olsa da
bir ¢ogu miizik repertuarindan se¢ilmis oldugu i¢in sarki sozleri ile konu arasinda

dogrudan bir iliski yoktur (Yildiz, 1985: 107).
2.2.4. Islam Cografyasinda Sesin Kullanimi

9. ve 11. yiizyillar boyunca Islam cografyasinda ses bir ¢ok kuramci
tarafindan incelenmistir. Miizisyen olmayan, filozof, doktor ve matematik¢i Al-

Kindi, Al Farabi ve Ibni Sina, ritim, akustik, uyumsuzluk ve uyum iizerinde

caligmigtir. Onlardan Once, Arap kokenli miizisyenler bir notasyon sistemi
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gelistirmistir fakat Batili tarihgiler tarafindan bu durum g6z ardi edilmistir (Anonim,

1963).

Tiirkistan’da Ibni Sina Kitabu’s- Sifa adli eserinde calgilarn &zellikleriyle
birlikte miizik, nota, araliklar, beste yapma ve ritim hakkindaki goriislerini
belirtmistir. Farabi ise bu donemde miizigin fizikle olan iliskisini ag¢iklamistir

(Gérgiilii, 2015: 16).

2.2.5. Ronesans Doneminde Ses

Walter Ong’un argiimanlarina gore, Ronesans akli iki bilme yonteminin
arasinda asildir, okuyan ve duyulan. Rénesans dénemi ile birlikte, italyan ve Ingiliz
tiyatrolar1 ortaya ¢ikmis ve bu tiyatrolarda ses etkili bir unsur olarak kullanilmaya
baslanmustir. Italyan halk tiyatrosu olarak Commedia dell arte, 16. yiizyilda ortaya
cikmistir. Ayn1 zamanda sanat tiyatrosu diye de adlandirilmaktadir (Kaye, Lebrecht,
2009: 4).

Sekil 11. Commedia dell’arte (Peeter van Bredael)
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Commedia dell’arte tiyatrosunda sahne Oncesi ve sonrast miizikler 6n plana
cikmistir. Oyunlarin i¢inde 6zellikle komedi sahnelerinde oyuncunun hareketlerini
daha cok gostermek icin ses efektleri tamamlayic1 bir 6ge olarak kullanilmistir
(Kaye, Lebrecht, 2009: 4). Ingiliz Rénesans déneminin en dnemli sanatcilarindan
biri olan William Shakespeare, yazdig1 eserlerde sesi Ozellikle sahne arkasi igin
kullanmistir. 1599 ile 1601 yillar1 arasinda yazdigi ve bir trajediyi anlatan Hamlet
(The Tragical History of Hamlet, Prince of Denmark) eserini baski i¢in degil ses i¢in
(tiyatro icrasi) yazmistir ve kendi ses manzaralarini anlamin ana dayanagi olarak
uretmistir. Hamlet oyunu, karanligin i¢inden gelen ruhani seslerle baslayip, sahne
arkasindan gelen giiriiltiilii top sesleri ile bitmistir. Son sahnede ise trompet ve davul
yardimi ile ¢ikarilan giiriiltiili sesler kralin ¢agrilmasini temsil etmis, askerlerin
cagrilmasi ve adimlarin1 andiran ses efektleri ise sahne arkasindan uygulanmistir.
Hamlet oyununda diyalogun yan1 sira, enstriimantal miizik ve sarkilarin da yer aldig,
karmagik ses efektleri kullanilmistir ve bu yiizden de giiriiltiili bir oyun olarak
adlandirilmigtir. William Shakespeare’in eserlerinde vokal igerikli sesler yaygin
olarak kullanilmamigtir. Bazi arastirmalara gore, Shakespeare teknik olarak
temalarinda sesleri karmagsik bir sekilde kullanmistir (Kaye, Lebrecht, 2009: 4).
Shakespeare’in sese fazla dnem vermesindeki en 6nemli sebeplerden biri, kullanilan
miizikal ogelerin seyirci tarafindan oyunun daha net algilanmasini saglamasi

olmustur (Johnson, 2005: 259).

2.2.6. Elizabeth Tiyatrosu’nda Ses

Elizabeth tiyatrosunda ortami belirtmek cesitli sesler araciligi ile yapilmis ve
bu sesleri ¢ikarmak icin org, lavta, pandorinler, mandolinler, kemanlar ve fliitlerden
yararlanilmistir. Bir siire sonra davul ve viyola da oyunlara dahil olmustur. Elizabeth
tiyatrosunda diyaloglar ve miizik 6nemli bir yiik olarak 6zellikle 151k, set ve mekan
ile iletisim halindedir (Kaye, Lebrecht, 2009: 5). Elizabeth tiyatrolarinda dramatik
ogeleri zarif ve etkileyici sozIlii miiziklerle belirtmek yerine, Ozenle secilmis
enstriimantal miiziklerle gdstermislerdir (Lawrence, 1920: 193). Ozellikle nefesli
calgilarin caldig1 bir giris miizigi ve karakterin daha iyi anlasilmasini saglayan
miizikler kullanilmistir. Giris miizigi izleyicinin karakterin Onemini daha iyi

hissetmesini saglamistir. Asaleti temsil etmek i¢in dramatik efektler kullanilmigtir.
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Zil sesi, alarm sesi, saat sesi, 1sliklar, canlar, gok giiriiltiisii sesi, rlizgar sesi, silah
sesi, carpisma sesi, kurt sesi, circirbocegi sesi, baykus sesi, horoz sesi, kurbaga sesi,
havlama sesleri, atlarin ayak sesleri, zirhlarin carpisma sesleri Elizabeth
tiyatrolarinda kullanilan seslerden sadece bazilaridir. Cikarilan hayvan sesleri
(6zellikle kus sesleri) 1slik ve gayda yardimiyla tiretilmigtir. Miizik, kaynagi her ne
kadar gozle goriilmese bile, sahnenin etkisini ciddi bir sekilde yiikseltmistir.
Gecmiste bu sesleri liretmek i¢in yapilan gesitli ¢algilar ve nesneler giiniimiize kadar
kullanilmistir (Kaye, Lebrecht, 2009: 5). 20. yiizyilda Elizabeth seyircisi oyunlari
canli akustik ortamda ¢ok daha sofistike bir kulakla tecriibe etmistir. Genellikle

gosterinin sonlarinda sergilenen Pandomim oyunu da miizikle desteklenmistir.

Sekil 12. Graviir-Tipik Bir Elizabeth Donemi Tiyatrosu
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2.2.7. Neoklasik ve Romantik Donem’ de Ses Kullanimi

Neoklasik donem, 18. ylizyilin ikinci yarisinda baslayan, biitiin Avrupa’y1
etkilemis ve 18. ylizyilin en 6nemli olay1 olan Fransiz Devrimi’ne taniklik etmis bir
donemdir. Romantik dénem ise 18. yiizyilin sonlarmma dogru ortaya ¢ikan ve
romantik sanat duygularini esas alan bir dénem olmustur. Her iki donemde de sanat
toplum {izerinde etkili bir unsur olmustur ve gelismistir. Ozellikle tiyatro bu
donemlerde biiyiik gelismeler gostermistir. Vurgulanan sahne arkasi sesler ve miizik
bir stil olarak giris ve ¢ikis miizigi olarak kullanilmistir. Kostiimler, set, kullanilan
esyalar ve 151k bolca kullanilirken, ses artik ¢ok aranan bir bilesen olmaktan ¢ikmistir

(Kaye, Lebrecht, 2009: 5).

Tarihte ses kayit edebilen ilk cihaz, 1857 yilinda Fransiz mucit Edouard-
Léon Scott de Martinville tarafindan patenti alinan Phonautograph adli cihazdir

(Acim, 2012: 15).

Sekil 13. Phonautograph
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2.2.8. Realizm ve Ses

19. yiizyilda Realist akim doneminde sergilenen oyunlar, bilimsel bir belge
ve hayatin bir pargast gibi sunulmustur. Nemirovich-Danchenko’nun ve
Stanislavsky’nin 1898 yilinda tasarladigi “Chekhov’s The Seagull At the People’s
Art Theatre” (Moskova Sanat Tiyatrosu olarak da bilinen) tiyatro, goriiniir sahnesi,
151k efektleri kullanimi1 ve genis bir ses tasarimi ile kendi zamani igerisinde kurulmus
diger tiyatrolara meydan okumustur. Oyunlarin baslangicinda uzaklardan gelen
ayyasin sOyledigi sarkinin sesi, uluyan kopek sesi, vakvaklayan kurbaga sesleri,
kuslarin sesleri, yavasca calinan kilise ¢anin sesi kullanilan ses efektlerinden sadece
bazilaridir. Realizm donemi ve sonrasinda digavurumculuk tiyatro stillerinin kabul
goérmesi ile birlikte zaman i¢inde evrimlesmis ve bunun beraberinde ses teknolojisi

de gelismistir (Kaye, Lebrecht, 2009: 5-6).

2.2.9. 18. Yiizyil Sonu ve Sonrasi Ses Kullanimi

18. yiizyilin sonu ve 19. yiizyilin gelmesi ile beraber hareketli resimler ortaya
cikmaya baslamis ve bu goriintiileri duvara yansitmak i¢in ilk sinema aleti olarak
kabul edilen Biiyiilii Fener adli cihaz kullanilmistir. Baz1 arastirmacilara gore bu
gosteriler sirasinda miizik de gosterilere eslik etmistir (Konuralp, 2004: 17-18).
Muhtemel olarak modern tiyatrolarda ilk kaydedilmis ses 1890 yilinda Londra
tiyatrosunda Thomas Alva Edison’un 1877 yilinda tasarladig1 Fonograf aracilig ile
dinletilen bebek aglamasi sesidir. Filmlerde kullanilan ses olgusu, hareketli
goriintiiniin icadindan 14 y1l 6nce, fonografin dogusu sirasinda ortaya ¢ikmistir. 1894
yilinin sonbaharinda “Edison Company” adli sirket bu konu hakkinda gilintimiizde
Dickson Deneysel Ses Filmi olarak bilinen film iizerinden deneyler yapmustir (Dakic,

2007: 2).

26



Sekil 14. Fonograf

1891-1896 yillart itibari ile ortaya ¢ikan ve c¢izgi filmin babasi olarak da
bilinen Emile Reynaud, adim1 Praksinoskop koydugu ve bir diizenek iizerinde
dondiiriildiiglinde aynaya yansitma yontemi ile resimlerin ardi ardina ge¢mesiyle
gorlintli illizyonu olusturan bir alet gelistirmistir. Praksinoskop sayesinde halka
Théatre Optique’te 15-20 dakikalik hareketli gorselleri miizik esliginde sergilemistir.
Konuralp’a gore sinema, daha dogmadan 6nce miizik ile tanigsmistir (Konuralp, 2004:
18).

Sekil 15. Praksinoskop
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1891 yilinda Thomas Alva Edison tarafindan gelistirilen Kinetoskop
sayesinde  goriintiiniin haricinde fonograf araciligiyla da sesin iletilebilmesi
saglanmistir. Seyirci gorlintliyli izledigi sirada bir kulaklik sayesinde sesleri
dinleyebilmis fakat perdeye yansitilamadigi ve senkron problemleri oldugu i¢in filmi

sadece bir kisi izleyebilmistir (Konuralp, 2004: 18).

Sekil 16. Kinetoskop

Lumiere Kardesler tarafindan ortaya c¢ikan Sinematograf, 1896 yilinda
Paris’te bir yeralti kafeteryasinda halka sunulmustur. Filmler halka sunulurken o
donemin popiiler eserleri piyano esliginde calinmis ve filme destek olmustur

(Konuralp, 2004: 19).
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Le cinémalographe Lumiére: projection.

Sekil 17. Sinematograf

2.2.9.1. Sessiz Film Donemi

Sinema 1905 yilinda miizikhollerden ¢ikarak, Nickelodeon ad1 verilen kiigiik
salonlara taginmistir. Bu salonlar adin1 5 sentlik nikel parayla girilmesinden almigstir.
Gosterimi yapilan filmlerde piyanonun disinda, Fonograf, Fonola ve mekanik
piyanolar kullanilmigtir. Piyanistin yaninda, gorevi 6niinde bulunan mekanik vurmali
calgilarla perdede goriintiilenen hareketli cisimlere ses katmak olan efektor
bulunmaktadir. Ornegin; filmde bir vazo parcalandiginda elindeki ¢ekicle ¢anaga
vurarak filme ses efekti vermektedir. Bu sistemin kullanildigr ilk yillarda
miizisyenler perdedeki goriintliiye uygun ya da uygunsuz bir ¢ok miizik kullansa da
zamanla bilinglenmigler ve miizigi goriintilye uydurma cabasina girmislerdir.
Nickelodeon’larda  makara  degistirilmesi  esnasinda  seyircilere  kesintiyi
hissettirmemek adina bir sarkici sahneye ¢ikarilarak sarkilar sdylemis ve soyledigi
sarkilarin sozleri saydam resimlerle seyircilere yansitilmistir (Konuralp, 2004: 21-

22).
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| NICKELODEON

Sekil 18. Nickelodeon

Seyirci sayilarinin artmasi ile Nickelodeon’lar yetmemeye baslamis ve daha
biiylik sinema salonlar1 yapilmaya baslanmistir. Salonlarin biiyiik olmasi ve piyano
sesinin yeterli olmamas1 nedeniyle, piyanolarin yerini orkestralar almigtir. Sinema
endiistrisi  sonraki yillarda filmleri seyirciyle bulusturmak igin daha biiylik ve
gosterigli mekanlar yaparak, bunlara Sinema Sarayr adi vermistir. Kurulan sinema
saraylar1 ¢ok liiks ve biiyiik oldugu i¢in daha biiyiik orkestralara ihtiya¢c duyulmustur
fakat orkestra {iyelerinin dinlenme ihtiyact géz onilinde bulundurularak ekstra bir
piyanist tutulmus ve bosluklari bu kisinin doldurmasi beklenmistir. Bu durumda bir
diger sorunu ortaya ¢ikarmis, piyano sesinin yetersizligi seyirciyi memnun etmemis
ve bunun i¢in hem renk hem ses a¢isindan salonu doldurabilecek tek kisilik bir org
getirilmistir. Ilk getirilen kiiciik kilise orglarmin sesleri bozulmus oldugu ve yetersiz
kaldig1 icin orglarin tizerinde degisiklikler yapilmaya karar verilmis ve ekleme
yapilmistir. Boylece bazi calgilarin renklerindeki sesleri ve hatta dalga, dolu, ucak,
kus, polis diidiigii, tren diidiigii, vapur diidiigli, nal, yangin ¢ani, korna, tam tam, zil,

davul, trampete, liggen sesleri 6zel mekanizmalarla elde edilmeye baslanmistir. Bu
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durumdan dolayt artik orglara Sinema Orgu ad1 verilmistir (Konuralp, 2004: 24-28).
Sinema orgunu bulan ilk kisi Rudolph Wurlitzer’dir.

Sekil 19. Sinema Orgu

2.2.9.2. Sesli Film Devri

1890 yilinda, Edison ile W. K. L. Dickson gelistirdikleri Kinetoskop’u,
yalnizca goriintii lizerinde degil ses lizerinde de gelistirmislerdir. Kinetoskop ile daha
once yine Edison tarafindan icat edilmis olan Fornograf’in birlestirilmesi ile ortaya
cikan Kinetophone, bu amag icin hazirlanan en son icat olmustur. Ses kayit sirasinda
bir silindir aracilig1 ile kayitlar yapilmig, filmle senkronize olabilmesi kulaklik

araciligi ile saglanmistir (Konuralp, 2004: 29).
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Sekil 20. Kinetophone

20. yiizyihin ilk yillarinda vuru frekansi veya heterodin osilatérii radyo
vakum tiipleri ile radyo miihendisleri tarafindan kesfedilmistir. Tartini tonu olarak da
bilinen bu doga olayi, iki frekansin vuru farkindan dolay1 olusturdugu bir {igiincii
diistik frekanshi sestir. (6rnegin 400 ve 440 Hz’lik iki ses, aym genlikte
seslendiginde, ortaya 40 Hz’lik bir ses ¢ikar). Ses kayit sisteminde silindirlerden plak
formatina gecilmesi ile gosterilerin tekrarlanabilme sorunu ¢oziilmiis ve 1900°de
Paris’te diizenlenen Diinya Fuari’nda ii¢ adet sesli film gosterimi yapilmigtir. 1910
yilindan itibaren sesli film denemeleri ses senkronizasyon problemlerinden dolay1
stirdiiriilememistir. Bunun en 6nemli nedenlerinden biri plaklardaki ¢alma siiresinin
film bobinlerine gore ¢ok yetersiz olmasidir. Diger bir neden ise plaklardan alinan
diisiik ses sinyallerinin gii¢lendirilememesidir. Her ne kadar ses, perde arkasindan
hoparlor araciligt ile verilmis olunsa da, ancak kiigiik sinema salonlar1 i¢in elverisli

bir ortam saglayabilmistir. Bu soruna ¢6ziim bulmak amac1 ile Gaumont, sikistirilmig
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havali hoparldrler kullanmay1 denemis olsa da, sistemini yayginlagtiramadig1 igin
basarisiz olmustur. Ses kullanimindaki bu problem sadece sinema sektdriinii degil, o
sirada gelismekte olan radyo ve telefon endiistrilerini de ayni dogrultuda etkilemistir.
1907 yilinda Lee DeForest’in triodu (elektron tiipii) icat etmesi ile birlikte, 6zellikle
radyo yayinlarina yapilan aragtirmalart hizlandirmistir. Bu arastirmalarin sonucunda
elde edilen veriler sinema sektoriinii de etkilemistir. Birinci Diinya Savasi’nin ¢ikist
ve sonrasinda sesin gii¢clendirilmesi sorunu neredeyse ¢oziilmiis ve bundan istifade

edilerek sesli filmlerle ilgili calismalar tekrar baglamistir (Konuralp, 2004: 29-30).

Sekil 21. Triod (Elektron Tiipii)

1920 yillarinin baslarinda American Telephone and Telegraph Corporation,
AT&T’nin yan kurulusu olan Western Electric and Bell Telephone Laboratories,
yeni bir sesli film sistemi ortaya ¢ikarmak i¢in ¢aligmalar yapmistir. Bu sistemi, film
iizerine kaydedilen film-tabanli, sesli film sistemi ile yapmay: denemislerdir. Bu
alandaki ilk adimi atan Eugene Augistine Lauste, fotoelektrik hiicrelerin yardimiyla
151k 151nlarinin elektrik sinyallerine ¢evrilmesinin patentini eski bir ingiliz’den alarak
1910 yilinda sesin film {izerine kaydedilmesini basarmistir ve bu bulusuna

Photocinematophone adin1 vermistir (Konuralp, 2004: 31).
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1913 yilinda, Kinetoskopun farkli bir versiyonu kamuoyuna tanitilmistir.
Ama teknik kusurlar1 nedeniyle, bu erken ses deneme girisimi seyirciler tarafindan
begenilmedigi i¢in basarisizliga sebep olmustur. Bu durumdan dolayi, sesli film fikri
1915 yilina kadar neredeyse tamamen terk edilmistir. Ancak, yine de bu konuyla
ilgili deneyler yapan mucitler caligmalarina bu alanda devam etmislerdir. Buradan
hareketle 1922 yilinda, Alman mucitler Josef Engl and Hans Vogt, Tri-Ergon adi
verdikleri buluslarini patentli bir bulus olarak ortaya ¢ikarmislardir. Josef Engl ve
Hans Vogt, mekanik ses titresimlerini elektrik enerjisine ve ardindan elektrigi de 151k
dalgalarina g¢eviren foto-elektrik hiicreleri kullanarak, film seridinin iizerine optik

olarak sesi kaydetmigleridir (Dakic, 2007: 1).

Sekil 22. Tri Ergon

Tri-Ergon sisteminin ilk gosterimi Berlin’de Alhambra sinemasinda halka
sunulmus, seyirciler iki saat boyunca miizikli sahneler ve resitaller izlemistir. 1927
yilinda Fox Film Sirketi’nin baskan1 Sam Fox’un 77i-Ergon’un patentini almasinin
ardindan icat zamanla deger kazanmistir (Konuralp, 2004: 32). Fakat Fox Film
Sirketi’nin bu girisimi Agustos 1926 yilinda ortaya ¢ikan Vitaphone adli sistem ile
kesintiye ugramistir. Bu sistem ile birlikte Warner Brothers ilk sesli film olan Don

Juan’1 yaymlamistir. Warner Brothers sayesinde ortaya ¢ikan Vitaphone, filmlerde
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hem sesi hem goriintiiyli aktararak, filmden ayri bir bicimde fonografi kullanarak

kay1t yapmistir (Dakic, 2007: 1).

“imMPlone. (B Y,

Sekil 23. Vitaphone

Diyalogsuz bir film olarak Don Juan, ses efekti iiretimi i¢in canli orkestra
esligi kullanmis ve buna ek olarak yapilan film miiziginin i¢inde org kullanarak filmi

zamaninin en yaygin filmlerinden birisi yapmistir (Dakic, 2007: 1).

1927 yilinda Warner Brothers’in yaptigi ve Al Johnson’nin biiylik iin
kazandig1 Jazz Singer filmi, sesin popiiler anlamda algilanmasi ile biiyiik bir patlama
yapmis ve sinemada miizikal donemi baslatmistir. Bunun {izerine Warner Brothers
1928 yilinda, Lights of New York’u yayinlamis ve bu filmi ilk diyaloglu film olarak
tanitmistir. Bununla birlikte 1928 yilinda Disney sirketi tarafindan tanitilan
Steamboat Willie adli ¢izgi film de, post prodiiksiyon asamasinda yaptigir film
miizigi, ses efektleri ve diyalog yerlestirmesi ile bu alanda ilk film olma hakkin

kazanmistir (Dakic, 2007: 3).
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1933 yilinda yapilmis olan King Kong filminin ses tasarimcist Murray
Spivak, sinemada sesi yaratici bir sekilde isleyen ilk kisi olmustur. Diger bir gelisme
ise Ingiliz mucit Alan Blumlein’in 1933 yilinda icat ettigi ¢ift kanalli ses sistemidir

(Shankleman, 2008).

1938 yapimi Our Town adli prodiiksiyonda kaydedilmis hicbir ses
kullanmamustir. Seslerin tamami1 kulisteki aktorler ve sahne gorevlileri tarafindan,
sahnedeki eylemi tamamlamak amact ile yapilmistir. Filmin uyarlandigi tiyatro
oyununun yonetmeni olan Jed Harris sahnede sergilenen oyunu daha iyi
yansitabilmek amaciyla, donemin ¢ok yabanci olmadigi arka plan canli miizigini

sahnede uygulamistir (Kaye, Lebrecht, 2009: 6).

1930 yilinin ortalarina kadar onceden kaydedilmis ses efektlerinin sahne
tizerinde kullanimi kisitlandirilmistir. Alman yazar ve yonetmen Bertolt Brecht,
1930’larda yonetmen Erwin Piscator’un 1927 yili yapimi Rasputin filminde
kullandig1 ses kayitlarna benzer kayitlar kullanmustir. Ozellikle filmdeki Lenin
karakterinin ses kayitlarindan alinti yapmustir. 1948 yilinda Uzungalar kayit sistemi
(long-playing record) tanitilmasi ile birlikte disk i¢indeki kullanim alanlar1 artmis ve

ses kalitesi biiyiik dl¢iide iyilestirilmistir (Kaye, Lebrecht, 2009: 7).

Sekil 24. Uzuncalar (Long-Play Record)
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1940 yilinda, Walt Disney'in Fantasia adli filmi ilk ¢ok kanalli formati
kullanan film olmustur ve bu formata “Fantasound” adi verilmistir (Dakic, 2007: 4).
Fantasound ses sistemi ile birlikte ¢ok sayida 6nemli icatlar gelistirilmistir. Bunlar;
metronom, yayilim hizali hoparlér sistemi, stereo panorama, kontrol kanali, orkestra
partilerinin iist iiste kayitlari, eszamanl ¢ok kanalli kayit ve ¢ok hoparlorlii cevresel

(surround) ses sistemidir (Dakic, 2007: 4).

CHANNEL
AT,

Sekil 25. Fantasound

1900’lerin ikinci yarisinda, sinema endiistrisi derin bir krize girmistir.
Nickelodeon’un ytikselisi ile birlikte, filmleri sergileyen tiyatro sayist o kadar hizl
bir sekilde biiyiimiistiir ki, lireticiler talepleri karsilamakta zorluk ¢ekmistir. Ayni
filmi gdsteren bir ¢ok yer iirlinleri farklilagtirmak adina ses kullanimina yonelmistir.
Onceki filmlerin sadece araliklarla filme destek olan bir vodvil orkestrast kullanmast,
bazen bir piyanist esliginde popiiler eserler ¢alinmasi veya hicbir ses kullanilmamis
olmasi, oynaticilarin gdsterilerde bir yiikselmeye ihtiya¢c oldugu konusunda
farkindaliklarint  arttirmig ve bu yiizden ses kullanimina Onem vermeye
baslamiglardir. Popiiler miizigi ve cazi kullanmaktan kaginarak, yetkin miizisyenler
tarafindan ¢alman klasik eserler performans olarak filmlere destek olmustur

(Vincenti, 2008: 15).
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1952 yilindan itibaren tiyatrolarda pikaplarin yerine manyetik teypler (bant)
kullanilmaya baslanmistir. Fakat, baz1 gosterilerde repliklerin ¢ok sik olmas1 halinde
kayitlarin kullanimi zorlagmistir. Pikaplar hem kiralanmasimin daha diisiik maliyetli
olmas1 hem de iizerindeki efektlerin daha fazla olmasindan dolay: teyplerden daha

cok tercih edilmistir (Kaye, Lebrecht, 2009: 6).

Sekil 26. Teyp

1956 yilinda, Amerikali yonetmen Gerson Kanin’in yonetmenligini yaptig1 4
Small War on Murray Hill filminde kaydedilen ses efektleri kapsamli bir sekilde
kullanilmistir. Bu ses efektlerini filme eklemek i¢in herhangi bir ses tasarimcisi
gorevlendirilmemis, onun yerine sahne amiri dogru ses efektlerini ve miizigi bulup,

yonetmen Gerson Kanin’in onayiyla filme eklemistir (Kaye, Lebrecht, 2009: 7).

1950°’1i yillarda bir ¢cok Broadway yapimi, sesi gosterilerin i¢inde daha
kapsamli hale getirmek icin girisimlerde bulunmustur. Garson Kanin ve Arthur Penn
gibi Hollywood ge¢misi olan bir ¢ok ydnetmen bu girisimi desteklemis ve sesi
sinemanin i¢ine daha ¢ok entegre etmek i¢in ugragmistir. Alinan kayitlar (teypler ve
diger ortamlar) ses kalitesinin diisiik olmasindan dolayi, 6zellikle sehir merkezlerinin
disinda gosterim yapildiginda ¢ok fazla giivenilirlik saglamamaistir. Bunun en biiyiik
sebebi ise sesin gosteriler icinde en son diisiiniilen 6ge olmus olmasidir (Kaye,

Lebrecht, 2009: 7).
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Yapimcilar gegmiste ses kullanimimin ¢ok maliyetli olmasindan dolayzi,
filmlerinde genellikle az ses kullanmay1 tercih etmislerdir. Ancak giiniimiizde ses
teknolojisi ¢arpici bigimde gelismis ve buna bagl olarak filmlere, hem anlatisal hem
de estetik agidan daha ¢ok destek olmaya baslamistir. Ozellikle 20. yiizyilin ikinci
yarisindan sonra, ge¢miste filmler i¢in ekstra maliyet olarak goriilen ve goz ardi
edilen ses tasarimcilari, filmlerde sesleri diizeltmek ve yeni bir estetik ac1 eklemek

adina yonetmen ile igbirligi i¢inde ¢alismistir.

1968 ve 1969 yillar1 arasinda gosterim yapan San Francisco sehrindeki
Amerikan Konservatuar Tiyatrosu’nun (American Conservatory Theatre) ses
tasarimcist Dan Dugan, tarihin ilk ses tasarimcilarindan biri olarak goriilmektedir.
1971 yilinda Jesus Christ Superstar filmi ile ses tasarimini Broadway sahnesine

tasiyan ilk kisi ise Abe Jacob olmustur (Kaye, Lebrecht, 2009: 8).

Televizyonun gelisim siiresince ortaya ¢ikan en 6nemli buluslardan biri, 1965
yilinda tanitilan Dolby A tipi giiriiltii azaltma teknolojisidir. Bu teknoloji Dolby
sirketinin kendi laboratuvarlarinda gelistirdigi ve dzellikle giiriiltiiyii azaltmak icin

tasarladig1 ilk analog kayit sistemidir (Dakic, 2007: 2).

Sekil 27. Dolby A

Dolby A tipi giiriiltii azaltma sisteminin ilk kullanildigi film 1971 yili yapimi
A Clockwork Orange filmidir. Bu donemden itibaren ses kayit ve tasarim sistemleri

siirekli gelismis ve iyilestirilmistir. Her ne kadar kaliteli ses icin talep olsa da,
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profesyonel bir meslek olarak ses tasariminin kabul edilmesi adina biiyiik
miicadeleler verilmistir. Teknolojideki olaganiistii gelismelerin siirekliligine ragmen
ses tasarimi meslegi sadece teknik olarak degil yaratici tarafiyla da ¢ok ge¢ fark
edilmistir. Ses tasarimcisinin filmlerin yapim siirecindeki yaratici rolii de agikca

tanimlanmamistir (Dakic, 2007: 2).

Dolby sistemi 1974 yilindan beri analog prensipler iizerine kurulmustur.
Sonraki yillarda ise dijital prensipler iizerinde de kendini gelistirmistir. Bunun
sebeplerinden bazilar1 daha ¢ok ek kanal eklenebilmesi, efekt kullanimindaki
rahatliklar ve daha fazla veri saklanabilmesidir. 20. yilizy1l i¢in dijital ses sistemi her
ne kadar yeni bir ses teknigi olarak goriilse de, uzun vadede analoglarin yerini almay1

basarmistir (Ribrant, 1999: 14).

Dolby’nin 1974 te tanittig1 ses sisteminden bir siire sonra yine Dolby aracilig1
ile 360 derecelik bir alana sesi iletebilen Dolby U¢ Boyutlu Ses Sistemi tanitilmistir.
Bu sistem ile birlikte ses kaynagi rastgele bir dogrultuda yerlestirilebilinmistir. 1981
yilinda Steven Spielberg’in yaptigt Raiders of the Lost Ark filminde yilanlarin
“tislama” sesi seyirciye ii¢ boyutlu bigimde dinletilmis ve bu sayede sistemin en iyi

orneklerinden biri olmustur (Ribrant, 1999: 14).
2.3. Video Oyunlarinda Ses Kullanimi

Bir¢cok temali video oyunlar1 (yarig arabalari, avcilik, beyzbol ve savas
oyunlar1) ilk olarak Victoria pasajinda (Victoria arcades) mekanik oyun makineleri

aracilign ile oynanmugtir. Ilk mekanik oyun makinesi 6rneklerinden biri bilardo

oyununa benzeyen 19. ylizy1l yapimi Bagatelle masasidir (Collins, 2008:7).
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Sekil 28. Bagatelle Masasi

Bagatelle masas1 1931 yilinda gelistirilerek yerini Ballyhoo Pinball
(Tiirkge’de topyuvar olarak gecmektedir) oyun makinasina birakmistir. iki y1l icinde
Ballyhoo Pinball makinelerine oyuncuyu daha fazla cezbetmek ve heyecanlandirmak

icin gesitli ziller ve diidiikler eklemistir (Collins, 2008:7).

Sekil 29. Ballyhoo

IIk Pinball sesi 1934 yilinda Pacific Amusement Company’s Contact One
tarafindan bulunmustur. Bulunan elektrikli zil sesi Harry Williams tarafindan
tasarlanmistir. Bununla beraber c¢esitli elektrikli zil ve g¢an sesleri ileri yillarda
makinelere eklenmigtir. Fakat 1970’li yillarin gelmesiyle elektronik Pinball
makineleri ortaya ¢ikmig ve eski sistemleri geride birakmistir (Collins, 2008: 7).
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[1k iiretilen elektronik video oyunlarindan 1958 yili yapimu Tennis for Two ve
1962 yili yapimi Spacewar! sessiz oyunlar olarak tasarlanmistir. Fakat bu sessizlik
uzun siirmemis, Nutting Associates tarafindan 1971 yilinda ilk seri imalat video

oyunu olan Computer Space ortaya ¢ikmistir (Collins, 2008: 8).

Sekil 30. Computer Space

Computer Space barindirdig1 roket sesleri, uzay araci c¢alisma sesleri, fiize
sesleri ve patlama sesleri ile oyun diinyasinda kendini sesli oyun olarak gostermistir.
1970’1i yillarin sonuna dogru Willliams 1972 yili yapimi Atari’s Pong oyununun bir
varyasyonu olan Paddle Ball oyununu ortaya ¢ikarmistir (Collins, 2008: 8).

Sekil 31. Paddle Ball
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Ayni yillarda Chicago Coin TV Hockey oyununu, Sega Japan Hockey TV
oyununu, Brunswick ise Astro Hockey oyununu cikarmistir. Pong oyunu raket
yardimzt ile topu firlatma sirasinda ¢ikardigi “bipleme” sesi ile tinlii olmustur. Sesin
oyunlarin i¢ine dahil olmasiyla beraber oyun salonlarmi isleten kisiler ses
efektlerinin daha fazla oyuncuyu ¢ektigini tespit etmesinin ardindan 6zellikle Pinball
ve Slot makinelerini seslerinden dolayr 6n plana ¢ikarmislardir. Ozellikle ¢iglik,
roket patlamasi gibi seslerin oyunlardaki gergekeiligi daha iyi yansitmasi ve
seyiriciyi daha fazla etkilenmesinden dolayi ses efektlerinin 6nemi gittikge artmistir

(Collins, 2008:8).

Jetonlu oyunlarda ses efektleri, oyunda kullanilan teknolojiye uygun olarak
makineden makineye degistirilmistir. Ses devreleri, diger alanlar gibi bazi noktalarda
az ¢ok benzerlikler gosterir. Ornegin, silahla vurma oyunu araba yaris1 oyununa gore
cok daha farkli bir ses tasarimi ile yapilmistir. Gergekten de tiire 6zgii ses baglami
oldukca erken zamanlarda baglamistir. Arka plandaki rahatsiz edici giiriiltiyi
bastirmak ve oyuncunun ilgisini siirekli ¢ekebilmek i¢in oyunlarda sesler daha ¢ok

acilmis, ses tasarimi ve perkiisyon daha ¢ok dne ¢ikarilmistir (Collins: 2008:9).

Ik icat edilen oyunlarda sesin kontroliinii saglamak icin ¢ok c¢aba sarf
edilmistir. Zamanin teknolojisinin sinirli olmasi, Ozellikle ses dosyalarinin
boyutlarinin ayarlanamamasi biiyiik zorluklar ¢ikarmaya devam etmistir. Kimse
oyun oynamadigi sirada miizik, sistemin hafiza durumuna gore calmaya devam
etmistir. Oyun oynanmadig sirada devamli ¢alan miizik kavrami sadece ¢ok popiiler

oyunlar i¢in tasarlanmigtir.

Tanimlayic1 olmayan seslere Ornek olarak, Space Invaders (1978) dort
notadan olugsan ve hizlanarak gerilimi arttiran bir dongilisel miizik kullanimi ile
onemli bir yenilige imza atmistir. Space Invaders ve Asteroids (Atari) oyunlari
devamli miizigin tasarlandig1 ilk oyunlardir. Oyun i¢in miizik o6zellikle ilk
donemlerde ¢ok yavas bir bi¢cimde gelismistir ¢iinkii miizigin oyunlarla birlikte
tasarlanmasi hem ¢ok zor bir islem gerektirmis hem de ¢ok zaman almistir (Collins,
2008: 9-12). Nedeni, seslerin gercek zamanli olarak iiretilme zorunlulugu, diger bir

degisle sentezlenmesidir.
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1980°den itibaren video oyun iireticileri programlanabilir ses ¢ipleri liretmeye
baglamis, tonal arka plan miizigi gelistirmis ve video oyunlari i¢in ayrintili ses
efektleri gelistirmislerdir. Bununla beraber tekrar eden miizikal dongiilerin ilk
orneklerinden biri olan Rally X ortaya ¢ikmustir. 1980 yilinda Namco tarafindan
iiretilen, Midway tarafindan patentlenen araba yarig oyunu Rally X, 6 ol¢ilik
miizikal tekrarlar icermektedir. Oyundaki enstriimantal sesler ADSR olarak
adlandirilan ses zarfi ile dretilmistir. Bu sayede sesin genligi ve filtresi

tanimlanabilmistir (Collins, 2008: 12).

1980’11 yillarda popiiler oyunlarin “devamli” miizige yer vermesinden dolayz,
diger video oyun sistemleri kendi ses sistemlerini gelistirmek i¢in yardimci islemci
kullanmislardir. Jetonlu oyunlarda birden fazla ses ¢ipi kullanmak herkesin
uyguladig1 bir teknik haline gelmistir. Taito’nun 1982 yilinda yaptig1 Front Line
oyununda bu teknik kullanilmistir.

Sekil 32. Front Line

Teknolojinin giderek gelismesiyle birlikte video oyun diinyasinda sesleri 6n

plana c¢ikarabilmek adina yeni yazilim programlar1 gelistirilmeye baslanmistir.
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Ozellikle miizikal déngii kullanimi oyun miizigi yapiminda bir estetik olarak kabul
edilmis ve zamanla gercek bir onem kazanmistir. Ayni donemde miizikal dongii
icermeyen oyunlar {izerinde de c¢alisilmistir. ColecoVision’un oyunlari
incelendiginde, dongiisel miizik estetigine yonelik degisiminin en agik sekliyle
ortaya ¢iktig1, donanimin (ses ¢iplerinin) ayni kalmasina ragmen o6zellikle 1982 ve
1983 yillarinda dongiisel olmayan, 1984’te ise neredeyse tamamen dongiisel

miiziklerin kullanildig1 bir doneme taniklik edilmektedir (Collins, 2008: 15,19).

Konami’nin 1981 yilinda iirettigi Frogger oyunu dinamik miizigi oyunlarla
birlestiren ilk oyun olmustur (Collins, 2008: 19). Bir kurbaga ile yoldaki arabalarin
arasindan gecip ¢esitli duvarlarin iizerinden atlayarak dort adet eve ulagmayi
amaglayan Frogger oyununda, baslangic miizigi ve bitis miizigi temasi dahil
olmamak tizere en az 11 farkli oyun miizigi kullanilmistir. Oyun boyunca arka
planda devam eden miizikle birlikte, oyuncu her bir giivenli eve ulastiginda miizik
aniden bagka bir miizikle degismektedir. Aniden degisen bu miizik oyuncu yeni bir
kurbaga ile yola baslayana kadar veya kurbaga olene kadar devam etmektedir

(Collins, 2008: 19-20).

Sekil 33. Frogger

Ilerleyen yillarda 75 farkli sirket Pong oyununun evde oynanabilir
versiyonunu ¢ikarmistir. Neredeyse hepsi Pong ¢ipi olarak da bilinen General
Instruments’1 kullanmistir. Oyunda sadece grafikler degil seslerde aynmi sekilde

oyunun bir ¢ok versiyonuna taginmistir. Bir siire sonra ise Pong’un yerini donemin
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popliler konsol oyunu Atari tarafindan ¢ikarilan Video Computer System veya VCS

(Atari 2600 olarak da bilinmektedir) almistir (Collins, 2008: 20).

Sekil 34. Video Computer System (Atari 2600)

Atari 2600 insanlara kendi evlerinde oyun oynama imkani sunmasiyla devrim
yaratmig ve 1977 yilindan 1992 yilina kadar yaptig1 satis periyoduyla piyasada en
uzun kalan konsol oyunu olarak tarihe ge¢mistir (Collins, 2008: 20).

Atari tarafindan iiretilen ses ¢ipi VCS, 6zellikle ses ve grafik i¢in liretilmistir.
Ayn1 zamanda Television Interface Adapter veya TIA ¢ipi olarak da bilinmektedir.
Ses kismi eszamanli iki farkli ses iiretebilen (2 voice) bir mono sentezleyici
tarafindan saglanmaktadir. Her kanalda 4 bitlik dalga secicisi bulunmaktadir.
Sunulan dalga tipleri kare dalga (genis ve dar), bir siniis dalgasi, bir testere dalga ve
birkac giiriiltiiden (white ve brown noise) olugmaktadir. Tonal sesler ile ilgili
karsilasilan en biiyiik problemlerden biri, miizigin i¢inde ses perdesinin bas sesler ve

iist parti (melodi ve eslik) arasinda degisiklik gostermesidir (Collins, 2008: 21).

VCS’in mucidi Paul Slocum, sentezlenmis elektronik miizik anlamina gelen
¢cip miizigi bestecilerinin eski ses ciplerini birlestirerek cagdas kompozisyonlar
yaratmalar1 ic¢in ardillama (sequencing) yazilimi gelistirmigtir. Atari oyununu

zamanin diger oyunlarindan ayiran temel 6zellik kullandiklar ¢iplerin farkliligidir.
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Eski oyunlarda kullanilan ¢iplerde 6zellikle bas hatlar1 6nemsiz birakilmistir. Fakat
TIA cipleri az da olsa bu durumu iyilestirmis ve lizerinde uyumlu melodi ve bas
sesler bulunmustur. Bu duruma ornek olarak Data East tarafindan iiretilen 1982

yapimi Burger Time oyununu verebiliriz (Collins, 2008: 23).

Ev konsol oyunlar1 sesi Atari’nin baskanlar1 Mattel ve Coleco tarafindan
gelistirilmistir. Mattel’in 1979 yilinda ortaya cikardig1 Intellivision (Intelligent
Television) VCS’e gore ses ve grafik olarak ¢ok daha ileri diizeyde performans

sergilemektedir (Collins, 2008: 23).

Sekil 35. Intellivision

Intellivision’1 digerlerinden ayiran bir diger 6zelligi ise modiiler tasarimidir.
Bu sayede cihaza es zamanli olarak Entertainment Computer System, miizik klavyesi
veya ikinci bir ses ¢ipi alt1 sese (voice) kadar eklenebilmektedir. Orijinal Intellivision
oyun konsollart déonemin popiiler oyunlarinda kullanilan ve General Instruments
tarafindan gelistirilen iic sesli PSG AY-3-8914 ses ¢ipini kullanmistir. Bu ¢ip
sayesinde Onceden bestelenmis miiziklerin oyunun iginde kullanilmasi miimkiin
olmustur. Bunun ilk 6érneklerinden biri ise Bill Goodrich tarafindan uygulanan 1983
yilinda [Intellivision Productions’in ortaya ¢ikardigi Buzz Bombers oyunudur.
Oyunun icinde bestesini Nikolai Rimsky-Korsakov’un yaptigr Flight of the
Bumblebee eseri kullanilmistir. Miizik oyun baslangicindan itibaren devam etmis,

sadece arilar vuruldugunda efektlerle kesilmistir. Aslinda bir ¢ok programcinin

47



miizisyen olmadigi ve zamanlarmin kisith oldugu goéz Oniinde bulundurulursa,
onceden bestelenmis miiziklerin eski oyunlarda siklikla kullanilmig olmasi sasirtict

degildir (Collins, 2008: 23).

MIDI (Sayisal Miizik Calgilar1 Arayiizii) teknolojisinin ortaya ¢ikmasiyla ses
kayit ve performanst devrim niteliginde geligsmistir. Bu protokol, yazilim ve
donanimsal ses sentezleme, davul makineleri ve 6rnekleyicileri (sampler) eszamanli
ve ¢ok farkli sekillerde kullanma olanagi sunmustur. MIDI sistemi ile birlikte bir ¢ok
tiyatro tasarimcisi, besteci ve tekniker ses yaratimi konusunda arayisa girmistir
(Kaye, Lebrecht, 2009: 8). 1980’lerin sonlarina dogru programci ve besteci Dave
Warhol tarafindan iiretilen program sayesinde [Intellivision {izerinde miizikal
kompozisyon yaratimi kolaylagsmistir. Bu program sayesinde miizikal veri dosyalari

(MIDI) dogrudan Intellivision koduna ¢evrilebilmistir (Collins, 2008: 23).

Ayn1 dénemde Mattel ve Atari ile yarisan Coleco, iirettigi Telstar konsoluyla
biiyiik bir basar1 elde etmistir. 1982 yilinda piyasaya ¢ikan ColecoVision konsollari,
Nintendo’nun gelistirdigi Donkey Kong oyununda kullanilmistir. Bu oyunda zamanin
yaygin olarak kullandig1 Texas Instrument SN76489 ses ¢ipi kullanmistir. Intellivison
ve ColecoVision disinda da bir ¢ok sirket 1980°li yillarin basinda oyun piyasasina
girmistir (General Consumer Electric’s Vectrex, Emerson Radio Corp’s Arcadia
2001). 1980’lerin ortasinda birtakim sebeplerden dolay1 oyun endiistrisi satiglarda
kritik bir diisiis yasamistir. Fakat Japonya’da Famicom olarakta bilinen NES’in
(Nintendo Entertainment System) ortaya ¢ikmasiyla oyun endiistrisi yeniden ayaga
kalkmistir. Nintendo, 1985 yilinda c¢ikardigi Super Mario Bros., ardindan 1986
yilinda cikardig1 The Legend of Zelda ile Amerikan oyun endiistrisine basarili bir
sekilde adimini atmistir (Collins, 2008: 24).
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Sekil 36. NES (Nintendo Entertainment System)

Yukio Kaneoka tarafindan NES araciligi ile tiretilen ses ¢ipi 6zel yapilmis bes
kanalli PSG c¢ipi icermektedir ve icerisinde sekiz oktava kadar cikabilen iki kare
dalga kanal1 barindirmaktadir. Bununla beraber kare dalga kanallarindan biri frekans
tarama islevi sayesinde portamento benzeri efektler (UFO veya lazer silah ses
efektleri) iiretebilmektedir. Uggen dalga kanali kare dalgadan bir oktav diisiiktiir ve
4-bitlik frekans kontroliiyle perde segenekleri olarak daha sinirlidir. Giiriilti kanali
efektler ve perkiisyon i¢in yararli olan beyaz giiriiltii yaratabilmektedir. Delta
modiilasyon kanali (DMC) olarak da bilinen 5. kanal, iki farkli yontem ile
ornekleyici gorevi gormektedir. Ilk kullanilan sentezleme yontemi kare kod
modiilasyonu (pulse code modulation) dur. Bu yoOntem genelde konusma
sentezlemede kullanilmistir. Bunlara 6rnek olarak Mike Tyson’nin yaptigt Punch-
Out! (1987) ve Tengen’s Gauntlet 2 (1990), verilebilir. Ikinci sentezleme ydntemi ise
dogrudan hafizaya erisimdir. Bu 6rnekleme yontemi genellikle diisiik siireli sesler

(ses efektleri) iizerinde kullanilmaktadir (Collins, 2008: 25).

NES’in igerdigi li¢ sesli kanal teknolojisi olduk¢a geleneksel bigimde
kullanilmistir. iki atimli kanallar genellikle koro veya solo olarak, {iggen dalga kanal
ile bas birlikteligi icinde ¢alismaktadir. Ucgen dalgay1 (triangle) bas olarak
kullanmanin en 6nemli sebebi, diisiik frekans igceren ve iizerinde ses ayar1 olmayan
kanalin yetersizligidir. Bu smirlandirmalardan dolay1r kare dalga tarafindan

tasarlanan bir ¢ok efekt (vibrato (pitch modulation), tremolo (volume modulation),
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kaydirmalar, portamento, echo effects) iicgen dalga icin kullanilamamaktadir

(Collins, 2008: 25).

1987 yilinda yapilan Metroid’in Mother Brain ve Kraid oyunlarinda da
goriiliigli lizere, ses yiiksekliginin ve iki kare kanalinin zamanin ayarlanmasiyla
safhalama, eko efektleri ve vibrato taklit edilmistir. Giiriiltii kanali neredeyse her
zaman sarkilarda perkiisyon olarak kullanilmistir. Besinci kanal nadiren miizik i¢in
kullanilmis ancak bunun yerine oyunlarda ses efekti olarak yer almustir. Orneklenmis
ses imkani ile, Nintendo sistemi i¢in yapilmis olan ses efektleri 8 bitlik makinelere
gore cok geliskin ve hatta nadiren de olsa bulanik konusma Orneklemesi de
icermektedir (Mike Tyson tarafindan yapilan Punch Out! 6rneginde goriilmektedir).
Ses tasarimindaki bu gelismelere ragmen, miks nadiren kullanilmis, ses efektleri ve
miizik ise siklikla isitsel olarak birbirileriyle uyumsuzluga diismiistiir (Collins, 2008:

26).

Nintendo oyunlarinin bir¢ogu kendi miiziklerini tasarlamak yerine eski
oyunlardaki miizikleri ve ses efektlerini kullanmay1 tercih etmistir. Ornegin, Donkey
Kong oyunu bir veya iki Olgiilik miizikal dongiilerden olugmaktadir. 1984 ve
1985’lerin sonuna dogru oyunlarda miizik kullanimi ¢ok daha ileri diizeye
taginmistir. Miizik dongiilerinin uzun olmasinin sebebi oyuncularin genellikle
oyunlarda daha fazla vakit harcamasidir. Kisa veya daha eylem odakli oyunlarda
(spor oyunlar1 veya ucus simiilatorleri) daha kisa dongiiler kullanilmis ve miizik

neredeyse hic yer almamaigtir.
2.3.1. Video Oyunlarinda Ses Sentezlenmesi
2.3.1.1. Programlanabilir Ses Jeneratorleri (PSGs)

PSGs c¢ipleri ses uygulamalar1 i¢in gelistirilmis, kullanicinin ses girigine
(input) gore iiretilen ses ¢ipleridir. Bu ayrintilar genellikle osilatorlerle bag kurulmasi
icin kodlanmigtir. Osilatdr yinelenen bir sekli veya dalgay: iireten elektrik sinyalidir.

Siniis dalgalar1 osilatdriin en sik goriilen tipidir. Osilator tek basina ses tiretebilir ya

da bir digeriyle ortak calisabilir. Enstriiman sesleri dalga (tone generator) ve ses zarfi
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ile retilir. Video oyunlar igin iiretilen bir ¢ok PSGs ¢ipi Texas Instruments ve
General Instruments tarafindan {retilmigtir. Fakat bazi sirketler (Atari ve

Commodore) ses kalitesini arttirabilmek i¢in kendi ses ciplerini tasarlamislardir

(Collins, 2008 10).

2.3.1.2. Eksiltmeli Sentezleme (Subtractive Synthesis)

Eksiltici  sentezleme yOntemi programlanabilir ses jeneratorleriyle
benzerlikler tagimaktadir. Bu sentezleme yontemi osilator tarafindan iiretilen bir
dalga ile baglar ve bir filtre araciligiyla belirli frekanslar ¢ikarir. Daha sonra zarfi ve
genligi kontrol etmesi icin yeni frekansi direk olarak hoparlére gonderir. Bu
sentezleme yontemi ozellikle analog sentezlemelerde yaygin olarak kullanilir. Cogu
PSGs eksiltici sentezleme ¢ipi olarak gecer ve bircok oyunda ve ev konsollarinda

kullanilir (Ornegin General Instruments AY-8910) (Collins, 2008: 10).

2.3.1.3. Frekans Modiilasyonu (FM)

FM sentezleme yontemi oOzellikle 16 bitlik donem icin en Onemli ses
sentezleme yontemlerinden biridir. FM sentezleme 1960’larin sonunda John
Chowning tarafindan Stanford Universitesinde gelistirilmistir ve Yamaha tarafindan
satin alinmustir. Yamaha bu gelistirme ile FM sentezleme yontemini bilgisayar ses
ciplerinde kullanmistir. FM genelde siniis dalgasindan olusan ayarinda kullanilan bir
modiilasyon ve tastyicinin (carrier) ses perdesi olusturmasina yonelik caligmasidir.
Her FM sesi iki sinyal jenaratoriine (osilator) ihtiya¢ duyar. Birincisi tasiyici dalga,
ikincisi de kipleyici (ingilizce) dalgadir. Bir cok FM ¢ipi her ses veya enstriiman i¢in
dort veya alt1 tane osilatdr kullanir. Bir osilator, ayn1 zamanda kendi iizerinden
beslenebilir. FM ses ¢ipi oyunlardaki yerini 1970’lerin sonunda, 1980’lerin basinda
bulmus, 1980’lerin ortasina dogru ise bilgisayar ses kartlarinda kullanilmistir. Diger
PSG yontemlerinin kullanildigr donemlerle karsilastirildiginda, FM c¢ipleri ¢cok daha
degisken bulunmus ve daha genis ¢apl bir ses ve tim1 saglamustir. Ozellikle 16 bitlik
donem oyunlarinda bir veya daha fazla FM sentezleme ¢ipleri kullanilmistir

(Yamaha YM2151, 2203, ve 2612) (Collins, 2008 10).
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Osilator ses Filtre Ses zarfi ses Ses son haline
dalgas iiretir frekanslar seklini ulagir
keser tanimlar

Sekil 37. Ses Uretiminde Eksiltmeli Sentezleme Yontemi

Kipleyici
dalga

Zarf Uretimi Son dalga

Tas1yict
dalga

Sekil 38. Ses Uretiminde FM Sentezleme Yo6ntemi

2.3.1.4. Dalga Tablosu Sentezleme (Wavetable)

16 bitlik donemde ortaya c¢ikan dalga tablosu sentezleme enstriiman
orneklemesi icin kullanir. Bu da FM sentezlemeden daha gergekei seslerin ortaya
cikmasini saglar. Fakat dalga tablosu sentezleme ¢ok pahalidir ve kullanimi i¢in ses

kart1 gereklidir (Collins, 2008: 11).

Roland MT-32 adli ses modiilii, LA (lineer arithmetic-dogrusal aritmetik) ses
sentezlemesi ile ¢alisan ilk calgilardan biridir. Bu sentezleme yontemi Roland D-50
ile basglayarak 16 bit ses ¢ipleri kullaniminda devam etmistir. Temelde seslerin
ataklar1 6rneklenmis, gévdesi ise sentezlenmistir. Boylece 6rneklemenin gerektirdigi
biliylik depolama alanindan tasarruf edilmis, son kullanicinin erisebilecegi uygun

fiyath calgilar ve ses ¢ipleri ortaya ¢ikabilmistir (Collins, 2008: 11).
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2.3.1.5. Tanecik Sentezleme (Granular Synthesis)

Tanecik ya da graniil sentezleme, en yeni sentezleme yontemlerinden biridir
ve lannis Xenakis tarafindan kullanmistir (Collins, 2008: 11). Ilkesel olarak sesin

cok kii¢iik bir boliimiiniin tekrar edilmesi ile elde edilir.

Ev bilgisayarlar1 gibi /BM kisisel bilgisayarlar da tasarlanmis ilk is
bilgisayarlaridir. /BM kisisel bilgisayarini Nisan 1981°de piyasaya sunmustur. Amaci
biiyiik dl¢iide is i¢in kullanim saglamak olan orijinal PC pazarindaki rakiplerine gore
daha avantajli gelmistir. /BM’in yiikseltilebilirligi ve agik yapist — bilgisayarin
standart protokol ve birlesenler kullanmasi anlaminda - {i¢iincii kisilerin (oyunlar, ses
kartlar1 veya joystick gibi) PC i¢in dis {riinler ve hatta klon adi1 verilen kendi PC
sistemlerini (1982 de piyasaya sunulan COMPAQ gibi) gelistirebilmesini
saglamistir. Bununla beraber ilk bilgisayarlarin az miktarda ses kullanimi igeren is
uygulamalar i¢in gelistirildigi mikro-islemci sesi gelisim goz Oniine alindiginda
yavas kalmistir. /BM tarafindan fretilen ilk bilgisayarlar, klonlar1 sabit seslerle
degisen, perdeli basit tonlar iiretebilen, hatalar1 ve diger mesajlar1 bazen uyarici
seslerle gosterebilecek sekilde tasarlanmistir ve sadece kiiciik bir hoparlor
icermektedir. Sonralar1t Mindscape’in alt1 sesli (voice) 1986 yapimi Music Board ses

kart1 gibi ilave edilebilir ses kartlari, ilk PC’leri iyilestirme amaciyla tasarlanacaktir

(Collins, 2008: 28-29).

1983’¢ dogru, Commodore ve Apple gibi ana rekabetcilerin basarilarini
gorerek, IBM ev kullanicilarinin gereksinimlerine daha fazla cevap verebilmek adina
yeni bir PC {iiretmek suretiyle bu isin daha genis bir pazara yayilabilecegini
anlamistir. Bu diisiince ile IBM PCjr’1 1984°de pazara sunmustur. O zamanki
pazardaki ev bilgisayarlar1 ile daha iyi yarigabilmek icin orijinal PC’de birkag
degisiklik yapilmistir. DOS’daki komut satirlar1 sayesinde yiiklenilmek zorunda
kalinan geleneksel diskete ek olarak, bu PCjr, agmasi ¢ocuklarca ¢ok kolay olan ve
fiziksel araytizdeki kovana ilistirilmek {izere yiiklenebilinen fiziksel kaset arayiizleri
kullanmigtir. PCjr’un orijinal PC’den sonraki ses ylikseltmesi oyun makinelerinde

kullanilan Texas Instruments SN76496 3+1 cipidir. Grafik ve ses gelistirmesi ev
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bilgisayar pazarindaki video oyunlarinin 6nemini gozler Oniine sermistir (Collins,

2008: 29).

PCjr pazarindaki bir atilim da, IBM’in bu renk ve ses kabiliyeti yiikseltigini
gozler oniine serecek olan bir PCjr oyununu iiretecek olan Amerikan oyun endiistrisi
lideri Siera On-Line’1 kiralamasidir. Sierra oncelikle PC i¢in Ulysses ve Golden
Fleece (1982), Mystery House (1980) ve The Dark Crystal (1982) gibi grafik ve
metin maceralarini yaratmigtir. IBM’in atilimina Sierra’nin cevabi ilk 3D grafik oyun
macerasi olan King’s Quest olmustur. Fakat Sierra, Space Quest, Police Quest ve
Leisure Suit Larry serileri gibi popiiler grafik macera serilerini programlamayi
standart hale getirecek olan Adventure Game Interpreter veya AGI oyun motorunu
yaratarak bir adim daha ileri gitmistir. Oyunlar kullanicilarin komutlarini yazacaklari
fakat simdi klavye, joystick veya fare kullanarak {i¢ boyutlu uzayda bir ekrana
tastyacaklar1 bir karakterin ilave Ozelliklerini de igeren bir metin arayiiziine sahip
olmustur. AGI formati biitiin mevcut ses kanallarin1 kullanilarak PCjr’un ses ¢ipiyle
iligkili modellenmis ve tasarlanmistir. Sarkilarin PCjr versiyonlar1 dort pargadan
olusturulmustur: melodi, iki eslikli parga ve bir yiiksek ses (genellikle ses etkisi i¢in).
Ayni oyunlar orijinal PC’de oynandigi zaman sadece birinci kanal (melodi)

duyulmustur (Collins, 2008: 29).

Apple ile siki bir rekabet igerisinde olan Commodore, 1982 yilinda kisisel
bilgisayar olarak ortaya cikmustir. Ozellikle tasarladiklar1 VIC-20 bilgisayariyla
biiyiik bir basar1 yakalayan Commodore daha sonra ¢ikardigi Commodore 64 (C64)
ile biitlin satig rekorlarini kirmistir (Collins, 2008: 30).
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Sekil 39. Commodore 64

Apple gibi C64’te oyun bilgisayar1 olarak tasarlanmistir. Bunun en biiyiik
kanit1 kullandiklar1 kaliteli grafik ve sestir. 1981 yilinda Robert Yannes tarafindan
bulunan C64 ses ¢ipi (Sound Interface Device veya SID) 3+1 ¢iplerindendir. Cipteki
her ton bir ¢ok dalga tlizerinden secilebilir olarak tasarlanmistir (testere disi, {i¢ ses,

degisken titresim ve giiriiltli) (Collins, 2008: 30).
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UCUNCU BOLUM
SES TASARIMINDA GUNCEL YAKLASIMLAR

3.1. Diinya Sinemasinda Ses Tasarimi

Diinya sinemasinda ses tasariminin yaratici bir gii¢ olarak kabul gérmesinin ardindan
glinlimiiz sinemasinda bir ¢ok ses tasarimcisi ortaya ¢ikmistir. Bu tasarimcilar kendi
ses manzaralarini yaratmis ve sessel anlamda filmleri giiclendirmislerdir. Giincel ses
tasarimcilar1  Hollywood, Bollywood, Iran sinemasi, Tiirk sinemasi &rnek

gosterilerek incelenmistir.

3.1.1. Walter Murch (ABD)

Ses montajiin ses tasarimeisi tarafindan uygulanmasi ilk olarak 1971 yilinda
George Lucas’in yonetmenligini yaptig1 THX 1138 filmi ile baglamistir. Filmin ses
tasarimini yapan Walter Murch, filmde yayginlagmis olan yeniden kayit teknigi ile
kontrpuan montaj teknigini kullanmistir. Murch bu sayede sesin perspektifini daha
iyi kavramis, oynatma hizi degisimleri, ses filtreleri ve imge-ses metaforlarini film
boyunca kullanmistir. Ozellikle kendine 6zgii ses montaj teknikleri ile arabanin
motorlar1 kovaladig1 sahnelerinde kullandigi “vinlama” sesi ile sahnede verilmek
istenen heyecani yiikseltmis, robot polis memurlar ile denetleyicilerin diyaloglarini

degistirerek kendi montaj teknigini gelistirmistir (Whittington, 2007: 20).

Sekil 40. THX 1138 Filmindeki “vinlama” Sesinin Kullanildigi Araba Sahnesi
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THX 1138 filminde kullanilan jet arabalari, robot ve bilgisayar devreleri
sesleri yeni kaydedilen ses bilesenlerinden ve ¢ok kanalli kayitlardan olusmaktadir.
Bununla beraber Murch THX 1138 filminde kullandig1 tekniklerini ve biitiin estetik
yaklagimlarini bir sonraki projeleri 1973 yili yapimi American Graffiti ve 1996 yili
yapimi The English Patient filmlerine tasimis ve gelistirmistir. Walter Murch’un ses
montaj1 olarak en ¢ok akillara kazinmig ve kendisini yansitmis oldugu projesi 1974
yapimi, yonetmenligini Francis Ford Coppola’nin yaptig1 The Conversation filmidir
(Whittington, 2007: 20). Filmin hikayesi Harry Caul adli dedektifin suglularin
konusmalarin1 duyabilmek icin ses kaydi yaparak cinayeti ¢ozmesi {izerine

kurulmustur.

Sekil 41. The Conversation Filminden Ses Kayit Sahnesi

Filmdeki Ann karakteri ile Mark karakterinin parkta gegcen konusma
sirasinda alinan kayitlar1 yapilandirilmis 6znel ve dengesiz dogasini agiga ¢ikartir.
Dedektif Harry i¢in ses kaydi, sanat ve becerinin birlesmesidir (Whittington, 2007:
20). Filmde gerilimi arttirmak amagli sadece piyano ile ¢alinmis bir arka plan miizigi
bulunmaktadir. Filmdeki gizem ve gerilim bu miizik sayesinde daha fazla

arttirllmstir.

Yonetmenligini Francis Ford Coppola’nin yaptigi Vietnam savasinin

anlatildigr 1979 yili yapimi1 Apocalypse Now filmi Murch igin ses tasarimi

57



kavramimin en iyi agiklandigi film projesidir. Murch, Apocalypse Now filmi igin
70mm ses formati kullanarak diyaloglar, miizik ve cesitli ses efektleriyle izleyicinin
dikkatini tamamen filme vermesini saglamistir (Whittington, 2007: 21-22). Ozel
tasarlanmis Road Show tiyatrolarinda zamanin en yeni buluslarindan olan alt1 kanal
iizerine kurulu c¢ok kanalli ses sisteminin Dolby kod ¢oziiciisli ve ii¢ boyutlu ses
adaptorii ile birlikte kullanmas1 Murch’e Apocalypse Now filmi i¢in ilham kaynagi
olmustur. Buna bagli olarak Murch filmin ses tasarimini yaparken sesin frekansina,
sesin mekansal kadranlarin i¢cinde ayrilmasma ve yerlestirilmesine Onem
gostermistir. Murch, “Efektlerin ayrintili bir plan1 var, nerde hangisi mono, hangisi
stereo, hangisi dort kanalli (quadrophonic) kullanimda olacagi... Aslinda ses tasarimi

konsepti buradan gelmekte” demistir (Whittington, 2007: 22-23).

Apocalypse Now filminde, helikopterlerle Vietnam koylerine saldiri
sahnesinde kullanilan pervane sesleri, motor sesi, silah sesleri, insanlarin ¢igliklar ve
bunlarin hepsini besleyen arka plan miizigi filmin etkisini olduk¢a arttirmistir

(Whittington, 2007: 23).

Sekil 42. Walter Murch’un Cok Kanalli Ses Kullandi1g1 Apocalypse Now Filminden
Vietnam Koyiine Saldir1 Sahnesi

Koy sahnesinde kullanilan karmasik ve kalabalik sesler, filmde anlatiimak

istenen kafa karigikligini ve anksiyeteleri yansitmak amaci ile Murch tarafindan

yapilmigtir. Bu filmle beraber Hollywood’da “ses tasarimcisi” adi altinda calisan
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kisilere itibar edilmeye baslanmis ve bu kisilerinde popiiler olabilmesinin kapisi

acilmistir (Whittington, 2007: 20).

The Conversation ve Apocalypse Now filmlerinin ses montajlarindan sonra
Murch ve bir ¢ok yonetmen ses tasarimini filmler i¢in yapilan bir sessel sanat olarak
kabul etmistir. Buna bagh olarak sesin filmin i¢indeki oyunun gercekligini besledigi

ortaya ¢ikmistir (Whittington, 2007: 21).

3.1.2. Ben Burtt (ABD)

1948 y1li dogumlu Ben Burtt, kariyerinde “ses tasarimcis1” adini donemin en
popiiler filmlerinden biri olan Yildiz Savagslar: (Star Wars) serileriyle duyurmustur.
Ozellikle 1977 yilinda Yildiz Savaslari: Yeni Bir Umut, 1980 yilinda Yildiz
Savaglari: Imparator ve 1983 yilinda Yildiz Savaslari: Jedi 'nin Doniigii filmlerindeki

ses tasarimlariyla tinlenmistir.

Sekil 43. Yildiz Savaslar1 Serisi

Bu orijinal {icleme lazer patlamalari, uzay savaslari, bir ¢ok tanimsiz uzayl
dilleri ve robot sesleri gibi bir ¢cok alisilmamis sesler icermektedir. Bu seslerin bir
¢ogu zamanla popiiler kiiltiiriin en ¢ok animsadig1 sesler haline gelmistir. Ozellikle
R2-D2 {izerine tasarladigi ses ile Jedi 1smn kilicinin pariltili salinim sesleri Burtt
tarafindan yapilmis en popiiler ses efektleri olmustur. Bu sesler hizlica Lucas Film’in

ses tasarimi sozIigiinii olusturmus, sesli kitaplardan bilgisayar oyunlarina, sinemanin
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sinirlarint ¢ok Otesine taginmistir. Ben Burtt’un Yildiz Savaslar: serisi ve Indiana
Jones i¢in yaptig1 ¢igir acan ses tasarimlart ona ses tasarimcist alaninda iki adet

biiytik 6diil kazandirmstir.

Cok kanalli formatlarin uygulanmasi Dolby ¢ok kanalli sistemin
gelistirilmesiyle baglamis ve dort kanalli ses kodlama diizenine ge¢ilmistir. Bu yeni
sistemin uygulandigi ilk filmlerden biri de Yildiz Savaslar: olmustur. Dolby ¢ok
kanalli film baskisi, Dolby’nin yeni gelistirdigi ekipmanlar veya tiyatrolarin
kullandigt mono oynatma sistemi (mono playback system) ile kullanilmistir

(Whittington, 2007: 28-29).

Burtt’un ses efektleri iizerinde uyguladig1 yaratic1 diizenlemeleri ve estetik
yaklasgimi sayesinde ses tasariminin anlami daha ¢ok genislemistir. Ornegin, Yildiz
Savaslart — Yeni Bir Umut filmindeki bir bar sahnesinde uzayli yaratiklarin sesleri
kopek ve ay1 seslerinin hirlamasi, havlamasi ve ¢iglik seslerinin karistirilmasiyla

olusmustur.

Sekil 44. Burtt’un Tasarladig1 Bar Sahnesi (Cantina Scene)
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Ben Burtt tarafindan Yildiz Savaslari i¢in tasarlanan seslerden bazilarina

bakmak gerekirse;

a) Imperial Walkers

Sekil 45. Imperial Walkers
Burtt Imperial Walkers sesini zimba sesini degistirerek olusturmustur.
Karmagiklig1r gostermek icin buna ek olarak bisiklet zincirlerini yere birakarak

olusturdugu sesi eklemistir (Wilson, 2015).

b) TIE Fighter

Sekil 46. TIE Fighter

TIE Fighter sesi fil sesinin etkili degisiminden yapilmigtir (Wilson, 2015).
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c) R2-D2

Sekil 47. R2-D2

R2-D2 sesi %50 oraninda elektronik ortamda meydana gelmistir. Geri kalan

kisminda ise su borusu, 1slik ve seslendirmeden yararlanilmistir (Wilson, 2015).

d) Chewbacca

Sekil 48. Chewbacca

Chewbacca sesi deniz ayis1 sesi ve diger bir kag hayvan sesinin karigimindan

olusmaktadir (Wilson, 2015).
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e) Lazer patlamalar

Sekil 49. Lazer Patlamalar1 (Laser Blasts)

Burtt lazer patlama seslerinin kaynagini, AM radyo vericisinin dengeleyici
kalin demir tellerine ¢ekigle vurarak olusan “ping” sesini yakin mikrofonlama ile
kayit ederek elde etmistir. Bu 151n kilici sesleri filmin baslangicindan sonuna kadar
bir ¢ok yerde kullanilmistir. Kullanilan efektler kayit ve miks teknikleriyle birlikte
icgiidiisel ve tedirgin edici bir his vermek i¢in yapilmistir (Whittington, 2007: 101-
102).

f) Isin kilict

Sekil 50. Isin Kilic1 (Lightsaber)

Burtt 151 kilict sesini yaratmak i¢in bir televizyon setinden ve 35mm

projektor karisimindan yararlanmistir. Burtt 151 kilict sesini tasarlarken ilk once
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oldugu yerde calisan elektrikli motor sesini ham olarak kayit etmistir (“Grrrrrr”™).
Daha sonra ise sesi daha farkli bir hale getirmek i¢in iizerine televizyon gii¢ kaynagi

sesi eklemistir (“Hum”) (Whittington, 2007: 97).

g) Speeder Bike

Sekil 51. Speeder Bike
Speeder Bike sesi P-5 Mustang ucagi ve P-38 ucaginin ses kayitlarindan
olusmaktadir (Wilson, 2015).

h) Landspeeder

Sekil 52. Landspeeder

Skywalker’in kullandig1 aracin sesi elektrik siipiirgesinin borusundan gelen

sesin degisimiyle olusmustur. Filmde kullanilan efektlerin hepsi uzaydaki karmagsik
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havay1 daha iyi yansitabilmek i¢in islenmis, yeniden mikslenmis ve tasarlanmistir

(Wilson, 2015).

3.1.3. Randy Thom (ABD)

Randy Thom yaklasik 30 yildir George Lucas tarafindan kurulan LucasFilm
icin ¢aligmaktadir. Bir¢ok film yonetmeni ile birlikte ¢alisan Thom, LucasFilm
sirketinin sahip oldugu ve ses prodiiksiyonu i¢in ¢alisan Skywalker stiidyolarinda ses
tasarimi, miks ve film miizigi besteciligi iizerine c¢aligmalarmi siirdiirmektedir.
Randy Thom’un yaptig1 islerden bazilari: Ratatouille (2007), Harry Potter and the
Goblet of Fire (2005), The Polar Express (2004), The Incredibles (2004), Cast Away
(2000), Forrest Gump (1994), ve The Star Wars Trilogy (Balcita, 2007: 16).

Yonetmenler filmlerinde dogru sahneyi yakalayabilmek i¢in usanmadan
calisirlar. Fakat bir sahne ses olmadan yaratici bir sekilde tamamlanamaz. Bu yiizden
Thom’a gore ses tasarimcilart senaryo yazim asamasinda bir danigsman olarak
devreye girebilirler. Randy Thom i¢in ses tasarimi sadece yliksek seslerle yapilan
silah seslerinden veya kalp atislarindan olugmadig1 gibi sadece iyi bestelenmis film
miiziklerinden de olusmaz. Thom’a gore ses tasarimcisinin gorevi yonetmen ile is
birligi icerisinde calisip hikayede anlatilmak istenen dogrultusuna kayit yapip,

topladig1 bu kayitlar1 hikayeye uygun bicimde yerlestirmektir (Balcita, 2007: 16-17).

Robert Zemeckis’in yonetmenligini yaptig1 2000 yil1 Yeni Hayat (Cast Away)
filmi Randy Thom ig¢in kariyerinin en énemli filmlerinden biri olmustur. Thom bu
film ile birlikte Ongodriilen miizik skorlarini yerine orkestraya uyarlanmis ses
efektlerini kullanarak bir degisime imza atmistir. Thom adadan kagis sahnesi icin
dalga ve riizgar sesleri ile karakterin kacis siirecinde hissettigi gerilimi desteklemis,
sahnenin sonunda ki duygusallig1 hissettirmek icin ise orkestra miizigini kullanmistir

(Balcita, 2007: 17).
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Sekil 53. Randy Thom Tarafindan Ses Tasarim1 Yapilan Yeni Hayat (Cast Away)

Filmi

Randy Thom Yeni Hayat filmi i¢in kullanacagi riizgar seslerinin ¢ogunu
Amerika’nin bat1 kiyisinda kayit etmistir. Bu kayitlardan sonra riizgar sesleri filmin
icine yerlestirilmek icin diizenlenmistir. Thom, 06zellikle okyanus sahnelerinde
hizlica c¢arpan riizgar seslerini kullanmug, karakterin gece boyunca kiigiikk bir
magarada uyudugu sahnede ise riizgar seslerini yumusatarak sakin bir fliit sesi gibi
tinlamasin1 saglamistir. Teknolojinin hizla gelismesi Thom’un sesleri daha etkin
bicimde kullanmasini saglamistir. Ona gore ses tasarimcilar birer teknisyen degil,

sanatcidir (Balcita, 2007: 17).

Filmin i¢inde ki en etkileyici ses tasarimlarindan biri de karakterin kendine
arkadas olarak yarattig1 bir top (Wilson) ile kavga etme sahnesidir. Magara i¢inde
baslayan sahnede Chuck karakterinin Wilson ile konusmasi sirasinda sadece arkadan
esen riizgar sesleri ile birlikte magaradaki caresizlik hissettirilmistir. Sahnenin
devaminda giderek ylikselen gerilim ve duygusallik piyano esliginde devam etmistir.
Karakterin topu firlatmas: ve ardindan hemen pigsman olup onu geri alma cabasi
sirasinda gelen orkestra miiziginin giderek ylikselmesiyle sahnedeki duygunun

seyirciye biitliniiyle gegmesi saglanmistir.
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3.1.4. Dane Davis (ABD)

Dane Davis’in kariyerinde iinlendigi ve en basarili oldugu film serisi 7The
Matrix filmidir. Davis The Matrix filmi ile ortam seslerindeki giiriiltii seviyesini
kaynagindan ayirarak (sayisal teknolojinin getirdigi en 6nemli avantajlardan biri) ve
sesleri vurgulayarak neredeyse cansiz ve goriiniir bir ortam yaratmistir. Davis’e gore,
kurgu gergekligin diziistii bilgisayaridir. Dolayisiyla ses tasariminda doku yaratmak
icin sunulan bir islem giicli yoktur. Stirtikleyici ses tasarimi seyirciye yeni bir anlatim
bicimi sunar. The Matrix’in ses tasarimini yaparken uyguladigi tasarim netligi
sayesinde filmin i¢indeki gercek diinya ile hipergercek diinya (matrix) arasindaki
farki anlayabilmemiz miimkiindiir. Buna karsin filmdeki kavga sahneleri ise daha
farkli yapilandirilmistir. Tren istasyonunda gecen kavga sahnelerinde ses tasarimi
giiciin sadece kas giiciine dayali olmadigin1 vurgulamaktadir. Hizin 6ne plana ¢iktigi
kavga sahnelerinde yumruklar ve tekmeler i¢in kullanilan ses efektleri iggiidiisellige
bagli olarak kendi agizlarindan ¢ikan sesler ve viicut carpmalarindan olugsmaktadir.
Ayrica sahnenin biitiinliiglinii korumak i¢in arkadan gegen tren sesleri ve zaman
atlamalarindan olusan gecis ile varilan odanin atmosfer sesi eklenmistir. Film
boyunca izleyiciye sahneler arasi farklilik hissettirilmeye calisilmigtir. Davis
ozellikle doviis sahnelerinde kullandig1 efekt tekniklerini ve kullanilan arka plan
miiziklerini Hong Kong filmlerindeki doviis sahnelerinden alintilamistir

(Whittington, 2007: 235-239).

3.1.5. Paul N. J. Ottosson (Isvec)

Paul N.J. Ottoson 1966 dogumlu isve¢ dogumlu bir ses tasarimcisidir.
Ottoson’un kariyerinde iinlendigi filmlerden bazilari: Zero Dark Thirty (2012), The
Hurt Locker (2008), Spider Man 2 (2004), 2012 (2009), Madagaskar Penguenleri
(2014), Fury (2014).

Ottoson’un tizerinde calistifi en 6nemli filmlerden biri olan 2009 yapim
2012 filmi kapsamli ve detaylarla dolu bir ses tasarimina sahiptir. Ottoson filmin
icindeki uzun siireli kaos sahneleri icin bir ¢ok kayit ve diizenleme yapmistir. Ona

gore bilim kurgu filmlerine ses tasarimi yaparken ¢ok daha genis bir perspektiften
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bakmak gereklidir. Ozellikle film daha ¢ok gercekciyse ve objeler bir bir tahrip
ediliyorsa, seslerde goriintii kadar gercekei olmalidir. Ottoson filmlerine ses tasarimi
yapmadan 6nce hikayenin anlatmak istedigi elementleri not alip, film i¢in benzersiz
sesler yaratabilecek kayitlar aldigini sdylemektedir. Uzerinde ¢ok oynanmus sesler
yerine dogal sesler kullanmanin filme daha gercek¢i anlamlar katabilecegini

savunmustur (Isaza, 2009).

Sekil 54. 2012 Filmindeki Kaos Sahnesi

Ottoson 2012 filminin i¢indeki en 6nemli ve ses tasarimi agisindan en zengin
sahnelerinden biri olan ugagin yikilan binalarin arasindan gegme sahnesinde kaosu
yansitabilmek adina atmosfer seslerini kesmeden, kirilan cam sesleri araba kornalar
gibi bir ¢ok kaotik sesler ile fon miizigini birlikte tasarlamistir. Ayrica subsynth
harmonizer (DOD’un {irettigi) sayesinde su sesleri ile oynamis ve bu sesleri filmin
icerisinde kullanmistir. Ottoson subsynth harmonizer ile yaratilan seslerin her ne
kadar kaos sahnelerinde etkili oldugunu sdylese de, fazla kullanildiginda insani

rahatsiz ettigini de belirtmektedir (Isaza, 2009).

Ottoson 2072 filmi i¢in olusturdugu foley takimi ile birlikte foley
stiildyolarina girip {i¢ giinliik siiregte ham sesleri kayit etmistir. Bu sesleri %2 inglik
analog teyp ile kayit etmistir. Bunun nedeni sesin analog teyplerle kayit edildiginde

daha biitlin ve sicak gelmesidir (Isaza, 2009).
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3.1.6. Shajith Koyeri (Hindistan)

Shajith Koyeri Bollywood sinemasinin en basarili ses tasarimcilarindan
biridir. 2000 yilindan itibaren bir ¢ok Bollywood filminin seslerini yapmis ve
uyguladigi ses tasarimlariyla bir ¢ok 6diil kazanmistir (National Film Award, Zee
Cine Award, Filmfare Award). Koyeri Ozellikle filmlerinde uyguladigi senkron
teknigi ve yaratict ses tasarimlariyla Hindistan sinemasinin en popiiler ses
tasarimcilarindan biri olmustur. Koyeri’nin ses tasarim yaptigi filmlerden bazilari:

Ombkara, Ishqiya, Kaminey, Barfi!, Haider, 7 Khoon Maaf, Dam 999 (Kurian, 2011).

Koyeri’ye gore ses tasarimi Hollywood sinemasinda daha c¢ok ilgi
gormektedir. Fakat Bollywood sinemasinda da ses artik onem verilen bir 6ge olarak
kendine yer bulmustur. Koyari bir ses tasarimcisi olarak ses tasariminin hikayeyi
duygusal agidan destekledigini sOylemektedir. Calismaya baslamadan Once
seyircinin psikolojisini diisiindiigiinii sdyleyen Koyeri, ses tasariminin ozellikle
uluslararas1 platformlarda ¢ok onemli bir rol oynadigini sdylemektedir (Kurian,

2011).

3.1.7. Mohammad Reza Delpak (iran)

Mohammed Reza Delpak Iranli ses tasarimcisidir. iran sinemasinin A
Separation, Like Someone in Love, Baran, Children of Heaven gibi 6nemli filmlerine
ses tasarimi yapan Delpak, ilk olarak tasarimlarinda nasil bir ses ortami yaratacagini
planlaylp ardindan seyircinin dikkatini ¢ekecek duygusal tonlar yarattigini
sOylemektedir. Delpak’a gore ses sadece bir materyal degil, hikayenin modunu

ortaya ¢ikaran yaratici aragtir (Anonim, bt).
3.1.8. Levent Intepe (Tiirkiye)

1978 yili dogumlu Levent Intepe, 1994 yilindan beri profesyonel olarak
sinema sektdriinde ses iizerine calismaktadir. Asil isi ses siipervizorliigii olan intepe,

G.O.RA., Hababam Simifi Askerde, Anlat Istanbul, Babam ve Oglum, Hokkabaz,
Ulak, A.R.O.G., Kelebegin Riiyasi, Mustafa Hakkinda Hersey, Hemso, Dar Alanda
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Kisa Paslasmalar, Niyazi Giil Dértnala gibi bir ¢ok basarili Tiirk filminin seslerini
yapmustir. Intepe Tiirkiye’de ses tasarrmmin daha c¢ok ydnetmen-yapimcilarin
yonlendirilmesi dogrultusunda ilerledigini ve ses yaratim siirecinin daha ¢ok set
sirasinda kaydedilen seslerden olustugunu sdylemistir. Intepe ayn1 zamanda, dogru
mikrofonlama teknigi ile kayit edilen seslerin tasarim siirecine biiyiik katkisi
oldugunu belirtmistir. Levent Intepe “Sinemada Ortam Sesi” konusunda

iiniversitelerde ve sinema kurslarinda dersler vermektedir (intepe, 2016).

3.1.9. Or¢un Kozluca (Tiirkiye)

1975 yilinda dogan Orgun Kozluca, Tiirk ses tasarimcisidir. 2001 yilindan
beri profesyonel olarak sinema filmlerinde ve dizilerde ses tasarimciligi yapan
Kozluca, O Simdi Asker, Asmali Konak, Ah be Istanbul, Cemberimde Giil Oya,
Babam ve Oglum, Kabuslar Evi Serisi, Elveda Rumeli, Kurtlar Vadisi Pusu,
Mutluluk, Oyle Bir Gecer Zaman ki, Dedemin Insanlari, Entelkéy Efekoy’e Karst,
Memleket, Suskunlar, Mutlu Aile Defteri, Behzat C. Ankara Yaniyor, Sadece Sen ve
Muhtesem Yiizy1l gibi bir ¢ok dizi ve filmde ses tasarimcisi olarak gorev almistir.
Kozluca i¢in ses tasariminin olmazsa olmazlarindan biri tasarim asamasindan dnce
filmin ihtiyaci olan sesleri bulmak ve bu dogrultuda kendine bir yol ¢izmektir. Onun
tasarimlarinda atmosfer sesleri en 6nemli pargalardan biridir. Calisma yontemini
“Benim i¢in Oncelikli olan tamamu ile filmin ihtiyacina goére hareket etmektir. Bir
filmde belki bir mekan1 sadece kus atmosferi ile gecerken yine ayni filmde farkli
sahnede ayni mekana ¢ok bagka bir atmosfer tasarimi yapmamiz gerekebilir”

seklinde agiklamistir (Kozluca, 2016).

Orgun Kozluca 2016 yapimi Memleket filminin ses tasarimciligini yapmis ve
bu filmle 27. Ankara Uluslararas1 Film Festivali’'nde en iyi ses tasarimi odiiliinii
almistir. Kozluca bu filmin atmosfer agirlikli bir proje oldugunu soyleyerek
eklemistir: “Bu filmi izledigim zaman gercekten zor bir is ile kars1 karsiya oldugumu
anladim. Filmde bir giin i¢indeki vakit gegiriglerini bile hissettirmek benim i¢in ¢ok
onemliydi. Aksi taktirde siradan ve ¢ok sikici bir durum olusabilirdi. Filmde zamanin
sabah, 6glen veya aksamiistii oldugunu ses ile ¢ok iyi anlatabildigimi diistinliyorum.”

(Kozluca, 2016).
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3.2. Video Oyunlarinda Ses Tasarimi

3.2.1. Keith Arem

PCB prodiiksiyon sirketinin de sefi olan Keith Arem, video oyun ses
tasarimcist ve bestecisidir. Call of Duty, Spider Man, Iron Man, X-Men: Mutant
Acdemy 2, SkyGunner, Marvel: Ultimate Alliance gibi bir ¢ok popiiler video
oyunlarmin ses tasarimini yapan Ketih Arem, video oyunlarinda ilk 6nce perspektife
baktigin1 daha sonra ise sahneye uyacak ses unsurlarint goz 6niinde bulundurdugunu
soylemistir. Ornegin sahnede biiyiik bir patlama varsa, miizik diyalogun ve ses
tasariminin nefes almasin1 engellemeden eylemi vurgulamalidir. Arem ses tasarimi
yaparken organik unsurlar1 toplayarak uyumlu bir ses liretmeyi amaclar. Arem, ses
alani1 gorsel bir perspektiften tanimlar; soldan saga panlama ve ayirim, yukardan
asagiya ve arkadan one derinlik algisi. Arem yaratik ve diyalog efektlerinde, sesler
her ne kadar yapay olursa olsun gergek¢i ve uyumlu organik sesler yapmay1
amaclamistir. Arem’in en o&nemli &zelliklerinden biri hizli ¢alismasidir. Isine
yarayacak fikirlerin genellikle aklina ilk gelen fikirler oldugunu sdyleyen Arem, ¢cok
zaman harcadig1 takdirde dikkatinin dagildigimi sdylemektedir (Marks, 2009: 9).
Keith Arem, kullandig1 bir ¢ok sesi hi¢ beklenmedik yerlerde kayit etmistir. Buna en
iyi ornek, esi hamileyken karnindan aldig1 bebeginin kalp atis sesini, Dead Speed
fragmani i¢in kullanmasidir (Marks, 2009: 9).

3.2.2. Watson Wu

Watson Wu, WooTones LLC. Sirketinin kurucusu ve ses tasarimcisidir. Bir
cok film ve televizyon projesinin de ses tasarimini yapan Wu, bir ¢cok popiiler video
oyun ses tasarimlart yapmistir. Assassin's Creed, Breach & Clear, Breach & Clear:
Deadline, Ghost in The Shell Online, Marmalade. NASCAR, Need for Speed ve
Transformers: War for Cybertron gibi bir ¢ok video oyununun ses tasarimini yapan
Wu, tasarima baslamadan 6nce oyuncularin kimler olacagina ve seslerin ne igin

kullanilacagina (arka plan, 6n plan) dnem vermistir (Marks, 2009: 69).
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Wau, ses toplama siirecinde her zaman yaninda bir kayit cihaz1 bulundurmus
ve kullanacag: kayitlari ses kiitiiphanelerinden almak yerine kendi toplamistir. Onun

icin dogaclama yaratim siirecinin en énemli parcasidir (Marks, 2009: 69).

3.3. Ses Tasarim Stiidyolar1

Hollywood’un klasik periyodunda, ses iizerinde calisanlar ses efektlerini
saklamak amaciyla ses kiitiiphaneleri kurmuglardir. Bu efektler, ses danismanlar1 ve
tasarimcilar1 tarafindan kayit ve kasetlere yerlestirilmistir. Daha sonra ise
danigmanlar saklanan sesleri tasarimcilarin istekleri dogrultusunda onlara
gondermislerdir. Ses kiitiiphanelerinin  kuruldugu ilk yillardan itibaren silah
seslerinden kus seslerine kadar bir ¢cok ses saklanmistir. Daha sonraki yillarda ise
sesler kategorilere ayrilmig ve kolay bulunmasi i¢in kataloglanmistir. Glintimiizde bu
stire¢ dijital ses istasyonlari iizerinden devam etmekte ve anlik erisim saglanabilmesi
adma seslerin performanslari dogrultusunda bilgisayar veri tabanlari tarafindan
desteklenmektedir. Belirli Hollywood ses stiidyolar1 sadece sik kullanilan ses
efektleri iizerine kurulmustur. Bunlardan biri de Warner Bros. stiidyolaridir. Ornegin,
Gangster filmlerinde kullanilmak {izere olusturduklar: silah sesleri, lastik kayma sesi
ve benzeri efektlerden olusan ses setleri vardir. Goriintiiler gibi ses efektleri de

zamanla Amerikan kiiltiirtinde ikon haline gelmistir (Whittington, 2007: 112).

The Adventures of Robin Hood (1938) filminde kullanilan ok sesi macera
filmlerinde silah sesi olarak kullanilan ikonik seslerden biri olmustur. Warner Bros.
Robin Hood—Prince of Thieves (1991) filmi icin de orijinal ses efektleri tasarlamistir
(oklarin ¢ikarilmasinda kullanilan sesler). Macera filmleri gibi aksiyon filmleri de

eskiden gelen ses efektlerini hala kullanmaktadir (silah sesleri, ¢evresel arka plan

sesleri gibi) (Whittington, 2007: 113).

Bir ¢ok kisi ekipman ve faaliyetler i¢in ses tasarimi stiidyolarinin miizik ve
bilgisayar teknolojisinden yararlanmistir. Bu stlidyolarin tercih edilmesinin sebebi
ise daha kiigiikk ve ¢ok yonlii ¢alisma ve ekipman saglamasidir. Ses stiidyolarin
normal stiidyolardan bagimsiz ¢alismaya baglamasiyla birlikte prodiiksiyon sirketleri

ses uretimleri i¢in ses tasarimi stiidyolarina 6zel kontratlar diizenlemistir. Bunun
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sebebi ise teknolojinin stiidyolarda daha iyi kullanilmasi ve estetik kaygisidir.
Yapimcilar zaman zaman ses prodiiksiyonuna biit¢e ayirmakta sikintilar yagamistir.
Gilinlimiizde halen yapimcilarin filmin {iretim siirecinde 6n prodiiksiyonlara ¢ok fazla
para harcamasindan dolay1 ses prodiiksiyonuna yeterli para ayrilamamaktadir.
Filmlerinde sese dnem veren yonetmen ve yapimcilardan bazilart George Lucas,
Martin Scorsese, Brian DePalma, Steven Spielberg, William Friedkin ve Robert

Altman olarak siralanabilir.

Dolby giiriiltii azaltma, ¢ok kanalli kayit sistemi ve yogunlasan ses efekt
teknikleri The Exorcist (1973), Nashville (1975) ve Star Wars (1977) filmlerinde
yaygin olarak kullanilmistir. Aym1 donemde filmlerde kullanilan sesler daha ¢ok
goriintii yeniliklerine ve estetigine uygun bigimde tasarimlanmustir. Ozellikle Close
Encounters of the Third Kind (1977), Alien (1979), The Thing (1982), Star Wars
Serisi gibi bilim kurgu filmlerinde ses dnemli bir unsur olarak kullanilmis ve bu
filmler sayesinde ses tasarimu ileri seviyeye tasinmistir (Whittington, 2007: 30-58).
Ozellikle 1900°’li yillarin sonuna dogru ses sinema gosterilerinin tamamen bir

pargasi olup, satig unsuru haline gelmeye baglamistir.

Ses tasariminin zamanla yayginlagmasiyla cesitli ses stiidyolar1 ortaya
cikmaya baglamistir. Bunlardan bazilari: Todd AO, Goldwyn stiidyolari, American
Zoetrope ve Skywalker stlidyolaridir.

3.3.1. Skywalker Stiidyolar1

Skywalker stiidyolarinin temeli 1975 yilinda George Lucas tarafindan
atilmigtir ve ayn1 y1l Ben Burtt’e kiralanmistir. 1987 yilinda tamamen yenilenmis ve
Skywalker Ranch ad1 ile kurulmustur. Skywalker stlidyolar1 ses kaydi, ses tasarimi,
foley, miks, miizik ve besteleme, dublaj (ADR), ses kiitiiphanesi, alan kaydi gibi
bir¢ok alanda hizmet vermektedir. Skywalker stiidyolar1 bagkan1 Randy Thom basta
olmak tizere bir ¢ok {inlii ses tasarimcisini biinyesinde barindirmaktadir. Bunlardan
bazilar1 Ben Burtt, Christopher Boyes, Douglas Murray, David Farmer, Tom Myers,
Gary Rydstrom, Al Nelson, Tim Nielsen’dir.
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Skywalker stiidyolarinda yapilan en onemli projelerden biri Terminator 2:
Judgment Day filmidir. Filmin biitiin ses kayitlari, foley kayitlar1 ve prodiiksiyon
asamalar1 Skywalker stiidyolar1 sanatcilar1 tarafindan yapilmistir. Terminator 2
filminin kugkusuz ki en onemli ses yapilarindan biri silah sesleridir. Terminator
saldirilar1 sirasinda film miiziginin temasi fon miizigi olarak calmaktadir. Filmin
icinde diger sahnelerde kullanilan silah ve kursun sesleri, sahnenin etkisini daha fazla
vurgulamaktadir. Filmdeki bir ¢ok silah sahnesinde yakin mikrofonlama teknigi

kullanilmistir (Whittington, 2007: 200-204).

Sekil 55. Terminator 2: Judgment Day Filminden Atesleme Sahnesi

Terminator’iin polis arabalarina bomba atar ile saldirdigi sahnede, ses
tasarimcilart ve miks miihendisleri silah seslerinin bilesenlerini dikkatlice
ayirmiglardir. Ornegin; silaha mermi yiiklenmesi, ates etme giiriiltiileri, havadaki
hareketleri, etkisi ve patlamalari gibi. Seslerin tiimii yakin perspektif ile kayit
edilmistir. Bu da seslerin daha temiz ve rezonansh gelmesini saglamistir. Bununla
birlikte izleyiciler sessel 0zellestirme ve yonsellik unsurlarinin kalitesiyle yerlerine
cakilmiglardir. Bu ayrintilarin sagladigi 6zellesme basit bir silah atesleme sesinin ¢ok

otesine gegmektedir (Whittington, 2007: 200-205).
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SONUC

Fiziksel bir doga olay1 olarak ses, niteliksel ve niceliksel dgeler barindiran,
tarih boyunca kiiltiirlere ve toplumlara hizmet etmis bir iletisim aracidir. Tarih 6ncesi
cagda insanlar birbirileriyle iletisim kurmak veya kotii ruhlari kendilerinden
uzaklastirmak isterken, ses aradaki bagi saglayan en 6nemli araclardan biri olmustur.
Afrika’dan Asya’ya, Avrupa’dan Amerika’ya bir ¢ok toplumun iletisim kaynagi olan
ve toplumlarin evrimlesme silirecine katkida bulunan sesli iletisim, zamanla

gelistirilen iletisim araclariyla giiniimiize kadar erigmistir.

Ses kullaniminin en eski Ornekleri Afrika Davulu ile baslamis, Semantron,
Posta Borusu ve Samanizm ayinleri ile devam etmistir. Toplumlar arasi iletisimin
baglamasini saglayan bu calgilar, giiniimiizde kullandigimiz teknolojinin gelisimine
kadar uzanmis ve iletisimin baslangi¢ kaynagi olmuslardir. Zamanla ses kullaniminin
sadece bir iletisim araci olmadigi anlagilmis ve sesi farkli alanlarda kullanabilme
fikri ortaya cikmustir. Sessel iletisimin ve aygitlarin zamanla ilerlemesi, gorsellere
veya duysal ogelere (0rnegin radyo vb. ortamlar) teknik olarak verimli bir bigimde
ses tasarimi yapilmasina neden olmustur. Ses tasarimini olusturan konusma, miizik
ve ses efekti yaratim siirecinin temel Ogeleri olmustur. Her ne kadar donem
tiyatrolariin ortaya ¢ikarmasiyla ses tasariminin kendini gorsel diinyada kanitladig:
diisiiniilse de, M.O. 3000°de Cin ve Hindistan tiyatrolarinda ses tasarimi &rnekleri
goriilmiistiir. Ses tasariminda goriilen bu 6rnekler daha sonra Antik Roma tiyatrosu
(Circus Maximus) ile devam etmistir. Asya Tiirklerinden Islam cografyasina bir ok
halk torenlerinde ses tasarimi sahneye ¢esitli ¢algilar kullanilarak dahil edilmistir.
Ronesans, Neoklasik ve Romantik donemin sanat tiyatrolarmi gelistirmesi ile ses
tasarimi bagka bir boyut kazanmis ve oyun yazarlari kendi ses manzaralarim
tasarlamistir. Bu tasarlanan sesler daha ¢ok sahne arkasindan canli olarak sergilenen
efektlerden olusmustur. {1k olarak sadece bir sarki ile baslayan tasarimlar daha sonra
mucitler tarafindan icat edilen cesitli ses cihazlar1 ile birlikte (Phonautograph,
Fonograf, Praksinoskop, Kinetoskop, Sinematograf, Sinema orgu, Kinetophone,
Elektron tiipii, Tri Ergon, Vitaphone, Uzungalar, Fantasound, Teyp, Dolby A) ses
efektleri, foley, diyalog tasarimlar1 yapilarak gelistirilmistir. Ses tasarimini olugturan

ve isitsel elementler olarak tanimlanan konugsma, miizik ve efektler birbirinden ayri
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goriilse de gorsellerin icinde genel bir doku olusturmustur. Icatlarin ardi ardma
gelmesiyle ses diinyasi gorsele ayak uydurarak kendini gelistirmis ve insanlara farkl

duyum secenekleri sunmustur.

1900’ler itibariyle hem teknolojinin hizla gelismesi hem de insanlarin ses
olgusunu sorgulamaya baglamasiyla ses farkli yerlere tasinmis ve iizerinde farkl
diizenlemeler yapabilme imkani sunmustur. Seslerin sadece diyalog ve miizikten
ibaret olmadig1 anlasilmig, giinliikk hayatta kullandigimiz bir ¢ok sesin teknolojik
imkanlarla degistirilip kullanilmasi fikri ortaya ¢ikmistir. Bu sayede ses tasarimcilari
yaraticiliklarin1 ortaya koyabilme imkani bulmustur. Fakat bu durum ¢ok uzun
siirmemistir. Ozellikle 90’11 yillar itibariyle ses tasarimi kavraminin benimsenmesi ve
kabul edilmesiyle ses tasarimcilart c¢aligmalarini yaparken o6zellikle ydnetmenin
anlatmak istedikleri ve seyirciye hissettirmek istedikleri iizerinden tasarimlarini
gerceklesmislerdir. Giiniimiiz ses tasarimcilari ile yapilan roportajlar dogrultusunda,
ozellikle yonetmen ve yapimcilarin ses tasarimi asamalarina ¢ok fazla dahil
olmasindan dolay1 ses tasarimcilarinin kendi yaraticiliklarindan ¢ok ydnetmen ve
yapimcilarin istekleri {izerinden tasarimlar yaptiklar1 gozlemlenmis ve Kkisisel

yaraticiliklarinin sinirlandirildigr tespit edilmistir.

Baudrillard’a gore giiniimiiz gercekligi artitk minyatiirlestirilmis hiicreler,
matrisler, bellekler ve komut modelleri tarafindan retilmektedir. Bu iiretim bize
gercegin sonsuz olarak yeniden liretimini miimkiin kilmakta ve iglemsel bir gerceklik
sunmaktadir. Bu sentetik bigimde iiretilmis gergek diger bir adiyla hiper-gercektir.
Gergekle veya hakikat ile bir iligkimizin kalmadigin1 gosteren bu uzama gegis olay1
bizlere genis bir simiilasyon ¢agi sunmustur. Sunulan bu simiilasyonlar gercegin
yerine goOstergelerin konuldugunu, bir bagka deyisle ikizinin yerlestirildigini
gostermektedir (Baudrillard, 1998: 13-14). Baudrillard’in kuramindan bakildiginda,
gorselligin de zamanla gerceklikten uzaklasip daha siirreal (gercekiistil) bir ortam
yarattigini soyleyebiliriz. Her ne kadar ger¢ek diinyadan tamamen kopulamasa da
giinlimiiz projelerinin bir ¢ogunun siirreal diinyay1 yansittig1 gézlemlenmistir. Buna
bagli olarak da ses, teknolojinin destegi ile siirreal gorsellere destek vermektedir. Ses
teknolojisinin zamanla gelisimi ile fonograflarla baglayan ses iiretimi yerini

giinimiizde dijital ses sistemlerine birakmistir. Zamanla gelisen teknoloji
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beraberinde insanlarin kendi yaraticiliklarini ortaya ¢ikarmasina yardimci olan ses
tasarimi kavramini ortaya ¢ikarmistir. Her ne kadar hizla gelisen teknoloji kisilerin
yaratim siireclerine biiyiik katkilarda bulunsa da, gelisen bu siire¢ bize bazi
sorgulamalar1 yaptirmaktadir. Baudrillard’in sdyledigi gibi “ger¢ek bir daha asla geri
donmeyecek” midir? Bundan boyle diigsel ve ger¢ek ayrimindan yoksun, yalnizca
aynit yoriinge ¢evresinde dolanan modellere dayali ve farklilik simiilasyonu
iiretiminden ibaret bir hiper-gergeklik mi olacaktir? Giliniimiiz teknolojisi ile birlikte
gorsel diinya bize siirreal ortamlar mi sunacaktir? Seslerle desteklenen bu siirreal
ortam gercekligi Oldiirmekte midir? Giiniimiizde bir ¢ok ses tasarimci filmlerin
konularinin bir ¢ogunun siirreal ortamlarda ge¢cmesine bagli olarak ses yaratim
siirecinde daha c¢ok gercek dis1 sesleri kullanmis veya gercek sesleri dijital
ortamlarda baskalastirmistir. Kullanilan efektler gergeklikten uzak baska diinyalari
yansitan dijital seslerden olugmustur. Fakat bu sonug hepsi i¢in ayni1 degildir. Dogal
ortamlarda kayit edilen seslerin oldugu gibi kullanimi giliniimiizde halen mevcuttur.
Bu durumda gorselligin gercekligi tamamen yutmadigi ve ses diinyasinin gercekligi
kismen korudugunu soyleyebiliriz. Giincel ses tasarimcilarina goére ge¢mis donem
efektorleri gorsele daha gercek¢i ses tasarim uygulamalari yapmustir. Bunun en
biiylik sebebi ise gecmis donem teknolojisinin sesleri baskalastirmaya yeterince el
vermemesidir. Bir diger eski-yeni arasindaki farklilik ise Onceki donemlerde
kullanilan miiziklerin ve efektlerin izleyicinin kulagina hos gelen miiziklerden
secilmis olmasidir. Giincel ses tasarimlari ise teknoloji araciligi ile kisilerin
yaraticiliklarii tamamen ortaya koyabilme imkani sunmustur. Izleyicinin kulagina
hos gelen miiziklerden ¢ok, tasarimcilarin filmi nasil gordiigii iizerinden miizik ve

efekt tasarlamalar1 yapilmistir.

Gorsel diinya (sinema, video oyunlari, animasyon vb.) teknoloji ile mutlak
iligki igerisinde tarihsel gelisimi sureci i¢inde yeni gelismeler ile kendisini yenilemis
ve gelistirmistir. Gegmiste sinematograflarla baslayan gorsellik zamanla yerini dijital
gorsellige  brrakmistir. 2005 yilindan sonra oOzellikle 3B (i boyutlu
film/3D/stereoskopik film) filmlerin ilgi gormesi sonucu dijital gorsellik hizla
ilerleme kaydetmistir (Erkilig, 2012: 94). Aymi gelismeler sessel diinyada da
gozlemlenmistir. Fonograflarla analog yapilan kayitlar zamanla yerini dijital ses

kayitlarina birakmigstir. Gorsel diinyada uygulanan 3 boyutlu gorsellik ses diinyasinda
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da uygulanmais, seyircinin hem gorsel hem de isitsel olarak filmin i¢inde hissetmesini
saglayan 3 boyutlu ses tliretimi (HRTF ile kafa pozisyonu belirlenerek) kulakliklarda
ticarilesmeye baslamistir. Yeni ¢ipler iiretilerek ses kaliteleri arttirilmistir. Bunlarin
hepsi seyirciyi gorsele daha fazla yaklastirmistir. Basta paralel bir gelisme gosteren
goriintli ve ses teknolojinin hizla gelisimi ile farkli bir tablo ¢izmeye baglamistir.
Bunun nedeni ise goriintii teknolojisinin ses teknolojine gore daha hizli ilerlemesi ve
sesin arka planda kalmasidir. insan beyninin ilk olarak goriintilyii algiladigr goz
onlinde bulunduruldugunda, goriintliniin sesin Oniline geg¢mesi pek anormal
karsilanmaz. Fakat duysal dgelerinde en az gorsel kadar insanlara etki eden bir unsur

oldugu gozden kagmamalidir.
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