MiX VE HAKKINDAKI HERSEY

ANATOMISI

BASLAMADAN ONCE BU BILGILERI
KULLANARAK PROJELERINIZE DEGER KAZANDIRIN

ICERIK
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Projenize baslamadan oénce: bir referans parca
secmenizi oneririm. Cunku fikir olusturmak, bu
surecteki en buyuk zorluklardan biridir. Fikri
belirledikten sonra, duygularinizi ifade etmek ve
Daw'in istediginiz ozelliklerini en etkili sekilde
kullanmak onemlidir.

Muzik yapmak, yemek yapmaya benzer;
yemek pisirirken malzemelere intiyac
duydugumuz gibi, muzik yaparken de seslere
ihtiyac duyariz. llgilendiginiz muzik turine gore
uygun seslere ihtiyac duyulacaktir; bu nedenle
onceden ayarlanmis sesler ve ornek paketlerini
bulup kullanmaya baslayin.

Ana hatlar nedir; eger amator bir sekilde
elektronik muzik yapmaya baslamayi
dusunuyorsak, baslangicta bilinmesi gereken
bazi konular bulunmaktadir. Bunlar, dncelikle
onceden belirlenmis ornek sesleri ve fikirleri
bulmayi icerir. Ancak, bu adimlardan sonra
karsilasilacak bir diger onemli husus, temel
duzeyde bir mix bilgisidir.
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Nedir bu mix: Belirli sesleri uyumlu ve ahenkli
bir sekilde duymayi itade eder. Mix teknikleri
oulunmakla birlikte, kati ve degistirilemez
kurallar mevcut degildir. Bu durumun sebebi,
ner muzik turunde farkl yaklasimlarin
bulunmasidir. Dolayisiyla, her muzik turunun
kendine 6zgu bir yaklasimi oldugundan, kurallar
genellikle esneklik gosterir.
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Zincir (Chain) mantigi; |k olarak zincir nedir,
zincir belirli audio effectslerin sirasi ile
siralanmasidir. Zincir neden onemli? Bir mix
yaptigimizi dusunelim. Mix zincirimizde Delay,
Reverb ve Saturator olsun. Bunlari sirasiyla
Koymak gerekirse, 1.saturator 2.delay ve en son
KIsma reverb koymak gerekir. Nedeni ise
Saturator sese harmonik zenginlik katar, yani
doguskanlar dedigimiz kismi guclendirir ve sesi
yukseltir. Eger Reverb ve Delay geride olsaydi, bu
zincir de Reverb'Un ve Delay'in sesleri birbirine
girebilirdi. Lakin yine yazida ilk basta
bahsettigimiz mix de kurallar, kulaga iyi gelene
kadar vardir. Eger kural cigneniyor ve bu ses
parcanin icinde belirli parametreleri asmadan
geliyorsa, bu iyi bir mix olmus demektir.




Baslamadan Once: Ogrencilerimden gelen en fazla soru
Muzigin icindeki sesler nedir bu konu fazla karistiriliyor.
Parca yapmak icin hangi sesleri kullanmak gerekir asagida
bakalim:
e Kick Drum (Bas Davul)
e Hi-Hat (Zil)
o Aclk Hi-Hat
o Kapall Hi-Hat
e Snare Drum (Trampet)
e Clap (Alkis)
e Bassline (Bas Hatti)
e Synth Pads
e Synth Stalbs
e Percussive Elements (Perkusyon Unsurlari)
o Shaker
o Tom-Tom
o Cowbell
e FX Sounds (Efekt Sesleri)
o Sweeps
o Risers
o Impacts
o Vocals (Vokaller)
Ozet gecmek gerekirse bu sesleri temel alarak kolay

basit bir baslangi¢ yapabilirsiniz.
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Ornek bir zincir (Chain) gérseli

. Mevcut bir
Deesser zinciri
bulunmaktadir. Bu
zincir, Deesser
YT mantigi ile
—_— Resonance'lari
temizler.

-« Q otomasyonuyla asagi
yonlU hareketle indirilerek,
vokalin temizlenmesi
amaclanmigtir.

Saturator, lle vokal'e
sicaklik eklemeyi
*1*3 NSO amacliyor.
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« Vokal, cok bantl bir
sikigtirici ile
islenmektedir.
Ornegin, Q
otomasyonundan
sonra reverb eklemek
mantiksiz olabilir.

. Dinamik alan kontrolu
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R|t|m Nedir?

1.Tanim: Ritim, muzikteki zamanin duzenli bir sekilde
bolinmesidir. Bir mizik parcasinda tekrar eden duzenli
vuruslardan olusur.

2.Zaman Birimi: Ritim genellikle bir zaman biriminde
olculir, bu bir dakikadaki vurus sayisina dayanir. Ornegin,
4/4 zaman imzasinda, her bir olgude dort vurus vardir.

3.Vurgular ve Zaman Dizilimi: Ritimde vurgular belirlenir ve
bu vurgularin arasindaki zaman dizilimi belirli bir dizende
olabilir. Ornegin, pop muzikte genellikle 4/4 zaman imzas
kullanilir, bu da her dort vurusun bir 6lcuyu olusturdugu
anlamina gelir.

Elektronik Muzikte Ritim

1.Elektronik Ritim: Geleneksel enstriumanlar yerine
elektronik sesler ve ritimler kullanilir. Bu, onceden
kaydedilmis ses ornekleri veya sentezlenmis seslerin bir
araya getirilmesiyle olabilir.

2.Davul Makineleri ve Ritim Makineleri: Elektronik
muzikte ritim olusturmak icin davul makineleri veya ritim
makineleri kullanilabilir. Bu cihazlar, cesitli ritim kaliplarini
iceren orneklerle programlanabilir veya kullanicilarin kendi
ritimlerini olusturmasina olanak tanir.

3.Dijital Araclar ve Yazilimlar: Gunumuzde, bilgisayar
tabanli yazilimlar ve dijital araclarla ritim olusturmak
oldukca yaygindir. Bu yazilimlar, kullanicilara genis bir ses
kUtGphanesi ve ritim duzenleme araclari sunar.

Poly Ritim Nedir?

1.Tanim: Poly ritim, birden fazla ritim deseninin ayni anda
calindigi veya bir araya getirildigi bir muziksel tekniktir.

2.Karmasiklik ve Cesitlilik: Poly ritim, ritimlerin farkli
zaman imzalarinda veya farkli hizlarda calinmasiyla
karmasik ve cesitli seslerin olusturulmasini saglar.

3.Zenginlik ve Derinlik: Poly ritim, muzik parcasina
zenginlik ve derinlik katar. Farkli ritim desenlerinin bir
araya gelmesi, dinleyiciye daha ilgi cekici ve dinamik bir
deneyim sunabilir.




4/4 RITIM VE 1/16 LIK HH-HAT
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4/4 Ritmi:

4/4, muzikte en yaygin zaman imzasidir. Bu, her 6lcunun
dort vurusa bolundugu anlamina gelir. Her dlcude dort
vurus oldugu icin 4/4 ritmi genellikle "dort vuruslu" olarak
da adlandirilir. Bir 6lcu, dort ceyrek nota (quarter note) veya
on alti 1/16'lik nota icerebilir.

1/16'lik Hi-Hat Paterni:

Hi-hat, baterideki bir ¢ift zilin calindig! bir perkusyon
enstrumanidir. 1/16'lk hi-hat paterni, her 6lcude 16 vurus
icerdigi icin oldukga hizli ve ritmik bir yapiya sahiptir. Bu
patern genellikle elektronik dans muzigi (EDM), hip-hop ve
diger dans odakli muzik turlerinde sikca kullanilir. Bir
1/16'lik hi-hat paterni, her dort vurusta bir hi-hat sesi icerir
ve bu vuruslar genellikle esit araliklarla dagilir.




HOUSE BEAT 120 BPM
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1.Kick Drum (Bas Davulu): Kick drum, ritmin temelini olusturan ve her
vurusta guclt bir vurus sunan enstrumandir. House muziginde, kick
drum genellikle 4/4 ritmin her vurusunda calinir ve genellikle derin,
guclu bir sese sahiptir.

2.Snare Drum (Snare Davulu): Snare drum, kick drum ile birlikte
ritmin omurgasini olusturur. Genellikle kick drum'un karsitinda,
ozellikle ikinci ve dorduncu vurusta yer alir. Snare drum, ritme
dinamizm katar ve dans pistinde ritmi guclendirir.

3.Hi-Hat: Hi-hat, ritme hareketlilik katan ve tempo duygusunu
belirleyen onemli bir perklsyon enstrumanidir. House muziginde, hi-
hat genellikle 1/8 veya 1/16'lik paternlerle calinir ve ritme sureklilik
katar.

4.Perkiusyon ve Diger Sesler: Bazi house beatler, ek perktsyon
enstrumanlari veya diger ses orneklerini icerebilir. Bu, ritme

varyasyon ve ilgi ekleyerek parcanin dinamiklerini zenginlesticir.
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1.Kick Drum (Bas Davulu):
o Her olglde bir vurus: Kick drum, her bir vurusta guclt ve belirgin
bir sekilde calinir.
o 4/4 zaman imzasina gore duzenlenmistir.
2.Snare Drum (Snare Davulu):
o |kinci ve déordunca vurusta: Snare drum, genellikle kick drum ile
karsitlik olusturacak sekilde ikinci ve dorduncu vurusta calinir.
o Kick drum ile senkronize bir sekilde duzenlenmistir.
3.Hi-Hat:
o 1/16'lik paternlerle: Hi-hat, ritme hareketlilik ve streklilik katar.
o Hizli ve tekrarlayan bir sekilde calinir.
o Kick ve snare drum ile uyum icinde olacak sekilde duzenlenmistir.
4.Perkusyon ve Diger Sesler:
o Istege bagli olarak, ritmi zenginlestirmek icin cesitli perkiisyon
enstrumanlari veya diger ses ornekleri eklenebilir.
o Bu ek sesler, ritmi daha canli ve cesitli hale getirir.
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1.Kick Drum (Bas Davulu):

e Her olcude bir vurus: Kick drum, her bir vurusta belirgin bir sekilde
calinir.

e 4/4 zaman imzasina gore duzenlenmistir.

2.Snare Drum (Snare Davulu):

e |kinci ve dordunci vurusta: Snare drum, genellikle ikinci ve dérdincu
vuruslarda calinir.

e Kick drum ile senkronize bir sekilde duzenlenmistir.

3.Hi-Hat:

e 1/8'lik veya 1/16'lik paternlerle: Hi-hat, ritme hareketlilik katar.

e Daha yavas ve gevsek bir sekilde calinabilir.

e Kick ve snare drum ile uyum icinde olacak sekilde duzenlenir.

4.Perkusyon ve Diger Sesler:

e Istege bagl olarak, ritmi zenginlestirmek icin cesitli perktisyon
enstrumanlari veya diger ses ornekleri eklenebilir.

e Bu ek sesler, ritmi daha canli ve cesitli hale getirebilir.
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1.Kick Drum (Bas Davulu):

e Her Olclde bir vurus: Kick drum, her bir vurusta belirgin bir sekilde
calinir.

e 4/4 zaman imzasina gore duzenlenmistir.

2.Snare Drum (Snare Davulu):

e ikinci ve dordincl vurusta: Snare drum, genellikle ikinci ve dordincd
vuruslarda calinir.

e Kick drum ile senkronize bir sekilde duzenlenmistir.

3.Hi-Hat:

e 1/8'lik veya 1/16'lik paternlerle: Hi-hat, ritme hareketlilik katar.

e Daha yavas ve gevsek bir sekilde calinabilir.

e Kick ve snare drum ile uyum icinde olacak sekilde duzenlenir.
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AMEN BREAK
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muzik tarihinde onemli bir yere sahip olan ve ozellikle drum and bass,
jungle, hip hop ve diger elektronik muzik turlerinde yaygin olarak
kullanilan bir bateri ornegidir. 1969 yilinda kaydedilen "Amen Brother"
sarkisinin bir kismindan gelir ve orijinal olarak The Winstons adli bir
Amerikan funk ve soul muzik grubunun sarkisinda kullaniimistir. Bu
bateri dongusu, 6zellikle 1980'lerin sonlarindan itibaren hip hop ve
elektronik muzik produksiyonunda populerlik kazanmistir.
138 BPM (vurus basina dakikadaki darbe sayisi) tempo, orta hizda bir
tempo olup drum and bass, jungle ve benzeri hizli tempolu elektronik
muzik tarleri icin tipik bir temposudur.
Amen Break, birkag temel bateri 6rneginden olusur:
1.Kick Drum (Bas Davulu): Genellikle her vurusta mevcuttur ve ritmin
temelini olusturur.
2.Snare Drum (Snare Davulu): Snare davulu, kick drum ile birlikte
ritmin omurgasini olusturur. Genellikle ikinci ve dorduncu vurusta
mevcuttur ve ritme dinamizm katar.
3.Hi-Hat: Hi-hat, tempo ve ritmin duygusunu belirler. Genellikle surekli
olarak calinir ve ritme sureklilik katar.
4.Diger Perkusyonlar: Amen Break genellikle diger perkusyon
enstrumanlari ve ses ornekleriyle de desteklenir. Bu, ritme varyasyon
ve ilgi ekler.
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RITMIN ANATOMISI

» Kick / Bas Davul: Neredeyse her ritmin can alici kismidir olmazsa
olmazdir

bu nedenle en bas en kalin ses olarak karsimiza cikiyor. House gibi
bir cok dans muzigi tarzinda 4/4 10k bir 6lcunun her 4 [Uk kisminda

vurus yapar.

» Gercek bir bas davulun da ve elektronik bir bas davulunda 3 ses
ozelligi vardir
» Baslangic sesi: Hizli bir atak, ana sesimizi olusturuyor

> Pitch de hizl bir dusus

» Ana frekansta bir sustain (uzama) genelde 140Hz den 40 Hz
araliginda. Hatta teoride 20Hz lere kadar iniyor

» Snare / Trampet: En yuksek ses perdesinde olan seslerden
birisi. Temel frekansi 150-400Hz civarinda baslyor.
Kick gibi 3 asamali transient, sweep , fundamental
ama ayrica extra olarak bir de noise asamasi oluyor.

> Bir ¢cok tarz da trampet olcinun 2 ve 4. Vuruslarinda
vuruluyor.

» Handclap / Alkis: Dans muziginde vazgecilmez
elementlerden biridir. snare dan sonra alternetif olarakta
kullanilabilir

» Hi-hat: Ayak kontrolu de olan birbirine kapatiimis iki zil
olarak dusunebiliriz. Hem kapali halde, hem yari acik halde
hem de tamamen acik halde calinir.

» Hi-hatler ritmin icinde tekrarl halde calinan ve ritmi
surdugumuz enstrumanlardir. SUrds tarzi bizim ahengimizi

o9
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> Ride Cymbal: Buyuk agir zillerdir. Hi-hatlere alternatif

olarak calariz. Genelde davulcular nakarat bolumunde
hi- hatle caldiklari ritmi Ride da calarlar. Elektronik muzik
de hi-hatler ve Ridelar bir arada da kullanilabilir.

» Tom Tom: Kick'e benzerler ama daha yuksek ses perdeleri
vardir. Davulda melodik dizilimde karsimiza cikarlar ve
ritim gecislerinde atak dedigimiz sekilde calinirlar. Ritmi
surme araci olarak da kullanabiliriz bu bize daha dramatik
ve guclu bir anlatim saglar. Elektronik muzikte bize Low
end groove saglayan bir sekilde kullanilirlar.

» Crash Cymbal: Genelde buyuk, ince ve yuksek ses
perdesinde zillerdir. Ritim girislerinde ve ataklarimizi
oitirdigimiz zaman yine ritme girerken calinirlar.

» Percussion / Perkusyon: Binlerce ses perkusyon vardir.

Yoresel etnik enstrumanlardir. Muzigin icinde conga,

bongo, can, tahta cubuklar gibi bir cok sekilde karsimiza
cikarlar.
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Eq (ekolayzer) Nedir, Frekans Spektrumu
Nedir?

Ekolayzir (EQ), sesin frekans bilesenlerini dizenlemeye
yarayan bir ses isleme aracidir. Ses dalgalari, farkli
frekanslarda titresimlerden olugur ve bu titresimler insan kulagi
tarafindan algilanir. Insan kulagi genellikle 20 ila 20.000 Hz
arasindaki ses frekanslarini algilayabilir. Bu frekans araligini
temel alarak, sesle ilgili calismalarda genellikle bu araliga
odaklanilir.

Ekolayzir, sesin frekans spektrumunu belirli bantlara boler. Her
bir bant, belirli bir frekans araligini temsil eder ve genellikle
"bantlar" olarak adlandirilir. Ekolayzir sayesinde bu bantlardaki
frekanslari artirabilir veya azaltabiliriz. Bu da sesin tonunu ve
karakterini istedigimiz sekilde ayarlamamiza olanak tanir.
Ornegin, bir ses kaydinda bas frekanslari belirgin hale getirmek
icin dusuk frekans bantlarini artirabiliriz. Boylece, sesin daha
dolgun ve derin bir tonu elde edilir. Ya da, tiz frekanslari
vurgulamak icin yuksek frekans bantlarini artirabiliriz, boylece
ses daha parlak ve keskin bir hal alir.

Ekolayzir, muzik produksiyonundan canli performans ses
sistemlerine kadar genis bir kullanim alanina sahiptir. Ses
muhendisleri ve muzisyenler, ekolayziri kullanarak sesin
Istenilen 6zelliklerini ayarlayabilir ve dinleyicilere daha zengin
bir ses deneyimi sunabilir.

Asagidaki frekans haritasinda
enstrumanlarin hangi frekans bandinda
yer aldigini gosterilmektedir.

A Club Track’s Frequency Map

Fit your mix together and give your tracks room to breathe with our simple guide to frequency ranges

40Hz 60Hz 100Hz 200Hz 400Hz 600Hz 1kHz (Hz dkHz BkHz 10kHz 16kHz
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EQ

TEMEL KULLANIM ALANLARI

1.Dengeleyici Duzeltici Kullanim:
Bazi frekanslari keserek veya artirarak, ses tonunu ve karakterini
sekillendirme.

Tum sesleri (enstrumanlar, vokaller vb.) tek tek temel frekanslarina
kisitlayarak, farkli kaynaklara ait seslerin bir arada temiz
duyulmasini saglama. Bu uyum, ses frekanslarinin rahatca ahenkle
hareket etmesini saglar.

Istenmeyen seslerin (dip gurultUsuy, hiss vb.) engellenmesi ve sesin
netlestirilmesi gibi pek cok ek islevi de vardir.

2.Yaratici Kullanim:
Mesafe hissi olusturma (yakin veya uzaktaki 6gelerin sesini
ayarlama).
Sesin inceltilmesi veya kalinlastirilmasi gibi yaratici efektlerin elde
edilmesi.
Telefonda konusma sesini simule etme gibi 6zgun kullanimlar.

. 3.Frekans Sec¢imi:
Islem yapilacak frekansi secme imkani saglar.

4.Desibel (Kazang):
Secilen frekansin genligini artirma veya azaltma imkani saglar. Bu,
dB (desibel) cinsinden ifade edilir.

5.Bant Genisligi (Q):
Islem yapilacak frekansin genisligini ayarlama imkani saglar.
Ancak, unutulmamalidir ki secilen frekans banti, yanindaki veya
cevresinde bulunan frekans bantlarina da etki edebilir.
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KOMPRESSOR (GOMPRESSOR)
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Ses sinyalinin dinamik araligini kontrol etmek ve dizenlemek icin kullanilan bir ses
isleme aygiti veya efektidir. Kompresorler, bir sesin genligini azaltarak veya artirarak,
sesin daha dengeli bir sekilde duyulmasini saglar.

Kompresorler genellikle su amacglarla kullanilir:

e Dinamik Kontrol: Kompresorler, bir sesin genligini kontrol ederek dinamik araligini
daraltir. Bu, sesin en yuksek ve en dusuk noktalari arasindaki farki azaltir, boylece
ses daha tutarli ve dengeli hale gelir. Ozellikle vokal kayitlarinda veya
enstrumanlarin performanslarinda kullanilarak, sesin daha tutarli bir sekilde
duyulmasini saglar.

e Sesin Surdurilmesi: Kompresorler, sesin stirdurilmesini artirarak veya azaltarak,
notalarin daha uzun slire duyulmasini veya daha kisa sureli olmasini saglar. Bu,
ozellikle vokal performanslari veya enstriman kayitlarinda kullanilarak, sesin daha
istikrarli bir sekilde duyulmasini ve performansin daha dikkat cekici olmasini saglar.

Kompresorler genellikle birka¢c temel bilesenden olusur:

e Giris Kontrolu: Bu, ses sinyalinin kompresore girdigi noktadir. Giris kontrold, sesin

seviyesini ayarlamak icin bir kontrol dugmesi veya potansiyometre icerir.

e Threshold (Esik): Bu, kompresorin calismaya baslayacagi ses seviyesini belirler.
Sesin esigin Uzerine cikmasi durumunda kompresor devreye girer ve sesin genligini
kontrol etmeye baslar.

e Ratio (Oran): Oran, sesin esigin Uzerine ¢iktiginda uygulanacak kompresyon
miktarini belirler. Ornegin, 4:1 orani, sesin esigin uzerine her 4 dB yukseldiginde,
cikista sadece 1 dB'lik bir artisa izin verir.

o Attack (Saldir): Bu, kompresorin devreye girmesinin ne kadar hizli oldugunu
belirler. Daha hizli bir saldiri zamani, kompresorian daha hizli tepki vermesini saglar
ve daha belirgin bir kompresyon saglar.

e Release (Salinim): Bu, kompresorin devreye girdikten sonra ses seviyesinin dustugu
zamani belirler. Daha uzun bir salinim slresi, kompresoriun daha yavas bir sekilde
geri donmesini saglar ve daha dogal bir ses elde edilmesine yardimci olur.

e Gain (Kazanc): Bu, kompresorin cikis seviyesini ayarlamak icin kullanilir.
Kompresorun ses seviyesini dustrmesi durumunda, genellikle ¢ikis seviyesing
artirmak icin kullanilir.
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REVERB (YANKI)

(1 Reverk
Input Filter Early Beflections | Biffusion Betwork

| Hi Cut | EEl BN +50kHz 070
m Caffuskaon

Amount  Rate (1) EJ-—_ 20 %
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Nasil Kullanilir:

Reverb efekti, bir sesin cevresindeki mekanda yansiyan yankiyi taklit eder. Bu, sesin daha dogal
ve mekanik olmayan bir his vermesini saglar.

Reverb efektini sesinize eklemek icin, ses parcanizin Uzerine bir reverb efekti ekleyin ve
ardindan parametreleri ayarlayin.

Parametreler nedir:

Decay Time (Yikim Siiresi):

Sesin yankilanma suresini ayarlar. Daha uzun bir decay time, daha uzun stre yankilanma
anlamina gelir.

Ornegin, bir katedraldeki yanki daha uzun bir decay time gerektirirken, bir odadaki yanki daha
kisa bir decay time'a sahip olabilir.

Size (Boyut):

Yankinin simule edildigi mekanin boyutunu ayarlar. Daha buyuk boyutlar daha uzun yanki
sureleri ile sonuclanabilir.

Bu parametre, yankinin sesin ¢evresinde nasil dagildigini etkiler.

Predelay (On Gecikme):

Orijinal sesin ve baslangicta yankinin baslamasi arasindaki gecikmeyi ayarlar.

Bu, sesin dogal mekanlarda yankilanmasi gibi daha gercekgi bir etki elde etmek icin kullanilabilir.
Reflective (Yansiyan):

Reflective, yansiyan veya reflektif, reverb efektinin yansiyan kismini ifade eder. Bu, ses
dalgalarinin bir ylizeyden yansiyarak geri donmesiyle olusan yankilari icerir.

Reflective reverb, genellikle ylksek frekansli seslerin daha hizli yansimasiyla karakterizedir ve
daha keskin, daha belirgin bir yanki etkisi saglar.

Yuksek reflective ayarlari, daha belirgin ve parlak yankilarla sonuclanabilirken, dlsuk ayarlar
daha hafif ve dogal bir yanki saglayabilir.

Diffusive (Yayilan):

Diffusive, yayilan veya dagitilmis, reverb efektinin dagitilan kismini ifade eder. Bu, ses
dalgalarinin bir ortam icinde yayilarak homojen bir sekilde dagilmasiyla olusan yankilari icerir.
Diffusive reverb, genellikle daha dlusuk frekanslara daha fazla odaklanir ve daha yumusak, daha
homoijen bir yanki etkisi saglar.

Yuksek diffusive ayarlari, daha genis, daha dolgun bir yanki saglar, ancak bu ayarlar asiri
kullanildiginda karisikliga neden olabilir.
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DELAY (GEEiKME]

O Delay ©®

Mode

Width 8.00

Feedback Modulation

,) - Rate Filter Time

0.50 Hz 0.0 % 0.0 %

50 %

Nasil Calisir: Delay efekti, bir ses sinyalini yakalar, belirli bir sire boyunca saklar ve ardindan tekrar
calar. Bu slrec, sesin bir yanki gibi duyulmasini saglar.

Parametreler Delay efekti, ses sinyalinin tekrarlarini ekleyerek derinlik ve ritmik cesitlilik yaratir.
Delay efektinin farkli modlari ve parametreleri vardir. Iste her bir kismin ve parametrenin detayli
aciklamasi:
Delay Modlari
Repitch Modu:

Gecikme sUlresi degistirildiginde, sesin perdesi (pitch) de degisir. Bu, eski analog delay Unitelerinin
calisma sekline benzer.

Gecikme suresi uzatildiginda sesin perdesi duser, kisaltildiginda ise yukselir. Bu, pitch-bending efekti
olusturur.
Fade Modu:
Gecikme suresi degistirildiginde, gecikme sinyalinde yumusak bir gecis (fade) yapilir.
Aniden degisen gecikme sureleri arasinda yumusak gecisler saglar, boylece daha purizsuz bir efekt
elde edilir.
Jump Modu:
Gecikme suresi degistirildiginde, gecikme sinyali aniden atlar (jump).
Gecikme suresi degisiklikleri sirasinda keskin ve ani gecisler yapar, boylece daha sert ve belirgin bir
efekt olusturur.
Ping Pong Delay
Gecikmelerin stereo alaninda sag ve sol kanallar arasinda sicramasini saglar.
Bu, stereo gorlintude genislik ve hareket yaratir. Ses dnce bir kanalda duyulur, ardindan diger kanalda
yankilanir ve bu sekilde devam ederek.
.Feedback (Geri Besleme):

Gecikmenin tekrar sayisini belirler.

Yuksek feedback degeri daha fazla tekrar ve daha uzun sire devam eden gecikme anlamina gelir.
Dusuk feedback degeri ise dah a az tekrar anlamina gelir.
Dry/Wet:

Orijinal sinyal (dry) ve gecikmeli sinyal (wet) arasindaki dengeyi ayarlar.

%2100 Dry sadece orijinal sesi, %100 Wet sadece gecikmeli sesi calar. Ikisinin arasindaki bir deger ise
her ikisini de miksler.
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PHASER-FLANGER

() (¥) Phaser-Flanger

MRl

" Phaser | INGETTTIEN|RTEITE

Motches Center Spread Blend
29 769 Hz 37 % 0.62

Amount Feedback Dry/Wet

9 €)@

69 % 12 % 100 %

Flanger ve Phaser:
Her ikisi de sesin dalgalanmasini degistirerek karakteristik "whoosh" veya "swoosh" efektlerini yaratir.
Genellikle, Flanger biraz daha agresif ve belirgin bir efektken, Phaser daha yumusak ve homojen bir
etki sunar.

Notches:

Frekans spektrumunda belirli frekanslari kesen veya vurgulayan filtrelere isaret eder.

Center (Merkez):

Efektin merkez frekansini belirtir. Bu, efektin odaklandigi veya etkiledigi temel frekansi gosterir.
Spread (Yayilma):

Efektin genisligini kontrol eder. Daha yuksek bir spread degeri, efektin daha genis bir alana yayilmasini
saglar.

Amount (Miktar):

Efektin yogunlugunu kontrol eder. Daha yuksek bir miktar degeri, efektin daha belirgin veya guclu
olmasini saglar.

Doubler (Ikileyici):

Sesin ikili kopyalarini olusturarak stereo genisligini artirir.

Blend (Karisim):

Orijinal sinyal ile efektli sinyal arasindaki orani ayarlar.

Feedback (Geri Bildirim):

Efektin kendisine geri beslenme miktarini kontrol eder. Daha ylUksek bir geri bildirim miktari, daha
uzun ve daha karmasik efektler saglar.

Hz ve 0.05 Hz (Hertz):

Frekans olcusu, genellikle efektin frekans veya hiz ayarlarinda kullanilir.

Output (Cikis):

Efektin ses dluzeyini kontrol eder.

Warmth (Sicaklik):

Efektin sicakligini veya tonunu ayarlar. Daha yuksek bir sicaklik ayari, daha yumusak ve daha organik
bir ses saglar.

Dry/Wet:

Orijinal sinyal ile efektli sinyal arasindaki orani belirler. Tamamen "wet" konumunda, sadece efektli
sinyal duyulurken, tamamen "dry" konumunda sadece orijinal sinyal duyulur.
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OVERDRIVE

' i . Y
() Overdrive ¥ @ )

Output

)

0.0% 0.00dB

ob_pistort | Fuzz

R

N M) (7

o, - o, °a
58 % 39 % 0.0% -40% 45%

Dynamics &0
Dry/Wet | 41 % Sub | Dry/Wet

Nasil Calisir: Overdrive efekti, bir ses sinyalini bozarak ve doygunlastirarak daha sert ve agresif bir
ton elde etmenizi saglar. Overdrive, gitar efektlerinde sik¢a kullanilir, ancak her tlr ses kaynagi icin de
uygulanabilir. Iste Overdrive efektinin nasil calistigina ve nasil kullanilacagina dair rehber
Parametreler

Drive: Drive, Overdrive efektinin ne kadar yogun oldugunu belirler. Yliksek drive degerleri, daha fazla
distorsiyon ve artan bir sertlestirme etkisi saglar.

Tone: Tone, distorsiyonun tonunu ayarlar. Bu parametre, ytksek frekanslarin kesilmesini veya
artirilmasini saglar. Daha dusuk bir ton ayari, daha koyu ve sicak bir distorsiyon saglarken, daha
yuksek ayarlar daha parlak ve keskin bir distorsiyon elde edilmesini saglar.

Dynamic: Dynamic, Overdrive efektinin sinyalin dinamiklerine nasil tepki verecegini kontrol eder. Bu
parametre, distorsiyonun sadece yuksek giris sinyallerinde uygulanmasini saglar. Daha dusuk dinamik
ayarlari, daha sabit bir distorsiyon saglar, yuksek ayarlar ise sadece yluksek giris seviyelerinde
distorsiyon uygular.

Dry/Wet: Bu parametre, orijinal sinyal ile distorsiyon uygulanmis sinyal arasindaki orani ayarlar.
Tamamen "wet" konumunda, sadece distorsiyon uygulanmis sinyal duyulurken, tamamen "dry"
konumunda sadece orijinal sinyal duyulur. Aradaki degerler, orijinal sinyal ile distorsiyon sinyalinin bir
karisimini saglar.

Ne icin Kullanilir

Enstrumanlar Uzerinde kullanim:
Gitar, bas gitar, klavye ve diger enstrimanlarin seslerini zenginlestirmek ve renklendirmek i¢in
kullanilir. Ozellikle elektrikli gitarlarda siklikla kullanilir ve rock, blues ve metal gibi tiirlerde
karakteristik bir ton elde etmek icin tercih edilir.

Ses Tasarimi:
Film, televizyon ve oyun ses tasariminda, 6zellikle patlamalar, ara¢c motorlari veya diger gucli
seslerin simulasyonunda kullanilabilir. Bu, sesin daha canli ve etkileyici olmasini saglar.

Vokal Isleme:
Vokaller tizerinde kullanilarak, seslendirmelere sicaklik ve karakter ekler. Ozellikle rock veya
grunge gibi tarzlar icin vokallerin daha agresif ve sert bir tona sahip olmasini saglar.

Mikrofon Modelleme:

Dijital ses isleme yazilimlarinda, analog mikrofonlarin karakteristik sicakligini ve distorsiyonunu
simule etmek icin kullanilabilir. Bu, kayitlara daha organik bir his kazandirabilir.

Dinamik Kontrol:
Seslerin dinamiklerini diizgiinlestirmek veya dengesiz sesleri diizeltmek icin kullanilabilir. Ornegin,
bazi notalarin digerlerinden daha fazla vurgulanmasi durumunda, Overdrive efekti kullanilarak bu
dinamik fark azaltilabilir.
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SATURATOR (SATURASYON)

Drive: Width (Genislik): Stereo
miktarini belirler. Bu ayar, genisligi ayarlar. Bu ayar,
sesinize ne kadar doygunlugun stereo
doygunluk veya sicaklik alaninizda nasil
ekleyecegini kontrol eder. yayilacagini kontrol eder.
Frequency (Frekans): Depth (Derinlik):
Doygunlugun Oo ‘ @0 Saturasyonun ses

uygulanacagi frekans Drive Output sinyalinizin dinamik

araligini belirler. Bu ayar, e ' ' araligina etkisini belirler.
doygunlugun hangi ] ] Soft Clip Bu ayar, doyguniugun ses
frekanslara etki edecegini ! mm Off sinyalinizde ne kadar
"M 17148 lMM nA II /
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Output edecegini kontrol eder. Bu

| parametrelerin her biri,
Ses sinyalinizin Waveshaper ( ) sesinizin doygunlugunu,
doygunlugunu etkileyen 0.00 dB karakterini ve
: Drive Curve Depth
temel frekansi belirler. Bu 3155 Freq Width Depth P dinamiklerini kontrol

Dry/Wet
ayar, doygunlugun hangi \ ; 100% 78.9% 100% 54 etmenize olanak tanir.
frekans araliginda Lin Damp Period (

yogunlasacagini kontrol 400 7.39kHz 61% -990 266% 148% 53.9% 38.9%

eder.

kontrol eder. derinlemesine etki
Base (Temel Frekans):

Saturator, muzik produksiyonunda sikca kullanilan bir efekt veya isleme yontemidir.
Saturatorler, ses sinyallerini genellikle harmonik zenginlestirme ve sesin karakterini
zenginlestirme amaciyla kullanilir.

Saturatorler, genellikle analog ses ekipmanlarinin 6zelliklerini dijital ortama tasimak icin
kullanilir. Analog ses ekipmanlarinin, 6zellikle sesin yuksek seviyelerde strdurtlmesi
durumunda olusan dogal sicaklik ve renk katkisini taklit etmeye calisirlar.

Bu nedenle, ses muhendisleri ve produktorler, dijital kayit ve miksim sureclerinde sicak
ve zengin bir ses elde etmek icin sikga saturatorleri kullanir.

Saturatorlerin calisma prensibi, genellikle ses sinyalini yuksek bir seviyede surdurerek
veya ezerek olusan sicak ve doygun bir ses elde etmeye dayanir. Bu islem, sesin
genligini artirarak ve dalga formunu degistirerek gerceklesir.

Saturatorler genellikle su sekilde calisir:

1.Ses Sinyalinin Girisi: Oncelikle, saturatére islenecek olan ses sinyali giris olarak
belirlenir.

2.Ses Sinyalinin Surdiirtilmesi veya Ezilmesi: Saturator, ses sinyalini belirli bir esigin
Uzerine ciktiginda devreye girer. Bu esik, genellikle kullanici tarafindan belirlenen bir
ayarla kontrol edilir. Saturator, ses sinyalini strdurerek veya ezerek belirli bir
doygunluk seviyesine ulasmasini saglar.

3.Harmonik Zenginlestirme: Saturator, ses sinyalini ezerek veya surdurerek, sesin
icerdigi harmonik bilesenleri artirir. Bu, sesin daha dolgun ve zengin bir karakter
kazanmasini saglar.

4.Kontrol Parametreleri: Kullanici genellikle doygunluk seviyesi, kazang ve strdlirme
ayarlari gibi parametreleri ayarlayarak saturatorun etkisini kontrol eder. Bu
parametreler, kullanicinin istedigi ses karakterini belirlemesine olanak tanir.

Sonuc olarak, saturatorler ses sinyallerine bir miktar sicaklik, doygunluk ve karakter
eklerler. Bu, muzik produksiyonunda kullanicilarin istedikleri sesleri daha zengin, daha
sicak ve daha canli hale getirmelerine yardimci olur.




Sesin Ozellikleri Bir sesi baska bir sesten, asagidaki G¢ 6zelliginden

yararlanarak ayirabiliriz.

Sesin Siddeti Sesin guclu veya zayif olma derecesini belirten bir
Ozelliktir. Bu 6zellik genlik (amplitude) ile iliskilidir. Genlik, bir ses
dalgasinin maksimum uzanimi veya bir sesin yuksekligidir. Yani,

sesin ne kadar yuksek veya dusuk oldugunu belirler.

Sesin Yuksekligi Sesin ince veya kalin olma derecesini belirten bir
dzelliktir. Sesin yuksekligi, saniyedeki titresim sayisi (frekans) ile
belirlenir. Saniyede daha fazla titresen bir ses daha yuksek bir ses
olarak algilanirken, daha az titresen bir ses daha dusuk bir ses
olarak algilanir. Ornegin, saniyede 300 kez titresen bir ses, saniyede
200 kez titresen bir sese gore daha ince olarak algilanir.

e Sesin Tinisi Sesin kaynaginin cinsini belirlememize yardimci olan bir
ozelliktir. Bu Ozellik, sesin karakteristigini tanimlar ve sesin nasil
duyuldugunu belirler. Ornegin, kemanin sesi ile mandolinin sesi
arasindaki farki, kavalin sesi ile fluttn sesi arasindaki farki belirler.
Ayni yukseklikte ve ayni siddetteki sesleri farkli enstrumanlardan
ayirt edebilmemizi saglar. Ayrica, ses dalgalarinin cevredeki diger
nesneleri titrestirmesi durumunda rezonans (tinlasim) meydana

gelir ve bu da sesin tinisini etkiler.

SINYAL BANT GENISLIGI (SIGNAL BANDWIDTH)
GENLIK (AMPLITUDE)

Frekans

Fi F2
Bant genisligl, dalgayl meydana getiren tim frekans

birlesenlerini(Spectral content) tanimlar.
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GENLIK (AMPLITUDE)
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Muzik produksiyonunda, "amplitude"” (genlik), ses dalgalarinin
yukseklik veya buyukligunt ifade eder. Genlik, bir ses dalgasinin
en Ust veya en alt noktasindan orta cizgiye olan mesafeyi dlcer.

Ornegin, bir enstriimanin caldigi bir nota veya bir vokalin ses
dalgasi incelendiginde, amplitude sesin siddetini belirler.
Amplitude, bir sesin ne kadar yuksek veya dusuk oldugunu, yani ne
kadar guclu veya zayif oldugunu ifade eder.

Muzik produksiyonunda, amplitude kontrolt onemlidir cinki sesin
genligl, muzik parcasinin dinamik araligini belirler. Yiksek
amplitude, daha glclu ve belirgin sesler uretirken, dusuk

amplitude daha sessiz ve hafif sesler Uretebilir.

Amplitude, ses dalgalarinin fiziksel 6zelliklerinden biridir ve sesin
kaynagindan yayildigi ortama kadar olan genlik degisir. Bu, muzik
produksiyonunda sesin kalitesini ve karakterini sekillendirmede
onemli bir rol oynar.

Genlik, bir ses dalgasi veya sinyalin olctlen parametresinin ulastig
anlik deger olarak tanimlanir. RMS o6lcumu ortalama sinyal seviyesi
degeridir. Peak olcimleri ise sinyaldeki kisa streli kirpilmalari
gozlemlemek icin kullanilir.
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FAZ (PHASE)

e Phase (Phase) ses dalgalarinin birbirlerine gore zaman ve yer
olarak nasil hizalandigini ifade eder. Bir ses dalgasi
yayildiginda, hava veya herhangi bir ortamda basinc¢ degisimleri
olusturur. Bu basinc¢ degisimleri, sesin algilanmasini saglar. Ses
dalgalari, titresimlerin yayilma hizina ve frekansina bagli olarak
olusur.

e Faz, bu ses dalgalarinin birbirleriyle olan iligkisini belirtir. Eger
IKI ses dalgasi ayni anda en yuksek basin¢ noktasinda veya en
disuk basin¢ noktasinda bulusuyorsa, bu dalgalar "es faz"
olarak adlandirilir. Ancak, eger bir dalganin en yuksek basing
noktasl, digerinin en dusuk basin¢ noktasiyla ayni anda
gelmiyorsa, bu durumda dalgalar "zit faz" olarak kabul edilir.

e Ses dalgalarinin faz iliskisi, sesin algilanmasi ve iletilmesi
acisindan 6nemlidir. Ornegin, es fazda olan ses dalgalari
birleserek sesin glictinu artirabilir (konstraktif girisim), ancak zit
fazda olan dalgalar birbirlerini yok edebilir ve sesin siddetini
azaltabilir (yikici girisim).

e Bu 0zellik, ses muhendisligi ve muzik produksiyonunda da
onemlidir. Muzikte, enstrimanlarin veya hoparlorlerin Urettigi
ses dalgalarinin fazlarinin uyumlu olmasi, istenilen bir ses
kalitesi elde etmek icin gereklidir. Bu nedenle, ses dalgalarinin
fazlanyla ilgili olarak dikkatli bir sekilde calisilir ve kontrol edilir.
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ADSR (ATTACK DECAY SUSTAIN RELEASE)

ADSR, muzik tretiminde sikca kullanilan bir terimdir ve "Attack,
Decay, Sustain, Release" kelimelerinin bas harflerinden olusur. Bu
terim, Ozellikle elektronik muzik ekipmanlarinda ve ses
sentezleyicilerinde bulunan bir ses olusturma ve sekillendirme
yontemini ifade eder.

1. Attack (Saldir): Saldiri, bir sesin baslangi¢c noktasidir. Saldiri
zamanl, bir sesin aniden baslayip maksimum siddete ulasmasi
icin gecen slreyi belirler. Ornegin, bir nota calindiginda veya
tetiklendiginde sesin aniden ytkselmesi icin gecen sire saldir
zamanini belirler. Saldiri zamani kisa oldugunda, ses hemen
yukselir; uzun oldugunda ise daha yavas bir sekilde ytkselir.
2.Decay (Azalma): Azalma, sesin saldiri sonrasinda hizla azalmaya
basladigi sureyi ifade eder. Saldiridan sonra sesin nasil bir hizla
diseceqini belirler. Genellikle bu slire, sesin en yiuksek
seviyesinden (saldiri) surddrulebilir bir seviyeye (surdirme) kadar
olan zamani ifade eder.
3. Sustain (Surdurme): Surdirme, sesin istenen bir seviyede
kalmasi icin ne kadar stire boyunca devam edecegini belirler.
Surdirme zamani, nota calindiginda veya tetiklendiginde sesin
sabit kalacagi streyi ifade eder. Ornegin, bir piyano tusuna
basildiginda notanin ne kadar stire boyunca calinacagini
belirleyen kismidir.

4. Release (Birakma): Birakma, nota calindiktan veya tetiklendikten
sonra sesin yavas yavas azalip susturuldugu sureyi ifade eder.
Nota birakildiginda veya tetikleyici serbest birakildiginda sesin

nasil bir hizla sessizleseceqini belirler.

Bu dort parametre, bir sesin seklini ve karakterini belirlemek icin
kullanilir. Ornegin, bir synthesizer'da kullanicilar genellikle ADSR
ayarlarint manipule ederek istedikleri sesi olustururlar; saldiriyi
yumusatmak veya sesin surdirme suresini uzatmak gibi. ADSR,
sesin dinamikleri ve duyarlihgi tzerinde buyilk bir etkiye sahip olabilir
ve sesin bir enstrimani nasil calindigina benzer sekilde

davranmasini saglar.
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ANATOMISI

ADSR (ATTACK DECAY SUSTAIN RELEASE)

ADSR ILE ILGILi GORSEL

Max

Amplitude

Attack Decay Sustain Release
ilk kez bir tusga Uzama siiresi, Surdirme, sesinizin Birakma, tus serbest
bastiginizda, sesinizin ana dizilimi sirasinda birakildiktan sonra
Saldiri (Attack), baglangictaki saldiri referans alinan sesinizin sessizlige
sesinizin sessizden zirvesinden siirdirme seviyedir. Bir notay: dénmesinin ne kadar
en yuksek seviyesine gegisinin bastiginizda sesinizin zaman aldigini
seviyeye ulagmasi ne kadar zaman devam ettigi kisimdir. kontrol eder. Daha
icin gecen sureyi aldigini kontrol eder. uzun bir birakma
ifade eder. suresi, daha uzun bir

solgunluk anlamina
gelir.
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POP FORMU VS. TANIMLAYICI DUZENLEME

Bu bolimde, modern elektronik tirlerin tanimlayici dizenleme parcalarini,
Pop Formunu bir yol gdsterici ve referans noktasi olarak unutmadan
inceleyecegiz.

Techno veya House parcalari Pop Formunu takip etmiyor gibi gériinse de,
kontrast, dinamizm ve gerilim & rahatlama gibi temel kavramlarin yine de
uygulandigi bircok drnek var. Tanimlayici bloklari Pop Form bloklari ile
katmanlayarak karsilastirdigimizda, enstrimantal Tech-House parcalarinin
bile bu kavramlari kullandigini gorecegiz.
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ARANJE YAPISI VE MANTIGI

BAR MANTIGI

4/4'luk olct, muzik dinyasinda en sik kullanilan olct birimlerinden biridir ve
dinleyicilere tanidik bir his verir. Bu 6lct biriminde, bir dlct dort vurustan
olusur ve genellikle her vurus bir dordtinci nota degeri tasir. Bu da, DJ'lerin
parcalari sorunsuz bir sekilde mikslemelerini ve gecis yapmalarini
kolaylastirir.

Ayrica, bu duzenli yapi sayesinde parcanizin enerjisini ve duygusal etkisini
daha iyi kontrol edebilirsiniz. Dinleyiciler, asina olduklari bu ritimle kendilerini
rahat hisseder ve miuizige daha kolay eslik edebilirler. Eger parcanizda farkl
bir his veya vurgu yaratmak isterseniz, 4/4'ltk Olci icerisinde cesitli vurgular
ve aranjmanlar deneyebilirsiniz. Mlzikal ifadeyi zenginlestirmek icin
syncopation veya poliritmik yapilar eklemek de dinleyiciye surprizler sunabilir,
ancak temel ritmik yapity1 bozmamak dnemlidir.

4 BAR 4 BAR 4 BAR 8 BAR 8 BAR 4 BAR 4 BAR 4BAR 8 BAR 8 BAR 8 BAR 8 BAR 8 BAR

CHORUS CHORUS
BRIDGE

DROP DROP

PRE-CHORUS
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ARANJE YAPISI VE MANTIGI

KONTRAST, GERILIM VE RAHATLAMA

Muzikal diizenlemelerin, dinleyicinin dikkatini sarki boyunca ¢cekmesi ve
korumasi gerekir. Bu, ses seviyesi, enstrimantasyon ve gerilim-rahatsizlik
unsurlarini kullanarak saglanabilir. Bu dinamizm, kontrastlar yaratilarak elde
edilir. Ozellikle techno gibi tirlerde, minimal 6gelerle insa edilen parcalar,
degisim ve sureklilik arasindaki dengeyi cok iyi kurar.

Ornegin, Ben Klock'un "One" parcasinda basit bir kick drum ile baslayan
yapl, synthler ve atmosferik seslerle gerilim yaratir. Ancak bu degisim,
yavasca gerceklesir, dinleyicinin surekli bir beklenti icinde kalmasini saglar.
Richie Hawtin'in "Spastik™ parcasinda ise minimal ritimler ve anlik synth
girisleriyle, her kigik degisim kontrast olusturur, bu da parcanin
surdkleyiciligini artirir.

Sonug olarak, tekno parcalarinda dinamizm yaratmak icin sesin ve yapinin
surekli evrilmesi, dinleyicinin ilgisini yuksek tutmanin anahtaridir. Kontrastlar,
muzigi canli ve taze tutar, her an yeni bir kesif duygusu yaratir.

Kontrast Yaratma - Pratik ipuclar

Drop 6ncesinde basi kaldirin.
Build-up’larda Snare gecisleri ekleyin. —
Tahmin edilebilir bir salinim noktasi olusturun. [
Melodik veya armonik degisiklikler yapin surekli
ayni melodileri vermekten kacginin

+/ Ses seviyelerinde degisiklikler yapin.

v Gecis bolimlerin yogunlugunu farkhlastirin.
Ritmik degisiklikler veya eklemeler yapin.
Bir olglluk sessizlik ekleyin.




ARANJE YAPISI VE MANTIGI

GERILIM, ENERJI VE TANSIYON

Gerilim, enerji ve tansiyon yapisi, bir miizik par¢asinin dinamik yapisini olusturan ii¢ temel 6gedir. Bu unsurlar, parcanin akisini ve duygusal etkisini
dogrudan etkiler.

Gerilim, dinleyiciyi bir ¢oziime dogru yonlendiren bir beklenti olusturur. Genellikle build-up kisminda, dgeler yavasca eklenerek, sesin yogunlugu artar ve
dinleyici gerilim iginde tutulur. Bu siireg, bir tiir "beklenmedik" ¢dziime olan arayis gibi hissedilir.

Enerji, par¢anin temposu ve kullanilan enstriimantasyonla dogrudan iligkilidir. Yogun bir bas, hizli bir davul diizeni ya da zengin bir synthesizer pad'i gibi
unsurlar, miizigin enerjik bir atmosfer yaratmasini saglar. Enerji yiikseldikce, gerilim de artar; bu ikisi birbirini besler.

Tansiyon ve ¢oziilme ise, gerilim ve enerjinin doruk noktasina ulasarak, bir ¢cokiis ya da ¢oziilme ani yaratir. Par¢anin drop'i, genellikle tansiyonun zirveye
ulagsmasiyla gelir ve o an, biitiin yogunluk aniden ¢oziiliir. Bu ¢oziilme, parcanin akisini yeniden dengeleyerek dinleyiciyi rahatlatir.

Bu iic yapi arasindaki etkilesim, miizigin dramatik yapisini belirler. Gerilim, eneriiyi yiikseltirken, tansiyon onu gdziime ulastinir. Ornegin, bir techno
parcasinda gerilim build-up ile artirihir, enerji bass ve davul gibi dgelerle yiikseltilir, ve drop aninda tiim bu yogunluk birdenbire goziilerek dinleyiciye
rahatlama saglar. Bu dongii, par¢anin siirekli taze ve siiriikleyici kalmasini saglar.
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Gerilim, Enerji ve Duygular

Gerilim Cutoff ve Fm sentezleme ile verilebilir. v Tansiyon kismi par¢anin drop a yakin anda
Drop kismina dogru parga tansiyonu arttirmalidir. kendini sade yalin vermesiyle yapilabilir.
Duygusal veya karanlik hissetirebilir. Gerilim ise tansiyondan farkli sekilde snare riser

Gerilim ve tansiyon birbirini tamamlar ve ' synth ve otomasyonlar ile elde edili.
4450 Eneriji: Kick ve Bass hatti olarak tanimlanabilir
dénusumll olarak kullaniimalidir.

Gerilim: ise snare, riser synth, cutoff vb gibi

CHORUS
DROP

CHORUS CHORUS CHORUS
DROP BRIDGE DROP  DROP

PRE-CHORUS
PRE-CHORUS




ARANJE YAPISI VE MANTIGI

BUILD UP

Build-up, miizikte dinleyiciyi bir doruk noktasina ya da "drop"a hazirlayan bolumdur. Ozellikle elektronik muizik turlerinde, build-up,
parca icindeki gerilimi artirarak beklenti olusturur ve dinleyiciyi ¢oziime hazirlayan bir gecis b6limu olarak kritik bir rol oynar. Bu
surecteki katman eklemeleri ve dinamik degisiklikler, dinleyicinin ilgisini cekmek ve enerjiyi yikseltmek icin tasarlanir.
Build-up'un Yapisal Ozellikleri:

Yavas Yavas Artan Yogunluk

o Build-up bélimiunde genellikle yavas yavas artan bir yogunluk bulunur. Baslangi¢ta minimal 6gelerle baslar ve sonra ritmik
dgeler, bas ve synth’ler eklenir. Bu stire¢ boyunca kick drum sesleri daha seyrek vurabilir ya da tamamen cikarilabilir,
bdylece parca hafifler ve dinleyiciyi tam anlamiyla hazirlamak icin beklenti yaratilir.

Otomasyon ve Filtre Kullanimi:

o Filtreler, build-up’ta sik¢a kullanilan araclardir. Ornegin, dusiik frekans filtresi (low-pass filter) ile sesin tist frekanslari
yavasca acllir, boylece sesler giderek daha parlak hale gelir ve enerijiyi artirir. Filtre otomasyonlari, sesleri "yakinlastirip
uzaklastirarak™ dinleyiciyi yikselme hissine sokar.

Ritim ve Davul Yapisi:

o Build-up sirasinda ritim diizeni degisir. Davullar daha hizli hale gelebilir veya hi-hat ve perkisyonlar eklenerek yogunluk

artirithr. Snare roll veya clap roll'lar, tempoyu hizlandirarak, dinleyiciyi drop éncesinde zirve noktasina cikarir.
Efektler ve Beyaz Giiriiltii (White Noise):

o Build-up’'ta sikga beyaz guralta kullanilir. Bu gurultd, frekans spektrumunu doldurarak gerilimi artirir ve tam drop aninda
aniden kesildiginde gucli bir bosalma hissi saglar. Reverb, delay gibi efektler de mekansal bir genislik yaratarak build-up’in
etkisini artirir.

Yilkselen Tonlar (Risers):

o Yukselen pitch’li sesler, dinleyicide yikselme duygusu yaratir. Bu tur yikselen sesler, build-up’'ta yaygin olarak kullantlir ve

dinleyiciyi adeta bir zirveye dogru ¢ceker. Bazi durumlarda, pitch’in yani sira hiz da artarak gerilim tirmandirilir.
Build-up’in islevi ve Onemi:
Build-up, parca icinde bir "bekleme" duygusu yaratir. Dinleyici bu bélimde bir sonraki asamaya gecmeyi bekler, bu da drop'un
etkisini kuvvetlendirir. Build-up ne kadar uzun veya gerilim dolu olursa, drop o kadar c¢arpici olur. Melodik techno ve melodic house
gibi turlerde, build-up 6zellikle atmosferik bir gecis yaratir, enerjiyi yukseltir ve drop sirasinda bu birikmis enerjiyi aniden serbest
birakir.
Build-up, sarkiya hareket ve canllik katar. Dinleyicinin sabirsizlikla bekledigi o "¢6zim ani” olan drop’a ulastiran bu yolculuk,
parcanin etkileyiciligini artirir ve dans pistinde de biyuk bir heyecan yaratir.
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ARANJE YAPISI VE MANTIGI

DROP

Drop, bir elektronik muzik pargasinda gerilimin zirveye ulasip ¢ozuldugu, enerjinin en Ust seviyeye ¢iktigi ve dinleyiciyi costuran bir bolumdur.
Drop, genellikle build-up’in ardindan gelir ve pargada beklenen "patlama" anidir. Bu bolim, par¢ganin en yogun ve dikkat ¢ekici kismini
olusturur, dans pistinde dinleyiciyi harekete gecirir ve sarkinin enerjisini doruga tasir.

Drop'un Yapisal Ozellikleri:

1.Gliclu Ritmik Vuruslar:

o Drop, genellikle yogun bir kick drum ve bas ile baslar. Burada guglu bir ritmik temel olusturulur ve disik frekansta gugcliu bir enerji
ortaya ¢ikar. Bu sert ve tekrarl ritimler, dans edilebilirligi artirir ve dinleyiciyi par¢anin ritmine gekmek icin kullanilir.

2.Ana Melodi veya Motifin Giris Yapmasi:

o Bircok pargada, drop sirasinda ana melodi veya motif tam anlamiyla devreye girer. Ozellikle melodic techno veya melodic house
turlerinde, melodinin zirveye ulagmasi igin bu an tercih edilir. Drop, parganin "kancasi" olarak islev gorur ve dinleyicinin en ¢gok
hatirladigi kisim olabilir.

3.Layering ve Dolu Frekans Spektrumu:

o Drop'ta frekans spektrumu genisler. Baslar, synth’ler, perkiisyonlar, efektler ve vokal érnekleri gibi ¢esitli katmanlar eklenir, boylece
zengin bir ses dokusu olusturulur. Par¢ca bu bolumde tim gucunu ortaya koyar ve dinleyiciyi etkiler.

4.Dinamik Kontrast:

o Drop’un etkileyici olmasi icin build-up ile arasinda belirgin bir kontrast bulunur. Build-up boyunca gerilim yaratiimisg, filtreler ve
otomasyonlarla sesler bastiriimis veya kisitlanmigken, drop aninda bu gerilim serbest birakilir. Bu ani dinamik degisim, drop'un daha
guclu hissettirmesini saglar.

5.Efektler ve Alan Kullanimi:

o Drop esnasinda reverb, delay ve genis stereo efektleriyle seslere derinlik katilir. Bu efektler, drop’un daha genis bir alan kaplamasini
saglar ve dinleyiciyi gevreleyerek etkisini artinr. Ek olarak, sikga kullanilan "sidechain compression" (yan zincir sikistirma), 6zellikle
bas ve kick’in on plana ¢ikmasini saglar.

6.Guclu Bir Bitis ya da Kesilme (Cutoff):

o Baz pargalarda drop’un sonuna dogru muzigin aniden kesildigi bir "cutoff" uygulanir. Bu ani sessizlik, ardindan gelen ikinci bir drop
veya breakdown icin guclu bir etki yaratir ve dinleyicinin dikkatini tamamen parcada tutar.

Tiirlere Gére Drop Ornekleri:

« Melodik Techno: Bu turde drop, genellikle genis ve atmosferik bir yapiya sahiptir. Ana melodi veya synth motifleri 6n planda olur, ancak
bu melodiler yogun bas ve derin ritmik 6gelerle dengelenir. Ornegin, Tale Of Us parcalarinda drop’lar oldukga derin ve duygusal, ayni
zamanda agir tempoda, dinleyiciye dramatik bir ¢ozulme hissi verir.

« Melodic House: Melodic house tliriinde drop daha hafif ve dans edilebilir bir yapiya sahiptir. Melodiler yumusak bir sekilde girerken, bas
ve perklsyonlar daha hafif kalabilir. Lane 8 veya Yotto gibi sanatcilarda, drop’lar daha sakin ama etkileyici ve hareketlendirici olur.

Drop’un Onemi:

Drop, bir sarkinin en gok beklenen anidir ve dinleyicinin tum birikmis enerjisini serbest birakmasina izin verir. Dans pistinde, bu anlar
coskuyla karsilanir, dinleyici yogun ritim ve melodinin igine ¢ekilir. Dogru bir drop, dinleyici Uzerinde unutulmaz bir izlenim birakabilir ve parga
bittiginde en ¢ok hatirlanan bolum olarak akilda kalir.
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ARANJE YAPISI VE MANTIGI

BRIDGE

Techno’da Bridge Ornekleri:

1.ARTBAT - "Upperground™: Bu parcadaki bridge, melodik techno'ya 6zgu yogun bir
atmosfer yaratir. Ana melodinin ve ritimlerin tamamen durakladigi kisa bir sessizlik veya
daha dusuk bir tempo ile gecis yapilir. Sonrasinda, drop’la birlikte ana groove geri doner ve
dinleyici guclu bir enerji patlamasi hisseder.

2.Tale Of Us - "Lost City™: Bu parcada, bridge sirasinda bas ve kick gecici olarak azalir, daha
atmosferik synth sesleri one c¢ikar. Bu gegis, dinleyiciye kisa bir "nefes" aldirirken, ayni
zamanda sarkinin dramatik yapisini guclendirir. Ana temaya geri donuldigunde, yogun bir
drop ile enerji tekrar yukselir.

3.Charlotte de Witte - "Selected": Minimal techno tarzinda bir 6rnek olan bu parcada, bridge
sirasinda ana ritim unsurlari tamamen dusurultr ve gerilim yaratan bir dizi yankili, uzayan
synth sesi devreye girer. Bu yapl, dinleyiciyi heyecanla bekletir ve drop aninda gugclu bir geri
donus saglanir.
Bu bridge yapilari, techno’da dinleyiciyi tekduzelikten ¢ikarip surtkleyici bir akis yaratir.
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EN YAYGIN UG GENRE ARANJESI VE OZELLIKLERI:

Melodik Techno
Melodik techno, yogun bir atmosfer yaratmak icin minimal melodik 6gelerle ve derin baslarla
karakterizedir. Dlizenlemeleri genellikle uzun, epik build-up'lar ve dinamik drop'larla sekillenir.
Ornek: ARTBAT - "Planeta”
« Baslangic (Intro): Parca, genellikle bir atmosferik intro ile baslar. Burada genis, uzayan
pad’ler ve dusik frekansli bass sesleriyle bir gerilim olusturulur. Bu asamada, ritmik 6geler
yok denecek kadar azdir, dinleyici sadece atmosferin igcine cekilir.
e Build-up (Yukselme): Zamanla, kick drum ve hi-hat gibi ritmik 6geler eklenir, ancak tempo
ve enstrimantasyon olduk¢a minimaldir. Synth'ler yavasca ortaya cikar ve bir melodik yapi
yaratilmaya baslanir. Gerilim surekli artar, ama her yeni element, dnceki 6gelere sadik
kalarak eklenir, bu da dinleyicinin strekli olarak daha fazlasini beklemesini saglar.
. Drop: Melodik techno'nun en belirgin 6zelligi, drop sirasinda melodilerin ve ritmin
birlestiriimesidir. Burada, ana melodinin bastigi baslar ve synth'lerle birleserek tim enerjiyi
¢Ozume kavusturur. Drop'un hemen oncesindeki gerilim, bu ¢6ztlme aninda dinleyiciye
blyuk bir rahatlama ve enerji patlamasi hissi verir.

Melodic House:

Melodic house, genellikle daha hafif, dans edilebilir yapilar sunarken, melodik elementler ve
duygusal derinlik 6n plana ¢ikar. Bu tirdeki diizenlemeler daha ritmik, ancak yine de duygusal
bir yogunluk tasir.

Ornek: Lane 8 - "Fingerprint"

e Baslangic (Intro): Melodik house, genellikle intro'yu daha ritmik 6gelerle baslatir. Kick drum

ve bas, parcada tempo olustururken, atmosferik synth’ler yavasca devreye girer. Bassline,
sarkinin temel itici glcu olarak derin ve sicak bir tonla sunulur.
« Melodik Yapi: Parca ilerledikce, melodi 6n plana ¢cikmaya baslar. Burada, basit ama etkili
arpejler veya synth lead’leri kullanilarak bir hikaye anlatilir. Melodik 6geler, genellikle
tekrarlanan ve minimal fakat etkili motifler ile islenir, boylece parca ilerledikce dinleyiciye
belirli bir duygusal katman sunulur.
. Bridge/Drop: Bu turdeki drop’lar genellikle, dinleyiciyi yeni bir atmosferik veya melodik
evreye tasimak icin yumusak gecisler icerir. Bir build-up ile hafif gerilim olusturulduktan
sonra, drop’'ta melodi genisler, pad’ler devreye girer ve ritmik 6geler daha belirgin hale gelir.
Ancak burada, melodik techno'dan farkh olarak drop'lar genellikle daha yumusak ve dans
edilebilir bir yapiya sahiptir.

Genel Yapi ve Kontrast:

Her iki tirde de kullanilan genel yapi, intro, build-up, drop ve outro seklinde tanimlanabilir. Ancak
melodik techno, daha derin ve karanlik atmosferler yaratma egilimindeyken, melodik house
genellikle daha acik ve duygusal melodilerle daha pozitif bir his yaratir. Melodik techno’da

gerilim ve yogunluk, minimal ritmik 6gelerle ve atmosferik dgelerle yukseltilirken, melodik
house'ta daha canli ve dans edilebilir ritimler kullanilir. iki tir de, melodik 6gelerin tekrari ve ince
dinamik gecislerle muzikal gerilimi ve rahatlamay: birbirine baglar.




