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OZET

Video oyunlarinda miizik hikayenin i¢indeki duygusal durumu ve olaylari
kullaniciya aktarir.

Calismaya konu olan Legend of Zelda’nin (1986) en Onemli Ozelligi
hikayenin gelisimine gore farkli melodiler kullanmasi ve oyuncunun yeni melodiler
iretebilmesidir. Legend of Zelda 1986°da ¢ikan ilk versiyonundan, 2017’deki son
versiyonuna kadar toplam 19 oyundur.

Calismada Legend of Zelda’nin 1, 3, 5 ve 10. versiyonlar1 ele alinmistir. Bu
versiyonlarin ele alinmasinin sebebi; teknolojinin gelisimiyle miizigin kullaniminda
degisen 6nemli uygulamalardir. Miizigin kullanimina ek olarak;oyunun konu 6zeti,
yer alan karakterler, zaman, mekan ve temada ele alinmustir.

Video oyunlarinda miizigin nasil kullanildigi, ne tir islevler gordiigi
hakkinda genis bir ingilizce literatiir mevcuttur. Ancak bu konuda Tiirk¢e kaynak yer
almamaktadir. Yapilan genis literatiir taramasinin bu konuda ¢alisacak

arastirmacilara faydali olacag diisiiniilmektedir.



ABSTRACT

The use of music in video games is fairly new spanning about 40 years. The
main goal of music in video games is to entertain the player, meaning keep them
playing, to be more immersive and to give more emotion to the story within the
game.

Legend of Zelda was one of the first video games to use more than one voice
within a melody. From the first version of the game that came out in Japan in 1986
all the way up to 2017 there are 19 games in total. What also makes this game
different than other games is the different melodies used as the game’s story
progresses.

In this study, we explain briefly about the history of video games then we
take the first, third, fifth and tenth Legend of Zelda games and use them as examples.
The reason for choosing these games out of the series is to show how the
development of technology advanced the use and creation of music for these titles.
We also look at how music is intergraded into the games and its role within the
games. Along with the music aspect of the games we also look at the story, its
characters and the time and place of the games.
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GIRIS

Miizik insan zihni i¢in 6nemli bir uyaricidir. “Ruh halini degistirerek,
duygularimizi karsimizdakine ulastirabilmeyi ve nahos duygulardan kurtulmamizi
saglar.” (Murrock, s. 145, 2005). Miizigin temposu da insanlar1 fiziksel olarak etkiler.
Omegin; 1982°de yapilan bir calismaya gore; bir siipermarkette aligveris yapan
kisiler hizli tempolu miizik c¢alindiginda bir reyondan diger bir reyona daha hizli
hareket ederken, yavas tempolu bir miizik ¢alindiginda daha yavas hareket etmislerdi
(Lawrence, s. 14, 2012). Video oyunlarindaki miizik de oyuncunun hareketlerini,
davranislarin1 ve tavirlarint etkiler (Youngdahl, s. 44, 2010). Oyundaki atmosferi
ifade edebilmek i¢in yine miizik kullanilir (Youngdahl, s. 31, 2010).

Tiirkiye’de 2016 yilinda yerli video oyun sektorii 755 milyon dolar
kazanmustir (gaminginturkey.com). Bu rakam mobil cep telefonu oyunlari, bilgisayar
ve konsol oyunlarinin toplam satis miktaridir. Ulkemiz diinyadaki video oyun
endiistrisinde 16. siradadir. 2017°de Tiirkiye’deki mobil oyun pazari 220 milyon
dolar biyiikliigiine ulagsmistir” (webrazzi.com). Yabanci video oyun firmalarindan
Bigpoint, Netmarble, Riot Games, Ea Sports, Blizzard, Travian ve Zynga’nin
(gaminginturkey.com) Tiirkiye’de de ofisleri bulunmaktadir.

Ulkemizde mobil ve cep telefonu igin video oyunu yazan Tiirk firmalardan
Gram Games (gram.gs), I0S ve Android platformalar icin cesitli tarzlarda basarili
mobil oyunlar iiretmis, “Google I/O etkinliginde canli yayinda tanitilan ilk Tiirk
girisimi olmustur.” (webtekno.com). Gram Games firmasi1 bulmaca ve yap-boz
tiiriinde oyunlar iiretmektedir.

[stanbul’daki Peak Games (peakgames.net) adli firma; multiplayer’, bulmaca
ve kagit oyunlar1 tiretmektedir. Bilgisayar i¢in video oyun yazan Tiirk firmasi Tale
Worlds (taleworlds.com) “Mount and Blade” adli oyun serisi ile diinyaca meshurdur.
212 ilkede tam 7 milyon kopya satmistir (gaminginturkey.com). Bu oyun Orta
Cag’da gegen bir RPG oyunudur ve PC Gamer adli iinlii video oyun dergisinde en
sevilen 100 video oyunu arasinda 30. Olmustur (oyungezer.com.tr). 2008’den

bugiine kadar Mount and Blade’in alt1 versiyonu bulunmaktadir.

! Internet iizerinden beraber oynamlan oyunlardir.



BIRINCI BOLUM

VIDEO OYUNLARINDA MUZIiGIN TARIHI

[k goriintiilii video oyunu “Tennis for Two” (Fish, s. 6,.2003) dur. Bu oyun,
1958’de fizik¢i Willy Higinbotham tarafindan New York’taki Brookhaven Ulusal
Enerji Bakanliginin laboratuvarinda icad edilir. Oyunu goriintiilemek igin bir
osiloskop? ekran1 kullanur.

1961 yilinda, ABD’nin Boston sehrindeki “MIT Universitesi'nde
(web.mit.edu) Steve Russell adli bir 6grenci 6 ay 200 saat ¢alisarak ve DEC PDP-1
(computerhistory.org) adli bilgisayarla Spacewar! adli iki kisilik bir uzay oyunu
yazar.” (Rabin, s.5, 2009). Oyunda oyuncular flize gemilerini torpidolarla imha
etmektedir.

1971°de diinyanin ilk madeni parayla ¢alisan video oyunu g¢ikar: Computer
Space. Bu oyun Nolan Bushnell® tarafindan icad edilir. Ertesi yil Atari firmasindan
bir mithendis, Al Alcorn (Kent, s. 39-45, 2001), madeni parayla ¢alisan Pong adli
oyunu icad eder. Pong, diinyanin ilk (tek) sesli oyunudur. Oyunda sadece {i¢ tane ses

vardir:

1. Topun, oyundaki iist veya alt duvarlara carpmasiyla meydana gelen diisiik
tonda “bilip” sesi.

2. Oyundaki top oyuncularmin ekrandaki gubuklara carpmasiyla meydana
gelen tiz “bilip” sesi.

3. Topun gol olmasiyla meydana gelen en kalin “bilip” sesi.

Video oyun diinyasindaki ilk video oyun konsolarmin arasinda en ¢ok bilinen
ve tutulan oyun Atari’dir. Atari firmasi1 1977°de “Atari 2600” adli video oyun
sistemini sundu. Pong oyunu “Atari 2600” konsoluna aktaralinca oyunun ses kalitesi
daha da yiikselir (Marks, s. 3, 2009).

2« bl¢ii aleti. Gerilim, frekans, faz farki, akim gibi elektriksel degerleri Glgerek gosteren aygita

denilmektedir.
¥ Daha sonra Nolan Bushnell, Atari Firmasim kurar. Steven L. Kent, kitabinda Nolan Bushnell’i
“Father of the Industry” yani video oyun sanayisinin babasi seklinde zikreder.
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1979 yilinda video oyun konsolarinin ses ve miizikleri i¢in kullanilan
teknoloji Mattel adl1 firma tarafindan Intellivision video oyun konsolu i¢in gelistirilir
(Marks, s. 3, 2009). Konsolun pazarda kalabilmesi i¢in Atari firmasi, 1982’de yeni
bir sistem ¢ikartir; Atari 5200. Bu yeni video oyun konsolunda yeni bir ses mikrogipi
gelistirilir. Pokey adli bu yeni mikrogipte, “4 ayri ses, 4 ayr1 kanaldan verilerek ilk
defa 4 sesli bir miizik grubu gibi performans ortaya konulur.” (Marks, s. 3, 2009).

1980’lerde Atari; video oyunlarinin, oyuncu tarafindan kumanda ile kontrol
edilmesi yerine farkli yontemlerle kontrol edilmesi i¢in yeni bir teknoloji liretmeye
baslar. Elde tutulan oyun kumandasimin yerine daha fiziksel kullanimli bir ara yiiz
aleti gelistirir. Bu alet, hali gibi yere serilen ve hasas diigmeleri olan bir kumanda dir.

Bu alet ile oyuncu, elleri yerine ayaklari ile diigmelere basarak video
oyunlarimi kontrol edebilmektedir. Bu yeni kumanda sadece bir kag tane oyun igin
uygulanmistir. Bu oyunlar daha ¢ok spor ve dans oyunlaridir. Ornegin; 1983’te Atari
2600 igin ¢ikan “video jogger ve video reflex tir (Loguidice, Barton, s. 30, 2009).

1980°1i yillarda arcade salonlarinda maden paralarla calisan eski oyun
sistemlerinin i¢ine teknik olarak basit analog synthesizerler (Huiberts, s. 8, 2010)
yerlestirilir. Bu sistem basit olarak tek ses ¢ikartmaktadir. Bu basit ama yeni
teknoloji ticaret diinyasinda daha c¢ok kar amacli miizik iliretmek ve arcade
salonlarina miisteri gekmek icin kullanilir (Huiberts, s. 8, 2010).

Sesli ve miizikli oyunlar i¢in ilk adim Pong olur. Pong’dan sonra gelen ikinci
sesli oyun Space Invaders (R R—X A > AR—A— Supesu Inbeda)’dir (1978).
Yaraticis1 Tomohiro Nishikado’dir. Bu oyunda da Pong gibi {i¢ ses vardir. Melodi,
oyundaki diigman fiize gemileri ve uzaylilarin asagiya dogru hareket etmesiyle
duyulur. Kromatik olarak inen dort nota vardir; C, B, A# (B flat), A. Pong’da ¢ikan
ses interaktifken Space Invaders’deki kromatik notalar adaptifdir.

Uc y1l sonra 1981°de Rally X (Sellers, s. 63, 2001) ¢ikar. Bu araba oyununda,
Space Invaders gibi sadece kromatik bir skala degil, hizli, devamli ¢alan gercek bir
melodi vardir. Melodi blues tarzdadir. Kullanilan akorlar: B, Eb minor, A, Eb, D, B

minor, A minor, F, F#, E, Ab, Db minor’diir.

* Arcade:Oyun salonudur. iginde, parayla ¢alisan video oyunlar1 vardir. Video oyun konsollar: evlere
gelince Arcade salonlarin ¢ogu kapanmugtir.



1984°de besteci Junko Ozawa,® The Tower of Druaga adli oyun i¢in beste
yapar. Bu oyunun miizigide Orta Cag ve Ronesansi gagristirir. Besteci ayni yil
Gaplusadli oyunun miizigini de yapar. Gaplus’un miizigi basit minor akorlardan
olusmaktadir. O yillarda besteciler Assembly/Assembler® adli program dili
kullanirlar. Bu program dilinde her ses i¢in bir frekans olusturulmustur.

1985’te Nintendo firmasi, Nintendo adli video oyunun konsol sistemini
piyasaya ¢ikarir. Nintendo’nun kullandig1 mikrogip ses i¢in bes farkli kanala sahipti.
1985°de Nintendo oyun konsolu i¢in Super Mario Bro’s’u piyasa ¢ikarir. Bu oyunda
oyuncu, Mario veya Luigi adli karakterlerle oyunu oynar. Oyun seviye’ sistemlidir.
Bu oyunda ilk defa birden fazla melodi kullanilmistir (Chan, s. 9, 2007). Video
oyunlarda ilk defa, birbirini tekrarlayan tek bir melodi yerine farkli seviyelerde farkli
melodiler ¢almaktadir.

Legend of Zelda, Nintendo konsol sistemi i¢in 1986°da Japonya’da ve
1987°de Kuzey Amerika’da piyasaya cikarilir. Kullanilan farklt melodiler mekanin
atmosferi yansitir. 1984’den 1989’a kadar Nintendo oyun konsolu rakipsiz bir
sistemdir. 1989’da yeni ve daha gelismis teknolojiye sahip Sega firmasi Sega Genisis
adli oyun konsolunu (en.wikipedia.org) ¢ikartir. Bu yeni sistem 8bit ® yerine 16 bit
bir sisteme sahiptir®.

1989’a kadar biitiin video oyunu ve oyunlarin miiziklerinin telif haklar
Nintendo firmasina aittir. Bu ylizden oyun yazarlar1 ve besteciler baska bir konsol
sistemi i¢in yarattiklar1 oyunlar1 ve miizikleri telif haklar1 nedeniyle kullanamazlar.

Sega’nin, Nintendo karsisinda varligini siirdiirebilmesi i¢in; Sega’ninlo
madeni para ile calisan arcade salonlardaki oyunlari yeni Sega Genesis konsoluna
aktarir. Ikinci olarak Sega Genisis i¢in yeni bir teknoloji uygulanir. Bu yeni

teknolojide oyun miizigi i¢in Yamaha, YM2612’i (Segaretro.org) mikrogip iretir. Bu

® Junko Ozawa Japon besteci ve miizisyen. 1980’lerde Namco oyun firmas igin bestecilik yapiyordu.

® Asembly bir bilgisayar program dilidir. Bu program dili bilgisayardaki donammlar1 kontrol etmek
icindir.

" Genel olarak soldan baslayip saga ilerleyen yatay bir mekanda oynanir. Oyuncu béliimiin sonuna
gelince, yeni bir seviyeye atlar.

8 8 bit teknolojili oyunlardaki miizik daha ¢ok elektronik bir sese sahiptir.

® 8 bit ¢ipler sadece 8 ton ve 16 bit ¢ipler sadece 16 ton calabilir. 8 bit ¢iplere ok daha az veri
yiiklenebilir, doylayisiyla ses kaletesi daha diisiiktiir. 16 bit ¢iplerde iki kat1 veri okuyabilir. Bu
yiizden hem sesler hem de grafikler daha kompleks ve daha nettir.

10 Arcade salonlardaki para ile calisan oyunlarin cogunun telif hakklar1 Sega firmasina aitti.
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mikrogip sayesinde oyundaki miizikler ve sentetik vokal sesler* dijital ve stereo
kullanima (duyusa) yol agar (Collins, s. 40, 2008). Sega Genesis igerdigi renkleri,
gelismis grafikleri ve daha iyi ses kalitesiyle Nintendo i¢in ciddi bir rakip olur.

1991’de Nintendo bu yeni teknolojiye karsi 16 bitli yeni bir konsol sistem
sunar: Super Nintendo. Bu yeni sistem 8 bit yerine 16 bit bir sisteme sahiptir. 8 bit
teknolojili oyunlarda miizik daha ¢ok elektronik bir sese sahiptir. 8 bit ¢iplere ¢ok
daha az veri yiiklenebilir, doylayisiyla ses kalitesi daha diisiiktiir. 16 bit ¢ipler iki kat
veri okuyabilir. Bu ylizden hem sesler hem de grafikler daha kompleks ve daha
nettir. 16 bitli oyunlarda miizigin kalitesi artar ve besteciler daha kompleks seslerle
ve sentetik vokallerle miizik yazmaya baslarlar.

Super Nintendo, video oyunlarda MIDI (Marks s. 3-4, 2009) teknolojisini
kullanarak daha rahat ve daha kaliteli sesler ile bestelerini yapmaya baglar. MIDI
(Musical Instrument Digital Interface) (Miizikal Enstriiman Dijital Arayiiz) miizik

diinyasina ti¢ biiyiik ilerleme sunar.

1. Bu yeni format bilgisayar dilinde kiigiik bir kod olarak oyunlara kolayca
eklenebilir.

2. Oyun miizigi besteleyen kisi artik bir synthesizer'? kullanarak fiziksel bir
piyano klaviyesinin 6niinde miizigini yazabilir.

3. Ses kalitesi daha iyidir. MIDI klavye kullanarak 128 tane sesden olusan yeni

zengin bir ses hazinesi sunar (Marks, s. 3, 2009).

Video oyun miizigi yazan besteciler icin MIDI kolaylik saglar. Fakat MIDI,
daha cok lineer*® fonksiyonlu oldugu icin tek basma kullanilarak adaptif ve interaktif
video oyun miizigi yaratmak isteyenler agisindan bestecileri zorlar (Collins, s 52,
2008). 1994°te, LucasArts adli video oyun firmasinda calisan iki miizisyen/besteci,
Michael Land ve Peter McConnell interaktif miizik bestelemek ve kayit yapmak i¢in
IMUSE (Collins, s. 51-57, 2008) adli bir bir bilgisayar progami gelistirirler. Bu
program, video oyun miizigi yazan bestecilere daha kolay adaptif ve interaktif miizik

bestelenme konusunda yardim eder.

' Midi synthesizerlerin seslerin arasinda sentetik insan vokallar1 vardur.
'2 Dijital enstriiman, ¢ogu zaman bir elektrikli piyanodur.
3 Diiz ¢izgide giden.



MIDI’ya iMUSE programi ile video oyun iireten firmalar bu uygulama
sayesinde artik daha hizli ve daha kolay miizik iiretirler.

1980’lerde, Atari’nin ustiine basilarak kullanilan kumandasi modernize
edilerek; 1998’de miizik ve dansi basarili bir sekilde birlestiren Dance Dance
Revolution (Loguidice, Barton, s. 27, 2009) adli oyun Arcade salonlarinda sunulur.
Dans ve miizigi birlestiren bu oyun, oyuncular i¢in yepyeni bir oyun sistemidir.
Oyuncu, yerde bulunan ve dort yonii (sag, sol, yukari, asagi) gosteren oklara basarak
oyunu oynar (Loguidice, Barton, s. 27-28, 2009). Ekranda gosterilen oklara dogru
bir sekilde bastifinda oyunda basarili olur. Miizik esliginde ritim tutarak bir nevi
dans eder.

Nintendo, video oyunlarindaki bu tip fiziksel etkilesim teknolojisini 2006
yilinda ¢ikarttigi Nintendo Wii (wii.com) adli konsolla daha da gelistilir. 2000’1i
yillarda, dijital miizik bestecilerinin arasinda yeni bir trend olusmaya baslar.

1980°1ler ve 1990’larin video oyunlarindaki melodilere ve seslere asina olan
(YYabsley, s. 1, 2007) baz1 gen¢ miizisyenler, video oyunlaridaki seslerin stillerinden
ve melodilerinden ilham alarak 8 bitli ve 16 bitli mikrogipler ile besteler yaparlar ve
popliler sarkilar1 o seslerle canlandirirlar. Bu yeni dijital miizik stilinin ismi
Chiptunes olur. Rock tarzindan pop miizige kadar bu tarzda sarkilar bestelenir. Bu
miizikler internet tizerinden paylasilir ve ¢ok ilgi goriir (Yabsley, s. 21, 2007). Junko
Ozawa 8 bit miizik hakkinda Diggin’In The Carts (redbullmusicacademy.com) adli
belgeselde soyle bir yorum yapar:

“8 bit seslerin ¢ekici tarafi, basit olmalaridir. Bu onu 6zgiin yapar. Bir
Stradivarius kemanin kompleksligi yaninda, 8 bitli mikrogip ile yapilan miizik asir1
basittir ve iirettigi sesi hi¢ bir enstriiman yapamaz. ikisi de baslibasina ¢ok sevdigim
enstriimanlardir.”

Video oyunlar1 2000°1i yillarda daha da modern ve kompleks bir teknolojiye
sahip olur. Bu yeni teknoloji sayesinde gercek enstriiman sesi ve cd kalitesinde insan
sesi kullanilarak besteler yapilir.Bu yiizden artik video oyun endiistrisi o eski
monoton ve sentetik sesleri geride birakir.

Diger taraftan besteciler yeni miizik yazmak yerine farkli miizisyenlerin
popiiler miiziklerini kullanarak yeni bir video oyun miizik kullanimi saglarlar.
Ornegin; Rock Star Entertainment oyun firmasmin Grand Theft Auto (GTA) oyun

serisindeki Vice City oyununda bir mafya iiyesi Miami’ye benzeyen sanal bir sehirde
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goriiliir. Oyun 1980°lerin ortasinda geger. Buna uygun olarak 1980’lerin popiiler
Amerikan sarkilar1 kullanilir (Jacobus s. 19, 2010). Oyuncu bir arabaya binip
radyoyu kontrol ederken farkli kanallardan 1980’lerin sarkilarini ¢alabilir. Bu durum
ilging interaktif bir atmosfer yaratirken 1980’lerin kiiltlirline uygun olarak nostaljik
bir atmosfer canlandirilir.

Teknoloji ilerledik¢e video oyunlardaki miizik teknolojisi de gelismektedir.
Daha kaliteli ve gercek orkestra kayitlart kullanilabilmektedir. Bazi yeni video oyun

firmalar i¢in tinlii film miizik bestecileri miizik yazmaktadir (Lawrence, s. 5, 2012).
1.1. VIDEO OYUNLARINDA TURLER

Video oyunlarindaki miizik uygulamalarin da iki onemli yontem vardir:
Interaktif ve adaptif yontem. Interaktif ydntemde oyuncu oyuna miidahale ettiginde
var olan miizik degisir. Ornegin; oyuncu kumanda tusuna basip oyunda bir degisiklik
yaratirsa, birseyi eline alir ya da bir kap1 agarsa, farkli bir ses veya melodi duyulur.
Adaptif miizikte ise oyuncunun miidahalesi yoktur. Oyundaki olaylarin degisimiyle
miizik degisiklige ugrar. Ornegin; diisman oyuncunun dniine ¢ikarsa farkli bir melodi
calmaya baslar. Boylece sanal diinyadaki tehlikeli ve heyecanli durum oyuncuya
yansitilir.

Video oyun miizigi yaparken oyun tipine gore sinirlamalar ve kurallar (Fish,
s. 40-41, 2003) vardir. Ornegin; bir savas sahnesinde yavas miizik kullamlamaz. Her
zaman kompleks bir formiil bulmak yerine basit bir sistem uygulanmalidir (Fish, s.
41, 2003). Besteci oyun igin 6zel olarak tasarladigi elektronik stilde bir miizigi veya
baska miizisyenlerin yorumladigi miizikleri kullanabilir. Norman Chan oyun
miizigini i¢ gruba ayirir. Birincisi lisansli miizik™, ikincisi ok sesli orkestra miizigi
ve liglincii de popiiler miizik (Chan, s. 16, 2007).

Video oyunlar tasarlanirken, oyundaki grafikler ve anlatilan hikaye kadar
besteci de ayn1 6neme sahiptir. Giizel tasarlanmis bir video oyununda kisinin kendini
oyuna vermesinde gerekli atmosferi miizik yaratir. Eger oyunun tiiriiyle melodiler
uyum saglamaz ve tamamlayict olmazsa, oyuncu i¢in yaratilan sanal diinyanin

biiylisii bozulur, “kisi oyundan bikar ve en kotiisli miizigin sesini tamamen kisar (bir

! Sanatcilarin ve artistlerin telif hakklarina sahip olan miizikleri.
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audio tasarimcinin en kotii kabusu)” (Fish, s. 42, 2003). Bir oyuna onunla uyum
saglayacak 1iyi bir miizik hazirlamak gerg¢ekten zordur. Oyundaki atmosferi
yansitabilmek, oyuncunun begenisini kazanabilmek ve miizikte interaktif/adaptif
unsurlari kullanimi zaman ve 6zen gerektirir.Video oyun diinyasinda ¢ok cesit oyun

tiirleri bulunmaktadir. One ¢ikan en belirgin cesitler sunlardir:
1.1.1. Aksiyon ve Macera (Action and Adventure)

Kisiler bu oyunlarda bir standard kahraman olarak oynarlar ve oyuncuyu
yonlendirirler. Miizik basit, hizli tempolu, kisa ve tekrarlayan melodilerden olusur.

Ornek: Super Mario Bros. Nintendo 1985.

Sekil 1. Super Mario Bros “Yer Ustii Melodisi* (mariopiano.com)

Besteci: Koji Kondo

Piano icin diizenleyen: Joseph Karam®™
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Super Mario Bros hos ve fantastik bir oyundur. Oyunda ya Mario veya
kardesi Luigi yer alir. Karakterler oyuncuyla prensesi kurtarmak i¢in macera dolu bir
yola ¢ikar. Bu oyun Legend of Zelda gibi birden fazla melodiye sahiptir. Toplam alt1
tane melodi vardir. Oyunun sanal diinyasinda oynayan kisi yer istiindeyse caz

tarzinda bir melodi ¢alar. Bu melodi C major da ve 2/2 zamanindadir.

1 Oyunda bu melodi elektronik seslerle ¢alar ancak piyano i¢in notalari bulunmaktadir.
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Sekil 2.Super Mario Bros “Yer Al Melodisi” (mariopiano.com)
Besteci: Koji Kondo

Piano icin diizenleyen: Joesph Karam®®
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Oyuncu magaralara veya yer altina giderse miizik C Minor da modern tarzinda bir

melodi calar (Sekil 2).

Sekil 3. Super Mario Bros “Su Altt Melodisi” (mariopiano.com)
Besteci: Koji Kondo

Piano i¢in diizenleyen: Joesph Karam
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Deniz altindaki seviyelerde niniye benziyen bir melodi ¢alar. Grafikler ve ses kalitesi
o kadar gelismemis olsa da bu melodi oyuncuyu oyunun igine g¢ekerek gergekmis

gibi bir atmosfer saglar.

1.1.2. Spor

Futboldan beyzbola kadar, kis olimpiyatlar1 dahil her tiirlii spor oyunlar1 ve
araba yarig oyunlar1 bu kategoriye girebilir. Aksiyon ve macera oyunlart gibi spor
oyunlarinda da miizikler ¢ogu zaman heyecan vericidir. Bu oyunlarda miizik devamli

calmaz.

16 Oyunda bu melodi elektronik seslerle ¢alar ancak piyano i¢in notalari bulunmaktadir.
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Ornek: Punch-Out!! 1987

Sekil 3 Punch Out!! “kavga melodisi” (ninsheetmusic.org)
Besteciler: Yukio Kaneoka, Akito Nakatsuka ve Kenji Yamamoto

Piano icin diizenleyen: G-Man

Composed by Yukio Kaneoka,
Akito Nakatsuka, & Kenji Yamamoto
Arranged by G-Man
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Punch out bir boks oyunudur. Oyuncu boks ringine girince bu melodi ¢alar. Hizl

tempolu bir rock tarzinda melodi.
1.1.3. Strateji

Bu oyunlar ¢ogu zaman askeri taktik oyunlaridir. Oynayan kisinin uzun
zamanmi alir. Oyundaki miizik tipleri farklilik gosterir. Ornegin; ikinci Diinya
Savag’in1 anlatan bir oyunda daha ¢ok klasik miizik tarzinda melodiler yer alir. Oyun
eski Misir’da geciyorsa melodiler daha ¢ok Ortadogu enstriimanlariyla seslendirilir
ve Ortadogu miiziklerinin motiflerine sahip olur.

Ornek: Rome Total War 2004

Sekil 4.Rome Total War “A¢iliy Miizigi” (musescore.com)
Besteci: Jeff Van Dyck

Piano icin diizenleyen: Adam Messina®’

Composed by Jeff Van Dyck
I

Rome: Total War - "Title Theme" Cover by Adam Messina
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o Oyunda bu melodi orkestra seslerile ¢alar ancak piyano i¢in notalart bulunmaktadir.
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Oyunun ac¢ilis miizigi arp esligindeki orkestrayla yapilir ve gorkemli bir
melodiyle baslar. Oyuncu sectigi iilkenin biitiin ordusunu kontrol eder ve ayni
zamanda tlkenin biitiin siyaset ve sosyal alanlarmi yonlendirir. Oyunca farkli
iilkelerden secebilir. Oynayan kisiyi oyundaki eski diinyanin i¢ine ¢ekmek i¢in, farkl
iilkelere ait miizikal enstriimanlar kullanilir. Rome Total War’daki “batili olmayan

miizik enstriimanlariyla eski ve tarihsel his canlandirilir” (David , s.114, 2014).

1.1.4. Rpg

Rpg (Roll Playing Game) en genis kategorilerden biridir. Cogu zaman oyunda
genis bir diinya vardir. Oyun Orta Cagda, vahsi batida veya bilim kurgu gibi fantastik
bir ortamda gegebilir. Bu tip oyunlarda adaptif ve interaktif melodiler yer alir.
Ornek: Legend of Zelda 1986 Nintendo

Sekil 5. Legend of Zelda “Title Theme” (A¢ilis Melodisi) (musicnotes.com)
Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: Shinobu Amayake'®
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The Ultimate History of Video Games’in yazar1 Steven L. Kent’de Legend of
Zelda’yr Rpg olarak ifade eder (Kent, s.353, 2001). Legend of Zelda degismeyen bir
sanal diinyada gecer. Bu oyundaki miizik interaktif ve adaptif melodiler icerir. Oyun

basladig1 an oyuncu baslik menii ile karsilagir. Bu sirada arkada dramatik bir melodi

18 Oyunda bu melodi elektronik seslerile ¢alar ancak piyano i¢in notalar1 bulunmaktadir.
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calmaya baglar. Bu epik melodi Klasik miizik stilindedir ve oyuncuya dramatik bir

hikayenin i¢ine girecegi hissini verir.

1.2. PROBLEM

Calismada Legend of Zelda’nin piyasaya ¢iktigr 1986’dan 2003’e kadar olan
versiyonlarindan se¢ilmis sadece 5 versiyonunda ki miizik kullaniminin nasil bir yol

izledigi sorusuna cevap aranmistir.

1.3. AMAC

Bu arastirma; teknolojinin gelisimine paralel olarak video oyunlarindaki

miizigin kullaniminin nasil oldugunu incelemeyi amaglar.

1.4. ONEM

Calisma Tiirkiye’de bu alanda yapilmis ilk tez ¢alismasidir. Diinyada video
oyunlarinda miizik tiretimi biiylik kazang getiren bir piyasaya sahiptir. Yapilan genis
literatiir taramasmin bu konuda c¢alisacak arastirmacilara faydali olacagi

diistiniilmektedir.

1.5. SINIRLILIKLAR

Calisma Legend of Zelda’nin 1, 3, 5 ve 10. Versiyonlariyla sinirli tutulmustur.
1. Versiyonda 7 melodi

3. Versiyonda 4 melodi

5. Versiyonda 7 melodi

10. Verisyonda 7 melodi
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IKiNCi BOLUM
YONTEM

Bu arastirma betimsel bir arastirmadir. Aragtirma siiresi boyunca literatiirden
secilen yazili, sesli ve gorintiilii kaynaklar incelenmis, ilgili kisitmlardan aragtirmaya
katkis1 olabilecegi diisiiniilen verilere ulasilmistir.

Bu arastirma; problemi ve igerigi geregi, betimsel arastirmalardan “Tarama
(Survey) Modeli” ile gergeklestirilmistir. Karakaya; betimsel arastirmalari “Olay1
oldugu gibi aragtirmaya ve var olan durumu belirlemeye ¢alisan arastirmalardir. Bu
tiir arastirmalarda ele alinan olaylar ve durumlar ayrintili bir sekilde arastirilmakta,
daha onceki olaylar ve durumlarla iligkisi incelenerek, ‘ne’ olduklar1 betimlenmeye

calisilmaktadir” (Karakaya, s. 59, 2009) seklinde tarif etmektedir.
2.1. EVREN VE ORNEKLEM

Bu arastirmanin evrenini Legend Of Zelda oyununun 1, 3, 5 ve 10.
versiyonlart  Orneklemini ise bu versiyonlarda kullanilan segili melodiler
olusturmaktadir.
2.2. VERILERIN TOPLANMASI

Veri toplama siirecinde belgesel tarama teknikleri uygulanmistir. Tarama

yoluyla elde edilen veriler arastirmanin igerigini olusturan konular1 desteklemek ve

giiclendirmek amaciyla kullanilmigtir.
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UCUNCU BOLUM
LEGEND OF ZELDA’NIN iINCELENEN VERSIYONLARI

3.1. LEGEND OF ZELDA: (1.VERSIYON) (1986)

Diinyada en tanman video oyunlari Super Mario Bros. ve Legend of
Zelda’dir. Legend of Zelda 1980’lerde biiyliyen kisiler icin ilging bir tutkudur
(Sextro, s. 82, 2012) Legend of Zelda ilk 1986’da Japonya’da, 1987’de Kuzey
Amerika’da satisa ¢ikar. Bu oyun Japonya’daTakashi Tezuka ve Shigeru Miyamoto
tarafindan iiretilmistir ve orijinal adi: LA DIRERE (Zeruda no Densetsu)
(en.wikipedia.org). Legend of Zelda oyun serisinin miiziklerinin biiyiik bir bolimiinii
besteci ve miizisyen Koji Kondo™ (& & Kondo Kaoji) (zelda.wikia.com) yapar.
K6ji Kondd’nun oyunda yarattigi melodiler birbirinden ayr1 pargalar gibi goriinse de
bir bitindir (Collins s. 103, 2008). Bestecinin miizigi 8 bit teknoloji ile
seslendirilmesine ragmen video oyun diinyasinda unutulmazdir. “Az teknoloji ile
kaliteli bir beste yapabilmek igin iyi bir miizisyen olmak™ (Chan, s. 85-86, 2007) ve
teknolojiye hakim olmak gereklidir. Oyunu c¢ekici ve heyecanli yapan sey gorsellere

eslik eden melodiler ve oynayan kisi i¢in yaratilan otantik bir atmosferdir.

3.1.1.0yunun Konu Ozeti

Legend of Zelda bir rpg oyunudur. Daha 6nce bahsettimiz rpg oyunlarindaki
gibi Legend of Zelda’daki kahraman oyuncunun kendisidir. Oynadik¢a oyuncunun
karakterini gelisir ve yeni beceriler kazanir. Legend of Zelda’da oyunlarin diinyasi
genis ve mistiktir. Bu diinyanin iginde bazen stratejik ve ¢ogu zaman da aksiyon ve
macera dolu oyun stilleri ile karsilagilir.

Genel olarak biitiin oyunlarda oyuncu Link karakteri olarak oynar. Link kisa

boylu, sar1 sagli insana benzeyen bir erkek varliktir. Oyuna bagladiginda Link

9 Koji Kondo 1961 Nagoya, Aichi Bélgesi, Japonya da dogmustur. Bes yasindan itabaren piyano
dersleri almistir. Osaka Universitesinde giizel sanatlar boliimiinde okiimiistiir.
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kendisini devasa bir sanal diinyada bulur ve ipuglarini kullanarak hedefe dogru
yonelir. Oyun bir kilig, ok ve yayin kullanildig: eski fantastik bir zamanda geger.

Hikayenin amaci prenses Zelda’yr kurtarmaktir ancak bu sadece savasarak
degil, mantik yiiriiterek ve bulmacalar ¢ozerek saglanabilir. Oyundaki hikaye boyle
baslar; karanligin prensi Ganon, Triforce’u bulmak ve ¢almak ister. Prenses Zelda,
Ganon’un Triforce’u ¢almak istediginden haberdar olunca, onu sekiz parcaya
bolmeye ve saklamaya calisir. Zelda, Triforce’u saklarken, yardimcisi Impa’ya
onurlu, cesur ve temiz kalpli birisini bulmasimi tembih eder. Ancak bu sekilde
diinyalarin1 Ganon’un karanligindan kurtulabilirler.

Ganon ve askerleri Zelda’y:r yakalar ve kagirir. Prenses, Impa’ya, emrettigi
kisiyi hemen aramaya baslar. Ararken Ganon’un askerleri Impa’y1r bulur ve ona
saldirmaya ¢alisirlar. Link goriiniir ve Impa’y1 kurtarir. Impa, Link’e durumu anlatir,
sOylediklerini cesurca kabul eder. Diinyay1 ve prensesi kurtarmak icin yola cikar.
Hikayenin sonunda kahraman Zelda’y1 ve iilkeyi kurtarir.

Legend of Zelda gercek hayatta olani eski mitolojilerden ilham alarak ortaya
koyar. Mitolojideki yer alan iyi periler disman1 yendikten sonra ekrana ¢ikar, oyuncu
perileri yakalabilirse ona yeniden hayat verir. Koti periler ise diisman olarak
oyuncuya saldirir. Oyunda en tehlikeli diismanlardan biri iic kafali ejderha
Gleeok’dur.

Eski Yunan mitolojisinde Gleeok’a benzeyen Lernaean Hydra (Hard, s. 74,
1998) (Aepvaio “Ydpa) ¢ok kafali bir ejderhadir ve tipki kahramanimiz Link gibi
kahraman Herkiil tarafindan oldiriliir. Legend of Zelda’nin oyun diinyasina
bakarsak, fantastik bir kapsamda da olsa oyunun hikayesi gercek mitolojiden ilham

alir.
3.1.2. Oyundaki Karakterler, Zaman, Mekan, Tema
Oyunun bag kahramam Link, sart sagh, giizel masum prenses Zelda ve

oyundaki diisman; uzun boylu insana ve domuza benzeyen zirh ile kaplanmis

karanlik Prensi Ganon. Oyundaki diinyanin ismi Hyrule’dirzo. Bu diinya ii¢ tanrica

%0 | egend of Zelda a Link to the past, ikinci ¢ikan oyunda Hyrule diinyasmnm hikdyesini oyuncuya
anlatir.

15



tarafindan yaratilmistir; Din, Farore ve Nayru?'. Bu diinyanin en énemli objesi sihirli
antik bir eser (Artifact) Triforce’dur. Triforce ¢ok kuvvetli bir alet olup ona sahip
olan kisi muazzam gii¢ kazanir ancak kotii ellere diiserse diinya karanliklar ig¢inde
kalir.

Hikayenin gectigi yer fantastik bir yer olmasina ragmen Orta Cag Avrupasini
cagristirir. Hikayede yer alan kahraman, kotii biiyiiciiler, ejderhalar ve kotii ruhlar
figiirlerin temeli Stimer ve Antik Yunan mitolojisindeki kotii ruhlarla ve ejderhalarla
savagsan kahramanlara dayanir. Perseus’un (Link) Andromeda’yr (Zelda) deniz
canavarin elinden kurtarmasi gibi (greekmythology.com).

Legend of Zelda’nmin bu kadar begenilmesinde mitolojik ve fantastik
unsurlarin katkisi gozardi edilemez. Legend of Zelda’da giizellik ve aydmnligi
(sembol Zelda) kurtarmak i¢in Link’in karanlik ve kétiiliikle (sembol Ganon) savasi

temasi islenmistir.

3.1.3. Oyunda Miizigin Kullanimi

1987°de ¢ikan, birden fazla melodi igeren Legend of Zelda bir konsol oyunu
icin biiyiik bir etki yaratir. Bu oyun az teknolojiyle yazilmis olmasina ragmen, ¢ok
giizel melodiler igerir. Oyunda pek fazla ses kullanilmamistir (Sextro s, 87, 2012)
(sadece 8 bit sesler) ama bu sesler oyuncuyu oyunun igine ¢ekecek kadar etkiye
sahiptir.

Oyun baslayinca Bb major (Si bemol major) andante %> tempolu bir melodi
duyulur. Koji Kondo Legend of Zelda nin miizigini bestelerken oyunun aksiyonlari
degil, oyundaki atmosfer ve oyunun sanal diinyasin1 anlatmay1 hedeflemistir (Sextro
s, 87, 2012).

?! The legend of Zelda Ocarina of Time(1998) oyununda bu tanrigalardan bahsedilir.
%2 Yavas tempolu.
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Sekil 6. Legend of Zelda “Overworld” (Ust Diinya Melodisi) (ninsheetmusic.org)
Besteci: Koji Kondo
Piyano icin diizenleyen: JDMEKS 2
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Melodi yukarida gordiigiimiiz gibi (Sekil 6) tonal ve akici bir skala halinde
devam eder ve mars stilindedir. Oyundaki sanal diinyaninin yer iistiinde bulunan

mekanlarinda bu melodi tekrarlar. “Miizigin armonisi giizel oldugu igin oyuncu
cabuk sikilmaz.” (Sextro s, 88, 2012).

Sekil 7. Legend of Zelda “Dungeon” (Zindan melodisi) (ninsheetmusic.org)
Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: G-Han**
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2 Oyunda bu melodi elektronik seslerle ¢alar ancak piyano i¢in notalari bulunmaktadir.
o Oyunda bu melodi elektronik seslerle ¢alar ancak piyano i¢in notalari bulunmaktadir.
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Simdiye kadar oyundaki melodilerin hepsi major tondadir. Eger oyuncu yer
altindaki magarlara girerse miizik adaptif olarak minor tona geger. Melodi G minor
ve tiz seste ritim tutar ve kalin sesler melodiyi ¢alar. Miizigin melodisinde 16’lik
diziler (G Bb D Eb) bagslar ve kromatik olarak akor asagiya dogru iner (C F# A C) En
son boliimde ritim 4/4°den 3/4’e degisir.

Miizigin yardimi ile oyuncu sanal diinyaya kendisini daha cok 6zdeslestirir.
Magara tehlikeli bir yer oldugu i¢in oyuncu bir an ¢ikmak ister. Sekil 7°de goriilen
kisa karanlik melodibu duyguyu oyuncuda yaratir (Sextro s, 89-90, 2012).

Sekil 8. Legend of Zelda “Get Treasure Fanfare” (hazine tantas)
(ninsheetmusic.org)
Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: Seeker?®
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Ara sira oyunda kisa adaptif melodiler vardir. Oyunda bazi 6zel durumlarda
kargilasir. Oyuncu bir hazine buldugunda sekil 8’deki melodi calmaya baslar.
Kromatik akorlar ile ¢ok kisa da olsa oyuncuya kii¢iik basart hissi verilir
(Youngdahl, s. 54, 2010).

Sekil 9. Legend of Zelda “Uncover Secret” (sir ortaya ¢ikinga)
(ninsheetmusic.org)
Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: The Deku Trombonist®®
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2 Oyunda bu melodi elektronik seslerle ¢alar ancak piyano i¢in notalart bulunmaktadir.
% Oyunda bu melodi elektronik seslerle ¢alar ancak piyano i¢in notalari bulunmaktadir.
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Oynayan kisi gizli bir yer kesfederse gizemli ve bilinmeyen duygu yaratan bir
adaptif melodi ¢alar. Bu iki kisa melodi, (Sekil 8 ve 9) oyundaki iist diinya
melodisinin egliginde oyunun hikayesini oyuncu icin canli tutar ve oyunda yeni
seyler kesfetmek i¢in 6zendirir (Youngdahl, s. 52, 2010). Sekil 8 “Get Treasure

Fanfare” ve sekil 9’daki “Uncover Secret” melodiler kisa da olsa etkileyicidir.

Sekil 10. Legend of Zelda “Death Mountain” (Oliim Dag1) (ninsheetmusic.org)
Besteci: Koji Kondo

Piyano i¢cin diizenleyen: The Deku Trombonist®’
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Oyunun sonunda oyuncu kendisini, Ganon’un ve prenses Zelda’nin oldugu
yerde, Death Mountain’de (Olum Dag1) bulur. Dagin iginde biiyiik bir labirent yer
alir. Bu labirentin en dibinde prenses Zelda hapistir. Oyuncu labirentin igine girdigi
an Oniine karanlik, korkun¢ ve kasvetli diismanla dolu bir sahneyle karsilasir. Bu
melodi C# diyez minor, fa anahtar1 staccato olarak c¢alar ve sol anahtar melodiyi

calar.

Sekil 11. Legend of Zelda “Get Triforce Fanfare” (Triforce Tantas)
(ninsheetmusic.org)
Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: The Deku Trombonist®®
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27 Oyunda bu melodi elektronik seslerle ¢alar ancak piyano i¢in notalari bulunmaktadir.
2 Oyunda bu melodi elektronik seslerle ¢alar ancak piyano i¢in notalart bulunmaktadir.
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Eger oyuncu basarili bir sekilde Triforce’un pargalarimi bulup birlestirirse
sekil 11°de gordiiglimiiz gibi ana melodideki skalalara benzeyen ve arkada parlak ses
efektleri calan bir kisa melodi baslar. Oyuncu i¢in melodik bir 6diil olarak

tasarlanmistir (Kamp, s. 42, 2010).

Sekil 12. Legend of Zelda “Flute” (Fliit) (ninsheetmusic.org)
Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: The Deku Trombonist
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Orijinal Legend of Zelda ¢iktig1 yillarda baska oyunlarda pek rastlanmayan
miizikli bir mekanizmaya sahiptir. Bu mekanizma fliit’e ?° benzeyen bir miizik
enstriimanidir (zelda.wikia.com). Oyundaki ilk maceray1 bitirince oyuncu bu fliit’u
kazanir. Oyundaki bazi diismanlar1 yenmek i¢in bu fliit gereklidir. Ornegin oyuncuya
bir diigman tarafindan biiyl yapilirsa, fliit bityliyii bozar (zelda.wikia.com).

Bu enstriiman basit bir sekilde interaktifdir, yani oyuncu tam olarak istedigi
notalar1 ¢alamaz. Oyuncu fliitii ¢alinca sadece bir melodi ¢almaya baslar ve her
caldiginda ayn1 melodi duyulur. Oyuncu fliitii ¢alinga sekil 12 deki melodi duyulur.
Daha sonra yillardaki ¢ikan Legend of Zelda serisindeki bu tip miizikal enstriimanlar

daha gelismis ve daha interaktif bir sekilde yer alir.

3.2. LEGEND OF ZELDA: “A LINK TO THE PAST” (3.VERSIYON) (1992)

Legend of Zelda’nin serisinde ti¢iincii oyunu, Legend of Zelda A Link To The
Past’tir. Oyunun hikayesi Hyrule diinyasinda ge¢mektedir. Acilis sahnesinde
kahramanimiz Link’i uyurken goriir. Riiyada Link’le baglantiya gecen Prenses
Zelda,telepatik  giiglerini  kullanarak Karanlik Sihirbaz Agahnim tarafindan

kagirildigini ve bir kaleye hapsedildigi anlatarak yardim ister (zelda.wikia.com).

%% Oyunda whistle yani diidiik olarak tanimlanr.

20



Serideki bu tiglincti oyunun miizigi daha ileri teknoloji ile yapilmistir. Legend
Of Zelda: A Link To The Past, Nintendo konsulun ikinci versiyonu Super Nintendo
icin 1992°de iiretilmistir (zelda.com). Oyunun yeni grafikleri ve kaliteli miiziksel
uygulamalari seriye yenilik getirmistir. Bu yeni oyun konsolu, Super Nintendo 16 bit
mikrogiplere sahiptir. Yani eski Nintendo’dan iki kat daha hizli ve daha kaliteli
grafikler ve sesler tretebilmektedir. Bu oyun i¢in Koji Kondo tam 30 melodi
besteler.

Artik oyun diinyas1 16 bit teknolojiye gectigi icin, Koji Kondove diger oyun
firmalarin miizik bestecileri MIDI (Marks, s. 3-4, 2009) teknolojisinden faydanalarak

daha hizl1 ve daha kolay miizik {iretebilmislerdir.

3.2.1. Oyunun Konu Ozeti

Hikaye baslamadan oOnce Imprisoning War (zelda.gamepedia.com) adh
fantastik bir savas anlatilir. Bu savasta Ganondorf (zelda.gamepedia.com) kutsal
topraklarda gizlenen Triforce’u bulunca heryere karanlik ve kétiiliikk hakim olur.
Hyrule krali savagarak Ganondorf’u yener. Yiizlerce yil Hyrule ve kutsal topraklar
baris ve huzur i¢inde yasar. Fakat bir anda Hyrule’de hastalik ve aclik baglar.
Agahnim (zelda.gamepedia.com) adli biri gelir. Insanlar1 hastalik ve acliktan kurtarir.
Kral onu odillendirerek vezir yapar. Halbuki Agahnim ko&ti biridir, giliclini
kullanarak orduyu ele gegirerek Triforce’u ¢alar. Bu anlatimdan sonra oyun baslar.

Oyunun agilisinda Prenses Zelda telepatik giicleri ile Link’i gece yarisi
uykusundan uyandirir ve bir kalenin zindaninda hapis oldugunu anlatir. Link
yatagindan kalkinca amcasini elinde bir kili¢ ve kalkan ile evden cikarken goriir.
Link’e “Evden sakin ¢ikma!” der. Link merak igerisinde evden ¢ikar ve amcasini
takip eder. Prenses Zelda’nin hapsoldugu kalenin eteklerinde amcasini ciddi sekilde
yaralanmig halde bulur. Amcast kilicim ve kalkan1 vererekona, Prenses’i
kurtarmasina emreder. Link Kaleden Prenses’t kurtardiktan ve Agahnim’i
oldiirdiikten sonra Agahnim Link’1, biiyii ile yaratig1 karanliklar diinyasina yollar. Bu
karanliklar diinyasinin i¢inde oyuncu Triforce’u bulmak ve Ganon ile savagmak i¢in

yolla ¢ikar.
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3.2.2. Oyundaki Karakterler, Zaman, Mekan, Tema

Birinci oyundaki gibi kahraman Link’tir. Diger ana karakterler; Prenses
Zelda, Agahnim ve Ganondorf’dur (zelda.gamepedia.com). Yan karakterler olarak;
Link’in amcasi ve Hyrule’un krali sayilabilir (zelda.gamepedia.com). Oyunda gecen
sanal ortamlar arasinda ormanlar, zindanlar, daglar, kaleler ve kasabalar yer
almaktadir. Kullanilan kilig, ok, yay gibi materyaller elektrigin olmadigi mum
aydinlatmali mekanlar, satolar, kaleler oyuncuya mistik bir etki altinda Ortagag’
animsatmaktadir. Legend of Zelda A Link To The Past’ta karanlik gii¢le insanlik i¢in
iyi ve aydmlik olan1 (sembol Zelda) kuratmak i¢in savasmak ve Triforce’u bulmak

iizere Link’in yola ¢ikis temasi islenmistir.
3.2.3. Oyunda Miizigin Kullanimi

A Link To The Past’da iki tane genel mekan vardir. Birincisi fantastik
Hyrule’dir. Ikincisi karanligin sihirbazi Agahnim’in yaratti§1 karanlik diinyadur.
Karanlik diinyadaki tehlikeli varliklar Hyrule’ye sizmaya calisir. Hyrule agik renkli
iyimser bir atmosferi temsil eder. Agahnim’in yarattigi diinya karanlik ve tehlikelerle

doludur. Oyunun miizigi de bu iki farkli mekanin ruh haliyle uyum gosterir.

Sekil 13. ThelLegend of Zelda A Link to the Past“Over World” (Aydinhk
Diinyasimin Ana Melodisi) (ninsheetmusic.org)

Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: JDMEKS5®
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% Oyunda bu melodi elektronik seslerle ¢alar ancak piyano i¢in notalari bulunmaktadir.
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Bu melodi, oyuncu aydmlik Hyrule diinyasindayken (Sekil 13) calar ve
birinci versiyondaki melodiye benzer. Melodide mars havasi vardir. Miizik basladigi
anda oyuncu trompetler ve ¢esitli vurmali calgilar duyar. Trompetler 6n planda
melodiyi ¢alarken arkada yayl enstriimanlar eslik eder.

Video oyunlarinda oyuncularin sikayet ettigi seylerden biri tekrarlayan
melodilerdir. Bu oyunda ana melodiler devamli ¢almaz. Ara vererek zaman zaman
calar. Bir de oyuncu yeni bir mekana giderse o zaman ¢almaya baglar ve parga

bitince tekrarlamaz.

Sekil 14. The Legend of Zelda: A Link to the Past “Dark World” (Karanhk
Diinya Ana Melodisi) (ninsheetmusic.org)
Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: The Deku Trombonist'
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Oyuncu karanlik diinyaya gelince bu diinyanin atmosferine uygun farkli bir
melodi ¢almaya baglar. Melodi C minor tonda bir mars tarzindadir. Karanlik
diinyasinin melodisinde trompetler yerine yayli enstriimanlar 6ne ¢ikar.

Eski oyunlardaki sentetik ¢ogu tiz sesli olan tonlar artik daha dogal ve dolgun
bir sekil almistir. Bu oyunda gercek enstriimanlardan kayit alinmis sesler
olmamasina ragmen, MIDI sesler eski seslerden ¢ok daha iyidir. Eski teknoloji ile
yapilmayan artan ve azalan sesler, vurgular bu yeni teknoloji ile artik mevcuttur.
Oyuncuya bir kahraman ve kurtarici duygusu verir. Adaptif melodiler sayesinde
gorsel ve isitsel olarak oyuncunun kendisini hikayenin i¢inde hissetmesini saglar

(Marks, s. 6-7, 234, 2009).

3 Oyunda bu melodi elektronik seslerle ¢alar. Piyano i¢in notalar: bulunmaktadir.
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Sekil 15. TheLegend of Zelda: A Link To The Past “Fairy Fountain” (Peri
Cesmesi) (zeldacapital.com)
Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: Gorl Fater®?
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Oyun diinyasinda iyi periler vardir.Link eger diismanlari tarafindan
yaralanmissa kahramanin iyilesebilmesi i¢in bir peri bulmasi gerekir. Bu periler
ekranda goriiniince oyuncuyu uyarmak i¢in adaptif bir melodi ¢almaya baslar (Sekil
15). Melodi arpla ¢alinir. Yumusak bir ifadeye sahiptir. Arkada bir ksilofon en tiz

notalari calar. Periler goriindiikce bu yliksek oktavli melodi calmaya baslar.

Sekil 16. Ocarina

1. ve 2. versiyondaki gibi A Link To The Past’da da fliit kullanilir. Gorsel
olarak imaji degistirilmistir. 1. ve 2. versiyonda beyaz klasik bir fliitken bu oyunda
actk mavi renkli bir ocarina’ya doniisiir. Ancak ocarina fliit olarak adlandirilir.
Ocarina tas devrine ait nefesli bir calgidir. Afrika, Cin ve Meksika’da
rastlanmaktadir (Campbell, Greated, Myers, s.124, 2004). Sekil olarak yumurtaya
veya patatese benzer. Camurdan, porselenden ve odundan yapalir (Campbell,

Greated, Myers, 5.124, 2004). (Sekil 16.)

% Oyunda bu melodi elektronik seslerle ¢alar, piyano i¢in notalar1 bulunmaktadir.
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Sekil 17 .The Legend of Zelda: A Link To The Past Flute (Fliit) (zeldacapital.com)
Besteci: Koji Kondo

Fliit icin diizenleyen: Gorl Fater
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Oyuncu ocarina’ya ¢almaya baslayinca yukardaki melodi (sekil 17) ¢almaya
basglar. Bu melodi fliit sesi ile galar ve tiz bir melodidir. 1.ve 2. versiyondaki sentetik

fliit sesi yerine gergek bir fliit sesine daha yakindir.

3.3. LEGEND OF ZELDA: “OCARINA OF TIME” (5. VERSIYON) (1998)

1996’da Nintendo oyun firmasi tiglingli nesil konsol sistemini Kuzey
Amerika’da satisa ¢ikarir (en.wikipedia.org). Bu konsol yeni teknolojilerle doludur.
64 bit sistem ile oyun iki boyut yerine ii¢ boyuttur. Bu oyundaki miizik pargalari
daha gergek seslerle yapilmistir. Sentetik enstriimanlar yerine daha inandirci sesler
ile uygulanmistir. Legend of Zelda’nin oyun serisindeki en sevilen ve tutulan
oyundur (Loguidice, Barton, s 311, 2009). K&ji Kond6 bu oyun igin 82 tane melodi

bestelemistir.

3.3.1. Oyunun Konu Ozeti

Hikayede Hyrule’deki bir i¢ savastan bahsedilir (zelda.gamepedia.com).
Oyun basladiginda kahramanimiz Link bir kiiciik cocuktur. Kokiri ormaninda
yasayan biitlin ¢ocuklarin yanlarinda perileri vardir, ancak Link’in perisi yoktur
(zelda.gamepedia.com). Biiyiik Deku agact 6lmeden Link’e Kokiri’ye ziimriit tagini
(zelda.gamepedia.com) vererek Link’i Hyrule’deki kaleye gitmesini ve orada Prenses
Zelda’y1 bulmasina soyler. Link, Hyrule kalesine varinca kapidaki askerler girmesine

izin vermez. Oyuncu girebilmek i¢in etrafi arastirir.
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Kaleye girmek i¢in bir yol bulunca Prenses Zelda Link’e gordiigii kabusu
anlatir. Kabusundaki koti adam  Gannondorf’dur  (zelda.gamepedia.com).
Gannondorf, Kokiri ormanindaki ziimriit tag gibi iki 6zel tas1 ve kutsal ocarina’y1
bulursa Triforce’u elde edip diinyay1 hilkkmedebilir ve karanlig1r bogabilir. Boylece
oyuncu Link olarak yeni bir maceraya baslar. Bu oyunda Link zamanda ileri ve geri
hareket ederek ¢ocukluguna veya gelecekteki yetiskin sekline doniisebilir.

Oyuncunun farkli zamanlara gidebilmesi oyunda ii¢ farkli sonu¢ dogurabilir.
Birincisi; Ganondorf’un Link’i yenerek, diinyaya hakim oldugu ¢okiis zamanidir.
Boylece Hyrule diinyasi karanlik altinda kalir. Bu zaman A Link to The Past’deki
oyunun “Imprisoning war” savasinin hikdyesine baglanir. ikincisi; oyunun sonunda
Prenses Zelda’nin, Link’i ¢ocuklugundaki bir zamana yolladigi ¢ocukluk devridir.
Fakat Link busefer Triforce ile geriye doniis yaptigi i¢in Gannondorf, Triforce’un
giiciinii alabilir (zelda.gamepedia.com). Ugiinciisii; oyun sonunda Link’in bir yetigkin
olarak c¢ocuklugundaki yillara geri donmesi. Ancak geride biraktigt zaman
kahramansiz kalir. Hikayenin bundan sonraki bdliimlerinde diigmanlar kahramansiz

bir Hyurle diinyasina kolayca saldirabilir (zelda.gamepedia.com).

3.3.2. Oyundaki Karakterler, Zaman, Mekan, Tema

Ocarina of Time’daki ana karakterler sirasiyla: Link, Prenses Zelda, periler,
Kaepora Gaebora, Epona adli bir at ve marangozlardir. Farkli mekanlarda ve farkli
kasabalarda ilging karakterler karsimiza ¢ikar (zelda.gamepedia.com). Link’in miizik
ogretmenleri arasinda birden fazla karislastigimiz ii¢ tane karakter vardir. Birincisi
konusan asil bir baykustur ve ismi Kaepora Gaebora’dir. ikincisi ise Navi isimli
Link’in perisidir. Ugiinciisii Sheik’tir ve gizemli bir adamdir. Oyundaki zaman
Legend of Zelda serisindeki klasik fantastik Ortacaga benzer. Farkli olan sey
kahramanimiz Link’in kii¢iik bir ¢ocuk olarak oyuna baslamasidir ve oyuncu oyunda
ilerledik¢e Link’in yasida ilerler. Ocarina of Time’deki olaylar ilging bir sekilde
Legend of Zelda serisindeki oyunlara baglanir (zelda.gamepedia.com). Legend of
Zelda nin oyun serisinde Ocarina of Time’deki mekanlar ilk defa {i¢ boyut olarak
gosterilir. Bu ylizden oyun daha komplekstir. Oyuncu farkli detaylarla dolu kasaba
ve dogal mekanlarda gezebilir. Ayrintili i¢ ve dis mekanlar vardir. Tlging bir bowling

yeri bile mevcuttur (zelda.gamepedia.com). Ocarina of Time’da Link’in aydinlik ve
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iyiligi (sembol Zelda) arayist1 ve diinyayr karanliga bogmaya calisanla kutsal
Ocarina’yr ve Triforce’u karanliktan (sembol Agahnim ve Ganaon) kurtamak igin

yaptig1 savag ve kahramanlik temasi igslenmistir.

3.3.3. Oyunda Miizigin Kullanimi

Legend of Zelda’nin serisinde besinci oyun Ocarina of Time Nintendo64 igin
1998°de ¢ikar (zeldadungeon.net). Oyuncu iki boyut yerine tichoyutlu bir oyun ile
karsilagir. Eski oyunlardaki gibi serinin hikayesi ve barindirdigi kiiltiirel etkiler
devam eder.

Bu oyunda oyuncu zaman yolculuklarina ¢ikar ama bunu oyuncunun bunu
yapabilmesi i¢in Hyrule’deki kraliyet ailesine ait olan Ocarina of Time adli nefesli
calgiya sahip olmasi gerekir (zeldadungeon.net). Bu sanal enstruman gercgekteki

ocarina’nin aynisidir.

Sekil 18. The Legend of Zelda: Ocarina of Time “Title Screen” (Bashk ekrani)
(ninsheetmusic.org)
Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: The Deku Trombonist
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Oyunun acilis mentisiinda calan parca gergek piyano tonlar1 ve arkada hafifce
calan kemanlar mevcuttur. Ik oyundaki fliitiin ¢aldig1 melodi bu melodi ile aynidur.

Oyuncu oyunda ocarina’y1 ¢alinca bu melodideki ses ayni fliit sesi olarak duyulur.
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Sekil 19. The Legend of Zelda: Ocarina of Time “Hyrule Field” (Hyrule Arazisi)
(ninsheetmusic.org)

Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: The Deku Trombonist®
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Daha 6ncede bahsedildigi gibi ¢ogu video oyununda farkli mekanlarda farkl
ama tek bir melodi tekrar eder. Omegin Legend of Zelda 'nin A Link to the Past’deki
oyunda Link Hyrule diinyasinin aydinlik mekanindayken tek bir melodi duyulur. Bu
yiizden oyuncu oyundaki ayn1t mekanda ayni1 melodiyi duymaktan bikabilir.

Sekil 20. The Legend of Zelda: Ocarina of Time “Lon Lon Ranch” (Lon Lon
Ciftligi) (ninsheetmusic.org)

Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: Beethoven m*
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Bunu engellemek i¢in Ocarina of Time’da degisik bir taktik uygulanmistir.
Oyundaki a¢ik alanda tek bir melodi yerine ¢esitli melodiler calar (sekil 19-20).

“Oyuncu ne zaman oyundaki agik alana geri donerse, melodiler rastgele bir

%% Bu melodi oyunda farkl esntrumanlarla ¢alinir. Gériintiilerdeki notalar piyano i¢in diizenlenmistir.
% Bu melodi oyunda farkl enstriimanlarla ¢alinir. Gériintiideki notalar piyano igin diizenlenmistir.
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siralamayla ¢alar. Bu sekilde oyuncu ayn1 miizigi duymaz ve sikilmaz.” (Collins, s.
158, 2008). Oyundaki melodilerden 12 tanesi bu miizikal ¢esitligi saglamak igin
secilmistir (Youngdahl, s. 34, 2010). Besteci N64* konsolun giiclli perforomansini
kullanirak daha canli miizikal ortam yaratmuistir.

Oyundaki zaman hissini vermek i¢in adaptif melodiler ve sesler
kullanilmistir. Oyuncuyu sanal diinyaya ¢ekmek icin, sabah ve gece vakitlerini farkli
melodilerle hissettirir. Oyunda gece olunca, aksam vakti duyulan dogal seslerle
karsilagir. Bunun yaninda oyunda Link’in ¢ocukluk ve yetiskinlik donemlerinde de
farkl1 stilde melodiler calar.

Link’in yags1 ilerledikge oyundaki sanal diinyada diismanlar daha c¢ok
saldirmaya baglar. Miiziksel olarak bu gelismeye eslik etmek i¢in melodilerin tonu ve

stilleri degisir.

Sekil 21. The Legend of Zelda: Ocarina of Time “Kokiri Forest” (Kokiri ormani)
(ninsheetmusic.org)

Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: The Deku Trombonist®

"Kokiri Forest"

The Legend of Zelda: Ocarina of Time Composed by Koji Kondo

Arranged by The Deku Trombonist
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Bu melodi iiflemeli enstriimanlarla baglar ve sonra harpsikord ve yayli
enstiimanlar eglik eder. Dolgun ve ¢ok sesli bir melodidir. Harpsikord ¢alinca barok

tarzindadir. Kiigiik Link Kokiri ormanindayken bu melodi giindiiz vakti ¢alar.

% Nintendo64 konsol sisteminin kisaltmas1 i¢in kullamlmustir.
% Oyunda bu melodi elektronik seslerle ¢alar ancak piyano i¢in notalari bulunmaktadir.
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Sekil 22. The Legend of Zelda: Ocarina of Time “Temple of Time” (Zaman
Tapinag) (ninsheetmsuic.org)
Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: WiiMan96>’

Pesante o =80 Arranged by WiiMan96
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Oyuncu Temple of Time (Zaman Tapinagi) adl1 yere gelince Link yetiskin bir
adam olur ve adaptif olarak miizik Temple of Time melodisini ¢alar. Link’i daha
olgun gostermek i¢in sentetik insan bariton koro sesleri ile Orta Cag kilise miizigine
benzeyen bir melodidir.

Bu sadece mekanlar i¢cin gercerli degildir. Oyundaki farkli karakterlerin
hikayeleri anlatilinca o karaktere ait melodi c¢alar. Whalen’nin tezinde Koji
Kondd’nun melodilerini Wagner’in leitmotifs’lerine benzetmistir (Nathan, s. 41,
2004). Bu daha onceki oyunlarda da vardir ama bu sefer daha kapsamlidir. Bu
oyundaki karakterler Hyrule diinyasinda farkli yerlerinde bulunmaktadir. Bu farkli
yerlerde bulunan karakterler arasinda farkli kiiltiirlere sahiptir. Bu farkli kiiltiirlerin
miizigi degisik enstriimanlar kullanilarak yansitilmistir (.Youngdahl, s. 5-57, 2010).
Biitiin bu melodiler harmanlanarak oyun diinyasinda derin bir atmosfer yaratilir

(Nathan, s. 44, 2004).

% Oyunda bu melodi elektronik seslerle ¢alar ancak piyano igin notalar: bulunmaktadr.
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Sekil 23. The Legend of Zelda: Ocarina of Time “Kaepora Gaebora’s Theme”
(Kaepora Gaeboranin sarkisi) (ninsheetmusic.org)
Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: Sekter77°®

""Kaepora Gaebora's Theme'

The Legend of Zelda: Ocarina of Time
Composed by Koji Kondo

Arranged by Sekter77
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Ormegin Link, Kaepora Gaebora adli baykus ile tamsinca yeni adaptif bir
melodi ¢alar. Kaepora Gaeboranin sarkisi klasik bati miiziklerine benzer. Melodi
iiflemeli, yayli ve bir ¢enk ile seslendirilir. Bu Link’in miizik hocas1 Kaepora’nin
melodisidir.

Oyunda fliitiin yerini alan miizik aleti ocarina eski oyunlara gore daha
interaktiftir. Oyuncu eski oyunlarda sadece enstriimani ¢ikartarak ve tusa basarak bir
melodi ¢almasma ragmen bu oyunda kumandadaki farkli tuslara basarak melodiyi
kendisi ¢alar. Elindeki kumandaya dogru zamanda ve dogru sirada basarak
ocarina’dan basarali bir sekilde melodi cikartabilir. Tabi ki dogru calabilmek i¢in
oyuncunun onceden melodiyi 6grenmesi gereklidir. Ocarina of Time’da oyuncunun
13 tane interaktif melodi 6grenmesi gereklidir (Teetsel, s. 6, 2015).

Bu melodileri Hyrule diinyasindaki farkli yerlerde bulunan karakterlerle
konusarak 6grenebilir. Oyundaki melodileri ¢6zmek i¢in oyuncuya ekranda oklarla
bes notalik bir skala gosterilir. (D F A B D) (Nathan, s.43, 2004). Her melodi farkli

bir etki i¢in kullanilir. Oyundaki bazi béliimlerde ilerlemek ic¢in oyuncunun

% Oyunda bu melodi elektronik seslerle ¢alar ancak piyano i¢in notalari bulunmaktadir.
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ocarina’y1 kullanilmasi gerekir ve bu yiizden oyuncunun biitiin melodileri 6grenmesi

sarttir (Youngdahl, s. 57, 2010).

Sekil 24. The Legend of Zelda: Ocarina of Time “Zelda’s Lullaby” (Zeldanin
ninnisi) (zeldacapital.com)

Besteci: Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: BLUESCD®
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Sahra Teetsel “oyunu bitirmek i¢in zorunlu olarak ilk dort melodiyi 6grenmek
gereklidir.” der (Teetsel, s. 27, 2015). Bu dort melodi sunlardir: “Zelda’s Lullaby
(Sekil 24),” “Saria’s Song,” “Song of Time,” ve “Song of Storms (Teetsel, s. 27,
2015). Zelda’s Lullaby adli melodiyi oyuncu ilk defa Zelda’y1 ararken Hyulre’deki
kalenin i¢inde duyar (Teetsel, s. 29, 2015). Bu, oyuncunun ilk ocarina ile 6grendigi
melodidir. Kale’de Prenses Zelda’y1 bulduktan sonra Impa (Teetsel, s. 31, 2015) adli
karakter melodiyi Ogrenir. ilk &grenilen melodiler daha ¢ok kiiciik cocuklarin
ninnilerine benzer. Bu sayede Link’in, miizikal olarak oyunun basinda kiigiik bir
cocuk oldugu hissettirilir.

Ocarina interaktif olarak sadece bes notayla smirlandirilmamistir. Oyuncu,
elindeki kontrolor’iin farkli tuslarina basarak bir oktavdan fazla notayi calabilir.
Sadece farkli notalar degil farkli degistiri isaretlerle calinabilir ve notalarin
vibratosunu degistirebilir (Youndahl, s. 58, 2010). Bu durumda oyuncu istedigi
melodileri ¢alabilir.

Bu kadar derin bir miizikal interaktiflik bir oyunda ¢ok heyecan vericidir. Bu
oyun 1998’de cikmasina ragmen insanlar hala bu sanal ocarina ile caldiklar
melodileri Youtube’da bulabilmektedir (Youndahl, s. 58, 2010).

Erik Youngdahl “farkli oyun oynayan kisiler bile bu sarkilar1 bilir, bunlar

sanki resmilesmis halk sarkilar1 gibidir ve uzaktan bu biiyiik oyuncu toplulugu ile

% Goriintiideki nota piyano igindir fakat oyunda sag el yani tiz notalar1 ocarina seslendirir ve sol el ise
hafif bir ¢enk sesi ile duyulur.
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etkilesim saglayabilir.” der. Bu ifadeler ile Legend of Zelda’nin miiziginin insanlari

nekadar etkilemis oldugunu gosterir.

3.4. LEGEND OF ZELDA: THE WIND WAKER (10.VERSIYON) (2002)

Legend of Zelda: The Wind Waker 2002°de Japonya’da, 2003’de Kuzey
Amerika’da piyasaya cikar. Orjinal adi “ €ILF DIEHRED A Y b Zeruda no
Densetsu Kaze no Takuto” ’dur (zelda.wikia.com). Bu video oyunu Nintendo
firmasinin 2000 yilinda ¢ikardigi oyun konsolu Nintendo Gamecube i¢in yazilmustir.
Oyun konsol sisteminin daha onceki Nintendo sistemlerinden en biiyiik fark:
oyunlarin kartus degil DVD olmasidir. “DVD formatina benzeyen 8cm diskten
olusur.” (nintendo.wikia.com). Bu yeni konsolun CPU’su® i¢in IBM firmasmmn
Gekko (nintendo.wikia.com) adli CPU mikrogipi kullanilir. Nintendo GameCube
konsolu kartus yerine CD kullandig1 i¢in oyunlardaki miizik ve sesler ¢ok daha
kalitelidir. Nintendo’nun 6nceki konsol sistemi Super Nintendo’da sadece 8 kanal
(snescentral.com) varken GameCube’da 64 kanal vardir. Bu ylizden GameCube
video oyunlarinda ayn1 anda daha ¢ok ses tiretilebilir.

Oyunun grafikleri 3 boyutludur ve bilgisayar grafikleri yerine c¢izgi
filmlerdeki animasyonlara benzetilmistir. Oyun “Wind Waker Ocarina of Time’a

gore daha neseli ve aydinlik bir atmosfere sahiptir. ” (Teetsel, s. 6, 2015).

3.4.1. Oyunun Konu Ozeti

Legend of Zelda: The Wind Waker’in hikayesi Ocarina of Time in devanmudir.
Yillar sonra Ganondorf hapsoldugu mekandan kagar ve Hyrule diinyasini kontrolii
altina alir. Boylece karanlik ve kotiliik giiclenir. Hyrule’un krali, Ganondorf’la
miicadele edemez. Bunu goren Tanrilar koétiileri cezalandirarak Ganondorf ve
ordusunu sular altinda birakirlar. Geriye biiyiik bir deniz ve adalar kalir. Bu
betimlemeden sonra Wind Waker’in macerast baslar. Link’in dogum giiniidiir.
Anneannesi dogum giinii hediyesi olarak ona yesil bir kiyafet verir. Kiz kardesi

Ayrll’de hediye olarak teleskopunu sunar. Link teleskopdan bakarken bir kus*" goriir.

“0 CPU bilgisayarin beyinidir. Biitiin islemleri ve programlari ¢alistiran mikrogip.
*! Kusun ad1 Helmaroc kiral.
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Bu kus bir kizi® yakalamig ve onu ormana dogru goétiirmektedir. Link, kizi
kurtarmak i¢in yola ¢iktig1 anda, kus Ayrll’i alip 1ss1z bir kaleye (Forsaken Fortress)
(zelda.wikia.com) gotiiriir. Tetra’y1 kurtaran Link, kardesini kurtarmak i¢in ondan
yardim ister. Link ve Tetra korsan gemisine bindikten sonra oyun baglar. “Oyunda
Link 49 adadan olusan bir denizdedir. Zorunlu olarak birden fazla sefere c¢ikar ve

savagir.” (zelda.gamepedia.com).

3.4.2. Oyundaki Karakterler, Zaman, Mekan, Tema

Legend of Zelda’nin diger versiyonlarma goére Wind Waker’deki karakter
sayis1 artmustir (zelda.gamepedia.com). Karakterler sirasiyla: Link, Prenses Zelda,
Link’in kardesi Ayrll, Link’in anneannesi, Tetra (korsan kaptan), King of Red Lions
(konugan yelkenli gemi), Helmaroc krali ve Ganondorf’dir. Oyundaki zaman Legend
of Zelda: Ocarina of Time’in birkag yiizy1l sonrasidir. Mekan ise denizdeki adalardir.
Bu adalar cografya olarak birbirinden farklilik gosterir. Oyundaki tema serideki diger
oyunlar gibi kahramanlik. Bir de yelkengilik temasi vardir ve Orta Cag temas1 yerine
daha tropik bir ortama sahiptir. Oyunda yer alan mekanlarda teknolojik imkanlarla
smirlidir. Ornegin; telefon, bilgisayar v.b. araglar kullamlmaz. Oyunda yasadigimiz
diinyanin gegici oldugu, yasadiklarimizdan pisman olmamamiz gerektigi, gecmise
degil “gelecege bakmamiz” (zeldauniverse.net) gerektigi vurgulanir. Wind Waker’de
kaybolan iyilik ve aydinlig1 (sembollar Tetra ve Ayrll) arayis ve kurtarma temasi

islenmistir.

3.4.3. Oyunda Miizigin Kullanimi

Legend of Zelda: The Wind Waker’in miizigini Koji Kondo, Toru Minegishi,
Kenta Nagata ve Hajime Wakai yapmistir (zelda.gamepedia.com). Toplam 133
melodi vardir. Bu melodiler Irlanda, Hindistan, Hawaii gibi farkli iilkelerin
geleneksel miiziklerini ¢agristirir. Bu oyunun miizigi yumusak ve eglenceli bir etki

uyandirir.

“2 Kizin ismi Tetra’dir ve bir korsan gemisinin kaptanidir.
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Sekil 25. The Legend of Zelda: The Wind Waker “Title Theme” (Agilis parcasi)
(musescore.com)

Besteci: Kenta Nagata, Hajime Wakai, Toru Minegishi, Koji Kondo

Orkestra icin diizenleyen: Reilly McClellan
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Acilis miizigi (Sekil 25) Irlanda halk miizigini animsatir. Fliit, arp, keman,
gitar ve davula arkada yaylilar eslik eder, Legend of Zelda oyun serisindeki miizikler
daha gorkemli, coskulu, epik bir ifade igerirken, The Wind Waker bir kasabadaki
giinliik hayatin siradan ve sakin atmosferini yansitir. Miizigin stili irlanda halk ve

dans miiziklerine benzer.

Sekil 26 The Legend of Zelda: The Wind Waker “The Great Sea” (Biiyiik Deniz)
(ninsheetmusic.org)
Besteci: Koji Kondo

Piyano icin dﬁzenleyen43: Zunawe

"The Great Sea"

The Legend of Zelda: The Wind Waker Composed by Kuoji Kondo

Arranged by Zunawe
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* Oyundaki bu melodi sentetik yayl esntriiman sesleriyle alir. Ancak rnek olarak sadece piyano
icin nota bulunmaktadir.
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Daha 6ncede bahsedildigi gibi bu oyun ¢ogu zaman denizde gecger. “Miizik
denizin yiikseligini, al¢alisin1 ve akisini ifade eder” (Brame, s. 9, 2011) (Sekil 25).
Oyuncu denizdeyken adaptif sekilde yukaridaki melodi ¢almaya baglar. “Denizin
dalgalanmasini taklit etmek i¢in yayli enstriimanlarla inen ve ¢ikan arpejlerle denizin
sonsuzlugu yansitilir.” (Brame, s. 9, 2011). Bu melodinin ekrandaki deniz ve

gokyiizii grafikleriyle uyumu oyuncuya bir deniz yolculugundaymis hissi verir.

Sekil 27. The Legend of Zelda: The Wind Waker “Outset Island” (Outset
Adasi) (musescore.com)
Besteci: Koji Kondo

Orkestra icin diizenleyen: Jessie Orrett*
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Oyuncu adalara gidince adaptif olarak bu melodi ¢alar (Sekil 27). Adalara
gore melodiler farklilik gosterir. Outset adli adaya gidildiginde yayli enstriimanlar
staccato olarak bir melodi duyulur. Ardindan canli bir tempoyla arple birleserek

arpejlere doniisiir. Melodiye iiflemeli sazlar eklenerek hareketli, enerjik bir ifade

yakalanir (Sekil 27).

Sekil 28. The Legend of Zelda: The Wind Waker “The Forest of Outset Island”

(Outset Adasimin Ormam) (zs.ffshrine.org)
Besteci: Kenta Nagata, Hajime Wakai, Toru Minegishi, Koji Kondo
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* Gorintiideki oyundan farkli enstrumanlar i¢in diizenlenmistir.
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Outset adasinda oyuncu tehlikeli diismanlarin oldugu ormana girdiginde
adaptive olarak oyunun miizigi hemen degisir. Obua’ya benzeyen bir ses iki notayla,

staccato seklinde calar. (Sekil 28).

Sekil 29. The Legend of Zelda: The Wind Waker “Beedle’s Ship Shop”
(Beedle’nin tekne diikkani) (ninsheetmusic)

Besteci: Kenta Nagata, Hajime Wakai, Toru Minegishi, Koji Kondo

Piyano icin diizenleyen: TheZeldaPianist275"

""Beedle's Shop Ship"

The Legend of Zelda: The Wind Waker Composed by Kenta Nagata,
Hajime Wakai, Toru Minegishi
and Koji Kondo
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Sekil 30. The Legend of Zelda: The Wind Waker “Zunari’s Shop” (Zunari’nin
diikkam) (zs.ffshrine.org )

Besteci: Kenta Nagata, Hajime Wakai, Toru Minegishi, Koji Kondo*
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Link adalar gezerken evleri, diikkanlar1 ve farkli binalar1 ziyaret eder.
Kahraman Hawaii’deymis hissi veren Beedle’s Ship Shop (zelda.wikia.com) adli
diikkkana girerse, Hawaii’yi andiran bir tropikal melodi (Sekil 29), Windfall
adasindaki Hint kiiltliriinii yansitan Zunari’s Shop (zelda.wikia.com) adli diikkana

45Oyurldaki melodi farkli enstrumanlarla seslendirilmistir. Ancak Ornek olarak piyano igin
diizenlenmis not bulunmaktadir.

“ Oyunda bu melodi dogu enstruman sesleriyle calar. Ancak 6rnek olarak sadece piyano igin
diizenlenmis notalar bulunmaktadir.
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girince Dogu enstriimanlar ile yavas tempolu Hint geleneksel miiziklerini animsatan
bir melodi ¢almaya baslar (Sekil 30). Bu melodilerle oyuncu kendini o atmosferin
icinde hisseder. Adaptif miizik kullanimi1 mekanlarin diginda Link yeni karakterlerle

tanistiginda da duyulur.

Sekil 31. The Legend of Zelda: The Wind Waker “Wind’s Requiem” (Riizgarin
Requiem) (zs.ffshrine.org)
Besteci: Kenta Nagata, Hajime Wakai, Toru Minegishi, Koji Kondo*’
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Ocarina of Time’daki gibi Wind Waker’da da oyuncu interaktif sekilde miizik
yapabilir. Ocarina of Time’de oyuncunun ocarina adli miizik aletini ¢alabilir. Wind
Waker’da ise oyuncu bir miizik aleti yerine orkestra seflerinin kullandigi batona
benzeyen bir ¢ubuk®® ile miizik yapabilir. Wind Waker’da Link, King of Red Lions
adli yelkenli gemiyle gittigi ilk adada Wind Waker adli batona sahip olunca
oyuncuya ekranda su mesaj goriiniir; “Tanrilarin, giiciinii 6diing almasina izin
verilmistir.” (Teetsel, s. 53, 2015).

Oyuncu batonu kullaninca, “3/4, 4/4 veya 6/4 ritimlerden birini seger. Buna
gbre tempo ve notalar oyuncuya sunulur.” (Teetsel, s. 7, 2015). Ornegin; oyuncu 3/4
zaman isaretini secerse, “seslendirilen notalar F#4, A4, B4, C5, ve D5 olur.”
(Teetsel, s. 54, 2015). Oyuncu baton sayesinde interaktif melodi ¢alar. Oyuncu
ekrandaki notalar1 kumandadaki butonlara basarak calar. Tempoyu yakalayamazsa
melodiyi ¢alamaz. “Ritmik yap1 oyuncu i¢in ekranin {istiinde sar1 bir 151k ile gosterilir
ve oyuncuyu takip eder.” (Teetsel, s. 54, 2015).

Miizigin bdyle interaktif sekilde uygulanmasi oyunculara tempo tutmasini
ogretir. Oynayan kisi kumanda ile dogru tempoda butonlar1 tuslayarak, melodinin

dinamiklerini yani sert veya hafif ¢alinmasimi kontrol eder. Melodileri “bir tasin

*" Oyunda bu melodi sentetik insan vokallar(kora) ile seslendirilir. Ancak érnek olarak sadece piyano
icin diizenlenmis nota bulunmaktadir.
“® Oyunda batonun ismi The wind waker’dir.
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iistiinde oyulmus miizik notalar1 gorerek veya oyundaki karekterlerin el hareketlerine
bakarak 6grenir” (Teetsel, s. 55, 2015) sekilde 6grenebilir.

Oyuncu toplam olarak 6 melodi ¢almay1 6grenebilir. (Teetsel, s. 57, 2015).
Link bu melodileri dogru ¢almay: basarinca oyunda degisik etkiler yaratir. Ornegin;
Wind’s Requiem (Sekil 31) adli melodi dogru ¢alininca Link’in yelkenli gemisi igin
“riizgar otomatik olarak giineye gider.” (Teetsel, s. 60, 2015). Bu melodi (Sekil 31)

sentetik insan seslerinden (koro) olusur ve kilise miizigin akordlarina benzer.
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SONUC

Legend of Zelda nn birinci versiyonunda melodiler birbirinden ayr1 parcalar
gibi goriinse de bir biitiin olusturur. Bu oyun i¢in Koji Kondo 10 tane melodi
bestelemistir. Besteci miiziginde 8 bit teknoloji kullanmasina ragmen, video oyun
diinyasinda unutulmazlar arasindadir. Oyunu ¢ekici ve heyecanli yapan sey
gorsellere eslik eden melodiler ve oynayan kisi i¢in yaratilan bir otantik atmosferdir.

Legend of Zelda’nin 25. yildoniimiinde iinlii bir orkestra, Symphony of the
Goddesses, (zelda-symphony.com) Kenmore Washington’daki Bastyr Chapel’de
oyunun ana miizigini kaydetmistir. Orkestra Irlandali sef Eimear Noone ve Susie
Seiter tarafindan idare edilmistir. Legend of Zelda’nin miiziginin basaris1 oyunun
sanal diinyasindan ¢ikartarak gercek diinyaya aktarmistir.

Legend Of Zelda: A Link To The Past, Nintendo konsolun ikinci versiyonu
Super Nintendo i¢in 1992°de iiretilmistir. Oyunun yeni grafikleri ve kaliteli miiziksel
uygulamalari seriye yenilik getirmistir. Bu yeni oyun konsolu, Super Nintendo 16 bit
mikrogiplere sahiptir. Yani eski Nintendo’dan iki kat daha hizli ve daha kaliteli
grafikler ve sesler iretebilmektedir. Bu oyun igin Koji Kondo tam 30 melodi
besteler. Artik oyun diinyasi 16 bit teknolojiye gectigi i¢in, Koji Kondo ve diger
oyun firmalarindaki miizik bestecileri MIDI (Marks, s. 3-4, 2009) teknolojisini
kullanarak daha rahat ve daha kaliteli sesler ile bestelerini yapmaya baslamislardir.

1998 de piyasaya ¢ikan Legend of Zelda Ocarina of Time besinci
versiyondur. 1996’da Nintendo oyun firmas: ii¢lincii nesil konsol sistemini Kuzey
Amerika’da satisa ¢ikarir. Bu konsol yeni teknolojilerle doludur. Ocarina of Time
icin Koji Kondo 82 tane melodi bestelemistir. 64 bit sistemle oyun iki boyut yerine
iic boyuttur. Bu oyundaki miizik pargalar1 daha gergek seslerle yapilmistir. Sentetik
enstriimanlar yerine daha inandirict sesler uygulanmigtir. Legend of Zelda’nin oyun
serisindeki en sevilen ve en tutulan oyunudur. Gelisen teknolojiyle gercek enstriiman
seslerine benzeyen melodiler iiretilir. Adaptif olarak miizigin kullanim1 gelismistir ve
ocarina adli iflemeli mizik aleti oyuncu tarafindan interaktif bir sekilde
kullanilabilir. Oyunu bitirmek i¢in oyuncunun melodiler 6grenmesi ve g¢almasi
gereklidir. Notadan anlayan oyuncular istedikleri melodileri calabilirler. Bu video

diinyasinda bir ilktir.
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Oyunun onuncu versiyonu Legend of Zelda The Wind Waker 2002 yilinda
cikar. Wind Waker igin Koji Kondo 133 tane melodi besteler. Oyun konsol
sisteminin daha onceki Nintendo sistemlerinden en biiyiik farki oyunlarin kartus
olarak degil DVD olarak kullanilmasidir. Nintendo GameCube konsolu kartus yerine
CD kullandig1 igin oyunlardaki miizik ve sesler ¢ok daha kalitelidir. Bu yeni
konsolun CPU’su igin IBM firmasmin Gekko adli CPU mikrogipi kullanilir.
Nintendo’nun o6nceki konsol sistemi Super Nintendo’da sadece 8 kanal varken
GameCube’da ise 64 kanal vardir. Bu yiizden GameCube video oyunlarinda ayni
anda daha ¢ok ses iiretilebilir. Oyunun grafikleri 3 boyutludur ve bilgisayar grafikleri
¢izgi filmlerdeki animasyonlara benzetilmistir. Wind Waker Ocarina of Time’a gore
daha neseli ve aydinlik bir atmosfere sahiptir. Link olarak oyunda bazen orkestra sefi
olarak oyuncuya tempo tutmaya zorlar. Oyuncu tempo tutamazsa oyuna yeniden

baslamak zorunda kalir.
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Ek 2. Legend Of Zelda: A Link To The Past (1992)
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Ek 3. Legend Of Zelda: Ocarina Of Time (1998)
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http://zelda.wikia.com/wiki/File:Epona%27s_Song.png
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Ek 4. Legend Of Zelda: The Wind Waker (2002)
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https://vignette.wikia.nocookie.net/zelda/images/4/4d/Using_the_Wind_Waker.png/r
evision/latest?cb=20100216035457
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