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TURK HALK OYUNLARINDA METRIK COZUMLEMELER:
ERZURUM“BASBAR” OYUNU FiIGURLERININ OLCULERI VE HACIMLERI
iLE TESPITi, SECILEN MUZIKAL iCRA ORNEGI UZERINDE DiZiLiMi

¢

METRIC ANALYSIS IN TURKISH FOLK DANCES: DETERMINATION OF
ERZURUM “BASBAR” FOLK DANCE FIGURES WITH THEIR MEASUREMENT
AND VOLUMES, ARRANGEMENT ON THE SELECTED MUSICAL
PERFORMANCE EXAMPLE

Eyiip UZUNKAYA*-Ahmet Turan DEMIiRBAG*

0Z: Yiizlerce yilin birikimi olarak kusaktan kusaga aktarilan Tiirk halk oyunlarinin “kara
diizen” olarak tabir ettigimiz geleneksel yontemlerle edinilmesi stireci, 6zellikle sehirlere goc
ve sehir kiiltiiriine gecis, modern diinyanin gereklerini yerine getirme seklinde ortaya ¢ikan
uygulamalarin da etkisi ile yeniden anlam kazanmistir. Sonrasinda modern ydéntemlerle
ortaya konan egitim égretim sistemi icerisinde yerini almistir. Oncelikle bu oyunlara ait temel
hareket yapilar1 detaylandirilmistir. Hareket pargalarinin tipki miizik 6l¢tilerinde oldugu gibi
metrik yapilari tespit edilmistir. Yine miizikte oldugu gibi esit periyotlarda 6l¢iilendirilmeleri
saglanmistir. Boylece bir oyun igerisinde kullanilan hareket serilerinin 6l¢ii degerleri, tekrar
sayilari, benzer ya da farkl olan bicimleri, miizik 6lciileri ile olan diizenli ya da diizensiz
iliskileri, icerisinde barindirdigi hareket tanimlarinin 6l¢ii igerisindeki yerlesimi gibi pek ¢cok
temel kavram birer veri olarak ortaya konmustur. Baghar oyunu melodi, ritim ve hareket
zenginligi nedeni ile tercih edilmistir. Oncelikle oyun icerisinde kullanilan figiir yapilar: temel
hareket unsurlar: iizerinde ayr1 ayri 6l¢iilendirilmis ve hacimlendirilmistir. Figlir dl¢tileri
birim zaman degerlerine karsilik gelen temel hareket kavramlari kullanilarak tablolar
tizerinde gosterilmistir. Her figlir ayr1 ayr1 degerlendirilmis ve detaylandirilmistir. Belirlenen
figiirleri yerlestirmek amaci ile geleneksel oyun miizigi belirlenmis ve toplam miizik hacmi
o6lctilmiistiir. Belirlenen toplam miizik hacim degeri tizerinden, daha 6nce tespit edilen figiir
hacimleri dogrultusunda kullanilacak figiir adetleri hesaplanmis, melodi, melodik ritim, davul
ritimleri ve hareket adimlarini gésteren 5 katmanli bir nota yazim sistemi olusturulmustur.

Anahtar Kelimeler: Halk oyunu, geleneksel miizik, figiir, 6l¢ii, hacim.

ABSTRACT: The process of acquiring Turkish folk dances, which have been transferred from
generation to generation as the accumulation of hundreds of years, with traditional methods,
which we call kara diizen, has gained a new meaning with the effect of practices that emerged
in the form of migration to cities, transition to urban culture, and fulfilling the requirements of
the modern world. Afterwards, it took its place in the education system established with modern
methods. First of all, the basic movement structures of these dances are detailed. The metric
structures of the movement pieces have been determined just like in the musical measures.
Again, as in music, they were measured in equal periods. Thus, many basic concepts such as the
measurement values of the movement series used in a dance, the number of repetitions, the
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similar or different forms, the regular or irregular relations with the musical measures, the
placement of the movement definitions it contains in the measure have been put forward as data.
Basbar dance, which was chosen as an example, was preferred because of its richness in melody,
rhythm and movement. First of all, the figure structures used in the game were dimensioned and
volumized separately on the basic movement elements. Figure measurements are shown on
tables using basic motion concepts corresponding to unit time values. Each figure has been
evaluated and detailed separately. In order to place the determined figures, traditional game
music was determined and the total music volume was measured. The number of figures to be
used in line with the previously determined figure volumes was calculated over the total music
volume value determined. A five layer notation system has been created, consisting of melody,
melodic rhythm, hanging drum rhythms and staves showing movement steps.

Keywords: Folk dance, traditional music, figure, measure, volume.

Giris

Yiizlerce yildir kusaktan kusaga aktarilarak siiregelen halk oyunlari ve
oyun oynama geleneginin yasamasini ve yasatilmasini tek bir gerekce ile
izah etmek miimkiindiir; halk tarafindan sahip cikilan, korunan, kollanan ve
her dénem yasatilan olmak. Nereden geldigi, nasil ve kim tarafindan ortaya
cikarildigr sorgulanmasa da atalarindan, dedelerinden kalan bir yadigar
olarak belleklerinde, bedenlerinde yasattiklar1 bu kurgularla yiizlerce yil
yasamasinl bilen Anadolu insani, kara bir diizen ile 6grendigi oyunlarin,
degisen diinya diizeni icerisinde, bir zaman sonra, bilimsel yontemlerle
Ogretilen ve 68renilen yeni bir boyuta evrilebilecegini diistinmemistir.

Insanlar, bilmeseler de var olduklar1 andan itibaren bilimi
kullanmiglardir. Binlerce yil denizlerde gemiler yiizdiiren insanoglu bunu
suyun kaldirma kuvvetini bulan bilim adamlarindan ¢ok 6nce
gerceklestirmistir. Halk oyunlari icin ise ytlzlerce yilin bilimsel karsiligi kara
diizen uygulamalar olmus, gelenekte karsilik bulmustur.

Gelisen ve degisen diinya, sehirlesen, sehirlestikce modernlesen
insanoglu, bilim ve teknoloji alanindaki gelismeler, egitim sistemlerinin
devreye girmesi, egitilen insanlarin diinyaya bakis a¢ilarinin degismesi, bu
defa, gelenekle dogan, biiyliyen, 6grenen ve Ogreten insan profilinin
karsisina, sistematik 6grenme yontemleri ile programlanmis, egitilmis,
meslek edinmis, teknolojiyi, bilimi kullanmasini bilen, gelenegin farkinda
olan ama akilci ve bilimsel olan1 dncelikli olarak tercih eden insan modelini
¢ikarmis ve boylece modernlerin, gelenegi miidafaa donemi baslamistir.

“Gelenegin dayandigi temeller son yiizyillda yasananlar karsisinda

sarsintiya ugraylp, glniimiizde etkisini yitirse de toplumumuz bu

degerlerden tamamen kopmamistir. Modernitenin dayattig1 hayat tarzini

siirdiiren insanimiz, i¢ diinyasinda da kendine 6zgii geleneksel degerleri

yasatmaya ¢alismaktadir.” (Tungel, 2018: 870)

icerde baslayan kdylerden sehirlere go¢ hareketleri sadece insanlar

degil, oyunlar1 ve miizikleri de sehirlere tasirken oynayan da ¢alan da
soyleyen de artik sehirlerdedir ve bu degisim gelenegin modernite
karsisindaki en biiyiik var olma kavgasini da baslatmigtir.
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“Goc eden insanlar geldikleri yerlerin ozellikleri ve kiiltiirlerini, yeni
geldikleri topraklarda yasatmaya c¢alismis bir taraftan bu topraklarin
kiiltiir ve yasam bicimlerinden farkli derecelerde etkilenmislerdir. Kitlesel
olarak Tirkiye aldig1 yogun goglerle birlikte adeta bir kiiltiirler ¢atismasi
ve sentezlemesi alani haline gelmistir. Bu kiiltiirler arast iliskiler icerisinde
goc eden toplumlarin belleklerinde ve yanlarinda getirdikleri maddi ve
manevi kiiltirel unsurlar1 kismen yasatmislar ve dominant veya
karsilastiklar1 diger kiiltiirlerin etkisinde kalarak bu unsur ve degerleri
modifiye etmis ya da tamamen kaybetmislerdir. Her bir toplumun kendine
ozglin renkleriyle harmanlanmis olan bu Anadolu kiiltiirii egemen Tiirk
kiltirini zaman iginde farkhilastirmistir.” (Atasayar, 2018: 2)

“1950’lerin baslar1 ve 1960’lar kdyden kente go¢ilin yogun olarak basladigi
ve buna bagl olarak ézellikle istanbul’da kirsaldan gelen insanlarin halk
danslari ¢alismalarina agirlik vermesi sonucu halk danslari ¢alismalarinin
cok yogun oldugu bir dénemdi.” (Kizmaz, 2013: 1)

Kendi goclinli yasayan halk oyunlari sehirlerde, biirtindiigii yeni
kimligi ile gelenekle modern arasindaki ¢atisma arasinda hayatta kalma
miicadelesi verirken, degismeyen tek sey geleneksel bilimin halk oyunlari
lizerindeki tezahiirii olan kara diizen 6grenme ve 6gretme yontemleridir.
Bugilin hala pek ¢ok halk oyuncunun kullanmaktan vazgecemedigi bu
yontemlerin yaninda, Tiirkiye’de halk oyunlar egitimi de bilime dayanan,
ispat edilebilir yontemlerle ele alinmaya baslanmis, konservatuvarlarda
boliimlerin ac¢ilmasina dek diisiiniilmeyen bilimsel ve teoriye dayal
yontemler artik deneme yanilmalarla ortaya konan uygulamalarin ¢ok
otesine gecmistir. Halk oyunlarinin biinyesinde barindirdig1 tim yapilar
tespit edilebilmis, yeni terim ve kavramlar kullanilarak, anlasilabilirligi ve
anlatilabilirligi hususunda asama kaydedilmis, egitim siireci igerisinde
kullanilan bilimsel yontemlerle, gelenekle modernite arasinda karsilikli
alisverisi  kolaylastiracak  koéprilerin  saglam bir sekilde insasi
gerceklestirilmistir.

Bu calismada, oyunlara ait uygulamalarin miizikle iliskilendirilerek
diistiniilmemesinin yarattigi boslugun sonuclarini olumlu ya da olumsuz
yonleri ile ortaya koymak ve bilimsel yontemleri tercih ederek ¢oziimler
tiretmek oncelikli hedefimiz olmustur. Herhangi bir oyunun icerdigi
figlirlere ve miizige ait hacimler ve 6lciiler sistemli bir sekilde
aciklanamadig1 icin, yapilan calismalar kara diizen dedigimiz deneme
yanilma seklindeki birtakim uygulamalardan 6teye gidemezken, 6zellikle
Uiniversitelerde alanda egitim siirecinin baslamasi ile gelistirilen dogru
yontemler, iiretilen ¢éziimler gerek geleneksel yapida gerekse sahneleme
calismalarinda basarili sonuclar elde edilmesine sebep olmustur.

Oyunlarin gerek 6gretim asamasinda gerekse uygulama asamasinda
dogru, anlasilir ve en kisa siirede uygulanabilir olmasinin yolu oyunu tiim
detaylari ile analiz etmekten, miizik ve hareket yapilarina ait tiim verileri
dogru olarak tespit edecek 6n ¢alismayr yapmaktan gecer. Oyunun temel
olarak oturdugu metrik yapilarin tespitine yonelik 6rnek bir calisma
niteligindedir.
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Ele aldigimiz Erzurum iline ait Basbar oyunu, biinyesinde 6nemli figiir
yapilarini tasimasi nedeni ile bir inceleme konusu olarak tercih edilmis ve
bu yapilarin analitik olarak ortaya konmasi amaglanmistir. Calismada
hedeflenen, Basbar oyununun nasil oynandig1 konusunda bir sonuc elde
etmek degil herhangi bir oynanis bicimi lizerinden tespit edilen figiirlerin
miizik lizerine yerlesimi konusunda kullanilacak yonteme dair tespitte
bulunmaktir. Bu dogrultuda secilen oyun ve miizik érnekleri lizerinden bir
kesinlik beyaninda bulunmadan, temel hareket kavramlarindan yola
cikilarak, figiir sistematigi metrik olarak ¢oziimlenmis ve dl¢iilendirilmistir.
Tespiti saglanan figlir yapilarinin mevcut hacimlerinden yola cikilarak,
yoreye uygun rasgele tercih edilen miizikal hacme gore figlir adetleri
yeniden tasarlanmis, melodik ve ritmik nota yazim islemine temel hareket
gosterimlerinin de eklenmesi ile figiir toplamlarina ait alanin miizikal alan
lizerine, fire vermeden, estetik bir kurgu ile yerlesimi saglanmistir.

1.Halk Oyunlarinda Figiir Kavrami ve Cesitleri

“(resim ve yontu sanatlarinda) varliklarin resimde yer alan goriintiisii ya
da yontuda bicim... Dansta, 6l¢iilii adimlarla beliren ve birlesmesiyle dansi
biitiinleyen zincirleme hareketlerin her biri, bir dansi olusturan ve kendine
0zgl bicimi olan her devinim adim1.” (Oxford Languages, Google)

“Figlir (poz) viicudun herhangi bir yerinin hareket etmeden, statik
(duragan) olarak beklemesidir. Tiirk Halk Oyunlari’'nda ise yaygin olarak
bazen ayak hareketlerinin(adimin) bazen de hareket ciimlesinin karsilig
olarak kullanilmaktadir.”(Giilbeyaz, 2005: 263)

“Ozellikle Tiirkiye de her tiirlii dans hareketine Figiir ad1 verilmekte idi.
Geleneksel danslarda ise daha ¢ok dans climlesi kastedilmekteydi. Oysa
figiir, kinetik element, boliinemeyecek parca, anlik durus-poz. Figiir
statiktir ve béliinemez. Figiirler ard1 ardina gelince hareketi olustururlar.
Figiir, anlik durus, bir poz, bir fotograftir.” (Cantekin, 2011:17)

Bu tanimlar karsisinda savundugumuz sekli ile halk oyunlarinda
kullanilan figiir kavrami bir veya birka¢ par¢adan olusan, belli bir zaman
araligina oturan hareket serilerine veya pozlara denir. Kendi basina bir
biitiinligii ve anlami vardir. Hareket serisinin baslayip bitmesiyle olusan ve
belli bir zaman aralifina sigan biitlin yapilarin bir biitiin olusturmasi
sonucunda elde edilen yapidir. Orn1; Lorke oyununun temel figiirii 6 esit
zaman aralifina yerlesen bir hareket serisidir. Sek kos kos cift sol cift sag
seklinde uygulanir. Bu hareket serisinin tamamu bir figiirii olusturur. Orn. 2;
Harmandali oyunun 9 zaman araliginda yapilan, ad1 atik ya da heykel diye
gecen her hareket serisi, yine bir figiirdiir.

Figiir bir biitiin olusturur ve icinde onu olusturan farkli motifler
olabilir. En kii¢lik birimi sayilabilir 6zellikteki hareket olan figiir parcasidir.
Motif ise en az iki parcanin bir araya gelmesi ile olusan hareket kiimecigidir.
Ornegin; Lorke oyununda 2/4’liikk “sek kos kos” ya da 2/4’liik “cift (diis) sag
bas” kisimlari birer motiftir.

Sayilabilen 06zellikli olmasi 6nemlidir ¢linkii figiirler bir zaman
araligina oturan yapilardir. Sadece poz olarak degerlendirilse de figiir
slirekli duran ve ani tespit ederek elde edilen bir goriintii degildir. Dans
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hareket icermesi gereken bir yapidir. Poz veren bir figiir de olabilir. Ancak
bir zamandan sonra muhakkak akici bir hareketle tamamlanarak devam
eder. Hareket bir noktada durabilir ama miizik devam ederken belli bir stire
sonra hareket yeniden baslar. Burada pozdan kastimiz devam eden hareket
serileri icerisindeki anlik durmalardir. Dolayisi ile pozlar hareket eden
figlirlerin bir parcasidir. Figlir kavrami resimde, heykelde veya mimaride
poz olarak gecebilir. Ama bizim diislincemize gore danstaki figlir kavraminin
dansla ortak ozellikler tasimasi gerekir. Dans demek hareket etmek
demektir. Muzikteki karsilig1 gibi 6l¢iilii yapilardir.

Figiir 6lciisli; bir hareket serisinden olusan figiiriin, miizikal ya da
ritmik yapi tizerinde kullandi81 ya da isgal ettigi toplam birim zamana esittir.
Orn; Lorke oyununun miizik 6l¢iisii 4 zamanhdir. Ama bir figiiriiniin hareket
serisinin bitmesi icin 6 esit araliga ihtiyag vardir.

Figiir hacmi: Figiriin kendi olciisii Uzerinden melodi iizerinde
kapladigi alani iade etmektedir. Yani 4 birim zamanl bir figiir 4 kez
tekrarlaniyorsa melodi iizerindeki hacmi 16 birim zaman denk gelmektedir.

Figiirler oyun i¢inde kullanildig1 yerlere gore farkl isimler alabilir;
1.1.Hazirhk Figiirleri

Oyuna baslamadan 6nce serbest ya da ritme uygun olarak diizenli
hareketler ile yapilan figiirlerdi. Oyunun hazirlik béliimii oyun figiirlerinin
heniliz oynanmaya baslamadigi kisimlarda miizik olmadan ya da miizik
eslikleri ile gerceklesen, tekli ya da grup halinde alana yiiriime, gezinleme
(Zeybek oyunlar1 6rnegi), dizilme, el tutma, mendil kullanma (Gaziantep
Kaba oyunu Ornegi), nara atma gibi, bazen dramatize oOzellikleri de
barindirabilen, motivasyon, konsantrasyon artirict bolimlerdir. Elleri
omuzlara koyup beklemek de buna baska bir 6rnek olarak gésterilebilir. Bazi
kisimlarinda serbest Olgiilere yani o6lcii icinde sayilamayan kisimlara
rastlamak mimkindiir.

1.2.Giris Figiiriu
Belli bir oyuna sadece baglarken yapilan figiirdiir. Orn; Basbar

oyununda komuttan sonra saga sola salinim ya da sag basma - sol basma
biciminde oyuna baslanmasi oyunun giris figiiriinii olusturur.

1.3.Ana Figiirler

Belli periyotlarla tekrar edilen esit ya da farkli hacimlerdeki bir ya da
birden fazla olabilecek hareket serileridir. Oyunun ana gdvdesini olusturan
unsurlardan meydana gelirler. f1, f2, f3, f4 vb. seklinde gosterilirler.

1.4.Gegis, Baglant1 (Bag) veya Koprii Figiiri

Bir figlirden digerine gecerken bir defa yapilan, iki figlir arasindaki
gecisi saglayan hareket serileridir. iki figiirii birbirine baglamak icin képrrii
figiir de denebilir. iki alan arasinda, birbirine baglanti kuracak bir yapi
olustururlar. Genellikle bir kere yapilir ve diger figiire gectikten sonra
gorevini tamamlar. Orn; Basbhar oyunu 6ne yiiriime sonrasi ayakta yon
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degistirerek sol ayakla geriye yliriimeyi baslatan baglanti figiirii gibi; bag 1,
bag 2, bag 3 vb. seklinde gosterilirler.
1.5.Final Figiirii

Oyunun bitiren, sonlandiran figiirlerdir. Orn. Bagbar oyununun 42
birimden olusan son figiirii, 54 birim zamanli f4 ana figiiriintin final figiiriine
doniismiis halidir. Orn. Halay tiirii oyunlarda oyunu sonlandirmak icin,
mevcut figiir 6l¢lisiinden eksiltme ya da artirma ile iiretilmis ve son kismi
ayag1 6ne koyarak biten seriler final figiirii sayilabilirler.

1.6.Benzer (Esdeger) Figiir

Hareketlerin ayni degerlerde farkli yonlere yapilmasi, doénerek
yapilmasi, durarak ya da yiirliyerek yapilmasi yeni bir figiir kavrami
olusturmaz, baska bir deyisle yeni bir figiir olma 06zelligi kazandirmaz.
Bunlar birbirine yap1 olarak benzeyen, uygulamada ise duran, hareket eden,
donen, farkli yonlere yiiriiyen vb. seklinde karsimiza cikan ancak bu
farkhiliklardan dolay yeni bir figiir olma 6zelligi tasimayan figiirlerdir. Orn;
Diyarbakir Esmerim oyununun 6 birim zamanli basma adimlarindan olusan
figliriin sabit, 6ne yiirtime ve geriye ylriime seklinde oynanmasi gibi.

1.7.Benzer (Esdeger) Simetrik Figiir

Oyunlarda benzer hareket serisinin diger ayakta da ayni sekilde
yapildigim1 gérmek miimkiindiir. Orn1;4 birimli Delilo oyununda &ne
ylriime figiirii sag ayak basma ile baslayip sol-sag basmalar seklinde devam
ederken, geriye gelme figiirii sol ayakla baslayip sag-sol basmalar seklinde
esit siirelerde tekrarlanir. Orn.2; 9 birimli Siilman Aga oyununun sol sek-sag
bas-sol bas-sag bas seklindeki ilk serisinin bu defa sag sek -sol bas -sag bas-
sol bas seklindeki tekraridir. Her iki 6rnekte de figiir ayni birim zamanlarda,
ayni degerlerde, ayni sayida, ayni zaman icine oturarak farkli yonlere, farkl
ayakta baslayarak yapilmistir. Diger ayak iizerine insa edilen figiiriin ayni
fakat simetrik oldugu goriisiinii savunmaktayiz.

1.8.Miizik Ol¢ii veya Ciimlelerine Gére Diizenli ve Diizensiz
Yapiya Sahip Figiirler

Diizenli yapiya sahip figiirler bir miizik 6l¢iisii veya miizik ctimlesi
icine tam oturan figiirlerdir. Iki sekilde karsimiza ¢ikarlar; Miizik élciisiine
gore diizenli ve miizik climlesine gore diizenli figtirler.

Miizik 6lciistine gore diizenli figiirler bir miizik 6l¢iisii icinde bir veya
birden fazla figiiriin muzik ol¢iisii ile bitmesi anlamina gelir. Tekrar sayisi
figiirlerin hacmine bagh olarak degisebilir ama her zaman miizik dl¢tsii ile
biter. Miizik ciimlesine gore diizenli figilirler ise bir miizik climlesiyle
baslayip climleyle biten figiirlerdir.

Diizensiz yapiya sahip figiirler ise halk oyunlarindaki miizik-figiir
iliskisinde uyumsuz o6zellikteki figiirlerdir. Ciinkii miizikle ayni anda
baslayan figiirler ne miizik 6l¢isii ile ne de miizik climlesiyle értiismezler.
Iki durum séz konusudur. Ya miizik él¢iisii ya da ciimlesi bittiginde figiir tam
oturmaz ya da figiir bittiginde miizik 6l¢iisii veya climle tamamlanmaz. Belli
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bir tekrardan sonra tekrar birlesebilirler ancak bu bir miizik ciimlesine denk
gelmeyebilir. Bunlarin yarattigi sorunlari ¢dzmek aslinda ¢ok zor olmamakla
birlikte egitim eksikligi ¢6ziim iretmekte kisileri zorlamaktadir.
Miizisyenlerin ya da oyun egitmenlerinin deneme yanilmayla ¢6ziim
tirettikleri goriilmektedir.

2.Basbar Oyununa Ait Figiirlerin Ol¢iileri ve Hacimleri!

Basbar oyunu benzer ya da farkli ozellikleri olan birden fazla figiir
cesidine sahiptir. Hazirlik boliimiiniin yani sira giris figlirli, ana figtrler,
baglant1 figiirleri, final figiirii gibi cesitliliklerin ayni anda bir arada
gozlemlendigi, ayn1 zamanda basma, sekme ve ¢6kme gibi 6nemli temel
hareketlerin tamaminin icerisinde kullanildig1 6nemli oyunlardan biridir.

2.1.Hazirlik Figurii

Basbar oyunu hazirlik bolimii bu calismaya 6zgii yoresel “Lavik”
olarak adlandirillan uzun hava esliginde oyuncularin alana yirtimeleri,
dizilim, kol baglama seklinde tezahiir etmistir. Uzun hava disinda “Pasa
Gégtii” veya “Kéroglu” olarak adlandirilan yorenin diger miiziklerinin tercih
ettigi uygulamalara da rastlamak miimkiindiir.

2.2.Giris Figiiri

Giris figtirti yoreye ve bolgeye has onemli bir icra sekli olan zurna ile
uzun hava sonrasi yine davul ve zurna esliginin eksik 6lcii seklinde bir giris
yapmasinin ardindan ilk icra edilen, saga sola salinim ya da sag basma - sol
basma bicimindeki figiirdiir. Calismamizda kullandigimiz bigim 9 birim
zamanin ilk 4 vurusunda gelen komutu takip eden, toplamda 5 birim
zamanlik bir alan isgal eden, saga ve sola 2+3 birim zaman da viicut
agirhginin aktarildig figiirdir.

GIRI§ FIGORD

1 2 3 4 5 6 78 9
l\” BiRIM 1 ’ ‘ , l\
i
EKSIK OLCO TEY TEY SAG BASMA SOL BASMA
3 BiRiM 2 BiRIM 2 BiRIM 2 BiRIM 3 BiRIM
GIRI§ KOMUTU (4 BiRIM HACIMLI) GIRi§ FIGORU (5 BIRIM HACIMLI)

Sekil 1: Giris figiiri
Giris komutunun 1- 4 birim zaman araliginda verilmesi hususu son
derece 6nemlidir. Bunun disindaki birimlerde verilecek komutlar yapiya
uygun degildir. Bazi uygulamalarda komutlarin sesli degil de el sikma
seklinde uygulandigi goriilmistiir. Yontem farkli olsa da giris noktasi
degismemektedir.

2.3.Birinci Figiir - f1

1 Tlim figiirlere ait video gorseli linkine ekler béliimiinden ulasilabilir.
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Giris komutunun dogru birim zamanlarda seslendirilmesi oyuna girisi
saglarken hemen akabinde icra edilen birinci figiir ya da teknik adi ile f1
figlirii sag ayak basma baslangi¢cli 6ne ytlriime ve simetrisi olan sol ayak
basma baslangicli geriye ylirtime seklinde icra edilen 9 birim zaman hacimli
6 basmadan olusan figiirdiir. Miizik 6l¢iisii ile ayni hacimde devam eder. Bu
noktada bir hususa dikkat ¢cekmek 6nemli olacaktir. Bugiin siklikla 6ne ve
geriye ylriime seklinde icra edilen bu figiir gelenekte saga yiiriime, yerinde
oynama vb. farkli yonleri de kullanabilmektedir. Calismada baz alinan bi¢cim
on ve arka yonleri isaret ettigi icin bu yonde agiklamalar yapmak da
tamamen bu calismaya yonelik olup oyun adina bir kesinlik ifade
etmemektedir.

BIRINCI FIGOR — 7
1 2 3 1 5 6 7 89

9 BiRIM l ’ l \ '\
—_—
SAGBAS. SOLBAS.  SAG BASMA 2 BR. | SOLBAS. SAG BAS. SOL BASMA 3 BR.
1 2 3 a 5 6

6 BASMALI — SAG AYAK BASMA BASLANGIGLI ONE YORUME

BIRINCI FIGUR - /7 (1*9 BIiRIM HACIMLI)

Sekil 2: Birinci figiir- f1
f1, calismada sag ayak basma baslangicli 6ne yiiriime ve sol ayak

basma baslangi¢h arkaya yliriime seklinde simetriktir. 1 figliriiniin sol ayak
baslangicli geriye ylirtime seklinde de gosterilmesi gerekir.

BIRINCI FIGOR — 77 simetrik

1 2 3 4 5 6 7 8 9
9 BIRIM ‘ l ) \ l ‘ \\
SOL BAS. SAG BAS. SOL BAS. 2 BR. SAG BAS.  SOL BAS. SAG BASMA 3 BR. |
1 2 3 a £ 6

6 BASMALI — SOL AYAK BASMA BASLANGIGLI ARKAYA YORUME

BIRINCI FIGOR - #7 simetrik (1*9 BIRIM HACIMLI)

Sekil 3: Birinci figiir- f1 simetrik

GIRI§ FIGORU - BIRINCI FIGUR ( /7) GEGisi

GIRI§ FIGORD alulNcl FIcOn /7
2

N TR LTI

Bk OG0 1 2 3 4
3iRiM

6 BASMALL - SAG AYAK BASMA BASLANGIGLI GNE YORDME
‘GIRi§ KOMUTU (4 BIRIM HACIML) | GiRi§ FIGORD (5 BIRIM HACIML)
BIRINCI FIGOR - /7 (1*9 BIRiM HACIML)

Sekil 4: Giris figliriinden f1 ‘e gecis
2.4.ikinci Figiir - f2
f1 figiirtinii, geriye yiiriime f1 simetrik bicimine déndiiren yeni figlr
yine 9 birim zamanli, bu defa 5 basma seklinde icra edilen sag baslangich f2
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figlirtidur. f1 sonrasinda 1 kez tekrar edilen bir gecis, képrii, bag ya da
baglanti figiirii oldugu da soylenebilir.

IKINCI FIGOR — 2
a

1 2 3 5 6 78 9

9 BiRIM l ' ‘ ‘ l ‘ \\
SAG BAS.  SOL BAS. SAG BASMA 2 BR.  SOL BASMA 2 BR. SAG BASMA 3BR.
1 2 3 a 5

5 BASMALLI — SAG AYAK BASLANGICLI (ONE YORUME SONRASI)

IKINCi FIGOR - 22 (1*9 BiRIM HACIMLI)

Sekil 5: ikinci figiir - f2
Benzer durum f1 geriye ylirime simetrik sol basma baslangic¢
figlirtiniin ardindan olusan yon degisikliginde de s6z konusudur. Burada da
f2 figiliriinlin simetrigi olan bu defa sol basma baslangich 5 basmal f2
devreye girer. f1 sorasi 5 basma seklinde 1 kez tekrar edilerek ayakta yon
degisikligine sebep olur ve sag ayak baslangich /3 figlir gecisini saglar. Tipki
/2 gibi bir gecis, képri, bag ya da baglanti figiirii oldugu da sdylenebilir.

IKINCI FIGOR — 72 simetrik

1 2 3 4 5 6 789
9 BIRIM l ‘ l l ‘ :
SOLBAS. SAG BAS. | SOLBASMA 2 BR. | SAG BASMA 2 BR. SOL BASMA 3 BR.
1 2 3 a 5

5 BASMALI — SOL AYAK BASLANGICLI (ARKAYA YORUME SONRASI)

IKINCI FIGOR - £2 simetrik (1*9 BIRIM HACIMLI)

Sekil 6: Ikinci figiir simetrik - f2 simetrik
Sekil tizerinde de goriilecegi lizere f2 figiirti, 6ne yiiriime f1 sonrasi sag

basma baslangi¢li 5°li basma seklinde iken, arkaya ytiriime f1 sonrasinda sol
basma baslangicli simetrik 5’li basma seklindendir. Bu noktaya kadar

[Giris figiirii + ( f1 - sag basma baslangi¢cli 6 basmali ) + ( f2 sag basma
baslangich 5 basmali) +(f1 simetrik - sol basma baslangicli 6 basmali ) +(f2
simetrik sol basma baslangi¢l 5 basmali )]

Giris+f1+f2+f1simetrik+f2simetrik seklinde bir formiil yazilabilir.

Uygulamalarda f1 figlir sayilarinda herhangi bir tekrar sayisina bagh
kalinmazken, giris ve f2 figiirlerinin 1 tekrar olarak gerceklestigi
gorilmiistiir. Ancak gelenekte higbir figiir icin bir say1 kistas1 s6z konusu
degildir. Bu sebeple genel i¢in kesin olan budur seklindeki ac¢iklamalar
yapmamaya gayret gosterilmelidir.

2.5.Uciincii Figiir - f3

Simetrik sol baslangichi 5 basmali f2 sonrasi viicut agirlig: tasiyici sol
ayak lizerindedir. Dolayisi ile siradaki figliriin baslangic ayagi sag olacaktir.
Yeni figiirlimiz olan f3 3 adet 9 birim zamandan olusan toplamda 27 birim
zamana denk gelen, 3 miizik ol¢iisiinde tamamlanan bir hacme sahiptir.
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Onceki figiirlerin birlesiminden olusmus, f1+f2+f2 simetrik seklinde bir
dizilimle yeni bir figiir olma 6zelligini kazanmstir.

UCUNCU FIGUR — 73

BIRINCI FIGOR - 77
3 4 5 6

e LT T =11

SAGEAS  SOLBAS. SAGEASMA 28R SOLBAS. SAGBAS.  SOUBASMA 3 BR. MEAS SOLBAS.  SACEBASMAZBR.  SOUBASMA2 BR. SAZ BASMA 30
' 2 3 . s .

6 BASMALL - SAZ AYAK BASMA BASLANGICL ONE YOROME 5 BASMALL - SAG AYAK BASLANGICLI (ONE YORDME SONRASY)

BIRINGI FIGOR - 7 (19 BIRIM HACIMLI) KINGI FIGOR - 22 (1°9 BIRIM HACIMLD
IKINCI FIGOR — /2 Simetrik
3 a s 6

e l ‘ ] ll
e e S S e e

5 BASMALL - SOL AYAK BASLANGICLI (ARKAYA YOROME SONRASY)

IKINCI FIGOR - £2 Simetrk (19 BIRIM HACIMLI)

=(1*9br. f1) + (179 br. 12)+ (1*9 br. 12 Simetrik) = 27 br. hacimli hibrit figiir
Sekil 7: Ugtincii figiir - /3
2.6.Dordiincii Figiir - f4

Melez yapidaki f3 figilirlinlin periyodunu tamamladigi noktada?
komutla devreye giren f4 figiirii diger figiirlerden farkli olarak basma
hareketinin yani sira sekme ve ¢ékme hareketlerini de igerir. Figiir hacmi 6x9
birim zamana karsilik gelen 54 birimden olusur. Melodi tarafinda ise yine 54
birimlik bir hacim {izerine yerlesir. 6. 9 birim zamanda gerceklesen hareket
f2 sol basma baslangi¢h simetrik figiirtin tekraridir.

DORDUNCU FiGUR - # 1. 9 BIRIM
1 2 3 4 5 6 789

1
9 BiRIM

SAG BAS.  SOL BAS. SOLVUR SOL BASMA 1 BR. (7)
SAG BASMA 4 BIRIM SOL SEKME 2 BR.(8-9)

DORDUNCU FiGUR — 4 ‘Gn 1*9 BiRiM HACIMLI KIsMI

Sekil 8: Dordiincti figiir - f4 1. 9 birim

DORDUNCU FiGUR - 74 2. 9 BiRIM
1 2 3 4 5 6 789

2.
9 BIRIM
SOL SEK. SAG BASMA 2 BR.  SAG SEK. | SAG UZERI COKME || SAG BASMA 1 BR. (7)
2BR. SAG SEKME 2 BR.(8-9)

DORDUNCU FiGUR — f4 ‘an 1*9 BiRiIM HACIMLI KISMI

Sekil 9: Dérdiinci figlir - f4 2. 9 birim

2 Bu tamamlama bir isaret ya da sesli komutla gerceklesir. Calismaya 6zgii sesli komut f3
figlirtinlin 19-20-21 ve 22. birim zamanlar1 boyunca seslendirilir.
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DORDUNCU FiGUR - 4 3. 9 BiRIM
1 2 3 4 5 6 789

3.
9 BIRIM
SAG SEK.  SOLBASMA 2 BR. SOLSEK.  SOLUZERI COKME | SOLBASMA 1BR. (7) ‘
[
2BR. SOL SEKME 2 BR.(8-9)

DORDUNCU FiGUR — f4 ‘Gin 1*9 BiRIM HACIMLI KISMI

Sekil 10: Doérdiincii figiir - f4 3. 9 birim

DORDUNCU FIGUR - #4 4. 9 BiRIM
1 2 3 4 5 6 789

4.
9 BIiRIM

SOL SEK. SAS BASMA SAG sk, SOLVUR SAG UZERI

2 BR. SAG BASMA2BR. | GOKME 3 BR.

DORDUNCU FiGUR — f4 “Gn 1*9 BiRIM HACIMLI KIsMI

Sekil 11: Dérdiinci figiir - f4 4. 9 birim

DORDUNCU FIGUR - # 5. 9 BIRIM
1 2 3 a 5 7809

S.
9 BiRIM

SAG BASMA 2 BR. SAG SEKME 2 BR.| |SOL BASMA 2 BR. SAG BASMA 3 BR.

DORDUNCU FIGUR — f4 ‘Gn 1*9 BiRIM HACIMLI KISMI

Sekil 12: Dordiincii figilir - f4 5. 9 birim

DORDUNCDU FIGUR 74 6. 9 BIRIM
1 2 3 4 5 6 789

6.
9 BIRIM
—
SOL BAS. SAG BAS. SOL BASMA 2 BR. SAG BASMA 2 BR. SOL BASMA 3 BR.
1 2 3 4 5

5 BASMALI — SOL AYAK BASLANGICLI 2 simetrik

DORDUNCU FiGUR — f4 “Gn 1/6*9 BiRIM HACIMLI KIsM1

Sekil 13: Dérdiincii figlir - f4 6. 9 birim

Serbest sayidaki f3 icrasindan sonra gelen komut ile f4 baslarken bu
noktadan sonra oyun diizeni 1 tekrar f3 bir tekrar f4 seklinde yinelenir. Stk
rastlanan bir icra bigcimi olsa da calismaya 6zel degerlendirilmeli, farkl
uygulamalarla karsilasmak miimkiin olacagindan bu kurgu icin kesin olan
budur seklinde bir sdylem benimsenmemelidir. Gelenekte gorebilecegimiz
farkli dizilimler olacag: i¢in bir kistas getirmek ya da kesin kurallara
baglamak yine bilimsel bir yaklasim degildir.
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2.7.Final Figiirii

Belli periyotlarda tekrar edilen f3 ve f4 gecisleri oyunu sonlandirma
diisiincesinin hakim oldugu noktaya kadar devam ederken, baslangic
noktasi f4 olan ve figiiriin ilk 4x9 birim zamaninin tekrari seklinde devam
eden oyun 5. 9 birim zamanin ilk 6 birimi boyunca siirdiiriiliir, 5 ve 6. birim
zamanlara gelen basma adimi ile de 42. birimde sonlandirilir. Buradaki eksik
olan 5. 9 birime ait son 3 birim ve yapilmayan 6. 9 birim zaman (toplamda
12 birim zaman) ortaya ¢ikan bu yeni figiirii f4 ile benzer ama farkl kilar. Bu
nedenle ortaya cikan bu yeni yapi1 yeni bir figiire karsilik gelir. Oyunun
sonunda 1 kez tekrar edildigi icin final figtirii olarak da adlandirmak
miimkiindiir. Su sekilde formiile edilebilir:

f4 1. 9 birim + f4 2. 9 birim + f4 3. 9 birim + f4 4. 9 birim + f4 5. 9 birimin
ilk 4 birimi + 2 birim basma=42 birim

FINAL FIGURU — 1. 9 BIRIM

1 2 3 4 5 6 789
[
9 BIRIM
SAG BAS. SOL BAS. SOLVUR SOL BASMA 1 BR. (7)
SAG BASMA 4 BiRIM SOL SEKME 2 BR.(8-9)

FINAL FIGORD “niin 1*9 BIRIM HACIMLI KISM1

Sekil 14: Final figiirti -1. 9 birim
FINAL FIGURU — 2. 9 BiRIM

1 2 3 4 5 6 789
9 BIRlM \ \\
SOLSEK. SAGBASMA2BR. SAGSEK.  SAG UZERI GOKME | SAG BASMA 1BR. (7)
2BR. SAG SEKME 2 BR.(8-9)

FINAL FIGORD “niin 1*9 BIRIM HACIMLI KisM1

Sekil 15: Final figiirt - 2. 9 birim

FINAL FIGORU 3. 9 BiRIM
1 2 3 4 5 6 789

LS AN

SAGSEK. SOLBASMA2BR. SOLSEK.  sOL UZERi GOKME = SOL BASMA 1BR. (7)
2BR. SOL SEKME 2 BR.(8-9)

FINAL FIGOROD ‘niin 1*9 BIRIM HACIMLI KIsM1

Sekil 16: Final figiirii -3. 9 birim

1910|Sayfa



FINAL FIGURU 4. 9 BiRIM
1 2 3 4 5 6 789
4.
9 BIRIM
SOL SEK. SAG BASMA S sk, SOLVUR sAd UZERI
2BR. SAG BASMA 2 BR. GOKME 3 BR.
FINAL FIGORD “niin 1*9 BIRIM HACIMLI KisMI

Sekil 17: Final figiirti -4. 9 birim

FINAL FIGURU 5.9 ICERISINDE SON 6 BIRIM

1 2 3 4 5 6 789
SAGBASMA2BR.  SAG SEKME2BR.  SOLBAS.

SAG BASMA 2 BR.

FINAL FIGORD "niin 1*9 ICERISINDEKI 6 BIRIM HACIMLI KiSM1

5.
9 BIRIM
(i 6 Birim)

Sekil 18: Final figiirii - 5.9 birimin ilk 6 birimlik kismi

3.Tespit Edilen Figiir Olciilerinin Ornek Miizik Uzerine Hacimsel
Olarak Yerlestirilmesi

Rasgele secilmis bir 6rnek miizik tizerindeki yerlesimini konu alan bu
boliimde toplamda (basta ve sonda eksik 2 6l¢ii dahil) 46 6l¢liden3 olusan ve
davul zurna egliginde icra edilmis geleneksel oyun miizigi lizerine tim
figlirler en az bir tekrar kullanmak kaydi yerlestirilecektir. Bunun icin ilk
olarak eldeki miizikal 6rnegin toplam hacmi dogru bigimde tespit edilmeli,
ikinci olarak ise figiir hacimleri g6z 6niinde bulundurularak her figiir en az
bir tekrar kullanilacak sekilde miizik hacmini asmayacak bir toplam figiir
adedi hesaplanmalidir. Ugiincii olarak oyunun geleneksel yapisi icerisindeki
bazi 6zel durumlar goéz ardi edilmemelidir. Basbar oyunu en bilinen
geleneksel hali ile bir uzun hava icrasinin esliginde hazirlik béliimii baslar.
Ana melodinin girisi davul ve zurna eslikcilerinin serbest olarak
belirledikleri bir anda 6 birimlik eksik o6l¢iiye 3 birim melodi ve ritim
eklenmesi seklindedir. Uzun hava ile baslayan hazirlik béliimii melodideki
degisime ragmen devam etmektedir. Tamamlandiginda, herhangi bir 9
birimlik 6l¢iintin 1-2-3-4. birim zamanlarina denk gelen komutun ardindan
kalan 5-6-7-8-9. birim zamanlarda giris figiiriiniin icras1 ile hazirlik
béliimiinden figiir icralarina gegcilir. Bahsedilen hazirlik béliimii ve komutlu

3 Secilen miizik odlgiileri sayildiginda 46 adet olarak gozlemlense de aslinda 1. 6l¢ii eksik
olarak son 3 birimden basladig1 i¢in ve son 6l¢ii olan 46. 6l¢ii ilk 6 birim de 3 birim eksik
olarak tamamlandigl i¢in, kullandigimiz hacim 3+6 =9 birim eksik olarak 45x9 birim zaman
denk gelmektedir. Bu nedenle toplam miizik hacmi 45 6l¢ii (45x9=405 birim) olarak kabul
edilmistir. (Notalandirmada ilk 6l¢ii eksik 6l¢ti olarak adlandirildigi i¢in son 6l¢li numarasi 45
olmustur.)
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giris figiirii icin de miizik hacmi lizerinde alan belirlenmeli, figlir adedi
hesaplamalari yapilmalidir.

3.1.Yerlesecek Figiir Ol¢ii Sayi1larinin (Adet) Belirlenmesi

Rastgele secilmis 45x9birimden olusan yoresel oyuna ait miizik i¢in4,
eksik olcii ile son 3 birimde (46 6lciiniin ilk 6l¢iisii) ana melodiye giris
kismindan itibaren, hazirlik bélimiini, tiim figiirleri hacimleri gz oniinde
bulundurarak, (hazirlik boélimiiniin ana melodi harici kisimlarini
degerlendirmeye almadan) soyle bir formiil gelistirilmistir;

[ (3br. bekleme + 2x9br. bekleme+ 2x9br. kol baglama)® + (1x9br. Komut
ve Giris f )+ (3x9br. f1) + (1x9br. f2) + (3x9br. f1 simetrik) + (1x9br. f2 simetrik)
+ (3x27br. f3) + (1x54br. f4) + (1x27br. f3) + (1x54br. f4) + (1x27br. f3) +
(1x42br. Finalf) |.

Sadelestirecek olursak;

hazirhk (6br. eksik ve 4 tam 9br.) + komut ve giris f + 3 f1+ f2+ 3 f1
simetrik+ f2 simetrik+ 3 f3+ f4+ f3+ f4+ f3+ final f

Formiil dogrultusunda, tespit edilen figiirler oyunun tiim geleneksel
formlar1 da géz oniinde bulundurarak, melodik ve ritmik porte iizerine
hareket yerlesimlerini de gostermek sureti ile yerlestirilecektir.

3.2.Kullanilacak miizik ve figiir 6lcii adetlerine ait hacimler

1. él¢ii (3 birim)+ 2-45 dahil él¢iiler (396 birim)+ 46. él¢ii (6 birim)=405
birim =miizik alani

Hazirlik [39 birim= eksik giris dahil 3+ (4x9)] + Komut ve Giris figiirii [9
birim (4+5)] + 3f1(27 birim)+ f2(9 birim) + 3f1 simetrik (27 birim) + f2 simetrik
(9 birim) + 3f3 (81 birim)+ f4 (54 birim) + f3 (27 birim) + )+ f4 (54 birim) + f3
(27 birim) + Final figiirii (42 birim)= 405 birim =figiir alani

405 birim zamanlik figlir hacmi, 405 birim zamanli miizik alanina
eksiksiz olarak yerlesmekte, final figiirii ile miizik ayn1 anda sonlanmaktadir.

3.3.Tiim yapilarin 6rnek miizik iizerine yerlestirilmesié

Basbar oyununa ait geleneksel miizik icrasi, dogu ve glineydogu bolge
oyunlarinin zurna icracisi, ITU TMDK Tiirk Halk Oyunlar1 Béliimii Emekli
Ogretim Gor. Musa Uzunkaya ve Eyiip Uzunkaya (asma davul icrasi)
tarafindan kayda alinmistir. Notalama i¢in 5 katmanli porte hazirlanmis; 1.
katmana esere ait melodik notalar, 2. katmana melodik ritim, 3 ve 4.
katmanlara 2 farkli gésterim bigimi ile asma davul vuruslari, 5. katmana ise
temel olarak hareket adimlar1 yazilmis, en altta ise figiir 6lc¢iileri, hacimleri

4 Toplamda 46 6l¢ii olan miizik odlgiilerinin basta ve sondaki eksik giris ve bitirislerden
dolay1 45x9 birime karsilik geldigi agiklamasindan yola ¢ikarak miizik hacmi toplam 405
birim hacme karsilik gelmektedir.3 birime karsilik gelen ilk 6l¢ii hazirhiga dahil edildiginde,
final figiiriiniin de son &lgiiniin (46. Olgii) ilk 6 birimini kullanarak tamamlandig1
diistintldiigiinde hazirhk ve tim figiirler yerlestiginde 405 birim zamanda oyun
tamamlanmaktadir.

5 Ana melodi icerisine denk gelen hazirlik kismi

6 Tiim yapilarin belirlenen adetleri ile miizik lizerine yerlestirilmesine dair video gorseli
linkine ekler b6liimiinden ulasilabilir (Videonun son béliimii).
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dogrultusunda miizik o6lciileri ile eslestirilmislerdir. Tespit edilen figiirler
oyunun tiim geleneksel formlar1 da goéz oniinde bulundurularak, isgal
siralari, yerleri ve hacimleri ile, hazirlanan melodik ve ritmik porte {lizerine,
hareket yerlesimlerini de gostermek sureti ile su sekilde yerlestirilmislerdir;

518 BASBAR 1 Dt

Ye i Er P A X

Kooy Alichgs: (BIRINCI BAR) Yore Ekibi

Musa UZUNKAYA- Eyidp UZUNKAYA .Nolaya Alan :

, 1188 (242+243) Eyidp UZUNKAYA

Zuma 6% § 2 : ¢ =SSt e S et s = = s ===
.

S — == = S —

3
Melodik Ritim %MMJ_J_J_J_{

Y pim ek —~ e o
amaDaiA N Ry v v v 1 ¥ Q Y SNV DARRPD AP D ‘/_[‘U YRR 1
sma Davui # ! # ”t DJI"E ' [
Asma Davul 8] 8 - l"g — d - - ‘

P ) | _ |
o | EKSIKOLCU 3BR. | 1. OLCU I

S e e
====—=1] — =

 ——
Y ANE3 NENINE) NI 1NN NN
Y [ T 11
™ = R S B G
Fi I L J |
4.01c0 ' TEY TEY | souiw !
.. _HAZRUK ______________ GIRISFIGURU 5 BIRIM |

Nota sayfasi 1: (1. élgiide uzun hava eksik él¢iiniin 6 br. kisminda +ana melodi girisi eksik 6l¢ii son
3 br.) + (2-3- 4. élciiler) + (5. élciiniin ilk 4 br. komut kism1)= hazirlik 39 br. / 5. él¢iiniin son 5
birimi- giris figiirii)
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Nota sayfasi 2: 6-7-8. élciiler - f1 (3 tekrar) / 9.6l¢ii - f2 / 10 -11. él¢iiler- f1 simetrik (2 tekrar)
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Nota sayfasi 3: 12. él¢ii - f1 simetrik (3. tekrar) / 13. él¢ii - f2 simetrik / 14-15-16. él¢iiler- f3 (1.
tekrar)
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Nota sayfasi 4: 17-18-19. élgiiler - f3 (2. tekrar) / 20-21-22. ol¢iiler - f3 (3. tekrar)

1916 |Sayfa



Ap. gl ” o = > 'l W- : = ‘

L& J U L g L1 [ [
D L D l> L Al )] <| J)

i ¥ 24. LU ¥ } L J 4 25. OL¢U .J {
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, OEVAME. o
BE 7 Lrﬁkﬁpﬁw%ﬁfpt—.l
Vo e = =
MR T e 9 e P 08 o i i 1 18 S e 0 o s e 5 P -I-
A AN Ap. 750 B BN IEBYBNBEA) :
av gl [ [ [ []

L& 1 U L L e L

P o - B 0 - B s o i 1 o B e = B s B s
o {0 PR NNV Iy U R Py VRRTI R AN IT ) V) F 5 0 BF]

anam_ [ [T 1T [ |
L& ] 4 L L [
D D M D D D
E _“7-_‘L—_-—_L; |4L;J_L—J_‘- ﬂ‘.—|
28. OLCU i 29. OLCU
4 (DEVAMI) L 23x9=27BRIM

Nota sayfasi 5: 23-24-25-26-27-28. oél¢iiler - f4
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Nota sayfasi 6: 29-30-31. él¢iiler - f3 / 32-33-34-35-36-37. ol¢iiler- f4
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Nota sayfasi 7: 38-39-40. ol¢iiler - 3
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Nota sayfasi 8: 41-42-43-44 ve 45. él¢iiniin ilk 6 birimi-final figiirii
Sonug ve Oneriler

Yapilan analiz oyunun temelini tegkil eden, tasiyici sistem yani adimlar
tizerinde olusan odlciimlendirmeleri kapsamaktadir. Daha sonra yapilacak
tim bedeni ilgilendiren detayli analizler buradan elde edilecek veriler
dogrultusunda saglikl bir sekilde gerceklestirilebilecektir.

Bagbar oyunu halk oyunlar1 repertuari icerisinde karsilasilabilecek
figlir tiplerinin, genel olarak oyunlarda karsimiza ¢ikan cesitli ve zengin
yapilart ayn1 anda bilinyesinde barindirmasi nedeni ile tercih edilmistir.
Taninirligy, bilinirligi cok {ist seviyede bir oyun olmasi sebebi ile ¢alismanin
daha genis kitlelere ulasabilecegi diistincesi bu tercihi pekistirmistir.

Konu Basbar oyununa ait figiirlerin analitik olarak c¢oziimlerinin
anlatimi gibi goriinse de asil hedef diizenli veya diizensiz yapidaki tiim
oyunlarin figiir olciilerinin ve hacimlerinin tespitine ydneliktir. Biitiin
oyunlar bir miizikle iliskilidir ve miizikal yapi lizerinde akan giden bir zemin
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lizerinde icra edilirler. Bu icra edim bicimi igerisinde miizik hacimlerinin ve
figir hacimlerinin uyumlu ya da uyumsuz olmasi, oyunlarin mizikle
baslaylp miizikle uyumlu bitmesinin yaninda miizikle baslayip miizikle
beraber sonlanmamasi veya belli figiir tekrarlarin belli miizik kaliplarina
veya miizik 6lciilerine ve miizik ciimlelerine denk gelmesi ya da gelmemesi
seklindeki yapilarin anlasilabilmesi ¢ok 6nemlidir.

Figlir tespitleri gostermistir ki bir oyun icerisinde tek tip, miizik 6l¢tlisii
ile metrik olarak uyumlu yapilar olabilecegi gibi, farkli hacimlerde ve
oOlclilerde, miizik 6lcii ve climleleri ile uyumsuz figiirler de vardir. En 6nemli
sonuglardan birisi ise bu figiirler ayr1 ayri, sahip olduklari tim metrik
degerlerle dogru olarak 6lciilebilmektedirler.

Basbar oyununa ait giris figiiri diger oyunlardan farkl olarak sadece
belirli bir aralikta gelen isaretle gecilen ya da i¢cgiiduisel olarak 6grenilmis bir
davranisla gerceklesen bir figlir olma 6zelligini tasir. Oyuna giris oyunun
diger boliimleri gibi sistemli bir yap1 lizerine kurulmustur.

Bu calisma ile hangi birimde, hangi 6l¢lide, hangi tekrarda, hangi
hareketin yapildig1 yine net olarak ortaya konulmustur. Ornegin; miizik
hacmi lizerinde 280. birim zamanina hangi hareketin yerlestigini bulmak
mumkuindtr.

Calisma icerigi de dahil pek ¢ok sekilde bir anlatim unsuru olarak
kullanilmaya calisilsa da dans sanatini semboller ile ifade edip yazmaya
calismanin yeterli olmayacagl, gercekle ¢ok fazla ortlismeyecegi
bilinmelidir. Bir kismin her zaman eksik kalacagi gercegi unutulmamalidir.

Gelenek birakildigr sekliyle degil geldigi yerden devam ettirildiginde
yasayan bir deger olarak kabul gormeli, gelen sekli son degil biz ve daha
sonra da bizden sonraki kusaklar icin bir baslangi¢ olarak kabul edilmelidir.
Bilimsel yontemler gelenegin bir bilincle oynanmasina imkan veren
calismalar olarak ortaya konmalidirlar. Burada kullanilan yo6ntem
geleneksel Basbar oyununun hangi temeller {izerine oturdugunu bilimsel
olarak ortaya koymay1 hedeflemistir.

Farkli terminolojiler ya da analiz yontemleri kullanilsa da yapilacak
olan bu tiir calismalar gerek egitime katkida bulunacak gerekse yaratici
calismalara zemin hazirlayacak bir metot olarak alana 6nemli bir fayda
saglayacaklardir.
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