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GELENEKSEL DANSTA HAREKET MUZIK iLISKiSININ TURK HALK
OYUNLARI UZERINDEN DEGERLENDiRiLMESi
L 2
AN ASSESSMENT OF THE RELATIONSHIP BETWEEN MOVES AND MUSIC
IN TURKISH FOLK DANCES

ilknur BEKTAS*

0Z: Hareket ve miizik Tiirk Halk Oyunlar gibi geleneksel danslarda neredeyse ayrilmaz bir
biitiinliik igerisinde yer alir. Duygu ve diisiinceler miizikte seslerle temsil edildigi gibi, dansda
da hareketlerle temsil edilir. Herhangi bir geleneksel dans veya miizik var olma siirecinde
icinde bulundugu toplumun sahip oldugu her seyle sekil bulur. Fiziksel olarak yasadigi
cevrenin topragiyla, suyuyla, havasiyla ve tabi ki bu ¢evrede yasayan insanlarin yasamlari
boyunca bir anlamda biriktirdikleriyle insa ettikleri kendi renkleri ile disa vurur ve bu disa
vurum zaman igerisinde tiim geleneksel kiiltiir triinleri gibi, nesilden nesile aktarilarak
anonim bir deger kazanir. Diger taraftan kokleri her tiirli ritiielin pargasi olan dans, giintimiiz
yerel ortaminda evlilik veya stinnet térenleri, asker ugurlama, geleneksel senlikler gibi ¢esitli
ozel giinlerde eglenmek amaciyla yapilan bir disa vurum araciyken, 6zellikle biiytik sehirlerde
Tiirk Halk Oyunlari 6zelinde bakildiginda bir performans sanat dali olarak da kabul gérmis
ve icra edilmektedir. Bu beraberinde pek cok seyin farklilastigi gercegini de ortaya
koymaktadir. Bu farklilasmalarin neler oldugu, hangi agidan bakildigina bagli olarak degisir.
Bu baglamda makale Tiirk Halk Oyunlarina hareket miizik iliskisi agisindan bakarak bugiine
kadar ezbere, el yordamiyla yapilan ya da yapilmaya ¢alisilan uygulamalar1 ve gliniimiizde
yasanan degisimleri farkli bir gozle gorebilmeyi amacglamaktadir. Makale ge¢misten
gilintimiize dinamik yapisiyla kusaktan kusaga aktarilirken biiriindiigii anonim yapiyla bugiin
karsimizda hala 6nemli 6l¢lide degerini korumaya devam eden Tiirk Halk Oyunlarini, hareket
miizik iliskisi agisindan farkh figlir ornekleri ile sunarak figiir- miizik diizleminde
degerlendirmistir. Ayrica diizenli, diizensiz oyun (figiir) yapilar1 ayr1 ayri1 drneklerle
aciklanarak konunun daha anlasilir olmasina ¢alisilmistir. Diizensiz yapilardaki figiir miizik
uyumsuzlugunu, aslinda dayandigi matematik bilindiginde uyumlu hale getirmek miimkiin
ve kolaydir. Sonu¢ kisminda diizensiz oyun yapilarinin diizenlenmesine iligkin bir iki 6rnek
oneriye de bu baglamda yer verilmistir. Makalede, Tiirk Halk Oyunlarini hareket miizik iligkisi
agisindan degerlendirirken, bakis acisi ve yéntem olarak ITU TMDK Tiirk Halk Oyunlar
Boliimiinde uzun yillardir kullanilan ve yerlesmis bir sistem olan oyun analizi yontemi
kullanilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dans, Miizik, Tiirk Halk Oyunlari, Diizenli-Diizensiz figiirler.

ABSTRACT: Turkish Folk Dances are examples of traditional dances where music and moves are
inextricably connected. Just as emotions and thoughts are represented through sounds in music,
they are represented through moves in dance. Every traditional dance or music evolves
throughout time with the contribution of everything that the society, in which it exists, has to
offer. The physical manifestations of music and moves are found in the soil, water, and air of the
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habitat, as well as, in the colors people here have accumulated and created over the course of
heir lifetimes. Over time, this manifestation like every product of traditional culture, acquires an
anonymous value as a result of being transferred from one generation to the next. On the one
hand, dance, which has its origins in many different sorts of rituals, is a form of expression used
in today's local communities to celebrate a variety of important occasions, including marriage
or circumcision ceremonies, sending off soldiers for military duty, and traditional festivals. On
the other hand, Turkish Folk Dances are also accepted and performed as a form of performance
art, especially in big cities. This phenomenon further highlights the fact that many things have
evolved through time. The perspective we choose to use to examine these evolutions will
determine what they really are. This article will examine Turkish folk dances through the lens of
the link between moves and music, giving us a new perspective on the traditions that have been
followed or are being attempted to be followed rotely up to this point, as well as an
understanding of the changes that are occurring in today's world. Using various figure
examples, the figure-music equation has been used to examine the relationship between
movement and music in Turkish Folk Dances, which have maintained their value through time
due to their dynamic structure and also due to their anonymous structure that has been passed
down from generation to generation. A further purpose is to clarify the topic by providing
numerous examples to illustrate regular and irregular dance structures, or figures.
Understanding the mathematics underlying figure-music dissonance makes harmonizing it in
irregular structures possible and simple. In this regard, a few sample recommendations for the
configuration of irregular dance structures are also presented in the Conclusion and
Recommendations section. The article employed dance analysis as a methodology and
perspective to assess Turkish Folk Dances in terms of the relationship between moves and music.
Dance analysis is a well-established methodology that has been used in the ITU TMDK Turkish
Folk Dances Department for many years.

Keywords: Dance, Music, Turkish Folk Dances, Regular-Irregular figures.

Giris
Oncelikle asil konuya ge¢meden konu icinde sikca kullanilan

kavramlarin halk oyunlarinda karsiliklarinin ne olduguna giliniimiiz
pratiginden ¢ok da uzaklasmadan bakilacak olursa:

“Figtir (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 karsiligi
olarak kullanilmaktadir” (Giilbeyaz, 2005: 263).

Farkli alanlarda degisik anlamlarda karsilik bulan bir kavram olan
figlir, halk oyunlarinda yerlesik ve pratikte kullanildig1 yerler ve anlami
bakimindan, bir oyunun isimlendirilen b6liimlerinden her biri olarak basitce
ifade edilebilir. Ornegin, baslangig, gecis, bitis figiirii gibi. Ya da birinci
figlir(f1), ikinci figiir(f2) ... gibi. Bu isimlendirmelerin anlam olarak karsilig1
ise; motif ya da motiflerden olusan, basladigi andan tekrarina gelene kadarki
anlamli hareket butiinliigiidiir. Ayni zamanda miizik biitiinliigi icerisinde de
kapladigi ve tekrar eden diizenli siirelerin sahibidir. Yani;

“Figtir bir biitiindiir ve iginde onu olusturan farkli motifler olabilir...
Sayilabilen ozellikte olmast onemlidir ¢iinkii figiirler bir zaman araligina
oturan yapilardir.” (Uzunkaya ve Demirbag, 2023:1902)

Ornegin; Diyarbakir Halay oyununun, yerinde yapilan hareketi bir
figiirdiir. One yiiriime hareketi bir baska figiir, geri gelme hareketi ayr bir
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figlirdlr. Bu arada bunlarin farkh figiir olmasinin, farkli yénlere hareket
ederek oynanmasiyla alakasi yoktur. Nedeni, her bir figiiriin biribirinden
farkli motif kombinasyonlarindan olusmasidir.

Bir ya da birden fazla figiirden olusan biitiinliik ise oyundur. Ayni oyun
orneginden devam edilecek olursa halay oyunu, yerinde yapilan birinci
figlirii f1, 6ne gidilen ikinci figlrii 2, arkaya gelme figiirii f3’ten olusur. Yani
bu durumdan, halay oyununun i figiirii oldugu anlasilir.

Kompozisyon ise oyunun, tercih edilen stiredeki bir miizigin icerisine
belli kurallara uyularak, ahengli olarak yerlestirilmesiyle olusan biitiindtr.
Buna oyunun hacmi de denir. Bir baska ifadeyle;

“Figiir hacmi: Figiirtin kendi él¢iisii lizerinden melodi lizerinde kapladigi
alani ifade etmektedir. Yani 4 birim zamanh bir figiir 4 kez tekrarlaniyorsa
melodi tizerindeki hacmi 16 birim zamana denk gelmektedir.” (Uzunkaya ve
Demirbag, 2023:1903).

Bunlarin yani sira oyun miizik iliskisinde ¢ok kullanilan ve 6nemli olan
bir diger konu diizenli, diizensiz figiir yapilaridir. Bunu, hareketleri ritmik
olarak miizikte kullanilan siire degerleriyle 6l¢tiigiimiizde ortaya ¢ikaririz.
Diizenli figiirlerde figiir, ya bir miizik 6l¢iisiine ya da bir miizik climlesine
tam oturur.

Diizensiz figiirlerde durum tam tersidir. Oturmaz. Bir figiire bir miizik
Olclisii az ya da ¢ok gelir, ya da ol¢liden tasar ama climle icin de kisa kalir.
Yani kimi olciiye oturmaz, kimi de o6lgliye oturmadig1 gibi ciimleye de
oturmaz.

Motif: Figiiriin kendi icindeki anlaml pargalardir.

Bunun yani sira agiklamak da yarar olan bir baska husus, icindeki
parca sayisi kac¢ olursa olsun, bir figiirdeki basma (yani agirligin tasindigi
adim) sayisi tekli say1 ise motif simetrik devam eder. Bu farkh bir figiir
anlamina gelmez. Ornegin, Kirklareli'nin Kambana (Kanpana), Siiliimanaga
(Silimanaga) oyunlarinda oldugu gibi. Oyun tek motiften olusur. Sek bas
bas bas. Motif en son basilan ayakda tekrar baslayacagi icin hangi ayakla
sekmeye baslarsaniz baslayin, motifin simetrigini yapmak zorundasinizdir.
Birbirinden ayiramazsiniz.

Kambana, Siiliimanaga oyunu:
Figiir “Sol sek sag bas sol bas sag bas”

“Sag sek sol bas sag bas sol bas” seklinde boylece devam eder.

Ya da halaylarda ¢ok sik karsilasilan Ug¢ Ayak oyunu:
Figiir “Sag bas sol bas sag bas (sol topuk vur)”

“Sol bas sag bas sol bas (sag topuk vur)” seklinde devam eder.
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Bu tiir figiirler hareketin kurgusal yapisi geregi simetrik devam
etmektedir. Bu nedenle hareket, simetrisi ile birlikte bir fiigiir olarak
degerlendirilebilir. Aksi taktirde tekrari olamaz. Boyle simetrik yapili
figlirler iki miizik 6l¢iisiine oturur.

Tirk halk oyunlarinda bu yapida ¢ok sayida figiir vardir ve buradan da
genellikle simetrik motifli figiirlerin 2 miizik 6l¢lisii lizerine oturdugu
¢ikarimi yapilabilir.

Baska bir goriise gore ise, bu simetrik yapilarin her biri bir figiir olarak
degerlendirilmektedir (Uzunkaya ve Demirbag, 20023).

Diizenli Figiirlerde Figiir-Miizik iliskisi

Bu boliimdeki 6rnekler, konu bir oyunun analizi olmadig1 i¢in ¢ok
detayli nota yazilimlariyla aktarilmamaktadir. Sadece ayak hareketleri
ritmik olarak gosterilerek durumun matematigine dikkat c¢ekilmektedir.
Secilen Orneklerin de konuyu anlasilir kilacak 6rnekler olmasina gayret
edilmistir.

Bunu yaparken kavram kargasasina neden olmamak adina bu
kisimdan itibaren kullanilan terimlerin anlamlarini da belirtmekte yarar var.

Figiir sayisi: Bir figiir icerisinde bulunan toplam parca sayisidir.

“Figiir pargast: Figiiriin sayilabilen ézellikteki her hareketi figiirde
parcayi olusturur.” (Uzunkaya ve Demirbag, 2023:63)

Figiir 6l¢iisii: Bir figiirtin, birlikte kullanildigi miizik iizerinde kapladigi
alanin, miizikteki siire degerleriyle toplanmis sayisidir.

Figiir sayisy, figiir 6lciisii ile ayn1 sey degildir. Rakamsal olarak ayni
olmak zorunda da degildir. Figiiriin sayisi ile 6l¢iisii rakamsal olarak ayni da,
farkli da olabilir.

Bu béliimde yer verilen ilk iki 6rnek, Adiyaman’in Galug, Diyarbakir'in
Cepik oyunlari bir figiiriin bir miizik 6l¢iistine oturdugu 6rneklerdir.

Ugiincii 6rnek Agri'min Henne oyunu, simetrik motifli bir oyunun iki
miizik 6l¢iisiine oturduguna ornektir.

Son iki érnek Erzurum’un Kavak, Uskiip’iin Barange oyunlar1 bir
figliriin ctimleye oturdugu 6rneklerdir.

- Bir figiiriin miizik ol¢iisiine oturmasi
Adiyaman Galu¢ Oyunu

Figliriin
parga sayisl 1 2 9 & 5 €
Figir Sag Sol Sag Agirhik Sol Agirhk
pargalari ayak ayak | ayak sagda, sol ayak | solda, sag

bas bas bas ayak at bas ayak at
Figiir ol¢iisti 1 1 1 1 1 1
Miizik 6l¢iisii 4 + 2

1 Olgii
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Oyunun ezgisi 6 zamanlidir. Ritmik olarak diiziimii 4+2 dir.
Figiir ise sayilabilir 6 esit aralikta parcadan olusmaktadir.

Sonug olarak hareketle miizik birlikte baslar ve figiir bir miizik 6l¢tisii
icinde tamamlanir.

Bir miizik 6lciisti = Bir figiir ol¢tisti
Bu durumda figiir de 6 birim zamana oturdugu i¢in 6 zamanhdir.
Diyarbakir Cepik Oyunu

Figiirtiin 1 ) 3 4 5 6
parga sayisl
Figiir Sag Sol Agirhik Sag Agirhik Sol
pargalari ayak ayak solda, sag ayak sagda, sol ayak
bas bas ayak vur bas ayak vur bas
Figiir ol¢iisti 1 1 1 1 1 1
Miizik 4 + 2
olgtisti 1 Olcii

Oyunun ezgisi 6 zamanlidir. Ritmik olarak diiziimii 4+2 dir.
Figiir ise sayilabilir 6 esit aralikta par¢cadan olusmaktadir.

Sonug olarak hareketle miizik birlikte baslar ve figiir bir miizik 6l¢tsii
icinde tamamlanir.

Bir miizik 6l¢iisti = Bir figiir él¢tisii
Bu durumda figiir de 6 birim zamana oturdugu i¢in 6 zamanhdir.
Agri Henne Oyunu

Figiiriin

par¢a 1 2 3 4 5 6 7 8

sayisl

Figiir Sag Sol Sag Sag Sol Sag Sol Sol

pargalari ayak | ayak | ayak | ayak | ayak | ayak | ayak | ayak
bas bas bas sek bas bas bas sek

Figiir 6l¢iisti 1 1 1 1 1 1 1 1

Miizik 4 4

olgisi 1. Olcii 2. Olcii

Oyunun ezgisi 4 zamanhdir.
Figiir ise sayilabilir 8 esit aralikta parcadan olusmaktadir.

Sonuc olarak hareketle miizik ayni anda baglar ve figlir temel yapisi
simetrik oldugu icin iki miizik 6lgtisii icinde tamamlanir.

Yani ezgi 4 zamanl, figiir ise iki miizik 6l¢listi yani 8 birim zamana
oturdugu icin 8 zamanlidir.

1102 |Sayfa



- Bir figiiriin miizik ciimlesine oturmasi
Erzurum kadin oyunu Kavak:1. Figir (agir figiir)

Figiir
par¢a 1 2 3 4 5 6
sayisl
Agirlik Agirlik
- . Sol o o Sol

Figiir Sag ayak e Sag ayak | sagda, sol e solda, sag
pargalari bas bas bas ayak pence Das ayak pence

vur vur
Figur 3+2 2+3 3+2 2+3 3+2 2+3
Olclisi
Miizik 3+2+2+3 3+2+2+3 3+2+2+3
olgusi 1.0lcii 2.0lcii 3.0lcii
Miizik 1 Ciimle
climlesi

Oyunun ezgisi 10 zamanlidir. Ritmik olarak diiziimii 3+2+2+3 diir.

Bir miizik climlesi 3 6l¢liden olusur.
Figiir ise sayilabilir 6 esit parcadan olusmaktadir. Figiiriin her iki
parcasinda bir miizik 6l¢iisti kullanir. Bdylece bir figiir ii¢ miizik 6lgiisii yani
bir miizik climlesini kullanmis olur.
Sonug olarak hareket miizikle birlikte baslar. Bir miizik 6lciisiinde
bitmez ancak bir miizik ciimlesinde tamamlanir.

Bir miizik ctimlesi=Bir figtir él¢tisti

Bu durumda figiir sayis1 6 olmasina ragmen 6lgiisi, figiir 30 birim
zamana oturdugu i¢in 30 zamanhdir.

Barance Oyunu
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Oyunun ezgisi 18 zamanhdir. Ritmik olarak diiziimi

242+3+2+2+2+2+3(7+11) dir. Bir miizik ctimlesi 3 6l¢liden olusur.
Figiir ise birbirine esit olmayan sayilabilir 15 par¢adan olusur.
1 Figiir; 3 miizik 6l¢iisli yani 1 miizik ctimlesi kullanir.

Sonuc olarak hareket miizikle birlikte baslar. Bir miizik dlciisiinde
bitmez ancak ciimlede biter.

Bir miizik ctimlesi=Bir figiir 6l¢tisti

Bu durumda hareketin sayis1 15 olmasina ragmen 56 (18 zamanh 3
0l¢ili) birim zamana oturdugu i¢in 56 zamanhdir.

Diizensiz Figiirlerde Figiir-Miizik iliskisi

Her zaman bir figiliriin 6l¢iisii ile ona eslik eden miizigin 6l¢tsi, birim
zaman olarak esit sayida olmak zorunda degildir. Bir figiiriin diizensiz
oldugunu soylemek icin miizikle beraber baslamasina ragmen miizik
Olclisline ya da ayni anda hem miizik 6lciisiine hem de miizik climlesine
oturmuyor olmasi yeterlidir. Olgiiden kisa kalir ya da olciiden tasar.
Farketmez. Hepsi ayni yola ¢ikar.

Bu boliimde yer verilen Diyarbakir'in Harrani ve Sirnak’in Halef oyunu
bir figiirlin bir miizik 6l¢lisiine de ciimlesine de oturmadigi durumlara
ornektir.

Diyarbakir Harrani Oyunu

Figlrun
parca 1 2 3 4 5 6
sayisl
Figiir Agirhik Solayak | Sagayak | Solayak | Sagayak Diizel
pargalar1 | sagda, bas bas bas solun

sol ayak yanina

topuk basma

vur (¢ift diz

kirma)

Figiir 1 1 1 1 1 1
Olciisi
Miizik 4 2
oleisi 1. Olcii 2.0lciiniin yaris

Oyunun ezgisi 4 zamanhdir.

Figiir ise sayilabilir 6 esit aralikta parcadan olusmaktadir. Bu durumda
4 amanl bir miizik 6l¢lisii yetmez. 1,5 miizik 6l¢listine oturarak 6 birim
zamanda tamamlanir. Yani oyun 6 zamanhdir.

Oyunun miizik climlesi 4 6l¢tiden olusur. 4x4 =16 birim zaman olan bir
climle igerisine de tam olarak 6 birim zamanl figiir, tekrarlarina ragmen
oturmaz. Sonug olarak figiir miizik 6l¢iisiine sigmaz, uzun gelir. Ciimleyi ise
tekrarlarina ragmen tamamlayamaz, kisa kalir. Oyun miizik o6lciisiine de,
climlesine de oturmayan diizensiz yapidadir.
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Sirnak Halef Oyunu

Figliriin
parca 1 2 3 4 5 6 7 8 9
sayisl

8 gvf é? wn QC? wn © wn QC? =g -
Figiir TR o g pr 2 ®mY g2 o (Baew

=2 BE B BE BE (2w BE RBE 2EE
parcalari é % ) g S g | & o S ) 05
Figiir 3 4 3 3 4 3 3 4 3
Olclisi
Miizik 3 +2+2+ 3 3 + 2+2+ 3 3 +2+2+ 3
Olglisi . . ]

1.0l¢ii 2.0lcii 3.0lcii

Oyunun ezgisi 10 zamanlhdir. Ritmik olarak diiziimii 3+2+2+3 diir.

Figiir ise birbirine esit olmayan sayilabilir 9 parcadan olusmaktadir.
Her li¢ figiir sayisinda, bir miizik 6lciisti kullanir. Yani bir figiir 3 6l¢li miizik
Olciisii sliresinde tamamlanir. 3x10=30 birim zamanini kullandig icin de
figlir 30 zamanlhdir. Ancak melodi yarim kalmistir

Bir miizik climlesi ise 9 6lciiden olusur.

Gorildiigu tizere 30 zamanl figiir 10 zamanh bir miizik 6l¢lisiinden
tasar. 9 oOlgliiden olusan miizik ciimlesinin de 3 6l¢ilisiinii kullandigl i¢in
climleyi de tamamlayamaz. Ciimlenin 6 o&lciisii artar. Yani bir figlirde
climlenin tamami kullanilmamis olur. Ciimle yarim kalir.

Sonuc olarak bu oyun 6rneklerinde figiir, muzik 6l¢iisiine de muzik
climlesine de oturmamistir. Boyle yapilarda miizikle figlir ayni anda baslasa
da bir siire sarkarak devam eder.

Uyumlulugu sadece figiirii diisiinerek konusamayiz. Bazen de miizigin
biitiinligi bitene kadar hareketin tekrarina gerek duyulur. Konu buradan
itibaren biraz da miizik O6nceligiyle ele alinarak degerlendirmis ve
orneklenmistir.

Ornegin, figiir bir ya da birka¢ miizik élgiisiine oturmustur. Ancak
miizik climlesi bitmemistir. Béyle durumlarda, 6zellikle oyunlar: bitirirken
ya da bir oyundan bagka bir oyuna gecerken miizik ciimlesinin de
tamamlanmasini gozeterek ona gore figiir tekrarlar1 yapmak gerekir.

Ornek: Kirklareli Kambana Oyunu

Oyun ezgisi 9 zamanhdir. Figliriin simetrik yapisi geregi iki miizik
oOl¢iistine oturur. Yani figiir 18 birim zamanhdr.

Miizik climlesi ise 4 o6lciiden olusur. Bu durumda figlirden iki tane
yaparak climleyi tamamlamay tercih ederiz.
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Figliriin

parca 1 2 3 4 5 6 7 8
sayisl
Figiir Sol Sag | Sol Sag | Sag | Sol Sag | Sol

pargalar: | ayak | ayak | ayak | ayak | ayak | ayak | ayak | ayak

[y
< sek | bas | bas | bas | sek | bas | bas | bas
0q
& | Figir 2 2 2 3 2 2 2 3

olciisti

[y

5 Miizik 2+2+2+3 2+2+2+3

= . dlcuisi 1. Olgii 2. Olgii

§: Figliriin

= parca 1 2 3 4 5 6 7 8

Z. | o | sayist
cr%j: Figiir Sol | Sag | Sol | Sag | Sag | Sol | Sag | Sol
g pargalar: | ayak | ayak | ayak | ayak | ayak | ayak | ayak | ayak

sek bas bas bas sek bas bas bas

Figir 2 2 2 3 2 2 2 3
Olglisti

Miizik 2+2+2+3 2+2+2+3
dlguisi 1. Olcii 2. Olcii

Bazen bir ciimlede ezgi karar sesine gelmemis ise ezginin ikinci hatta
ticlincii ciimlesinin de tamamlanmasi gerektigi hissini verebilir.

Ornek: Kirklareli Siilliimanaga Oyunu

Oyunun yapisi Kanbana (kanpana, kampana) oyunu ile aynidir. Oyun
ezgisi 9 zamanhdir. Figiirtin simetrik yapisi geregi iki miizik 6l¢iisiine oturur.
Yani figiir 18 birim zamanldir.

Oyun ezgisinin birini ezgisinin ikinci ciimlesinde dolap vardir. Bu da
askari elimizde toplam 12 6l¢iiliik=108 birim zaman olmasi demektir.
Toplam bu siireye 6 figlir yerlestirerek miizikal biitiinliigii tamamlamak
isteriz. Burada kullanilan 6rnek iki ciimle, oyunun miizikle birlikte bitis
hissini alabilecegimiz asgari bir sliredir. Oyunun ezgisinde baska mizik
climleleri de mevcuttur ve bu ciimlelerden istenildigi kadar tekrarlar
yapilabilir.

Bu oOrnegin ¢6ziimii ¢ok uzun Olglleri kapsadigi icin tabloda
gosterilememistir.

Sonug

Oncelikle belirtilmeli ki; makalenin iceriginde halk oyunlarinda
yerlesik olan kavramlar (ki bu kavramlara iligkin farkli tanimlarin yapildigi
baska goriisler de mevcuttur) tercihen gilincel pratiginden ¢ok
uzaklasilmadan kullanilmistir.
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Yani sira altinin 6nemle ¢izilmesi gereken diger bir konu; figlr
sayisinin, figlir 6l¢iisii ile ayni sey olmadigidir. Rakamsal olarak ayni olmak
zorunda degildir. Figiiriin sayisi ile 6l¢iisii rakamsal olarak ayni da farkli da
olabilir.

Bu baglamda:

-Bir figiir, miizik dl¢lisiine oturabilir.

-Bir figiir dl¢liye oturmaz, miizik ciimlesine oturabilir. Bu iki secenek
diizenli figiir yapisi olarak degerlendirilir.

-Bir figlir ayni anda ne 6lciiye ne de ciimleye oturur. Bu secenek ise
diizensiz figlir yapisinin 6zelligidir.

Olgiiye oturmayan bir figiir ciimleye oturabilir ama ciimleye
oturmayan, 6lciiye de zaten oturmuyordur.

Biitiin bu anlatilanlarin oyunlarin yerel ortaminda ¢ok da bir 6nemi
yoktur ciinkii icralar serbestlik icerisinde gerceklesir.

Oysa giiniimiizde o6zellikle biiyiik sehirlerde Tiirk Halk Oyunlar: bir
performans sanat dali olarak kabul goérmiis ve icra edilmektedir. Bu
beraberinde pek ¢ok seyin farklilastif1 gercegini de ortaya koymaktadir.
Bunun sonucu olarak, dzellikle makalede de anlatilmaya calisilan diizensiz
figlir yapilan ile ilgili belirsizlik ve bilgisizlikten de kaynaklanan sorunlar
¢ok yasanmaktadir.

Tam da bu noktada dikkat ¢ekilen, uyumsuzluklara saghkli ¢6ziimleri
daha hizli bir sekilde getirebilmeyi saglayacak analitik bakis a¢isini ortaya
koyarak bu konuya katki saglamaktir.

Makalede alt1 cizilen diizensiz figiir yapilarinin ¢6ziimlenmesindeki
matematik ise su sekilde calisir.

Diyarbakir Harrani Oyunu:

Figiir ne bir miizik 6lc¢iisiine ne de bir miizik ciimlesine oturur.
Oyunun ezgisi 4 zamanlhidir. Bir miizik ctimlesi ise 4 6lciiden olusur.
Climle 4x4= 16 birim zaman uzunlugundadir.

Figiir ise birbirine esit 6 birim zaman uzunlugundadir.

Her iki sayinin ortak kat1 96 dir.

96:16=6 16 birim zamanlik miizik climlesi 6 kez tekrar edildiginde,

96: 6= 16 6 birim zamanlik figiir 16 kez tekrar edildiginde, birlikte
baslayan oyun ve miizik birlikte biter.

Sirnak Halef Oyunu:

Figlir ne bir miizik 6l¢iistine ne de bir miizik ciimlesine oturur. Bu
oyunun ¢6ziimii ¢cok daha kolaydir.

Oyunun ezgisi 10 zamanhdir. Bir miizik ciimlesi 9 miizik dl¢iisiinden
olusur.
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Bir figiir ise birbirine esit olmayan 9 sayidan olusmaktadir. Her 3
sayida, bir miizik 6l¢tsii kullanilir ve bu da toplamda 9 sayili bir figiiriin tam
tamina 3 mizik Ol¢ilisiine oturdugu anlamina gelir. Yani figiir 30 birim
zamanlidir. Ancak climle 9 miizik o6l¢iisiinden olustugu icin bir figiirde
bitmez. Yarim kalir.

Ciimle 9 miizik 6lciisii (9x10=90 birim zaman) olduguna gore, 9:3=3
(va da 90:30=3) her bir figiirde li¢ 6l¢li kullanan oyun, figiir 3 kez tekrar
edildiginde ciimleye tam oturur. Boylece birlikte baslayan oyun ve miizik
birlikte biter.

Uygulanan metot diizensiz yapidaki oyunlar i¢in en temel ve basit
¢6zlm onerisidir. Farkli ¢6ziim yollari da olabilir. Bu 6l¢ceklendirme oyunun
yerlestirilmek lizere secilen stliresine bagl olarak katlar1 seklinde daha uzun
melodilerde de boylece kullanilabilir. Bu durumda degisen sadece figiiriin
hacmi olur.

Sonu¢ olarak hareket yapilariyla ilgili olarak kazanilacak bu
farkindallk ve bu tiir metotlarin pratikte kullanimi, uygulamadaki
sikintilarin asilmasina ve figiirlerin, hareketlerin, oyunlarin 6grenme
asamalarinin hizlanmasina, akilda daha kalici olmasina 6nemli 6l¢iide fayda
saglayacaktir.
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