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Ozet

Tiirk Halk Oyunlari’nin sahneye taginma siireci ile birlikte kaynaktan derlenen dogal yapiya zorunlu miidahaleler
baslamis ve oyunlarin orijinal yapilari {izerinde baz1 degisikliklere gidilmistir. Geleneksel yap1 farkli dans formlari
ile karistirilip natiirel genetik yapilar1 degistirilerek koreografik caligmalar adi altinda sunulmaya baslanmustir.
Sanat ve sahne kaygisi, kurallar dogal ortamindan tasinan oyunlarda ritmik, melodik ya da figiiratif degisiklikleri
de beraberinde getirmistir.

Tiirk Halk Oyunlart {izerinden yapilan degisimler genellikle miizik ve figiir yapilari iizerinden gerceklestirilen
tasarimlar seklinde karsimiza ¢ikmaktadir. Sahneleme siirecinde hareketlerin miizikal yapi ile tam olarak
ortiismedigi yapilarin fark edilmesi uyumsuz (diizensiz) ve uyumlu (diizenli) figiir yapilarinin varligmi ortaya
cikarmistir. Sinirli zamanda oyunun icrasi, figiirlerin tek tip icrasi gibi diisiinceler oyunlarda ya da danslarda tek
tiplesmeye dogru bir yonelime sebep olmustur. Bunun yaninda miiziklerde de tek tiplesme baslarken, oyunlarla
ozdeslesmis miizikler ortaya ¢cikmistir. S6zgelimi birden fazla miizikle icra edilen bir oyun igin ona 6zel ve ona ait
oldugu iddia edilen tek tip bir miizik tercih edilmeye baslanmistir.

Ahmet Bey oyunu bu 6rneklerden sadece birisidir. Bu ¢aligmada Ahmet Bey oyununun geleneksel halinden yola
cikilmistir. Ahmet Bey oyunu 6rnegiyle, bahsettigimiz degisimlerin ne sekilde gergeklestigi agiklanmaktadir. Ayni
zamanda, oyunun yapisinda gerceklesen degisimlere sebep olan ihtiyaglarin nedenleri de ortaya konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Geleneksel Halk Oyunlari, Diizenli Figiir, Diizensiz Figiir, Sahne Diizeni, Koreografi

DESIGN OF IRREGULAR STRUCTURES IN THE CONTEXT OF DACE-MUSIC HARMONY
DURING THE STAGED PROCESS OF TURKISH FOLK DANCES: “EXAMPLE OF AHMET BEY
DANCE OF KIRKLARELI REGION”

Abstract

With the process of bringing Turkish Folk Dances to the stage, compulsory interventions to the natural structure
compiled from the source started and some changes were made on the original structures of the dances. The
traditional structure was mixed with different dance forms and their natural genetic structures were changed and
presented under the name of choreographic studies. Art and stage anxiety brought rhythmic, melodic or figurative
changes in the dances that were carried from the natural environment of the rules.

Changes made through Turkish Folk Dances generally appear in the form of designs made through music and
figure structures. During the staging process, noticing structures in which the movements did not fully coincide
with the musical structure revealed the existence of incompatible (irregular) and harmonious (regular) figure
structures. Thoughts such as performing the dance in a limited time and uniform performance of the figures have
led to a tendency towards uniformity in dances. In addition, as music began to become uniform, music identified
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with dances emerged. For example, for a dance performed with more than one piece of music, a single type of
music that is claimed to be special to it and belongs to it has begun to be preferred.

Ahmet Bey folk dance is just one of these examples. This study is based on the traditional version of the Ahmet
Bey dance. In this study, it is explained how the changes we mentioned take place, with the example of the Ahmet
Bey dances. At the same time, the reasons for the needs that caused the changes in the structure of the dances were
also revealed.

Keywords: Traditional Folk Dances, Regular Figure, Irregular Figures, Stage Arrangement, Choreography.

GIRIS

Tirkiye’de halk oyunlarmm (danslarinin) yerelden sahneye tasmma siirecinde Zeybek
oyunlarinin derlenmesi ve sahneye konulmasi ilk sahneleme olarak kabul goriirken Selim Sirr1
Tarcan ismi 6n plana ¢ikmistir. Sonrasinda halkevlerinin kurulmasi ile baglayan geleneksel halk
oyunlarinin kurumsallagma siireci daha sonra Koy Enstitiileri ile devam etmistir. Bu kurumlarin
kapatilmasindan sonra dnce lniversitelerle, sonrasinda da folklor dernegi olarak adlandirilan
yapilanmalarin yayginlasmasi ile devam eden siire¢, halk oyunlarinin uluslararasi festivallerde
sergilenmesi seklinde devam etmis, aymi donemlerde yarisma adi altinda baslatilan
organizasyonlar halk oyunlarma olan ilginin olumlu yonde gelismesine katkida bulunmustur.

“Yarismalarin halk oyunlar: hareketine getirdigi en onemli boyut milli oyun repertuarini
percinlemesi yoniinden oldu. 1950°li ve 60°li yillar boyunca, ulusal ve yabanct festivallerle
birlikte diizenlenen bu yarismalar, bir yandan halk oyunlari oynamaya duyulan ilgiyi
arttirdilar, diger yandan da bir piyasa olusturarak bazi oyunlarin gozden diismesine,
yenilerinin ise hararetle derlenmesine yol actilar”(Oztiirkmen, 1998:223-265).

1975 yilinda devlet destekli ilk halk danslar1 toplulugu olan Devlet Halk Danslar1
Toplulugu’nun kurulmasi ile stilize halk oyunlar1 anlayisi devlet kanali ile giindeme getirilmis,
2000’11 yillara gelindiginde Devlet Halk Danslar1 Toplulugu’nun agtigi yolda ilerleyen bazi
halk oyuncular batidaki orneklerden yola ¢ikarak profesyonel topluluklar kurma yolunda
calismalara baslamislardir. Ilk olarak Anadolu danslarmi modern dans, bale ve diger dans
disiplinleri ile sentezleyen topluluk Anadolu Atesi — Sultans of The Dance markasi ile sahneye
konmus, Ney, Shaman Dans Tiyatrosu gibi 6zel profesyonel dans topluluklar1 siireci devam
ettirmislerdir.

1.SAHNELEME SURECINDE GELENEKSEL YAPIYA MUDAHALELER

Tirk Halk Oyunlari’nin sahneye tasinma siireci ile birlikte dogal yapisia zorunlu miidahaleler
baslamis ve oyunlarin orijinal yapilar1 iizerinde bazi degisikliklere gidilmistir. Ogreticiler
sahnelemenin bir geregi olarak uygun gordiikleri ilaveleri ya da eksiltmeleri yaparak halk
oyunlarinin geleneksel yapisi tizerinde ilk degisikliklere de imza atmislardir. “En sik karsimiza
¢tkan miidahaleler soyle siralanabilir: 1) hareketlerin zariflestirilerek/ inceltilerek stilize ya da
“terbiye” edilmesi; 2) hareketlerin kalabalik dans gruplarinin / hareket korolarinin senkronize
icrasint kolaylastirmak iizere standartlastirilmasi;, 3) dans gosterisi formunun gerektirdigi
miizik, kostiim, 151k, oyunculuk ¢alismalart dogrultusunda hareketlerde de yeni diizenlemeler

yapilmast vb.” (Kurt, 2013:1).

Geleneksel yapmin bozulmamas: hususunda bir hassasiyet s6z konusu oldugu i¢in derlenen
oyunlar tizerinde degisiklikler yapmak pek de miimkiin olmamuistir. Ancak, otantik oldugu iddia
edilen oyunlar derleme ve sahneye taginma siirecinde zaten bu 6zelliklerini kaybetmislerdi.
Oyunlari tek tip bir hareket formunda, sirali ve diizenli oynatmak dahi kaynaktaki yapinin
dogasina aykir1 iken mevcut oyunlarin otantik oyunlar olarak kabul edilmesi en biiyiik yanilg:
olmustur. Geleneksel sunumu daha cekici hale getirmek amaci ile, sahne diizeni denilen
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yorumlar getirilerek, oyuncu gruplarmin sahnede farkli goriintiiler yaratmasi seklinde
diizenlemelere gidilmistir.

“Sahne diizenlemelerinin  baslamasinda Tiirk Halk Oyunlart gruplarmmin yurt disinda
diizenlenen bazi yerel festivallere diizenli olarak katilmaya baslamalarimin da rolii vardir.
Burada farkly diizenlemelerin yapildig1 genis ¢apta sahneleme 6rneklerine maruz kalan Tiirk
Halk Oyunlar: gruplart zamanla ayni uygulamalari kendi oyunlarinda da denemeye basladilar.
Ozellikle Dogu Avrupa iilkelerinde rastlanan stilizasyon teknikleri, gésterisli kostiimler,

zenginlestirilmis miizikal eslz:{c ve dinamik sahne diizenlemeleri Tiirkiye’'de halk oyunlarinin
iCrast tizerinde etkili oldu” (Oztiirkmen, 1998.:223-265).

Sunumu cazip kilmak ve goze kulaga hos gelecek unsurlarla desteklemek i¢in, oyunlar
degistirmeden, bir takim ¢izgi formlarini kullanmak sureti ile oyuncular1 bu formlar iizerinde
hareket ettirmek seklinde ortaya ¢ikan bu icralar1 uygulamak sanildig1 kadar kolay olmamastir.
Ortaya cikan uyumsuzluklari ¢6zmek i¢in oyunlarin figiirlerinde degisiklikler yapmak,
tempoyu arttirmak ya da diisiirmek, bir takim eklemelerle figiir yapilarini degistirmek gibi
¢Ozlimlere gidilmistir.

Halk oyunlarmi miizik ve ritim kavramlarindan bagimsiz diistinmek miimkiin degildir. Oyun
icralariin sergilendigi dogal ortamlarda, eslik eden ¢algilar ne olursa olsun ¢alinan miizikler
yoresel calgicilarin uydurduklar1 dansla uyumlu ezgilerden ibaretti. Bir oyun i¢in birden fazla
melodi icras1 miimkiinken bu giin oldugu gibi oyuna ait tek tip bir miizik tercihi s6z konusu
degildi. Ornegin, dogu veya giineydoguda bir diigiinde, saatlerce ayni tempo ve ritmik yap ile
oynanan Agir Govend (Kévenk) oyununa ritmik olarak uyumlu, farkli melodiler segerek eslik
eden mahalli zurnacmin tercihi gibi.

Halk oyunlarinm en 6nemli 6zelligi, gelenekte oyuna ait hareket serilerinin siire degerlerinin,
icra edilen miizik 6l¢ii ve climlelerinin siire degerleri ile uyumlu olup olmamasi hususunda bir
kayg1 yasanmamasi idi. Icra esnasinda ortaya ¢ikan hareket miizik uyumsuzluklar: genellikle
miizisyenlerin ustaca miidahaleleri ile giderilebilmekteydi.

“Geleneksel yasamda oyunun oyun miizik iliskisi agisindan farklh ozelliklerinin olmast pek
onem tasimaz. Ciinkii orada oyunlar belli bir simirlama olmadan dilediklerince oynanir.
Oyunun diizenli ve diizensiz figiir yapisinin olmasi pek onemli degildir. Ritme uyuldugu siirece
oyun devam eder, melodiyi ¢alan miizisyen ise 6zgiirce kendi duydugu heyecan ve cosku iginde
istedigi melodik zenginligi gurubunda coskusunu yiikseltecek sekilde yansitabilir. Bu boyle
saatlerce siirebilir, hi¢ kimse de bundan sikilmaz. Ciinkii bunun béyle yasanmasinin en biiyiik
sebeplerinin basinda herkesin kendi icin oynadigi gergegi vardir... Ayrica oyunlarin otantik
icrast da béyledir. Bazen figiir yarum kalabilir, miizik herhangi bir zamanda bitebilir, oyuncu

giris c¢ikiglart ise herkesin performansina, heyecanina, kisisel tercihlerine gore farkl
zamanlarda olabilir” (Demirbag, 2001:47).

Bugiin, geleneksel icra bi¢imleri halkin geleneksel dokusu igerisinde devam etse de,
sehirlesmenin gelenegin yasamasina olumsuz etkileri ve sanat kaygisi ile oyunlar, 6zgiin ve
otantik yapilardan ¢ok sahne i¢in kurgulanmis, hareket yapilariyla, miizigiyle kaliba sokulmus
koreografik oyunlara donligmiisledir. Giinlimiizde otantikligi savunan ve oyunlarin eski ve
mevcut aslinm kendi oynadiklar1 oldugunu iddia eden geleneksel icracilar, kendi
donemlerindeki oyunlarm, kendilerine, gegmisten, degisimlerle, eklemelerle ya da azaltmalarla
aktarilmig yeni bigimler oldugunu, bu dogal degisimin eskiden bu giine her donem devam ettigi
ve edecegi gercegini gdz ard1 etmektedirler.

“Oyunun sahneye tasinmasi farkly ihtiyaglar: giindeme getirdiginden (belli bir siirede icra
etmek, kisisel hazdan ziyade seyredene haz verecek oncelikleri goz oniinde bulundurmak gibi)



TURK HALK OYUNLARI’NIN SAHNELENMESI SURECINDE OYUN-MUZIK

62 UYUMU BAGLAMINDA DUZENSIZ (UYUMSUZ) OLAN YAPILARIN
w TASARIMI: “KIRKLARELI YORESI AHMET BEY OYUNU ORNEGI”

oyunlardaki figiir yapilarimin bilinmesi ¢ok énem kazanmaktadir. Ozellikle de diizensiz figiir
vapilart ¢ok onemlidir. Ciinkii bu figiirlerin oyunlarin sahnelenmesinde bilgisizligin sebep
oldugu sorunlar ¢cok daha fazla yasanmaktadir. Bu oyunlar Tiirk Halk Oyunlari 'nin 6nemli bir
boliimiinii tegkil etmekle beraber ozellikle Giineydogu Anadolu Bélge oyunlart icinde ¢ok daha
biiyiik bir yiizdeyi kapsamaktadir” (Demirbag, 2001:47).

2.0YUN - MUZIK UYUMSUZLUKLARININ GIDERILMESINE YONELIK
MUDAHALELERIN AHMET BEY OYUNU ORNEGIi UZERINDEN iNCELENMESI
VE ORTAYA CIKAN TASARIMLAR

2.1.Tanimlar
2.1.1.Miizik olciisii

“Bir miizik eserinin vurus (tartim) sayiarina gore ayrilan esit boliimlere olgii denir. Dizek
tizerinde ol¢iileri birbirinden ayirmaya yarayan dikey cizgilerde ol¢ii ¢izgileridir. Bir olg¢iide
ka¢ vurus oldugunu gosteren rakam veya sekiller olgii ¢esidini bildiren ol¢ii zaman
rakamlaridir. Miizikte 6l¢ii yapilar: (¢esitleri), dizegin basina anahtardan hemen sonra konulan
rakamlar ile gosterilir. Iki rakamn iist iiste yazilarak gésterildigi gibi cegitli sekillerle de
gosterilirler. Bu rakamlara 6l¢ii rakamlart denilip alta yazilan rakam olgii icindeki birim
notanin degerini, tiste yazilan rakam ise bir ol¢ii i¢inde birim notadan kag¢ adet oldugunu
gosterir” (Giingor, 2012:41).

Miizik eserini bir araya getiren, birbirine esit siire kaliplarma miizik 6l¢iisii denir. Ornegin;
Yaylalar tiirkiisii 4 zamanlidir, 4 esit araliktan olusur ve her birinin adi1 bir birim zamandir.

“Ol¢ii katmammn izleri, parcalarin basina yazilan élcii belirtegleri, notalar arasina her olgii
bitiminden sonra ¢izilen ol¢ii ¢izgileri ve atkill notalarin kiimelenis bi¢imleriyle nota yazimina
da yansumis olmaktadir” (Atalay, 2009:1).

2.1.2.Miizik ciimlesi

“Bir musiki diistincesinin tam bir surette sezilmesini saglamak iizere segilerek bir tertibe
konmusg orgenlerin tiimii” (Saygun,1966:185). Saygun’a gore “eger bir musiki diisiinceSini bir
tek orgen bize tam bir surette hissettirebilirse, onu dahi bir ciimle saymamiz gerekir”
(Saygun,1966:185).

“Her musiki ctimlesinin tam veya tamama yakin bir manasi vardwr ve bizde muayyen bir duygu
uyandwir. Kisaca, ciimle, musiki periyodlarimin birlegimidir; sonu bir durguda diigiimlenmis
bulunur” (Gazimihal, 1961:51).

“18. yiizyildan giiniimiize uzanan ¢alismalarda farkli yazarlarin miizik ctimlesini tanimlarken
ozellikle ii¢ noktadan hareket ettikleri goriiliir: Miizik ciimlesi, (1) birimin uzunluguna gore
belirlenir (cogunlukla 4 olgii siiren yapt gruplarina ciimle denir); (2) kapanis mekanizmasina
gore belirlenir (bir kalis ile tamamlanan birimlere ciimle denir); (3) icerige gore belirlenir
(miizikal anlamin olustugu en kiigiik birime ciimle denir. Bu ti¢ noktanin ortiistiigii yapt gruplart
genel bir uzlasiyla miizik ciimlesi olarak tanimlanir)” (Céloglu,2021:734).

Miizik climlesi bir miizik eserinde 6lgiilerin bir araya gelmesi ve gelistirilmesi ile ortaya ¢ikan,
melodik, armonik ve ritmik yapisi ile bir biitiinliik iceren kiigiik, anlamli melodilerdir.

2.1.3.0yun figiirii

“(resim ve yontu sanatlarinda) varliklarin resimde yer alan goriintiisii ya da yontuda bigim...
Dansta, 6l¢iilii adimlarla beliren ve birlesmesiyle dansi biitiinleyen zincirleme hareketlerin her
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biri, bir danst olugturan ve kendine ozgii bi¢imi olan her devinim adimi” (Google sozliik, 2023
https://www.google.com/search?q=fig%C3%BCr+nedir).

“Figiir (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 kullaniimaktadir” (Giilbeyaz, 2005:263).

“Ozellikle Tiirkiye de her tiirlii dans hareketine Figiir adi verilmekte idi. Geleneksel danslarda
ise daha ¢ok dans ciimlesi kast edilmekteydi. Oysa figiir, kinetik element, boliinemeyecek parca,
anlik durus-poz. Figiir statiktir ve boliinemez. Figiirler ardi ardina gelince hareketi
olustururilar. Figiir, anlik durus, bir poz, bir fotograftir” (Cantekin, 2011:17).

Figiir kavrami lizerinden yapilan tanimlar resim, heykel iizerinden ortaya konmus poz kavrami
iizerinden sekillense de halk oyunlarinin gelenekten sahneye tasinma siirecinde oyunlara ait
hareket dizilerinin ya da serilerinin adlandirildig1 bir kavram olarak yerlesmistir. Bu dogrultuda
yerlesik olan anlam iizerinden figiirii tanimlayacak olursak; bir veya birkag parcadan meydana
gelen, belli zaman araligina oturan hareket serileridir. Kendi basma bir biitiinliigli ve anlami1
vardir. Hareket serisinin baslayip bitmesiyle olusan ve belli bir zaman araligina sigan biitiin
yapilarin bir biitiin olusturmasi sonucunda elde edilen yapidir. Ornl; Lorke oyununun temel
figiirli 6 esit zaman araligina yerlesen bir hareket serisidir. Sek kos kos cift sol ¢ift sag seklinde
uygulanir. Bu hareket serisinin tamami bir figiirii olusturur. Orn. 2; Harmandali oyunun 9
zaman araliginda yapilan, adi atik ya da heykel diye gecen her hareket serisi, yine bir figiirdiir.

“Figiir bir biitiin olusturur ve i¢inde onu olusturan farkli motifler olabilir. En kii¢iik birimi
sayilabilir ozellikteki hareket olan figiir parcasidir. Sayilabilen ozellikli olmast 6nemlidir ¢iinkii
figiirler bir zaman araligina oturan yapilardir. Yapilan bazi ¢alismalarda poz olarak
degerlendirilse de bizim goriigiimiize gore figiir siirekli duran ve ani tespit ederek elde edilen
bir goriintii degildir. Ciinkii dans denen sey zaten 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 eder. Belli bir siire
sonra hareket yeniden baslar. Burada pozdan kastimiz devam eden hareket serileri icerisindeki
anlik durmalardir. Dolayist ile pozlar hareket eden figiirlerin bir parcasidir. Figiir kavrami
resimde, heykelde veya mimaride poz olarak gegebilir. Ama bizim diigiincemize gore danstaki
figiir kavramumin dansla ortak ozellikler tasimasi gerekir. Hareket icermesi gibi. Dans demek
hareket etmek demektir. Miizikteki karsiligr gibi ol¢iilii yapilardir” (Uzunkaya ve Demirbag,
2023:1902). Oyun figiiriinii olusturan temel usurlar:

a-Figiir parcasi: Figiirin sayilabilen Ozellikteki her hareketi figiirde pargayi olusturur.
Ornegin; Lorke oyununda sekme, kosma, ¢ift basma gibi hareketlerin her biri oyun figiiriiniin
parcalaridir.

b-Motif: En az iki par¢anin bir araya gelmesi ile olusan hareket kiimecigidir. Motifler bir araya
gelerek figiirii olustururlar. Ornegin; Lorke oyununda 2/4’liik “sek kos kos™ ya da 2/4’liik “cift
(diis) sag bas” kisimlar1 birer motiftir.

Sol Sek (1/8) /Sag Bas (Kog)( 1/8)/ Sol Bas (Kos) (1/4)= (2/4)
Cift (1/4) /Sag Bas (1/4) =(2/4)
Cift(1/4)/ Sol Bas (1/4)= (2/4)

motifleri yan yana dizildiklerinde toplamda 6/4 liik oyun figiiriinii olustururlar. Hareket ve
miizigi metrik olarak degerlendirdigimizde iki yap1 karsimiza ¢ikar.

a-Diizenli figiir: Miizik 6l¢iistine gore diizenli figiirler, miizik climlesine gore diizenli figiirler
seklinde karsimiza cikarlar. Figilirlerinin 6lgiisii miizik 6l¢ii veya climlelerine tam olarak
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yerlesen ve birlikte tamamlanan yapilar olarak adlandirilabilirler. Herhangi bir miidahale
gerekmeksizin icra uyumlu bir bigimde tamamlanabilir.

b-Diizensiz figiir: Bir 6l¢ii ya da miizik climlesi ile bitmeyen figiirlere denir. Figiirlerinin
Olctlisti miizik Ol¢ii veya climlelerine tam olarak yerlesmeyen, artik ya da eksik sayilara sahip
ve birlikte tamamlanmayan yapilar olarak adlandirilabilirler. Diizensizligin giderilmesi figiire
ya da miizige miidahale gerektirir. Orn; Lorke oyununun miizik 6l¢iisii 4 zamanhdir. Ama bir
figliriiniin hareket serisinin bitmesi i¢in 6 esit araliga ihtiyag vardir.

2.1.4.0yun figiirii olciisii

Bir hareket dizisinden ya da serisinden olusan figiiriin, miizikal ya da ritmik yap1 {izerinde
kullandig1 ya da isgal ettigi toplam birim zamandir. Ornegin; Lorke oyununun miizik 6lgiisii
4/4 iken figliriin 6l¢iisii 6/4° lLiktiir.

2.2. Oyun- Miizik Uyumsuzluklarinin Giderilmesine Yonelik Miidahale Bicimleri

Miizik ve oyuna ait figiir yapilarmin uyumlu oldugu diizenli oyunlar problem yaratmazken,
miizik ve figiirlerin siireye bagli uyumsuzluk yasadigi diizensiz yapilarda uygulanan yontemler
bilingsizce yapildiginda estetik olarak uyumsuz, rahatsizlik veren goriintiiler ve sesler ortaya
cikmustir. Coziim i¢in kullanilan yontemler;

2.2.1.Miizige miidahale

Siire degerleri bakimimdan miizik 6l¢iisiiniin ya da ciimlesinin, figiir uzunluguna esit olacak
sekilde kisaltilmasi ya da uzatilmasi seklindedir. Figiir 6l¢iisii ayn1 kalirken degisen miizik
olciisiidiir. Ornek: Bingdl — Esmer Oyunu (Devlet Halk Danslar1 tarafindan yapilan bir
uygulamaya ait 6rnek) Figiir ol¢iisii 6/4, Miizik Olc¢iisii 8/4. Miizik oOl¢iisiinii figiir uzunluguna
esitleme (iki birim zamanmin eksiltilmesi yontemi ile diizensizligin giderilmesi.)*

Figiiriin ve melodinin asil kalibr:
6/4 (Sol topuk ) (Sol Bas) (Sag bas) (Sol bas) (Cift kiril) (Cift kalk)

6/4 1 2 3 4 5 6
BINGOL-ESMERIM OYUNU FIGUR DizZiLimi
1 2 3 4 5 [
& BIRIM
SOLTOPUK  SOLBASMA  SAGBASMA  SOLBASMA GCIFT BASMA
([SAS BASMA, (5-Diz kIR 7 6-Diz DOZELT)
AMINDA)

Resim 1. Bingol-Esmerim oyunu figiir dizilimi
8/4 (es)-Hele loy loy loy- kibar yédrim esme rim —loy
8/4 1 2 3 4 5 6 7 8

1 https://youtu.be/J6 Xb8v1VepM
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w
BINGOL-ESMERIM OYUNU TURKU SOZLERI UZERINDEN MELODIK
DiziLim
1 2 3 4 5 6 7 8
8 BIRIM
% es (sus) LOY LOY LOY KIBAR YARIM ESME - % -RIM
% HELE % LOY

Resim 2. Bingdl-Esmerim oyunu tiirkii sz dizilimi

Miidahalede? miizik dlgiisiiniin 3. ve 4. birim (3. ve 4. loy heceleri) zamanlarindaki s6z heceleri
kesilerek miizik 6lciisti 6 birim zamanh figiir ile esitleniyor. Yeni dizilim;

6/4 Soltopuk SolBas Sagbas Sol bas Cift kinl  Cift kalk
6/4 1 2 3 4 5 6

6/4 (es)-Hele loy kibar yarim esme rim - loy

BINGOL-ESMERIM OYUNU TURKU SOZLERI UZERINDEN
MELODIK DIZILIMIN FIGUR OLGUSU iLE ESITLENMI§ HALI

1 2 3 4 5
6 BIRIM
¥ es (sus) LoY KIBAR YARIM ESME - % - RIM
Y% HELE % LOY

Resim 3. Bingél-Esmerim oyunu tiirkii soz dizilimi - figiir dliisii ile esitlenmis hali
2.2.2. Oyun icinde figiire miidahale

Figiir ol¢iilerini, basma, sekme vb. eklemek ya da eksiltmek sureti ile miizik 6l¢ii ve ya
ciimlesine esitlemek seklindedir. Ahmet Bey oyunu en iyi 6rnektir.?

Halk oyunlarinin belli bir zaman sinirlamasi olmadan yapilan geleneksel icrasina baktigimizda
Ozellikle miizik ve oyun figiirlerinin belli bir serbestlikte icra edildigini gormekteyiz. Eslik¢i
miizisyenler oyuna uygun bir¢ok melodiyi tercih edebilmekte ve o anki duygu ve cosku ile
yaratict dogaclamalarla oyunun ruhuna ve oyunculara katki saglayarak miizigi icra
edebilmektedir. Ancak geleneksel icranin sahneye tasinma siirecinde, sanat kaygisi ile getirilen
smirli bir zaman igerisinde icra, figiirlerin miizikal yap1 icerisine diizenli bir sekilde
yerlestirilmesi ihtiyacmi dogurmustur. Bu da dogrudan figiir yapilarina miidahaleyi giindeme
getirmistir.

2.3.Ahmet Bey Oyunu Ornegi Uzerinden Miidahale Bicimlerinin Incelenmesi ve
Tasarimlar

Ahmet Bey oyununa ait geleneksel icra iizerinden iki temel figiir* (basma ve sekme/basma
(kosma) seklinde) tespit edilmistir. Agr kisim figiirii basma hareketlerinden olusurken hizli

2 https://youtu.be/k6kwA41lugoU
8 https://youtu.be/BKgQhgNFffw
4 https://youtu.be/6u_M6d-H7Vo
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kisim sekme ve basma (agir kisimdan farkli olarak kosma bigimindeki basma adimlari seklinde
de aciklamak miimkiindiir) hareketlerinin dizilimi ile icra edilmektedir. Yapilan metrik

Olctimlerde her iki figiiriin de 6/2 ve 12/4 ya da 6/4 ve 12/8 seklinde sayilabildigi sdylemek
gorilmiistiir.

Agir kisim figiiri;

6/2 -6/4 (Sag bas) (Sol bas) (Sag bas) (Sol bas /Sag bas) (Sol bas) (Sag bas /Sol Bas)
6/2-6/4 1 2 3 4 5 6

AHMET BEY OYUNU FiGUR DiziLiMi
1 2 3 4 5 6

6 BIRIM
(6/2-6/4)

SAG BASMA SOLBASMA SAG BASMA % SOL BASMA SOLBASMA % SAG BASMA
% SAG BASMA % SOL BASMA

Resim 4. Ahmet Bey oyunu figiir dizilimi — agr kisim
12/4-12/8 (Sag bas) (Sol bas) (Sag bas) (Sol bas /Sag bas) (Sol bas) (Sag bas /Sol Bas)
12/4-12/8 1-2 3-4 5-6 7 8 9-10 11 12

AHMET BEY OYUNU FiGUR DiziLiMi
1-2 34 5-6 7-8 9-10 1-12

12 BiRIM
(12/4-12/8)

SAG BASMA SOLBASMA SAG BASMA % SOL BASMA SOLBASMA % SAG BASMA
% SAG BASMA % SOL BASMA

Resim 5. Ahmet Bey oyunu figiir dizilimi — agr kistm
Hizli kisim figiirii;

6/2 -6/4 (Sol sek-Sag bas) (Sag sek-Sol bas) (Sol sek-Sag bas) (Sol bas /Sag bas) (Sol bas —
1 2 3 4 5
Sol sek) (Sag bas /Sol Bas)
6

AHMET BEY OYUNU FiGUR DiziLiMi — HIZLI BOLUM
1 2 3 4 5 6

6 BiRIM
(6/2-6/4)

% SOLSEKME % SAG SEKME % SOL SEKME % SOL BASMA % SOL BASMA % SAG BASMA
1% SAG BASMA % SOL BASMA % SAG BASMA % SAG BASMA % SOL SEKME % SOL BASMA

Resim 6. Ahmet Bey oyunu figiir dizilimi — hizl kisum
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12/4-12/8 (Sol sek-Sag bas) (Sag sek-Sol bas) (Sol sek-Sag bas) (Sol bas /Sag bas)

1-2 3-4 5-6 7-8
(Sol bas -Sol sek) (Sag bas /Sol Bas)
9-10 11-12
AHMET BEY OYUNU FiGUR DiziLiMi —-HIZLI BOLUM
1-2 34 5-6 7-8 9-10 11-12

12 BiRIM

(12/4-12/8)
1 SOL SEKME 3 SAG SEKME 5 SOLSEKME 7 SOLBASMA 9 SOL BASMA 11 SAG BASMA
2 SAG BASMA 4 SOLBASMA 6 SAG BASMA 8 SAG BASMA 10 SOL SEKME 12 SOL BASMA

Resim 7. Ahmet Bey oyunu figiir dizilimi — hizl kisim

Kullanilacak miizik 4/4’liik 6l¢ii ile yazilmasina ragmen toplamda 26/2 ya da 52/4 zaman/birim
zaman hacimli olup bilinen ve en eski kayitlarda da kullanildig: tespit edilen ve pek ¢ok c¢esit

icerisinden se¢ilmis oyun miizigidir.

Yoresi Derleyen
Kirklarelt Erding KADIOGLU
Kimden Aundid D. Tarihi
Naci PERI 1892
(di2s ) Notaya Alan
Ce 184 § Engin DEMIRTAS
AHMET BEY
A miy & o- 3 - P e o
o —

Y 5555555: | Paspsasbans|

(P°rsp55” 55550

B BB PBADRS
Resim 8. Ahmet bey oyunu miizik ve ritim notasi- 4/4x136l¢ii=26/2 ya da 52/4

Mevcut miizik hacmi {lizerine tespit ettigimiz figiirlerin yerlesimi konusunda ortaya ¢ikan
uyumsuzlugu soyle agiklayabiliriz. 26/2 ya da 52/4 zaman/birim zaman hacimli yoresel ezgi
icrasina, 6/2 ya da 12/4’liik olarak Slctliglimiiz figiirler (agir ve hizli kisimlar i¢in ayn1 durum
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s6z konusu), miizik — figiir 6l¢iileri arasindaki metrik diizensizlik ya da uyumsuzluk sebebiyle
tam olarak yerlesemezken, 26/2 zaman/birim zaman hacimli miizik igerisine 6/2 zaman/birim
zaman hacminde 4 tam figiir yerlesmekte (miizik hacminin 24/2’lik kismu ile ortiisebilen) |,
2/2’lik miizik fazla gelmektedirler. 5. figiir kullanilmak istendiginde ise kalan miizik siiresi i¢in
uzundur ve biitlinliik saglanamamaktadir.

4x6/2 =24/2°lik Artan 2/2 ‘lik miizik (26/2 -24/2 =2/2)

Benzer hesaplamayi 52/4 zaman/birim zaman hacimli miizik igerisinde 12/4 zaman/birim
zaman hacmine sahip figiir ile de yapmak miimkiindiir. Ayni sekilde 4 tam figiir miizigin 48/4
birim zamanlik kismu ile ortiisiirken geriye kalan 4/4 birim zamanlik miizik 6l¢iisiine yeni bir
figiir yerlestirmek miimkiin degildir.

4x12/4 =48/4’liitk  Artan 4/4 ‘liik miizik (52/4 -48/4 =4/4)

Bu diizensiz durumu ortadan kaldirmak i¢in basvurulan ¢oziim yontemlerinden bazilari su
sekildedir:

2.3.1.Coziim 1

Bahsettigimiz bu uyumsuzlugun giderilmesi hususunda ilk tercih edilen yontem 26/2 ya da 54/4
zaman/birim zaman hacimli miizik blogunun 3 defa tekrar1 sonrasinda her tekrardan elde edilen
artimlarin toplamda figiirlin yerlesimini saglayacak degerlere ulasmasi saglanmistir. Her
tekrarda artik kalan 2/2 zaman/birim zaman hacimli miizik pargasi 3 tekrar sonrasinda 6/2
birimlik, 1 tam figiir ile 6rtlisen yeni bir alan yaratmistir. Bu yontem agir ve hizli kisimlarin her
ikisi i¢in de gecerlidir. Soyle ki;

26/2 zaman/birim zaman x 3 kez tekrar = 78/2 zaman/birim zaman
miizik hacmi igerisine,
78/6= 13 adet 6/2 zaman/birim zaman
hacimli figiir tam olarak yerlesebilmis, bitimde oyun ve miizik birligi saglanabilmistir.

Ayni hesab1 52/4 zaman/birim zaman hacimli miizik hacmi lizerinden yapacak olursak, her
tekrarda artik kalan 4/4 birimlik miizik parcas1 3 tekrar sonrasinda, 12/4 zaman/birim zaman
hacimli 1 tam figiir ile ortiisen yeni bir alan yaratmustir.

52/4 zaman/birim zaman x 3 kez tekrar = 156/4 zaman/birim zaman
miizik hacmi igerisine,
156/12= 13 adet 12/4 zaman/birim zaman
hacimli figiir tam olarak yerlesebilmis, bitimde oyun ve miizik birligi saglanabilmistir.

Bu uygulama, miizik ve figiir tekrarlarinin ¢ok fazla olmasi ve siire olarak oldukc¢a uzun bir
zaman i¢inde gergeklesmesi (yaklagik 2 dakika) sebebi ile icracilar1 farkli arayislara
yonlendirmistir.

2.3.2.Coziim 2

Siirenin uzunlugu, ¢oklu figiir tekrar1 gibi nedenlerden dolay1 yeni uygulamalara gidilmistir.
[Iki ve en ¢ok kabul gdreni; 6/2°lik figiirden, (oyunun biitiinliigii bozulmadan, sahip oldugu
adimlardan bagina fazladan 2 adim basma eklenerek) iiretilmis 8/2°lik yeni bir figliriin 3 adet
6/2 birim zamanl: figiiriin dncesine ya da sonrasina yerlestirildigi ve 26/2 zaman/birim zaman
miizik hacmi ile esitlendigi ¢6ziim 6rnegidir. Agwr ve hizli béliimlerin her ikisi i¢in de gecerlidir.
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»
Agir kisim i¢in;
6/2 (Sag bas) (Sol bas) (Sag bas) (Sol bas /Sag bas) (Sol bas) (Sag bas /Sol Bas)
6/2 1 2 3 4 5 6
AHMET BEY OYUNU FiGUR DiziLiMi
1 2 3 4 5 6

6 BiRIM
(6/2-6/4)

SAG BASMA SOLBASMA SAG BASMA % SOL BASMA SOL BASMA % SAG BASMA

% SAG BASMA % SOL BASMA

Resim 9. Ahmet Bey oyunu 6 birimli figiir dizilimi (geleneksel hali) — agwr béliim

8/2 (Sag bas) (Sol bas) (Sag bas) (Sol bas) (Sag bas) (Sol bas/Sag bas) (Sol bas) (Sag bas/Sol
Bas)

82 1 2 3 4 5 6 7 8

2 ADIM BASMA EKLENEN AHMET BEY OYUNU FiGUR DiziLiMi
1 2 3 4 5 6 7 8

8 BIRIM
(8/2)
SAGBASMA  SOLBASMA  SAGBASMA SOLBASMA SAGBASMA % SOLBASMA  SOL % SAG BASMA
B AGBASMA  PAMA 4 co1 BASMA

Resim 10. Ahmet Bey oyunu 8 birimli figiir dizilimi — 2 adim basma eklenmis yeni figiir / agar boliim
Hizli kisim i¢in;
6/2 (Sol sek-Sag bas) (Sag sek-Sol bas) (Sol sek-Sag bas) (Sol bas/Sag bas) (Sol bas- Sol sek)
6/2 1 2 3 4 5
(Sag bas /Sol Bas)
6

AHMET BEY OYUNU FiGUR DiZziLiMi — HIZLI BOLUM
1 2 3 4 5 6

6 BIRIM
(6/2-6/4)

% SOLSEKME % SAG SEKME % SOL SEKME % SOL BASMA % SOL BASMA % SAG BASMA
% SAG BASMA % SOLBASMA % SAG BASMA % SAG BASMA % SOL SEKME %2 SOL BASMA

Resim 11. Ahmet Bey oyunu 6 birimli figiir dizilimi — hizli béliim
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8/2 (Sol sek-Sag bas) (Sag sek-Sol bas) (Sol sek-Sag bas) (Sag sek-Sol bas) (Sol sek-Sag bas)

8/2 1 2 3 4 5
(Sol bas-Sag bas) (Sol bas /Sol sek) (Sag bas /Sol bas)
6 7 8
2 SEKME/BASMA EKLENEN AHMET BEY OYUNU FiGUR DiZiLiMi
HIZLI BOLUM
1 2 3 4 5 6 7 8

8 BiRiIM
(8/2)

% SOLSEKME % SAG SEKME 1% SOLSEKME % SAG SEKME % SOL SEKME ¥% SOLBASMA ¥ SOL BASMA ¥ SAG BASMA
¥%2SAGBASMA %2 SOLBASMA % SAGBASMA % SOLBASMA ¥ SAG BASMA 1% SAG BASMA ¥ SOL SEKME % SOL BASMA

Resim 12. Ahmet Bey oyunu 8 birimli figiir dizilimi — 2 sekme/basma eklenmis yeni figiir / hizl boliim
(3x6/2)+8/2 = 26/2 zaman/birim zaman
hacimli miizik ile denklestirilmistir.> ©
Benzer hesab1 52/4 zaman/birim zaman hacimli miizik hacmi {izerinden yapacak olursak; 12/4
zaman/birim zaman hacimli figiirden (basina fazladan 2 adim basma eklenerek) iiretilmis 16/4

zaman/birim zaman hacimli yeni bir figiiriin, 3 adet 12/4 zaman/birim zaman hacimli figiiriin
oncesine ya da sonrasima yerlestirildigi ve 54/4 zaman/birim zaman miizik hacmi ile esitlendigi

¢Ozlim Ornegidir.

Agir kisim i¢in;
12/4 (Sag bas) (Sol bas) (Sag bas) (Sol bas /Sag bas) ( Sol bas) (Sag bas /Sol Bas)
12/4  1-2 3-4 5-6 7 8 9-10 11 12

AHMET BEY OYUNU FiGUR DiziLiMi
1-2 34 5-6 7-8 9-10 11-12

12 BiRIM
(12/4-12/8)

SAGBASMA  SOLBASMA SAG BASMA % SOLBASMA  SOLBASMA % SAG BASMA
% SAG BASMA % SOL BASMA

Resim 13. Ahmet Bey oyunu 12 birimli figiir dizilimi — agwr boliim

5 https://youtu.be/RgBJ A2wQ30
6 https://youtu.be/EQielrykAso
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16/4 (Sag bas) (Sol bas) (Sag bas) (Sol bas) (Sag bas) (Sol bas/Sag bas) (Sol bas) (Sag bas/Sol
Bas)

16/4 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10 11-12 13-14 15-16

2 ADIM BASMA EKLENEN AHMET BEY OYUNU FiGUR DiziLiMi
1-2 34 5-6 7-8 9-10 11-12 13-14 15-16

16 BIRIM
(16/4)
SAG BASMA SOL BASMA SAGBASMA  SOLBASMA SAGBASMA % SOLBASMA  SOL % SAG BASMA
% AGBASMA  PAMA 4 501 BASMA

Resim 14. Ahmet Bey oyunu 8 birimli figiir dizilimi — 2 adim basma eklenmis yeni figiir / agir boliim

Hizli kisim i¢in;

12/4 (Sol sek-Sag bas) (Sag sek-Sol bas) (Sol sek-Sag bas) (Sol bas/Sag bas) (Sol bas-Sol sek)
12/4 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10
(Sag bas /Sol Bas)

11-12

AHMET BEY OYUNU FiGUR DiziLiMi -HIZLI BOLUM
1-2 34 5-6 7-8 9-10 11-12

12 BiRIM
(12/4-12/8)

1SOLSEKME 3 SAG SEKME 5SOLSEKME 7 SOLBASMA 9 SOL BASMA 11 SAG BASMA
2SAGBASMA 4 SOLBASMA 6SAGBASMA 8 SAG BASMA 10 SOL SEKME 12 SOL BASMA

Resim 15. Ahmet Bey oyunu 12 birimli figiir dizilimi — hizli boliim
16/4 (Sol sek-Sag bas) (Sag sek-Sol bas) (Sol sek-Sag bas) (Sag sek-Sol bas) (Sol sek-Sagbas)

16/4 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10
(Sol bas- Sag bas) (Sol bas /Sol sek) (Sag bas /Sol bas)
11-12 13-14 15-16
2 SEKME/BASMA EKLENEN AHMET BEY OYUNU FIGUR DiziLiMi
HIZLI BOLUM
1-2 3-4 5-6 7-8 9-10 11-12 13-14 15-16

16 BiRIM
(16/4)

% SOLSEKME % SAG SEKME % SOLSEKME 1% SAG SEKME 1% SOL SEKME ¥ SOLBASMA %2 SOLBASMA ¥; SAG; BASMA
¥%2SAGBASMA % SOLBASMA ¥ SAGBASMA ¥ SOLBASMA ¥ SAGBASMA % SAG BASMA % SOL SEKME ¥ SOL BASMA

Resim 16. Ahmet Bey oyunu 8 birimli figiir dizilimi — 2 sekme/basma eklenmis yeni figiir / hizl béliim
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(3x12/4)+ 16/4 = 52/4 zaman/birim zaman

hacimli miizik ile denklestirilmistir. Tekrarlanan figlir sayilarinin toplam hacminin miizik
hacmi ile esitlenmesi sonucu daha az figlir ve miizik tekrari ile icralarin gergeklesmesi
saglanmistir. Yeni uygulama ile figiire eklenen ve figiiriin 3 ‘liisii, 5° lisi seklinde adlandirilan
yeni ifadeler ortaya ¢ikmistir. 3’li olan, figiiriin iginde 3 ayak ¢ekme hareketinin karsiligi olan
3/2’1ik ya da 6/4’liikk boliimii, 5°li olan ise figiiriin iginde 5 ayak ¢ekme hareketinin karsiligi
olan 5/2°1ik ya da 10/4’liik boliimii ifade etmektedir.

2.3.3.Coziim 3

Iki 6nemli husus s6z konusudur. Farkh bir oyun miizigi iizerinden mevcut oyuna ait figiirlerin
yeniden diizenlenmesi ve halk oyunlarinin genelinde de sik¢a kullanilan figiir ve miizik
Olgiilerini denklestirerek ¢oziim liretmek. Ahmet Bey oyunu igin en bilinen ve tercih edilen
“Telgrafin Tellerine Kuslar M1 Konar” tiirkiisii izerinden gergeklestirilen bu ¢oziim bigiminde
tlirkliniin miizik 6l¢iisii 4/4°Lik iken miizik ctimlesi 16/4 zaman/birim zaman hacimlidir. Ahmet
Bey oyununun 6 zamanh figiir 6l¢iisii, miizik Gl¢lisii ve hacmine esitlenerek (¢coziim 2 de
anlatildig1 gibi 2 adim ya da 2 sekme/basma eklemek sureti ile 8 zamanli olmus ) hareket ve
miizik uyumu saglamstir.

Telgirafn tellerine Ruglar mi konar
Ussak tarki
Usuddt : Dingek

g i te wre ler gd 4 oca MW ba 3 ma

Resim 17. Ahmet bey oyunu icin tercih edilen Telgrafin Tellerine miizik notast
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Agir kisim i¢in;
6/4 (Sag bas) (Sol bas) (Sag bas) (Sol bas /Sag bas) (Sol bas) (Sag bas /Sol Bas)
6/4 1 2 3 4 5 6

8/4 (Sag bas) (Sol bas) (Sag bas) (Sol bas) (Sag bas) (Sol bas/Sag bas) (Sol bas) (Sag bas/Sol
bas)

84 1 2 3 4 5 6 7 8

2 ADIM BASMA EKLENEN AHMET BEY OYUNU FIGUR DiziLiMi
(TELGIRAFIN TELLERINE KUSLAR MI KONAR)
1 2 3 4 5 6 7 8

8 BIRIM
(8/4)

SAGBASMA  SOLBASMA  SAGBASMA SOLBASMA SAGBASMA % SOLBASMA  sOL % SAG BASMA
1% SAGBASMA BASMA 1 O BASMA

[(2ES)/%TEIGI-  RAFIN TELLE - RINE KUSLAR- % MI/% KO NAA- AR ]

Resim 18. Telgrafin Telleri miizigi icin tasarlanan 8 birimli figiir dizilimi — agwr boliim

6 zamandan 8 zamana doniistiiriilen bu yeni figiir sayesinde 16/4 ‘liik miizik ctimlesi i¢erisine
8/4‘lik 2 figlir Olglisii, baska bir deyisle 2 0Olgli miizige 1 Ol¢li figiir tam olarak
yerlesebilmektedir. Toplam 4 6l¢iiden olusan miizik ciimlesi igerisine 2 adet figiir tam olarak
yerlesmektedir. Boylece miizik 6l¢iisiiyle uyumlu hale gelen figiir, miizik icras1 ile uyumlu
olacak sekilde istenilen sayida tekrarlanabilecek ve son boliimde istenilen birlikte tamamlama
gerceklesecektir.” Ayn1 hesaplamalar oyunun hizli bdliimii icinde gegerlidir.

Hizli kisim i¢in;

6/4 (Sol sek-Sag bas) (Sag sek-Sol bas) (Sol sek-Sag bas) (Sol bas/Sag bas) (Sol bas- Sol sek)

6/4 1 2 3 4 5
(Sag bas /Sol Bas)
6
8/4 (Sol sek-Sag bas) (Sag sek-Sol bas) (Sol sek-Sag bas) (Sag sek-Sol bas) (Sol sek-Sag bas)
8/4 1 2 3 4 5
(Sol bas-Sag bas) (Sol bas /Sol sek) (Sag bas /Sol bas)
6 7 8

2 SEKME/BASMA EKLENEN AHMET BEY OYUNU FiGUR DiziLiMi
(TELGIRAFIN TELLERINE KUSLAR Ml KONAR - HIZLI BOLUM)
1 2 3 4 5 6 7 8

8 BiRIM
(8/2-8/4)

% SOLSEKME % SAG SEKME % SOLSEKME ¥ SAG SEKME % SOL SEKME % SOL BASMA ¥ SOL BASMA % SAG BASMA
% SAGBASMA ¥ SOLBASMA % SAGBASMA 1% SOLBASMA % SAG BASMA % SAG BASMA ¥ SOL SEKME % SOL BASMA

[(4ES) /% TELGI- RAFIN TELLE - RINE KUSLAR- % MI/% KO NAA - AR ]

Resim 19. Telgrafin Telleri miizigi icin tasarlanan 8 birimli figiir dizilimi — hizl boliim

7 https://youtu.be/mSjR8 A5104
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2.3.4. Miizik —figiir hacimleri iizerinden 6rnek tasarimlar

Bu boliimde yorede en ¢ok kullanilan geleneksel oyun miizigi ile daha sonra buna ilave olarak
tercih edilen Telgrafin Telleri ezgilerinin rasgele calinmis bigimleri secilmis, daha sonra oyuna
ait geleneksel miizik agir boliim i¢in tercih edilirken hizli kisim i¢in Telgrafin Tellerine tiirkiisi
kullanilmistir. Birebir melodik notalandirma yapildiktan sonra daha once tablo {izerinde de
gosterdigimiz oyuna ait 6 birimli 1.figiir (resim 4) ile yine 6 birimli hizli icra edilen 2.figiir
(resim 7) tercih edilerek bu figiirlerin bdlimlere yerlesimi tasarlanmistir. Mevcut figiir
hacimleri iizerinden, miizik hacmi belirlenerek hesaplanan alana figiirlerin tam olarak ve
miizikle uyumlu bir bigcimde tamamlanmasi esas1 gozetilerek yerlestirilme islemi yapilmaistir..

Notalama i¢in 5 katmanli porte hazirlanmig; 1. katmana segilen yoresel ezginin melodik
notalari, 2. katmana melodik ritim, 3 ve 4. katmanlara 2 farkli gosterim bigimi ile asma davul
vuruglari, 5. katmana ise temel olarak hareket adimlar1 yazilmis, en altta ise figiir olgiileri,
hacimleri dogrultusunda miizik olciileri ile eslestirilmislerdir.

L Y L,
1 4'liik Sag/Sol basma 1 8'ik Sag/Sol basma m =/ 8lik Sag/S0l sekme

Resim 20. Hareket sembolleri ve degerleri

Tespit edilen figiirler oyunun tiim geleneksel formlar1 da goz oniinde bulundurularak, isgal
siralar, yerleri ve hacimleri ile hazirlanan melodik ve ritmik porte iizerine, hareket
yerlesimlerini de gostermek sureti ile su sekilde yerlestirilmiglerdir;
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Nota sayfasi 6: Nota sayfasit 5: Hizly kisuim 9-12.6lciiler ve f2 son 4 birim+f2+ yerlesimi

a- Coziim 1 iizerinden 6rnek tasarim: Yukarida nota tablolari ile de gosterilen tasarim daha
once ¢oziim I de anlatildigi gibi, gelenekte oynanan bigimleri ile tespit edilen figiirleri,
yapilarin1 bozmadan, mevcut miizikler tizerine yerlestirmek seklindedir.

Miizik Olgiisii; 4 ve 6 zamanhidir. Agir kisimda ¢alinan yore miizigi 4/4 ve 6/4 olarak
Olceklendirilmistir. Hizli kisim i¢in son donemde popiiler olan ve kullanilan Telgrafin Tellerine
tiirkiisii 4/8°lik mertebe tercih edilerek kullanilmustir.

Agr kisum:

A ciimlesi = 5x 4/4 + 1x6/4 seklinde icra edilen ve 26 birimden (26/4) olusan boliim. (1 — 6.
Olcgiiler)

A ciimlesinin ikinci tekrari ilk 26 birimin 11. biriminden baslar ve 4x4/4=16 birimden olusur.
(7 - 10.6l¢iiler)

Notaya alinan melodi A (26 birim) + AL (son 16 birim) seklindedir. Toplam miizik hacmi:
26/4+16/4=42 birim zamana (42/4) karsulik gelmektedir.

Hizl kisum:
A ciimlesi =4x4/8 =16 birim (16/8) (1- 4. dlgiiler, 5-8. ol¢iiler, 9-12. ol¢iiler)
Notaya alinan melodi 3A=3x16/8=48 birim (48/8) seklindedir.
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Figiir 6l¢iisii; Miizik 6lgiisii ile ortlismeyen diizensiz yapida figiirlere sahip bir oyundur.
Agwr kisim:
f1 = 6 zamanli — 6/4 ( 1.5 miizik élciisiinde 1 6l¢ii toplamda 7 tekrar )8
Hizl kisum:
f2 =6 zamanli - 6/4 ya da miizik mertebesine gore 1218 (3 miizik élciisiinde 1 él¢ii - 4 tekrar )°

Miizik hacmi iizerine, tespit edilen figiirlerin yerlestirilmesi; Oyunun her boliimiinde 1 figiir
olmak iizere 2 figiir karsimiza ¢ikar. Miizik Olgiisii ile Ortiigmeyen diizensiz zamanli olan
figtirler kullanilmistir. Tercih edilen miizikal yapilar dogrultusunda diizensiz figiirlerin miizik
hacmi igerisine eksiksiz ve fazla vermeden yerlestirilmesi i¢in;

1. bolimde (agir) 42/4 hacimli miizikal yapiya 6/4’liikk 7 tam figiir estetik kaygi gozetilmeksizin
tam olarak yerlestirilmistir. Ayni1 sekilde 2. boliimdeki (hizli) 48/8’lik miizikal yapi iizerine her
biri 12/8 olan 4 figiir tam olarak yerlestirilebilmistir.

Tf1=7x6/4=42/4 (f1+f1+f1+f1+f1+f1+f1=42/4) —Agwr kisim
4f2=4x12/8=48/8 (f2+f2+f2+12=48/8)- Hizli kisim

Burada tercih edilen figiir adetleri mevcut miizikal hacimler dogrultusunda belirlenmis olup
farkl icra ve farkli miizikal yap1 tercihlerinde yeni ¢oziimler iiretmek gerekecektir.

b- Coziim 2 ve 3 iizerinden Ornek tasarim: Agir bolim i¢in ¢oziim 2 de anlatilanlar
dogrultusunda 6 birimli agir figiirden tiretilmis 8 birimli ekleme figiir kullanilarak agir bolim
tasarlanmis, hizli kisimda ise ¢oziim 3 te Telgrafin Telleri tiirkiisii i¢in iretilmis yine 6 birimli
figiirden tiretilen 8 birimli figiir kullanilarak yerlesim yapilmstir.

Miizik 6l¢iisii: Yine aynt melodik notalandirma iizerinden (bu boliime ait hareket yerlesimleri
nota tablolarinda gosterilmemistir) miizik Ol¢iisii 4 ve 6 zamanlidir. Agir kisimda ¢alinan yore
miizigi 4/4 ve 6/4 olarak Ol¢eklendirilmistir. Hizli kisim igin yine Telgrafin Tellerine tiirkiisii
4/8 lik mertebe tercih edilerek kullanilmustir.

Agwr kistm:
A ciimlesi = 5x 4/4 + 1x6/4 seklinde icra edilen ve 26 birimden (26/4) olusan boliim. (1 — 6.
Olgiiler)
A ciimlesinin ikinci tekrari ilk 26 birimin 11. biriminden baslar ve 4x4/4=16 birimden olusur.
(7 - 10.dlgiiler)
Notaya alinan melodi A (26 birim) + AL (son 16 birim) seklindedir. Toplam miizik hacmi:
26/4+16/4=42 birim zamana (42/4) karsilik gelmektedir.
Huzh kisim:

A ciimlesi =4x4/8 =16 birim (16/8) (1- 4. dl¢iiler, 5-8. ol¢iiler, 9-12. ol¢iiler)Notaya alinan
melodi 34=3x16/8=48 birim (48/8) seklindedir.

Figiir 6l¢iisii: Miizik olciisii ile ortlismeyen diizensiz yapida figiirlere sahip bir oyundur.
Agwr kisim:

f1 = 6 zamanl — 6/4 *°
f2 = 8 zamanli — 8/4 (6/4 figiire ekleme yapilarak uzatilmis figiir)'*

8 Resim 6
% Resim 7
10 Resim 9
11 Resim 10
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Hizl kisum:
3 =8 zamanli— 8/4 ya da 16/8 (6/4 figiire ekleme yapilarak uzatilms figiir)*?
Diizensiz figiirlerin miizik hacmi igerisine eksiksiz ve fazla vermeden yerlestirilmesi i¢in;

1. boliimde (agir) 42/4 hacimli miizikal yapiya sirasi ile 8/4+6/4+6/4+6/4+8/4+8/4 seklinde
farkli 61¢ii yapilarina sahip figiirler tam olarak yerlestirilmistir.

A miizik ciimlesine -- 8/4+6/4+6/4+6/4= (26/4 ) , A1 miizik climlesine-- 8/4+8/4= (16/4 )
f1 ve 2 dizilimleri — (f2+f1+f1+f1) + (f2+f2 )=42/4- Agwr kisim

Ayni sekilde 2. boliimdeki (hizli) 48/8°1ik miizikal yap1 iizerine her biri 8/4 ya da miizik 6l¢ii
birimine gore 16/8 hacimli 3 f3 figiirli tam olarak yerlesmistir.

3 A miizik ctimlesine -- 16/8+16/8+16/8= (48/8 )
3 dizilimi — f3+f3+f3=48/8- Hizl1 kisim

Ahmet Bey oyunu melodi hareket diizensizlikleri hususunda verilebilecek en Onemli
orneklerden birisidir. Miizige ve kullanilan hareket yapilarina gore pek cok diizenleme yapilmis
ve ortaya konmustur. Burada tercih edilenler bu 6rneklerden sadece bazilaridir.

SONUC

Yapilan miidahalelerde oyunlarin figiir ve miizik yapilar1 {izerinde eksiltme, artirma,
denklestirme yapilmasi tercih edilerek, matematiksel hesaplar iizerinden tasarimlar
gerceklestirilmistir. Sunumu cazip hale getirmek, goze kulaga hos gelecek unsurlarla
desteklemek ve oyunlarin temel olarak yapilarimi degistirmeden, bir takim ¢izgi formlarini
kullanarak, oyun oynayan gruplar1 bu formlar tizerinde hareket ettirme diistincesi aksamalardan
dolay1 oyunlarin figiirlerinde degisiklikler yapmak, tempoyu arttrmak ya da diisirmek, bir
takim ilaveler yaparak figiir yapilarini degistirmek gibi bir hale doniigsmiistir.

Oyunlarm gelenekteki en dnemli 6zelligi hareket serilerinin siire degerlerinin, icra edilen miizik
Olcii ve cilimlelerinin slire degerleri ile uyumlu olup olmamasi hususunda bir kaygi
yasanmamasi iken ve tek tip oyun oynama bi¢imi yoresel icranin dogasma tamamen aykir1 iken,
geldigimiz noktada sahne tasarimlar1 oyunlar1 tek tiplestirmeye gotiirmiistiir.

Genel olarak miizik ve figiir yapilarinin uyumlu oldugu diizenli oyunlarda sikint1 yasanmazken,
miizik ve figiirlerin siireye bagh olarak uyumsuzluk yasadigi diizensiz yapilarda uygulanan
yontemler bilingsizce yapildiginda estetik olarak uyumsuz, rahatsizlik veren goriintiiler ve
sesler ortaya ¢ikmustir.

26/2 ya da 54/4 zaman/birim zaman hacimli miizik blogunun 3 defa tekrar edilmesi ile her
tekrardan elde edilen artimlarin toplamda figiiriin yerlesimini saglayacak degerlere ulagmasi
saglanmistir. Ancak miizik ve figiir tekrarlarmin ¢ok fazla olmasi, icra icerisinde siire olarak
oldukca uzun bir zaman icinde gergeklesme (yaklasik 2 dakika) gibi nedenlerden dolayi
uygulayicilar yeni alternatifler iretmeye yonlendirmistir.

Figiire ekleme ya da eksiltme ile toplam figiir hacminin miizik hacmi ile esitlenmesi sonucu
daha az figiir ve miizik tekrart ile icralarm ger¢eklesmesi saglanmistir.

Ahmet Bey oyununun onceki bigimlerinde olmayan, yeni uygulama ile figiire eklenen ve
figiirtin 3’liisi, 5’°lisi seklinde adlandirilan yeni ifadeler ortaya ¢ikmaistir.

12 Resim 19
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Bagka bir ezgi lizerinden mevcut oyunun yeniden tasarlanmasinda “Telgrafin Tellerine Kuslar
M1 Konar” ezgisi tercih edilmis, figiir ve melodi Olgiileri (figiire ilave adimlarla) esitlenmistir.

Ahmet Bey oyunu ile 6zdeslesen, 4/4’liik 6l¢ii ile yazilmasina ragmen toplamda 26/2 ya da 52/4
zaman/birim zaman hacimli, bilinen ve en eski kayitlarda da kullanildig: tespit edilen oyun
miizigi kullamlmstir. {lk uygulamalarm bu miizik {izerinde gergeklestirilmesinin sebebi yorede
en ¢ok kabul goren bigim olmasidir. Miizik ve figlir uyumsuzlugu, bu uyumsuzlugu diizeltme
cabalar1 Ahmet Bey oyunu tlizerinde bu kadar degisikligin ya da yeni tasarimlarin asil sebebidir.

Sahne diizenlemelerinin getirdigi ¢izgi formlarmin uygulama asamasinda oyun figiirlerinin
islevini artrmak amaci ile yine figiire ait orijinal adim sayilarinin miizik 6lgiileri ile uyumlu
sayilarda artirilmasi seklinde uygulamalara da gidilmistir.

Bu calisma tek bir oyun tlizerinden ele alinsa da aslinda, tiir, bigim, yore farki olmaksizin tiim
oyunlarda benzer uygulamalarin yapildigini ve yapilmaya da devam edecegini sdylemek
miimkiindiir. Ortaya konulan farkli diisiince ve tercihler sonucunda de§isen ve doniisen
geleneksel yapi, bir sonraki kusaklara geldigi son hali ile teslim edilecek, her kusak aldigi bu
emaneti sonraki kusaklara degiserek teslim edecektir. Gelenek daima kaldig1 yerden devam
edecektir.
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