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OZET

Oyun, yaratilisindan beri insanin hayatini etkileyen ve yasam boyu kendi benligini arama siirecinde onun en énemli
materyallerinden biridir. Miizik ve hareketin, din, tarih, cografya, kiiltiir ve sanat gibi unsurlarla birleserek
meydana getirdigi halk oyunlari/danslar1 da toplumun folklor 6gelerinin en dnemli unsurlarindandir. Halk
oyunlariin/danslarinin insan yasamindaki degerini korumasi, dogru bir sekilde bir sonraki kusaklara aktarimla
saglanabilir. Buna bagli olarak da Tiirk halk oyunlarinin 6grenimini ve 6gretimini kolaylastirmak, arsivlemek ve
analiz yapmak amaciyla yapisal hareket analizi olduk¢a 6nem tagimaktadir.

Tiirk halk oyunlari tarihsel, kiiltiirel ve sanatsal olarak tasidigi biiyilk 6nem sebebiyle birgok ¢alismaya konu
olmustur. Bu ¢aligmalarin bir kismini olusturan yapisal oyun analizleri, oyunlarin detayli bir sekilde ele alinarak,
diizenli pargalara ayrilmasini saglamaktadir. Dolayisiyla bu c¢alismada Tiirk halk oyunlari yapisal analiz
cergevesinde degerlendirilmistir. Bu degerlendirme yapilirken de heniiz yeni bir kavram olan “dilim” kavrami
kullanilarak yapisal analiz terimlerine bir yenisi onerilmistir. Ayrica halk oyunlar1 hareketlerinden olusan bir
“hareket cetveli” olusturulmus, olusturulan bu hareket cetveli de miizik terimleri ile eslestirilerek kargilastirmali
bir hareket cetveli sunulmustur. Bu dogrultuda yapilan bu ¢alismanin Tiirk halk oyunlart alanina 6nemli katkilar
saglayacagi temenni edilerek, farkli bir bakis acis1 da kazandiracag diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Tiirk halk oyunlari, Yapisal analiz, Hareket kaliplar1, Dilim, Hareket cetveli

STRUCTURAL ANALYSIS AND MOVEMENT PATTERNS IN TURKISH FOLK
DANCES

ABSTRACT

The play is one of the most important materials that has affected the life of man since its creation and in the process
of searching for his own self throughout his life. Folk dances/dances, which are formed by the combination of
music and movement with elements such as religion, history, geography, culture and art, are among the most
important elements of the folklore elements of the society. The preservation of the value of folk dances/dances in
human life can be ensured by correctly transferring them to the next generations. Accordingly, structural
movement analysis is very important in order to facilitate, archive and analyze the learning and teaching of Turkish
folk dances.

Turkish folk dances have been the subject of many studies due to their historical, cultural and artistic importance.
Structural game analysis, which is a part of these studies, ensures that the games are handled in detail and divided
into regular parts. Therefore, in this study, Turkish folk dances were evaluated within the framework of structural
analysis. While making this evaluation, a new term for structural analysis has been proposed by using the concept
of "slice", which is still a new concept. In addition, a "movement table" consisting of folk dance movements was
created, this movement ruler was matched with musical terms and a comparative movement ruler was presented.

! Calisma yazarin Ardahan Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Tiirk Halk Edebiyat1 A.B.D., “Ardahan Halk
Danslar1 Uzerine Bir Arastirma” baslikl doktora tezinden tiiretilmistir.
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It is thought that this study, carried out in this direction, will provide important contributions to the field of Turkish
folk dances and will also bring a different perspective.

Keywords: Turkish folk dances, Structural analysis, Movement patterns, Slice, Movement chart

GIRIS

Oyun, insanin varolusuyla birlikte ortaya ¢ikmis, ilk caglardan giiniimiize kadar insanin
hayatinda yer alan kutsal bir eylemdir. Huizinga’ ya gore “oyun, kiiltiirden oncedir, cesitli
kiiltiirlerden ¢ikma ya da bir rastlant1 sonucu degil, tersine ¢esitli kiiltiir bigimlerinin dogusunda

baslica etkendir” (And, 2003: 27). Bu 6zelligi ile de yasam boyu insan hayatinda varliginm
siirdlirmeye devam etmistir ve edecektir.

Gegmisten giinlimiize tasinan oyunlar, bugiinkii haliyle Tiirk halk oyunlarina doéniisiimiinden
sonra kiiltiirel degeri, tarihsel 6nemi, sanatsal yapis1 gibi yonleriyle geliserek bir¢ok arastirmaci
tarafindan akademik olarak inceleme konusu olmaya baslamistir. Bu inceleme alanlarindan biri
de oyunlarin hareket yapilarini inceleyen yapisal hareket analizidir.

Hareket analizleri yapilirken miizikal yapi, hareket yapisi, cografi ve demografik yapi, oyun
oynanirken kullanilan araglar, ...vs. gibi konu basliklarina gére oyunlar izah edilmeye
calisilmig, bu baglamda da bircok yontem ve teknikler gelistirilmistir. Gelistirilen bu
tekniklerde halk oyunlarinin 6grenimini ve 6gretimini kolaylastirmak, oyunlarin kagit tizerinde
izahin1 yapmak, oyunlar1 yazinsal olarak arsivlemenin yaninda, oyunlardaki hareketlerin
kisimlara boliinmesi gibi alan i¢in degerli olan ogelerin bir yapi igerisinde daha kolay
anlatilmasi saglanarak, devamliligi amaglanmistir. Bunlarin basinda da bu 6zellikleri kapsayan
yapisal oyun analizleri gelmektedir. Yapisal oyun analizi ¢alismalarindan bazilari asagida
belirtilmistir.

> Muzaffer Siimbiil’iin “Tiirk Halk Oyunlarimnin Yapisal Dinamikleri Uzerine Diisiinceler:
I¢ Yap1 Dinamikleri” adli eserinde Martin Gydrgy’e ait olan, oyunun bedensel devinim ile ilgili
aciklanan seklinde oyunun anlatimi motif ile baslar.

Motif— Figiir (Hareket)—>Bo6lim — Oyun — Oyun serisi (Siimbiil,
1997: 5)

> Eyiip Uzunkaya'min “Halay Tiirii Oyunlarin Ozellikleri, Dagilimi ve Hareket
Yapilarinin Analizi” adli sanatta yeterlik tezinde halay oyunlarimin illere gore analizi ve
anlatimi yapilarak (Uzunkaya, 2005: 21) oyunlar sdyle izah edilmistir:

Hareket — Hareket Ciimlesi—Boliim — Oyun

> Kiirsad Giilbeyaz’in “Tirk Halk Oyunlarinin Hareket Agisindan Degerlendirilmesi”
adli sanatta yeterlik tezinde Tirkiye’nin farkl illerinde oynanan oyunlarin hareket analizi
yapilmustir. Analiz yapilirken de oyunlar belirli pargalara boliinerek asagidaki gibi izah
edilmistir (Giilbeyaz, 2005: 6).
Figilir (Poz)— Hareket — Hareket Ciimlesi— Boliim —» Oyun

> Sonay Odemis’in “Halk Oyunlar1 Notasyon Sistemi Denemesi Hareket Portesi” adli
yiiksek lisans tezinde (Odemis, 2012: 21) ve “Geleneksel Danslarin Tespitinde/Derlenmesinde
Hareket Portesi Notasyon Sistemi (HPNS) Yaklasimi ve Hareket Kiimelerinin

Siniflandiriimasr” (Odemis, 2015: 79) adli makalesinde dansin yapisal unsurlari sdyle izah
edilmistir:

Hareket—Pozisyon—>Hareket Kiimesi— Hareket Ciimlesi—>»Bolim—>Dans
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Muzaffer Siimbiil’iin Tiirk Halk Oyunlarinin Yapisal Dinamikleri Uzerine Diisiinceler: I¢ Yap1
Dinamikleri” adli g¢aligmasindaki siralamada oyunun en kiigiik birimi motif olarak
belirlenmistir. Figlir ise hareketle es deger olarak yer almaktadir. Oysa figiir ile hareketin
cagristirdigi anlamlar birbirinden oldukga farklidir. Figiir, duragandir ve goriintliyli simgeler.
Yani baska bir ifadeyle “Poz” kelimesiyle es anlamlidir. Hareket, “bir cismin, durumunun ve
yerinin degismesi, devinim, aksiyon” (https://sozluk.gov.tr/) olarak tarif edilir. Motif ise baz1
caligmalarda hareketlerin olusturdugu bir biitiine denilse de bu kullanimin tam olarak dogru
oldugu sdylenemez. Ciinkii motif daha ¢ok el sanatlarinda kullanilan ve ayni1 sekillerden olusan
Ogelerin sik sik tekrar edilmesi olarak algilanabilmektedir. Bu yiizden “motif” kelimesinin Tiirk
halk oyunlarindaki hareketlere karsilik olarak kullanilmasi pek de dogruyu yansitmaz. Ayrica
oyunlarin meydana getirdigi “oyun serisi” adl1 kisim, oyunlardan olusan birden fazla oyunun
olusturdugu bir asama oldugundan dolay1 kullanilmasi1 pek dogru sayillamaz, s6z konusu izahin
son pargasi “oyun” olmalidir. Ciinkii oyun, bu tiir caligmalarda varilacak en son hedef olacagi
icin oyunun tarifi ve izah1 yeterli olacaktir.

Eyiip Uzunkaya’nmn “Halay Tiirii Oyunlarin Ozellikleri, Dagilim1 ve Hareket Yapilarmin
Analizi” adli sanatta yeterlik tezindeki analiz, oyunun en az pargaya boliindiigii (dort adet)
calisma olarak yapilan en sade analiz 6zelligi ve 6nemini tagimaktadir. Fakat bu ¢alismada
oyunun en kiigiik birimi olarak “hareket” belirlenmistir. “Hareket climlesi” ise “hareketlerin
birlestirilerek bir araya gelmesiyle olusan, belirli uzunlukta, baslangi¢ ve bitis noktalar1 belirli
olarak tekrarlanan anlamli hareketler biitiiniidiir” (Uzunkaya, 2005: 18) seklinde ifade
edilmistir. Dolayisiyla “hareket ciimlesi” basligi yeteri kadar detaylandirilmadigindan dolay1
oyun 6gretimi ve 6greniminde kismen de olsa kafa karigikliklarina neden olmaktadir. Ayrica
Bu calismada da oyunlarin “figiir” kismi1 ele alinmamis ve oyunlarin “hareket” ile bagladigi
ifade edilmistir.

Kiirsad Giilbeyaz’in “Tirk Halk Oyunlarinin Hareket Acisindan Degerlendirilmesi” adli
sanatta yeterlik tezi Tiirk halk oyunlar1 alan1 i¢in ayr1 bir 6nem tagimaktadir. Bu ¢alismanin
onemi, ilk kez kullanilan “figiir (poz)” basliginin tanimlanmasinda hareketin en kiigiik birimi
ve yapi tasi olarak izah edilmesidir. Hareketler, figiir (poz) lerden yani duragan (statik)
duruslarin birlesiminden olusan birer eylem olarak tanimlanmistir. Bu ¢alismanin bir diger
Oonemi de o zamana kadar hareketin “adim” olarak tanimlanmasini degistirmesidir. Clinkii adim
ayaklarla yapilan bir eylemi, hareket ise viicudun herhangi bir yeriyle yapilan eylemi
anlatmaktadir. Biitlin bunlarin yaninda bu ¢aligmay1 degerli kilan bir bagka 6zelligi ise oyunun
parcgalarinin edebiyat ile karsilastirilarak izah edilmesidir. Bu baglamda figiir-harf, hareket-
kelime, hareket ciimlesi-ciimle, boliim-paragraf, oyun ise metin ile eslestirilerek anlatilmigtir
(Gtilbeyaz, 2005: 7).

Sonay Odemis’in yapmis oldugu ¢aligmalarda kullandig: “hareket kiimesi” bashgi ilk kez
kullanilmis olup, alana olduk¢a 6nemli katkilar saglamistir. Fakat bunun yaninda yine bu
calismalarda oyunun en kii¢iik yap1 tasi olarak “hareket” kabul edilmistir. Oysa hareketlerin
olusturdugu oyunlarin en ilk hali figiir (poz) den ibarettir. Bagka bir deyisle hareketin baslangi¢
noktast duraganliktir. Dolayisiyla bizim de oyunun en kiigiik yapi tagini “figiir” olarak kabul
etmemiz gerekir.

Yazar tarafindan ¢aligmalarda kullanilan ve bir diger baslik olan “pozisyon” ise, genellikle Tiirk
halk oyunlarinda oyuna baglamadan 6nce alinan viicut seklidir. Oyuna baglamadan 6nce oyuna
hazirlanmak i¢in viicuda verilen sekil olarak da tanimlanabilir. Ozellikle zeybek tiirii oyunlarda
cok kullanilir. Diger tiirlerde (halay, horon, bar, ... vs.) de bu hazirlik viicudun durusu, el
tutugmalar1 veya viicudu saga-Sola sallayarak bir nevi oyuna hazirlanma olarak kabul edilebilir.
Dolayisiyla oyun ogretim veya icralarinda kafa karistirict bir terimdir. Bu caligmada
“eklemlerde farkl agilarda bir biri ardina ya da es zamanli uygulanabilen anatomik hareketler
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sayesinde pozisyonlar olusturulmaktadir” (Odemis, 2012: 21) ifadesi pozisyon bashigin
tanimlanmistir. Ayrica hareketler anatomik yapiya gore incelenip govde ve bas, list ekstremite
ve alt ekstremite olmak iizere ii¢ ana bagliga boliinmiistiir. Bizce bu ¢alismanin kullanilabilirligi
oldukca zor ve karmasiktir. “Hareket portesi” veya oyunlarin hareket notasyonlarimin
belirlenmesi agisindan degerli olan bu ¢alisma, oyun Ogretimi ve Ogrenimi baglaminda
anlasilmasi giic ve karmasik yapili bir hal almaktadir.

Goriildigi gibi yapilan calismalar bazi farkliliklar ve degisik anlatimlar igerse de oldukca
kiymetli bir kaynak ve alanda bizlere yol gosterici birer rehber niteligi tasimaktadir. Bu
caligmalardan yola ¢ikilarak Tiirk halk oyunlarinin yapisal oyun analizlerini yorumlamadan
once, yorumlanacak bu yapisal analizde kullanilan hareket kaliplarinin izah edilmesi
gerekmektedir.

TURK HALK OYUNLARINDA KULLANILAN YAPISAL ANALIZ TERIMLERI

Tirk halk oyunlariin yapisal analizleri yapilirken oyun (eser), belirli bir diizene gore parcalara
boliinerek tek tek izah edilmelidir. Her parga bir 6nceki parga veya parcalarin toplamindan
meydana gelmekle birlikte, parcalarin uzunlugu ve yapisti her oyunda farkliliklar
gosterebilmektedir. Benzer ya da aymi hareketler farkli oyunlarda farkli sekilde kisimlara
ayrilabilir. Burada olusan fark, oyunun hareket yapisina ve ritmine gore degisiklikler
gosterebilir. Bu parcalarin en kiigiigiine hareketin ilk hali olan figiir ad1 verilmektedir.

Figiir:

Oyunun yapr olarak en kiiciik parcasina verilen addir. Figiir duragandir ve tek pargcadan olusur.
Hareketi olusturan anlik zaman dilimleri (poz) de denebilir. “Viicudun herhangi bir yerinin
hareket etmeden, statik (duragan) olarak beklemesidir” (Giilbeyaz, 2005: 6). Figiirler ¢cogu
zaman tek bagslarina bir anlam ifade etmese de bir araya gelip hareketi olusturarak anlamli bir
yaptya biirliniirler. Halk oyunlarinda figiir kavrami miizik ile karsilastirildiginda nota veya sese
karsilik gelmektedir. Bize gore par¢adan biitline dogru oyunun yapisal degerlendirme
siralamasinda “figiir” ilk sirada yer almaktadir.

Hareket:

Hareketin olusmasi i¢in bir yer degistirmenin gergeklesmesi gerekmektedir. Hareket, en az iki
figiirden olusan bir devinimdir. Halk oyunlarindaki hareketin olusmasi ise viicudun herhangi
bir kisminin “yer degistirme” olayin1 gerceklestirmesi ile tarif edilebilir. “Dinamik olarak
yapilan, yerinde veya yer degistirerek, viicudun herhangi bir organi veya birden fazla organinin
yaptig1, anlamli veya anlamsiz olabilen figiirler toplulugudur” (Giilbeyaz, 2005: 6). Bir baska
ifadeyle ise “Hareket; Viicudun veya viicut pargalarinin degisik miktarlarda uygulanan kuvvete
bagli olarak, evrende zaman igerisinde durumlarinda meydana gelen degismedir” (Okten, 2002:
3). Halk oyunlarindaki hareket kavrami, miizik ile karsilastirildiginda ise tartimi olusturan
“tartim heceleri” nin (miizik veya ritim 6gretiminde kolaylik saglamasi igin kullanilan An - ka
—ra, Ka—ra—man, Ge — li — bo — Iu, ... vb. kaliplarindaki her bir hece) karsilig1 olarak ifade
edilebilir. Parcadan biitline dogru oyunun yapisal degerlendirme siralamasinda “hareket” ikinci
sirada yer almaktadir.

Hareket Kiimesi:

Hareketlerin olusturdugu en kiiclik anlamli biitiine hareket kiimesi denir. Halk oyunlarinin
ogreniminde ve 6gretiminde oldukca kolaylik saglayan bir terimdir. Oyunlarin ustl yapisindaki
siirelerin, karsilik geldigi hareketlerin kiimelenmis halidir. Ornegin; Izmir Harmandali
Oyununun (3+2+2+2= 9/8) basindaki 3/8’lik zamani1 olusturan hareketlerin toplami, yiiriime
hareketlerini olusturan (4. ve 5. 8’lik ile 6. ve 7. 8’lik) hareketlerin toplami ve kollarin
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indirildigi (8. ve 9. 8’lik) hareketlerin toplam1 oyunun “hareket kiimeleri” ni olusturur. ilk kiime
3 zamana, ikinci, liglincili ve dordiincii kiimeler ise her biri 2 zamana denk gelmektedir. Yani
baska bir deyisle 9 zamanli (3+2+2+2) oyunun hareket climlesi dort adettir. Miizikle
kiyaslandiginda ise “tartim” lara karsilik gelmektedir. “Hareket kiimeleri, climleleri olusturan
kelimelere de benzetilebilir. Kelimeler tek baslarina pek bir anlam ifade edemedikleri zaman,
bir araya gelerek bir climle olustururlar. Hareket kiimeleri de tipki bu sekilde, birbiri ardina ve
eslik miizigine de uyum saglayacak bigimde ard arda getirilirler” (Odemis, 2015: 80). Pargadan
biitiine dogru oyunun yapisal degerlendirme siralamasinda “hareket kiimesi” ii¢ilincii sirada yer
almaktadir.

Hareket Ciimlesi:

Hareket kiimelerinin bir araya gelmesiyle hareket climleleri olusmaktadir. Oyunun ustliini
olusturan siiredeki (4/4, 9/8, ...vb.) hareketlerin toplanidir. Ornegin Izmir Harmandal
oyununda “kollu, atik, esme, ... vb.” gibi kisimlar1 kapsamaktadir. Hareket climlesi olusmasi
icin en az bir adet hareket kiimesine ihtiya¢ vardir. Bazi oyunlarda (Cayda Cira Oyunu) hareket
climleleri tek hareket kiimesinden de olusabilir. Miizikle kiyaslandiginda “6l¢ii” kavramiyla
esdegerlik tasir. Pargadan biitiine dogru oyunun yapisal degerlendirme siralamasinda “hareket
climlesi” dordiincii sirada yer almaktadir.

Dilim:

Dilim kavrami, Tiirk halk oyunlarinin anlatim, 6gretim ve Ogrenimini kolaylastirmak icin
kullanilan yapisal analizlerde kullanilmak iizere, yakin zamanda (Akis, 2021: 67) 6nerilmistir.
Yapisal oyun analizlerinde “dilim” kavramimin kullanim amaci, halk oyunlardaki belli bir
aralikla birbirini tekrarlayan hareket ciimlelerin izahini, kolaylastirmak ve oyunlarin saglikli bir
sekilde analatimlarinin yapilmasini saglamaktir. Bu bakimdan “dilim” s6zciigiiniin, islev olarak

ozellikle hareket anlatimlarinda birgok kolayliklar saglayacagi ve Tiirk halk oyunlar1 alanina
oldukca katkida bulunacagi kanisindayiz.

Dilim; yapisal hareket analizinde “hareket climlesi” ile “b6liim” arasinda bulunan ve genellikle
bir ya da birden fazla hareket ciimlesinden meydana gelen ve oyunun ana hatlarindan olusan
anlamli kesitlerdir. Bu kesitler oyunlarin siirekli yinelenen kesiti disginda kalan hareket
yapilarindan (hareket, hareket kiimesi veya hareket ciimlesi) olusur. Bu kesitlerin Tiirk
miizigindeki karsilig1 “dolap” a, bat1 miiziginde ise “prima volta, ™ volta (ilk sefer), seconda
volta, 1% volta (ikinci sefer)” (Michels ve Vogel, 2015: 77) ya tekabiil etmektedir. Baska bir
ifade ile oyunda siirekli tekrar edilen hareket, hareket kiimesi, hareket ciimlesi veya hareket
climlelerinin disinda, her defasinda farkli hareket yapilarinin olusturdugu kesitlerdir. Yani
dilimin kapsadigi hareketler oyunda tekrar edilen kisimlar degil, her bir tekrarda farkli sekilde
yapilan hareket yapilariin olusturdugu kesitlerdir.

Ornegin; Elaz1g Temuraga Oyunu (URL 1) ele alindiginda; oyun, yerinde topuk vurma hareket
ciimlesiyle baslar ve dne dogru hareket kiimeleriyle ilerlenerek devam eder. One dogru ¢ikis ile
birlikte birinci dilim baglamis olur. Daha sonra ise geriye dogru gelinerek birinci dilim
tamamlanir. Oyunun devaminda, birinci hareket climlesi (yerinde topuk vurma) tekrar
edilirken, daha 6nce 6ne dogru yapilan hareket kiimeleri saga-sola dogru yapilir ve bdylece
ikinci dilim baglamis olur. Oyunda tekrar geriye dogru gelinerek ikinci dilim tamamlanir.
Ardindan yine birinci hareket ciimlesiyle siiregelen oyun, 6ne dogru gidilip alkis vurma
hareketiyle devam eder. Boylece de liciincii dilim baslamis olur. Son olarak da geriye dogru
gelinerek tigiincii dilim tamamlanir ve oyun bitirilir.

Dilim kavramina baska bir 6rnek olarak Artvin Déne Oyunu (URL 2) gdosterilebilir. Oyunun
birinci hareket climlesinde, yerinde ¢ift sol, ¢ift sag yapilirken, ellerden de tutusularak one
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geriye dogru omuzlardan sallanir. Ardindan ayak hareketleri ayni sekilde devam ederken, 6ne
dogru hafifce egilerek once sag el dnde, sol el ise belde olacak sekilde tam tur doniiliir, sonra
ise tam terse yani sol el onde, sag el ise belde olacak sekilde tam tur doniiliir ve bu hareket
climlesi oyunun birinci dilimini olusturur. Daha sonra birinci hareket climlesi tekrarlanir.
Oyunun devaminda, saga ve sola dontilerek alkis hareketi yapilirken bu kisim da oyunun ikinci
dilimini olusturur. Ardindan birinci hareket climlesi yine tekrarlanir. Sonrasinda ise yerinde
¢okmeli alkis hareketi yapilir ve bu kistm da oyunun {igiincii dilimini olusturur. Son olarak
birinci hareket climlesi tekrarlanarak oyun sonlandirilir.

Halk oyunlarinin tiimiinde dilim kavrami goriilmese de dikkatli bir inceleme ile bir¢ok oyunda
karsimiza ¢ikacagi goriilecektir. Yukarida verilen Elazig Temuraga oyunu ve Artvin Done
Oyunu 6rnekleri bu bakimdan g¢ogaltilabilir (Elazig Avres Oyunu, Elazig Dik Halay Oyunu,
Ardahan Goéle Beyi Oyunu, Trabzon Ak¢aabat Horonu, Tokat Agirlamast Oyunu, ... vb.)

Dilim, yapisal analizde bizim Onerdigimiz bir kavramdir. Aslinda bu kavram Tiirk halk
oyunlarinda bu isimle anilmasa da bazi farkli terimlerle ifade edilmekteydi. Ozellikle oyun
Ogretiminde “tekrar, kollu kisim, 6ne gelme, egilme, ... vb.” olarak adlandirilan oyunlarin
anlamli biitlin parcalarinin bazilarinin mevzu bahis olan dilim kavramina karsilik geldigi
soylenebilir. Ornegin oyun dgretimlerinde dilim kavramini izah etmek icin Tokat Agirlamasi
Oyununun egilmesi, Elazi§ Temuraga Oyununun ikinci 6ne gelmesi, Diyarbakir Esmerim
Oyununun topuk vurmasi, ...vb. gibi ifadeler dilim kavraminin farkl: sekillerde tarifidir. Fakat
bu tariflerin bilimsel izahi, dgrenimi ve O6gretimi oldukca yetersizdir. Iste Onerilen dilim
kavrami, oyunlardaki bu farkli hareket yapilarinin daha net belirlenmesine katki saglayacaktir.
Ayrica dilimi olusturan hareket yapilari belirli bir simetrik diizende yer alarak, oyunu olusturan
kisimlarin daha kolay kavranmasini, oyun trafiginin daha belirgin hale gelmesini, 6zellikle de
sahne diizenlemesi alaninda yapilan ¢alismalarda egitmen ve oyuncularin oyunu daha kolay ve
anlasilir parcalara ayirmasini saglamaktadir.

Tiirk halk oyunlarinda birden ¢ok dilimin olusturdugu oyunlar goriilmekle birlikte, basl basina
tek bir dilimden olusan oyunlar da karsimiza ¢ikmaktadir. Diyarbakir Halay1 buna 6rnek olarak
gosterilebilir. Oyun yerinde yaylanma hareket climlesiyle baglayarak one dogru topuk vurma
hareket kiimeleri ile devam eder. Daha sonra ise geriye dogru gelinerek dilim tamamlanmis
olur.

Pargadan biitline dogru oyunun yapisal degerlendirme siralamasinda “dilim” besinci sirada yer
almaktadir.

Boliim:

Hareket ciimlelerinin ya da dilimlerin olusturdugu boliim, oyunu olusturan dgelerin en
bliytigiidiir. Her bir oyun en az bir bolimden meydana gelmektedir. Boliimleri birbirinden
ayrran Ozellik ise, oyunun metronomunun degismesidir (6zellikle halay oyunlarinda bu
boliimler agirlama, yeldirme, hoplatma, ... vb. gibi isimlerle anilmaktadir). Bunun yaninda bazi
oyunlarda ayni bolim iginde oyun miizigi degiskenlik gdsterebilir. Bu durumda oyunlarin
bolimii degismez fakat genellikle hareket ciimleleri degiskenlik gosterebilir. Boliimiin
miizikteki karsilig1 “hane” olarak gosterilebilir. Her ne kadar Klasik Tiirk miiziginde biitiin hane
gecislerinde ustl ve metronom degisikligi gozlenmese de, Ozellikle pesrev ve saz semaisi
formundaki eserlerin ana boliimleri “hane” olarak bilinmektedir. Dolayisiyla oyunlardaki
“pboliim” kavrami ile Klasik Tiirk miizigindeki “hane” kavrami bu baglamda eslestirilebilir.
Parcadan biitiine dogru oyunun yapisal degerlendirme siralamasinda “bolim” altinc1 sirada yer
almaktadir.
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Oyun:

Yapisal olarak boliimlerden olusan sanat eseridir. Her oyunun kendine 6zgii bir hareket yapisi
ve miizik yapist vardir. Oyunlarin hareket yapilari, tasniflerde yer alan oyun tiirlerine (halay,
zeybek, horon, ... vb.) gore degiskenlik gostermektedir. Ayrica yine her oyunun kendine has
bir miizigi bulunmaktadir. Bazi oyunlarin miizikleri, bagska oyunlarin miizikleri ile oldukca
benzer ya da bire bir ayn1 olabildigi gibi, ayn1 oyunun birden fazla melodisi de olabilir. Bu
durum, i¢inde bulundugumuz kiiltiiriin ¢esitliligi ve zenginliginden kaynaklanmaktadir.

Tiirk halk oyunlarinda oyun ile miizik arasinda oldukca kuvvetli bir bag bulunmaktadir.
Ozellikle sdzlii oyunlar, kiiltiirde oyunlardan bagimsiz bir sekilde basl basina tiirkii olarak da
varligint siirdiirmektedir. Ayrica bircok bolgede bilinen tiirkiiler, oyunlar esliginde
s0ylendiginden dolayi tiirkii ve oyunlar i¢ i¢e gegmis bir kiiltiir yumagi olusturmaktadir.

Oyunlardaki hareket ctimleleri ile miizikteki hareket ciimleleri arasinda hareket, miizik, usiil,
vurgu ve soz yapisi gibi 6zellikler bakimindan bir uyum bulunmaktadir. Buna “oyun/miizik
iligkisi” adi verilir. Miizik ciimlesinin hareket climlesiyle hareket/melodi bakimindan
uyusmasina “uyumlu/diizenli oyunlar”, uyusmamasina ise “uyumsuz/diizensiz oyunlar” adi
verilir. Yani oyunun hareket ciimlesini olusturan hareketler ile oyunun miizigi (ritim, vurgu,
ol¢ii sayis1) arasinda genellikle bir uyum vardir. Fakat her oyun i¢in bu durum sdylenemez. iste
bu uyumu saglayan oyunlar uyumlu, saglamayan oyunlar ise uyumsuz oyunlar olarak
adlandirilir. Parcadan biitline dogru oyunun yapisal degerlendirme siralamasinda “oyun”
yedinci sirada yer almaktadir.

Tiim bu ¢ikarimlara dayanarak Tiirk halk oyunlarina 6nerilen yapisal oyun analiz siralamasi ise
asagidaki gibi olusmaktadir.

Hareket Hareket - 1
} Figiir > Hareket> Kiimesi Cﬁmlesi> Dilim > Bolim > Oyun }

Biitiin bunlar 15181nda Tirk halk oyunlarinin yapisal analiz terimlerinden olusan bir hareket
cetveli Tablo 1°deki gibi gosterilebilir.

Tablo 1: Yapisal Analiz Terimlerinden Olusan Hareket Cetveli

HAREKET CETVELI

2 HAREKET HAREKET P R
FIGUR | HAREKET KUMES] CUMLESI DILIM | BOLUM | OYUN

Hazirlanan bu tablo, figiirlerin bir araya gelerek olusturdugu hareketleri, hareketlerin de
birleserek olusturdugu hareket kiimelerini, bunlarin da birleserek meydana getirdigi hareket
climlesini, hareket climlelerinin olusturdugu dilimi, dilimlerin meydana getirdigi bolimii ve
son olarak boliimlerin de birleserek olusturdugu oyunlart gdstermektedir. Her bir basligin
birbiriyle baglantisindan dolayr bu tabloya “hareket cetveli” adi uygun olacagi
diisiincesindeyiz.

Bunlarin yaninda, halk oyunlar1 hareket cetvelini olusturan bagliklarin yukarida anlattigimiz
gibi miizik ile de bir iligkisi bulunmaktadir. Her bir basligin miizikteki karsiligin1 gosteren
asagidaki tabloya ise “karsilastirmali hareket cetveli” ad1 uygun goriilerek agsagida 6nerilmistir.
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Tablo 2. Halk Oyunlar1 ve Miizik Terimlerinden Olusan Karsilastirmal: Hareket Cetveli

KARSILASTIRMALI HAREKET CETVELI

HALK . HAREKET | HAREKET . -
OYUNLAR| | FIGUR | HAREKET | PEREECT | Uiy | DILIM | BOLUM | OYUN
" NOTA | TARTIM .
MUZIK | ey | prcesi | TARTIM | OLCU | DOLAP | HANE | ESER

YAPISAL OYUN ANALIZINDE KULLANILAN HAREKET KALIPLARI

Tirk halk oyunlarinin yapisal analizlerinin saglikli bir sekilde anlasilabilmesini ve
kullanilabilmesini saglamak i¢in ilk ©nce hareket kaliplarinin tanimlarinin yapilmasi
gerekmektedir. Bu tanimlar, yapilan analizlerdeki hareketlerin sekil, yap1 ve anlam olarak neye
karsilik geldigi ve neyi kapsadigi hakkinda bizlere bilgi verdiginden dolay1 olduk¢a biiyiik
Onem tasimaktadir.

Basma/Dokunma/Vurus:

Ayagin taban kisminin bir boliimii veya tamamu ile belirli bir siddetle (az, orta, ¢ok) ylizeye
yapilan temaslardir. Tiirk halk oyunlarinda basma, dokunma veya vurus olarak adlandirilan
hareket kaliplarini birbirinden ayiran 6zellik basmanin siddetidir. Genellikle hafif siddetli
temaslara dokunma, orta siddetli temaslara vurus, daha siddetli temaslara ise basma adi verilir.
Ayrica ayagin farkli bolgeleriyle (taban, parmak ucu, penge ve topuk) bu temaslar yapilabilir.

Sekil 1: Taban Temas Sekil 2: Parmak Ucu Temas

Sekil 3: Penge Temas

Sekil 4: Topuk Temas
Yiiriime:

Ayak tabanlarinin herhangi bir kismiyla (tiim taban, topuk, penge, parmak ucu) es zamanl
(ritmik ve simetrik olarak birbirini takip eden) veya es zamansiz (aritmik ve asimetrik olarak
birbirinden bagimsiz) olmak iizere yerinde ya da herhangi bir yone dogru ilerlemek, mesafe
almaktir.

Sekil 5: Yiiriime Hareketi
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Kosma/Atlama:

Kosma hareketi, yap1 olarak yiirime hareketinin hizlis1 olarak tanimlanabilir. Fakat kosma
hareketinde ayaklar, anlik olarak yerle temasi kesilerek havada kalir. Kosma hareketi de yliriime
hareketi gibi es zamanli ve es zamansiz olmak {izere iki ¢esittir. Ayrica kosma hareketi, yap1
olarak atlama hareketiyle ayn1 baglikta ele alinabilir.

Sekil 6: Kosma/Atlama Hareketi

Sekme/Sicrama:

“Viicut agirligini tasiyan ayagin iizerinde ziplayip yerden ylikselerek ayni ayagin {izerine
diisiilmesidir. Sekme hareketi yapilirken yerle temas etmeyen bostaki ayagin durumu sekme
hareketini etkilemez” (Uzunkaya, 2005: 15). “Viicut agirliginin bir ayakta iken ayni ayakta,
viicudun yukar1 atilmasi ve yerdeki ayagin da yerden kesilmesiyle olusan harekettir”
(Giilbeyaz, 2021: 318). Baska bir deyisle bir ayak iizerinde dururken, yere temas eden ve
viicudun agirligmi tasiyan ayagin ve dolayisiyla da viicudun, bir siireligine yer ile olan
temasinin kesilmesiyle olusan harekettir. Sekme hareketi esnasinda viicudun yerden kesilen
temasinin siiresi, yapilan sekmenin oranin (kiiciik, orta, biiyiik) belirler.

Sicrama hareketi ise sekme hareketinin biiyligli olarak tarif edilebilir. Bagka bir deyisle
“ayaklarla birdenbire yeri teperek kisa siirede havaya yiikselme” (https://sozluk.gov.tr/) olarak

da tanimlanabilir. Sekme ile sigramanin arasindaki farki olusturan sey ise hareketin siddetidir.
Yani hareket kii¢iik siddetli ise sekme, biiyiik siddetli ise sigrama olarak tanimlanir.

Sekil 7: Sekme Hareketi Sekil 8: Sigrama Hareketi

Yaylanma/Kirma/Esneme:

Yaylanmak, “bacaklar1 dizden esneterek, yay iizerindeymis gibi  sallanmak”
(https://sozluk.gov.tr/) anlamimna gelmektedir. Halk oyunlarinda yaylanma hareketi, “diz
kisimlariyla yapildigi gibi ayak bileklerinin de kullanilmasi ile de gergeklestirilebilir”
(Uzunkaya, 2005: 17). Yaylanma hareketi, diz kapagi ve ayak bileklerinin yardimiyla viicudun
yukar1 ya da asag1 dogru aktarilmasiyla meydana gelir (Giilbeyaz, 2021: 316). Baska bir deyisle
diz ve ayak bilekler sayesinde viicudun herhangi bir yone dogru transfer edilmesidir. Bu
hareketin sadece 6ne dogru yapilmasina da Tiirk halk oyunlarinda diz kirma adi verilir. Esneme
hareketi ise pencenin yere temas etmesiyle birlikte, ayak bileginin yardimiyla yapilan bir
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harekettir. Her iki harekette de (yaylanma/diz kirma ve esneme) bacaklar diz kapaklardan
karilir.

Sekil 9: Yaylanma/Kirma Hareketi Sekil 10: Esneme Hareketi

Esnemenin bir diger tarifi ise agma-germe diye bilinen seklidir. Buradaki agma oyunda
kullanilacak kaslarin hazirliginin yapilmasi, germe ise bu kaslarin gerilerek uzatilmasi
(bollastirilmasi, esnetilmesi) anlamina gelmektedir. Yani oyun oynamaya baslamadan once
yapilan ve kaslarin saglikli bir sekilde hareketleri yapabilmesi i¢in viicudun c¢esitli yerlerine
uygulanan bir takim egzersizlerdir. Bu egzersizler sayesinde viicut, oyunda yapilacak
hareketlere kars1 hazirlikli olur ve kaslarin esnekligi saglanmis olur.

Cokme:

Bacaklarin “diz kapaklardan kirilarak, viicudun yere tasinmasi” (Gtlilbeyaz, 2021: 320) hareketi
ya da “ayaklarin tamamen yerden kesilmeden tam taban {izerinde veya topuklar yerden kalkik,
ayak pengceleri tizerinde dizleri kirarak oturmak™ (Uzunkaya, 2005: 17) seklinde tanimlanabilir.
Cokme hareketinde ayaklar yiizeye (taban veya pence ile) basili sekildedir. Ayrica dizlerin diz
kapaklardan bir miktar (yarim ¢dkme) veya tamamen (tam ¢6kme) kirillarak viicudun aldigi
vaziyet olarak da tanimlanabilir. Tirk halk oyunlarinda goriilen ¢okmelerde bel ya da
omuzlarda herhangi bir biikiilme ya da egilme yapilmaz. Bu durum viicudun ¢evik bir sekilde
ve herhangi bir sakatlanmaya sebebiyet vermeden ¢okmesini saglamaktadir. Aksi takdirdeki bir
¢okme hareketi, hem estetik olarak kullanilmaz, hem de kas, kemik, doku, bag ve eklem
sorunlarina yol acabilen sakatlanmalara yol acabilir.

Sekil 11: Cokme Hareketi

SONUC

Yapilan bu calismada alanda daha 6nce yapilan bazi ¢alismalar (tez, makale, bildiri, ... vb.)
1s1ginda Tirk halk oyunlarinda kullanilan yapisal analiz terimleri ve hareket kaliplarinin,
degerlendirilmesi yapilarak, asagidaki sonuglar ¢ikarilmistir.

1. Tirk halk oyunlarinda kullanilan yapisal analiz terimlerinin en kiiciik yap1 tas1 olarak
“figlir” kabul edilmistir.
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2. Tiirk halk oyunlarinda yapisal oyun analiz terimleri olarak figiirden oyuna kadar toplam
yedi agsama tespit edilmistir. Bunlar “figiir, hareket, hareket kiimesi, hareket ciimlesi,
dilim, boliim ve oyun” dur.

3. Yapisal analiz terimlerinden meydana gelen bir “hareket cetveli” olusturulmustur.

4. Yapisal oyun analiz terimlerine yeni bir kavram olan “Dilim” terimi eklenerek, Tiirk
halk oyunlar1 alanina sunulmustur.

5. Oyunlarin hareket yapisi ile oyun miizikleri arasindaki uyumu saglayan oyunlar
“ayumlu/diizenli”, saglamayan oyunlar ise “uyumsuz/diizensiz” oyunlar olarak
belirtilmistir.

6. Tiirk halk oyunlart ile miizik alanlarinin yapisal analiz terimleri karsilagtirilmis ve
islevsellik yoniinden ele alinmustir.

7. Tirk halk oyunlarinda kullanilan yapisal analiz terimleri miizik ile karsilastirmali olarak
eslestirilerek, oyunlardaki parcalarin miizikte hangi kisimlara denk geldigi
aciklanmistir. Par¢adan biitiine dogru 6zgiin bir yap1 igerisinde sunulan bu yapisal
diizenleme, “karsilastirmali hareket cetveli” olarak isimlendirilmis ve Tablo 2’de
gosterilmigtir.

8. Yapisal oyun analizinde kullanilan hareket kaliplar1 belirlenip, fotograflarla
desteklenmis ve aciklamalar1 yapilmastir.

9. Hareket kaliplar1 bes baslikta ele alinmigtir. Bunlar; basma/dokunma/vurus, yiirtime,
kosma/atlama, yaylanma/kirma/esneme ve ¢okmedir.

10. Tirk halk oyunlarinda benzer sekilde kullanilan terimler (basma/dokunma/vurus,
kosma/atlama ve yaylanma/kirma/esneme) ise tek bashk altinda toplanarak
aciklanmugtir.

Biitiin bunlar 1s18inda Tiirk halk oyunlarinda yapisal analiz ve hareket kaliplar1 adhi
calismamizin, Tiirk halk oyunlarinin bir sonraki nesillere aktarimini saglayan yazinsal anlatim,
oyunlarin izahi, oyunlarin 6grenilmesi ve O6gretilmesi gibi dnem tasiyan caligmalara katki
saglamasi, ayrica bundan sonra yapilacak benzer caligmalara da kaynak teskil etmesi en biiytlik
timidimizdir.
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