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ONSOZ
Halk biliminin igerigi i¢ine giren konularin hemen tiimiinii anonim
veriler olusturmaktadir. Bunlann kaynag: iizerinde kronolojik bir sira yapmak

miimkiin olmayacag1 gibi anonim bir veri olan horon iizerinde saghikli bir

agtklama yapmak da pek miimkiin degildir.

Horon kiiltiiriniin olusumunda yasanilan gergevenin biyiik etkisi
vardir. Horonun oynandig: yerlere bakildiginda, Turk kultiiri iginde ayn bir yan
oldugu goérilmektedir. .Horon kiltiriinin temelini; askerlik, ¢obanlik ve dogal
kosullarin yagsama olan etkisiyle i¢ ige bir 6zdeslik niteligini beraberinde getirir.
Oyundaki ¢evik hareketlilik dogal giiglerin insanlar tzerindeki etkisinden
kaynaklanirken, oyunun tam bir disiplin ve diizen iginde olusu askerlik
geleneklerine uygunlugu saptar. Giysilerdeki yiin ve deri islerle yazmalardaki can
alict isleme oOzelliklerinin gobanlik kiiltiiriintin bir drtnii oldugunu vurgular. Bu
durumda horonun bigimlerini eski Orta Asya Tirk kultiriine baglamak dogru ve
saglikli bir yaklagimdir.

Ulkemiz insamnin i¢ yasamni, duygularini, diisiincelerini yansitan
Halk Kiiltiirii, yarattign dirinlerle basarili Ornekler sergilemektedir. Halk
Kiltinimizin 6énemli 6Zesi olan halk oyunlarimizla ilgili Dogu Karadeniz
Bolgesi Halk Oyunlar: iizerine yaptigim bu aragtirmanin benden sonra gelecek
olan halk oyunlarina géniil verenlere ve degerli arastirmacilara faydali olmasini

diliyorum.

“Dogu Karadeniz Bolgest Halk Opyunlarimin  Karakteristik
Ozelikleri Uzerine Bir Arastirma” konulu ¢alismamda danigmanlig yapan Sayin
Yrd.Dog.Dr. ATILLA PULUR hocama, goriislerinden ve bilgisinden
faydalandigim Sayin HASAN BASRI ONGEL hocama tesekkiir ederim.

SAKIR ERDEM
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1. GIRIS VE AMAC :

Milletlerin kiiltiirel 6zelligini meydana getiren unsurlar arasinda,
oyun ve miizik; toplum hayatimn her gesit faaliyetlerinde yer alan sanat gesitleri
iginde, olusum ve ifade zenginligi bakimindan, en eski ve renkli bir kaynagma
vasitast olmugtur. Tarih boyunca da 6nemini korumus ve korunmaya devam
etmektedir.

Hepimizin bildigi gibi folklor, halk kultiiriniin ince degerlerini
ortaya koyan bir bilim dalidir. Burada 6nemli olan halk kavramidir. Gelenek ve
torelerin, bu torelere ait kalintilarin birlesiminden meydana gelen halk kiltiirii,
ortaya konulan bilgi hazinesidir. Ele aldigimiz halk oyunlar bir eglence vasitasi
olmaktan 6te, Tiirk kiiltiiriiniin ve sanatimin soylulugunu ortaya koyacak ve egitim
kavrayigimizin gelismesinde amil olabilecek galigmalara ihtiyag gostermektedir’.

Halk kiiltiiriiniin ve sanatimin bir ifade ve icra tarzi, bir tarih ve
cografya gergegi olarak oyunlarimizin en belirgin 6zellikleri, ¢ogu zaman tarih
belgeleri gibi deger tasimalidir. Oyunlarimiz, bir savas ve kahramanlik olayini, bir
kitlik, bereket, afet ile agki, sevgiyi anlatan ve canlandiran birer tarihi belgelerdir.
Ibadeti sembollestiren térenimsi oyunlarin bir ¢ogu, gitgide tabiatin gesitli ifade
vasitalariyla kaynasarak uygun bir ifadeye donigmiis ve estetik bir mahiyet ve
soyluluk kazanmgtir.

Oyun; ¢esitli kultir bigimlerinin dogusunda baglica etkendir.
Kiltirde oyun unsuru sdz konusu oldugunda, medeni hayatta gesitli faaliyetlerde,
esitli hareketlerde oyuna 6nemli bir yer ayrildig:, insanlarin oyunu yalnizca bir

tepki veya i¢ glidii olarak oynandig: degil, kokende oyundan kiltiire bir dontigiim




oldugu séylenmek istenmektedir.

Dogu Karadeniz Bolgesi’nin ¢ok engebeli, saglikli dogal yapis1 ve
Karadeniz, yorenin halk geleneklerinin ve kiiltiiriiniin olugmasinda énemli etkiler
yapmigtir. Dogu Karadeniz halk: eskiden beri hem denizle i¢ ige yasamig, hem de
yaylacilik gelenegint strdurmiistiir. Boylece Dogu Karadeniz halk kiiltiri
iiriinlerinde yani folklorunda genel olarak; deniz, balik, balikgilik, doga, yaylacilik
temalarinin iglendigi goriiliir. Bu 6zellikler yorede oynanmakta olan horonlarda da
yaygin bir sekilde goriilmektedir.

Yapmus oldugumuz bu galismada Dogu Karadeniz Bolgesi halk
oyunlan arastinlmaya galisarak genel bilgiler verilmigtir. Amag; Dogu Karadeniz

Bolgesi halk oyunlarinin 6zelliklerinin neler oldugu konusunun arastinlmasidur.




2. GENEL BILGILER :
2.1. HALK OYUNU VE HORON KAVRAMLARI
2.1.1. Halk Oyunu Terimleri :

Kavramimzi siurlarini belirleyen terimlerle ilgili olarak, konunun
aragtirmactlar arasinda tartigmalar bulunmasi nedeniyle, halen kullamlmakta olan
ve savunucusu bulunan terimlerin tarihsel gelisimi, kaynaklari ve anlami
konusundaki genel goriis ve diisiinceleri ortaya koyma geregini duyduk. Ozellikle
sosyo-kiiltiirel yapinin degigmesine bagl olarak dilimize giren yabanci kokenli
terimleri dilimizdeki kullams eksikligine gore sira ile ele almaya g¢aligacagiz.
Takiben ve genel Tiirk Dilinde bu konuda kullanilan terimlerimizin karsiliklarim
arayacag1226.

Raks : Dilimizde konuyla ilgili bilinen ilk yabanct kokten
kelimeler Arapga’dan gegme olup, Islam dinini kabuliimiiz ve Arap kékeni ile yiiz
yiize gelisimizle ilgilidir. S6z konusu kelimeler Islam’in inan¢ terminolojisi ile
sturh kalmayp, biitiin sosyal ve kiiltiirel hayatimiz1 kapsamigtir™®.

Iste, halk oyunu kavramim karsilamak iizere “raks” kelimesi, ne
anlam ne de fonetik degisiklige ugrasilmadan o donemden itibaren alinip
kullanilmugtir. “Raks” Arapga’da, “ritmik hareket, deprenmek” anlamina gelmekte
olup; kelime alinirken 6ziinde yatan anlamda herhangi bir degisme olmamustir.
Ancak; baslangicta kelime bitiiniiyle erkek ve kadin oyunlarimi karstlamak tizere
kullanilmak istenmigse de arzu edilene cevap verememistir. Ciinkii, bizde nasil
“kogek” ancak kadin kihigina girmis erkek oyuncu olabilecegi gelenegi yerlesmis

ise, Araplarda da “Rakkase” terimi sadece kadinlar i¢in kullanilir ve kadinlarin



oynadiklar1 oyunlara da “raks” ad: verilirdi*.

Islam inancinin halk arasinda yayicilari, dgreticileri olan dervisler,
sofiler ve onlarin bagh olduklan tarikat ve tekke literatiiriinde, bash bagina bir
“Raks” tabirine rastlanmaktadir. Halbuki bu kuruluglarin ¢ogunlugunda “vecd”
halinde “zikr” suretiyle bir oyun olay: vardir. Genellikle bu olay “sema”, “devr”,
“devriye” terimleriyle kargilanmaktadir. Buna karsilik “raks” Mevlevi “sema”
larinin sadece ikinci boliimii olup, “yeldirme” anlamina gelir. Bitiinii ifade eden
“sema”, “devr”, “devriye” terimleri tasavvuftan kaynaklanma olup; oyuna
katilanlar, olayr bir oyun olarak diisinmemekte, ibadetin bir pargas: olarak kabul
etmektedirler. Kelime kargiliklari da “raks” veya “oyun” anlami tasimamaktadir.
Bazi sozliiklerde “sema” aslinda “sm” kokiinden ‘sam’ ve ‘sim’ gibi bir mastar
olup; “isitmek, duymak, dinlemek, isitilen sz, iyi $0hret ve iyi anilma” anlaminda
Sudi’nin Serh’i Divan-1 Hafiz adli eserinde ise “sarki dinleme” anlamina geldigi
belirtilir. Giyas-Al Lugat adl1 eserinde ise, oyun deyimi kelimenin mecazi anlam1
olan “sarki, nagme, raks, vecd” anlamlart i¢inde yer alir. Yine “devr” veya
“devriye” ise tamamiyla Islam diisiincesinin sekli ifadesidir. Bilindigi gibi “insan
ruhunun Hak’tan ayrilip Hakk’a doniinceye kadar gegirdigi seriivene devir ve
bunu agtklayan goriise devriye nazariyesi adi verilir'®, Mutasavvuflar bu devriye
hareketlerini tipki bir daireye benzetmislerdir'®. Goriildigi gibi kelimenin asil
manasinda oyun anlam ne gizli ne de agik bulunmamaktadir. Bu anlam, felsefi
disiincenin sekli sergilenmesinden ortaya ¢ikmustir. Clinkd yasanilan hayat gergek
goriiniimiini tagtyan, aslinda zahiri bir diinyada vakit gegirme, oyun oynamadir ve

2

“sema”, “devr”, “devriye” ad1 verilen oyun biitiiniiyle bu olay1 sergiler.




Bu agiklamalar 1siginda “raks” tabirinin Islam diigiincesinde bagh
bagina bir anlam: yoktur. Bu sebeple halk hayatina fazlaca girmis ve oturmus
degildir. Halbuki “sema” anlam ve fonetik degisikliklerle de olsa — samah, semah,
zamah, semak, samak, vb. gibi — halk hayatma ve dilimize girmistir®.

Lugatlarin belirttidi anlamin agik¢a ortaya koydugu sonu¢ “raks”
kelimesinin iginde sakli olan “oyun” kavrami bizdeki kol oyunu veya oturak
alemlerdeki kadin oyunlarina tekabiil etmektedir™.

Yine Arapga’da “Oyun” anlamina gelen “Lub” ve ‘“Zefn”
kelimeleri bulunmaktadir ki her iki kelimenin anlaminin birbiri iginde sakli ve
birbirinin anlamim kuvvetlendirici mahiyette olmasidir. Soyle ki “zefn” kelimesi
oyun manasina gelmekte iken “Lib” tabirinde de maksat oyundur. Hatta bu
sebeple bazi rivayetler de “liib”yerine “zefn” kelimesi kullamlmistir. Hz. Aige:
“Habeslerin oyununu seyretmek igin (Li- anziine ila zefni’l-Habese )
demektedir>*. Agiklamalardan da anlagilacag: iizere, kelimelerin anlamlarinda
oldugu gibi kullanmlis yerlerinde ve vyarattiklart imajlarda bir farklilik
bulunmamaktadir. Bazen de, anlami: daha kuvvetlendirmek igin birlikte
kullandiklan goriilmektedir. Mesela, Islam alimlerini oyun konusunda fazlasiyla
ugrastiran Habes oyunculari hadiselerine “El-Miitehalla” adli eserinde deyinen
Ibn-i Hezm “El-liib ve’z-zefn miibahiin fi’l mescid (Camide vynamak ve raks
etmek mubahtir.y* denilmektedir. Hadisten anlagilacag: gibi s6z konusu iki
kelime birbirini hem tamamlayici hem de anlami kuvvetlendirici bir mahiyet
tagimaktadir”.

Kelimelerin gerek anlamlari ve gerekse kullamis imajlan tizerine



yaptigimiz bu aragtirma sonucu gdyle bir konuya varabiliriz: “Raks” terimi halk
oyunu kavrammni kargilamamakta, Arapga’daki “Liib” ve ‘Zefn” terimleri
kavramimizin gergek karsilifidir. Ancak s6z konusu terimler bize kadar
ulasmamis Arapga sozliiklerin -Arap tilkelerinin sinirlan- iginde kalmistir. O
halde “Raks terimini” oyun kavraminin karsilig: olarak kullanmamiz miimkiin
degildir®®.

Dans : Bati kiiltiir ve hayatiyla Tirk toplumunu yiiz yiize getiren
Tanzimat hareketi, Bat1 ve Latin kaynakli sézciiklerin dilimize gokga girmesine,
bu arada da “oyun” kavramimizi kargilamak tzere de “dans” sozciifunin kelime
haznemizde yer almasina sebep olmustur®.

“Dans” terimi, kaynak itibariyle Latince’den gelmekte olup,
Ingilizce’de “dance”, Almanca’da “tanz”, Fransizca’da “danse” olarak
geemektedir. O donemdeki kiiltiirel iligkilerimizin goklugu sebebiyle iilkemize
Tanzimat aydinlar: tarafindan Fransizca’dan ve aslina uygun olarak aktanilmigtir.
Ancak terim Fransizca’da folklordan kaynaklanan “halk oyunu” kavraminin
otesinde bir anlam tagir. Danslar folklorik 6zellikleri yoniinden birbirinden farkh
Avrupali uluslarin, ortak ve evrensel salon oyunlandir. Eglik mizigi, folklor
malzemesi olan anonim halk miizigi degil, ferdi yaratmalara dayal bestelerdir®®.

Folklordan kaynaklanan halk oyunlarindan ayn olarak, “ darslarda
ortagag boyunca gelismesini siirdiirmiis, Ronesans baslarinda Italya ve Fransa’da
folklorik ézelliklere biiriinmiigtiir. Bu danslarin bir kismi "soylu” [Sarabende (Isp.
Zarabanda) Pavane], geri kalanlan ise daha koy havali ve canlidir (Gaillerde,

Volta)*?. Soylu oldugu belirtilen danslarin “soyluluk” niteligi, tamamen o




dénemdeki hanedan ve saray c¢evresinde dogmus ve yagamu§ olmasindan ileri
gelmektedir. Bu oyunlarin biitiin Avrupa’da yaygin olmasi ve bu goriisle evrensel
bir nitelik tasimasina sebep; Avrupa’daki kurulu feodal devletlerin saray
hanedanlarinin hep birbiri ile akraba olmalan, yani aym1 soydan gelmeleriydi.
Saray gevresinde “soylu” ad1 verilen “salon dansi, toplantilarda ve dans yerlerinde
yapilan vals, tango gibi danslarin genel ad1 idi**. Ronesans ve Reform hareketleri
ile giictinli ortaya koyan orta sinif, sadece yonetime talip olmakla kalmamus; kendi
hayatini, édaf) ve erkénlarini, sosyal ve sanat hayatinda da hissettirir olmustur.
Burada sozi edilen saray ve saray danslarimin folklor unsurlarina agilmas: ve
“dans” teriminin folklora tanismasina bu olay sebep olmustur®*.

Kisaca dans teriminin kaynagi, dogusunu ve kapsadig: anlamu dile
getirdikten sonra su kaniya varabiliriz. Dans; ozellikleri yoninden “halk oyunu”
terimi ile taban tabana zit ve kesinlikle dogusundan itibaren, folklorun iizerinde
yatan “halk” kavramu ile ilgisi olmayan salonlarin ve aristokratlarin evrensel
Ozellikli; eslik miizigi —anonim karakterli halk miizigi diginda kalan- ferdi
yaratmalara dayali bestelerle estetik anlam kazanan oyunlardir®,

Halk Oyunu : Tiirk Dili’nin tarihsel gelisimini takip ederek
konuyla ilgili kaynaklar ve gesitli yoresel agizlar incelendiginde halk oyunu
kavraminin 6zdesi olan pek gok terimin varligi da ortaya ¢ikmaktadir®.

Kaggarli Mahmut XI. ylizyilda yazdig:1 Divan-ii Liigat’it Tiirk adl
eserinde “Biidik ve Biidhih (=Biyig’de olabilir) kelimelerini veriyor. Biidhimek,
Biidhiismek fiillerini yaziyor (Manalan; oynamak, raksta yarigmak, oynamak)'’.

Ayrica, genel Turk Dili’nde “Bogi” kelimesi vardir ki, “bo- fiil kokiinden gelme



olup tiirevi olan “Budik: oynay1§, ziplayss, raks”'? anlamma gelmektedir. “Diger
eski Tiirkge sozliiklerde ve lehgelerde gorilen Biyigi, Biyimek, Bugmek, Biyi,
Biyiimek, Biyici, Biyiigii Kumanca’da Biymek, Altay ve Telontga’da Piyelemek,
Kazak ve Kirgizca’da Bilem, Biysi, fiil olarak Bilemek, arnica Biy, Biy¢i (=
Biyl6o, Biyloogi) sekilleri hep Divan’daki kelimelerin afizlarda edindigi
degisiklikleridir”'?. Anlagilacag: iizere “eski asirlarin en yaygin kelimesi “Biyi”
veya “Biyi” idi. Kelimenin (y) fonemi ve bazi farklar edinmistir. Turk
oyunlarinin baslangigtaki buytictlikle ilgili saman ayinine baghiligindan hatira
kaldigindan hi¢ siiphe yoktur. Ote yandan “Samana Mogolca’da ve Burgat

”12. Bu sebeple bogii basit bir ziplama,

Dilinde boge veya bdde deniliyordu
oynama degil, ayn1 zamanda dinsel bir 6zellik de tagir. Saman bu anlamda ruhlar
alemi ile ve oliiler dunyas: ile, yani 6biir diinya ile dogrudan iliski kurabilirdi.
Yaptig: 6lim ayinlerinde “Saman cezbe iginde uzun sigramalardan sonra, 6liniin
canint “orbu” (davulun tokmagi) ile davul arasindaki yakalanmayi basarir ve
oliler diyarna gotirir'®. Bu sigramalar yani oyunlar Samamin yaptigi biitiin
ayinlerin temel motifini teskil eder. Yine, “eski Tiirk¢e’de oyun karsilig biizik (ya

da bidik) kelimesi kullamildigi goriilir™?

ancak ginimizde “Kazak ve
Altaylar’da “bi” kazan ve baskurt lehgelerinde “biyiiv” olarak goriiliir.

Zaten “Islamiyet’ten once biyiicilik bir nevi Samanliktir.
Tunguzlarin Saman, Yakutlarin oyun ve Oguzlarin dedikleri Sahir sairlere Mogol
ve Buryatlar Buge dedikleri biliniyor. “Ibn-i Miithenna” sézliigiinde Boyanc

“rakkas” olarak kaydedilmektedir'.

Bati Turkge’si digindaki lehgelerde “raksetmek™ anlamina gelen



kelime ve fiilleri pek cesitlidir. Ciivme (¢6kme); segirme, sekmek, sekirelemek,
sekirmek (mecazli anlamiyla bizdeki; segirmek); sinmek, (sinenmek); tepsemek
(tepinmek) gibi kelimeler hemen siralanabilecek sozciiklerdir. Nitekim
Anadolu’da yazilan “biigmek, oynamak, sekmek ve segilmek fiillerinin birbirine
acip besleyecek suretle kullamglarinin Asya’daki kelime kalabahigina tiirli
lehgelerde aym kalmalaridir'?,

Bugiin Anadolu’da ve gesitli yorelerimizde halk agzinda yasayan
terimimize karsilik olabilecek bir ¢ok degisik sozciik bulunmaktadir. “Beypazar
ve ¢evresinde “Nerede galgi, orada kalg1” seklinde bir atasozii ge¢mekte olup
kalgt; bir ¢ok yerde dans, raks karsiligi olarak kullambyor™. Gorildugi gibi,
kelimenin anlami terimimizin hareket yoniinin agiklamaktadir. Ancak kelime
giiniimiizde genel toplum diizeyinde yaygin degil, belirli yorelere sigmmustir’.

Giiniimiizde terimimizin karsilig1 olarak Kazaklarda ve Altay
Tiirkleri’nde “Bi” Karagay ve Balkanlarda “Biy”, Kazan ve Baskurt lehgelerinde
“Biyiiv” kelimeleri kullanilmaktadir. “Anadolu’daki “gocuk ve oyuncu yavru”
manalarina gelen ve tiirlii gesitleri bulunan, Biyco, Bico, Bici, Bici, Bicik gibi bir
sira kelime”'? de aym kokten gelme tiirevler olarak yasanmakta, ayrica da Bico
(Sivas, Tokat), Ters Bico (Sivas) oyunlarimizda da ad olarak varhgim:
stiirdirmektedir. Yére agzinda “Bico” oyuncu anlamina gelmekte, isim sekli olan
“Biyii” ise artik “oyun” anlamini kaybetmis “sihir ve efsun” anlamiyla dilimizde
varligim devam ettirmektedir®®.

Terim, diinya Tirkliigi iginde “oyun” anlaminda yaygin olmay:si,

belirli bir iki Tiirk subesiyle sinirli kalmasi, diger yorelerde anlam kaymasina



ugrayip manast diginda kullamlmas: sebebiyle kavramimiz: kargilayacak durumda
degildir®.

“Oyun” kelimesi iizerinde duruldugunda, kelimeyi morfolojik
olarak inceledigimizde oy- (u)n diye analiz edebiliriz. “Fiil koki olan “oy”
ziplamak™®  anlamina Yakutga’da ve “oy-: oynamak™ anlamiyla genel
Tiirkge’deki ve yine “oymak-: yilksek™ kelimesinde sakli olarak yiikselme
anlamiyla Tuba (Urenha) Tirklerinde kullantlmaktadir. Uygurca’da “Oy: kamus,
saz”® anlamina gelirken, onun tiirevleri olan “oymag-:oynamak”7 ve “oyug-:
oyun, ¢algi, ¢alma, raks, miizik”’ anlamina gelmektedir. Kelime igindeki * — (u)”
bosluk doldurucu ve “-n” fiil kékiinden isim yapma ekidir’.

Gorildiigii gibi kelimenin kokiinde yatan anlam en azindan mizik
ve hareketi birlikte kapsadigi ortadadir. Diger yandan, kelimenin dogus
kaynagindaki olayin geligmesi yoluyla “oyun” teriminde zaman igerisinde yeni
yeni anlam kazanarak genigledigi ve yine bir dilin geysitli lehgelerinde ortak olan
anlam; kelimenin ilk anlami, diger anlamlar ise, sonradan kazanilmig gelismeler
olabilecegi disiiniiliirse “oyun” kelimesi “ziplamak, miizik” seklinde ilk manastm,
“oynamak” manasiyla da yaygin seklini korumaktadir. Nitekim, yurdumuzdaki
Teke Zortlatmasi oyunlarindaki “Zortlatma™ (Afyon), “Hotlatma” (Erzincan,
Kemaliye), “Otlatma” (Yozgat), “Segmea Sekme” (Denizli), “Sekelim Kizlar”
(Konya), “Sekme” (Isparta- Eskisehir-Kars), “Sekme Bar” (Erzurum), “Atlama
Horonu” (Trabzon/Of), “Sekmen Halay:” (Kirsehir), “Sekme Sektirme” (Kars-
Terekeme) gibi oyunlarimizda zortlama, hotlama, otlama, sekme vb. gibi hep

ziplama ve sigrama temel figiri anlami lizerine kurulu oyunlar olup, bizim

-10-




“oyun” terimimizin kokiinde yatan anlama uymaktadir®®.

Ote yandan, “Dogu Tiirkistan Tirkleri, Yakutlar gibi, erkek samana
-oyun- derler”®. ihtimal ki, kamlara bu ad trans halinde yaptiklar hareketlerden
dolay1 verilmigtir. Bilindigi gibi “Samanlikta tapinmalar bir tiir musiki ve rakslar
seklinde oldugu bir gercektir”6. “Oyun” elinde tiingiirii (davulu) vurdugu ritimlere
gore hoplar, ziplar. Her ziplayisin ve ¢okmenin bir anlami vardir. Mesela; “Davul,
bayin sirasinda Samumn ruhu (manevi varligi) diinyay: dolagirken tasit odevini
goriir; karada gezerken davula ait tokmak, kama; sulardan gegerken davul-kayik,
tokmak-kiirek; goklere ¢ikarken bilinecek kug olur™®. Burada belirtilen olaylarin
her biri vecd halinde “oyun” tarafindan canlandirilir. Goriilecegi gibi tasviri ve
taklidi yapilan olay ve canlilarin hareketleri genellikle ziplama, hoplama ve sekme
temel hareketleri iizerine kurulu olup “oyun” teriminin kelime anlamim
dogrulayici ve destekleyici niteliktedir®.

Bu bilgiler is1iinda “oyun” terimi igin sunlann Ozet olarak
séyleyebiliriz: “Oyun” kelime olarak miizik ve hareketi birlikte kapsayan bir terim
olup, dogus kaynagi Samanizm dinidir. Zaman i¢inde anlam geniglemesine
ugrayarak Samanizm’le ilgili téren adaplarimi ve olaylarin1 da kapsar hale
gelmistir. Boylece “bugiin oyun kelimesi ile tiyatro, dans ve turli seyirlik
oyunlarin ortak bir anlamla karsilanmig olmas: kolaylikla agiklanmg olabilir™*.
Ciinkii Saman ayinleri danslarla gesitlendirilmis olmaktan &teye, ayrica “lyilik
melekleri” ve “kétiilitk melekleri” gatigmast “ok”la “kara”nin miicadelesi vb. gibi
soyut kavramlarin gesitli maskeler giymis kisilerce canlandirilmast seklinde

tiyatro ve seyirlik oyun ozelligi tagiyan oyunlar1 da kapsiyordu. Bilahare, gocuk
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oyunlar1 vb. gibi gesitli konulan da ifade eder oldu®.

Ancak, o6nemli olan dogus kaynaginda kelimenin miizik ve hareketi
kapsamasi, genel Tirk dilinde yaygin bulunmasi, yine hep halkin mah olarak
varligim siirdiirmesi, diger terimlere gore daha tutarli bir goriinim sergilemekte
olmasindan dolay: biz terimimize “halk oyunlari” adim veriyoruz®®,

2.1.2. Halk Oyunlarinin Temel Nitelikleri :

Halk oyunlarinin en oOncelikli ve belirgin niteligi, belli veya
yagayan bir topluma ait olmasidir. Bu nedenle halk oyunlarinin yapisini olugturan
niteleyici ses armonilerinden olusan melodilerin ve hareket serilerinin, 6zgiin ve
karakteristik ozelliklere dayanan, estetik kimligi, toplumun genelinin kabuliine
dayamyor olmas: gerekir. Go6ze ve kulaga hitap ederken ulusal renklerin
vurgulayict yapisini tasimak zorunlulugu, kiiltiirel bir deger niteligi tagima
mecburiyetini de beraberinde getirir. Ciinkii bu degerler, zaman siirecinde
toplumun kendini ifade etme ihtiyaci olarak ortaya ¢ikmig, sosyallesen insanla
birlikte geliserek giinimize ulasmigtir. Obje ve olaylan algilama ve hareketle
ifade etme arzusu, ulusal bir hareket alfabesi ve ses diizenini olustururken,
toplumca tanimlanan, taninan ve karakterize edilen bir simge olmalarini da
zorunlu kilmistir. Bu nedenle halk oyunlar belli bir topluma ait, gorsel ve estetik
anlamda sahne sanati oiarak da toplumun kabuliine dayanan, ulusal degerde
kimlik tagtyan miizik ve hareket formlarindan olusan bir sanat dalidir’.

Halk oyunlari, olusum kaynagi ve siireci nedeniyle kolektif bir
degere sahip olmak durumumdadir. Kisinin bilingli ve isteyerek olugturup

gelistirdigi, ureticisi ve yapicist belli melodi ve hareket serilerinden olusan dans
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anlamindaki oyunlar halk oyunu kapsaminda yer alamazlar. Onun igerisinde
olusturdugu siireg, toplumun kolektif belliinde yer eden “gelenek” olarak da
degerlendirilen ve triinleri bigimlendirici ve karakterize edici bir devreden bagka
bir sey degildir. Tek tek fertlerin bilingli etkileme giicinden uzak ve tepki
gosterici, onlarn tiimiiniin bir araya gelmesiyle olusan toplumun begeni ve
iiretkenligine dayanan, yozlagmaya karyi miicadele giicline sahip, kapali bir
devrede herkesin bilingsiz etkisine agik, tek tek hicbir kimsenin olugumunu
sahiplenemeyecegi, ancak toplumun kimlik kazandirdi kolektif ve toplumsal
deger tagiyan anonim nitelikli hareket serileri ile, yine onlara eslik eden anonim
ozellige sahip miizik bitiiniinden olusan dans anlamindaki iriinlere halk oyunu
adi verilir’’. Bu nedenle gelenek genis halk kitlelerinin de katilimiyla, bilingsizce
bir etkileme siirecinde, anonim bir karakterize olma evresinden gegerek olusan
iiriinleri kimlikte deger olarak ortaya ¢ikartir. Halk oyunlarimin 6nemli
niteliklerinden bir digeri de belli bir tarih derinligine sahip olmasidir. Nesilden
nesile aktarim yoluyla, tarihin derinliklerinden giinimiize, basitten komplekse,
ilkelden olgunluga erigsmig kiiltirel ve folklorik bir deger olarak karsimiza
¢ikmaktadir®’.

Insamin varhik olarak kendi kendisi ile toplumla ve tabiatla
ge¢misten giinimiize kadar uzanan bir ugrasis1 vardir ki, iste insan bu ugragisi
sirasinda farkinda olmaksizin sinama-yaniima yoluyla kendi tabiatina uygun
maddi ve manevi Uriinler olusturur. Bu urinler nesilden nesile aktarilarak
celiskileri ve zitliklar1 giderilmis, eksileri tamamlanmis, olgunluga erismis bir

biitiinliigii meydana getirirler. Ayrica s6z konusu irinler zaman ve toplum
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icerisinde meydana gelmesi, ona anonim bir nitelik de kazandinr®’.
2.1.3. Dogu Karadeniz Bilgesinde Artvin, Rize, Trabzon,
Ordu ve Giresun Illerinde Oynanan Halk Oyunlar::
Artvin’de oynanmakta olan halk oyunlarinin adlan sunlardir:
1) Acara Sarmas: [Horomi]
2) Acara Kiz
3) Agir Bar [Ug Ayak]
4) Ahgik Bari [Kiz Bari]
5) Akista [Akusta-Alkigta]
6) Arhavi Canlis
7) Artvin Temuragasi
8) Asirma Bari
9) Atabari [Artvin Bari]
10) Hemsin Horonu
1) Birgel
12) Borgka Horonu
13) Cezayir Agirlamast
14) Cilveloy
15) Coskun Coruh
16) Calika
17) Daldalan [Daldolan]
18) Deli Horon [Saliyabasa]

19) Deli K1z [Kiz Belin Incedir]
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20) Develi

21)Doéne [Doney]

22) Diiz Horon [Adi Horon]
23) Giilenber

24) Hanger Bari

25) Siksaray [Hemsin Horonu]
26) Hos Bilezik

27) Isasor Sallamast

28) Kabak Havasi [ Yol Havasi]
29)Kag Gel [Kagigel]

30) Kapani

31)Karabag

32)Karadeniz

33)Kazaska

34) Kiz Horonu [Roza] Turku S6zli
35) Kobak

36)Kogeri [Koggari]

37)Kurt Bari

38) Lagin Ban

39)Lele Bart

40) Livane [Artvin’in eski ad1]
41) Mektepli Tamzarasi

42) Mendo Ban



43) Murgul Basmasi [Cifte Basma-Cift Ayak]
44) Ondért [Dasni Corg]

45) Orta Batum

46) Papilat

47)Refo

48) Sallama

49) Salyabasa [Deli Horon oyunundan alma]
50) Sarhog Ban

51) Sar1 Seyran [San Zambak]
52) San Cigek [san Kiz]

53) Sarma

54) Sasa

55) Sol Ayak Ban

56) Siirmeli Ban

57) Sahlan [Seyha]

58) Savsat [Agir Bar]

59) Tamara [Tagkiran]

60) Tanzara [Tamzara)

61) Tarama

62) Tavuk Ban

63) Tersine

64) Tesi'
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1)
2)
3)
4)
5)
6)
7

8)

1)
2)
3)
4)
3)
6)
7)
8)

9

Rize’de oynanmakta olan halk oyunlaninin adlar sunlardir;
Iki Ayak
Titreme
Atlama
Karadereli
Sallama
Siya Siya
Siksaray
Bigak Oyunu®®.
Trabzon’da oynanmakta olan halk oyunlarimin adlar: sunlardir;
Horon Kurma
Sallama
Siksara ya da Siksaray
Kazangel ya da Hozangel
Asaga Almak
Dik Horon
Diz Horon
Diz Cekme

Sarma

10) Kusak Sallama

11) Lankepson

12) Atlama

13) Seyir Oyunu ya da Yenlik
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14) Bigak Oyunlan''.
Giresun’da oynanmakta olan halk oyunlarimn adlan sunlardir;
1) Kargilama
2) Candarli kargilama
3) Fingil
4) Kiz Sallama
5) Erkek Sallama
6) Erkek Siksara®.
Ordu’da oynanmakta olan halk oyunlarinin adlan sunlardir;
1) Persemba Horonu
2) Sik Horon
3) Kirbag (Kamg¢i) Horonu
4) Karsilama
5) Giircii Horonu
6) Lazutlar
7) Boztepe Kiz Horonu®.

2.1.5. Horonlann Koékeni, Kelime Anlam ve Tasviri:

Turk Halk Oyunlari’nin kokenini inceledigimizde gergekte ayinsel
devinimlere dayandigim gormekteyiz. Tirk gelenegi igerisinde varolan, ritim
esliginde oyun oynanmasinin tarihi gegmisine bakildiginda samanin ates etrafinda
davul ve zillerle, gogsiinii, omuzlarim ve belini sallayip viicudunu titretmek
suretiyle iizerinde bulunan demir pargalari ve zilleri sayesinde ses ¢ikartarak ritim

esliginde dans ettidi yazili kaynaklardan giiniimiize kadar ulagmistir. Bilindigi
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iizere bir samanmin en Onemli aract davuludur. Rodlof’a gore davul; goge
yolculugun yardimcisidir. Ciinkii davul kétii ruhlan girilti ile kovup kagirmak
igindir. Ancak davulsuz saman da vardir. Fakat yine de telli ¢algilar, ¢anlar, ziller
kullanilmaktadir. Samanin saman olabilmesi igin eristirme toreninde en az dokuz
dansg ile birbirlerine girparaktan sarkan kemerlerinden tutarak halka ile dénerler,
dans ederler, ellerindeki davula vururlardir®'.

Tamamen tasviri olmakla beraber horoncunun da oyunda
sergiledigi belli bagh figiirlerden olan titremeler, diz kirmalar, ¢okmeler, saga-sola
acilmalar, 6ne egilmeler, kollarin asagi-yukari ve ileriye olan hareketleriyle
iistlerinde bulunan aksesuar ve demir iglemeli kemerleriyle adeta Saman
ayininden kalma motifleri tagimaktadir®'.

Horonun kelime anlamini ¢ikartabilmek igin oncelikle Tirk
kavimlerindeki kokenini incelemek gerekir;, Yakutga’da: “Hor, Kor, Hori” tekrar
etmek ve sira ile vurmak anlamindadir. Nakarat seklinde ifade edilir. Uygurca’da:
“Hor” sira, sahislar arasinda mertebelenmis, halka tegkil eden her sey demektir.
Cagatayca’da: “Hor” yine diigiin ve devletlerde halka olmak anlamindadir. “Kor”
ise; beli kusatan silah anlamindadir. Ayrnica “Kor” Lapseki, Antep, Urfa
dolaylarinda swra, dizi anlamina gelmektedirﬂ. Yine Rodlof, “Korsarin”
kelimesinin karsiliklt atigmal tirki ¢agirma anlamina geldigini kaydetmektedir.
Bununla birlikte, Hor, Hur, Har so6zciklerinin giines manasma geldigi
sOylenmektedir. Bu sayillan koklerin tirevleri olarak karsgimiza Horon, Horan,
Herom, Horum, Horom, Korum, Konan, Konun, Fonun, Foran, Oran gibi

bolgelere gore telaffuz farkliliklariyla ortaya ¢ikmaktadir. Kelimelerin anlamlarn
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incelendiginde genel olarak; topluluk, kiime, yign, tag yigini, yogun kaya ya da
yigiimig mal olarak ve nadiren ve horonun siyah anlamina geldigine bir kaynakta
rastlanmgtir®”.

Bahsi gegen topluluk, yi§in ya da kiimelerin; bugday, musir, ot
horonu anlaminda kullanildigi, bunlarin kesilmig ve tarla tizerinde dik olarak deste
deste birka¢ bagdan olusan sekline denildigi ve bu yiizdendir ki kiimelendirilmis
horonlarin tarlada uzaktan goriiniigii kollarim havaya kaldirmug bir dizi seklinde
duran insan kalabaligimin tasviri olarak benzetilmesinden dolay: horon adinin
oyunlara yerlestigi soylenmektedir. Yine bagka bir kaynaga goére horon ya da
horan olarak ilk c¢aglarda dini ayin niteligindeki oyunlara dendigi ve kono
kelimesinin de buradan tiiredigi belirtilmektedir®".

Halkin giinliik yasamim dile getiren horonlar karakterini, yani
temposunu, tavrimi yagam gicii igerisindeki dogal olaylardan almugtir. Findik
toplama, kirek ¢cekme, hamsi ag1 atma vb. gibi kisaca, halkin tiim yasantisim
horonlarda gormek mamkindir. Horon Karadeniz kadininin ekmegi, agi, havasi,
suyu, tuzu ve yagsama giicidir. Onunla diiiin yapar, onunla cenge gider, onunla
dogum yapar ve besikteki ¢ocugunu onunla ninniler®’.

Horon oyunlar, rizgan tutulmus ipekli kumasa benzer. Denizin
énce sakin, sonra dalgalarin cogkun halini, temposu giderek artan ama tath sert bir
tavirla dik ve sert yamaglan, firtinalari ise sinirli karakterini oyunlara yansitir. Iste
horonun bu dig goriintiisityle birlikte tepeden tirnaga kadar titreme ve silkinig
hareketlerinin gittikge artip bir noktada aniden sona ermesiyle denizi ve denizden

tutulmus bagilin can ¢ekistigini yansitir. Horonlar igindeki atlama ve sigramalar

-20 -




sakin suyun ateg tizerindeki patlamas, pirelenmesi geklinde tasvir edilir".
2.1.5. Horonun Etimolojisi:

Tirkiye’nin her bolgesinde oldugu gibi, Karadeniz Bolgesi’nde
oynanan halk oyunlan da zengin ve gesitlidir. Bu bolgede oynanan halk oyunlar
oynami§ bigimlerine ve oynamis sekillerine gore cesitlilik gosterse de oyunlarin
¢odu “Horon” adim alir.

Karadeniz Bolgesi’nin temel oyunun olan Horon ¢egitlerine
gegmeden 6nce “Horon” kelimesinin alan ve yapisini incelemek gerekir.

HOR: Kelimenin Arap harfleriyle imlasi “hi”baglangi¢ harfiyledir.
“Khor” gibi hirlak mahregle (¢ikakla) soylenir. Etimolojisi; Fars¢a “Khor: Giines”
veya Yunanca “Xorus’tan gelmis oldugunu kabul etmekte acele edilmemelidir.
Yurdumuzun ¢ok uzaklarindaki Asya ilkelerinde nadir bir emsal hatirlatirsak
ustteki ihtiyat kaydinin sebebi de kendiliginden anlagilir. Karagas Turklerinde
(Yenisey Eyaleti’nde); diigiiniin éi¢iincii giinii geng kiz ve delikanlilar “hor” olarak
tirkiiler ¢agirirlardir. “Hor” koylii kelimesi olup sira oyunu demektir'®.

HOR, Khor okunur, Mardin’in bir sira oyunu gesididir. Irticali
(dogaglama) tepinme gelisigiizelligiyle esas oyunlardan aynldigr igin
oynanilmasina “hor tepme” derler. Halbuki esas sira oyunlarimin figiir gogunlugu
ayaklarin mekik intizamiyla islemesidir'®.

HORA: Tanzimat sonrasinin  sozlikklerinde Yunanca’dan
alinmadigy, belirtilerde bu oyun adi umumiyetle yer bulmustur. Ciinkii, Edebiyat-1
Cedide biytiklerince yabanci unsurlardan kindye olarak nazimda ara sira

kullamldig: olmustur. Yurt koselerindeki hora adli ¢eside gelince; Diyarbakir’da
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Cermik ilgesinin Sinek kéyiinde “hora” gesidi vardir. Davul-zumali mahalli karma
oyunlar fash, sonunda ve dernegin bitmesi saatlerinde yine karma halde (veya
kadinlar ayr1 olarak) hora teperler'®. Yine oradan (Diyarbakir’dan) Kulp ilgesinde
sozlerine gore “Kiirtge Hora™ denilen gesit vardir. Yer elverisli olursa 50-50 kigi
karma halde veya kadinsiz olarak halkada yer alirlar. K&yiin biitiin bilenleri oyuna
katilabilirlerdir'®.

Vilayetin Osmaniye ilgesinde Hilar, Salman ve diger bazi o yére
koylerinde de aym gorenek gegebilmisti. 3-50 kisi, karma halde, davul-zurnayla
teptiklerinde, asi! oyunlarin tarz zevki Hora’ya da biraz sinmistir'®.

Erzincan yoresinde Hora adli bir oyun ¢esidi vardir. 5-6 kisilik
erkek oyunudur. iki telli denilen sazla oynamir'®.

Tunceli’nin Cemigkezek ilgesinin Basekrek koyii sira oyunlarinin
dordiincii ek ¢esidi olan “Hora”nin havast aynidir. Tunceli’nin bagka higbir
bucaginda Hora ad: bilinmiyor. Adi gegen Basekrek koyiiniin kadinlan katiyen
Hora tepmezler ki dikkati ¢eken bir gekingenlik israndir'®,

Tokat’in Resadiye ilgesinin Hasanseyh, Kizilcaviran ve Tovara
koylerindeki oyunlar arasinda “Hora” adli gesit vardir. Diigin ve dernek
ginlerinde 5-10 erkek dizilip “mutlaka yalmz kaval egliginde” kalgiyip
tepinirlerdi'®.

Ankara’nin Nallihan ilgesinin iki-li¢ koyiinde asil oyunlar arasinda
yari sportif mahiyetle sayilird1 ve Hiristiyanlardan alindig: bilinerek “Hora” gesidi
de ¢oBu zaman diigiin ve bayram seklinde degisiklik olsun diye oynanirdi'®.

Cankiri’nin bir iki koyinde, o arada meseld Dimeli koyiinde
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baglama ve tiirkiiyle bir veya iki erkek tarafindan sonik bir Horan gesidi
oynanir'®.

Nigde’denin Bor ilgesinde Hora, Horan veya Horon adl ii¢ ayn
cesidi yiiriiten ii¢-bes koy vardir. Her biri ii¢ ¢esitten birini oynar. Kuzeyden
almma oyunlardir'®,

Eskisehir’in bir iki gé¢men koyiinde su tagra tertipleri tespit
edilmistir: Hora, Horra ve Polka. Birincisi Mihaliggik ilgesinin Sariyar koyiinde
halkalanilarak tepilir. Horra da toplu ve karmadir. Beg-alt:1 erkek tarafindan keman
veya kavalla yiiriitiilen Polka’nin Rumeli oyunlarindan oldugu biliniyor'®.

Karadeniz yakasindan Trabzon’un Pulathane ilgesinde diigin ve
bayramlarda herkes tarafindan “hora” oynamirdi. Horonlar gibi zarif ve figirlu
olmayan gelisigiizel bir toplasip sigrama gesididir. Yan sportif mahiyetle bir
tahammiil gosterisidir'®.

Giresun’dan Bulancak ilgesinin Sehruza, Pir Aziz Eren koylerinde
ve Sebinkarahisar ilgesinin tek merkez koyiinde ‘“Hora” tabiri kullamildig: bir
yazarca rivayet edilmisse de oralardan bu isimde ayri1 bir oyun gesidi haber
verilmedigi i¢in, o rivayetin bolgedeki Horan tabirinin yanhs duyulup not
edilmesinden dogdugu agiktir'®.

Samsun’un merkez ilgesinin yalniz Papaskdy yoresinde davul ve
¢ift zurna egligiyle yuritilen ses sirf erkeklere mahsus kalan bir toplu geside
“Hore” denilmektedir'®,

Ege bolgesinde de yer yer rastlanmaktadir. Izmir’in Torbali

ilgesinin Karakinya kéyiinde “Hora” bilinmektedir. 8-10 erkek tarafindan davul-



zurnayla oynanir. Burdur ilinin tiirli erkek oyunlanindan baska, bir de “Hore”
¢esidi vardir. Nadir kéylerde gayra esliginde iki kisi oynar veya bir erkek bir kiz
tarafindan oynamir'®.

Trakya tarafina gelince; buralara Balkan yorelerinden gogmenler
gelerek eski yerli halk arasina yerlestikleri i¢in tig-bes yabanci oyun adt da oradan
seyrek koylerde devam etmistir'®. Tekirdag ilinin Sarkoy ilgesinin merkez
koytinde 10-15 kisilik gruplarin yiriittiigi halk oyunu g¢esidine “Hora” derler. Asil
ince galgt katimiyla oynanirsa da, bagka oyunlar miinasebetiyle davul-zurna ile de
oynanir'®,

Hora kelimesi Tiirkge midir? Bu soruyu kurcalamaya, simdiye
kadar memleketimize ait “Hora” ¢esitlerinin goriince ihtiyag duyduk. Eski
Grekge’de Xorus ve Xorca imla soylenigleri kendi harflerine gére vardi. Fakat
“Hora” soylenisi o dilin halk agzinda dahi yoktur. Bu gerceklige gore tesadiifen
Grekge’ye biraz benzerligi kabul edilirse de “Hora” kelimesi Tiirkge ve “Horon”
kelimesinden hafiflemis sayilabilir. Yahut da Hurra!, Hiirya!, Horra! gibi bir
tinlemimizden etkilenmis olabilir. Bah’iil Garaib terciimesinde ilk ve son olarak
“Horan Tepmek™ ifadest kullanmigtir(XV. Yizyil). Sonraki asirlarin metinlerinde
artik hep “hora Tepmek™ birlesimi geger. Horan, Tiirkge yazmalardan en alt
tabakada ge¢mistir. Bu kideme gore, bag sorumuz hig de yersiz bir miibalaganin
tarafgirligi mahiyetinde sayilamayacaktir'®. Neticede, kilisenin ve medreselinin
Hora’y1 agiz birligi halindeymis gibi paiyen ve menfur bilmeleri, hem de kelimeyi
Dogu Roma dilinden saymalari belirli bir zihniyetin halk yorumu ve halk

etimolojisi addedilmek gerekecektir'®,
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Hora kelimesinin Hor (Kor) kokii, Tirk diyaleklerinin ¢ogunda
dizi, siralamg, halka kurma, gergelenis, miigterek anlamlaniyla en derin ¢aglardan
beri vardir. Eski ve Tanzimat sonras: lugatgilarimiz bu son soruyu akillarindan
bile gegirmediler'®.

HORA ALAY: “Hora” ve “Halay” kelimelerinin bilesimi soz
konusudur. Cankiri’mn Ulukigla beldesinin Emirler koyiinde erkekler toplasip
halka kurarak diigiin, bayram ve yayla gorislerinde oynarlar. Kadinlar da erkekler
gibi fakat kendi aralarinda Hora Alay cekerler. Bu vilayet koylerinin gesitli
oyunlarinda davul-zurnadan bagka bilhassa sunlar birer-ikiser yer alirlar; sekiz
telli saz, baglama, saz, kaval. Her biri yalniz veya iki-iigii bir arada galinabilirler'®.

HORA DEPME: Asil Konya koylerinden bazisinda kadinlar daire
halinde siralanip “Hora Depme” dedikleri tarzda oyun oynarlar'®.

HORAN KELIMESI: Horum ve Kor kelimelerinde oldugu gibi bu
kelimelerde Asya’daki derinligine ve sira, dizi, demet, yi§in gibi anlamlarla
Anadolu’da devam etmistir. Karadeniz halkinin kanaatinca Horom, Horon, Horun,
Horon denilen oyun dizileri de iste o “swralanip demetlenmis” ve yiginlamglara
benzetilerek sive farklarina gére yer yer bu adlan almislardir'®, Bu oyunlarin
seving, curcuna ve hareket unsurlar1 ¢ok ve turki sozleri pek islek surette siirekli
oldugu igin Horon kelimesinin anlamca imasi mecazlar da edindigi, hatta kimi bag
harfinin diigtiigi, kimi (r) sesi yerine (z) gegtigi, bazen oyun diginda fiilleri bile
tiredigi anlagiliyor. Buna yol agan aymilik veya andiglari 6nce gozden

gegirmemiz dogru olacaktir'®.



L Horan :

- Yigmak, cemiyet, toplanti; odalarda, koge baglarinda toplanarak
konusulan halk (Lohan Koyii-Gaziantep)

- Oyun, raks (Alucra, Mesudiye-Giresun)

- Aile efradi-bireyleri (Kirgehir)

- Big¢ilmis tarla (Erzincan)

- Qalgilik kalabalik, eglence mahalli (Civan Yaylag:-
Mersin[gogerler arasinda])

- Finin (Kayseri)

IL. Horanlama :

Masal : Bu gece dedem horanlama sdyledi (Sarayézii-Amasya).

III.  Horansiz :

Olgiistiz, bereketsiz. Bu kadimn eli horansizdir. Degisik benzerleri

sunlardir;

Oran : Izan, anlayis, yalan, masal, alametifarika-nisan,

mitbalagaci-geveze.

Orandalamak :

- Toplamak, bir araya getirmek.

- Siraya, diizene koymak (Koyunu orandalayip ¢ikarmak)

Bu fiil, bir XVI. Yiizyil Anadolu metninde geger.

Oranlama :

- Darbimesel, atalar sozii (Bagviran, Caga, Ilhan, Dastarli-Ayas,

Orta Bereket-Bala-Ankara, Aybast1-Ordu).

-26-



- Masal, hikaye, efsane (Civan Yaylagi-Mersin).

- Tekerleme (Tarlann tavi, kaymagin yag: gibi).

- Gizli aragtrma: Kaybolan koyunu g¢obanlardan oranladim
(Kugiik Yozgat-Ankara).

Orannama :

Atalar s6zii (Ankara, Kastamonu).

Yalan, asilsiz gey (Ktizgun, Karaisali-Adana; Mut-igel; Orta
Bereket, Bala-Ankara)

Latife, fikra (Candir-Giresun).

Bilgiglik taslama (Kozayca, Kizikhoca- Yozgat).

- Tahmin etme (Kibrisgik-Bolu)'®.

Horan; Dogu Karadeniz’de sira oyun ¢esitlerinde b.ir eﬁket halinde
topluca ifade eden en eski genel ad. Cesitleriyle ilgili ilk bilgilere kisaca ve derli
toplu dikkat etmemiz dogru olacaktir. Horan gesitleri fiiliyatta pek bolgelik kalmig
gibi goriniirlerse de hi¢ olmazsa giiliing tirkileriyle ve ¢ogu zaman da
oynanislari seyredilebilmek suretiyle dort bir bucagimizca taninir ve sevilirler,
aranirlar da. Cinki, sirin ve samimidirler. Dogu illerimizin mahalli oyunlarinda
bazen enikonu etki biraktiklar: bile maddelerinde gosterildi'®.

Urpertili figiirleri, bas dondiiriicii tetiklik ve cezbeleri, hem de
insanoglundan istedigi harikulade hayatiyet bakimindan bir cezbe oyunu sayilsa
yeridir. Oynayanlarin kimi dalga kuduruslariyla, kasirgalarla ve her tiirlii hagin
tabiat kudretleriyle miicadelesini goriir gibi olarak, kimi irkilip titreserek seyre

dalaniz. Denizciler, Horan oynayan usaklarin bu oyun i¢in dogustan bir kabiliyetle
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diinyaya geldikleri inancindadirlar'®, Bir miisahit sunlan ilave ediyor: “Elinden
binlerce Bahriye askeri gegmis bir Bahriye yarbay: arkadagim bana goyle demistir:
harp gemisi iginde bir béliimden &biiriine gegerken stk sik ayagi demirlere takilip
orasi-buras: Orselenen, bir kelimeyle dogru diiriist yiirimesini beceremeyen en
cansiz goruniigli usak. Horonu duyunca gozden kaybolur. Yerine bu oyunla
cezbeye tutulan bir bagka varhik gecer. Yedili bir ritmin sayam hayret bir siiratle
bazen dortlii vehmini verecek kadar aksatildigi horonu orijinal temposunda
calacak virtiioz bir orkestrayr dinlemek isterdim. Bu emsalsiz oyun, sahillerden
daglara dogru yiikseldikge Kafkas oyunlarinda dogru bir istihale takip etmekle
beraber esas karakteri daima sabit kalir. Artvin’in Deli Horonu buna bir
misaldir”'®.

Rize’nin merkez ilgesinin Kurayis bucaginda, 30-50 kisilik gruplar
halinde kadinli-erkekli karma halde “horon” adiyla oynarlar. Kemane veya tulum
esligiyle yﬁrﬁtﬁh‘irls.

Giresun’un koylerinde Horan ekseriyetle vardir. Gokgeali koyii
baz1 kariyerlerde kadin-erkek katiyen Horanda birlikte yer almazlar. Buna karsilik
Eynece gibi bazi kéylerde karma Horan gorenegi bilakis vardir. merkez de bile
karigik oynarlar'®,

Gorele’nin Karaburun kdytinde Horon ve diger bir iki kéyde Hora
diyorlarmis. Bunlar mutlak surette intikal kalintilan olsa gerektirir'®.

HORON: Karadeniz yoremizin bir oyun tiirii olarak goriliir. Cesitli
yazilig ve sOylenis sekilleri vardir. bunlardan bazilari; Horon, Horom, Horun,

Foron, Foran, Oran, Herom, Horum, Horom, Koran, Korun’dur’.
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Horon kelimesinin anlami da yazarlara gore gesitlilik
gostermektedir. Bunlardan bazilarini su gekilde stralayabiliriz.

- Horon kelimesi siyah anlamindadir'®.

- Horan, Horom sozciigiinden olusmugtur. Horom kesilmis ve
tarla ilizerinde dik olarak kiimelendirilmis birka¢ bagdan olusan musirlara verilen
bir addir. Horomlarin bulundugu tarla ugaktan goriiniiy dolarak kollarim havaya
kaldirmig bir gekilde duran insan kalabahifint andinr. Horon oyunlarinda
genellikle kollar havaya kalkmig bir bigimde oynanir. Bu durus, horomlar
andirmaktadir. Bundan esinlenerek oyunlara horon adi verilmistir'.

- Karadeniz yoresinde kemenge ile oynanan halk oyunlarina
verilen genel addir™.

Horonlar tzerinde gorislerden biri de tepeden tirnaga kadar
titreme, UGrperme, silkinis ve hareketlerin gittikge artip bir noktada sona ermesi
nedeni ile denizi ve denizden tutulmus baligin ¢ekisini yansithigr ileri
siiriilmektedir’.

2.1.5. Horon Bolgesti Halk Oyunlarnmn Karakteristik
Ozellikleri:

Horonlar tim Dogu Karadeniz bélgesinin halk danslarini
olusturmakla birlikte, en bozulmamug ve karakteristik Ozellikleri Trabzon’da
gorilmektedir. Trabzon’dan doguya, batiya veya giineye gidildikge komsu
bolgelerin etkisi ile halk danslarinin yapisinin degistigi kolaylikla gozlenebilir. Bu
gegis bolgelerinde kosma ozellikleri halk danslan ile karsilagilir®®.

Horonlarin olugmasinda Trabzon yoéresinin ¢ok engebeli dogal

-29-



yapisinn, firtmali ve hirgin bir “deniz olan Karadeniz’in temel etken oldugu
kuskusuzdur. Cok engebeli, ugurumlu, sarp ve arazide bazen bir ayagini bile zor
basabildigi, dar patika yollarda yiiriiyen, sirtinda yiik tagiyan Karadeniz insami
¢evik olmak zorundadir. Horon oynamak igin biyilk diizlikler bulmak
olanaksizdir. Bu nedenle yol kenarlarinda 5-10 metre genisligindeki “Horon
Diizleri’nde, ahsap evlefde, Bahkgn teknelerinin giivertelerinde horon oynamak
gerektiginden, horonlarda geni§ hareketler yer almaz. Horonlarda bir taraftan
sahilden bagslayarak birdenbire yiikselen Dogu Karadeniz daglarinin heybeti, bir
taraftan da ne zaman cosacagy, -firtinalar koparacag: belli olmayan Karadeniz’in
dalgalan ve yakalanan baliklarin girpruslart canlanir®.

Tepmek veya tepinmek anlamimi tasiyan horon oynamak, ama
belirli bir miizik koridoru icinde, yoreye has tavir, yasayis bi¢imi ve is hayatinin
canlandirmasi, yore insanlarinin mizaglarini yansitmasi, diinya ve sosyal olaylara,
yagantiya bakislarinin bir anlatim: seklinde oynanmaktadir®.

Cevre kosullar, halkin fiziksel ve ruhsal yapisi iizerinde belirleyici
etkilere sahiptir. Bu yiizden bir toplumu olusturan bireylerin beden yapis,
giyinisi, davramiglan vb. bolgeden bolgeye degistigi gibi, duyus, disiinis ve
anlatis1 da aYn Ozellikler gosterir. Bitiin bunlar nedeniyle Karadeniz’in hir¢in
dalgalarina karsi, dik yamagh, daglk, yaylalik, inigli-yokuslu yollarla birbirine
baglt topraklart tizerinde dogup~biiyliyen ve genellikle kapali bir 6giin altinda
yasayan Karadenizli ¢ok dedisken ve sert yaradiligh, geviktir. Halkin gevre
kosullariyla uyumlu olarak ve yizyillar boyuﬁca siirekli bir olu§ i¢inde yasattigt

degerler fﬁmﬁyle halk bilimi tiriinlerine yansir. Bu baktimdan her bélgenin kendine
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Ozgii nitelikler tagtyan 6zgiin halk bilimi iiriinleri vardir ve bu triinlerle o bolgede
yasayan halkin kiiltiire] degerleri arasinda saglam bir baglant: kurulabilir. Dogu
Karadeniz bélgesi halk bilimi triinleri agisindan ¢ok zengindir. Tiirkii, name,
atasozii, deyim, bilmece, tekerleme, masal, oykii, inams, digin-dernek, eglence
ve halk oyunlariyla en zengin bolgemizdir™.

Halk oyunlaniyla halkin davranmiglari  arasinda  sik  baglar,
Karadenizlinin halk oyunlari ile de taninabilecegini agik¢a ortaya koyar.
Karadeniz’in yapist geregi Karadenizlilerin oynadi: horonda ¢ok gigli bir
titresim vardir. Horon; seri, hizli ve ani hareket etmek demektir. Zira yorenin
daglik olusu, insanlarin her an denizle i¢ ice ve micadele iginde olmas:
hareketlerinin de keskin ve ani olmasini gerektirmektedir®’.

Horoncular horona baglarken, Karadeniz’in durgunlugunu andiran,
bir meltem gibi hafif ve tath, fakat asil horona gegiste Karadeniz’in cogan, kopik
dalgalar1 gibi hasin, sarp kayalarn gibi sert olurlar. Kemengenin kivrak havalar
horonculan costurdukga onlar yaydan bosanircasina hizlanriar®.

Oyunlarin karakteri hakkinda ¢ok seyler soylenebilir. Ancak
varilacak neticeler bir noktada birlesmek zorunda kalacaktir. Kisaca horonlarda
sahil halkinin heyecanlarini, denizin sakin ve sonra dalgalarin cogkun tezahiiriini,
dik ve sarp yesil yamaglanin tatli-sert teshirini, riizgar ve firtinalarin sinirli
karakterini gorebiliriz".

Hemen hemen her bolgede oldugu gibi bu bolgede de horonlar
neseli zamanlarda, diigiinlerde, bayramlarda ve arkadaglar arasinda diizenlenen

eglenceler esnasinda oynanir. En ¢ok nese getiren ve ragbet toplayan oyunlan



diigiinlerde ve gelenek haline getirilmig, festival havasini veren birka¢ koyiin
birlesmesiyle yapilan toplu eglencelerdeki bolgenin her tarafinda yapilmaz,
oynanir”,

2.2. HORONLARIN KURGUSAL YAPI OZELLIKLERi

Horonlar1 hareket analizi agisindan ele aldiimizda temel olan bazi
yapisal ve kurgusal hareketler 6n plana ¢akmaktadir. Kurgusal yapiyr dort ana
bashk altinda toplayabiliriz?’.

2.2.1. Yapisal Hareketler

- Motif (Ayak)
- Devinimler

2.2.2. Figir

2.2.3. Bolim

2.2.5. Oyun

2.2.1. Horonlarda Yapisal Hareketler :

Halk oyunlarimizin yapisi doért asamadan olugmaktadir. Oyunlarin
temelinde yer alan en kiigiik hareket birimine motif veya ayak adi verilir. Yine
ayak yapisitna dayali, cosku ve vurgulayiciik kazandiran en Onemli yapisal
hareketlerden bir digeri de viicut devinimleridir. Motiflerin birlesmesiyle ortaya
¢ikan hareket biitiini ise “adim” ya da “figiir” olarak isimlendirilir. Ayrict
kisilerin bir uyum igerisinde esleriyle birlikte bagimli olarak uygulamig olduklar
kosulu figiirlere ya da figiir serilerine boliim, bir ekibin elemanlarinin tiimiiniin
katilimiyla, olgileri belli bir alanda, ritmik devinimlere ve figiir armonisine

dayanan formlari kullanmak suretiyle olusturulan gizgilerle sekillenen kurgusal ve
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gorsel yapiya da “oyun” ad: verilmektedir®’.

Motif : Siurlan durgularla belirlenmis, kesin anlamli, dizenli,
belli ve belirgin gelenege bagl ayak yapilarindan olugan hareket serisine motif ya
da ayak adi verilir. Yine, motifin niteligi olarak da siralayabilecegimiz 6zelliklere
dayali olarak gelenekte yasama giicii kazanmis yeterlilik ve anlamlilik kuvvetine
sahip en kigiik hareket fikri ve formu diye de tanimlayabiliriz. Nitelikleri
itibariyle de kendi igerisinde birbirini tamamlayan, belli bir uyum iginde bulunan
ve bir biitiinlitk arz eden hareket formlan ile anlatiimak istenilen temalar, hareket
birimi olarak adlandirilmaktadir. Her hareket birimi ise bir motifi olusturmaktadir.
Oyunlarin temelini olusturan motifler hareketin ve oyunun en kigitk birimidir.
Nitekim, bolge ve oyun tirlerimizin tiimiinde hareket birimleri global olarak
analiz edildiginde halk oyunlanmizin ayak sayisi iizerine kurulu oldugu
goriilecektir’’. Dogu Karadeniz Bolgesinde; Ug Ayak (Artvin), Ug Ayak
Yiiriimeli (Rize), Iki Ayak Yiriimeli (Rize); Cift Ayak (Artvin, Rize), Ug Ayak
(Trabzon) gibi oyunlardan ve onlarin adlandirilmasindan da anlasilacag: tizere,
oyunlarin ayak yapisina gore isimlendigi goriilmektedir'.

Ayak sayilari, motiflerin  zenginligi o6lgiisiinde  gesitlilik
tagimaktadir. Yani bir motif ne kadar ¢ok ayaktan oluguyor ise gorsel ve estetik
yonden o derecede mitkkemmellik 6zelligine sahiptir. Elbette ki motifin niteligi de
¢ok 6nemli bir etkendir. Bu yoniyle siirdeki hece vezninin olusumu ile oyunun
hareket form ve kurgulari arasinda bir 0zdeslik gorilir. Hatta bir toplumun
anlagma araci olan dilin kelime yapisiyla, hareket alfabesinin birimi olan motifin

yapisi arasinda benzeri iligkiyi aramak, bulmak ve gérmek miimkiindiir. Her ayar;



bir harf, bir hece, bir motif, her adim; bir kelimedir. Motif ne derecede iglek bir
yapiya sahipse, yani ayaklar birbirine gore nitelik olarak ne kadar farkhlik
tagtyorsa, kurgusunun bu hareket birimi iizerine kuran oyunda o kadar akiskan,
canli ve estetik bir goriiniime sahip olur”’.

Motifin olusumu ve ayaklarin birbirini takibi kesinlikle tesadiifi bir
siralanmayla degil, gelenegin belirledigi bigime bagli olarak formlar meydana
getirir. Formlar tanimlayici, karakterize edici, 6zellikler tagirlar. Olusumlan ve
yapilar1 kesinlikle matematiksel bir olgliye baghdir. Bu formlarin olusumu ve
gelisip genisleyerek mikemmele erigmesi, binlerce yila dayali nesillerin folklorik
aktarimlarin ve hareketin imajim algilamalarinin sonucu ortaya ¢tkan kurallara
dayali hareket gelenegiyle miimkiin olmugtur’.

Mootifin Serilik Olgiisii : Motifi meydana getiren ayaklarin esit ya
da degisik sirelerde uygulanmas: adimin ritmini meydana getirir. Adimlar birbiri
ardinca hizli olarak uygulanmasi zaman bakimindan kisa, yavas olarak
uygulanmasi zaman bakimindan uzun siireyi kapsar. Birim zamanda uygulanan
adim sayistmn fazlali@: adimin sikligim, aym siirede adim yogunlugunun azlig
ise adimin seyrekligini ifade eder. Buna adimin hareket temposu denir. Hareketin
hizin1 ortaya koyar. Terminolojide hareketin frekans: olarak da adlandirilir. Bu
anlamda adimlan; Motifin Siklig1 (Ayak sikhgi) ve motifin seyrekligi olarak
simiflandirabiliriz?’.

Siniflamada esas; adimin uygulanmasindaki serilik 6lgiisiidiir. Oyle
ki, bu 6zellik Dogu Karadeniz Bolgemizde Siksara (Trabzon, Rize) oyununun

adindan da agiklikla anlagtlacag: gibi hizli ifade etmek iizere bazi terimlerin
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kullamldi@i, oyun repertuarnmizda da bu anlamda ¢ok miktarda Grneginin
bulundugu goriilmektedir. Bu anlamda “Sik” terimi oyun terminolojimizde
temponun ifadesi olarak yer aldig1 anlagilmaktadir®’.

Oyun terminolojimizde yer alan, tempo ve adimin siklif1 veya
seyrekligini ifade eden terimleri ¢ogaltmak mimkiindiir. Dogu Karadeniz
Bolgemizde adimin seyrekligini ifade eden “Diiz” terimi yaygin olarak;, Diiz
Horon (Trabzon, Artvin), Diz Kayda (Giresun) gibi oyunlarimizin adlarinda yer
almak suretiyle Horon tiirimiizde motif ve adimin ayak seyrekligini ve temposunu
ifade etmek uzere kullamldig: agikliga kavugmustur. Bu terimin genel olarak
oyunun biitiiniinii bu anlamda kapsamasina karsilik kimi zaman da oyunun belli
bir béliimiiniin adim ve hareket temposunu belirtmek tizere “Agir” terimini; Agir
Bar (Artvin) oyununda agiklayict ve vurgulayict olarak kullanildig: belirgin bir
sekilde goriilmektedir’.

Agiklikla goriildiign gibi en agirdan baglamak iizere, motifin adim
seyrekligini dort Ust tempoyu da ifade etmek izere kullanilan, dogrudan bu
karakteristik Ozelligi vurgulayan terimlerin, gesitli oyunlarimizda yer alan, halk
oyunlarimizin isimlendirilmek amaciyla kullanildig1 agiklikla anlasiimaktadir®’.

Motifin U¢ Boyutu: Belli bir alan tizerinde motife derinlik,
genislik ve yikseklik kazandiran ¢ boyut; gerek figiirlerin, gerek
bolimlerin ve gerekse oyunun kurulusunda ¢ok 6nemli bir yer iggal eder.
Hareket biriminin anlamini, ruhunu ve hiz 6lgisiini belirleyerek onlarin
taninip, tamimlanmasini saglar. Oyun niteligini ve algilanmasin: temin edici

hareket alfabesi gt‘)riinilmiindedir”. Motifin ¢ boyutunu soyle



siralayabiliriz:

Motifin Yiiksekligi: Hareket serisi igerisinde, hareketi saglayan
ayaklarin her birimine ait dizin, karin ¢ekilmesi suretiyle ya da ayagin birinin
viicudun gerisinde kalgaya dogru ¢ekildiginde hareket ekseni iizerinde ayagin
zeminden yukariya ulasabildigi, sabit ve belirli en yiiksek noktaya motifin
yiiksekligi denir®’. Orta Batum (Artvin), Sallama (Trabzon, Rize), Atom (Artvin),
Yiiksek Hemsin (Rize), Agarsar Sallamasi (Trabzon) gibi oyunlarimizda motifin
yiiksekligini gdrmek mimkindir.

Motifin Genigli@i: Hareket serisi icerisinde, hareketi olusturan
ayaklarin, hareket ekseninin saginda ve solunda ulastigi, gelenege uygunlugu
kabul edilmis, en uzak noktalar arasindaki mesafeye motifin genisligi denir®.
Yenlik (Trabzon), San Cigek (Artvin), Acara (Artvin), Kobak (Artvin), Horon
Kurma (Trabzon) gibi oyunlarimizda motifin genisligini gérmek miimkiindr.

Motifin derinligi: Yine hareket serisi igerisinde, hareketi olusturan
ayaklarin, hareket ekseninin ilerisinde ve gerisinde vardigi noktalar arasindaki
gelenekge kabul gormils mesafeye motifin derinligi denir®’. Doney (Artvin), Déne
(Trabzon) gibi oyunlarimizda motifin derinligini gormek miimkiindiir.

Bu belirleyici ti¢ 6zellik harekete anlam kazandiran, onu belirleyici
bir topluma, belli bir tire ve en son olarak da belli bir y6reye aidiyetini
belirginlestiren hareket anahtari konumundadir. Her li¢ nitelik, boyut 6lgeginde
motifin; zaman, mekan ve insan tarafindan anonim bir sekilde olusturulmasiyla
teskil edildigi i¢in tasiyict ve aktanci noktasindaki insanlarin kabulii ile

bi¢imlenmistir. Yani, boyutlann gelenek igerisinde sekillendirilmis hareket



birimleridir®’.

Motifin Vurgusu : En az ii¢ ayagin birbiri pesi sira, uyumlu
bir gekilde, bir araya gelmesi ile motifin meydana geldigi bilinmektedir.
Ancak bu ii¢ ayaktan biri diger iki ayaktan daha kuvvetli ve belirgindir.
Limit noktaya ulagmada veya en yiikse§i varmada diSer ayaklara gore
hareketin akiciligini ve siriikleyiciligini saglama fonksiyonuna sahiptir.
Karakteristik adim o6zelligini, harekete bu ayricalikli adim kazandirir. Bu
acidan ele alindiginda motifleri karakteristik 6zelligi vurgulayici, tasiyic
ve vasiflandirict (sahsiyet kazandirict) nitelikleri tagiyan olmak uzere ig
tipe ayirabiliriz®’.

Kok Motifler; karakteristik Ozelliklerin vurgulandigi motifin
taninmasint ve tammlanmasini temin eden motiflerdir®’.

Ek Motifler; Tastyict ve islerlik kazandirici motiflerdir®’.

Déndermeli Motifler ; Figir periyodunda figiirlerin sonunda
birbirleriyle andirigl ya da ayni motifin tekrari suretiyle siirde kafiyenin tislendigi
bicimde, hatirlatan vurgu fonksiyonunu islenen hareket bigimine verilen
isimdir®’.

Bu ii¢ motif tipi bir araya geldiginde, birden g¢ok nitelik bir araya
gelmis, harekete anlam kazandiran, tammlanan ve vurgulanan bir form ortaya
¢ikmis olmaktadir?’.

Tastyict ve Fonksiyonel Motifler: Dans etmek igin bir kimse
mutlaka hareket etmek zorundadir. Biitiin tasiyici hareket sekilleri beg

asamada ozetlenebilir; Yirime, kosma, sigrama (Hoplama), ziplama,
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sekme. Diger hareket aktiviteleri ise bu bes hareketin karigimindan olugur®’.

Yiiriime: Bu hareket serisinde agirlik bir ayaktan digerine
aktarilirken, genelde bir ayak devamli toprakla (zeminle) temas eder. Bu
anlamda olmak iizere Ug Ayak Yiiriimeli (Rize) oyununda temel motifin “Ug
Ayak” olmak tizere, hareketin siklif1 ve temposu yoniinden disiik bir seriligi
ifade etmek uzere yilrime adimi bu geleneksel oyunumuza ad olarak
verilmistir®’. Yine horon tiiriimiiz icende yer alan “Horon Kurma”, “Kozangel”
oyunlarimiz da yiriime adim tizerine kurulmustur. “Duz Horon”, “Atabar1”,
“Kobak” gibi oyunlarimizin da bazi bolimleri yiriime adimi iizerine
kurulmustur. Bunlar hafeket serisinin yoniine ve niteligine bagh olarak
meydana gelir. Kiritarak yiriime, yaylanarak yiiriime, salinarak vyiiriime,
kaykilarak ytirime, siiriiterek yiiriime gibi ¢esitlemelerini bu oyun tiirlerimizde
gormemiz miimkiindiir®’.

Kosma: Bu hareket serisinde yiirliylgiin hizt artar ve higbir
ayagin yere degmedigi kisa zamanlar olusur. Ayak sikhigina dayanan bu
fonksiyonel adim bir gok oyunumuzda gorilmektedir?’. Karsilama (Giresun)
oyununun tagiyict adimlari kosu hareket serisine dayanir. Sahlan (Artvin),
Ordu Kargilamas: (Ordu), Ata ban (Artvin) bazi béliimleri de kosu hareket
serisine dayanmaktadir®?.

Sigrama: Bu hareket formunda da ayaklardan bir tanesi viicudu
ileri dogru iter ve digiiy diger ayak ugerine olur. Sigramak kosmaktan su
bakimdan farklidir ki bu da daha fazla enerji gerektirmesidir. Sigramak;

yitkseklik ve mesafe almak igin olabilir. Insan fizyolojisinin yiikseklige ve
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mesafeye karst zorlanmas: anlamini tasir®’. Bu 6zellik agisindan bakildiginda
Atom (Artvin), U¢ Ayak (Artvin), Hemsin (Rize) oyunlarinda sigrama hareket
serisi agikga goriilmektedir’.

Ziplama: Bu hareket serisinde esas olarak bir yiikselis ve bir de
diisiis s6z konusudur. Bu g sekil itibariyle aym1 prensibe dayanmasina kargilik
her seklin hareket @slubunu farkhilagtirdi goriiliir. Bu nedenle viicut havaya
su U¢ sekilde firlar; tek ayakla havalanip, ¢ift ayak tizerine digmesi, ¢ift ayak
ziplayip, tek ayak tlizerine diigmek ve ¢ift ayakla ziplayip, ¢ift ayak tizerine
inmek?’.

Esasi itibariyle ziplama hareket kombinasyonu agirligin bir ayak
tizerinden digerin yiikselerek aktarilmasi ya da agirlik merkezinin her iki ayaktan
esit uzaklikta korunmas: bi¢iminde yukariya yiikselerek ve tek ayak ya da ¢ift
ayak tizerine diigme hareket serisi lizerine kurulu hareket formudur. Genelde
biitiin turlerimizde ek motif olarak kullamilmaktadir. Halay turimiiziin tasiyic
nitelikteki kok motifi, sekmeye ek motif olarak bitigerek figiir olugturma suretiyle,
cokea goriliir. Ziplama hareket serisine en gilizel 6rnek Deli Horon (Artvin) oyunu
verilebilir’.

Sekme: Bu hareket bigiminde de bir ayagin tizerine gii¢ vererek
ziplama yapilir ve diger ayak lizerine diigiilir. Bu sekilde olusturulan hareket
serisinin temel akig1 ve tanimlayict hareket formunu olusturdugu oyunlarimiz,
biitiin turlerimiz ig¢inde yaygin olarak goriilir. Horon bolgesi oyunlarimizda ise
sekme motifine rastlamak pek mimkin degildir. Bunun sebebi de Horon

oyunlarinin karakteristik 6zelliginden kaynaklanmaktadir®’.
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Diger ritmik hareketleri de Atlama ve Kayma olarak
siniflandirabiliriz.

Atlama: Hareket birimi olarak bir adimla, bir sekme hareketinin
kanigimidir. Adim sekme hareketine goére daha uzundur. Atlama Horonu
(Trabzon), Sara Atlama (Trabzon) oyunlarimizda temel ve esas adimi
olusturan bu motif, biitlin oyun tiirlerine dahil oyunlar i¢inde ¢esitli siklikta
rastlanmaktadir®’.

Kayma: Bu hareket formunda da agirlik bir ayaktan digerin bir
adim vasitasiyla transfer edilir ki, devaminda da diger ayak durarak buna yiik
transferi yapilir. Orta Batum (Artvin) oyunun bazi bélimlerinde kaydirma
temel motifini rastlamak mimkiindir?®’.

Oyun Gelenegi ve Olusum Siireci: Dinyanin neresinde
olursa olsun halk oyunu ya da dans adina ortaya ¢tkan hareket formlari,
kesinlikle yiirime, kogma, sigrama, ziplama, sekme adi verilen temel
adimlarin basit ya da bilesik sekilleriyle hareket dizilerini olustururlar. Bu
evrensel hareket dizi ve serileri, toplumun hareket mantigt ve felsefesi
durumundaki oyun gelenegi icerisinde yogrularak ve térpiilenerek
bi¢imlendirilirler. Tarih - Cografya - Toplum kesitinde algilama, diisiinerek
formiile etme ve eyleme bigimlendirme seklinde gelisen bu oyvn gelenegi,
belli evrelerden olusan bir siireci kapsar. Bu siire¢ evrensel hareket seri ve
motiflerinin ulusal kimlik kazaqarak sekillenmeleri anlamim tasir. Gelenek
sireci toplumun olay ve objeyi fikir Olgiisiinde algilayarak ve diisiince

planinda sekillendirmesi, algilanan imajin hareket dizilerine dokiilmesi ve
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terenniimler yoluyla seslendirilmesi, ses ve hareketin yorumlanmasi, gelisip
genisleyerek belli bir aslup olusturarak karakterize olmasi geklinde, bir dizi
biling disi evreleri kapsar”.

Motiflerin uygulanmasindaki hareket mantiZim olusturan; esneklik,
denge, koordinasyon, kuvvet, siirat ve dayaniklilik oyun gelenegi iginde 6lgiisiini
bulur. Motorik 6zellikler agisindan insan fizyolojisinin zorlanmasi, gelenegin izin
verdigi sinirlara kadar s6z konusu olabilir. Sinirlarin kigisel bazda bilingli bir
bigimde agtlmas: kesinlikle toplumun tepkisiyle karsilagir. Gelenekte bu tiir motif
ve hareketlerin tutunmasi, begeni kazanmas: kesinlikle s6z konusu olamaz.
Ciinki; aksi durumda degisime ugramis bu motiflerin boyutlarinin ulusal kimligi
belirleyici 6zelliklerden uzaklagtirilarak anlamsiz ve yoz bir yapiya biiriinmesine
sebep olur. Tammlanma ve taninma degerini saglayan boyut élgiisii ortadan
kaldinlmig olur. Bu nedenle gelenekten tepki goériir. Bu anlamda gelenek;
yabancilasmaya ve degigsmeye kendi i¢ dinamigiyle tepki gostermek suretiyle izin
vermemis, hep kendi temel adim ve cesitleriyle geligsip genisleyerek
zenginlesmesine vasita olmustur. boylece gelenek; motif ve oyun yapimizin ulusal
kimliginin dogusunu, taninmasini, tammlanmasin1 ve karakterize edilebilmesini
saglamustir®’.

Hareketin estetik ve gorsel deger kazanmasindaki temel 6geleri
olan esneklik, denge, koordinasyon, kuvvet, siirat ve dayamikhlik sinirlarinin
zorlanmasi, belli bir riski getirirken, aym zamanda hareketin heyecanimi da
olusturur. S6z konusu sinirlarin zorlanmasi, toplumun kabuliine dayanan oyun

geleneginin belirledigi 6lgiilerde olabilir. Risk paylar da oyunun en kiigiik pargasi
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olan motiflerin zorluk derecesiyle belirlenir®’.

Hareket Serilerinin Zorluk Dereceleri: Bir ritmik hareketin
yapisinda, kas giicii sekillerinin fiziksel giigleriyle ilgili moment, hiz ve
yercekiminin etkileri goériliir. Ritim ise gii¢ ve zaman bilegimlerinden
olugur. Belli bir zaman igerisinde bir gii¢ harcayarak ritmik bir hareket
serisi yapmak fizyolojik olarak oyuncuyu etkiler. Kaslar ve eklemler
degisik giiglerin etkisiyle degisik derecelere varabilir. Kaslarin gerginligi
hareketin gerektirdigi dengeye gore degisir. Kimi ritmik hareketlerde de
oyuncu yer¢ekimine saldirir ve benzeri sekilde momenti etkisiz hale getirir.
S6z konusu ritmik hareketlere bagh olarak kas ve eklemlerin, yani vicut
elemanlarinin  stabiliteden  yo8un  harekete  yonelmesi  viicut
fonksiyonlarindan oncelikli olarak kan dolagimini etkileyerek nabiz ve kalp
atim sayisini arttinr, devamla solunum sistemini de etkileyerek onlar
uzerinde zorlamalar yaparak ritmik hareketlere belli 6l¢iilerde sinirlamalar
getirir. Bu nedenle motifin ayak sikligi ve yogunlugu , yani hareket
sayilarinin artimi, insan fizyolojisini etkileyen ritmik bir faktor olarak
oncelikle goz oniinde bulundurulmalidir. Cinkt hareketin akiciligini,
coskusunu ve estetigini duygusal ritim belirler. Bu aynt zamanda, hareketin
yogunluguna baglh olarak oncelikle g6z oniinde bulundurulmalidir. Cinkii
hareketin yogunluguna bagl olarak solunun sikliginin, kalp atimi ve nabiz
sayilaninin artigina yol agar. Oyuncunun i¢ giigleri ve konsantrasyonu bu
mekanizmalarin en az etkilendigi anlarda doruk noktaya ulasir. Bu da ritmik

hareketin islekligini, canliliini ve cogkusunu en geliskin ve gorsel degerde
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ortaya koymasim1 saglar. Yine yiiksek beceri seviyelerinde gorsel-motor
bitiinliikte, kan dolagim: ve solunum sistemi yaninda sinir-kas sistemi de
onemli etmenlerden biri olarak yerini alir®’.

Bir ritmik hareketin uygulanmasinda, bir direngle kargi karsiya
kalan kaslarin kasilabilme, ya da bir direng karsisinda belli bir olgiide
dayanabilme yetenegi veya bir kasin gerilme ve gevseme yoluyla bir dirence karst
koyma 6zelligi olarak tamimlanan kuvvet kavraminin ¢ok biyiik bir 6nemi vardir.
Hareketlerin zorluk derecelerinin simflandirtimasinda bu agidan kuvvet 6nemli bir
kriterdir”.

Bu ritmik hareket serisinin estetik ve gorsel bir etki olusturabilmesi
i¢in insanda duygusal ritimden kaynaklanan bir heyecam gerekir. Biiyiileyici etki
ve heyecan ise oyunu olusturan hareket serilerinin yapisinda insan giiciiniin ve
biinyesinin sinirlarimt zorlayan riskli hareket formlarimin agirlikta olmasiyla
miimkiindiir. Ciinkii risk, sinir durumlarinin ortaya gtkardigi bir durumdur. Riskli
formlar ise, oyuncunun kuvvet, sirat, dayaniklhilik, esneklik ve koordinasyon
sinirlarini zorlayan limit durumlarda doruga varan hareket birimleridir®’.

Temel motiflerin uygulanmasinda, insanmin kendini en yiiksek hizla,
bir yerden bagka bir yere ritmik bir bigimde hareket ettirme yetenegi olarak
tanimlanan siirztte, oyun ve oyuncu agisindan risk yaratan etmenlerden bir bagka
boyutu olusturur. Bilindigi gibi oyun yapilanmizin biinyesinde birbirini takiben
dort st temponun varhg: goriilmektedir. Yavas tempodaki bir temel motif bir ya
da iki tst tempoda uygulanmasi ¢ok riskli bir hareket serisi deger kazanabilir.

Yine, ritmin birden yiikselmesi-diismesi beklenmeyen bir akis olmast nedeniyle



riskli bir durum ortaya ¢ikarir. Bu ani adaptasyon, sinir-kas sistemi iizerine tempo
uygulamas: olarak deger kazanabilirr Bu nedenle oyunlarimizin geleneksel
yapisindaki temel motiflerin zorluk derecelerini oncelikle; motifin yapisal
ozellikleri, ritim ve tempo dl¢eginde degerlendirmek gerekir®’.

Bir statik ve dinamik yiklenmeyi, aktivitenin kalitesini
diisiirmeden, uzun siire devam ettirebilme yetenegi olarak da tammlanan
dayaniklilik; simirlarin agin zorlanmasina neden olan motiflerde, oyunun yapist ve
oyuncu agisinda risk olarak degerlendirilmelidir. Bu tiir organizmanin yorgunluga
karsi fiziksel ve psikolojik direnme yetenegini asin surette etkileyerek
uygulanabilen hareket serilerini zorluk dereceli hareket birimi olarak
degerlendirmek gerekir’.

Belli bir mekanda wviicudun gesitli elemanlant arasinda kurulan
normal baglantilarin korunmasi olarak tarif edilen denge, mekanlama olarak bir
fiziksel aktivite aninda viicut pargalarinin duruslarinda meydana gelen degisme ve
bu degismelerin sebep oldugu dengeleme tepkileri, bir ¢ok duygu, duyu ve
hareket sistemini harekete gecirerek, bozulan dengeyi yeniden kurar. Dengeli
durusu saglayan giiclii kas kasilmasi, yine dengeyi yeniden saglamak igin viicut
pargalarinin yerini degistiren evreli kas kasilmast riskli hareket serileri sonucu

engeyi korumaya ¢aligir. Bu nedenle kas gerilimi ve hareketler arasindaki uyumu
agin etkileyen hareket birimini, zorluk dereceli motifler olarak degerlendirmek
gerekir®’.

Oyun ve oyuncuyu sinirlayiciligs ile kontrolii altinda tutan esneklik;

genelde bir eklem etrafinda hareket serbesti olarak tanimlanir. Viicut
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elemanlarinin éne, geriye, yana biikillmesi ya da agilmasi yoluyla simirlarmin
zorlanmasina sebep olan hareket serileri, yiiksek risk paylarina sahip-oldugundan,
bu tiir motifler de zorluk dereceli hareket birimleri olarak degerlendirilirler®.

Kisa siire igerisinde zor hareketlerin yapilabilmesi ve degisik
durumlarda amaca uygun, ¢abuk bir gekilde tepki gosterebilmesi ve her hareketin
birbirini dogru olarak izlemesi ve istenilen kuvvetle, istenilen hareketi meydana
getirebilmesi olarak tamimlanan beceri; riskli hareketlerin uygulanmasina katilan
iskelet kaslari, eklemler, eklem baglar ve merkezi sinir sistemi arasindaki igbirligi
olarak da degerlendirilebilir. Bu nedenle aktif viicut pargalarimin hareketleri, yer
degistirme, yon degistirme, hareketin frekansi, zit hareketler gibi akica ve
baglantili hareketlerin diizenli, uyumlu, amaca yonelik bir hareket dizisinin
uygulanmasi, belli bir riski de beraberinde tagir. Bu nedenle koordinasyon da
hareket serilerinin zorluk derecelerinin  belirlenmesinde  kriter  olarak
goriilmelidir?’.

Topluca belirtmek gerekirse; kuvvet, sirat, dayamklilik gibi temel
motorik 6zelliklerle, esneklik ve koordinasyon gibi yardimcit motorik 6zellikler
ritim ve tempo Olgedinde zorluk dereceli hareketlerin ve motiflerin
simflandinimast ve derecelendirilmesinde temel kriterler olarak ortaya gikarlar’.

Hareketin yapisal mantig1 agisindan konuya bakildiginda “yiiriime”
motifi fonksiyonel 6zelligi itibariyle en az riske sahip olmasi nedeniyle zorluk
derecesi en diigiik hareket birimidir. Ciinkii fizyolojik olarak kas giicii, dolagim,
solunum gibi parametreler bakimindan temel ve yardimci motorik ozellikleri

etkileme yoninden insan fizyolojisine en az zorlanmayr “yilirime” hareket



birimimin yaptig goriiliir®’,

Ikinci derecede en az zorluk degerine sahip olan hareket birimi
“kosma” motifidir. Yiriime motifindeki ayaklar arasindaki zaman pargaciklan
miimkiin oldugu kadar kiigiiltiillerek, ayak sikhigi ve yogunlugu temin edilerek
olusturdugu i¢in, tempo yiikselmis olur. Bu nedenle kas giicii, dolagim ve solunum
sistemi, motorik ozellikleri gibi insan fizyolojisinin temel yapilarina etkisi
“yiiriime” motifine oranlar daha fazladir’.

Hareket degeri agisindan “sigrama” motifi Gglincii derecede en az
zorluk sirasina sahiptir. Ciinkii kogmada ayaklar arast esit oldugu igin agirhik
merkezi hep aym noktada korunur. Halbuki “sigrama” motifinde bir ayak viicut
agirligim iizerinde tasirken, agirhik merkezi diger ayaBa transfer edilerek ileriye
dogru, belli bir mesafe de almak suretiyle itilir. Yer ¢ekim kuvvetine de karsi
konularak yiiriitillen bu kuvvet uygulamasi, “kosu” adiminin biitiin niteliklerini
iizerinde tasidigt gibi fazladan olarak da ayaklar arasindaki mesafe ve bu
mesafeden dolay1r yer g¢ekim kuvvetinin asiri etkisi, zorluk ve tasidigr risk
acisindan, “kosu” adimina gore hareketin manti§1 noktasinda ligincu degeri
tagir’.

“Ziplama” hareket degeri agisindan dordiincii derecede az zorluga
sahiptir. Ciinkii ayak ozellikleri itibariyle iki farklhh niteligi biinyesinde tagir.
Hareketin parametrelerinden olan; tek ya da ¢ift ayakla yer ¢ekim kuvvetine
saldirarak yiitkselmek, takriben agirlik transferini gergeklestirme suretiyle mesafe
almak ve ¢ift ayak Uzerinde temel ve yardimci motorik ozelliklerin sinmirlan

zorlanmaktadir. Bu nedenle risk tagima agisindan, bir 6nceki hareket serilerine
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gore daha gok zorluk tasir®’.

“Sekme” hareket serisi olarak besinci derecede az zorluk degerine
sahiptir. Ciinkii “sekme” adimi; “kogu” adim ve “ziplama” adiminin
kombinasyonundan olugsmaktadir. Bu nedenle de her iki hareket serisinin risk ve
zorluk degerini biinyesinde tagimaktadir. Bu agiklamalarin altinda “sekme” motifi
besinci derecede zorluk derecesine sahip diyebiliriz?’.

“Atlama” hareket birimi altinci derecede zorluk degerine sahiptir.
Cinkii “atlama” adimi, “kosu” adimi ile “sekme” adiminin kombinasyonundan
olugmustur. “Kosu” adim genislik boyutu tagiyarak belli bir mesafeyi almay:
gerektirirken, “sekme” adimi hareketin boyutlarindan yiiksekligi de kapsadigindan
yercekimin kargt koyma anlamim da tasir. Hareketin bitiin boyutlari limit
noktalar1 zorladigindan risk payr gok yiiksektir. Bu nedenle altinci derecede
zorluga sahiptir®’.

“Kayma” hareket formu yedinci derecede zorluk derecesine
sahiptir. Clunki agirhk merkezi ve yiik; viicut agiriginin transferi siirekli olarak
birimini  takiben ayaklardan birinden digerine aktanlmak suretiyle
strdiirildigiinden, ayrica da bu aktanm sirasinda ayak tabanlarinin siirtiinme
ylzeyi ile en uzun siireli olarak irtibath kalmasi, “kayma” iglevini gergeklestirmek
icin en ust diizeyde ve periyodik olarak kuvvet kullanmay: gerektirir. Bu
nedenlerle hareket parametreleri ve motorik ozellikler de g6z 6niinde
bulunduruldugunda “kayma” motifinin yedinci derecede zorluk deZerine sahip
oldugu gorilmektedir®’.

“Cokme” hareket formu tempoya da bagh olmak iizere sekizinci
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derecede zorluk degerine sahiptir. Ciinkii bu hareket serisinde once yer gekim
kuvvetine karst gelinerek merkezkag kuvvetine uymak suretiyle yikselinir,
ziplanir. Takiben limit noktada viicut yer ¢ekim kuvvetine birakilarak, ¢ift ya da
tek ayak iizerine digiilerek ¢okiiliir, sonra da tekrar yer ¢ekim kuvvetine karst
kuvvet harcayarak viicut ayakta dik konumuna getirilir. Agtklamalardan da
anlasilacag: gibi hareket serisi ¢ok komplike bir yapt ve goriiniime sahiptir. Bu
arada sunu da belirtmek gerekir ki; yiiriiylls adim veya temposundaki “g6kme”
hareket formu, elbette ki “kosu™ adiminda uygulanan “¢okme” motifinden zorluk
derecesi daha azdir. Birlikte kurgulandiklari adim ve tempoya bagli olarak
dereceleri belirlenir. Yine kademeli ya da kerteli olarak yapilan “¢okme” motifi
bir anda ¢6kme ve kalkma hareket siiresine gore; uyum saglama, eklem hareket
aralig ve denge agisinda daha riskli bir zorluk derecesi tasir’’.

“Dénme” hareket formunun birlikte kurgulandiklarnn adim ve
tempoya bagh olarak zorluk derecesi belirlenebilir. Dénme hareketinde risk pay:
dairesel denge, agirlik merkezinin transferi ve yer ¢ekim kuvveti ya da merkezkag
kuvvetin etkisiyle ¢ok yiiksektir. Ziplayarak donme, yiiriiyerek donme
hareketinden daha ¢ok ¢orluk derecesine sahiptir. Donerek ¢okmek, kosarak
cokmekten daha ¢ok zorluk degerine sahiptir. Kombinasyon kurdugu motiflere
gore “dénme” hareket serisinin zorluk derecesi belirlenebilir®’.

Genel bir degerlendirme yapilacak olursa; ritim ve tempo, temel ve
yardimci motorik Ozellikler, harekete katilan kas grubunun azhgt ya da goklugu
hareket serisinin kas ve eklem sistemine etkisi ve buna bagli olarak wviicut

fonksiyonlarinin  etkilenme olgiisit  hareket formlarinin zorluk derecelerini
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belirlemede baglica kriterler olarak degerlendirilmesi gerekir®’.

Motifin Yénii: Ayagin yoni, oyunun yapist ve bigimsel kurgusu
agisindan ¢ok 6énemli ve belirleyici degerdedir. Hatta oyunun akiciligim ya da
duraganlifini belirlemede oyunun yapisal olarak bagili ya da bagsiz olarak, yine
agik ya da kapal: dizi olarak kurgulanmasinda ve uygulanmasinda belirleyici bir
rol iistlenir’’. Geleneksel kurgular igerisinde yer alan ayaklar bu kriterlere gore
soyle siniflandirtlirlar:

Diiz Ayak: Motifin hareket serisini saat yoniinden tersine
siirdiirdiigii hareket birimlerindeki islek ve akict ayaklardan olusan formlara “Diiz
Ayak” adi verilir. Diiz Horon (Artvin) oyununda goriildiigii gibi “Diiz Ayak”
terimi hem yo6ni hem de tempoyu belirtmek tzere oyun terminolojimizde
kullanilmaktadir'.

Ters Ayak: Motifin hareket serisini saat yoninde stirdirdugii
hareket birimlerindeki islek ve akict ayaklardan olusan formlara “Ters Ayak™ adi
verilir. Ters ayak (Rize, Trabzon) oyunlarinda genelde “Ters Ayak™ motifine ve
hareket yoniine gore kurgulamg oyunlarla ilgili orijinal 6rneklerdir. Kimi zaman
da aym ayak yapisina dayali hareket serisi, bir eksen ya da nokta gevresinde
stirdiiriiliirse, bu sekilde “cember” ya da “dénig” formlarindan olusan hareket
birimlerine “Dénme Motifi” ad1 verilir. Déne (Artvin) oyununda gerek ayagin
yonii ve gerekse uygulanig bigimi gayet agik bir sekilde ortaya konulmaktadir'.

Dik Ayak: Motifin viicudun cephesi yoniunde hareket serisini
siirdiiriirse, oyuncunun dizisi agisindan hareket irdelendiginde; yan yana dizilmek

suretiyle ya da bir hat dizenini olugturarak, birbiri ardinca bir ok gibi tek ¢izgi
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seklinde hareket formuna yon vermek zorunda kalindigi gorilir. Dik Horon
(Ordu, Trabzon), Dik Kayda (Giresun) oyunlarinda hareket serisinin ayak
yoniinden cepheye olusu ve bi¢im kurgusu olarak da hat diizeni bigiminde bir
uygulamanin varh@ gorilmektedir’.

Elbette ki motiflerin s6z konusu hareket yonleri karakteristik
ozellikler agisindan belirleyici bir nitelik tagimasini saglar. Oyunun tiiri ve
yorenin tamnmast, tammlanmasi bakimindan bir 6l¢ii noktasinda deger tagir.

Devinimler: Devinimle hareket arasindaki fark; hareketin
oyuncunun ayaklar vasttasiyla bir mekan iizerinde, belli bir zaman siiresi iginde,
diizenli bir yap1 arz eden ritmik motiflere uyarak belli bir mesafe almas: anlamin:
tasirken, devinimin belli bir yonde alinin mesafeyle ilgili olmayip, oyuncunun
adim serilerine bagli olarak diizenli ritme dayal: bigimde, viicudun belli bir
béliimiiniin bir hareket eksenine go6re titretilmesi, sallanilmasi, oynatilmasi,
egilmesi, bikiilmesi gibi motifleri ifade eder. Olaya bu yonden bakildiginda
oyuna karakteristik 6zellik kazandiran temel kaynaklarin birinden s6z konusu
devinimler oldugu, hatta bu devinimler hareketin erkeksi ya da kadinsi olmasini,
yani cinsiyetini tayin edici, karakterini belirleyici ve tanimlayict oldugu goériiliir,
Bu anlamda hareketin imajin1 devinimler saglamaktadir. Bu nedenle de geleneksel
oyun yapimizda sadece hareket anlaminda adim serileri degil, aym zamanda
onlara imaj kazandiran devinimlerin de karakteristik 6zellikleri bakimindan
vurgulayic bir nitelik tasidig goriilmektedir®’.

Devinim; kimi zaman viicudun sabitlesmis duragan bélimiinin

disinda kalan bolgesine kazandirilan dinamizm ile egilimli viicut diizeni verilmesi,



kimi zaman da mesafe alma araci olarak kullanilan hareket serisine belli bir
depreni§ bindirme olarak tanimlanabilir. Bu tammlamadan da anlagilacag: gibi
devinimi gergeklesme siiresinde iki ayrn mekanizma olarak gormek ve
degerlendirmek gerekir. Bunlar; “Egilimli Viicut Diizeni” ve “Bindirilmis
Deprenisler” olmak iizere ikiye ayrilirlar’.

Egilimli viicut diizeni; viicudun bir bolimiinin diger bélimiine
gore esneklik olgiisiinde pozisyonunu ifade eder. Bu pozisyon belli bir eksene
gbre viicudun belli bir boliminiin kimi zaman bir moment hareketiyle
dondiirilmesi ya da viicudun sabitlenen kismina gore diger boliimiiniin 6ne-
arkaya veya yana esnetilerek, ani ya da derece derece belli bir agida egilmesi
seklinde gerceklestirilir®’.

Bu anlamda devinimler (sagital, transvers ya da frontal) eksen
hareketi olup, biraz 6nce de belirtildigi gibi viicudun belli bir yerinden olusur,
ancak viicudu bir yerden diger bir yere tazimaz’’. Bu hareketleri §oyle
stralayabiliriz.

Fleksiyon: One, arkaya ya da yana egilmek anlamina gelir'’.

Extansiyon: Yikselme, viicudun alt bolgesi ile iist bolgesinin
sagital eksen iizerinde sabitlenerek bir durus olusturmas: anlamina gelmektedir'.

Rotation: Bir eksene gore viicudun belli bir béliimiiniin
dondiiriilmesi hareketi olarak ifade edilir'”.

Adduction: Vicudun bir kismini merkez eksene tagimak olarak
agiklanabilir. Insan viicudunun bel plaminda, sagital eksene dik olarak gecen,

transvers cksene paralel olarak alt ekstremitelerin yapmis olduklari hareket



formlarin: bu tiir hareket dizilerine 6rnek olarak verilebilir'?,

Abduction: Viicudun bir kismini merkez eksenden kagirmak ya da
uzaklagtirmak olarak tammlanabilir®.

Circiu ducation:Biitiin viicudu ya da bir kismin1 ¢evirmek olarak
tanimlanir®’.

Egilimli wviicut hareketleri, yapisal kurgularla iligkilendirilerek
hareketin kimligini ve karakterize olmasini temin eder. Bindirilmis deprenisler ise
dinamiklik, akicilik ve cogkuyu, yani hareketin ruhunu formlara kazandinr.
Devinimi hareket estetiginin farkli boyutuna ulagtirirken, ayni zamanda derinlik
kazandirir. Hareket serisi, egilimli wviicut dizeni ve bindirilmis deprenis
parametreleri arasinda ritme ve tempoya bagl, iligkilendirilmig bir uyum saglar®’.

Hareket serilerinin “bindirilmis deprenislerini” inceledigimizde bitiinliik
tagiyanlar ve bolgesel olarak fonksiyon tagiyanlar olmak izere iki kategoriye
aynldiginin gérmekteyiz. Bitinlik tasiyan deprenis bigimine en glizel 6rnek
Trabzon horonlarimin “Sik” bolimlerinde goralen devinimler teskil eder.
Harekette higbir bigimde mesafe almak s6z konusu olmadan, diz ekleminde
olusturulan kinlmalarla, ayaklardan birinden digerine agirlik  merkezi
kaydirilmak suretiyle, ayak ucundan sagin teline kadar hissedilen ve izlenebilen,
titreme ve titretme ile olusturulan organik bagla iliskilendirilmis bir devinimin
gergeklestigi oyunda gorilir. Bu devinim formunun, gruba uygulanmug bigimi,
estetik ve gorsel olarak ¢ok 6nemli bir etki olusturmas: yaninda, yorenin ya da
bélgenin taninmasi, tanimlanmas: ve karakterize edilmesi agisindan ¢ok onemli

bir olgittiir’’. Bu devinim bigimine oyun yapisina oturmug olarak Kirma



(Giresun), Titreme Horonu (Rize) gibi oyunlarda biitiinliik i¢inde goriilmektedir.
Bolgesel bindirilmig deprenigler ise, belli kas ve eklemlerin
ihtisaslagmig bigimde mekanizma gelistirecek titreme, titretme, sallanma, oynatma
gibi yatay devinimleri yapisal hareketlere oturtulmasiyla gergeklegtirilir. Bu
bindirilmis deprenigler kimi zaman temel yapisal hareketlere yardimci olarak,
kimi zaman da dogrudan dogruya oyunu bu deprenisler temsili noktasina ulastr.
Kusak Sallama Horonu (Trabzon) oyununda higbir ayak motifine ve adima

dayanmaksizin baglh olarak saga vurgulayici doniislerle deprenigler ortaya
koymas: bu anlamda deger tagir. Yine Kol Oyunu (Kol Sallama) (Ordu, Giresun)

tiplemelerinde de yasayan ve guglii bir hareket geleneginin varlig: belli figiir ve
devinimlerin sabit bir siraya tabi olmaksizin oyun iginde yer aldigi, ancak
gelenege aykint dogaglamalarinda hareket ve devim olarak kabul gordiigi
bilinmektedir. Coskulu ve kivrak kipirdanislar yaratmaya uygun olan bu melodi
ve oyun tiplemelerinde, devinim ve g¢esitlemelerin 6n planda oldugu, hatta asil
seyir zevkini bu devinimlerin sagladigi goriilmektedir. Bir anlamda oyuna kol
oyunu tammlamasini temin eden kurgular s6z konusu devinimlerdir®’.

Kisaca belirtmek gerekirse; tanitici, tanimlayict ve karakterize edici
hareket elemanlarinin en vurgulayici nitelikte olant devinimler olup, biitiin bélge
ve yorelerde belli olgiilerde yapisal kurgulara eglik eden karakteristik dzellik
estetik degerdir.

2.2.2. Horonlarda Figiir:
Bir oyunun, gelenek olarak da adlandinlan, kural ve kaliplar

cergevesinde birim zamanda en az iki veya daha ¢ok adimin birbiri ard: sira, belli



bir diizene gere dizilmesiyle meydana gelen hareket serisine figir adi verilir.
Bagka bir deyisle, en az bir kok motifle bir ek motifin belli bir gelenege bagh
olarak bir araya gelmesiyle karakterize edici ve tastyict nitelikte olusturduklan
hareket birimine figiir denilmektedir. Figiir kaliplarinda iki unsur vardir. Birisi
ayak sayisiy, dieri de ayak sayilari arasindaki uyumu saglayan duygulardir.
Figiiriin yapisindaki pargalarin simirlarint da belirleyen durgular, hareket birimi
noktasindaki motiflerin baglanig bigimlerini gekillendirir. S6z konusu durgular
adimlar arasindaki zamam esit ya da esit olmayan siirelerle sinirlayarak figiriin
akigina kayganlik ve isleklik kazandinr. Ote yandan figiirii olusturan motiflerin,
tizerine kurulu oldugu ayaklarin uygulaniginin, zamani degisik siirelere bolmesi
hareketin ritmini yaratir. Zaman ag¢isindan ayagin uygulanig sayisi aym ve
aralarindaki sire orantili olarak kisaltilirsa tempo artar. Siireler uzatilirsa da tempo
duser. Figiiriin temposu karakteristik bir 6zellik tasir.

Figiiri adim olarak da adlandirmak miimkiandir. Bu agidan
bakildiginda ayaklarin teker teker ve ard arda dizilerek, gorsel ve estetik anlamda
goze hos gelen bir g6riiniim tegkil edecek bi¢imde adim cimlesi olusturmasina
figiir ad1 verilmektedir”.

Figiir Periyodu: Nitelikleri arasinda uygunluk bulunan en ag iki ve
daha ¢ok adim ciimlesinin birbirini armonik bir goriinimde tamamlamasindan
meydana gelen daha genig hareket formuna “figiir periyodu” ad: verilmektedir.
Figiir periyodu igerisinde, bellege ket vuran, belli araliklarla dondiirme motifleri
yer alir. Pasaj niteligi de g6steren periyotta motiflerin siralamigt higbir zaman

tesadifi degil, tamamen belli disiplinlere bagli kurallara gore birbirlerini takip



ederler’.

Kosulu Figiir: En az iki oyuncunun; kimi zaman aym figir
ciimlesini tekraren uygulayarak, karsilikh olarak, birbirlerini tamamlayict nitelikte
hareket serileri olugturmalari, kim zaman da farkl: figiir ciimleleriyle birbirlerini
karsilikli olarak tamamlayan hareket formlarini kullanarak bagimli hareket
- kurgular1 olugturmasina kosulu figiir ad: verilir’. Kosulu figiire dayal: 6rneklerden
bazilari; Candarli Tafek Oyunu (Giresun), Stirmene (Trabzon), Bigak Horonu
(Trabzon), Eskiya Horonu ( Ordu, Giresun) oyunlan verilebilir.

2.2.3. Horonlarda Boliim:

Oyunun kurulusunda dglinci evre olarak “boluim” goze
carpmaktadir. Karakteristik 6zellik olarak, yapisal kurgunun gruba uygulanmasi
asamasinda ortaya ¢ikan bolim, i¢ ige ve akict bir gériiniimde armoni olugturan
kompleks figiir, ciimle ve periyotlarin birbiri tizerine uyumlu bir gekilde
bindirilmesiyle yapilamir. Zaten figlr periyodu en az iki ve daha ¢ok adim
cimlesinden olusur. Figir periyotlarni biinyelerini olusturan degisik adim
cimleleri arasina yerlesen wvurgu niteligi tagiyan donderme motifleriyle
birlestirilerek bir adim armonisi olustururlar. Béliim kendi igerisinde hareket serisi
olarak uyumlu bir biitiinii olustururken, aym1 zamanda tastyici ve karakterize edici
adimlan da fonksiyonel yénden renk adimlar olarak biinyesinde bulundurur. Bu
arada boliim, adim gesitlemelerini disipline etme ve belli hareket frekansina tabi
tutma yoniinden parametre olarak ritim ve tempoya bagimhdir. Bilindigi gibi kisa
ve uzun zamanlarda olan hareketlerin hepsine birden ritim adi verilir. Ritim

hareketleri yardimi ile ayarlanan zamanciklarin birbirine esit gruplara ayrilis: halk



oyunlarinda ritmi dogurur. Yine, adim ciimlelerinin vurgulu ve vurgusuz yerleri
hareketin ritmini doguran baslica nedenlerden biridir. Ote yandan, bir oyunun
oynaniginda hareketin hizim1 ve oyunun ruhunu tempo belli eder. S6z konusu
parametreler hareket serilerindeki ayak siklifina etki ederek, farkli gorsel ve
estetik bir goriiniim dogmasmma kaynak olustururlar. Bu nedenle bdlim
devinimlerle bir derinlik kazanmirken, figiir periyodunun uzunlugu ve adim
cimlelerindeki ayak gesitliligine bagh olarak zenginlik ve cosku tagirlar.
Irdelemelerin agiklikla gosterdigi gibi bir bolimi esas olarak; adim ciimlesi,
bigim kurgusu, uygulamada onlan yoneten ritim ve tempo belirleyip
olusturabilir’.

Oyunun temel nitelikleri g6z Onine alindiginda her oyun
biitiiniinde birbiriyle iligkilendirilmis, en az iki en ¢ok dort bolim bulunur.
Bolimler arasindaki farki, kimi zaman en diisiikten baslamak iizere dort fist
noktayr varan tempo, kimi zaman ritim, kimi zaman adim, cesitleme ve
farklilagmalari, kimi zaman da oyunun hareket serilerinin akig iginde bigim
kurgusunun degismesi olusturur. Bazen bolimler arasinda ritmin, hatta temponun
bile degismedigi olur. Bu sartlarda bolim bigim kurgusundan ya da boélimler
arasinda gegis teskil eden dénderme motiflerin sinirlandiriimasiyla birbirlerinden,
vurgulayici bir goriiniig kazanmaksizin ayrilirlar’.

Dik Horon (Artvin, Ordu) ve Dik Kayda (Giresun) oyunlarin
adlandirilmasiyla yer alan “dikleme” terimi, hareketin yonlerinin belirtmenin
yamnda, aym zamanda oyun temposunu da ifade eder. Ikinci derecede yiikseklik

belirten bir hareket frekansinin sergilenmesi anlamini tagir. Yirime adiminin bir



{ist temposunu bu bolimde serilik derecesi olarak goriiriiz?”.

Bagli ve bagimh olarak canli, hareketli, ¢abuk ve ritmik bir
uygulama o6zelligine sahip olan Trabzon Horonlan iginde; “Horon Kurma”
(agirlama) ilk boliimii, “Sarmalar” ikinci bolimii, “Sallamalar” tigiincii bolimil,
“Atmalar”’ dérdincii béliimii olugturur®’.

Analizleme ve irdeleme sonucu, oyunun kurgusu ve karakteristik
ozellikleri bakimindan, bolimlemenin ¢ok bityiik bir deger tasidit agiklikla
anlasilir. Hareket serilerinin ve bigim kurgularinin  komplekslesmesi ve
karmagiklasmas: bolimleme noktasindan baglar. Hatta bolim bagli bagina
bagimsiz bir oyun anlam ve goriiniimiine bile sahip oldugu gorilir®’.

Biliimlerin Hareket Yoriingesi ve Frekans Analiz: Belli bir
figlir periyodunun, belli bir ritimde ve sabit bir tempoda énceden belirtilen bir
alan fizerinde takip ettifi yoringeye boliimin bigim kurgusu adi verilir.
Karakteristik ozellik agisindan geleneksel oyun yapilarinin sekillenmesi ve
cesitlenmesinde bigim kurgularinin &nemi tartigilmaz bir etkiye sahip oldugu
goritir?’.

Bu dort nitelik bolimin var olmast i¢in kesinlikle sarttir. Bir
oyunun yapisinda iki veya ikiden ¢ok bélimiin olabilmesi i¢in en az iki niteligin,
yani figir periyodu ile temposunun farkli olmasi gerekir. Bu nedenle de bu
Ozelligi tasimayan oyunlarda, bolimden s6z edilemez. Gergekte bu tiir, tek
bolimlit oyunlarin diger pargalart ya kaybolmus, ya da zaman iginde
unutulmustur. Bazen tek bir bélam ad: ile icra edilen oyunlar, gergekte en az iki

bolimladir?’.



Boliimler hareket yoriingelerine ve frekanslarina gore iki ayrn
yapiyt ve yapilanmay1 biinyesinde tagirlar.

- Yiriingelerine Gore: Oyunun bigimsel kurgusu bu noktada
ortaya ¢ikmaktadir. Kendi i¢inde Dikleme ve Yanlama olarak goriilmektedir®’.

Dikleme; Cepheye karg1 oynanan oyun anlamindadir. Kisisel bazda
dik ayak motiflerinden olugur. Hareket siirekli ileriye dogru tekrarlamr.
Tamamlayict adim ciimlesi ileriye dogru yapilir. Dik Horon (Trabzon, Ordu) ve
Dik Kayda (Giresun) oyunlar buna en uygun ormeklerdir®’.

Yanlama; Oyun sirasinda temel motifin hareket serisi saat
yoniinde ya da tersine siirdiiriilen oyun anlamindadir. Oyunun hareket serisi saat
yoniinde ilerliyorsa yanlama, aksi yonde ilerliyorsa tersine, déne gibi adlar alir.
Ters Ayak (Trabzon, Rize) ve Done (Artvin) oyunlar: 6rnek olarak verilebilirler®’.

- Frekanslarina Gore: Kendi iginde Agir Oyun (Agirlama) ve
Kirik (Kivrak) oyun olarak goriilmektedir®’.

Agir Oyun (Agirlama) ; Hareket serisi tamamen seyrek adimlar
tizerine kuruludur ve adimlar arasi uzundur. Olay tamamen tempo uygulanmast ile
ilgilidir. Kimi zaman adimlar, ayak zeminle irtibatin1 hi¢g kesmeden, oldugu
noktada dizler kirilarak ve viicuttaki devinimlerle hareketlenir. Agir bar (Artvin),
Orta Batum (Artvin) oyununun ylriyisi ve Coskun Coruh ( Artvin) oyunun
baslangig figiirleri 5mek olarak verilebilir®’.

Kink (Kivrik) Oyun; Bu bolimi orta, yiiksek ve en yiiksek
tempoda olmak iizere ii¢ asamada gOérmek mimkindur. Bu bélime Siksara

(Trabzon), Deli Horon (Artvin) oyunlarini verebiliriz®’.



2.2.5, Horonlarda Oyun :

Oyun, kurgusu yoniinden gegitli hareket formlar1 ve bolimleriyle
bir biitiinii ifade eder. Bir gelenege bagli olmak iizere motif , figiir ve béliim ad:
verilen hareket serileri ilizerine kurulan, devinimlerle desteklenmis, bigim
kurgusuyla sekillenen ve bu gorsel yapisi miizikle eslesmek suretiyle derinlik
kazanmig, estetifi hareketle yakalayabilen toplumsal ve anonim karakterli
geleneksel dans kurgularina “Halk Oyunu” ad: verilir’.

Ayaktan baglamak iizere basa kadar uzanan pargalarinin oyuna
kattig1; omuz titretme, gerdan kirma, kalga hareketleri, diz ve bacak devinimleri,
el ¢irpma, jest ve mimik, 6ne ve arkaya egilme, oldugu noktada farkli yonler
sallanma, degigik sabit durus bigimleri gibi viicut hareketleri, plastik deger
anlaminda wviicudun estetigin belirginlesmesini temin edici tema ve formlar
oyunun karakteristigini olusturur’.

Oyun kavraminin hareket analizi su 6gelerden olusur.

Denge; Motif, figiir, bolim, oyun ve bigimsel kurgular agisindan
uzunluk- kisalik, hiz, enerji ve bitiinliikte degisiklikleri ifade eder®’.

Tekrar; Donderme, motiflerle wvurgulamak ve bir bitine
déniistiirmek igin yapilir®’,

Zithk; Gigte, zamanda, alanda ve giris- ¢ikigta catisma ve
geliskinin olmamas: halidir®’.

Biitiinliik; Tekrarlar ve vurgularla oyunu tatmin edici bir yapiya
sokma anlami tasir®’.

Sira; Anlaml kurgular ve boéliimler birbirini uyum iginde takip



etmektedir’’.

Gegiy; Adim ciimlesinin ve anlamlarin birinden digerine nasil
gectigi, tasiyict adimlan kapsar. Gegis adimlari oyun butinlugi iginde sadece
fonksiyonunu icra etmektedir. Estetik agidan agirhigi temin etmesi sézkonusu
olamaz*’.

Degisiklik; Boliimler arasinda adim ciimlesi, ritim, tempo ve
bigimsel kurgu farkhiliklar: akla gelir’.

Doruk Noktasi; Oyunda hiz, elastikiyet ve vurgulama yoniinden
ulagilan son noktay: ifade eder®’.

Siralanan bu fonksiyonel pargaciklar geleneksel oyun yapisinin
gorsel agidan seyredilirligini sagladigi gibi, karakteristik Ozellikler yoniinden
tanitic, tamamlayici ve belirleyici noktasindadir.

Halk Oyunlarmin Fonksiyonel Parc¢alar: Halk oyunlarmmn
fonksiyonel pargalarini kendi igerisinde Halk Oyunlarinin Bigim Kurgusu ve
geleneksel Bigim Formlar1 olmak iizere iki gruba ayirmaktayiz?.

Halk Oyunlarinin Bi¢cim Kurgusu: Halk oyunlarinin geleneksel
yapistmt ve karakteristik Ozelliklerini sekillendiren ve ona grup bitiinligii
saglayan, aym zamanda belli kriterlere bagli kilan en 6nemli etmenlerden biri
oyunun bigim kurgusudur. Oyun adimlarinin akici ve islek olmasi, tempo fikri,
hareket dizileri ve formlan bigimsel kurgusunun dayatmalaridir. Oyunun derinligi,
genigligi ve yiksekligi icranin sahne Uzerinde sirdirilmesi geredinin, estetik
kayginin ve sonug olarak da bigimsel kurgunun sartidir®.

Sahne agagidaki kurgusal faktorlere gore hareket serilerini sintrlar

-60 -



ve tanimlar®:
1. Yon:

a) Hareket Cizgisi; ileri, geri, yana, capraz, donme, cember’".

b) Odak Noktalar; gozin ya da viicudun bir bgliimiiniin
vurgulanmasi (omuz titretme, gerdan kirma vb.) dikkati belli bir noktada toplamak
gereginden dogar. Solo oyun oynayan bir oyuncu veya bir ¢ifite bir odak nokta
olarak degerlendirilebilir®.

2. Srira:

a) Asilan Mesafe; hareket serisiyle kurgusal ¢izgi lizerinde takip
edilen yolu ifade eder®.

b) Derece ve baglanti hareketlerinin sayis1 anlaminda béliimler ve
gegisler; eksen hareketleriyle bunlann oyun igindeki dagilimlar: belirlenir®.

3. Seviyeler:
Alcaktan yiiksege dogru ya da gat1 bigiminde siralans: ifade eder®.
4. Yiizleri Doniik Tarafi:

Karst yan, ¢apraz, geri, yukari, asaglzg.

Geleneksel Bicim Formlar: Halk Oyunlarinin bigim kurgusu iki
yonden incelenebilir, oyuncularin oynanilan alan Gzerindeki dizilis konumlan

bakimindan ele alindiginda bes bigim formunun varhg goriiliir’®. Bunlar;

1

Cizgi (Sira),

Daire (Halka),

Yarim Daire (Yay),

Karsilama Bigimi,
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- Tek (Solo) Bigimidir.

Geleneksel yapida ¢izgi formu oyuncularin bir hat iizerinde yan
yana gelmesiyle temin edilir. Kimi zaman bu hat diizeni birbirine paralel iki sira
da olusturabilir. Paralel dizide oyuncular birbirine cephelerini dénmemek
kaydiyla oyunu siirdiiriirler®.

Cizgi formu ile baglayan geleneksel oyunlarda, takiben diiz sira
(birbiri ardinca), dik verev ve pargal ¢izgi seklinde formlara dontserek hareket
akigint siirdiirdiikleri gézlenebilir. Yani bu bigimsel kurgu,oyun akigt iginde, aym
formu oldugu gibi sirdiirmeyip; birbiriyle ilintili, kolay hareket akigina agik,
bigimlere gegis yapabilmektedir. Motif ve figlriin islek ve tastyict adimlari ana
yapmun bu gegis sirasinda bozulmasina izin vermemektedir. Ctunkt séz konusu
kurgusal yap: ve bigimsel formlar birbiri igersinde dogmus ve gelismistir. Bir
oyunun oynamg seklini bigimsel olarak degistirmek ya da aslindan olmayan
sekillerde yeni bigim vermek, oyunun anlam bitiinligiini ve gorsel 6zelligini
bozmaktadir®.

Cizgi formu horon tirlerimizde de sikhikla gorilmektedir. Artvin ,
Rize, Trabzon , Giresun ve Ordu illerimizde oynanmakta olan horonlarimizin bir
gogunda ¢izgi formunu gérmek miimkiindiir''.

Daire diizeninde oynanan geleneksel oyunlarda oyuncular
merkezden esit uzaklikta ve birbirlerinden esit araliklaria bir ¢ember {zerinde
konumlarini belirlerler. Bu bigimsel kurguda prensip; oyuncunun ve oyuncularin
hem kendi ekseni etrafinda hem de beraberce daire etrafinda donmeleridir.

Geleneksel yapida karakteristik ozellikleri bozmadan i¢ i¢e daire, birden fazla
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daire, ¢ok katli daire gibi formlar birbirini takiben gegis yapilarak farkh
gorintiiler olarak kullamlmaktadir. Cember bigiminde oynanan oyunlarin bir
ozelligi de oyun boyunca hareket yani doniig yoniinii degigtirebilmesidir. Bu arada
sunu da belirtmek gerekir ki ¢gember bigiminde oynanan oyunlarda hareket yonii
genelde saatin ters yoniindedir'".

Yarim daire bigiminin agirlikta olarak oynandigi oyunlarda, bir
dairenin ya da ¢emberin bir pargast gibi i¢ biikey veya tersi, dig biikey hat
iizerinde oyuncular, bir dairenin ya da ¢emberin bir pargasi gibi i¢ biikey veya
tersi, dig biikey hat iizerinde oyuncular konumlarini belirlerler. Yarim daire yani
yay formu esneklik kabiliyeti yapidir. Geleneksel oyunlarda yarim daire
formundan daire ve ¢izgi formuna gegisler g6zlenir. Oyun kapali yerde icra
ediliyorsa seyirci cepheye alinarak stirduriilir. Oyun bigim kurgusu tek yonla
yapilarinda nihai nokta verev ¢izgi goriinimiine kadar ulagir®’,

Kargilama hem bir tir hem de bigimdir. Bilindigi gibi kosulu
figiirlere dayali olarak stirdurilen halk oyunu tiirine bu ad verilmektedir.
Buradaki konumuz bigim olarak hemen hemen bitiin yoremizde goriilen
karsilama formudur. Yukanda saydigimiz tim bigim kurgulari karsilama
bigiminde de oynanabilir. Onemli olan kosulu adim kurgusu iizerine kurulu
olmasidir. Oyunun temel kurgusunda figiirler en az iki kisi tarafindan tamamlanur.
Kargilama formunda bigimsel kurgu diiz ¢izgi ise paralel ¢izgi, daire ise i¢ ige iki
daire, yarim yay ise oyuncular birbiri ile karsilikli i¢ biikey ya da dig bukey hat
{izerinde karsiliklt bulunurlar®’.

Tek oyun solo niteliginde olup, bir kisi ya da bir ¢ift tarafindan
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hareket dizileri bagsiz ve bagimsiz olarak siirdiiriillen oyunlardir. Kimi zaman bir
gruba dahil olan oyuncunun, gruptan koparak grupla higbir ortaklif1 ve benzerligi
olmayan figiirler yapmasi geklinde strdirtiilir. Kimi zaman da higbir gruba bagh
olmaksizin tamamen kendi bagina, gorsel ve estetik nitelii yiiksek, hareket ve
devinimlere dayals, serbest yaptya sahip oyunlarda gormek miimkiindiir®’.

2.3. HORONLARIN OYUN GRUPLASMASI ANALIZ1

Horonlarimizin oyun kapasitesi ve kapsami, karakteristik
ozellikleri yoniinden incelendiginde bir takim gruplamalarin dogal olarak varlig
gorilecektir. Bu gruplamalar kurgusal yapida yer alan motif, figiir, figiir periyodu
ve oyun kavramindan, devinimlere ve sonugta bigim kurgusuna kadar, birbiri
icinde ve diginda, benzerliklere ve farliliklara sahip nitelikler tasir. En biyiik ve
genel birimlerden, en kiigiik ve 6zel birimlere dogru “tur”, “alt grup”, “tip” ve
“varyant” olmak {izere; diizeylerine, yayginliklarina ve g¢esitlemelerine gore
stiflamr?’.

2.3.1. Horonlarda Tiir :

Tiir kavramu ile oyun bolgesi kavramu birbiriyle 6rtiisir, yani 6zdes
anlam tasir. Belli bir bolgedeki oyun dagarcigr iginde yer alan oyunlarin
yapisinda, motif ve figir bazinda, gelenegin 6zgunlesmeye izin verdigi olgide
olusan ortakliktan kaynaklanan, diger bolgelere nazaran yapisal ve gorsel
farklilagma anlaminda deger tasiyan yerellesmeye “tiir” ad1 verilir’’. Bu nedenle
tur; bolgeler arasinda ayrigma ve farklilik, kendi bolgesi dahilinde sinmirliliklar
belli genellesmeler olarak deger tasir. Tirler aras1 gegis bolgelerinde ortakliklar

artarken, ekstrem noktalarda yapisal ve estetik farklar en iist noktaya ulagir. Belli
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bir bolgede yapisal ve bigimsel kurgu ortakliklarina sahip, 6zgin motiflerle
ortaklik kazanan, andinglt ve izlenim tagiyan motif ¢esitlemeleriyle ortak
farkhliklar1 yakalayan oyun dagarcig tiriin kapsamini olugturur. Tiirler bolge
kavramiyla smurlart  belirlendigi  igin  gelenedin  etkisiyle yerellesme
durumundadir”’.

Tirler belli bolgelere ait hareket serilerindeki ortak motiflerin
tirevlerinden olusan o6zgiin gruplagmalardir. Yine tlrler toplumun, vatan
cografyasindaki, oyun repertuan bitiinii iginde, gbrsel anlamda ilk bakista fark
edilen ana ve yaygin gruplart ifade eder. Ekstrem 6mekleri bagdasmaz farlihiklar
seklinde goriiniim tagirken, gecis bolgelerinde bu aynmin gozlenmesi olduk¢a
zordur. Farliliklarin kaynagt mesafe, cografya ve tabii sartlarin hareket serileri
fizerindeki etkisi olarak degerlendirilirken, tarih derinliginde zaman kavramin: da
hesaba katmak gerekir. Ortak hareket serilerinin farkli fonksiyonel pargaciklarin,
belli bolgelerde farkli yonlerde baska gesitlemeler gelistirerek, genisleyen bu
Ozgiinligiini yayginlagtirmasi, bolge olusumunun dogmasina kaynaklik etmistir".

Geleneksel oyun repertuarimiz iginde yer alan her tiir, gok 6zel
durumlar arz eden bagsiz bir sekilde varolabilen varyasyon niteligindeki oyunlar
biinyesinde bulundurmanin yaninda, benzerliklerin ana unsurlarimi kendinde
toplayan ¢esitleme, dallanma ve andinsh oOzellikler tagiyan oyunlan da
yayginlagmg Ornekleriyle kapsam iginde gdérmek miimkiindiir. Bolge, ortak temel
motif ya da motiflere dayanan, hareket siirlani durgularla belirlenmis, kesin
anlamly, diizenleri belli ve belirgin ayak yapilarindan olugan bu kurgusal yapilarda

kesin uyumlu viicut devinimleriyle desteklenmis, bir bitiin halinde bagli yada



bagsiz olarak oyuncularin iligkisi veya iletigimi iizerinde kurulmus, belli bir
cografya lizerinde, belli bir toplum kesiminin kabuliinii almis ve yine kokeni belli
bir tarih derinliine uzanan, anonim karakterli halk oyunlarinin olugturdugu gruba
bolge adi verilir®’.

Belli bir kékene sahip bir toplumun yerlesim alam olan, genis bir
cografyay1 kapsayan, bolge gergevesinde olusan oyun dagarciinda yer alan
oyunlarin ortak 6zellik tagtyanlart gruplagarak tirleri meydana getirir. Tirlerin
kendilerine has kurallan, disiplinleri ve ilkeleri vardir. Bu baglamda horonlarimiz
bagli oynanan tiirlerdendir’.

Tirlerde agirlikli olarak kullamlan bigim kurgulani da ¢ok 6nemli
degerdedir. Horonlarin yénetiminin ortadan yiritilmesi, ¢ogunlukla diz ¢izgi
bi¢giminde uygulanmasi nedeniyle, en az ii¢ oyuncu tarafindan kurulup
oynanabilir. Ciinkii grubun yénetimi baglams bigimi agisindan ekip basi ve onun
sagindaki solundaki oyuncularin uyumlarn 6nem tasir. Bu oyuncularin sagina ve
soluna esit olmak kaydiyla istenildigi kadar oyuncu ilave edilmesi, fonksiyonel
yonden biiyiik bir fark getirmez. Bu nedenle soz konusu olan horon turimiz diiz
¢izgi lizerinde oynandigindan en az {i¢ ve katlar seklinde uygulanmalhidir. Sayet
daire bigiminde oynanacaksa en az dort kisi ya da ¢ift tarafindan uygulamaya
konulmalidir®’,

Kisaca belirtmek gerekirse tiirler; birbirlerinden ana unsurlariyla
ayriliklara sahip, kendi igersinde ise temel motifler ve gesitlemeleriyle butiinliik
tastyan, bagh olmalar1 durumunda baglanig bigimlerine ya da bagsiz olanlarda

kollarin fonksiyonellik 6lgilerine, oyunculanin olusturduklart dizi bigimlerine
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gore degisik gruplara ayrilirlar®’.
2.3.2. Horonlarda Alt Grup :

Tirler kapsamu igersinde yer alan oyun yoéreleri, yap: ve bigim
kurgulariyla benzer ve andingl,, donderme motifiyle 6zdeslik tasiyan, ortak oyun
ornekleriyle yoresel yakinliklar dogurarak alt gruplarin olugum kaynagini tegkil
ederler. Alt gruplarin kapsaminda yer alan yorelere ait oyunlarda; birbirinin
benzeri niteliklere sahip gesitlemeler yaninda, degisik ozelliklere dayali oyun
orneklerinde varlig1 bir gergektir. Aslinda turler, nasil popiiler ve ulusal folklorun,
ortak karakteristik Szelliklerini tagiyan yerellesmis ornekleri durumunda ise alt
gruplarda tirler iginde mahalli 6l¢cekde daha yogun ortakliklar tasiyan, yayilim
alam daha sinirli 6rneklerden olusan bir oyun dagarcigia dayamr?’.

Tarih derinliginde, genel toplumun pargalar olan boylarin, komsu
yoreleri de kapsayan yerlesim alanlari, 6nceleri sancak adiyla belli idari zorluklar
yaninda, folklorik ozellikleri de ifade eden konumdan il adiyla yeniden
orgiitlenme sirasinda ortaya ¢tkan idari boliinme sonucu, aym folklorik 6zellikler
birden ¢ok yoreye bolinme durumunda kalmistir. Bunun tabii bir sonucu olarak
da aym niteliklere sahip oyunlar, kimi zaman aym adlarla, kimi zaman da farkli
adlarla, ufak tefek degisikliklerle, daha sinirh bir alana, bir II’in halkina 6zgi
tirinlermis gibi gorilmeye baglanmistir. Aymi ortak degerin tabii smnirlan
pargalanarak, suni bir bigimde olusan yeni belirlemeler oyun gruplarina, yanhs bir
sekilde ad olmustur. Yani Il adlariyla halk oyunu repertuarlarinin adlandiriimast,
bu alanda biiyiik bir kaosu yaratmis, yanlig bir yontemdir. Dogru olam, alt grup ya

da boy adlariyla anilmalanidir. Ciinkii folklor triinleri bir topragin degil, toplumun
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yarattig1 ve iirettigi degerledir®’.

Alt gruplar; tirlerin daha 6zel bir 6lgiide ayrimlara tabii tutulmasi
sonucu, bolgeler igersinde belli yoreleri kapsayan, alt bolgeler goriinimiinde
ortaya ¢tkt1g1 bilinmektedir®’.

Horonlar tiir olarak Dogu Karadeniz ( Trabzon, Rize, Ordu,
Giresun, Artvin ) Bolgemizde; toplu, dizi bigiminde, bagli ve bagimli bir
disipline dayali olarak oynanan oyunlardan olusur®’. Horon tiirii igersindeki alt
gruplar; oncelikle oyunun yonetimi noktasindaki farkliliklardan, yani Trabzon
Horonlar1 gibi ortadan yonetilenler, Artvin, Rize, Ordu ve Giresun Horonlari gibi
“ekip baginca” yonetilenler olmak lizere ayrima tabii tutulabilir. Yine, oyuncu
olarak bayan-erkek birlikte, yani Artvin, Rize, Ordu ve Giresun’da oldugu gibi
alaca dizi seklinde oynananlar ve Trabzon’da oldugu gibi bayan ve erkek ayr1 ayr
oynananlar olmak iizere alt bolgelerin varligi gorilebilir®’. Horonlar iginde en
ekstrem noktalar olarak Trabzon ve Artvin yéreleri, ayn ozellikleriyle, Rize ve
Giresun yorelerimiz Trabzon’la, Ordu yéremiz ise Artvin yoremizle alt grup
olustururlar®”.

Kisaca belirtmek gerekirse tiirler gerek hareket analizleri ve
gerekse genel oOzellikleri irdelendiginde, hele ortak oyun dagarciklann da goz
oniinde bulunduruldugunda ortak oyun hareket ve hareket Gsluplarindan
~kaynaklanan, daha yofun ortak oOzelliklerin paylagildig: alt gruplanin varlig
gercedi ortaya ¢ikar®’.

2.3.3. Horonlarda Tipler :

Tipler, geleneksel oyun dagarcigimizin iginde ¢ok 6zel bir durum
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ifade eden, iilke ¢apinda her bélgede belirgin ornekleriyle yaygin, tiirler igindeki
genel yapilardan farkli olarak ve onlar iginde az bulunan 6mekleriyle 6zgiin
kurgusal yapilardir. Tiirler iginde bagimsiz bir sekilde varolabilme gticiine sahip
oyun gesitlemeleridir. Degisik tiirler iginde belli farklihklarla ve kendi
dzdesleriyle belli benzerliklerle uygulaniriar. bu anlamda tipler, genel gergeve
olarak ortakliklar tasirken, yoresel olgiilerde belli yerlesmelerin bulundugu da
inkar edilemez. Kimi zaman ayn tiir ya da yoérede tiplerin degisik gesitlemelerini
bulmak miimkiindiir. Cesitlemeler aym motifler {izerine kurgulanmalarina
ragmen, bi¢im ve hareket akigindaki farkliliklardan dolayi, her biri aym g¢esidi
olusturur. Bu yonleriyle bir gorsel deger ve estetik kimlige sahip olduklar: imajint
olustururlar’.

Farkh tirler iginde yer alan tip 6rneklerinin en énemli 6zellikleri,
birbirlerinden binlerce kilometre uzaklikta bulunmalarina ve binlerce yillik tarih
derinligine ragmen ortak motif ve kurgulanxvn biyilk bir muhafazakarlikla
koruyabilmeleridir. Mesafe ve zaman kavramini agarak, tiirler iginde bagsiz bir
bigimde, varhklarim sirdiirme giiciine sahip olan s6z konusu oyunlar, yani tip
ornekleri, gergekte oyunlanimizin ortak kimlik kaynaginin ve toplumsal kéken
birligimizin yasayan birer abidesi konumundadirlar. Bu bakimdan tipler, oyun
akigt belli figiir ve motiflere dayanan kurgularla bezenmis, geleneksel yapisi
higbir zorlama ve etkilemeye izin vermeyen, anonim karakterli miizik ve hareket
formlarinin senkronundan olugmus kiiltiirel aktarnmlardir®’,

Tipler kimi zaman belli ornekleriyle degisik tirler iginde

yayginlagmig bir grup oyunun genel gergevesi, yani bir gelenek goriiniminde,
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hareket formlarim geleneksel bir forma sokup onlan oyunlagtiran, kimi zaman da
hareket serileri belli figiirler, akig siralar1 sabit yap1 ve bi¢im kurgulan olarak
kargimiza gikarlar. Yaygin bir 6mek olarak Artvin’in sahil kesimine dogru
Borgka, Hopa dolaylarinda, yaygin “Sallama” oyunu, ikiser kisiyle kargilikh
olarak dort kisi tarafindan oynamir. Oyun bacak atma ve sarsintilarindan dolay:
sallama adim almigtir. Daha dogrusu ortak bir bacak atma motifinden
kaynaklanan, hareket serileriyle benzer ve andinighi hareket birimi olmustur.
Sallama ( Afyon, Ordu, Antalya, Rize, Erzurum/Kiz, Mersin/Silifke, Sakarya,
Tekirdag, Trabzon, Samsun, Konya ); Kasiklh Sallama ( Isparta); Sallama Zeybegi
( Eskigehir ) oyunlaniyla Halay, Bar, Kastk, Karsilama, Horon ve Zeybek tiirleri
i¢cinde temel motifini ve adim bir hareket formundan alan “tip” aym1 zamanda
Tiirkmenistan’da da Sallama adiyla benzeri bigimde varhig: siirdiirmektedir®’.
2.3.5. Horonlarm Siniflandirilmasi :

Dogu Karadeniz Bolgesi Halk Oyunlarnininin simiflandirmasini
kendi i¢inde ; cinsiyet-say1, konu, tiir ve horonlarin yénetimi geklinde yapabiliriz.

Horonlarda Cinsiyet ve Sayr : Dogu Karadeniz Bolgesinde
horonlar ;yalmz kadin, yalmz erkek ve kadin-erkek beraber oynanabilmektedir.
Cogu zaman kadin-erkek ayn olarak oynanmakla beraber, birlikte oynanan
oyunlara da rastlamak mimkiindir. Horonlar say: bakimindan ele aldigimizda
horonlarin yonetimine dikkat etmeliyiz. Horonlar yapilan itibariyle ortadan
yonetildikleri igin tek sayida olmak zorundadir. Ekip basinin sagini ve solunu
diisiiniirsek horonlarin en az ii¢ kisi tarafindan oynandid1 goriilmektedir’>. Bu

bolgemizde gorilen diger oyun tirlerimizi inceledigimizde ise kargilama, bar,
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halay ve seyirlik oyunlarin en az iki ¢ift tarafindan oynandigim goriilmektedir>.
Horonlara wst simr vermek pek mimkin degildir. Yaylalarda, genliklerde ve
diigiinlerde oynanan horonlarda say: bazen 300-500 kisi olmakta bazen de bu
sayisinin ilizerine ¢ikilmaktadir. Ekip bazinda disiiniildiigiinde ise horon ekibinin
en ideal sayist 9 olarak goriilmektedir'’. Ancak Artvin, Giresun ve Ordu illerinde
kiz-erkek birlikte oynandigindan ve bu illerimiz kargilama, bar ve halay tiirlerini
de icerdiginden ekip igin en ideal sayimin sahneleme agisindan 12 ¢ift oldugu
goriilmektedir'.

Horonlarda Konu : Konularina gore Dogu Karadeniz Bélgesi
Halk Oyunlarini su sekilde siralayabiliriz.

e Insan — Tabiat iliskilerini Konu Alan Halk Oyunlari :

I — Gok olaylarini konu alan ;

a) Yagmur — kar — dolu,

b) Riizgar,

c) Sis - kiraji - kiragi,

IT — Akarsu — durgun sulardan konusunu alan ;

a) Deniz - gol,

b) Dere — ¢ay — nehir — ¢cesme,

IIT - Dag — ova — yer gibi cografi sekilleri ve adlarim konu alan ;

a) Dag - yayla,

b) Ova - bahge - yayla,

c) Yer,

IV - Dogal yikimlari - tabiat1 konu alan ;
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a) Deprem,

b) Yangm,

c) Sel,

d) Gog,

V — Tabiat ile iligkilerini konu alan ;

a) Tabiat ile miicadelesini,

b) Dogay1 — bahari — sevinci,

c) Tabiattan malzeme toplamayi,

d) Dogadaki agaci, ¢icedi, meyvesini konu alan, anlatan,
VI — Gok olaylarini — Giines ve Ay’1 konu alan ;

a) Giinesle ilgili,

b) Ay’lailgili,

¢) Gok olaylari,

d) Digerleri,

e Insan - Hayvan Iliskilerini Konu Alan Halk Oyunlari :

I - Hayvan cinslerine gore

a) Evcil hayvanlar1 konu alan; kimes, kiigiikbas, vb.

hayvanlar,
b) Yirtici hayvanlan konu alan,
IT - Insan — Hayvan iligkilerini konu alan ;
a) Adini aldig: hayvam taklit etmeyen,
b) Adini aldigi hayvam taklit eden,

c) Topluma verdigi zararlardan dolay: konusunu alan,
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d) Hayvanlar arasindaki miicadeleyi sergileyen, anlatan, taklit
eden,

e Toplumsal — Sosyal ve Diger Iligkileri Konu Alan Halk
Oyunlarn :

I — Miicadeleyi ve sosyal, diger olaylar konu alan ;

a) Kavga,

b) Savas,

¢) Baris — barigin sevinci,

d) Olim - korku,

e) Savas sonrast sakatliklari,

f) Birlikteligi,

g) Giici — kuvveti,

h) Omrii — yasamu,

II — Kisileri konu alan ;

a) Adini konu alan,

b) Niteligi konu alan,

¢) Niteligini taklit eden,

[II — Duygusal iligkileri konu alan ;

a) Ask —sevgi,

b) Begenme - begenilme,

¢) Kiskanglik,

d) Seving,

e) Saygtyi, dostlugu,
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f) Aynhg,

g) Kiz kagirma,

h) Ozlemi,

1) Agr,

j) Sitemi — Gzintiiyi,

IV — Askere - gurbete ugurlamalarda ve karsilamalarda
digiinlerde, oynanmasindan dolay1 konusunu alan ;

a) Askere — gurbete ugurlama,

b) Asker ve gurbet doniiglerinde toresel kargilama,

c) Digunlerde, gelin alimp gétirmede ve kina gecelerinde,
V — Dinsellikten konusunu alan ;

a) Semabhlar,

b) Diger,

VI - Yigitlik — kardeslik — mertlik gibi iligkiler ;

VII - Oyunlarda konusunu alan ;

a) Oyunlann figirlerinden,

b) Opyunlarda s6ylenen sozlerden veya tiirkii sozlerinden,
c) Giyilen takilardan,

d) Giysilerden,

e) Calg1 adindan konusunu alan,

VIII - Insan uzuvlarini konu alan ;

e Uretim Iligkilerini Konu Alan Halk Oyunlar :

I - Tanm ve rengperligi konu alan ;
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a) Toprag: ve rengperligi konu alan,
b) Ekim,

c¢) Uriiniin zarar gérmesiyle yakinma,
d) Hasat,

¢) Urtinle ilgili taklit,

f) Diger,

II — Mesleklerle ilgili ;

a) Cobanlarla,

b) Avcilarla,

c) Demircilerle,

d) Kasaplarla,

e) Avyakkabicilarla,

f) Diger,

g) Degirmenci,

IIT - Tannmecilik ;

IV — Yardimlagma ;

V - Giinliik isler ;

a) Beslenme,

b) Bir ig liretme,

¢) Yikanma,

d) Diger isler,

VI — Uretim araglarint konu alan ;

a) Adini aldig araci taklit eden,



b) Sadece Adimi alan'.

Horon Tiirleri : Dogu Karadeniz Bélgesinde oynanan oyunlart
inceledigimizde su tiirlerle kargilagmaktayiz.

Artvin il smirlan iginde yorenin halk oyunlarimi ele aldigimizda
bolgesel olarak iki ayn kesimden olustugu gorillmektedir. Bunlar “Sahil Kesimi”
ve “Kirsal Kesim (I¢ Kesim)” dir'. Bu kesimlerde dil, giysi, adet, gelenek, ve
goreneklerimizde ¢ok ¢esitlilik gorilmektedir. Bu gesitlilik yorenin gesitli
medeniyetlerin durag: olmasi ve bolgenin ¢ok engebeli ve daglik olmasi, ulagim
nedeniyle kiltiir farliliklarini dogurmugtur. Sahil kesimi dedigimiz beldelerimizde
Laz, Giirci ve Hemginliler yer almaktadir. Bu yérede oynan oyunlar genellikle
7/8’1ik olgtlerle oynanip kemenge, tulum ve cura, zurma kullanilmaktadir. Kirsal
kesimde ise oynanan oyunlarda genellikle 2/5,5/5,5/8,6/8 gibi aksak siireli 6lgtiler
goriilmektedir'.

Artvin ve civarinda genellikle horon tiirii oynanmaktadir. Artvin ve
yoresinde halay ve bar tirii oynan oyunlara da rastlanmaktadir. Ancak diger
bolgelerdeki oynanan halay ve bar karakterlerinden gok farkhidir'.

Rize’de oynanmakta olan halk oyunlarim iki béliimde gormekteyiz.
Bunlar Hemsin oyunlart ve Rize oyunlaridir. Hemsin oyunlart Findikli, Ardesen,
Pazar, Camlihemsin ve Cayeli’nin bir boliimiinde tulumla oynanan oyundur.
Hemsin oyunlan yore yore gok degisik figlir ve adlarda oynanmaktadir. Rize
oyunlar Rize, Giineysu, Kalkandere, Iyidere ve kismen Cayeli’nin bir béliimiinde
oynanmaktadir®®,

Trabzon’daki horon tiirlerinde diger yorelerde oynanan halk
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oyunlarinda gorillen kesin aynlifa rastlanmaz. Bir ana figir dizisinin
¢esitlenmesinden meydana gelen bu tirler ayn ayn oynanmaz, birbirlerine
eklenerek siirdiiriiliir. Kimi oyun tiirlerinin tek tek oynandif gorilirse de bunu
kural olarak benimsemek dogru degildir'. Trabzon’daki horon tiirleri ilgeden
ilgeye, hatta koyden kéye farkliliklar gosterirse de temelde horon kurma, horon
atlama, sallama, kozangel, siksara dan ve Caykara yoresindeki seyir oyunundan
olugur®.

Ordu ilinde horon denizden i¢ kesimlere dogru farklihiklar
gosterirse de esasta oynanmaktadir. Bu farkhlik halay bolgesine yaklastik¢a huzin
diismesi ve seyrek horon oynanmasi seklindedir. Ordu’da son on bes yila kadar
sahil kesiminde horon kadin ve erkekler tarafindan ayn ayr1 oynanmaktaydi.
Giiniimiizde okullar ve kurumlar diginda halk kesiminde bu o6zellik devam
etmektedir. Ancak Mesudiye ilgesinde eskiden beri kadin-erkek birlikte horon
oynama adetinin devam ettigi gorillmektedir. Ordu’da kiz horonu yalnizca kadin
ve kizlar tarafindan, sik horon da sadece erkekler tarafindan oynanmaktadir. Ordu
yoresinde horon, halay, karsilama ve seyirlik tirlerine rastlamak miimkundir.
Persembe Horonu, Giircii Horonu ve Boztepe Kiz Horonu horon tiiriine; Ug Ayak
halay tiiriine; Karsilama ve Lazutlar kargilama tiriine ve Kirbag (Kame1) Horonu
seyirlik oyun tiiriine girmektedir®.

Giresun ilimizde oynanmakta olan oyunlarimizda su tiirlere
rastlamaktayiz. Bunlar kargilama, horon ve halay tiirleridir. Giresun Kargilamasi,
Candarh Tiifek Oyunlan kargilama turiine; Kiz Sallama, Erkek Sallama ve Erkek

Siksara horon tiirlerine; Fingil oyunu da halay tiriine girmektedir™.
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Horonlarin Yénetimi : Horonlar ¢ogu kez toplu oynanmaktadirlar.
Toplu oyunlardan sayilirlar. Iki kisi tarafindan beceri ve 6zel yeteneklere dayali
horonlarin varhigi bu kurali bozucu nitelikte olmadigi da eklenmektedir.
Horonlarin kag kisi ile oynanacag: tizerinde gesitli goriisler vardir. ancak bir goriig
iizerinde gogu kisiler birlesmiglerdir. Ust sayis1 agik birakilarak en alt sayisini beg
oyuncudan az olmayacagi ve oynanamayacag1 savunulur'®,

Horonlarda viicudun biitiin organlan titretilir. Bu 6zel bir meleke
ve yetenek ister. Horonlanin da oturmak suretiyle, el ve kol hareketleri vardir.
Comelerek yiirime figiirlerine de Bigak Horonu’nda rastlanmaktadu®. Horon
hareketleri tek yonli ve daima ileri; iki yonlii, bir ileri bir geri seklinde sira
hareketleri goriilir. Yanm halka gibi donigler vardir, tam halka déniisii azdir.
Yana dogru yiiriiytusler de yapilmaktadir. Giresun, Ordu ve Siirmene’de horonlar
karsilama tarzinda da oynanmaktadir'.

Horonda yonetim degisiklik gosterir, sira oyunu bigiminde
oynananlarda sira bas1 oyunu igten, calgict da oyunu digtan yonetir. Oyun ayak
geckilerinde, figiir degisikliklerinde yiirinecek yonii belirtmede yetkilidirler.
Oyunun genel goriiniisiinii galgici yonetir, komutunu verir. Horon sira bigimde
degil de halka bigiminde oynaniyorsa komutla yonetilir. Cogunlukla kemengeci ya
da en yash oyuncu, yoksa en iyi oyuncu komutu verir. Tulum ve zurna ile
oynaniyorsa en iyi oynayan komut verir''.

2.3.5. Horonlarda Varyant :
Tarthi akig igersinde ayni kokenden gelen topluluk ya da boylarin,

ortak vatan cografyasindan gogleriyle birlikte, yeni yurtta dedisik yorelere
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yerlesmeleri sonucu, manevi miras olarak getirdikleri 6zdes degerleri, tarih
derinlifinde nesiller aras: aktanm sirasinda ve cografya genigliinde, mesafe
uzakhgmdan kaynaklanan etkilenmeler nedeniyle folklor gelenegi baglammda
yeniden yogrularak sekillendirilmesi varyantlarin dogmasi gergegini ortaya
¢ikarmaktadir. Varyantlasma folklorik iiretkenlik adi verilen bir siirece baglh
olarak seyreden bir gelenek akigidir. Gelenege bagli olmayan bir gelisimde,
farkhilagma ya da ikizleyme s6z konusu olamaz. Kesinlikle gelenegin sinirlan
iginde ona uygun toplum tarafindan kabul gorebilecek ve gelene@in hareket
serileriyle andingli olma zorunlulugu tasimak durumundadir. Zaman ve mekan
periyodunda bir folklorik aktarimin, toplum tarafindan farkh algilanmasi ya da
belli bolimlerin asimma ugrarken belli bélimlerin  aynen tasinmas:
varyantlagsmayr giindeme getirir. Yine toplum denilen homojen kitlenin
olusturdugu ulusal kimlige sahip folklorik degerleri, kolektif toplum belleginden
kiiltiirel bir aktanim olarak gegirirken, bu degerlerde ortaya ¢ikan asinim, eksilme,
farklagma, gelisme ve genisleme anlami tasiyan yeni sekiller kazanmasi ve
yenilesen unsurlarla bezenmesi varyantlasma olarak degerlendirilebilir®’.

Varyant ortak ve aykiri unsurlart birlikte biinyesinde bulundurma
ozelligine sahiptir. Bu nedenle kapsamu iginde birbirinin tekrar: niteliginde ortak
motifleri ve farklilasima ugramak suretiyle gelisim gegirerek, ortak hi¢bir yapinin
yer almadigi, aykin ve baZimsiz motifleri de varyantlar iginde gdrmek
miimkiindiir. Hatta kimi zaman hentiz farkhlagim siirecini tam gegirmemis
andinighh motifleri de yapida gozlemek imkan dahilindedir. Bazen de figiir

periyodunda yer alan kimi figiirler de nitelik farklilasmasina ugramak suretiyle

-79-



yapist ayni, fonksiyonu farkl: ikizlegmelerle kargilagmak miimkiindiir',

Halk oyunlarinin folklorlagma siirecinde kék ve dénderme motifleri
aym kalirken, tagtyict motiflerin gelisip genisleyerek, farkl: goriiniimler kazanarak
yoresel anlamda oOzgiinlik kazanmasina varyantlagma adi verilir. Yoresel
Ozginligiin olusumundaki mekanizmada koék motif durumundaki varyantlar
arasindaki ortak motifler gegmige ait izleri korurken gelisip genisleyen tagiyict
motifler 6zde ve karakteristik olarak aym, fonksiyon ve goériiniim olarak farkl
ikizlesmis, andirigh yapilarin dogmasina kaynaklik eder. Bu nedenle oyunlarda
gorillen varyantlagmada hareket-devinim ve melodi baglaminda kismi bir
farklilasmay1 giindeme getirir, bitiin halinde farklilagma bir varyantlagma
anlamini tagimaz’’.

Varyantlagma ¢ogu zaman bir bolge iginde yer alan yoreler
arasinda soz konusu olabilecegi gibi kimi zaman da tiirler arasinda yer alan, gegis
bélgelerinde, komgu yorelerde ortak degerde varyantlar bulmak s6z konusudur.
Ornek vermek gerekirse Temuraga;, Artvin’de horon olarak; Bitlis, Bing6l, Van,
Adana ve Sivas’da halay olarak; Erzurum, Bayburt, Kars’ da bar olarak ¢ ayr
oyun tirimizin sinirlarimt da asarak bir varyantlagsmay: gergeklestirmistir. Yine
Tamzara; Artvin ve Giresun’da horon olarak; Elaz1g, Sivas, Tunceli, Malatya,
Bing6l, Van, Mus, Tokat ve Giimishane’de halay olarak; Erzincan, Erzurum ve
Kars’da bar olarak oynandig1 gorilmektedir. Bu da bize folklor ve kiltir
sinirlarim idari bolimlemelerin belirleyemeyecegi gergegine goturir. Cinki genel
kiilttiriin pargalart olan alt kiiltir gruplarinin olusumunda, ulusal biitiini olugturan,

toplumun pargast olan gesitli boylarin gesitli yorelere dagiliminin etkili oldugu
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gercegini kabuliine gotiiriir®’.

Kisaca belirtmek gerekirse varyantlagma; tarih — cografya — toplum
kesitinde bir siirece bagli olarak gelenek denilen ulusal kimligi koruyucu
mekanizma iginde, onun tepkileriyle ortakliklari korurken, ikizlesmis ve andingh
motiflerle farklilasmaya dayali genislemelerle cesitlilik kazanan degisik
yorelerdeki oyun grubunu ifade eder®’.

2.5. HORONLARIN KARAKTERISTiK OZELLIKLERININ

HIYERARSISI

Halk oyunlanmiza gerek oyuncu agisindan kigisel bazda
bakildiginda, gerekse grup agisindan bakildiginda ve yine tip, yore ve tur olarak
ele alindiginda oyunlan karakterize eden, vurgulayan, tammlamasin: saglayan ve
tanimlayan belli niteliklerin var oldugu gorilmektedir. En kiigitkk birimden en
genis yapilanmalara kadar simflayarak belirlemeler yapilmasini saglayan bu
unsurlari soyle siralayabiliriz®’.

2.5.1. Horonlarda Tavir :

Tavir; oyuncu agisindan kisisel bazda anlam tasimakta olup,
gelenegin goze garpan en kiguk pargasinin vurgularidir. Oyun kurgusu igersinde
ele alindiginda tavir, motifle ve onun uygulamadaki ozellikleriyle ilgilidir.
Motifin G¢ boyutunu yani adimin seriligi, yiksekligi, derinligi, yoni ile ritim ve
tempo hareket olgusiinde tavira agiklik getirirken, bu hareket formlarnyla ilgili
viicut devinimlert de tavri tamimlayici, tamtict ve vurgulayict simgelerdir.
Geleneksel yapida s6z konusu hareket ve devinimlerin ulagtigt limit 6lgtlerle ilgili

genel kabuller bulunmaktadir. Bu o6lglilerin zorlanmasi gelenegin zorlanmasi
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olmadif1 gibi motifin de uygulanan oyuncunun da koordinasyonunu bozacaktir.
Gelenekte var olan insan fizyolojisine uygun, onu zorlamayan, estetik ve gorsel
anlamda en giizeli yakalamig hareket armonisidir. Adim sayisini tempo arttirarak
ya da ritmi degistirerek yeniden sekillendirmek anlamma gelmekte olup, anonim
degerdeki adimi olugturan yapiy1 bozmak demektir. Elbette ki buna bagh olarak
viicut devinimleri de farklilasacak, ayn bir hareket dizisi olacaktir. Bu nedenle
tavr1 belirleyen faktorler; tempo, motif, tasiyic1 ve fonksiyonel adimlarin
nitelikleri, devinimler ve ritimdir?’.

Aym yorede birden ¢ok tavir olabilir. Ayni tagiyici ve fonksiyonel
adimi kullanan, ayni motiflere sahip, ayni ritim ve tempoda stirdiirtilen, benzer ya
da ortak devinimlere sahip oyunlar aym tavrin kapsami igindedir. Orneklemek
gerekirse Horon Kurma ( Trabzon ) oyunu ile Kozangel Horonlari ayni tavr
tagirlar. Yine Diiz Horon ile Dik Horon birbirlerinin temel adim gesitlemelerini
yani “sik” motifi kullanmakta olup, ortak bir tavr ortaya koyar. Artvin yoresinde
Diz Horon, Kobak, Sasa bir tavir; Kiz Horonu, Deli Horon ayri tavir; Savsat Ban,
Mendo Bari’nin yavagi ortak tavir; Sart Cigek ayr bir tavirdir. Kisaca bir yorede
birden gok tavir s6z konusu olabilir'.

2.5.2. Horonlarda Uslup :

Uslup aym tiir igersinde yer alan yorelerin yapisal ve bigimsel
kurgu yoniinden oynanilan oyunlarda birbirlerinden farkli olarak gelistirdikleri
grup ya da ekip bazinda anlam tasiyan farklilagmalar1 ifade eder. Farklilagsmalar
Ozellikle tasiyict ve fonksiyonel adim yoniindedir. Yine hareket yonu, figiir

periyodunun uzunlugu ve kisaligi, bolim kullanip kullanmamasi, fonksiyonel
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parcalarin farkhi kullanilmast ayni tir iginde yer alan yorelerin iislup yoniinden
farklilagmasina kaynaklik etmistir. Motiflerin simrlarimi belirleyen durgularnn
kullamldig1 yerler ve en son olarak da ritim Gslup gelistirmeye dayanakhk
etmistir®’.

Yine isliplagsmada vurgulanmasi gereken bir nokta da aym tiir
i¢cinde yer alan yére oyunlarindan farkli ayak ozelligine sahip olan oyunlarin
folklorlagma siirecinde ¢esitleme ve dallanmalarimi arttirirken, ortak 6zellik
tasiyan oyunlarin aymt gelisimi gostermemesi, boylece de farkh tavrin gelisip
genisleyerek tisluplagsma noktasina ulagmasiyla, yéreye hakimiyet ve farkhilagmay:
temin eder?’.

Orneklemek gerekirse Horon tiiriiniin hakim oldugu Trabzon,
Artvin, Rize, Ordu, Giresun yorelerinde aslubun birbirlerinden farkli oldugu
goriilecektir. Trabzon yoresinde viicut devinimleri tanimlayici ve tanitici bir
noktada iken bu o6zelli§e Artvin yoremizde hi¢ rastlayamayiz. Ancak kollarin ve
baglanis sekillerinin andirigli ve benzer ozellikler tapidigi goriilir. Ritimler
agirlikh olarak ortaktir. Artvin’de oyunlar tek tek belli bir béliimlerden olusurken,
Trabzon’da bunu gormek miimkiin degildir. Ordu’da ise Trabzon ile Artvin’in bir
gegisi izlenebilir. “Sik” motifin Ordu’da temel adim olarak kullamildigi, bunun
yaninda Artvin ilz bir gok 6zelligin varhg goriliir’.

2.5.3. Horonlarda Tarz :

Tire hakim olan nitelik ve kurgulara tarz adi verilir. Tarzi niteleyen

en belirgin karakteristik 6zellik oyunun bagli ya da bagsiz oynanmast ile ilgilidir.

Oyunun bigimsel kurgusunda, hareketin yoniinde, hareketin akisinda, adimlarin
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islekliginde belirleyici rolii, bagl ya da bagsiz olarak icra edilmesini saglar. Yine
oyunlarin dizilisi ve aralanndaki mesafe tarzi belirleyicidir. Aslinda s6z konusu
baglamig tarzlan oyuncular arasindaki mesafelerin olugumunda &lgiisit
durumundadir. Horonlar bagli ve bagimli oynanan, tarzi bu esas iizerine kurulu
oyunlardir. Horonlar gogunlukla seyrek stra, daire formu ve yon ise saga-sola ¢ift
yonli olarak surdirdlir. Vicut devinimleri ozellikle “sik” swra oyunlaninda
gorulir. Ciinkii bu baglanig tarz, adim serisini agin zorlar ve agirh@in viicut
devinimlerine kaymasina neden olur®’.

Tirlere gore bagli-bagimlt oyunlarin farkli baglams ve dizilig
bigimleri vardir. Tur i¢i baglamslar benzerdir, andinghdir ve ona gore de

) 7
oyuncunun stralanis1 s6z konusudur®’.
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3. MATERYAL VE METOD :

Bu aragtirma kaynak tarama yontemi ile yapilmistir. Bu konu ile
ilgili literatiirler incelenmis ve konu uzmanlarimin gériisleri alinmugtir. Dogu
Karadeniz Bolgesinde oynanmakta olan halk oyunlarimiz, varolan ve olmasi
gereken sekliyle tanimlanmaya galigtimigtir. Dogu Karadeniz Bolgesi ile ilgili
olarak Tiirk Folklor Arastirmas: Dergisi, Kiltir Bakanligi, Halk Kiiltiirlerini
Aragtirma ve Gelistirme Merkezi ve Mili Egitim Bakanli1 Okuligi Beden Egitimi
Spor ve Izcilik Dairesi Bagkanligimin yaptirmis oldugu derlemeler incelenmigtir.
Dogu Karadeniz Bélgesi’nde yer alan illerin Il Yilliklart ve bu illerde uzman
kisiler tarafindan yapilan arastirmalardan da yararlanilmistir. Ayrica iilkemizde
halk bilimi alaninda bagka amaglarla yapilmis arastirmalardan da yararlanilmistir.

Aragtirmamizda ele alinan konularin 6nce tanimlan yapilmis, konu
ile ilgili agiklamalarda bulunulmus, daha sonra halk oyunlarimizdan 6rnekler

verilmeye caligilmstir.



5. TARTISMA VE SONUC:

Folklorlagma siireci iginde “ustadan ¢iraga” aktarilmak suretiyle zaman
derinliginde anonim bir karakter kazanan halk oyunlari, “babadan oZula”
nakledilerek nesillerin ortak mali olmugtur. “Kulaktan kulaga” aktarimlar, gérerek
O8renme yontemleri yine halk oyunlarinin anonimligini ve otontikligini saglayan
etmenler olmustur. Gelisen c¢agin, ilerleyen teknigin ve gelisen insan ruhunun
derinlikleri, her alanda oldugu gibi halk oyunlarinda da baz: arayiglarin dogmasina
sebep olmugtur. Bu agidan bakildiginda; halk oyunlarinin kurgusal yap: ve bigim
kurgusunun aragtirilmasi, derlenmesi deZerlendirilmesi ve buna dayanarak

sergilemelerinin yapilmasi gerekir.

Dogu Karadeniz Bolgesi’nde oynanmakta olan halk oyunlari gesitlerini
Horon, Halay, Kargsilama, Basr ve Seyirlik Oyun olarak simiflandirmak
miimkiindiir. Fakat bu bolgede oynanmakta olan halk oyunlar: tiirleri diger
bolgelerde oynanmakta olan halk oyunlar: tiirlerinden farkiiliklar arz etmektedir.
Trakya Bolgesi’nde yaygin olarak goriilen Karsilama tiirii estetik agidan yavag ve
yumusak bir oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Halbuki Dogu Karadeniz
Bolgesi’nde oynanmakta olan Kargilama tiirii sert ve hizli oynanmaktadir. Bunun
nedeni de Karadeniz Bolgesinin cografi yapisidir. Ayni sekilde iilkemizin diger
bolgelerinde goriilen tiirlerimiz de Dogu Karadeniz Bolgesi’nde degisiklige

ugramugtir. Bu oyun tiirlerimiz horon yapisina benzetilmeye caligilmigtir.

Horonlarin olugmasinda Karadeniz y6resinin ¢ok engebeli dogal
yapisinin, firtinali ve hirgin bir deniz olan Karadeniz’in temel etken oldugu

soylenmektedir. Cok engebeli, ugurumlu, sarp ve arazide bazen ayadin bile zor
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basabildigi dar patika yollarda yiirtiyen, sirtinda yiik tagiyan Karadeniz insani
¢evik olmak zorundadir. Cevre kosullar, halkin fiziksel ve ruhsal yapisi iizerinde
belirleyici etkilere sahiptir. Halkin gevre kogullartyla uyumlu olarak ve yiizyillar
boyunca siirekli bir olug iginde yarattig1 degerler tiimiiyle halk bilimi {iriinlerine
yansir. Bu bakimdan her bolgenin kendine 6zgii nitelikler tagtyan 6zgiin halk
bilimi Griinleri vardir ve bu tirtinlerle o bolgede yasayan halkin kiiltiirel degerleri
arasinda saglam bir baglant: kurulabilir.

Dogu Karadeniz halk oyunlart kisaca horonlar degerlendirilirse
cesitli figiirlerde degisik is etkinliklerinin, doanin veya dogal olaylarin
canlandinildigi gorilebilir. Bu iliskinin en iyi vurgulanmas: danslarin gorsel
yollarla sergilenmesi ile yapilabilir. Yore halkinin ¢evre sartlar1 ve Karadeniz’den
etkilesimi, kendi yapisina ve yasamina uygun bir sekilde yansitilmistir.

Biz bu aragtirmamizda kiltir degisimi iginde kalan horonlarimizin
karakteristik ozelliklerini bulmaya ¢aligtik. Giiniimiizde bu konu tizerinde yapilan
bilimsel ¢aligmalarin yetersiz oldugu ve gerekli aragtirmalanin yapilmadigi da
ortaya ¢ikmugtir.

Arastirmanin sonucunda ise;

- Horon kelimesi kavratilmig ve nereden geldigi tespit edilmeye
caligtimustir.

- Horonlarn, ortaya ¢ikis ve oynanis bigimleri tespit edilmistir.

- Horonlarin, karakteristik 6zellikleri incelenmistir.

- Horonlarin, tiirleri incelenmistir.

- Horonlarin, oyun ¢esitlemelerinde benzerlikler ortaya konmugtur.
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- Horonlarin, oyun g¢esitlemelerinde farkliliklar gosterdigi ortaya
cikmugtir,
- Horonlarin eski ve zengin bir kaynaga dayandig: tespit edilmistir.
- Dogu Karadeniz Bolgesinde yalmiz horon tiirlerinin degil; halay, bar,
karsilama ve seyirlik oyunlarinin da oldugu tespit edilmistir.
- Iller arasinda etkilesimin oldugu ortaya ¢tkmigtir.
- Yorede oynanan oyunlarin yalmz gengler tarafindan degil, yashlar
tarafindan da oynandig tespit edilmisgtir.
- Yorede oynanan oyunlarin erkekler kadar kadinlar tarafindan da
oynandig tespit edilmisgtir.
Halk oyunlari arastirmalart yapilirken, bilimsel agidan yeterli
kaynaga rastlanamadigindan, bu ¢aliymamizin bizden sonraki ¢aligmalara 1sik

tutmasint temenni ederiz.
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5. OZET:

Bu aragtirmamn amaci;, Dogu Karadeniz Bolgesi Halk Oyunlarinin
karakteristik ozelliklerinin neler oldugunun tespit edilmesidir. Aragtirma Artvin,
Rize, Trabzon, Giresun ve Ordu illerinde yapilmustir.

Aragtirma yapilirken Once karakteristik Ozelliklerle ilgili temel
kavramlar agiklanmaya galigilmig, daha sonra bu kavramlara yore oyunlarindan
ornekler verilmeye galigilmigtir. Arastirma yapilirken yérenin temel ozellikleri de
g0z Oniinde tutulmaya galtgitlmigtir.

Yorede oynanan oyunlarin yapilari incelenerek, yérede oynanan
oyun tirlerinin; Horon, Halay, Bar, Karsilama ve Seyirlik oyunlar oldugu tespit
edilmistir. Ayrica, bu yorede oynanan oyun tiirlerinin “kizlar ayr1”, “erkekler ayr”
ve “kiz-erkek bir arada” icra edildigi goriilmektedir.

Dogu Karadeniz Bolgesi’nde oyunlar genellikle horon tiiriindedir.
Horonlar genis olarak yoreye yayilmis ve giniimiize kadar gelmistir. Horonlar
halen giiniimiizde dugtinlerde, bayramlarda, dogumda, asker ugurlamada ve yayla
senliklerinde genis halk kitlesi tarafindan otantikligi bozulmadan oynanmaktadir.

Horon hareketli denizde, engebeli arazide varligini koruyabilmek
i¢in son derece gevik Vé atik olmakta zorunda olan insaun havasim yasar. Bu
bakimdan horon stiin 6l¢iide hareketli bir oyundur. Horonda oyuncunun viicudu
bitiin giicti ile hareket halindedir. Horon kol kola giren, el ele tutusan, ellerini
birbirinin omuzlarina atan kisilerden olusan topluluklarin diiz sira ya da halka
halinde, diizenli hareketi saglayan bir musiki aleti egliginde oynamr. Calgi yoksa

horoncularin koro halinde s6yledikleri tiirkiiler de bu isi goriir.
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Horonu ¢ogu zaman erkekler ve kadanlar ayn ayri oynar. Kizlarin
¢o8u zaman oynadiklar1 oyunlara kiz oyunu ad1 verilir. Kiz horonlarinda kemenge
ve tulumdan bagka agiz mizikasi da ¢alinabilir. Kizlarin ¢algisiz da oynadiklan
goriiliir. Boyle durumlarda tiirkii sdylenmektedir. Horon ritim hareket 6zelliklerine

gore siksaray, sallama gibi ¢esitlere ayriimaktadir.

Halk oyunlarinda oyunlarin hoga gitmesi ya da gitmemesi sonucunda
ortaya cikan sevgi, nese, seving, mest olma, agiri cogku vb. gibi haz dogrultusunda;
korku, kaygi, endige, 6fke ve agiri iiziintii gibi elem dogrultusunda ortaya ¢ikan
izlenimler duygular: olusturmaktadir. Bu tiir duygulanimlar jest ve mimiklerle iyi
ifade edilmesi gerekir. Aksi takdirde duygu ve diigiincenin diga vurumu iyi

anlatilmayacagi icin elde edilen veriler yeterince dogrulanamayacaktir,

Oyunlarin kendi karakteristik yapisinda mevcut olan tavir, tarz ve
anlam; basg, el, kol ve ayak gibi organlarla iyi ifade edilmesi gerekmektedir. Oyunda

ezgi ve ritim tamamlanmadan oyundan oyuna gecilmemesi gerekir.
Yapilan aragtirma sonucunda horonlarin nitelikleri sdyle siralayabiliriz:

Horonlarda topluluk esprisi hakimdir. Horon miiziklerini kii¢iik, kisa
motif ve ciimlelerin miitemadiyen tekrar edilmesi suretiyle, ritim canlilig1 ve
cabuklugu gosteren bir havast vardir. Horonda gabuk, hizli sik agirca oynanan
cesidine de seyrek denir. Horonlar ii¢ ya da daha fazla kisi tarafindan oynanir.
Horonlar kalabalik oynanirken genellikle halka seklinde oynanir. Son yirmi yilda
halk oyunlarinin seyirlik sahne sanatlart durumuna gelmesi sonucu diiz ve yarim
daire seklinde de oynanmaktadir. Baz ilgelerde horon kadin erkek karisik oynanir.

Ayrica kadin-kiz horonlar da vardir.
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Aragtirmanin sonucunda ise;

Horon kelimesi kavratilmig ve nereden geldigi tespit edilmeye ¢aligiimstir.
Horonlarin, ortaya cikig ve oynanig bicimleri tespit edilmistir.

Horonlarin, karakteristik 6zellikleri incelenmigtir.

Horonlarin, tiirleri incelenmigtir.

Horonlarin, oyun ¢esitlemelerinde benzerlikler ortaya konmugtur.
Horonlarin, oyun gesitlemelerinde farkliliklar gosterdigi ortaya ¢ikmugtir.
Horonlarin eski ve zengin bir kaynaga dayandigi tespit edilmisgtir.

Dogu Karadeniz Bolgesinde yalniz horon tiirlerinin degil; halay, bar, kargilama

ve seyirlik oyunlarinin da oldugu tespit edilmisgtir.
iller arasinda etkilesimin oldugu ortaya ¢ikmugtir.

Y 6rede oynanan oyunlarin yalniz gencler tarafindan degil, yaslilar tarafindan da

oynandigs tespit edilmistir.

Y orede oynanan oyunlarin erkekler kadar kadinlar tarafindan da oynandig: tespit

edilmigtir.
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6. SUMMARY :

Aim of this investigation is establishing what are the characteristic
peculiarities of west Black Sea Region’s folk dance. Investigation had been
maden at Artvin, Rize, Trabzon, Giresun and Ordu.

When the investigation had been made, basic concepts of
characteristic peculiarities had been tried to explain, then giving samples from
sburb playings to this basics had been tried.

With examine the buildings of dance which are playing in sburbs,
the playings which establish in sburb are; Horon, Halay, Bar, Karsilama and
Seyirlik. In addition, the species of dance at this sburb execute “girls alone”,
“boys alone” and “girls and boys together” had been seen.

At West Black Sea Region dances are in horon type generally.
Horons had been spreaded to sburb widely and had been come to our day. Horons
are still making with veyr wide folk heap without demolishing it’s otantic in our
day at weddings, festivals, births, when the boys send to army, high plateau
gaieties.

Horon lives an atmosphere of the people which have necessity to
be very nimble and agile for protect its being at sea and unevenness fields. In this
respect horon is very active dance. Horon makers bodies are in move with all of
their arms, hands or put their hands to their shoulders in a circle or straight line
form with a musical instrument which proves orderely moving. If there is no
musical insrument, the folk songs which horon makers say like chorus do this

work.
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Many times girls and boys make horon seperately. The plays which
are the girls make called “Kiz Oyunu” oftenly. At girls horons the mouth-organ
can play like bagpipe and kemenge. It is able to see the girls making horon
without insrument. At these times they say folk songs. Horon disconnect different
kins like “Siksaray, Sallama” according to ritm moving peculiarities.

At folk dance the impressions which arise from tenderness,
joyfulness, being enchanted, ecstasy, fear, anxiety, doubt, anger, sadness in result
of to be like or not the folk dance, create sensations. These sensations have to be
express very good with gestures and mimics. In the contrary case it is very hard to
confirm the notions clearly.

The manners, style and meaning which are available in
characteristic contruction of playing, have to be express with organs like head,
hand, arm and foot. At horon you have not to pass play by play before finish the
ritm and song.

Result of the investigations we can arnange the peculiarities of
horons like this.

- Compactness is dominate at horon.

- Horon musics have ritm liveliness and quickness because of repeating
little and short sentences and motif’s continually.

- Horon which is playing quickly called “Sik” and which is playing slawly
called “Seyrek”.

- Horons play by 3 or more person.

- When the horons make with cnowd group, circle form use by them. Last
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two years folk dance was playing straight and half circle type because of
being to a scere profession for watch.
At some districts horon play by men and women complicated.

Seperately there are women-girl horons.
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