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Ozet

Her film tiirii kendi ideolojik kurallarina sahiptir ve o film tiirtindeki her film ideolojik bakis acisini
giiclendirmek i¢in bu kurallar1 takip eder. Biiyiik gise hasilatina sahip film tiirlerinden biri olan bilim
kurgu, ideolojik 6geleri ile popiiler kiiltiir 6gelerini sinemanin gorsel ve isitsel anlatimi igerisinde
birlestirmektedir. Bilgisayar araciligiyla iiretilen bir animasyon filmi olmasindan dolayr TRON filmi
bilim kurgu sinemasi tarihinde 6nemli bir yere sahiptir. Bununla birlikte film, alisilagelen makinelerin
insanlara kars1 oldugu gelecek diinyay1 degil alternatif bir diinyay1 anlatmaktadir. 28 yil sonra, ilk
filmin devami olarak ¢ekilen TRON Efsanesi teknolojik gelismeler 1s1ginda yeni bir alternatif diinyay1
temsil etmektedir. Bu ¢alisma, her iki filmin sinematografik 6zelliklerini gorsel ve anlatisal olarak
aciklamakta ve TRON Efsanesi filmini TRON filmiyle karsilastirarak 6zellikle bilim kurgu tiiri
ozelinde sinema ve ideoloji iliskisini ortaya koymaktadir. Caligmanin amaci, filmin dijital
diinyasindaki ile ger¢ek diinyadaki ideoloji toplumun benzerliklerini ve farkliliklarini
aciklayabilmektir. Calismada, goérsel ve anlatisal yapiyr anlamak amaciyla kuramsal kisimla
baglamsal olarak betimsel durum analizi yontemi kullanilmistir. Sonug olarak, ¢alisma ideolojinin
insanin varoldugu her ortamda bulundugunu sinemadan destek alarak TRON Efsanesi filmi {izerinden
ortaya koymay1 amacglamaktadir.
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Ideology in Science-Fiction Film Genre:

TRON: Legacy
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Abstract

Every film genre has its own ideological set of rules and every film that belongs to its genre follows
those rules to strengthen ideological perspective and features of the genre. For this matter, in
producing blockbuster films, science fiction is a genre in which it is possible to combine the
ideological discourse with the elements of popular culture under the audio-visual narrated
representation of cinema. TRON has a specific place in the history of science-fiction cinema because

it is computer-generated animation and claims an alternative world, not a future world, where
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machines oppose humankind, like many other science-fiction films do. After 28 years, as the sequel
of the first one, TRON: Legacy has been released and it represents a new alternative world following
all developments in the real world. This paper, firstly, explains the cinematographic features of both
films in terms of visual and narrative structure. Secondly, the paper analyses TRON: Legacy film
comparing with the first one to discuss the relation between ideology and cinema, especially science-
fiction genre. Finally, the paper aims to explain differences and similarities between ideological
society of the digital world in the film and the non-fictional world. For the paper, qualitative
descriptive film analysis method is used to understand the visual and narrative structure relating to
theoretical background. It demonstrates that persistence of ideology is in every environment in which
humankind exists through blockbuster science fiction film sequel of TRON.

Keywords: science-fiction, TRON, ideology, film analysis, cinema

Giris

Sinema, dogas1 geregi, diinyadan topluma ve toplumdan insana, nelerin nasil gerceklestigini, hem
isitsel, hem gorsel hem de Oykiisel 6geleri kullanarak insanin bakis acisiyla insan1 ve yasami anlatir.
Bu anlatiy1 olustururken de izleyicisiyle iliski kurmaya ¢alisan bir sanat olarak varligini
stirdiirmektedir. Bu nedenle, insanin sosyal ve bireysel yasami i¢erisinde kendiyle ve yasadigi diinya
ile ilgili sordugu sorulara cevap bulmak, bu sorulardan yola ¢ikarak yorumda bulunmak sinema i¢in
onemli olmustur. Sorguladigr konularin alani ve temsil yoluyla gosterdigi gercekligin ve hikayenin
smirlar1 geregi de sinema kendi igerisinde tiirlere ayrilarak, her film belirli tiirler altinda
siiflandirilmigtir. Bu tiirler arasinda bilim kurgu, insanin yasamini etkileyen bilim ve teknoloji
unsurlarini kullanmasi, 6zellikle de bireyin, gelecek ile ilgili merakini giderme ve sorularina cevap
verme amaci igerisinde bulunmasiyla kendi ilgi alanini belirlemistir. Bilim kurgu tiirii, zamanla hem
gorsel, hem ideolojik hem de igerdigi Ogeler agisindan belirgin bir tiire donismiistir. Vivian
Soobchack’a gore (1991, 5.63), bilim kurgu “sosyal baglam icerisinde insan ile bilinmeyen arasindaki
uzlasimla iliski kurarak; gercek olan, tahmin edilen ya da spekiilatif bilim ile ampirik metotlar

kullanan bir film taradir.”
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Tiir Olarak Bilim Kurgu

Birgok farkli ¢alisma, bilim kurgu sinemasimin bigimsel, gorsel ve anlati igerigine farkli sekilde
yaklagsmiglardir. Vivian Sobchack (1991) bilim kurgu sinemasinin gelecek 6tesi bir gevresel ortam
yaratmasiyla ilgili olarak calisirken bu ¢alismalarini temsili alan, yeniden bigimlendirilmis biling,
zaman-mekan iliskisi, ge¢ici beden ve kamu goriintiisii baglami {izerinden olusturmustur. Frederic
Jameson, bilim kurgu ve postmodern kiiltiir iligkisini incelerken, bilim kurgunun “simdimizin bizden
uzaklasmasi ve yenilenmesi” (1991, s.285) ile ilgili oldugunu belirtmis ve simdimizi ge¢cmise
donistiirdiigiinii vurgulamistir (1982, s.152). Film ve medya alaninda c¢alisan Constance Penley
(1989, 5.197-211), Jameson’1n diisiincesini destekleyerek, bilim kurgunun, postmodern dénemin bir
tirtinii oldugunu ve bilim kurgu ile postmodern olanin derin bir iligski yasadigin1 sdylemistir. Forest
Pyle’a gore (2000, s.124-137) de insan, makine ve cyborg (sibernetik organizma) tiggeni igerisinde
bilim kurgu baskin bir film tiiriidir ve bilim kurgu sinemas: 6zellikle 1980 sonrasi popiilerlik
kazanarak insan olanla olmayanin iligkisini gozler oniine sermistir. “Terminal Kimlik: Postmodern
Bilim Kurguda Sanal Ozne” isimli kitabinda Scott Bukatman (1993) bilim kurgunun bir sanat tiirii
olarak 6nemini belirterek, bilim kurguyu genis bir bakis agisiyla ele almigtir. Bilim kurgunun ana
akim bir sinema tiirli olarak ¢ok genis kitlelere ulastigini belirten Bukatman, “terminal kimlik”,
“terminal imge”, “terminal alan”, “terminal beden” gibi bagliklar altinda bu tiirii incelemistir.
Bukatman, bilim kurgunun aslinda insanin var ve sahip oldugu her bi¢imin nerede son bulacagini,
nereye ulasacagini “terminal” vurgusuyla yaparak, bilim-kurgunun ne kadar 6nemli bir inceleme
alan1 oldugunu ortaya koymustur. Diger bir¢cok ¢aligmada da, bilim-kurgunun gelecegi giiniimiiz
gerceklerinden yola cikarak tahmin etme ugrasinda olan bir tiir oldugu ve aym1 zamanda, bir¢ok

PR

tanimla birlikte, degisen teknolojik olanaklar sayesinde bilim kurgu yapitlarinin degistigi ve bu
degisimle beraber bilim kurgunun tanimin da siirekli degistigi ve yenilendigi diisiiniilebilmektedir
(Edward James’ten akt. Telotte, 2001, s.4).

Bilim kurgu tiiriinii 6zellikleri agisindan ele alan Jay P. Telotte, kendi gruplandirmasini Tzvetan

Todorov’un “fantazi” diisiincesinden yola ¢ikarak olusturmus ve bu tiirii; olaganiistii, fantastik ve
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esrarengiz olarak alt basliklar rehberliginde incelemistir. Insan disindaki yaratiklar ve diger
diinyalarin giiclerinin insanin alanina etkileri, bilim ve teknoloji yoluyla kiiltiirde ve toplumdaki
degisim ihtimalleri bireyin teknolojik degisimlerle kendinde olan degisimleri olarak bilim kurgu
tirtiniin biiyiisiinii {i¢ bigimde agiklamigtir (2001, 5.10-12). Buna ek olarak, bilim kurgu tiiriiniin yillar
icerisindeki degisimi ve gelisimiyle birlikte kendi tiirline 6zel hem tarihsel siiregten hem de kiiltiirel
etkinliklerden etkilenen belirlenmis 6geleri olusmustur. Telotte bu 6geleri su sekilde siralamaktadir;
karakter tipleri, durumlar ve olaylar, giyim-kiyafet, 11k, araglar ve silahlar (2001, s.17). Bu 6geler,
tiirlin dilini olusturmakta ve bu dil de ileride daha detayli bahsedecegimiz gibi temsil, sdylem ve
ideoloji tiggeninde kullanilmaktadir.

1980’ler sonrasi, tiim yasam alaninda hizla gelisen teknolojinin, sinemanin {retim alanini
etkilemesiyle, bilim kurgu sinemasi hem gorsel olarak daha gelismis eserler verebilme sansina
kavusmus hem de gelisen bu teknolojinin ve bilimin, bireyin kigisel ve sosyal hayatinda nasil etkiler
yaratacagi ile ilgili ¢ok farkli temsil bigimleri kullanmigtir. Bilim, teknoloji, gelecek ve birey iligkisini
konu alan bu filmlerde de giinlimiiz diinyasinda bireyin bulundugu her yerde var olan ahlak, din,
politika, ekonomi, makine ve bunlarla iliskili daha bir¢cok alanlar da bilim kurgunun ilgi odagi
olmustur. Ozellikle giiniimiiz diinyasindan 1980 sonrasi bilim kurgu filmlerine baktigimizda,
filmlerin insan yasamina dair genis kapsamli olarak 6ngordiigii durumlardan bazilar1 gerceklesmis,
bazi durumlarin da gergeklesmesi ihtimali daha inanilir bir hal almigtir. Tim bu bilgiler
dogrultusunda, her bilim kurgu filmi, insan teknoloji/bilim ve gelecek (baz1 filmlerde
alternatif/paralel diinya) iiggeninde kendi sOylemini yaratmis kendi ongoriilerini ortaya koymaya
caligmistir. Bu 6ngoriileri ortaya koyarken, insanin irettigi her eser gibi, bilim kurgu filmleri de belirli
bir bakis agis1 yaratmis ve bu bakis agisi da belirli bir ideolojik sistemler biitliniinden dolayli ya da
dolaysiz olarak etkilenmistir. Bununla birlikte, yakin donemde ve giinliimiizde, teknoloji ve bilimin
bir gii¢ unsuru ve ideolojik ag¢idan bir araca dontis(tiiriil)meleri, bilim-kurgu filmlerinin konular
haline gelmistir. Bu durum, gelecekte ideolojik arag¢ olarak kullanilan teknoloji ve bilimin nasil bir

degisime ugrayarak bireyi etkileyecegi sorusunun cevabinin aranmasi i¢in bilim kurguyu bir rehbere
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dontgtiirmistiir. Buna karsin, bilim kurgu da diger film tiirleri gibi ideolojinin smirlar1 digina
cikamamistir. Bunun nedeni ise, Ertan Yi1lmaz’inda belirttigi gibi, sinemanin hem egemen ideolojinin
degerlerini kullanan hem de diger muhalif ideolojilerin kendi goriislerini yansitan bir aygita
dontiserek (2008, s.66), bilim-kurgu filmleri disiiniildiigiinde, her filmin kendi ideolojik gelecek
senaryosunu yazmasidir.

Ideoloji, Kiiltiir ve Sinema

Ideoloji kavramu ilk kez diisiiniir Destutt de Tracy tarafindan 18. yiizyil sonlarida kullanilmis ve
sonrasinda da “kitle iletisim araglari, siyaset ve toplum bilimlerde yaygin olarak kullanilan™ bir
kavram haline gelmistir. Ideoloji kavraminin temelinde de “diisiince bilimi; nasil diisiindiigiimiiz,
konustugumuz ve tartistigimizin ¢alismalar1” yatmaktadir. Bununla birlikte, “ideolojiler fikirlerle, ...
toplumsal, siyasi ve dini diisiincelerle ilgilidir. Komiinizm kadar komiinizm karsitligi, sosyalizm ve
liberalizm, feminizm ve cinsiyetgilik, irkeilik ve irkgilik karsitligi, pasifizm ve militarizm hepsi
yaygin ideoloji Ornekleridir” (Dijk, 2003, s.14-15). Ideolojinin genel bir tanimini yapmaya
calistigimizda da su tanima ulasabiliriz (akt. Gilighan, 1999),

Ideoloji, diinya ile ilgili belirli bir bakis acisiyla ve insanlarla gruplar arasindaki giic iliskileriyle 6zetlenen,
inang ve deger kiimeleridir. Hepimiz diinya hakkinda, onun nasil oldugu ya da olmas1 gerektigi hakkinda
bir ideolojiye ya da bakis agisina sahibizdir ve bu bizim i¢inde yasadigimiz kiiltiir tarafindan sekillendirilir
(5.160).

Bu diislinceden yola ¢ikarak sinemanin; toplumu etkileyen bir sanat alani ve ayni zamanda da
kitlelerin bir sekilde farkli kiiltiirlerle, toplumlarla ve genel olarak kendi g¢evrelerinin disindaki
diinyalarla iletisime gegme olanagi buldugu bir alan olarak diisiinerek, sinemay1 bir iletisim bigimi
olarak ele almak miimkiindiir. Bu baglamda, bir film, kendi anlatis1 yoluyla olusturdugu iletisimi
icerisinde muhakkak ki bir ideolojiyi barmndirir. Ozellikle ideolojiyle sik¢a beraber kullanilan séylem
kavrami, filmin igerdigi ideolojik Ogeleri izleyiciye aktarmada etkendir. Teun Van Dijk’a gore,
sOylem, ideolojileri nasil edindigimizi, 6grendigimizi ve degistirdigimizi etkilemektedir (2003, s.18).
Filmler de olusturduklar1 -gercek olmasa da temsili- sdylem igerisinde ideolojilerini izleyiciye
aktarirlar. Burada, sinemanin ayni1 zamanda kiiltiirel ve sosyal bir etkinlik olmasinin da 6nemi vardir.

Sinema, tiretildigi kiiltiiriin barindirdig1 ahlaki, politik veya sosyal 6zellikleri yansitmaya calisirken
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ayn1 zamanda da bu 6zelliklere katkida bulunur veya onlar1 degistirebilir. Sinemanin bahsettigimiz
bu katki ve degistirme etkinligi izleyiciden bekledikleri sayesinde gergeklesmektedir. Bu konuyla

ilgili Robert Kolker (2008) sunlari sdylemektedir:

Filmlerin iizerimizde ... duygusal ve ahlaki etkileri vardir. Bizden duygularimizla tepki vermemizi ve
diinyay1 ahlaki kesinlikler icerisinde diigiinmemizi, iyi insanlar ile kotii insanlarin ve etik davranislar ile etik
olmayan davraniglarin oldugunu varsaymamuzi isterler (5.97).

Kolker’in bu diisiincesi, sinemanin bireyden topluma ve toplumun olusturdugu ve toplumu olusturan,
kiiltiirle toplumun karsilikli iligkilerinde, sinemanin hangi konumda oldugunu ve izleyiciden ne
bekledigini, izleyiciye neler kattigini kisaca 6zetlemektedir. Ayn1 zamanda, filmlerin, olugturduklar
sOyleme gore, belirli bir ideolojik alt metnin, her film igerisinde bulundugu ve izleyiciden beklentileri
dogrultusunda kiiltiirii yeniden yapilandirdigini, kiiltlir endiistrisinin i¢inde var oldugunu sdylemek
miimkiindiir.

Kiiltiir toplumsal sistem igerisinde bulunan tiim 6geleri bir araya getiren bir olgu olarak diistiniilebilir.
kiiltiir ve yiiksek kiiltiir olarak {i¢ gruba ayirmaktadir. Sinemay1 hem hizl tiiketim bi¢imi agisindan
hem de seyirciden (tiiketiciden) fazla bir beklentisi olmamasi agisindan popiiler kiiltiir igerisinde daha
¢ok yer alan bir sanat alani olarak belirtmistir (2008, $.99-100). Burada, ozellikle Hollywood
sinemasi, 2. Diinya Savas1 sonrasi kendi ticari endiistrisini olusturup, diinya genelinde yaygin olarak
tilkketilen filmler iirettiginden dolayi, popiiler kiiltiirin neredeyse merkezine yerlesmis; kiiresellesen
diinyanin baskin ideolojisi olan Amerikan kiiltiiriiniin temsilcisi ve sdylem olusturucusu haline
gelmistir. Sanayi Devrimi sonrasindaki ortamda, nasil sanayi alaninda artik endiistri olarak anilan
makine iiretiminden bahsediliyorsa, kiiltiiriin de hizli bir sekilde tiretilebildigi ve tiiketilebildigi bir
“kiiltiir endiistrisi’nden bahsetmek miimkiindiir ki, s6zii edilen Hollywood sinemasi bunun en
belirgin 6rnegi olarak gosterilebilir. “kiiltiir endiistrisi” ile ilgili Theodor W. Adorno (2007) 6nemli

bir vurgu yaparak sunu belirtmektedir;

“Gliniimiizde kiiltiir her seye benzerlik bulastirir. Filmler, radyo ve dergiler bir sistem meydana getirir. Bu
alanlarin her biri kendi i¢inde ve hep birlikte sz birligi icindedir. Siyasal karsitliklarin estetik ifadeleri bile
bu ¢elikten ritme hevesle uymakta birlesir ... Sinema ve radyo giiniimiizde kendilerini sanatmig gibi
gostermek zorunda degildir. Herhangi bir isten farkli olmadiklar1 hakikatini, bilerek tirettikleri zirvalari
mesrulastiran bir ideoloji olarak kullanirlar” (5.47-48).
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Bu baglamda, 6zellikle Hollywood sinemasinin dogurdugu bir tiir olan bilim kurgu sinemas1 da
gelecek ve alternatif diinyalar ile ilgili sundugu ideolojileri mesrulastirma cabasi igerisine
girmektedir. Ayni 6gelerin tekrarlartyla bu ideolojileri de bir anlamda mesrulastirmaktadir. Gergek
olmayip, tahmin edilen bir diinyadaki ideolojinin mesrulastirilmasi ise o ideolojinin gergek olmadigi
izlenimini yaratmaktadir. Buna karsin, bilim kurgu sinemasinin kurdugu ideolojik diinyalar, gercek
diinyanin yeniden yorumlanmasi iizerinden kuruldugundan, bu ideolojilerin, gercek ideolojilerle
bagimsiz oldugu sdylenemez. Gergek toplumlardaki yasanan ideoloji farkli bigimlerde bilim kurgu

filmlerinin gorselligine ve anlatisina yansimaktadir.

Ideoloji, Séylem ve Bilim Kurgu

Sinemanin sdylem yoluyla ideoloji ile kesistigi noktaya geldigimizde Robin Wood, her film tiirliniin
kendi igerisinde ideolojik karsitliklar1 barindirdigini vurgularken, bu karsitliklarla birlikte karmagik
sekilde birbirine baglanan diizenler biitiiniinii olusturdugunu belirtmistir (2003, s.63). Bu asamada
bilim kurgu sinemasinin, bu Karsitliklarin, ideolojik sdylemin ve popiiler kiiltiiriin bir 6gesi olan
Hollywood sinemasinin tam olarak neresinde nasil konumlandigi sorusu karsimiza ¢ikmaktadir.
Bilim kurgunun hem bir edebiyat tiirii hem de film tiirii olarak 6nemini belirten Scott Bukatman,
bilim kurgunun dogasinda bulunan diisiiniimliiliik ve yansima dzelliginden bahsetmektedir. Ozellikle
bilim kurgu filmlerinin yansimalarinin 6neminin; filmlerin ana akim i¢inde olusundan, biiyiik biitceli
statiilerinden ve teknolojik olarak ¢ok yonliiliigii barindirdiklarindan kaynaklandigini vurgulamistir.
Buna ek olarak, bilim kurgu filmleri, bilim-kurgu ¢izgi romanlar1 ve edebiyatindan daha ¢ok genis
kitlelere ulastigindan, bu tiire 6nemli katkida bulunmuslardir (1993, s.12). Bu diisiinceden yola
cikarak, bilim kurgu film tiiriiniin, “kiiltiir endiistrisi” baglaminda nasil popiiler kiiltiiriin ve egemen
ideolojinin 6gelerini barindirdigi da netlesmistir. Star Wars (1977 — 2005) ve Terminator (1984 ve
1991) gibi popiiler kiiltiiriin yerlesmis figiirleri olarak anilan bilim kurgu filmleri de, bu tiiriin nasil
“kiiltiir endistrisi’nin tam ortasinda yer aldigini pekistirmektedir. Bu durumla ilgili Jay P. Talotte,

bilim kurgunun ¢ok esnek bir popiiler tiir oldugunu ve bunun nedenlerinin en basinda da kiiltiirti
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kullanma ve kiiltiirel agidan kullanish olmasin1 gosterirken, tiir olarak canli ve kiiltiirel etkilerle
stirekli degistigini de belirtmistir (2001, s.9-10). Bukatman, bilim kurgu sinemasinin tiir olarak
anlamlagmasini ne bir yazar ne de bir yonetmen tiiriine bagli kalmaksizin tiim anlamin, tiiriin gorsel
organizasyonunda, gorme eylemine ¢ektigi dikkatte ve tiim bu o6zellikleri 6zel efektler icerisinde
sunmasina baglamaktadir (1993, s.13). Bu nedenle, bilimkurgu tiiriiniin sdylem ve ideolojisi,
tamamen gorsel Ogeleri, anlatisal biitiinliigii ve teknolojiyi kullanim bigimi igerisinde
aranabilmektedir.

Michael Ryan ve Douglas Kellner, bilim-kurgu tiiriiniin barindirdig: fantastik tiir ¢ergevesinde, bu
tirtin teknofobik ve distopik 6geler barindirdigini ve bu 6gelerde sag ve sol ideolojik kullanimlar
arasindaki karsitliklart gérmenin miimkiin oldugunu belirtmislerdir (2010, s.376). Ryan ve Kellner’in
bahsettigi bu karsitliklarin yaninda sadece distopik olmayan, distopigin karsisinda iitopik bir séylem
icerisinde yer alan bilim kurgu filmlerini de goz ardi etmemek gerekir. Bununla birlikte, bilim
kurgunun postmodern dénemle olan yakin iliskisini g6z 6niine aldigimizda, postmodern olanin i¢inde
barindirdigi ve genelde hem kiiltiirel, hem siyasi hem de sosyal karsitliklar, ideolojik baglamda agikca
goriilebilmektedir. Insan ve insan olmayan (makine, robot, cyborg), dogu ve bat1 karsithg, iyi ve
kotli, emperyal ve emperyal olmayan karsithiklar;; bilim kurgu igerisinde ideolojik sdylemin
olusmasinda kullanilan 6gelerdir. Bunlara ek olarak, bilim-kurgu tiirii, fantastik ve gelecek/alternatif
diinya ile ilgili 6geler barindirdig1 i¢in gercek ve ger¢ek olmayan karsitligini da belirgin bir sekilde
ortaya koyar. Ryan ve Kellner, fantastik olanin bu ger¢ek disiligin1 metaforik olarak kullandigini ve
bu metaforda da ideolojinin potansiyel bir 6ge olarak barmmasmin kagmilmaz oldugunu
belirtmislerdir (2010, s.377). 1980 sonrasi, teknolojinin hizlanarak hem toplumlararas: iligkilerde,
hem de iilkeler ve kiiltiirler arasi iliskilerde ideolojik giic unsuru olarak kullanilmasi, aslinda tam da
yine o dénemde daha ¢ok popiilerlik kazanan bilim kurgu tiirtiniin en 6nemli unsuru haline gelmistir.
Bahsettigimiz tiim karsitliklar, teknolojinin gelisimi ve teknoloji — insan iliskisi {izerinden bilim

kurgu filmlerinin distopik ya da litopik sdylemleri icerisinde yer almaktadir. Buna bagli olarak, Ryan
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ve Kellner (2010), teknolojinin bilim kurgu sinemasi ve ideoloji ile olan iligkisini su sekilde

aciklamislardir;

Toplumsal kurumlar ... kendilerine bagislanmis olan doga aylasiyla mesrutiyet kazanirken, teknoloji,
doganin muhafazakar sdylemin gerektirdigi gibi otoritenin degismez kaynagi degil, yeniden insa edilebilir
bir kavram olabilirligini temsil eder ... teknoloji basit bir makinelesme sorununun ¢ok 6tesinde, son derece
onemli ideolojik bir figiirdiir. Muhafazakarligin doganin birer pargasi olduklarini ileri stirdiigii kurumlarin
yeniden insa edilebilirligi olasiligini glindeme getirmekle, muhafazakar toplumsal otoritenin temelini
olusturan ve ideolojinin yansizlastirmaya calistig1 her seyi tehdit eder” (s.380)

Bilim kurgu filmleri, teknolojinin yaratmis oldugu bu tehdidi kendi s6ylemleri i¢erisinde kullanmaya
calismakta ve ayni zamanda teknolojinin nasil bir tehdit yaratabilecegiyle ilgili gelecek senaryolari
yazmaktadirlar. Bu filmler, izleyiciye alternatif gelecekler sunarlar ki bu geleceklerin igerisinde de
nasil bir ideolojinin var olabilecegini ve var olabilecek ideolojinin bireyi ve toplumu nasil

etkileyecegi ile ilgili ipuglariyla, aslinda filmin bir iiriin olarak ideolojisini de olusturmus olurlar.

TRON

TRON (Steven Lisberger, 1982) filmi, gosterime girdigi donemde, diger bilim-kurgu filmleriyle
karsilagtirildiginda farkli bir anlam ifade etmektedir. Scott Bukatman (1993, 5.215-216), TRON’u,
olusturdugu diinya ve tahayyiil ettigi zaman-mekan iligskisiyle ilgili farkli bir konuma
yerlestirmektedir. TRON, diger bilim-kurgu filmlerinin aksine, ne olumlu ne de olumsuz bir gelecek
sunmaktadir. TRON, tamamen baska bir mekan-zamanda kendi diinyasini olusturur ve bu diinya ne
gelecektedir ne de ge¢miste. Burasi alternatif bir diinyadir. TRON’un, 16 dakikas1 disinda tamamen
bilgisayar ortaminda tiretilen ilk ticari film olarak adlandiran Bukatman, bu nedenle filmin tiim gorsel
Ogelerinin; derinlik, 151k, golge, hareket ve efektlerin, gercek kameradan bagimsiz iiretildigini
vurgular. Film sanal ortamda gectigi icin, kamerada sanallasarak, gercek alanda kameranin hareket
yeteneklerinin 6tesine ge¢mektedir.

Scott Bukatman (1993, s.218), TRON filminin teknik agidan iki kuramsal yaklagim ile ele alinmasini
onermektedir. ilk yaklasim, kameranin, dznel bir arag olarak hizmet etmesi ve kameranin goz ile
yapilan baglamsal iligkisi ilizerinedir. Bu yaklagimda kamera bir gozdiir. Diger yaklasim ise,

kameranin insan hareketinin ve gérme giicliniin 6tesinde oldugunu, bu nedenle de insanin gérme
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yetisi ve bilincini genislettigi yoniindedir. TRON, bilgisayar ortaminda iiretildiginden ve konusu
geregi, bilgisayarin iginde olan bir diinyay1 yansittigindan, bu iki yaklasimin tam ortasinda
durmaktadir. Bir yandan bazi kamera hareketleri ve Olgekleri, izleyicinin goziiyle empati
kurabilirken, bazilar1 ise tamamen herhangi bir iliski kullanmaktan uzak ve yapaydir.

TRON, grafiklerden olusan bir diinyada gegctigi icin, keskin kamera hareketleri, izleyiciyi ilk basta
sasirtsa da, sonrasinda izleyici, filmin diinyasina, kamera hareketlerinin tekrar ve siirekliligiyle
alismaya baglar. TRON’un izleyiciye kendini farkli hissettirdigi diger bir 6zellik de, izleyiciyi filmin
iic boyutlu bir diinyada gectigine inandirmaya ¢aligmasidir. Burada aslinda TRON, diger filmlerle
ayni amagctadir. Sinema, ii¢c boyutlu gergek diinyayi, iki boyutlu sinema perdesine tagirken, bu
degisimi izleyiciye en az derecede hissettirmeye calisir. TRON’un farkliligi, seyirciye gosterdigi
diinyanin boyut algilarinin aslinda higbir zaman varolmus olmamasidir. Bilgisayarin i¢inde varolan
ve gercek olmayan diinyay1 anlatan TRON, izleyicinin bu diinya ile 6zdeslesebilmesi i¢in tiim teknik
olanaklart kullanir.

TRON, izleyiciye kusursuz bir diinya ve ortam sunmaya ¢alisir. Bu diinya o kadar kusursuz olmalidir
ki, izleyici, kamera hareketlerinden ve ¢ekim olceklerinden dolayr bir yabancilik ¢ekmemelidir.
Gergekiistii bir durumu anlatan TRON’un bu konuda basarili oldugu sdylenebilir. izleyici, igine
girdigi diinyanin gercekiistiiliigiinti bilerek kabullenir. Bu durumu saglayan aslinda yine kamera ile
seyircinin 6zdeslesme ¢abasidir ki TRON’da yansitilan diinya da kamera hareketleri gibi sanaldir.
TRON filmiyle ilgili Scott Bukatman (1993) 6zetle sunlar1 sdoylemektedir; “TRON izleyicinin
olusturdugu ve provokatif estetige kars1 koyma arasinda tereddiitte kalmistir. Bununla beraber, film,
tanidik olan karakter odakli klasik Hollywood tarzi ile 6znel olmayan terminal kimlikle iiretilmis

bilgisayar kontrollii kameranin olusturdugu sibernetik gii¢ arasinda durmaktadir.”

Yontem
Bu calismada karsilagtirmali niteliksel film analizi yontemi kullanilarak, kuramsal temele dayali

ogeler, ¢oziimleme nesnesi olan filmin igerisinde aranmistir. ideoloji baglaminda bilim kurgu
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filmlerinin Bu baglamda, anlatisal 6zellikler olarak jenerik, filmsel anlati, karakter tipleri, diyaloglar,
cevre, mekan ve zaman Ogelerine, kim, nasil, ne sekilde sorulari sorularak bulgulara ulasilmaya
calisilmigtir. Gorsel olarak ise filmin ¢ekim gergeve ve 6lgekleri, kamera hareketleri, 151k, renk, ses,
miizik, kurgu, motif, simge ve egretileme gibi sinematografik 6zelliklerine hangi siklikla, hangi
acidan, hangi bicimde ne zaman sorulart sorularak yaygin kullanilan &geler aranarak bulgulara

ulagilmistir.

TRON Efsanesi Filmine iliskin Bulgular

Jenerik

TRON Efsanesi’nin (Joseph Kosinski, 2010) jenerigi filmin vaat ettiklerini aslinda bize en basindan,
hem de biraz tersinden gostermektedir. Dijital diinyada gegecek olan film, 1s1k seklindeki rakamlarin
hizla akmasiyla baslar ve bu rakamlar gittikce neon 151kl1 tabelalara benzeyerek 1sikli ¢izgilere ve
sonrasinda bir sehrin sokaklarina doniisiir. Yiiksek bir gokdelenin duvarinda filmin ad1 olan TRON
yazis1 gorliniir ve kamera bir su gibi akarak O harfinin icinden gecer. Film, anlatacagi hikayenin
ipuglarini verirken ayni zamanda bir devam filmi olarak, 1982 yilindaki ilk yapimina benzeyen, ama
gorsel efekt diizeyi daha yiiksek bir jenerik sunmaktadir. Filmin hikayesi, gercek diinyadan dijital
diinyaya gegcisi anlatirken, filmin jenerigiyle, izleyici, dijital bir diinyadan ger¢ek diinyaya gecer.
Film, bu iki diinyanin benzerligini jenerigiyle en basindan itibaren olusturmaya ¢alisir. Film siiresince
karsilagacagimiz, “6zgiir” kamera hareketiyle de izleyici ilk defa karsilagir. Kamera, sehrin tepesinde
Ozgiir bir bicimde ucar ve akar, aynen dijital rakamlarin ve 1siklarin aktig1 gibi.

Filmsel Anlati

27 yasindaki Sam Flynn, yillar 6nce kaybolan ve ENCOM isimli bilgisayar yazilim sirketinin sahibi
Kevin Flynn’in oglu olarak ENCOM sirketinin varisidir. Buna ragmen babasinin kaybolmasiyla ilgili
bilinmezlik ve sirketin yoneticileriyle olan anlagsmazlig1 nedeni ile sirketin isleriyle ilgilenmez hatta
onlarin biiyiik bir proje olarak sundugu son igletim sitemi yazilimini, internet {izerinden {icretsiz

olarak dagitir. Sam’in babasi Kevin’in yakin arkadasi olan Alan, Sam’e babasindan bir ¢agr1 geldigini
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sOyler. Bu haber karsisinda Sam, babasinin eskiden sahip oldugu kiigiik atari salonuna gider ve orada
TRON Efsanesi isimli atari konsolunun arkasinda bir kap1 oldugunu goriir. Bu kapinin arkasinda
babasinin eski ofisi bulunmaktadir. Sam, ofisteki bilgisayar1 a¢tig1 sirada, zamaninda babasini da
dijital alana gonderen aygitin tam 6niinde oldugunda o da, dijital alan gecer. Dijital alanda bir kacak
olarak yakalanan Sam, kendisini stadyum gibi bir yerde ve bir doviis miisabakasinin ortasinda bulur.
Herkes, Sam’in bir bilgisayar programi oldugunu diisiiniirken, Sam’in yaralanmasiyla ve yarasinda
kanin akmastyla birlikte, Sam’in bir program degil ger¢cek diinyadan gelen bir kullanici oldugu
anlagilir. Bu durum nedeniyle, dijital diinyaya hiikmeden Clu isimli program, Sam ile goriigmek ister.
Clu, Sam’in babasi Kevin’in dijital diinyay1 iyi bir sekilde bi¢imlendirmek i¢in kendisinden
kopyaladig1 bir programdir ve goriiniisiiyle de Kevin Flynn’in aynisidir. Clu, Sam’in araba
yariglarinda yarigsmasini ister ¢iinkii amaci onu yok etmektedir. Araba yarislari sirasinda Quorra isimli
kadin, Sam’i kagirarak dijital diinyanin daha uzak bir noktasina, babasinin yanina gotiiriir.

Kevin Flynn, oglu Sam’i gordiiglinde olanlar1 anlatir. Kevin Flynn’in anlatimina gore, Clu, ilk
baslarda iyi bir programdir. Fakat dijital diinyada olusan ISO isimli yeni bir irk bulunmus ve bu irklin
dijital DNA’lara sahip oldugu, insana 6zgli ozellikler tasidigi anlagilmistir. Kevin bu 1rka kucak
acarken, Clu, bu irkin kusurlu oldugunu ve yok edilmeleri gerektigini diistinmiistiir. Bu nedenle CLu
insan eder ve bu sirada Kevin’i de oldiirmeye calisir. Fakat TRON isimli sadik programin
miidahalesiyle Kevin kagmay1 basarmistir. Bu hikayeyi dinleyen Sam, hem babasini gercek diinyaya
geri gotiirmek i¢in hem de Clu’ya kars1 bir zafer kazanmak i¢in planlar yapmaya baglar. Bu sirada
Clu’da Kevin’in sirtinda tasidigi hafiza diskine sahip olmay1 amaglamaktadir. Clu’nun istegi, bu disk
sayesinde ger¢ek diinyaya gidebilmek ve oraya hakim olabilmektir. Kevin, Clu’ya kars1t gelmenin
imkansiz oldugunu diisliniirken Sam ve Quorra planlarini isleme sokarlar ve gercek diinyaya agilan
kapinin yerini 6grenebilmek icin dijital diinyanin merkezine geri donerler. Bu yolculuk, Quorra ile
Sam’in arasinda duygusal bir yakinlasmaya da neden olur. ilk 6nce, Kevin’in diskini eline geciren
Clu, hazirladig1 orduyla gergek diinyaya gegmeye hazirlanirken, Sam, diski tekrar geri alir ve sistemin

merkezine ulasarak hem diski yok eder hem de Quorra ile ger¢ek diinyaya gecerler. Bu sirada da,
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Kevin, kendi yarattig1 kopyasi ola Clu’yu engelleyerek, hem kendini hem de Clu’yu yok eder. Gergek
diinyaya donen Sam ve Quorra, ENCOM sirketinin basina gegerek, ENCOM’u hem Kevin Flynn’in
istedigi hem de kendi istedikleri bir sirket haline doniistiirtirler.

Karakterler

Sam Flynn: ENCOM sirketinin varisidir bu nedenle zengin oldugu disiiniilmektedir ve Kevin
Flynn’in ogludur. Babasini erken yasta kaybettigini diisiinen Sam, isyankar ve inatg1 bir kisilige
sahiptir. Kii¢iik bir garajda, kopegiyle, yalniz yasar. Sam’in annesine ya da akrabalarina dair filmde
higbir gdsterge verilmemistir. Babasiz biiylimesi Sam’i hirgin ve asi yapmistir. Sam Motosiklet
tutkunudur ve her yere motosikletiyle gider. Babasina fiziksel olarak benzemektedir. Sarigin, mavi
gozlIi, diizgiin fizikli ve uzun boyludur. Film siiresince siyah renkli deri ya da deri goriiniimlii viicuda
oturan kiyafetler giymektedir. ENCOM sirketiyle ¢ok ilgilenmese de bilgisayar konusunda fazlaca
bilgisinin oldugu goriinmektedir.

Kevin Flynn: ENCOM sirketinin ve Flynn atari salonunun eski sahibidir ve ayn1 zamanda dijital
diinyada insanlar tarafindan yaratici olarak isimlendirilmektedir. Yaslanmistir. Film siiresince beyaz
renkli kiyafetler giydigi gériinmektedir. Bilge bir kisilik gibi filmde yansitilmistir. Sakin ve mantikl
davranmaya calisir. Oglunu zamaninda terk etmis olsa da, ogluna kars1 biiylik bir sevgi besler.
Bilgeligini gii¢lendirir nitelikte beyaz sacli ve sakallidir.

Clu: Filmin kotii karakteridir. Kendisi bir program oldugundan yaglanmamis, Kevin Flynn’in
gencliginin aynisidir. Dijital diinyadaki ISO’lar1 yok ettiginden 1rk¢r bir kisiliktir. Gergek diinyaya
gidip oray1 ele gecirmek ister ve bu nedenle hirshidir. Etrafinda belirli yardimcilari vardir ve herkese
kars1 emir verici bir sekilde konusmaktadir.

Quorra: Dijital diinyada soyu tiilkenmis olarak bilinen ISO irkinin son temsilcisidir. Glizel bir
kadindir. Fizigi diizgiin, mavi gozlii ve siyah kisa sachidir. Kevin Flynn’in yaninda destekgisi olarak
tek kisidir. Yetenekli ve giiglii bir kadindir ama aynm1 zamanda duygusaldir. O da ger¢ek diinyay1
merak etmektedir. Sam Flynn’e asik oldugu film siiresince siiphe uyandirmaktadir. Sevdiklerini

kurtarmak i¢in elinden geleni yapabilecek kadar cesurdur.
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Diyaloglar

Filmin diyaloglarinin genelini, giinliik dilin dijital diinyaya uyarlanmis hali olusturmaktadir. Bununla
birlikte belirli diyaloglar dikkat ¢ekmektedir. Ornegin, Sam Flynn ile Quorra, dijital diinyada
babasimin evinde bulunan kitaplardan bahsederken Quorra, sahnede gosterilen kitaplarin hepsini
okudugunu sdyler ve Sam: “Tolstoy, Dostoyevski, Ya Cing, ‘Amagsiz Yolculuk’, muhtesem bir sonu
olmali” der ve Quorra cevap verir: “Flynn bana 6zgecil sanati dgretiyor. Kendini esitliklerden
uzaklagtirmak hakkinda ama aramizda kalsin aralarindan en sevdigim Jules Verne” der. Burada dijital
diinyada bile gercek diinyada bulunan edebiyatin, felsefenin ve diger sanatsal faaliyetlerine, bireyin
ihtiyaci oldugu ve bu sayede bireyin bilgelik edinecegi mesaj1 verilmektedir. Diger 6nemli bir diyalog
da Sam’in babasiyla olan ¢ekismesini yansitmaktadir. Sam, Kaliforniya Teknik Universtesi’ne
gittigini soyler ve babasi da, kendisinin o iiniversiteye gittigini sOyler. Bunun karsiliginda da Sam:
“ben de o yiizden biraktim zaten” der. Sam’in amaci, babasinin yaptiklarini onaylamamasi ve ona

kizgimliginin oldugunu belirtmesi ve bunu da tliniversite tizerinden mesaja dontistiirmektir.

Kevin Flynn, dijital diinyada yasanan olaylar1 anlatirken sunlar1 soyler: “Mucize olarak gdérdiiglim
ISO’lar1, Clu kusur olarak gordii”. Bu climle aslinda gergek diinyada, insana dair karsilig1 olan bir
climledir. Birinin olumlu gordiigi bir durumu ya da olayi, bir baskasi olumsuz olarak
algilayabilmektedir. Bu durum aslinda postmodern kavraminin igerisinde anilan bir durumdur. Her
sey kisiden kisiye degisebilir. Tek dogru ve yanlis yoktur. Kevin Flynn’in, Sam Flynn’e soyledigi
bagka bir ciimle de filmin anlatmak istedigi durumu 6zetler niteliktedir. Kevin Flynn, dijital ve gercek
diinya ile ilgili sunu sdyler: “Diinyalarimiz birbirine bilindiginden daha yakin”. Bu ciimle,
giinlimiizde, bilgisayar ve internet teknolojilerinin yayginlagsmasina referans olarak, artik gercekle
dijital/sanal olanin arasinda ¢ok kuvvetli bir bag oldugunu dile getirmektedir. Kevin Flynn, oglu Sam
ile konusmasin1 gercek diinyay: kastederek su sekilde bitirir: “Bizim diinyamizdan daha kusurlu ne
var ki?” Kevin Flynn’in ge¢misteki amaci dijital diinyada kusursuz bir sistem yaratmakti ve bunun

icin yarattig1 program Clu, kusursuzluk i¢in ISO 1rkina kars1 soykirim uygulamisti. Bu nedenle Kevin
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Flynn, Clu’nun gercek diinyaya gitmesinin, oradaki herkesi tehlikeye sokacagini, ¢linkii gercek
diinyanin tamamen kusurlardan olusan bir yer oldugunu dile getirmektedir. Burada, hem gercek
diinyaya agir bir elestiri hem de dijital diinyada yasananlardan yola ¢ikilarak yapilmis bir yorum

vardir. Dijital diinyanin da kusurlart vardi ama ger¢ek diinyadan daha kusursuz bir yer yoktur.

Filmdeki en kuvvetli diyalog, Kevin Flynn’in jenerikle beraber dis ses olarak soyledigi sozlerdir.
Kevin Flynn sunlari soyler: “Ag, dijital bir smir. Bilgi demetlerinin bilgisayar i¢inde nasil yol
aldiklarin1 resmetmeye calismistim. Neye benziyorlardi? Gemilere mi? Ya da motosikletlere mi?
Devreler otoyollara m1 benziyordu? Higbir zaman goremeyecegimi diisiindiigiim bu diinyay1 hayal
etmeye devam ettim. Ama bir giin, igeri girdim.” Bu climleler aslinda dijital diinyayi stirekli ger¢ek
diinyadaki kavramlar ve nesneler iizerinden tahmin etmekle olan yargilar1 vurgulamaktadir. Bununla
birlikte, “iceri girdigini” belirten Kevin Flynn ile birlikte film bizi de, o bilinemeyen dijital diinyanin
icerisine gotiiriir. Izleyici olarak gittigimiz yer, Kevin Flynn’in hayal ettiklerini andirmakla beraber
daha c¢ok edicidir ve Flynn bizi bu konusmasiyla yeni diinyaya hazirlar.

Cevre, Mekan ve Zaman

Filmin baslangicindaki gergek diinyay: yansitan sehir metropol bir sehirdir ama tam olarak neresi
oldugu bilgileri filmde verilmemistir. Gokdelenlerin yogun oldugu, yiiksek binalar ve dar
sokaklardan olugmaktadir. Filmin baslangicinda, Sam Flynn’in hizli bir sekilde motosiklet kullandig1
kalabalik otoyollar, ¢cevre ve mekéanin kalabalik bir sehir oldugu hakkinda bize bilgi vermektedir.
ENCOM sirketinin binast ise modern gokdelen binalarina benzemektedir ve neon 1siklarla
1isiklandirilmastir.

Sam Flynn’in yasadig1 garaj ise sehrin varoslarindaki bir garaja benzemektedir. Beton duvarlar1 ve
sade yapistyla, Sam’in yalnizligin1 yansitir. Kevin Flynn’in sahip oldugu ve terkedilmis atari salonu
da, Sam’in garajiyla benzerlikler gdsterir ama burasi daha tozludur ve terkedilmistir. Atari oyun

konsollarini {izerleri 6rtiilmiis ve tozlanmistir. Bu mekan, TRON filmindekiyle ayni oldugu igin
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1980’leri animsatan bir yapiya sahiptir. Bu ii¢ farkli mekanin hepsi de simdiki zaman olarak filmin
cekildigi zamani yansitmaktadirlar.

Sam Flynn’in dijital diinyaya 1sinlandig1 ve dijital diinyanin merkezi olarak adlandirilan sehir cam
duvar ve zeminlerden olugsmaktadir. Hakim olan yap1 materyalleri metal, cam ve deridir. Bu ¢evre ve
mekanda zaman kavramiyla ilgili bir bilgiye rastlanmaz. Hem gokyiizii yoktur hem de zamani
gosterebilecek bir saat. Seffaf duvarlarin oldugu bu mekanda her sey goriiniir kilinmistir. Duvarlarin
seffaf olmas1 sonsuzluk hissi yaratmistir. Gokyiizli olmadigindan ve stirekli yapay 1siklandirilmanin
kullanildigi bu dijital diinyanin merkezinde genellikle siyah ve karanlik hakimdir. Cok fazla aydinlik
ortama rastlanmaz. Tim ¢evre ve mekanlar ¢izgi seklinde isiklarla donatilmistir. Genellikler
geometrik sekillerle birlikte, birkag belirgin binaya benzeyen yapilara da rastlanmaktadir.

Dijital diinyanin merkezinin dis1 ise, tamamen karanlik bir ¢6lii andirmaktadir. Hicbir doga nesnesine
rastlanmamakla beraber, terkedilmis arazilere benzeyen bu ¢evrenin sonu da tamamen goriinmez.
Boyutsuzluk 6n plandadir. Bu g¢evrede baskin olan ve goriinen tek sey, belirli bir yol ve yolun
etrafinda olusan sistir. Kevin Flynn’in yasadig1 ve dijital diinyanin merkezinin uzaginda olan ve eve
benzeyen ortam ise beyaz rengin hakim oldugu bir mekandir. Bu mekan genellikle, Asya kiiltiiriine
ait dekorasyon esyalari, ¢ok eski duran kitaplar, duvarlar1 cam olan kii¢iik odalar, yer yataklari, yer
minderleri gibi esyalardan olusan bir mekan olarak algilanmaktadir. Bu mekanda, dijital diinyaya
bakan genis bir cam duvar vardir. Filmin igerisinde, aydinlik mekan olarak, Kevin Flynn’in yasadigi
mekan goze carpmaktadir. Hem mekandaki hakim rengin beyaz olmasi hem de filmin igerisindeki
mekan 1s1klandirmasi gayet agik renkle ve aydinlatici bir 6zellik olarak bu mekani kurgulamistir.
Sinematografik Ogeler

Cekim Cerceveleri ve Olcekleri

TRON Efsanesi, baslangict disinda, ger¢ek mekanda gegmemektedir ve bu nedenle gergek kamera
kullanimindan ¢ok ilk filmde oldugu gibi sanal bir kameranin kullanimi hissedilmektedir. Bununla
beraber, kamera gergek ya da sanal olsa da, kameranin gosterecegi alana ve nesneye karar veren kisi

yine yonetmen ve goriintii yonetmenidir. Kamera kendi halinde 6zgiir degil, dnceden diisiiniilerek
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insa edilen bir diisiinceyle kullanilmaktadir. Bu nedenle, filmin yapim asamasinda, filmin hikayesi
geregi, kamera acilar1 ve Olgekleri genis olarak diisiiniilmiistiir. Bu filmde ¢ok belirgin bir bi¢imde
goriinmektedir. Filmin hikayesinin ve vurgulamak istedigi konunun en 6nemli dgesi mekan ve
cevredir. Bundan dolay1 filmin genelinde genis oOl¢ekler; mekanin tiimiinii gosteren Olcekler
kullanilmigtir. Filmdeki g¢ercevelerde yogun olarak tepe agisiyla cergevelenmis ve Olgeklenmis
sahnelere sikca rastlanmaktadir. Jenerikten itibaren izleyici tepe agisiyla ve genis 6l¢ekle karsilasir.
Filmde insan viicudun ¢ekimlerinde de ¢ok fazla yakin ¢ekime rastlanmamaktadir. Bunun nedeni ise,
mekanin, izleyicinin alistig1 bir mekan olmamasindan dolayi, izleyiciye, karakterin hangi mekanda
ve mekanin neresinde konumlandigi algilatmaktir. Filmde, tiim karakterler en az bir kere, orta dl¢ekle
tam kars1 acidan gosterilmektedir. Bu durum bize karakterleri iyi tanimamamiz ve yiizlerini iyi
hatirlamamiz gerektigini sdylemektedir. Buna karsin, filmde amors ¢ekime (omuz iistii ¢ekim) ¢ok
fazla rastlanmamaktadir. Karakterler ya birlikte orta 6l¢ekle cercevelenmistir ya da diz iistii 6lgegin
igerisine yerlestirilmislerdir.

Filmin, hikayesi geregi kamera gergeve, dlgek ve agilariyla olusturmaya ¢alistigr diger bir durum ise
izleyiciyi makinayla 6zdeslestirmektedir. Ana karakter Sam Flynn’in bilgisayar basinda oldugu
sahnelerde, muhakkak bilgisayarin agisindan Sam’in yiizii gosterilmektedir. Aslinda, bu ¢ekimle
izleyiciye hissettirilmeye ¢alisilan duygu, izleyicinin bilgisayarin goziinden diinyayr gordiigiini
hissetmesidir. Film bizi bilgisayarin igerisinde gegecek bir hikdyeye dogru yonlendirirken, bastan
kameranin konumlandirilmasiyla bizi bilgisayarin igine yerlestirmistir. Bununla birlikte, ana karakter
Sam de bilgisayar ekranina bakarken, gergekte izleyicinin géziiniin igine bakmaktadir. Filmde sik
kullanilan diger bir cerceveleme ise karakterlerin ortaya alinarak capraz alt ve iist acidan
gosterilmeleridir. Bu filmin gectigi diinyadaki geometrik cizgilerin tersine egiklik hissi
yaratmaktadir. Bu egik alt ve iist egik acgilar, kameranin kendi bagina varolmus gibi oldugunu
hissettirmektedir. Kameranin konumu aslinda bu egik agilar sayesinde daha belirginlesmistir. Egik

acilar sayesinde, izleyici, dijital olan diinyanin boyutlarini algilar.
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Kamera Hareketleri

TRON Efsanesi filmi bir bilim kurgu filmi olmakla beraber siklikla aksiyon sahnesi de igermektedir.
Bilgisayarla olusturulmus ortamin verdigi kazanimlar sayesinde, gergek kameranin imkan
verdiginden daha ¢ok kamera hareketi olusturulmasi siklikla kullanilmistir. Filmde en ¢ok kullanilan
kamera hareketi saga-sola ve yukari-asagi kaydirmalardir. Sam Flynn’in dijital diinyaya ilk gelisinde
yaptig1 disk savaslarinda kamera siirekli kayarak hareket etmektedir. Bu hareketin belirli bir tekerlekli
aygit lizerinde olmadigi da izleyici tarafindan anlasilabilmektedir. Kaydirma oncelikle gercek kamera
kurallariyla olusturulmaktadir ama bu arada da, oOzellikle genis alan hissi verilmek istenilen
sahnelerde, kamera tamamen boslukta u¢ma hissi vererek hareket etmektedir. Kamera bir kus gorevi
gorerek, sahnenin tiim yonlerini taradiktan sonra gosterilmek istenen olayda ve goriintiide
durmaktadir. Bununla birlikte, kamera bazen hareket eden nesneleri hizli bir bigimde takip eder.
Omnegin, dijital diinyada, motosiklet yarislarinin yapildig1 ve stadyumu andiran mekanda kamera,
motosikletleri, ger¢ekte kameranin yapamayacagi hizla takip etmektedir. Buna benzer olarak, disk
savaslar1 sahnesinde, kamera havada ucan diskle ayn1 hizda onu takip eder ve arkasindan gider. Bu
hareketler, tamamen bilgisayar ortaminda hazirlanmig sahnelerdir ve bu nedenle kamera film
siiresince bu ve bunun gibi sahnelerde 6zgiirce ve bazen olagandisi bir hizla hareket etmektedir.
Kameranin insan goziiyle 6zdeslestirildigi noktada, goziin yapamadigi ama kameranin yapabildigi en
belirgin hareket zoom (yakinlastirma) hareketidir. Bu aslinda bir mercek hareketidir ve kamera,
gosterilmek istenen nesneye gergekte hareket etmeden mercek ve objektif yoluyla yaklasir. TRON
Efsanesi filminde sik¢a kullanilan bu hareket, yine kameranin devingen bir his yaratmasi nedeniyle
kullanilmaktadir. Buna karsin, ger¢ek kamerayla ¢ekilen filmlerde zoom hareketi ile ileri kamera
hareketinin arasindaki fark anlasilabilirken, TRON Efsanesi filminde anlasilamamaktadir. Bu
nedenle, aslinda zoom, insan géziiniin dogasina ters bir mercek hareketiyken, filmde bu durum higbir
ters etki yaratmaz. Bunun nedeni ise, izleyicinin zaten filmdeki kameranin gergekdis1 hareketlerine

aligmis olmasidir.
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Filmde goze ¢arpan durum, mekéna ve hikdyeye gore kamera hareketlerinin bi¢im degistirmesidir.
Omegin Kevin Flynn’in dijital diinyada yasadig1 mekanda, kamera neredeyse hig hareket etmez. Her
sahne, duragan kamerayla ¢ekilmistir. Bu durum, izleyicinin, hizli hareket eden kamera sahnelerinden
sonra dinlenmesine izin verirken, diger bir agidan da, mekanin sakinligini, kapaliligini ve
kiigtikliigiinii vurgular.

Isik, Renk, Ses ve Miizik

TRON Efsanesi filminde, amaglanan 151k ortami, gercege yaklasmak i¢in bigimlendirilmistir.
Bilgisayar ortamiyla olusturulan dijital alanda 151k gercekei olmakla beraber, ortamin gerektirdigi
Olgiide yapay da olmak zorundadir ¢iinkii dijital diinyadaki ortam, gercek diinyadaki ortam gibi
gokylizi, giines, yildizlar, ay, glindiiz ve gece gibi kavramlardan uzak olarak yapilandirilmistir. Film
dijital diinyada gectigi i¢in aslinda 151k kaynaklar1 filmin igerisinde seritler halinde goriiniir ve bu
seritlerin disinda kalan yerler hep karanlik bir tonla aktarilmistir. Bununla birlikte, filmde neredeyse
hi¢ golgeye rastlanmamaktadir bunun yerine, cam ylizeylerde 151k yoluyla olusmus yansimalar goze
carpmaktadir. Filmde 15181n oldugu yerler tamamen parlak, olmadig: yerler ise tamamen karanliga
yakin bir bi¢imde olusturulmustur. Isigin bu filmdeki en 6nemli kullanim1 alan1 ve mekani belirlemek
icin kullanilmistir. Koltuklardan, araglara ve duvarlara, tiim nesneler, hatta kiyafetler bile 1siklarla
renklendirilmis ve hatlar1 belirginlestirilmistir. Bu nedenle, 151k bir duvar, bir engel, bir arac haline
biirtinerek 6nemli bir yer tutar.

Filmde renk kullanimi belirli renklerle sinirlandirilistir. Beyaz, kirmizi, siyah ve gri renkler dijital
diinyada karsilastigimiz renkleri olusturur. Bunun disinda, dijital diinyadaki karakterlerin ten renkleri
de tam bir ten rengi degil beyazlasmis bir ten rengidir. Bu dijital diinyanin ortamini yaratabilmek i¢in
kullanilmig bir renk 6gesidir. Az renk kullanilmis olsa da, filmdeki renkler canli bir sekilde
goriinmektedir. Ozellikle 1sikla renk iligkisi, filmin gectigi dijital diinyanin temsilinde sikca
kullanilmistir. Neredeyse dijital diinya 151k ve birka¢ renkten olusmustur demek miimkiindiir.
Renklerin, filmin hikayesi icerisinde anlamlar1 da vardir. Beyaz renk iyi karakterlerin iizerindeki

kostiimlerde kullanilirken, kirmizi renk kotii karakterlerde kullanilmaktadir. Filmdeki, gergek
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diinyaya en yakin olarak kullanilan ses insan sesi ve gok gliriiltiisli sesidir. Bunun digindaki sesler
aslinda yogun olarak yine bilgisayar ortaminda hazirlanmis ama ger¢ek diinyadakine benzerlerinden
yola ¢ikilmis seslerdir. Ornegin motosiklet ses, filmde motosiklete benzeyen 1s1k bisikletlerinin
sesindedir. Ayrica, filmdeki camlarin kirilma sesi yogun olarak yer alirken, bu ses daha ¢ok metalik
bir sesi andirmaktadir.

Filmin miizikle iligkisi ise sahnelerin konusuyla iliskilendirilmistir. Bir¢cok sahnede, sadece ritimli
elektronik sesli miizikler kullanilirken, devinimi yiiksek sahnelerde ve yeni bir heyecan noktasiyla
izleyiciyi karsilastirmaya hazirlamak i¢in, bas tonu agir ve hizli bir orkestra miizigi duyulmaktadir.
Bununla birlikte Kevin Flynn’in oglu Sam’e, kendi hikayesini anlattig1 sahnede tek bir kemanla
calinmig klasik tarzda bir miizik duyulmaktadir. Bu miizikler filmin ortaminda degil, izleyiciyi
0zdeslestirme amaciyla dis miizik olarak aktarilmiglardir. Filmin i¢ miiziginde ise pek fazla miizige
rastlanmamakla beraber, tek bir sahnede, Sam’in Zuse isimli karakteri bulmak i¢in gittigi mekanda,
orta ritimli elektronik-tekno miizik duyulurken, sahnenin deviniminin artmasiyla bu miizigin ritmi
hizlanmaktadir.

Kurgu

TRON Efsanesi filmi, ¢ogunlukla bilgisayar ortaminda yapildig1 igin zaten yapilma asamasinda
kurgulanarak ilerlemistir. Ayn1 zamanda bilgisayar ortami, kurguda birgok farkli kurgu tekniginin
kullanilmasina da imkan vermistir. Filmde, geleneksel sinema anlayisina gore, karartmalara ve ig ige
sahne gecislerine ¢ok fazla izin verilmemistir. Filmde yogun olarak kullanilan kurgu tekniklerinden
on plana ¢ikan yavaslatma efektleridir. Ornegin Sam Flynn’in dijital diinyada yaptig1 disk savasinda
yaralandig1 zaman kolundan damlayan kan, ¢cok yakin planda ve yavas hareketle gdsterilir. Burada
bilgisayar efektinin kullanildig1 da goze ¢arpmaktadir. Bununla birlikte, filmin sik devinime sahip
olmasindan dolay1, izleyicinin, filmin hizli hareketlerinden yorulmasini onlemek igin, aksiyon
sahnelerinde de yavaslatma efektine rastlanir. Bu efekt, izleyicinin aksiyonu daha iyi algilamasini
saglarken, yogun olan aksiyon igerisinde bir mola vermesini de saglamaktadir. Filmin devinime

uygun, ani kesmeler de filmde sikca rastlanan bir kurgu 6gesidir. Bunun nedent ise, filmin devinimine
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uygun bir kurgusal yap1 olusturma ¢abasi olarak gosterilebilir. Bunun disinda filmin baglangicinda ve
Sam’in babasi Kevin Flynn ile karsilagsmasi sirasinda geri doniis sahneleri vardir Bu geri doniis
sahneleri, hayali ya da riiyayr animsatan bir bicimde kurgulanmistir. Bu sekilde izleyicide gecmis
zaman hissi yaratilmasinin istendigi sdylenebilir.

Motif, Simge ve Egretileme

Motif bir filmdeki gizli simge niteligi tasidigindan ve seyircinin dikkatini ¢ekmeyen bir oge
oldugundan, fark edilmesi de zordur. TRON Efsanesi filminde, motif olarak gosterilebilecek 6ge daire
seklidir. Film siiresince, dijital diinyada var olan tiim nesnelerde muhakkak daire seklinde bir 6ge
bulunur. Isik bisikletleri, kiyafetler, insanlarin sirtlarinda tasidigi diskler gibi 6geler hep daire
seklindedir. Filmdeki simgesel 6gelere daha ¢ok rastlanmaktadir. Ornegin, kirmizi renk kétiileri,
beyaz ve mavi renkler iyileri simgeler. Dijital diinyadaki karakterlerin sirtlarinda tasidiklar1 diskler
onlarin hafizalarin1 ve hayatlarin1 simgelemektedir. Camlar duvari simgelemektedir. Isik ise merkezi
simgeler. Isigin oldugu yerlerin hepsi merkezle 6zdeslestirilebilir bir anlam ifade ederler. Dijital
diinyanin enerji kaynagi 151k olarak simgelenmektedir.

Filmde biri yaygin ve biri daha az olarak goriinen iki egretileme durumu vardir. Bunlardan yaygin
olan1 suyun egretileme yoluyla dijital diinyada aktarilmasidir. Burada su egretileme yoluyla 1518a ve
atese doniistiiriilmiistiir. Ornegin, 151k bisikletlerinin arkasinda biraktiklari 151k, aym1 zamanda suya
da benzemektedir ama su degildir. Ancak pargalandigi zaman su oldugu anlasilmaktadir. Burada
suyun egretileme yoluyla aktarilmasi, dijital diinyada suyun olmayan varhi§inin bu sekilde
giderilmesini saglamistir. Suyun egretilemesi ile ilgili diger bir belirgin 6rnek ise Kevin Flynn’in
dijital diinyada yasadig1 yerde, sominede ates yerine suyun yanmasidir. Gergek diinyada su atesi
sondiiren bir sey iken, dijital diinyada bu tam tersine donmiistiir. Su atesin yerini almis, séminede su
dalgalar seklinde yanarak, egretilenmis bir anlam olusturmustur.

Sonug¢

TRON Efsanesi, 28 yil dnce yapilmis olan ilkinin olusturdugu diinyaya sagdik kalarak ve ilkinin

yansittigr dijital diinyadan daha seffaf, daha akici, daha piirlizsiiz bir dijital diinyada gegen bir
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hikayeyle, izleyiciyi bilinmeyene dogru ¢agirmustir. Ilk film, bilgisayarin insan hayatma girmeye
basladigi donemdeki bilgisayarla ilgili meraklar1 gidermeye calisirken, TRON Efsanesi ise, artik
tamamen bilgisayarla i¢ i¢e olan insanin goziinden dijital diinyaya bakmistir. Artik dijital diinya daha
parlak, daha 1sikli ve daha modern bir goriiniimdedir. Filmin bize anlatmak istedigi, insanin ve
bireylerin oldugu yerde, ya da en azindan insani yarattigi bir yerde insandan bagimsiz bir sey
gerceklesemez. Dijital diinyadaki, sistem ve diizen de gergek diinya ile aynidir. Clu, isyan ¢ikarmis,
lider olmus ve ISO 1rkini yok etmistir. Bu hikdye aslinda, gergek diinyada 1900’ler sonrasi yasanan
diinya savaslari ve soykirimlar1 bize hatirlatmaktadir.

TRON filmi, 1982°de soguk savasin son donemlerinde yapilmis bir filmdir. Bu nedenle, film gercek
diinyada boliinen taraflarin renkler tizerinden temsil eder. Hollywood, Amerika Birlesik
Devletleri’nin soguk savastaki taraftarligini yaparken, TRON Efsanesi, dijital diinyay: da iki tarafa
ayirarak beyaz maviler ve kirmizilar olarak smiflandirmistir. Ozellikle Ikinci Diinya Savasi’nin
taraflarina baktigimizda, kirmizi bayrakli Almanya karsimizda durmaktadir ve onun karsisinda mavi
Amerika Birlesik Devletleri vardir. Bu diisiinceyle, kirmizilar kot taraftir ve hatta ISO 1rkim1 yok
ederler. ISO’lar ise Ikinci Diinya Savasi’ndaki Yahudiler olarak algilanabilmektedir. Bu anlamda film
aslinda ger¢ek diinyada yasanmis tarihi, dijital diinyada da yasatmaktadir.

Film sinematografik agidan seyirciyi kamera hareketleriyle 6zgiir kilmayi amaglar ama ayni1 zamanda
da hi¢ alisik olmadig1 bir diinyayi tanittigi i¢in, kameranin varligin1 da tamamen yok saymaz. Kamera
neredeyse film siiresince hi¢ durmadigindan, izleyici siirekli kameranin yonlendirdigi goriintiiyii ve
olusturdugu cerceveyi takip etmek zorundadir ve duragan olmayan cercevede, ¢erceveyi tamamen
ayrintili olarak gérme sansini elde edemez. Bu durum aslinda filmin dijital diinyasiyla paralel bir
durumdur. Dijital diinya hizli ve akan bir sisteme sahiptir ve kamerada bu hiz ve devinime ayak
uydurmak zorundadir.

Filmin asil olarak sdylemek istedigi sey, dijital diinyay1 yok ederek, ger¢ek diinyanin, tim kusurlarina
ragmen daha giizel oldugu, daha yasanabilir oldugu olgusudur. Bunu desteklemek igin, film siiresince

izleyicinin maruz kaldig1 dijital diinya karanligi, sonsuzlugu, yapay isiklar1 ve zamansizligiyla
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insanin dogasina aykir1 bir ortamdan sonra, filmin son sahnesinde, Sam ve Quorra, gercek diinyada,
giines 1s1klarinin aydinlattigi ve iki tarafli agalarla kapli yolda motosikletle ilerlemektedirler. Bu, hem
filmin asil sdylemek istedigini vurgularken, hem de izleyiciye, film siiresince 6zledigi kendi
diinyasina dondiirmeyi ve onun degerini anlamlandirmasini amaglamaktadir. Film siiresince dijital
diinyay1 ziyaret eden izleyici, filmin sonunda yine kendi diinyasim1 hatirlar ve dijital diinya, ayni
sekilde filmin sonunda oldugu gibi artik 6nemsizdir. Dijital diinyaya yapilan sadece bir yolculuktur,

kalict bir ziyaret degildir.
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