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1. Uvod

,univerzum je prozet znakovima®. Na ovoj tvrdnji temelji se teorija Thomasa Sebeoka,
jednog od najznacajnijih teoreti¢ara moderne semiotike. Danas je ova tvrdnja to¢nija no ikad,
budu¢i da znakove mozemo pronaci svugdje, ponajvise u medijskom prostoru - pri¢ama,
reklamama, glazbi pa i filmu. Medij je sredstvo proizvodnje i primanja znakova (N6th, 2004:
447). A kako bez znakova ¢ovjek ne moze komunicirati, prema Kathleen Reardon (1998), jedna

od znacajki komunikacije je upravo njihovo koristenje.

U ovome radu prvotno ¢e biti rije¢i o semiotici kao znanstvenoj grani koja posljednjih godina
dolazi u srediste pozornosti, ne samo znanstvenika vec i laika. Nadalje, bit ¢e rijeci o filmskoj
semiotici, podvrsti koja zbog privlacnosti filma kao medija ima velik utjecaj na Siru publiku.
Na primjeru filma redatelja Stanleya Kubricka 2001: Odiseja u svemiru, bit ¢e prikazana

semioti¢ka analiza vizualnih i auditivnih znakova.

Semiotika je opca znanost o znakovima i simbolima. Znakovi upucuju na nesto $to nije isprva
zamjetljivo, a semiotika se bavi na¢inom na koji ti znakovi funkcioniraju. 2001: Odiseja u
svemiru jedan je od najboljih primjera koristenja znakova u filmskoj umjetnosti. Od pocetka do
kraja, cijelih 2h i 21 minutu, film je prozet simbolizmom i znacenjima koja omogucéavaju
gledatelju vlastitu interpretaciju cjelokupnog iskustva. Stanley Kubrick ovim je filmom
utemeljio zanr znanstvene fantastike i otvorio put semiotici u film. 2001 intrigantan je film i
zbog toga Sto je Kubrick odbijao dati jednoznac¢no objaSnjenje filma ve¢ je interpretaciju

ostavio publici, tako da polemike vezane uz film traju i dan danas.

U prvom ¢e dijelu rada biti iznesen kratki prikaz semiotike kroz povijest te njene temeljne
odrednice, a zatim i odrednice semiotike filma. U drugom ¢e dijelu biti predstavljen film 2001:
Odiseja u svemiru Stanleya Kubricka te nakon toga i semioticka analiza samog filma.
Naposljetku, govorit ¢e se o kulturnom naslijedu filma te o njegovu doprinosu razvoju filmske
semiotike.



2. Semiotika kao znanost

Znanost o simbolima i znakovima seZe do anti¢kih vremena. Aristotel i Platon, te stoici i
epikurejci medu prvima su shvatili vaznost simbola za ljude i njihovo poimanje svijeta, havodi
Winfried Noth u ,,Priru¢niku semiotike™ (2004: 2). Ti su anticki mislioci zapoceli razvoj
znanosti o znakovima koju su unaprijedili i usavrsili Ferdinand de Saussure 1 Charles Sanders
Peirce, a zatim i Charles W. Morris, Thomas Sebeok, Umberto Eco i drugi.

Rije¢ ,,semiotika“ (semeiotikos) korijene vuce iz grckog jezika, a prevodi se kao onaj Koji
tumaci znakove (Hrvatska enciklopedija). N6th (2004: 2) navodi kako se semiotika prvo
pojavila u medicinskom kontekstu kada je Galen iz Pergamona medicinsku dijagnozu nazvao
procesom semioze. Ipak, rije¢ semiotika, koja oznacava teoriju znakova, pocela se koristiti tek
u 17. stoljecu.

Noth (2004: 4) objasnjava kako se Platon bavio pitanjima veze izmedu znakova i njene
uvjetovanosti konvencijama i arbitrarno$¢u. Aristotel je smatrao kako su jezici svijeta razliciti
samo na izraznoj razini, dok su mentalne slike, tj. sadrzajna razina, univerzalne i jednake kod
svih. Stoici su vjerovali kako postoje uzajamno povezane tri stvari: jezi¢ni znak, predmet i
znacenje, tj. ono §to se jezi¢nim znakom posreduje.

Korak dalje otisli su epikurejci zastupajuci materijalisticku teoriju spoznaje. Smatrali su kako
su znakovi u dijadnoj relaciji, a isti model je prihvatio i Aurelije Augustin. Prema tome modelu
objekt opazanja odasilje neku sliku, a ta slika zatim ostavlja osjetilne dojmove u opaZacu,
navodi No6th (2004: 7). Aurelije Augustin razlikuje prirodne (signa naturalia) i dane znakove
(signa data). Prirodni znakovi su oni koji nisu namjerni, dok su dani oni konvencionalni. U
srednjem vijeku znanost je napredovala na prvom mjestu zaslugom Tome Akvinskog. Za
Akvinskog znak je ono ¢ime nesto postaje spoznajom neceg drugog, nesto ¢emu je namijenjeno
znaciti. On definira i razlikuje mentalne koncepte i oznacenu stvar (N6th, 2004: 8).
Racionalizam 1 Rene Descartes donose novo videnje znakova, s naglaskom na ljudski um 1
antropolosku perspektivu (Noth, 2004: 15). Skola Port-Royal prethodila je Ferdinandu De
Saussureu, s dijadnim modelom znaka koji se sastoji samo od izrazne razine, mentalne ideje.
Kako navodi Daniel Chandler (2002: 15), Saussure takoder uvodi znak dijadne strukture, koji
se sastoji od oznacitelja (glasovne slike) i oznacenika (koncepta ili predodzbe). Oznacitelj,
stoga, mozZe biti facijalna ekspresija, rijec¢ na papiru 1 sli¢no.

Oznacenik je ono na S$to se oznacitelj referira. Na primjer, ,,stablo* napisano ili promisljeno je

oznacitelj, dok je oznacenik predodzba stabla koju osoba ima u glavi.



Chandler (2002: 21) navodi kako se Saussureov model odnosi isklju¢ivo na mentalni entitet,
drugim rijecima, oznacitelj i oznacenik nisu materijalne prirode, a mogu se prepoznati u
pojmovima ideja i koncept, kao $to je vidljivo na slici 1. Po njemu se oznacitelj, tj. ideja ili
glasovna slika, moze nazvati materijalnim samo zato §to je prikaz naSih osjetilnih dojmova.
Znak je rezultat glasovne slike i predodzbe. Nadalje, dvije strelice u dijagramu oznacavaju
interakciju izmedu ta dva dijela, jedno ne moze postojati bez drugog. Saussure naglasava kako
veza izmedu oznacenika i oznacitelja nije direktna, nuzna, ve¢ arbitrarna (Chandler, 2002: 22).
Na primjer, mentalni pojam psa ne mora nuzno stvarati oznacitelja koji se sastoji od glasova

Ip/, [al i /s/. Razli¢iti jezici imaju razli¢ite glasove za isti mentalni pojam.

Slika 1. Saussureov dijadni model znaka (visual-memory.co.uk)

Cobley i Jansz (2006: 13) navode kako je de Saussure ponudio naziv semiologija za znanost
koja ispituje zivot znakova u druStvenom zivotu. Vidio je jezik kao jedan od mnogo sustava
kodova komunikacije, smatrajuci da je lingvistika samo dio semiologije.

Gotovo u isto vrijeme kada je Saussure gradio svoju teoriju semiologije, Charles Sanders Peirce
formirao je svoj model znaka i utemeljio novu, op¢u semiotiku. Kako navodi Chandler (2002:
30), Peirce je kreirao trijadni model znaka, suprotan od Saussureovog dijadnog. Model se sastoji
od reprezentamena (oblik koji znak uzima, znak u uzem smislu), interpretanta (smisao, zna¢enje
znaka) i objekta (ono §to reprezentamen predstavlja), kako je prikazano na slici 2.

,»Znak je cjelina onoga §to se prikazuje (objekt), kako se prikazuje (reprezentamen) i1 kako se
interpretira (interpretant)®, objasnjava Chandler (2002: 31). Taj proces naziva semiozom. De
Saussureov znak treba se kombinirati s drugim znakom kako bi protok znac¢enja bio kontinuiran,
a Peirceov model ima ugraden vlastiti dinamizam - interakcija medu tim znakovima stvara lanac

koji se naziva neogranicenom semiozom (Cobley i Jansz, 2006: 26).



interpretant

representam en

Slika 2. Piercov trijadni model znaka (cseweb.uscd.edu)

Saussure se nikada nije bavio tipologijom znakova, dok je Peirce predstavio vise njih. Njegova
najosnovnija podjela znakova odnosi se na vezu izmedu objekta i reprezentamena, tj.,
analogijom Saussureova modela, oznacenika i oznacitelja. Dijeli se na simbole, ikone i indekse,

navodi Chandler (2002: 36).

Simboli su oni znakovi kojima reprezentamen i objekt nisu sli¢ni, njihova je veza arbitrarna i
konvencionalna. Ti su znakovi najéesée dogovoreni i nauceni, a kao primjer se moze navesti
zastava, semafor pa i sam jezik. Ikone su oni znakovi koji se temelje na odnosu sli¢nosti, npr.
fotografije, metafore, itd. Indeksi su znakovi kojima su oznacenik i oznaditelj direktno
povezani uzro¢no posljedicnom vezom, na primjer, tragovi stopala, dim, medicinski simptomi,

zvonjava mobitela 1 sli¢no, objasnjava Chandler (2002: 37).

Semiotika proucava s jedne strane odnos znaka i njegova znacenja, a s druge kako se ti znakovi
razvrstavaju u kodove. Roman Jakobson uveo je kod u komunikacijski model (N&th, 2004:
103). Kodovi su sustavi znakova ili vrijednosti koji dijelovima toga sustava daju znacenje.
Znakovi funkcioniraju unutar nekog koda koji tim znakovima daje smisao (Chandler, 2002:
115). Prema No&thu (2004: 128), Umberto Eco, jedan od najvaznijih modernih semioticara,
navodi kako je kod sustav oznaciteljskih elemenata sa pravilima za kombiniranje i
preoblikovanje znakova koja su usmjerena kulturom. Budu¢i da su kodovi temeljeni na
konvencijama, kako bi razumjeli znacenja kodova, trebamo razumjeti i konvencije. Stoga Eco
dolazi do zakljucka da kodovi uvelike ovise o kulturi. Na osnovi koda, znak moze denotirati ili
konotirati znacenje, objasnjava Noth (2004: 128). Denotativni kodovi su jednoznaéni i strogo
utvrdeni, laki su za uociti jer se temelje na pravilima koja su zajednicka vec€ini. S druge strane,

konotativni su kodovi razli¢iti medu grupama i pojedincima, lako promjenjivi i proizvoljni.



Semiotika je odredena kulturom, jednako kao §to je kultura odredena znakovima i kodovima.
Charles W. Morris je utvrdio taj odnos, te se Cesto naziva ocem moderne semiotike, upravo
zbog toga Sto je smatrao da je semiotika klju¢ za razumijevanje ljudske kulture i vrijednosti.
Tvrdio je kako ., [1]judska kultura u principu i odlu¢no zavisi od znakova i njihove upotrebe,
odnosno [da je] semiotika znanost 0 znacima posredovanom — ponasanju ¢ovjeka® (Morris,
prema Dugandzi¢, 1989: 41). Takoder, Morrisova teorija znakova koja se dijeli na sintaksu,
semantiku i pragmatiku i danas pripada temeljima semiotike. Sintaksa se bavi medusobnim
odnosom znakova, semantika odnosom znaka i oznacenog, dok se pragmatika bavi odnosom

znaka i korisnika znaka (Noth, 2004: 88).

Morrisov u¢enik Thomas Sebeok razvio je pristup globalne semiotike. Prema njegovoj teoriji,
univerzum je prozet znakovima, a mozda je i sastavljen isklju¢ivo od znakova (N&th, 2004:
256). Budu¢i da njegov pristup spaja znanost o zivotu i znanost o znakovima, naziva se
holistickim. Smatra kako se semioza javlja s prvim znacima zivota na Zemlji. N6th navodi kako
usporedno s tim mislima Sebeok formulira i aksiome koje smatra temeljnima za semiotiku. Prvi
aksiom govori kako je semioza kriterijski atribut zivota, dok se drugi nastavlja na njega —
semioza pretpostavlja zZivot. Smatra kako su znakovi medusobno povezani, te da je Covjek i sam

znak, pa je stoga njegova zadaca interpretirati ih.

Semiotika u popularnoj kulturi pocinje 50-ih godina 20. stoljea s Rolandom Barthesom.
Njegove ,,Mitologije* vjerojatno su najvise priblizile semiotiku §iroj publici. U svojim
semioti¢kim analizama, Barthes dekonstruira ,,mitove* (koncepcije pomocu kojih razumijemo
svijet oko sebe) pokazujuci kako denotacije znakova popularne kulture otkrivaju konotacije.
Jedan od primjera koji navodi u zbirci ,,Mitologije” (2009) ti¢e se naslovnice Paris Matcha na
kojoj je djecak crne boje koze koji u francuskoj uniformi salutira pred zastavom. Taj znak je
denotativan, a u njegovoj pozadini se moze procitati konotativno znacenje — Francuska je
kolonijalno carstvo koje ujedinjuje sve svoje narode u jedan, bez diskriminacije, a svi njeni
sinovi joj ujedinjeno i vjerno sluze. Najvise se bavio reklamama i manipulacijama koje su
skrivene u njima. Naglasavao je ulogu popularne kulture u prikrivanju interesa ,,vladaju¢ih
elita” te nametanju znacenja zapadne kulture. Popularnu kulturu naziva tvornicom sadrzaja koja

zabavlja publiku i ¢ini je pasivnom.

U sljede¢em poglavlju prikazat ¢e se kratka razrada filmske semiotike kao uvod u analizu filma

o kojoj ¢e biti rije¢i u Cetvrtom poglavlju.



3. Semiotika filma

Film je medij, sredstvo i kanal komunikacije. Nakon pisanog teksta, najznacajniji je medij
upravo zato S$to stvara najsnaznije predodzbe kombinacijom slike, naracije i glazbe (Labas i
Mihovilovi¢, 2011: 116). Film je popularan zbog toga $to stvara iluziju stvarnosti, polazi od
nje, ali 1 utjeCe na nju. Prema Lotmanu, snaga djelovanja lezi u ,,raznolikosti konstrukcija,
slozeno organiziranoj i maksimalno koncentriranoj informaciji, cjelokupnosti raznovrsnih
emocionalnih i intelektualnih struktura koje se prenose gledatelju* (Labas i Mihovilovi¢, 2011:
116).

Semiotika filma jedan je od najvaznijih smjerova u teoriji filma. Nastala je 60-tih godina 20.
stolje¢a na temeljima strukturalizma i semiologije, tj. semotike (N6th, 2004: 500).

Kao $to je ve¢ re¢eno u prethodnom poglavlju, Ferdinand de Saussure postavio je temelje
semiotike dijadnim modelom znaka, ali i teorijom da je jezik samo jedan od mnogo sustava
kodova. Time je postavio temelj filmske semiotike - film ima vlastite sustave kodova i znakova.
Semiotickom se analizom objasnjava kako bi publika mogla percipirati znakove i kodove u
filmu.

Filmski znak, navodi N6th (2004: 503), opisuje se kao kombinacija filmskog oznaditelja i
oznacenika. Filmski se oznacenik sastoji od viSe manjih dijelova, npr. kostima, glazbe, likova,
krajolika i sli¢no, dok su obiljezja filmskih oznacitelja heterogenost (vise razlicitih znakova u
jednom kodu, npr. vizualni i auditivni znaci zajedno se Citaju), polivalentnost (imaju vise

znacenja) 1 sintagmatska konotacija, o kojoj ¢e biti rijeci kasnije.

U priruéniku ,,Kako ¢itati film*“, James Monaco (2000: 63-65) navodi kako su mnogi
semiotiCari svoje teorije temeljili na slicnosti jezika i filma; Cesto se spominje kako je slika
ekvivalentna rijeci filma, scena recenici, dok je serija dogadaja jednaka paragrafu u tekstu.
Prema No6thu (2004: 500), strukturalisti govore kako filmovi prenose znacenja koriStenjem
kodova i konvencija slicno kao §to jezici grade znacenja u komunikaciji. Christian Metz, veliki
semioticar 1 filmski kritiar, govori kako je ,,[f]ilm teSko objasniti jer ga je lako razumjeti®
(prema Monaco, 2000: 158).

Svaki kadar pruza neograniceno mnogo vizualnih informacija kombiniranih s glazbom.
Znacenje uvijek postoji zato Sto ga publika sama stvara i kada ono nije direktno postavljeno od
strane redatelja. To¢nije, slika sadrzi onoliko informacija koliko ih gledatelji Zele procitati, s

obzirom da su oni ti koji interpretiraju simbole prema prethodnim iskustvima i znanjima.



Film ne sugerira, on iskazuje - u tome lezi mo¢ i potencijalna opasnost filma. Film uvjerava
ljude da percipiraju svijet na odreden nacin. Redatelji svjesno, a ponekad i nesvjesno, biraju
odredene znakove kako bi odaslali odredene poruke. Dakle, Sto bolje gledatelj ¢ita znakove, §to

bolje razumije film, to ima vecu kontrolu nad utjecajem filma (Monaco, 2000: 158-160).

Filmovi prenose znacenja, denotativno i konotativno. Denotativno znacenje je ono doslovno §to
se odmabh 1 lako opaza. Konotativno znacenje se odnosi na ono §to izaziva odredene emocije i
vrijednosti kod pojedinaca ili odredenih skupina. Prema Metzu (1974: 71), ,,[p]roucavanje
konotacija dovodi nas blize do smisla filma kao umjetnosti“. Konotacije su kulturoloski
odredene, no mogu biti i proizvod pojedinog filma. Takoder, konotacija, ukoliko je dovoljno
snazna i ukorijenjena, moze postati denotacija. Postoje dvije vrste konotacije: paradigmatska i
sintagmatska. Monaco (2000: 163-169) navodi razliku izmedu tih vrsta. Ako gledateljevo
videnje konotacije ovisi o tome §to je redatelj odabrao odredeni znak, a ne neki drugi, radi se 0
paradigmatskoj konotaciji. Gledatelji ¢esto nesvjesno usporeduju taj znak s drugima. Puno
znacenja dolazi od procesa usporedbe onoga Sto vidimo i onoga $to ne vidimo. S druge strane,
ako gledatelj usporeduje znak s onim koji prethodi ili slijedi, rije¢ je o sintagmatskoj konotaciji.
Dakle, nakon Sto odluci Sto ¢e snimiti, redatelj odlucuje na koji nacin to snimiti, $to izabrati
(paradigmatska konotacija) i kako formirati kadar - montaza (sintagmatska konotacija).
Najbolji primjeri snimanja i montaze su filmovi Alfreda Hitchcocka. Ono §to prikazuje ili ne
prikazuje u scenama, nacin na koji postavlja subjekte i predmete, doprinose stvaranju nemira i
napetosti kod gledatelja.

Monaco (2000: 167) objasnjava kako su stilske figure instrumenti opisivanja neobi¢nih 1 cesto
nelogicnih poveznica izmedu kodova, znakova 1 novih znacenja. U filmu se najcesce koriste
figure metonimije, sinegdohe i metafore. Metonimija je stilska figura povezivanja detalja s
idejom. Na primjer, Eiffelov toranj oznacava Pariz, kruna simbolizira vladavinu i slicno. Kada
jedan dio cjeline oznacava tu cjelinu ili obrnuto, kada cjelina oznacava samo dio, rijec je o
sinegdohi, npr. kada noge koje marSiraju simboliziraju vojsku. Metafora je usporedba dviju

pojava koje nisu povezane, ali dijele neke karakteristike (Metz, 1974: 76).

Struktura filma definirana je kodovima (Monaco, 2000: 175). Kodovi su sredstva pomoc¢u kojih
poruka dolazi do gledatelja. Njima redatelj modificira gledateljevo videnje filma, objasnjava
Monaco. Mogu biti izvedeni iz kulture, umjetnosti, a mogu biti i karakteristi¢ni isklju¢ivo za
film. Kao primjer kodova, Monaco navodi film Alfreda Hitchcocka, ,,Psiho®. U najpoznatijoj

sceni u filmu, sceni ubojstva pod tusem, mogu se is€itati razli¢iti kodovi. Na primjer, ¢in
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tusiranja u zapadnoj kulturi simbolizira proc¢iS¢avanje, seksualnost i regeneriranje. Osvjetljenje,
dinamic¢nost scene, ekspresije lica zrtve, i sli¢no, kodovi su koji su izvedeni iz fotografije i
glume, dok se za primjer autenticnih kodova moze navesti brz prekid scene, koji je
karakteristi¢an samo za film.

Rudolf Arnheim (Monaco, 2000: 183) predlozio je deset elemenata u kojima se mogu pronaci
vizualni kodovi: balans, oblik, forma, prostor, svjetlo, boja, kretnje, napetost i izricaj. Isto tako,
blizina i proporcije su bitni podkodovi. Svi oni utje¢u na impresiju koju film ostavlja na
gledatelja. Npr. iste scene s razli¢itim osvjetljenjem ili bojama mogu ostaviti drugaciji dojam
na korisnika tog sadrzaja. U analizi filma 2001: Odiseja u svemiru, bit ¢e prikazani primjeri
ovih kodova.

Metz smatra kako postoji pet kanala informacije u filmu. To su vizualna slika, grafike, govor,
glazba i zvucni efekti (Monaco, 2000: 212). Glazba i zvuéni efekti su bitni jer pomazu, a
ponekad i nose radnju filma, mogu ozivjeti sliku, prikazati protok vremena i sli¢no. Odiseja u
svemiru je odli¢an primjer koriStenja zvuénih efekata i glazbe koji ¢e biti prikazan u daljnjem

tekstu, gdje se glazba i slika idealno potpomazu.
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4. 2001: Odiseja u svemiru

2001: Odiseja u svemiru film je Stanleya Kubricka snimljen 1968. godine. Kubrick je s
Arthurom C. Clarkom napisao scenarij za film, a sam Clark kasnije je objavio kratku pricu The
Sentinel, napisanu usporedno sa snimanjem filma (Internet Movie Database,

http://www.imdb.com/title/tt0062622/?ref =nv_sr_1). Radnja filma prati put do Jupitera u

potrazi za signalom koji odasilje crni monolit, tajanstveno tijelo koje je otkriveno na Mjesecu.
Monolit se pojavljuje u seriji dogadanja te simbolizira pokretaca ljudske evolucije. Film je
podijeljen na Cetiri price, povezane jedino monolitnom pojavom: Osvit covjeka, TMA-1, Misija

na Jupiter te Jupiter 1 onkraj beskonacnosti.

Film je dosegnuo kultni status zbog mnogo razloga, a onaj najbitniji, simbolika i enigmatika
filma, bit ¢e objasnjena u daljnjem tekstu. lako sniman 1968. godine, ima iznimne vizualne
efekte, a poznat je i po realisticnom prikazu putovanja u svemir i minimalnom koristenju
dijaloga, budu¢i da se Kubrick ne oslanja na dijalog kako bi ispricao pricu ve¢ se fokusira na

vizualno prenosenje smisla filma.

Na pocetku prikazivanja Odiseje misljenja publike i kriticara bila su podijeljena, no film je
ubrzo dostigao status koji ima danas. Jedan je od najutjecajnijih filmova, znacajan ne samo za
semiotiku ve¢ za cjelokupni filmski izri¢aj. Film je nominiran za Cetiri nagrade Oscar (za
najbolju reziju, vizualne efekte, scenografiju 1 scenarij), a osvojio je onaj za vizualne efekte.
Takoder, osvojio je i tri Nagrade BAFTA (The British Academy of Film and Television Arts) -
za najbolju  fotografiju, zvuk i scenografiju (Internet Movie Database,
http://www.imdb.com/title/tt0062622/?ref =nv_sr_1).

Film 2001: Odiseja u svemiru nastao je u razdoblju Hladnog rata, utrke u tehnoloskom
naoruzanju izmedu Sjedinjenih Americkih Drzava i Sovjetskog Saveza. Utjecaji toga razdoblja
vidljivi su 1 na filmu, ne samo kroz smjeStanje radnje u svemir, ve¢ 1 na drugim prikrivenim
elementima. U sceni u kojoj dr. Floyd razgovara s ruskim znanstvenicima, jedan znanstvenik
srednjim prstom pribliZzava ¢aSu, te se tim ¢inom zapravo izruguje dr. Floydu i SAD-u. Tom
scenom Kubrick prikazuje napete odnose kakvi su vladali u to vrijeme izmedu dviju drzava.
Tehnoloska dostignuca toga vremena pomogla su Kubricku osmisliti svijet kakav bi mogao biti
2001. godine. Film kroz simbole govori o tehnologiji, njenim prednostima, ali i prikazuje

ljudsku ovisnost o istoj.
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4.1. Simbolika naziva

Stanley Kubrick svoje remek djelo nazvao je 2001: Odiseja u svemiru. Dio naziva, ,,2001°,
simbolizira pocetak novog tisu¢ljeéa 1 moguénosti razvoja tehnologije 1 CovjeCanstva.
Podnaslov, ,,0diseja u svemiru®, referira se na Homerov ep ,,Odiseja“, koji govori 0 putovanju
ratnika Odiseja, koji se vrac¢a ku¢i na rodnu Itaku nakon Trojanskog rata (Schmoop Editorial
Team, 2008). Na putu se susrece s raznim preprekama, i tek nakon deset godina stize na Itaku.
Naziv ,,odiseja* ukorijenila se u svjetske jezike, oznacavajuéi dugo putovanje ili lutanje.
Takoder, isto kao u Homerovom epu, Bowman, protagonist filma, na kraju putovanja vraca se
ku¢i na Zemlju. Naziv filma simbolizira nesigurnost sudbine covjecanstva - kako ¢e teci razvoj
tehnologije, kako ¢e se Covjek prilagoditi 1 hoée li dalje istrazivati svemir. Ta ¢e pitanja biti

odgovorena novom odisejom u novom tisué¢ljecu.

4.2. Tematika filma

Odiseja u svemiru bavi se problemom tehnologije, njenim razvojem i utjecajem na ljude. Od
pocetaka evolucije pa do danas alati 1 tehnologija imali su vaznu ulogu u Zivotu ¢ovjeka. U
filmu kost, kasnije i svemirske postaje i sateliti, simboliziraju tehnoloski razvoj. Tehnologija
oblikuje ¢ovjekovo videnje svijeta 1 utjeCe na nacin na koji se covjek nosi sa svakodnevicom.
Upravo zato §to su i najjednostavnije radnje poboljSane tehnologijom, ljudi su postali ovisni o

njoj, a ta je ovisnost prikazana u filmu.

Takoder, prikazana je 1 destruktivna moc¢ tehnologije. Ono $to je Covjek stvorio lako se moze
okrenuti protiv njega. HAL 9000, superrac¢unalo koje je razvilo svijest i osjecaje simbol je te

destrukcije.

Nadalje, film se bavi i temom manipulacije. Svaki lik u filmu u nekom pogledu koristi
manipulaciju. Prvo pracovjek uc¢i manipulirati alatom kako bi mogao napredovati, zatim dr.
Floyd manipulira informacijama, nastoje¢i prikriti postojanje monolita, a na samom kraju
tehnologija (HAL 9000) dosegne takav stupanj razvoja da po¢ne manipulirati i ljudima.
Naposljetku, kompletna povijest evolucije Covjeka je manipulirana od strane sile koja je

predstavljena u formi monolita.

Film se primarno bavi pitanjem smisla Zivota, ljudske evolucije 1 egzistencije. Monolit

predstavlja pokretaca evolucije, ali 1 ideal koji Covjek pokusava dosti¢i. Film govori i o sudbini
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Covjeka - je li sposoban sam upravljati svojim Zivotom ili je njegov Zivot odreden izvanjskom

silom.

4.3. Auditivni znakovi

Dijaloga u filmu jako je malo, a oni postojeci su trivijalni, upravo zato kako bi se fokus stavio

na vizualnu impresiju i gledatelju ostavila sloboda interpretacije.

Klasi¢na glazba upotpunjuje vizualni dojam filma, naglaSava ga i stapa se sa slikom. ,,Also
sprach Zarathustra®“ Richarda Straussa snazno otvara i zatvara film, te prati prekretnice u

¢ovjekovu razvoju. Kako navodi Donald McGregor u ¢lanku o Odiseji (http://www.visual-

memory.co.uk/amk/doc/0013.html), Strauss je inspiraciju pronasao u Nietzscheovom
filozofskom radu i koncepciji ,,vje¢nog vra¢anja®, tj. ideje da se svi dogadaji, energija vracaju
i da ¢e se nastaviti vracati beskonac¢no. Tu je ideju Kubrick savrSeno uklopio u radnju filma.
Prema McGregoru, drugo djelo koje je obiljezilo film je ,,Na lijepom plavom Dunavu* Johanna
Straussa. Straussov komad svira u pozadini pristajanja svemirske postaje, usporava radnju, te
pokazuje znacenje i veli¢inu toga ¢ina. Prva pojava monolita obiljezena je skladbom Gyorgija
Ligetija ,,Rekvijem®, koja je ispunjena uznemirujuéim, snaznim i dubokim tonovima,

izazivajuéi strahoposStovanje, gotovo kao da se osjeca prisutnost izvanjske sile.

Zvucni efekti daleko su od tipi¢nih. Kubrick koristi zaglusujuce i tjeskobne zvukove u trenutku
susreta praljudi 1 astronauta s monolitom, te Bowmanovog otkri¢a sobe. Ti zvukovi pridonose

tajanstvenosti i osjecaju izvanzemaljske prisutnosti koji publika ima tijekom cijelog filma.

Kubrick €esto naglasava kontrast izmedu svemira i1 sobe, Covjeka 1 tehnologije, kako vizualno,
tako 1 auditivno. Kao primjer toga moZe se navesti i disanje ostarjelog Bowmana na kraju filma,
koje se prvi put jasno ¢uje, za razliku od onoga pod kacigom u svemirskoj postaji. Time se zeli

naglasiti autenti¢nost i realnost sobe u kojoj se Bowman nalazi.

4.4. Vizualni znakovi

Film 2001 bi se s pravom mogao nazvati vizualnom odisejom zbog nacina snimanja, pokreta

kamere, osvjetljenja, boja, perspektiva, oblika, simbola i duljine kadrova.
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Izlasci sunca Cesti su instrumenti metonimije koji simboliziraju nov pocetak u ljudskoj
povijesti, evoluciju u neko vise bi¢e. Cak i kada se radnja ne odvija na zemlji, prema poloZaju

planeta moze se uociti izlazak sunca.

U videu ,,2001: A Space Odyssey: explained and analysed* (2017) govori se o poravnanju i
simetriji kao najocitijim kodovima koje Kubrick koristi. Poravnanje se koristi u klju¢nim
trenucima filma, oznacavajuci evoluciju ¢ovjeka. Nakon Cetiri minute zacrnjenog ekrana, film
otvara sa kadrom sunca, zemlje i mjeseca savrSeno poravnatih jedni s drugima. Nadalje,
evolucija praCovjeka simbolicno je prikazana scenom sunca iznad monolita. Ta se scena
ponavlja u svemiru, predstavlja okidac za radijski signal koji ¢e usmjeriti ljude prema Jupiteru,
znak koji vodi Covjeka prema evoluciji. I na kraju, plutajuéi u svemiru, poravnanje monolita
oznacava Bowmanov ulazak u ,,stargate®, tj. prolazak kroz dimenzije prema sobi, prema stanju

beskonacnosti.

Slika 3. Poravnanje monolita i planeta (collativelearning.com)

Kao §to je ve¢ receno, u filmu se velika pozornost daje suprotnim, ali i zajednickim tockama
umjetne inteligencije i covjeka. Kubrick bojama usporeduje ljude i HAL-a (astronautska odijela
su crvene 1 zute boje, kao 1 HAL-ovo oko), ¢ime Zeli naglasiti sli¢nost izmedu ljudi i tehnologije,
ponajvise kasnije, kada se granica izmedu ta dva svijeta zamagli, $to prikazuje nedostatkom
emocija kod Bowmana i Poolea. Kao primjer u videu (2017) se spominje scena u kojoj Poole
gleda snimku roditelja kako mu Cestitaju rodendan, dok se s njegovog lica moze is€itati samo
ravnodusnost. Ljudski pokreti su stalozeni 1 hladni, dok HAL joS nije naucio kontrolirati svoje
,hove“ osjecaje. Tu se krije Kubrickovo razmisljenje o buduénosti - razvoj tehnologije
pridonosi dehumanizaciji ¢ovjecanstva. Razvojem umjetne inteligencije, roboti poprimaju

ljudske osobine, dok se ljudi sve vise priblizavaju robotima.
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Boje igraju veliku ulogu u znacenju filma. U svemirskim postajama boje su hladne, gotovo
sterilne, bez zivosti. S druge strane, u sobi, prevladavaju smeda i zelena — prirodne, ljudske
boje, kao i umjetnine, u suprotnosti sa sterilnim okoliSem svemira. Soba je uredena u
neoklasi¢nom stilu koji oznacava renesansu i prosvjetiteljstvo, razdoblja u kojima se naglasak
stavljao na antropolosko proucavanje i u kojima je u prvi plan dosao ¢ovjek. Stoga je ovaj stil
koristen kako bi oznacavao ponovno rodenje Covjeka i njegov put prema novom stupnju

evolucije.

Montaza filma na zavidnoj je razini i dan danas. Kubrickov ,,match cut“, tj. podudaranje scena,
izmedu pracovjekove kosti koja se vrti u zraku i svemirske postaje koja se okrece u svemiru,
najpoznatiji je i najambiciozniji primjer koristenja ove tehnike. ,,Match cut” je povezivanje
dviju razli¢itih scena jednom radnjom. Njome je Kubrick povezao povijest s buduénoscu,

istovremeno prikazujuci kost 1 svemirsku postaju kao alate i proSirenja ljudskih sposobnosti

(Monaco, 2000: 219).

1.4. ,,Match cut “ (tasteofcinema.com)

Na mnoge na¢ine Kubrick manipulira kamerom kako bi publiku uveo u klaustrofobi¢nu i
tjeskobnu atmosferu svemira, prikazujuéi tako bespomocnost ¢ovjeka. Monaco (2000: 203)
navodi kako Kubrick koristi pokret kamere, odnosno mijenjanje perspektiva kako bi ukljuc¢io
publiku, no to ¢ini hladno i inteligentno. U prvom dijelu filma perspektive se prebacuju s jednog
plemena na drugo. Publika promatra Bowmana i Poola iz HAL-ove perspektive, a zatim kamera
prebacuje fokus na njih dvojicu. Mijenjanje perspektive naocitije je u zadnjem dijelu, kada se
kadar brzo prebacuje s mladeg na starijeg i naposljetku na umiru¢eg Bowmana. Ovakvim
snimanjem stvara se odnos izmedu kadrova i ukljucuje se gledatelja u pricu. Takoder, Kubrick
koristi kadrove koji u fokusu imaju samo jedan subjekt u centru ekrana, §to bi znacilo da veliku

pozornost pridaje simetriji, navodi Foster u ¢lanku ,,The Transcendence of 2001: A Space

15



Odyssey*. Vecina je kadrova iz svemira simetri¢na i pridonosi dojmu savrsenosti, pravilnosti,

ali i izolacije svemira.

Nadalje, Foster navodi kako su Cesto koriSteni krupni kadrovi, koji povecavaju osjecaj
klaustrofobije i anksioznosti, te zakrivljeni kadrovi, kako bi se covjek prikazao malenim i

slabim, u suprotnosti s beskonacnim svemirom.

U videu ,,2001: A Space Odyssey: explained and analysed (2017) navodi se kako oblici nose
vazan dio filma, a najc¢es¢i su oni monolitni (pravokutni) i kruzni. Svemirske postaje i sateliti
su kruznog ili monolitnog oblika, HAL ima ekrane monolitnog oblika i oko kruznog, ekrani,
stolovi, gumbi nalikuju monolitu, §to navodi na ¢injenicu da ti oblici predstavljaju tehnologiju.
S druge strane, ulazak u ,,stargate* oznacava novu eru, o€ituje se nedostatak ukalupljenih formi,
oblici spermija i fetusa najavljuju ponovno rodenje Covjeka koji postaje ,nesto vise*. U
sljedecoj se sceni pojavljuje sedam dijamantnih oblika, koji dosada nigdje nisu bili zastupljeni

u filmu. Oni ozna€avaju novu razinu evolucije, nov pocetak za ¢ovjeka.

Kraj filma najdiskutabilniji je dio. Nakon otkrivanja monolita, Bowman prolaskom kroz
,stargate™ dozivljava stvari koje sam ne bi mogao spoznati., nakon ¢ega se nade u sobi. Postoje
velike rasprave oko toga Sto ona zapravo oznaava — raj, laboratorij u kojem je ¢ovjek pokusni
kuni¢ za evoluciju ¢ovjecanstva, Bowmanov san ili nesto sasvim drugo? Ostarjeli Bowman u
krevetu poseze za monolitom kao §to Adam pruZa ruku prema Bogu u Michelangelovom remek
djelu ,,Stvaranje Adama* iz Sikstinske kapele. Bowman se pretvara u ,,star child*, nad¢ovjeka,
koji lebdi iznad Zemlje i gleda u Covjecanstvo. Kona¢no, Bowmanu je dano sve znanje svemira

i on je poslan na zemlju kako bi unaprijedio ¢ovjecanstvo do njima nepoznatih razmjera.
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5. Zakljucak

Semiotika se moze definirati kao znanost o znakovima i njihovim znacenjima. Danas je
medijski svijet prepun simbola i znakova koji na covjeka mogu djelovati na nesvjesnoj razini.
Semiotika se bavi deSifriranjem tih znakova kako bi Covjek osvijestio svijet oko sebe. Ona
primjenjuje znanja iz znanosti i umjetnosti kako bi otkrila nove slojeve slozenih umjetnickih
djela. Iznimno je zanimljiva zato $to je svaka interpretacija subjektivna; postoji nebrojeno
mnogo znacenja jer svaka osoba nesvjesno ukljucuje svoja iskustva i znanja (Monaco, 2000:

158-160).

Film je jedan od najutjecajnijih medija upravo zbog kombinacije vizualnog, auditivnog i
verbalnog koda (Labas i Mihovilovi¢, 2011: 116). Za ovaj je rad kao ogledni primjer izabran
film 2001: Odiseja u svemiru Stanleyja Kubricka, redatelja koji je ostavio dubok trag u povijesti
i teoriji filma. Odiseja u svemiru i danas, nakon skoro pola stolje¢a, smatra se jednim od
najboljih filmova ikad snimljenih. Vizualni efekti, intrigantan nedostatak dijaloga, simbolika
koja je sadrzana u filmu — sve to pridonosi kultnom statusu ovoga filma. Kroz kutove snimanja,
simetriju, boje i mnoge druge karakteristike filma Kubrick pri¢a pricu koja je skrivena u
znacenjima. Vizualni i auditivni kodovi ¢ine od Odiseje remek djelo koje ¢e tesko biti

nadmaseno u buducnosti.

Semiotika filma je, u godinama nakon izlaska filma, doZivjela procvat sa semioti¢arima poput
Umberta Eca, Christiana Metza, Yurija Lotmana i mnogih drugih. Odiseja i Kubrick izvor su
nepresusne inspiracije za mnoge redatelje i kriti¢are. David Fincher, George Lucas, Christopher
Nolan i mnogi drugi navode da je Kubrick imao presudni utjecaj na njihovo stvaralastvo
(Robak, 2015).

Kubrick je ovim filmom utemeljio Zanr znanstvene fantastike 1 mnogima promijenio videnje
svijeta. Njegov je cilj bio ovim filmom do¢i do podsvjesne razine svakog covjeka 1 dopustiti
mu vlastitu interpretaciju — nesto Sto je rijetko netko prije i poslije njega napravio na tako
smislen na¢in. 2001: Odiseja u svemiru spaja proslost, sadasnjost i buduénost, ostavljaju¢i nadu
za daljnju evoluciju ljudske vrste. U 141 minutu, Stanley Kubrick sazeo je tisu¢e godina

civilizacije i snimio jedno od najvrjednijih filmskih ostvarenja ikad.
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Sazetak
Rad donosi semioti¢ku analizu filma Stanleya Kubricka, 2001:Odiseja u svemiru, kako bi
se prikazala vaznost filma za semioticko 1 kulturno naslijede. Nakon smjeStanja semiotike
u povijesni i teorijski okvir, rad se bavi filmskom semiotikom i nac¢inom na koji film utjece
na publiku. Film je medij koji zbog ispreplitanja slike, glazbe i dijaloga ima utjecaj na ljude
kao nijedno sredstvo komunikacije do sada. Analizom auditivnih i vizualnih kodova te
simbolike imena i tema prikazan je nacin na koji redatelji mogu utjecati na percepciju i
razmisljanja ljudi. Kombinirajuéi elemente iz razli¢itih umjetnosti postize se jaci utisak na
gledatelja. Odiseja je film koji je pridonio svjetskoj kulturi, SF Zanru, kao i razvoju filmske
semiotike koja je na ovaj nacin pribliZena $iroj publici. Film je odabran kao primjer upravo
zbog svoje kompleksnosti i slojevitosti. Auditivni i vizualni kodovi u filmu savrSeno se
stapaju, tvore¢i nadrealno iskustvo putovanja kroz svemir. Svaka scena u filmu u sebi krije

znacenje koje gledatelj interpretira na svoj nacin, prema svojim iskustvima i znanjima.
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