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SAZETAK:

Znanstveno fantasti¢ni filmovi Blade Runner i prvi dio trilogije Matrix tema je ovog
diplomskog rada izrazena kroz analizu koncepta odijevanja. Dok je film Blade Runner inspiriran
modom filma noir cetrdesetih i pedesetih godina proSloga stolje¢a, prvi dio trilogije Matrix
vjesto odolijeva odijevanju tipicnom za Zanr znanstvene fantastike. Stoga su bitne odrednice
poput radnje filma, vremena i mjesta dogadanja filmskog zanra polaziSte za kreiranja kostima
koji imaju za cilj upotpuniti vizualni dojam filmova. Blade Runner svojom radnjom smjeStenom
u postindustrijsko i postapokalipticko propadanje civilizacije naglasava nepostojanje prirodnosti,
Sto se samim time podrazumijeva i kroz odijevanje u filmu. Otpad, recikliranje i konzumerizam
susrecu Se S modom inispiriranom noir filmovima, koja je u ovom slucaju nosiva umjetnost.
Matrix svojim odijevanjem ne otkriva odjecu koja ¢e se nositi u buduénosti, vec tijelo prezenitra

kao simbol preobrazbe i promjena.

Kljucéne rije¢i: blade runner, matrix, znanstvena fantastika, film noir, odijevanje, odje¢a, moda
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uvoD

Tema ovog diplomskog rada je analiza koncepta odijevanja dvaju znanstveno fantasti¢nih
filmova — Blade Runner i prvog dijela trilogije The Matrix. Prvenstveno smatram kako je
odijevanje u filmu, zajedno s namjenski osmisljenim kostimima, od presudne vaznosti za film
kao umjetnicko djelo. Koncept odijevanja u filmu obuhvaca jedan potpuno novi i zahtjevan
proces stvaranja u kojem najvecu zaslugu preuzimaju filmski kostimografi i dizajneri.
Osmisljavanjem i kreiranjem kostima stvaraju podlogu za pojedinaéni karakter lika uz istodobnu
mogucnost prepoznavanja pozitivaca i negativaca u filmu. Filmski kostimografi i dizajneri ¢esto
su ogranicavani U Vvlastitoj slobodi izrazavanja karaktera pojedinih likova kroz kreiranje njihove
odje¢e zbog odredenih zadanih okvira povijesnog razdoblja ili posebnih zahtjeva produkcije.
Upravo zato ova dva znanstveno-fantasti¢na filma izdvajam kao filmove za koje smatram da
odstupaju od takvih okvira. Dok je za odijevanje u filmu Blade Runner modna inspiracija bio
film noir Cetrdesetih i pedesetih godina proSloga stoljeca, za koncept odijevanja u filmu Matrix
karakteristi¢no je upravo izbjegavanje odjece tipi¢ne za Zanr znanstvene fantastike. U tekstu Sto
slijedi kroz zasebna poglavlja analizirat ¢u odijevanje pojedinih likova i na temelju odjec¢e koju
nose nastojati opisati njihove uloge i karaktere, kao i situacije u kojima se nalaze.



1. BLADE RUNNER

Film Blade Runner je znanstveno-fantasti¢ni film redatelja Ridleyja Scotta snimljen 1982.
godine, ¢iji scenarij potpisuju Hampton Fancher i David Peoples. Film je inspiriran futuristi¢kim
noir filmovima 1940-ih i 1950-ih godina i adaptacija je romana Philipa K. Dicka Do Android
Dream of Electric Sheep? Radnja ovoga znanstveno-fantastiénog romana smjeStena je u
postapokalipticni Los Angeles, u trenutku u kojem je zemaljski Zivot znatno oStecen kao
posljedica globalnog nuklearnog rata. Nuklearna vatrena oluja opustosila je Zemlju do te mjere
da su prezZivjele elite prisiljene utociste potraziti na izvanzemaljskim kolonijama koje
zapoSljavaju iznimno sofisticirane robote ili androide, koji se nazivaju replikanti. Njihova svrha
je ropski rad, i kao takvi zaduzeni su za obavljanje opasnih i najzahtjevnijih poslova. Osim
ljudske, i1 vecina Zivotinjskih vrsta ugrozena je ili izumrla kao posljedica globalne katastrofe
zbog ekstremnih trovanja uzrokovanih radijacijom. Posjedovanje Zivotinja u filmu zato

predstavlja znak statusa i empatije.

Stvarni dolazak podzanrova znanstvene fantastike dogada se izlaskom romana
Neuromancer! iz 1984. godine, autora Williama Gibsona. Na Blade Runner utjecala je estetika
kiberpunka prisutna u tom romanu. Tu se naime, pojavljuje naziv “kiberprostor” koji oznacava
metaforicki smisao prostora, odnosno ekspanziju kompjuterskog sucelja. Kiberprostor postaje u
Neuromanceru stvaran prostor u koji su ljudi fizicki ubaceni. U Blade Runneru urbani prostor
pomice se prema stanju kiberprostora, $to je vidljivo u sceni u kojoj glavni protagonist radnje
Rick Deckard elektronski pregledava jednu od fotografija replikanta Leona. Mra¢an i bucan,
kiberprostor u Neuromanceru isprekidan je neonskim oblicima i korporativnim strukturama, bas

kao i cjelokupna estetika Blade Runnera.?

Neposredno nakon §to je prikazan, film nije toliko odjeknuo u kritici i javnosti, no u
godinama koje su uslijedile stekao je status kultnog filma. Danas se smatra klasikom i jednim od
najboljih filmova znanstvene fantastike svih vremena. Zahvaljujuc¢i svom produkcijskom dizajnu
i osebujnom prikazu buduénosti, stekao je ugled vodeceg filma neo-noir Zanra. Takoder,,

zahvaljuju¢i mra¢nom stilu i futuristickom dizajnu utjecao je na mnoge buduce filmove

! Neuromancer je znanstveno-fantastiéni roman iz 1984. godine autora Williama Gibsona. Radnja romana opisuje
svijet buduénosti u kojem su isprepleteni kiberprostor i stvarnost.
2 Bukatman, S., Blade Runner, British Film Institute, 1997., str. 47.



znanstvene fantastike. Osim na filmove znanstvene fantastike, Blade Runner je velik utjecaj
imao na glazbene spotove, videoigre, animacije, televizijske programe, arhitekturu, scenografiju,
modne proizvode, te u advertisingu. Godinu dana nakon premijere film je osvojio prestiznu titulu
Hugo Award za najbolju dramsku prezentaciju.® 1993. godine, izborom National Film Registry

progladen je “kulturno, povijesno i estetski znadajnim” filmom.*

Radnja filma odvija se u distropijskom Los Angelesu u 2019. godini. U srediSte price
smjesteni su genetski replikanti koje proizvodi geneticki dizajner J. F. Sebastian za tvrtku Tyrell,
u svrhu obavljanja opasnih, robovskih poslova na izvanzemaljskim kolonijama. Njihovo
koristenje na Zemlji strogo je zabranjeno. U jednom trenutku na Zemlji se pojavljuju cetiri
odbjegla replikanta vrste Nexus 6 koje predvodi Roy Batty, s ciljem da pronadu tvorca koji ih je
stvorio i produzi im prekratak programirani Zivotni vijek od samo cetiri godine. Replikanti
posjeduju ugradenu memoriju s fotografijama i vizualnim i umjetnim sjecanjima, no ne
posjeduju nikakav osje¢aj empatije. Na Zemlji su neuocljivi medu ljudskom vrstom, zahvaljujuci
njihovom vizualnom izgledu i ugradenoj memoriji. Kako bi se rijeSio problem replikanata
odbjeglih na Zemlju, operativci pod nazivom Blade Runners angazirani su da rijeSe taj posao
ubijanjem ili “povla¢enjem” replikanata. “Specijalni operativci” stoga se obrac¢aju umirovljenom
Blade Runneru, Ricku Deckardu, koji nevoljko pristane izvrsiti tu duznost. U uvodnom dijelu
filma lovci na replikante koriste Voight-Kampff® test koji im sluZi za detektiranje replikanata,
nakon §to postave dvadeset do trideset izmjeni¢nih pitanja. Taj fiktivni stroj u odgovorima
pojedinaca vezanih za empatiju mjeri tjelesne funkcije disanja, rumenilo na licu, sr¢ani ritam i

pokrete ocCiju.

U filmu se pojavljuju dva replikanta, Leon i Rachael, koji se koriste Voight-Kampff
testom. Tijekom svog istraZzivanja, Rick Deckard zapo€inje vezu s Rachael, naprednim
replikantom, koja dovede u pitanje njegovu i sudbinu ostalih replikanata. Kao pomoc¢nica
Tyrella, Rachel nije svjesna svoga statusa kao jednog od najnaprednijih replikanata ikada

dizajniranih, budu¢i da su joj ugradene uspomename Tyrellove necakinje. Takvom

3 HugoAward ili Science Fiction Achievement Award je skup nagrada koje se jednom godsnje dodjeljuju za
znanstveno-fantasticna djela. Naziv nagrade nosi ime u cast Huga Gernsbacka, osnivaca prvoga znanstveno
fantasti¢nog ¢asopisa Amazing Stories. Nagrade se dodjeljuju od 1953. godine.

# National Film Registry (NFR) je registar americkih filmova koji odabire odbor za ouvanje u Kongresnoj knjiznici.
Osnovan je 1988. godine.

5 Voight-Kamff stroj je fikcijski alat za ispitivanje koji se koristi u filmu Blade Runner. Stroj nalikuje dananjem
poligrafu kojeg koriste lovci na replikante kako bi utvrdili je li osoba replikant ili ne.



najnaprednijem replikantu prilikom njena testiranja Deckard treba postaviti viSe od sto pitanja
kako bi je procijenio. U borbi s ostalim replikantima, Deckard ih uspije “umiroviti” dvoje,
prilikom ¢ega mu pomo¢ pruza sama Rachel koja ubija tre¢eg replikanta. Konac¢ni sukob glavnog
protagonista filma dogada se s predvodnikom replikanata, Royom. lako je Roy Batty jasan
pobjednik dvoboja — netipi¢no za jednog replikanta — on spasi Deckardov Zivot. Tim ¢inom
pokazao je milost i suosjecanje, svjestan svoga kratkog programiranog Zivotnog vijeka. Blade
Runner, kao i roman po kojem je nastao, odrazava dvosmislenost glavnog protagonista i namece
glavno pitanje je li on covjek ili replikant. Upravo to pitanje, kao i pitanje Deckardova
»umirovljenja“ Rachel kao replikanta, ostalo je nedore¢eno do kraja filma. ZavrSetak prikazuje
scenu njihova zajedni¢kog bijega iz zgrade Bradbury. Zaklju¢nu scenu filma, kao inspiraciju
uvodne scene iz filma The Shinning® Stanleyja Kubricka, redatelj je Zelio prikazati sretnim
zavrSetkom, u kojem bi se Rick Deckard i Rachel pojavili zaljubljeni promatrajuéi pejzaz. Ipak,
film zavrsava onom kultnom recenica Gaffa: ,,Steta §to ona neée preZivjeti... Ali na kraju
krajeva, tko hoée?*.” Takav zavrietak odjeknuo je medu publikom i dobrim dijelom postao

zasluzan za status filma.

6 The Shinning je britansko-americ¢ki psiholoski horor film iz 1980. godine, kojeg je rezirao americki producnt
Stanley Kubrick. Glavne ulogu u filmu tumace Jack Nicholson, Shelley Duvall i Danny Llyoyd.
"Bukatman, S., Blade Runner, op.cit. (bilj. 2): 33. str



2.1. METROPOLIS | BLADE RUNNER

Blade Runner u svojim scenama sadrZi mnostvo poveznica i sli¢nosti s filmom Metropolis iz
1927. godine, ukljucuju¢i i prevladavajuée vizualne prikaze. Pored toga Sto je svojevrsni
hommage ovome kultnom filmu, Blade Runner se bavi i problemima koji njime dominiraju.
Metropolis je njemacki znanstveno-fantasti¢ni nijemi film ¢iju reZiju potpisuje austrijski redatelj
Fritz Lang. Za razliku od ostalih nijemih filmova koji se isklju¢ivo bave dogadajima iz proslosti
ili sadasnjosti, Lang radnju filma smjeSta u nepoznatu buducnost. Inspiraciju za svoj film
pronasao je u dramati¢nim siluetama grada New Yorka. Svojim opisom grada, probudio je

bljeskove mnostva boja kojima grad dominira, poput crvene, plave, svjetlucave, bijele ili zelene.

Slika 1: Prikaz grada u filmu Metropolis iz 1927. godine

Ulice je prikazao kao dominaciju pokreta i spiralnih svjetala iznad kojih dominira
potpuno novi svijet, s lebde¢im automobilima, uzdignutim vlakovima i neboderima, koji se
pojavljuju u crno-bijelim reminiscencijama na kolorit grada. Osim nalikovanja na svijetlecu
igracku, Lang je grad prikazao kao mjesto neograni¢enih mogucénosti, unato¢ discipliniranim
radnicima koji se nalaze u klaustrofobi¢nim prostorima skrivenima pod zemljom. Metropolis
paralele s Blade Runnerom pronalazi u vizualnom isticanju kontrasta izmedu gornjeg i donjeg

grada. Gornji dio sadrzi zgrade koje su ujedno i dom mo¢nih i privilegiranih klasa, poput Tyrell



Corporation i policije. U donjem gradu nalaze se mase izdvojene iz sustava.® Postapokalipti¢nim
Los Angelesom u Blade Runneru dominiraju visoke kule trgovine i moc¢i koje su dostupne samo
ukoliko posjedujete lete¢e naprave; osim privilegirane klase, tim prostorima ima pristup samo jos
gradska policija. Dizala u filmu su pod kontroliranim pristupom i simboliziraju razlike i
dominiraju pozadinom cijeloga filma. Takoder, postoji joS nekoliko paralela ovih dvaju filmova.

Joha Fredersena iz Metropolisa.

Slika 2: Usporedba vizualnog prikaza gradova u filmovima Blade Runner i Metropolis

Sukob glavnog protagonista filma i lovca na replikante, Ricka Deckarda s Royom, u nekoliko
aspekata nalikuje sukobu izmedu Fredera, sina razo¢aranog druStvenim razlikama koji se okrecée
revoluciji, i zlonamjernog doktora Rotwanga. Ideja robota zajednicka je tema oba filma: i doktor
Rotwang, poput Tyrella, dizajnira radnike-robote. Radnja Metropolisa odvija se oko robota
Marie i njegova izumitelja dr. Rotwanga cije je kostime dizajnirao Walter Schulze Mittendorff.
David Dryer koji je radio na specijalnim efektima za film Blade Runner, ucvrstio je poveznice

ovih dvaju filmova. Fotografije scenografije iz Metropolisa Dryeru su posluzile kao inspiracija

8 williams, D.E., ldeology as Dystopia: An Interpretation of "Blade Runner", International Political Science
Review/Revue internationale de science politique, Vol. 9, No. 4 (Oct., 1988), str. 386.



za stvaranje raskoSne mizanscene Blade Runnera. Oba filma gradove prikazuju kao mjesto
kaosa, otudenja, ali I otpora. Takoder valja zapaziti kao zajednicku karakteristiku izgradenost
urbane okoline kao sveukupnoga prostora. Prikaz prirode u Metropolisu vidljiv je samo u
krovnim vrtovima koje posjeduje bogata klasa. Glavni statusni simbol u Blade Runneru
predstavljaju prezivjele Zivotinje i njihove sintetiCke zamjene ¢iji su paSnjaci smjeSteni na
krovovima zgrada. Gradovi Metropolisa i Blade Runnera su masivni, a svaki od njih punktriran
je monumentalnom zgradom, poput Stadtkrone Towera i Tyrell Building. Toranj Metropolisa
nadahnut je Brueghelovim Babilonskim tornjem iz 1563. godine, ali i mayanskim piramidama
pretkolumbovske Amerike. Blade Runner je znatno preoblikovao ono $to bismo mogli smatrati
pogledom urbanog stanovnika Metropolisa na taj nacin Sto je uspostavio doZivljaj grada
prikazivanjem nediferenciranih industrijskih prostora iz rakursa pripovjedacke kamere.

Osim karakteristicnih snimki fotografija iz aviona koji lete iznad nebodera, u Blade
Runneru su vidljive 1 policijske letjelice koje se provlace futuristiclkom panoramom grada.

Njome dominiraju ogromne zgrade s tornjem Stadtkrone kao srediStem bogate klase.

Slika 3: Vizualne poveznice filmova Metropolis i Blade Runner
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2.2. VIZUALNI EFEKTI KORISTENI U FILMU

Ridley Scott svoju filmsku karijeru zapoceo je u Velikoj Britaniji kao scenograf. Takav netipi¢an
pocetak karijere za jednog rezisera uvelike je pridonio njegovu stvaralastvu. ldeju za prostore
Blade Runnera pronaSao je u svome ranijem znanstveno-fantastickom filmu iz 1979. godine,
Alien,® ¢ija se radnja odvija u svemirskom brodu. Glavno dizajnersko dostignuée tog filma je
svemirski brod Nostromo, koji je prikazan kao koloplet zakucastih hodnika i klaustrofobi¢nog,
pretrpanog prostora. Sniman kamerom iz ruke i koriStenjem dostupnog svjetla, redatelj je filmu
dao dokumantaristicku notu. Briljantnost Alliena, kao i kasnijeg Blade Runnera, valja traziti u
njihovoj svojevrsnoj “vizualnoj zbijenosti”. Posebne skice za Blade Runner osmislio je Hampton
Fancer, inspiriran francuskim stripom Metal Hurlant koji je tada bio tek objavljen.

Zacetke svoje specifi¢ne vizualnosti film pronalazi u grafickim stripovima dizajnera
Jeana Girauda koji djeluje pod pseudonimom Moebius. Glavne glumce utjelovili su Harrison
Ford kao Rick Deckard, Rutger Hauer kao Roy Batty, Sean Young kao Rachel, Edward James
Olmos kao Gaff i Daryl Hannah kao Pris. Glavna ideja filma je prikaz grada budu¢nosti
kombinacijom necega sasvim novog i veoma upotrebljivog. Posljedica takvog pristupa je
redateljev originalan stav 0 znanstveno-fantastiénim filmovima svog vremena, koje je drzao
nedovoljno povezanima s vremenom u kojem nastaju. Minucioznim dizajnom i fizi¢kim
oblikovanjem scenografije film je postigao ucinak nemjerljiv s danasnjim kompjutorski
generiranim slikama. Za scenu zajednickog pojavljivanja Rachael i Deckarda, koriStene su
fotografije snimljene avionom iz zraka, $to je ujedno i poveznica s filmom The Shining redatelja
Stanleya Kubricka, ¢iji je rad Scott izuzetno cijenio. To je u konacnici i proizvelo pomalo sirov
ali autentiCan izgled filma. Scott je slozenost radnje razbijao atmosfericnim ugodajem i
prikazivanjem svijeta kao da je izvan nekoga konkretnog prostora. Svojom estetikom i
tematikom film posjeduje obiljezja njemackog ekspresionizma 1920-ih godina i narativnih
elemenata klasi¢énogaa hollywoodskog detektivskog Zanra noir filmova 1940-ih i ranih 1950-ih
godina. Te utjecaje redatelj je u Blade Runneru prikazao dominacijom tamnih sjena, maglovitom

rasvjetom i kutovima snimanja koji su filmu pruzali atmosferu “tamnog sjaja” i tajanstvenosti.

® Alien je znanstveno-fantasti¢ki horor iz 1979. godine redatelja Ridleya Scotta. Radnja filma prati agresivno
izvanzemaljsko bice koje progoni i ubija posadu svemirskoga broda Nostromo.
10 Metal Hurlant je magazin kojega 1975. godine zapo&inje izdavati francuska ku¢a Les Humanoid Associes.
Pokretac i autor ¢asopisa je Jean Giraud, poznatiji pod pseudonimom Moebius.
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Blade Runner prenosi ono Sto je D. E. Williams opisao kao “viziju nakon vizije, 'zastrasujucu
liepotu' u gradovima i ljudima”.!

Poseban element noir filmova je i neizostavna femme fatale te pripovijedanje u prvom
licu otudenoga glavnog junaka ¢iji je moralni smjer upitan. Obje karakteristike vidljive su i u
stilu odijevanja likova i nacinu njihova ponaSanja. Utjecaj noira zamjetan je i u vizualnim
prikazima Los Angelesa i njegovih zgrada kao simboli¢ne razlike izmedu visoke i nize klase.
Grad je na taj nacin predstavljen kao kombinacija pesimisticne osobne vizije pojedinca

uhvacenog u mrezu megalopolisa i njegovih jednako tako mracnih vizura.

Slika 4: Elektronski prikaz ogromne reklame multinacionalne kompanije Coca — Cola na neboderu iz filma Blade

Runner

Grad buducénosti poziva se na razne povijesne vizualne izvore, poput Hogarthovih i Vermeerovih
slika, na Lower East Side Jacoba Riisa, Urban Light Dreams Edwarda Hoppera te vizualnog
baroka znanstvene fantastike heavy metala.'? Svojom istraZzivackom kamerom i upedatljivim
detaljima redatelj je olakSao vizualno savladavanje urbanog prostora Blade Runnera, c¢ijim
ekranima dominiraju teleskopi, mikroskopi, skener uredaji i rengendske zrake. Atmosfera filma
pretezno je kiSovita i tmurna; interijeri su improvizirani pomocu bljeskova svjetlosti uz
istodobno koriStenje dima. “Dimna soba” kreirana je pomocu pare, a posluzila je za izosStravanje
detalja i stvaranje osjecaja zracne perspektive i udaljenosti. Eksterijeri su takoder ispunjeni

dimom kako bi se do¢arala atmosfera zagadenog svijeta. Dim je filmu dao dodatan noir izgled.

1 williams, D.E., Ideology as Dystopia, op.cit., str. 385.
12 Bukatman, S., Blade Runner, op.cit., str. 20.
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Odredena nostalgija za proslos¢u pojavljuje se u obliku ogromnih reklamnih plakata
multinacionalnih kompanija, poput Coca-Cole, kao jasnog nasljeda aproprijacijskih stilova

postmodernizma.

Slika 5: Divovska Tyrell Corporation iz uvodne scene filma Blade Runner

Lokacije za snimanje bile su u New Yorku i Los Angelesu. Glavni set nalazio se u
Burkbank Studiju u New Yorku. Kao srediste ulicnih scena za ovaj film, on je bio i lokacijom
brojnih ranijih kriminalistickih filmova Warner Brossa te noir filmova. S obzirom da je bio
prili¢éno upoznat s topografijom Los Angelesa tadasnjeg vremena, Ridley Scott imao je ideju da
svatko bilo kojoj lokaciji moze pristupiti na vlastit, jedinstveni na¢in. Uvodnu scenu filma
otvaraju prilicno duge snimke Los Angelesa prikazujuéi njegov nepregledan krajolik u jednome
jedinstvenom panoramskom pogledu. Zatim slijedi scena proZzimanja vatrenih dimnjaka
naglaSenih reflektiraju¢im prikazom bestjelesnog oka. Kamera, kre¢uci se prema naprijed, ulazi
u prostor kako bi prikazala divovsku Korporaciju Tyrell. Sljede¢a scena prikazuje uvodno
testiranje replikanta Leona Voight-Kampff testom, nakon ¢ega slijedi prvo pojavljivanje Ricka
Deckarda, na kisnoj ulici kojom dominiraju reklamni baloni, neonski znakovi, “trafikatori” i
futuristi¢ka odjeca mesteticnog izgleda. U filmu je grad definiran kao fraktalni zemljovid uz

beskonac¢ne slozene strukture urbane stvarnosti.'®

13 |bid. 59. str.
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Slika 6: Unutrasnjost zgrade Bradbury kao lokacija seta za film Blade Runner

Neke od najatraktivnijih gradskih arhitektonskih lokacija za potrebe filma prerusene su u
distopijsko ruho. Zgrada Bradbury, smjeStena u srediStu Los Angelesa, izgradena je 1893.
godine. Zbog jedinstvenog karaktera, zgrada se pojavila u brojnim filmovima, televizijskim
emisijama, reklamama i glazbenim spotovima. U vrijeme snimanja bila je u funkciji kao
poslovna zgrada. Filmska ekipa je zato veé¢inom snimala nocu, posebno pred samu zoru.
Bradbury Building s otvorenim atrijem i stubiStem od kovanog Zeljeza u filmu je posluzila kao
hotel u kojem je stanovao geneticki dizajner J. F. Sebastian. Znacajna je posljednja scena filma,
u kojoj se sukobljavaju Roy i Deckard. Taj sukob dogodio se upravo na krovu te zgrade. Scene
filma prikazane su slojevito, zahvaljujuéi intenzivnim zra¢nim snimkama i bogato kadriranim
ulicnim scenama. Redatelj je snimcima nacéinjenima dugim objektivom, koje su ulicama pruzale
osjecaj zivosti i prenapucenosti, prikazao preplitanje ljudi i fizionomiju multikulturalnog svijeta.
Tlom i zrakom dominira prenapucenost.

U filmu je veoma izrazen azijski utjecaj. lako se radnja odvija u Los Angelesu, zbog
vizualnog izgleda i njegova prevladavajuceg multikulturalnog dojma, grad se doima poput Hong
Konga ili Tokija, ili kao mjesto ogromne imigracije iz siromasnih zemalja s prenapucenim
stanovniStvom. Napustene zgrade i Cetvrti prikazane su u stanju propadanja, dok su oronuli
dijelovi smjesteni pokraj novijih i visoko tehnologiziranih poslovnih ¢etvrti. Na koncu, film

djeluje kao da bi mogao pripadati bilo kojem vremenu i bilo kojem geografskom prostoru.
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Slika 7: Prenapucene ulice su jedna od glavnih karakteristika filma Blade Runner

Ulice su ispunjene guzvom mnostva ljudi kojima se ne vide lica, te orijentalnim trgovcima i
punkerima. Jezik koji se u filmu pojavljuje je mjeSavina govora grada s japanskim, Spanjolskim i
njemackim dijalektima. Grad djeluje poput velike pozornice pod snaznim utjecajem isto¢njackih

kultura, s kineskim jezikom kao zvu¢nom kulisom i trgovinama orijentalnih proizvoda.

Slika 8: Divovski prikaz lica Zene koja se smijesi sa svijetle¢e reklame iz filma Blade Runner

Prilikom snimanja set je, pored nepregledne mase ljudi, ispunjen i rekvizitima. Kamera svojim
horizontom tijek filma usmjerava prema predimenzioniranim reklamama na zgradama, poput
Coca-Cole i zavodljivih orijentalnih lica. Treba zamijetiti i osebujna lete¢a vozila koja se
pojavljuju u filmu. Njih je vizualno kreirao futuristicki dizajner Syd Mead. Takvo fiktivno letece

vozilo zvano zvano spinner osmislio je za voznju na zemlji, vertikalnim letenjem i krstarenjem
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uz pomo¢ mlaznog pogona. Osim gradske policije koja ih koristi za nadzor stanovniStva, vozila
su dostupna na koriStenje i bogatoj klasi. Uz pomo¢ skica vozila koje je Mead osmislio,
realizirano je dvadeset i pet takvih vozila. Danas je njegova replika izlozena u Muzeju
znanstvene fantastike i dvorane slavnih u Seattleu. Osim vozila, Mead je kreirao i dizajn

tradicionalnih zgrada u filmu s futuristi¢kim strojevima i materijalima.

Slika 9: Skica leteceg vozila spinner dizajnera Syda Meada koriStenog u filmu Blade Runner

2.3. PRIKAZ GRADA BUDUCNOSTI

Los Angeles kao grad buducnosti u Blade Runneru u cjelini nudi realnu viziju izgleda
jednog velegrada bliske buduénosti, svojom panoramom nepreglednog industrijskog grada.
Takav grad je postindustrijski grad u ruSevinama. Prikazom utopijskog grada buducnosti i
iznimno razvijene tehnologije, Los Angeles se u tolikoj mjeri izmijenio da gotovo ni ne podsjeca

na gradove sadasnjosti.
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Slika 10: Los Angeles i estetika propadanja grada buducnosti u filmu Blade Runner

Arhitekturu grada isticu ogromni neboderi Sto se uzdiZzu iznad ulica i brojna industrijska
postrojenja. Grad je u potpunosti obavijen dimom i sumaglicom, uz kisSu koja neprekidno pada, i
time stvara karakteristicno makabri¢an dojam. Kontakt s prirodom u filmu potpuno izostaje, Sto
se moze iSCitati iz nepostojanja parkova i rijeka. Zbog nedostatka necega Sto bi se moglo smatrati
preostacima prirodnog okolisa, kao i oCitog zagadenja i prenapucenosti, moguce je zakljuciti da
je u buduénosti koju Blade Runner prikazuje o¢ito doslo i do ekoloske katastrofe.'*

Cak i rijetke Zivotinje koje su prisutne u filmu umjetni su proizvod. Stoga je priroda
luksuz koji si grad teSko moze priustiti. Blade Runner svijet je propadanja, mracne vizije i
baroknog futurizma, apokalipticka vizija postmodernoga grada. Karakterizira ga ,estetika
propadanja*: svojim dekadentnim izgledom, stvara svojevrsnu trash estetiku i otkriva tamnu
stranu tehnologije.’® Ulice su pretrpane velikim koli¢inama smeéa i raznog otpada. Proces
raspadanja u filmu ogleda se i kroz tvorca replikanata, koji zivi u napustenoj zgradi i izoliran je
od ostatka svijeta. Ono Sto ga okruzuje samo su njegove mehanic¢ke igracke koje dizajnira i
ozivljava. Njegov unutarnji proces i vrijeme ubrzavaju, Sto se ogleda u njegovu vanjskom

izgledu. Sa svojih dvadeset pet godina J. F. Sebastian ima naboranu i oronulu kozu zbog koje

14 Chevrier Y., Straw, “Blade Runner: Or, the Sociology of Anticipation”, Science Fiction Studies (Vol. 11, No., 1),
1984.: 55 str.
15 Bruno, G., “Ramble City”, op.cit., str. 66.
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djeluje ostarjelo. 1z toga se namece zajednicka poveznica tvorca replikanata sa stanjem grada i

njegovim vlastitim proizvodima. Grad, bas kao i J.F. Sebastian, u stanju je raspadanja.

Slika 11: Prikaz $tanda s futuristickim ¢asopisima iz filma Blade Runner

Uz futuristi¢ki dizajn, vaznost svakog detalja prikazana je kroz ¢asopise na Standovima,
koji se pojavljuju na trenutak, manje od sekunde. Njih su za potrebe filma osmislili i do detalja
razradili profesionalni art direktori. Klju¢ svega u Blade Runneru je detalj. Likovi se na ulicama
nalaze ispod velikih neonskih reklama ogromnih nebodera na kojima se nalaze medijski zasloni.
Takoder, detalje filma ¢ine i uli¢ni restorani i prometni znakovi, brojni plakati, zatim parkirna
mjesta i video monitori pod nazivom trafikatori. SluZze za odobravanje informacija o prometu i
digitalno ga usmjeruju. Tesko je uociti razlike izmedu ulica. Sve je utonulo u atmosferu dima,
mutno je i sjenovito. Na ulicama je uvijek guzva s jedva primjetnim individualnim
karakteristikama lica. Kao rezultat previSe detalja, pojavljuje se premalo, gotovo nimalo praznog
prostora. Scene ulica ispunjene su neonskim svjetlima i raznim mehani¢kim napravama, a

vizualna estetika filma izvan je izvanvremenska.
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2.4. KONCEPTI ODIJEVANJA U FILMU BLADE RUNNER

Kada je rije¢ o odijevanju, krenula bih od dizajnera zasluznih za dizajn i odjecu filma. Michael
Kaplan, poznati americ¢ki kostimograf 1 ilustrator u suradnji s dizajnerom Charlesom Knodeom
inspiraciju za film Blade Runner pronasli su estetici 1940-ih godina. U skladu s cjelokupnim
produkcijskim dizajnom, osmislili su odjecu koja je svojim izgledom pod utjecajem proslosti, no
zapravo je vrlo suvremena i nosiva u buduénosti. Upravo takve kvalitete pronasli su u
bezvremenskoj modi Gilberta Adriana, legendarnog dizajnera iz zlatnog doba Hollywooda.
Dvojac je osvojio prestiznu BAFTA Award za najbolji dizajn kostima.®

Kostime znanstvene fantastike Blade Runnera ¢ine zakopcani kombinezoni i odijela od
lateksa koja su jedinstvena kombinacija stylinga cetrdesetih godina s modom nadahnutom
Japanom, punk-rock stilom i futurizmom. Kaplan i Knode izrazili su karakter glavnih likova kroz
odijevanje, daju¢i svakom liku jedinstvenost, boju i stil. Kao koncept odijevanja za film su
osmislili oStra zaobljena odijela s pretjerano velikim ramenima uz intervenciju s naglasenim
kutovima koji odje¢u odmicu u buduénost. Zbog posebnih uvjeta u kojima se film snimao, poput
simulirane kiSe i dima, kostimografi su za glumce morali izraditi dvostruko vise kostima. Make-
up je takoder pridonio vaznosti izgleda filma, na ¢elu s vizazistom Marvinom Westmoreom.
Kostimi i frizure inspirirani su nekim ranijim stilovima kako bi se izbjegla jednoli¢nost frizure i
odijevanja, kao i Zanrovska predvidljivost znanstvene fantastike. Odjeca u Blade Runneru je
futuristi¢ka i daje dojam nestvarnosti u okruzenju u kojem se nalazi. Za lik Rachel osmisljena su
prilagodena odijela sa Sirokim ramenima te glamurozna bunda. Kao primjer mode koja se u
filmu oslanja na suvremene trendove kako cetrdesetih tako i osamdesetih godina, pod
dominacijom urbanog stila s elementima punka i ulicne mode, treba istaknuti ovratnik od Pris te

poderane tajice s tenisicama i koZznim kaputom koje u filmu nosi Roy Batty.

16 British Academy Film Award, ili BAFTA Award dodjeljuje nagrade za najbolja filmska i televizijska ostvarenja te
za njihovu kostimografiju, a osnovana je 1947. godine.
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Slika 12: Prikaz Deckardove potrage za replikantom na setu filma Blade Runner koji pruza opsezan uvid u uli¢nu

modu stanovnika grada

U filmu stalno zpazamo ljude odjevene u koznu i pohabanu odjeéu, s punkerskim i
rockerskim stilom i frizurama. Ulica prikazuje Sirok spektar ljudi koji nose mnoge dodatke,
popur privjesaka i pokrivala za glavu kao $to su suncane naocale, SeSiri, kape i crni Siljci
umetnuti u kosu. Gradska uli¢na scena prikazuje velik broj razli¢itih stilova odijevanja s
mnostvom identiteta i subkultura s definiranim stilom odjece, kao $to se moze vidjeti i u
suvremenim urbanim centrima. Modni utjecaj filma ocit je, primjerice, pri pogledu na poderane
traperice koje u filmu nosi Pris, kao i njen nezaboravan make-up s prepoznatljivim punk
izgledom. Rachel je svojim jakim siluetama jastuc¢i¢a, krznenim kaputom i stilom frizure takoder
ostavila ogroman utjecaj na modu. Film je bio dugogodiSnjom inspracijom mnogim dizajnerima
u svijetu mode, poput Alexandera McQueena koji je tematiku filma obradio u svojoj kolekciji za
sezonu jesen/zima 1998/1999. Godine 2014. McQueen se svojom kampanjom jo$ jednom
osvrnuo na Blade Runner, sezonom proljece/ljeto, kada su i naslovnice talijanskog Voguea bile
preplavljene takvim modnim stilom.

Harrison Ford u Blade Runneru utjelovio je lovca na replikante Ricka Deckarda. Kao i
veéina glavnih protagonista detektivskih filmova noir Zanra i kiberpunk fikcije, Deckard je
tajanstvena i povucena osoba koja dobije zadatak vratiti se iz ,,mirovine* na posao koji je nekada
obavljao. Protagonisti kiberpunk fantastike kao sto je Rick Deckard, ¢esto su tvrdi, pragmaticki

muskarci 1 Zzene koji pokuSavaju prezivjeti u stalno promjenjivom okruzenju gdje mo¢ ima onaj
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koji je u stanju brzo reagirati.}” Deckarda u filmu karakteriziraju nesigurnost i tajanstvenost s
mnogobrojnim sumnjama. Dizajneri Knode i Kaplan za lik Deckarda kao tajanstvenog i

otudenog pojedinca, osmislili su skice s futuristickim kaputom u kombinaciji s neobi¢nim

odijelom.
Slika 13: Harrison Ford kao Rick Deckard u filmu Slika 14: Humprey Bogart kao Sam Spade u filmu
Blade Runner sa svojim odijevanjem prikaz je Malteski skol iz 1930. godine inspiracija je za lik Ricka

detektiva film noira Deckarda iz filma Blade Runner

Skice su inspirirane outfitom Sama Spadea, filmskog lika kojeg je utjelovio Humphrey Bogart.
Deckardov izgled je klasi¢ni prikaz detektiva noir filma. Njegova kratko podsisana frizura
nalikuje pomalo i punk frizuri. Harrison Ford kao Deckard je u filmu odjeven u tamno sivu
koSulju na kojoj ima crnu kravatu s uzorcima prugi i kocki. Donji dio ¢ine smede hlace. Umjesto
uobicajenog trench kaputa, lik Deckarda odjeven je u funkcionalnu jaknu smede boje koja je
pune duzine i namijenjena je svim situacijama. Deckard mijenja koSulje nekoliko puta tokom
cijelog filma, a nema znacajnih promjena outfita. Njegova odjeca je priliéno staromodna i ne
djeluje ni na koji nacin toliko futuristicki. Takva vrsta odje¢e dodatno ga ¢ini umornim i
nezainteresiranim detektivom u filmu i na taj na¢in ga u potpunosti uklapa u okruzenje u kojem

se nalazi.

17 Senior, W.A.: Blade Runner, op.cit., str. 4.
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Ulogu replikanta Rachel utjelovila je glumica Sean Young. Rachel je najsavrseniji
replikant u filmu jer ne zna da je jedan od njih. Tvrdnja da ona simulira svoje simptome,
seksualnost, memoriju, zna¢i da ih razumije i doZivljava ih.!® Kostime za potrebe njenog lika
takoder je osmislio dizajner Gilbert Adrian koji je i inspiraciju za lik Rachel pronaSao u
razdobljima kasnih tridesetih i ranih Cetrdesetih godina. Kroj i struktura njene odjece jasan su

izraz i nedvojben citat mode tog vremena.

Slika 15: Sean Young u ulozi replikanta Rachel u filmu Blade Runner odjevena je u kostim s obojanim vrpcama

dizajnera Gilberta Adriana

Procesom odijevanja kroz tijek filma Rachel doZivljava postupnu transformaciju, poput nekog
oslobodenja od uloge replikanta, koja joj je u filmu bila dodijeljena. Po uzoru na izgled Joan
Crawford, Adrian je osmislio kombinacije raznih nijansi pristajuée tkanine. Rachel prvi put u
filmu vidimo prilikom dolaska Deckarda u Tyrell Corporation gdje se on treba susresti s
Eldonom Tyrellom. Kao njegova osobna tajnica, na Tyrellovom poziv ona se u tiSini, nekako

neprimjetno pojavljuje iz straznjeg dijela prostorije. Ono $to na njoj odmah mozZzemo uociti je

18 Bruno, G.: Ramble City, op.cit. (bilj. 17), str. 68.
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crveni ruz na usnama, Sto bi se moglo protumaciti kao odraz njene sigurnosti i stava. Takvom
pojavom Rachel predstavlja mladu, privlatnu Zensku osobu. U filmu se pojavljuje u dva outfita.
Prvi outfit je ujedno i njena radna odjeca u kojoj predstavlja asistenticu doktora Tyrella. Gornji
dio sastoji se od odijela zakopcanog gumbima i koje je suzeno u struku. Na ramenima odijela
uofavamoO umetnute Siroke jastu¢i¢e. Donji dio outfita sastoji se od suknje koja je duzine do
koljena. S takvim dojmom koji upotpunjuje svojim naéinom kretanja, djeluje kao neka vrsta
robota. S podignutom pundzom frizura Rachel takoder pripada stilu 1940-ih godina. Kaplan i
Knode su za tkanine Racheline garderobe koristili prilagodljivu vintage vunu sive i bez boje koja
je na sebi sadrZavala metalne niti. Na taj nacin Zeljeli su posti¢i finocu i svjetlinu tkanine.
Pretjerani uglovi na njenoj odjeé¢i pruzaju futuristicki spin. Sveukupni dojam Rachel trebao je
simbolizirati futuristiCku junakinju koja vjeruje u buducnost, no istodobno je i dalje ¢vrsto u noir

proslosti.

Slika 16: Rachel sa spustenom frizurom odjevena u sivo odijelo s naglaSenim jastu¢i¢ima u ramenima

U sceni kada se ponovno pojavljuje u Deckardovu stanu, dok sjedi za klavirom, izgled njena lica
znaajno je promijenjen u odnosu na prethodnu situaciju. Ono sada djeluje prirodnije u
kombinaciji s frizurom, koja je opustenija. Odjevena je u sivo odijelo ¢ija ramena naglasavaju
veliki ravni jastuci¢i. U sceni kada ju Deckard testira Voight-Kampff strojem, odjevena je u
dvodijelno odijelo zaobljenog kroja od crne svile i zmijske koze. Tom prilikom istaknuto je

njeno lijepo lice koje je upotpunjeno crvenim ruzom. Za make up Rachel zasluZan je vizazist
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Jorden Cronenweth. Osim crvenog ruza na usnama, na slici se uocava i tuga. Ispod tuznog
pogleda ociju, vide se i crne mrlje koje ocuduju njen besprijekoran izgled i predstavljaju je kao

autenti¢nu futuristicku noir junakinju.

Slika 17: Make-up lica replikanta Rachel, djelo vizazista Jordena Cronenwetha

Outfit u kojem se Rachel pojavljuje prilikom posjete Deckardovu stanu sacinjava
neobi¢na krznena bunde s podignutim i podstavljenim ramenima, ogromnih rukava. Bunda je
pune duZine bijelo sivih boja. Izradena je od plave svile, a sadrZi i rijetko krzno koje obrubljuje
njen stajaci ovratnik. Ovratnik se proteze dosta iza glave. Ostali modni detalji ¢ine kozne crne
rukavice i torba. S obzirom da asistira uglednom i bogatom Tyrellu, ona i svojim izgledom
nedvojbeno pripada povlastenoj klasi. Kosa joj je zavezana u pundzu, po uzoru na stil 1940-ih
godina. lako izgledom ne odaje dojam tipicnog replikanta, svojim odijevanjem ipak se ne istice
medu ostalim ljudima. Rachael svojom kombinacijom crnog i sivog odijela simbolizira heroinu
klasi¢ne detektivske price u kojoj se ona zaljubljuje u glavnog junaka, po uzoru na vec¢inu noir
filmova. Odjeca joj daje skulpturalni karakter, a $to postiZze kostimima koji sadrZavaju dodatne
detalje poput ravnih i podignutih jastucica. Takva podignutost i izduZzenost njena tijela u
kostimu, u kombinaciji s nac¢inom na koji se krece, doima se poput robota. Lakiranom frizurom
kao zavrsnim dojmom priziva osjecaj nostalgije i raskosi, ponovo po uzoru na noir filmove
cetrdesetih godina. Do zavrSetka filma Rachel, osim upravo navedenih outfita, nema znacajnijih

promjena. Jedina mala izmjena je njena kosa koja, kao $to sam ve¢ navela, prema kraju filma
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postaje sve opustenija spustaju¢i se prema dolje. To moZzemo protumaciti kao na¢in da se
oslobodi uloge koja joj je dodjeljena. Umetnuti jastucic¢i postali su nakon prikazivanja filma novi

trend u modi, kao i njen sveukupan styling.

Slika 18: Replikant Rachel odjevena u krznenu bundu pune duZine,

kao simbol povlastene klase u filmu Blade Runner

Daryl Hannah u Blade Runneru u ulozi je replikanta Pris. Ona je, prema navodima
policijskog spisa, opisana kao “osnovni model za zadovoljstvo”. Osmislio ju je i dizajnirao J. F.
Sebastian. Odjec¢a Pris u Blade Runneru je mracan, punk stil, prikladan i njenom karakteru. Sam
naziv ,,0snovni model zadovoljstva” ukljuéujuci i njen outfit s prozirnom odje¢om i kratkom
ogrlicom oko vrata aludira na neku vrstu plesacice i zabavljacice ili mozda ¢ak i prostitutke.
Izgled Pris na prvi dojam nalikuje maski, a koristi ga u filmu kako bi privukla Sebastianovu
pozornost 1 na taj nac¢in od njega saznala gdje se nalazi genetski inzenjer doktor Tyrell. S
obzirom da film prikazuje postmoderno stanje recikliranja i propadanja, njenu ulogu mogli
bismo razumjeti kao model postindustrijske mode i recikliranja. Pris svojom prepoznatljivom
punk frizurom i izgledom u crnoj prozirnoj kosulji vizualno ostvaruje ulogu beskucnice. U

trenutku borbe s Deckardom, Pris nosi Sminku koja je kombinacija punk izgleda sa zastraSuju¢im
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klaunovskim izgledom. Pris se u filmu nikada ne smije. Blijede je puti s primjetnom Sminkom i
sprejem crne boje oko podrucja o€iju. Smatram da se ona takvim nac¢inom vizualnog izrazavanja
nastoji zakamuflirati medu ostale ljude. Ono §to sam takoder primijetila jesu njeni zacrnjeni
nokti. U kombinaciji s blijedom kozom, njih bismo mogli protumaciti kao prikrivanje fizickih
simptoma koji su posljedica datuma isteka funkcije replikanta Pris. Svojom Sarmanto$¢u i
paradoksalnom umiljato$¢u bez problema izvodi smrtonosno snazne pokrete. Njeno ¢udnovato
ponaSanje vidiljivo je u nekoliko scena. Spomenula bih scenu u kojoj se priblizava J. F.
Sebastianu dok on spava, gdje ga ona proucava njuskajuci, zatim onu gdje ,,bjezi“ od kamere,
prije negoli ¢e napasti Deckarda. U izvodenju tog pokreta ona je prividno opustena. Takoder je
upecatljiva scena u kojoj ona, kao tipi¢ni primjer replikanta, u stanu J. F. Sebastiana, poput
nepomicne lutke, sjedi skrivena medu ostalim lutkama u trenutku dok je Deckard trazi. Dodatnu

atmosferu poistovjecivanja s umjetnim lutkama pojacava svojim make-upom.

Slika 19: Make up replikanta Pris u filmu Blade Slika 20: Daryl Hannah u ulozi Pris kao ,,0snovni

Runner model zadovoljstva” u filmu Blade Runner

Po mom misljenju ba$ ta scena uprizorila je tvrdnju o stvarnosti replikanta, koji se,

stapajuci se s okolinom u kojoj se nalaze, Cine istovjetnima ostalim ljudima. U sceni na ulici Pris
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na sebi nosi ¢arape iznad kojih joj se naziru poderane najlonke u obliku krugova koji izgledaju
kao ribarska mreza. Gornji dio sastoji se prekratke plave haljine koja je prekrivena krznenim
kaputom leopard uzorka. S punk ogrlicom na vratu, crnom prozirnom koSuljom i sveukupnim

make-upom, Pris isti¢e svoju Zenstvenost i atraktivan izgled.

Slika 21: Genetski dizajner J.R. Sebastian koji radi za tvrtku Tyrell

J. F. Sebastian je lik genetskog dizajnera replikanata u Blade Runneru. Svojim izgledom je
maleni ¢ovjek koji boluje od neizlje¢ivog sindroma Methuselah.'® Kao posljedica tog sindroma
njegov je Zivotni vijek kratak, $to ga &ini sli¢nim replikantima. Zivi u stanu izoliran od svih, a
jedino drustvo su mu stvorenja koja je napravio i koja on jedino cijeni, a svakom prilikom dolaze
ga na vrata pozdraviti.

Joanna Cassidy utjelovila je lik Zhore, jedne od replikanata koje Deckard mora
L2umiroviti“. U sceni bijega kroz guzvu ulice Los Angelesa prije nego Sto Deckard u nju zapuca,
odjevena je u prozirnu kabanicu koja je u potpunosti izradena od plastike. Ispod nje nazire joj se
donje rublje, odnosno bikini s crnim grudnjakom dok joj je golo tijelo obasuto $ljokicama.
Dizajneri Kaplan i Knode su osim jakne za nju su osmislili donje rublje crne boje i ¢izme s
metalnim Siljcima. Jedini dodatak s kojim se pojavljuje u filmu je zmija omotana oko vrata.

Outfit Zhore ¢ini plasti¢na kabanica i djeluje mi kao da joj pruza gotovo nevidljivu tehnoloSku

19 Methuselah je izmisljeno stanje kojeg karakterizira prijevremenost starenja, ili starenje unatrag. Ime nosi po liku
iz Biblije koji je, prema navodima, imao Zivotni vijek od 969 godina.
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zaStitu i ¢ini da nalikuje robotu. S takvim outfitom i s gotovo nimalo odjece, ona je nedvojbeno

seksualni objekt, no to joj istodobno moze koristiti i kao sredstvo za ostvarenje vlastitih ciljeva.

Slika 22 : Joanna Cassidy u ulozi replikanta Zhore odjevena samo u donje rublje iznad kojeg nosi prozirnu kabanicu

izradenu od plastike

Roy Batty kao voda replikanata u filmu se pojavljuje s punk frizurom i sav je u crnom.
Odjeven je u dugi kozni kaput s ovratnikom. Bijela boja njegove kose odskace od sveukupnoga
stylinga u odnosu na crnu boju. Takvim na¢inom odijevanja dodijeljena mu je titula negativca. U
kasnijim scenama filma, u kojima se pojavljuje u stanu J. F Sebastiana, odjeCom iskazuje
oslobodenje od dodijeljene mu uloge. Sada je odjeven u obi¢nu majicu sive boje sa zelenim
hla¢ama. Pri susretu s doktorom Tyrellom, Roy se svojim na¢inom odijevanja vratio izvornoj
verziji u trenutku izvrsenja ekstremnog nasilja. U zavrSnoj sceni obracuna s Deckardom, Roy je
doslovno razotkriven. Na sebi samo nosi donje rublje s Carapama. Smatram kako je tim ¢inom
iskazao svoju ljudskost kada je spasio Deckarda, i u konacnici prihvatio kraj svoga zivota,

svjestan vlastite prolaznosti.
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Slika 23: Roy Batty u filmu Blade Runner odjeven jeu  Slika 24: Roy Batty iz filma Blade Runner odjeven u

crni kozni kaput s ovratnikom crnu koznu jaknu s punk frizurom
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3. THE MATRIX

3.1. BRACA WACHOWSKI

Laurence ,Larry“ i Andrew Paul ,Andy* Wachowski, poznatiji kao Wachowski
Brothers, potpisuju scenarij i reziju za trilogiju The Matrix, ¢ijim se konceptom odijevanja bavim
u drugom dijelu diplomskog rada. Filmom The Matrix zapocela je istoimena serija u Zanru
znanstvene fantastike. Kao prvi od tri nastavka, film je snimljen 1999. godine, dok su preostala
dva, The Matrix Realoded i The Matrix Revolution, nastala 2003. godine. Prema Kritici, The
Matrix brace Wachowski jedan je od najboljih i svakako najpoznatijih znanstveno-fantasti¢nih
filmova u povijesti. Ovaj svestrani dvojac danas biljezi ugled koji su stekli i crtanjem stripova,
pisanjem scenarija te produkcijskim poslovima. Kako bih pojasnila samu ideju za nastanak
Matrixa, vratila bih se u djetinjstvo ovih samoprozvanih “gamera”. Prema njihovim vlastitim
sje¢anjima, izlaz iz ,,stvarnoga svijeta“ pronalaze u Citanju, zatim u crtanju stripova i knjigama
trilogije Lord of the Rings.?° Prije nego $to su zakoracili u svijet filmske industrije, pisali su
stripove za Razorline Marvel Comics?! i seriju stripova Clive Barker's Hellraiser?? i Clive
Barker's Nightbreed Epic Comics.? Radili su i u 3kolskom kazalistu te na nekim televizijskim

programima. Bavili su se virtulnim igricama, medu ostalima i Dungeons & Dragons.?*

20 Gospodar prstenova je knjiga epske fantastike autora J.R.R. Tolkiena. Prva knjiga objavljena je 1955. godine.

21 Razorline Marvel Comics je zbirka stripova americke tvrtke Marvel Comics koja je djelovala u razdoblju od 1993.
do 1995. godine. Osmislio ih je filmas i pisac znanstvenih horora Clive Barker ¢&iji likovi postoje u jednom od
brojnih alternativnih svemira poznatih kao Marvel Universe.

22 Clive Barker's Hellraiser je fransiza britanskog horora od deset filmova, serija stripova i dodatnih medija, a
temelji se na noveli Hellbound Heart autora Clive Barkera.

23 Nightbreed Epic Comics je americki fantasticki horror iz 1990. godine, kojeg je napisao i reZirao Clive Barker.

24 Dungeons & Dragons, ili D&D, je stolna igra uloga smjestena u fantasti¢ni svijet. Prvi put ju je objavila tvrtka

Wizards of the Coast 1974. godine.
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Slika 25: Bra¢a Wachowski

Kada je rije¢ o njihovoj koncepciji video igara, zamisljali su virtualni prostor kao
identi¢an onome kod filmova. Zaintrigiralo ih je prenoSenje fikcije u nastavcima na film, a
filmove koje su do tada gledali smatrali su prilicno dosadnima i predvidljivima. Tijekom
Skolovanja, sudjelovali su kod izrade jednog stripa koji ih je usmjerio k razmatranju odnosa
“stvarnoga svijeta” i ,svjetova unutar svjetova“. Pitanje virtualne stvarnosti bio je kljucan
trenutak za ideju koja je pak bila temelj nastanka trilogije The Matrix. Okusavajuéi se po prvi
puta u svijetu filma, 1996. godine debitiraju filmom Bound u funkciji redatelja.?® Sljedec¢i film na
kojem rade kao scenaristi i reziseri upravo je The Matrix. Umijece crtaca stripova Geoffa
Darrowa, uvelike je utjecalo na izgled filma. Bra¢ca Wachowski kao nadahnuc¢e za film navode
Platonovu “Alegoriju o peéini”?® i Alicu u zemlji ¢udesa.?” Smisao Platonove alegorije, bas kao i
The Matrix, vrti se oko istog pitanja — razlike izmedu stvarnosti i simulakruma. Kao Sto je

poznato, Platon govori o tome kako zatvorenik u pecini ne shvaca da sjene koje se u pecini
pojavljuju nisu stvarni predmeti, nego samo slike stvarnih predmeta. Platonov zatvorenik, bas

kao 1 Neo, uspijeva pobjeci od svijeta kojeg je do tada poznavao, da bi potom usao u onaj kakav

% Bound je ameri¢ki neo-noir krimi triler iz 1996. godine, kojeg su rezirali bra¢a Wachowski.

% glegorija pecine je jedan od najpoznatijih dijelova Platonovog filozofskog djela Republika (oko 380. g. pne).
27 Alice u zemlji cuda je knjiga djecje fantastike iz 1865. godine koju je napisao engleski knjizevnik Charles
Lutwidge Dodgson, poznatiji pod pseudonimom Lewis Carroll.
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svijet zapravo jest. U Matrixu nalazimo aluziju i na film Carobnjak iz Oza §to je vidljiva u sceni

u kojoj Morpheus nudi Neu crvenu i plavu pilulu:

Morpheus: ,,...ov0 je tvoja posljednja Sansa. Nakon ovog nema povratka. Uzme$ plavu tabletu,
pri¢a zavrSava, budi$ se u krevetu vjerujuci u $to god zeli$ vjerovati. Uzmes 1i crvenu tabletu,
ostajes u Zemlji Cudesa, i ja éu ti pokazati koliko je duboka Zegja rupa.*

Cypher: ,,...to znaci da vezes pojas, Dorothy, jer Kansas ide pa-pa.”

Odredene sli¢nosti s Matrixom pronalazimo i u filmu Neuromancer te ostalim filmovima
devedesetih godina, kao $to su Strange Days,?® Dark City,?® i Truman Show.*° Bra¢i Wachowski
trebale su dvije godine da napiSu scenarij za film. 2003. godine osnovali su Burlyman
Entertainment, produkcijsku tvrtku kojom koordiniraju 1 upravljaju, zajedno s ostalim
partnerima. Izdali su stripove temeljene na filmu te napisali i rezirali sljedeca dva nastavka, The
Matrix Reloaded i The Matrix Revolutions. Akcijske scene koje se pojavljuju u filmu rezultat su
privrzenosti japanskim animacijama i borilackim filmovima. Prema vlastitom priznanju, posebna
inspiracija za film bio je japanski znanstveno-fantasti¢ni anime film Akira3! iz 1988. godine. Kao
dojmljiv detalj u animeu navode poloZaj vremena i prostora postavljenih jedno pokraj drugoga
radi usporedbe. Upravo takav nacin pokuSali su prenijeti i na Matrix. 1994. godine zavrSavaju
Svoj prvi scenarij za trilogiju.

Osim djela Jean Baudrillarda Simulakrumi i Simulacija, za koje su zahtijevali da ga
pro¢itaju svi ukljudeni u ovaj film, valja spomenuti i preostale dvije knjige, Out of Control® i
Introducing Evolutionary Psychology,® namijenjene kao literatura za ulogu glavnog protagonista
radnje, Nea, kojega je utjelovio tada ve¢ poznati glumac Keanu Reeves.

Vecina scena snimljena je u australijskom Studiju Fox u Sydneyu. Prema navodima brace
Wachowski, odredene prepoznatljive znacajke bile su namjerno izostavljene kako bi se zadrzala
svojstva generickog americkog grada. U pojedinim scenama filma vidljivi su Sydney Harbour

Bridge, AWA Tower, Martin Place i podruznica Commonwealth Bank. Od ostalih gradova izvan

28 Strange Days je film iz 1995. godine, redatelja Jamesa Camerona.

2 Dark City je film iz 1998. godine, redatelja Alexa Proyasa.

30 Truman Show je film iz 1998. godine u kojem glavnu ulogu tumaci Jim Carrey.
31 Akira je japanski znanstveno-fantasti¢ni animirani film iz 1988. godine.

32 Out of Control je knjiga autora Kevina Kellija izdana 1994. godine.

33 Evolutionary Psychology je knjiga iz 1999. godine, autora Dylana Evansa.
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Australije, filmske lokacije nalaze se u Chicagu, ujedno i rodnom gradu redatelja. Lana®* i
Andrew Wachowski u suradnji sa svojim timom, za potrebe snimanja odredenih scena koriste
vizualne efekte i razvijaju niz novih tehnika od kojih su najznacajnije tehnika bullet time i time

slice.

Slika 26 : Trinity u trenutku izvodenja tehnike bullet time u filmu The Matrix

Bullet time je tehnika stvaranja efekta metka koji napreduje kroz prostor u slow motionu
uz pomo¢ koriStenja virtualne kinematografije kako bi se upravljalo nizom stati¢nih snimki
zajedno s putanjom metka. Tehnika omogucuje gledatelju istraziti trenutak odvijanja scene u
slow motionu dok se pri normalnoj brzini kamera pojavljuje u orbiti oko scene. Ukljucuje
vremensko kretanje na naéin da potpuno zamrznuta scena polako napreduje uz promjenjivo
gibanje. KoriStenje ove tehnike u filmu, Lana i Andrew Wachowski zamislili su kao kreativnu
ilustraciju “dominacije uma nad materijom” ili neku vrstu zarobljenog dogadaja uz pomoc
wvirtualne kamere.“ Ucinak filma dodatno je unaprijeden novom tehnikom poznatijom i kao
time slice. Ona poboljSava fluidnost s prividom pokreta kamere, a s potpuno zamrznutim
likovima i predmetima. Vizualne efekte nadgledao je dizajner John Gaeta koji je, osim §to je

istrazivao metode bullet time i time slice, uveo i racunalno generirani “virtualni” krajolik.

34 Jedan od dvojice brade, Larry, je pocetkom 2000-ih godina pro$ao transformaciju promjene spola i od tada nosi
ime Lana, premda se u medijskoj komunikaciji jos nerijetko koriste oba imena.
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Odusevljeni kinematografijom Hong Konga, Wachowski joj na neki nacin odaju priznanje

uprizorenjem razlicitih borilackih vjestina.

-
S WARNER BROS

Slika 27: Tehnika time slice iz filma The Matrix

Za to podrucje koriste usluge kaskadera Wo-ping Yuena iz Hong Konga koji je glavne
glumce mjesecima poducavao Kung-fu tehnikama. Keanu Reeves u Matrixu ima ulogu
necovjeka. Zahvaljujuci svom izgledu i genetskoj kombinaciji bijele rase i Havajca, ve¢ djeluje
digitalno ispoliran. UspjeSno savladane vjestine glavnog glumca dostavljene su njegovu mozgu
na nacin kao $to je i virtualni borac dostavljen monitoru uz pomo¢ nizova podataka. Iskustvo mu
je direktno ,,ubadeno* u mozak. Naime, prilikom borbi tehnikom jujitsu® i simulacije treninga
Nea i Morpheusa, lako je primijetiti neke fizicki pokrete nalik onima iz videoigrica. OSamuceni
tip koji je do prije nekoliko sati bio samo obi¢an radnik u jednoj korporacijskoj tvrtki, u

iznenadnom transu usklikne: ,,znam kung-fu!* 3

35 Jujitsu je borilacka vjestina.
3 Clover, J., The Matrix, BFI Modern Classics, London, 2004, str. 28.
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Slika 28: Prikaz Neova lica sa sun¢anim nao¢alama u filmu The Matrix

Film je premijerno prikazan 31. ozujka 1999. godine. U prvom tjednu prikazivanja u kinima
ostvario je pozamasan profit od gotovo trideset milijuna dolara, sa sveukupnom zaradom od oko
pola milijarde dolara diljem svijeta. 1999. godine film je osvojio Saturn Awards®’ za najbolji
znanstveno fantasti¢ni filma i BAFTA Award za najbolji zvuk i najbolje ostvarenje uz pomoc
posebnih vizualnih efekata. Nominiran je i u kategorijama kinematografije, kao i u kategoriji
produkcijskog dizajna i montaze. Ovakav hladan, ultramoderan stil prikazan u filmu, publika je

dobro prihvatila.

3.2. SIMULAKRUMI I SIMULACIJA

Matrix je Cisti primjer cyberpunk Zzanra znanstvene fantastike. Sadrzi scene koje obiluju
referencama kako na filozofske tako i na religijske ideje. S obzirom da braca Wachowski nimalo
nisu skrivala privrzenost kulturnom teoreticaru i filozofu Jeanu Baudrillardu, mislim da bi bilo
prigodno krenuti od njega. Kao izvor inspiracije za sami film dominiraju scene koje sadrze
brojne neskrivene reference na Jeana Baudrillarda. Radi se o njegovoj postmodernoj fazi,
odnosno djelu iz 1981. godine Simulakrumi i simulacija. Poznato je kako je Jean Baudrillard bio
¢ak i pozvan na snimanje filma, da bi se ovaj potom od njega ogradio smatrajuéi kako ga se
potpuno Kkrivo protumacilo. Opovrgnuo je da je Matrix preslika njegovih teza. Ipak, sloZila bih se

kako je francuski filozof bio odskocna daska za istraZzivanje suvremenih ideja kojima su bila

37 Saturn Awards je nagrada koju jednom godi$nje dodjeljuje Academy of Science Fiction.
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zaokupljena bra¢a Wachowski. Temeljna uloga Jeana Baudrillarda u njihovoj kreativnosti veca

je nego Sto se na prvi pogled mozda ¢ini.

Slika 29 : Isjecak scene u filmu koja prikazuje Baudrillardovu knjigu Simulakrumi i simulacija

Pocetna scena filma prikazuje glavnog protagonista Nea koji se nalazi u svom stanu.
Prilikom posjete hakera u potrazi za informacijama digitaliziranja, Neo poseze za softwareom
koji je skriven u unutraSnjosti spomenute knjige, a koja je ujedno i posmoderno svjedocanstvo
erozije stvarnoga i njegov pomak prema simuliranj slici.®® Kako sam ve¢ spomenula, prije
snimanja vecini glumaca i suradnika braca Wachowski su kao literaturu namijenili upravo tu
knjigu, radi dubljeg razumijevanje logike filma. Jean Baudrillard u prvom dijelu Simulakruma i
simulacije donosi esej Precesija simulakruma, koji zapo¢inje parabolom Jorgea Luisa Borgesa o
kartografima Carstva koji su izradili toliko detaljnu mapu da ona prekriva cjelokupan teritorij
Carstva. Mapa se medutim, zbog dugog trajanja razgradila u tlu teritorija i preostala je samo u

tragovima. Baudrillard ovu pric¢u izvrée naopacke:

Danasnja apstrakcija nije ona mape, dvojnika, ogledala Carstva. Simulacija vise nije kopija
teritorija, kao referencijalnog entiteta ili supstance, vec je generiranje modela stvarnog bez
realnosti, hiperrealnog. Teritorij viSe ne prethodi mapi, niti ju nadzZivljava. Mapa dakle, prethodi
teritoriju, sto je precesija simulakruma. Mapa ugrozava teritorij i kad bismo danas prepricavali
pricu, ostaci teritorija bi polako trunuli uzduz i poprijeko mape. Stvarnost, a ne mapa, opstaje
samo u tragovima, u pustinjama koje vise ne pripadaju Carstvu, ve¢ su nasa pustinja. Pustinja
stvarnog samog.*

3 Clover, J., The Matrix, op.cit. (bilj. 40), str.
39 Baudrillard, J., Simulakrumi i simulacija, Naklada DAGG, Karlovac, 2001., str. 5-6.

36



Slika 30: Morpeus i Neo unutar ,,Bijele sobe* iz filma The Matrix

Baudrillard tvrdi kako svijet viSe nije doista ,,pravi svijet”, ve¢ simulacija stvarnosti. U
takvoj simulaciji ne postoji referentna tocka iz koje bismo mogli razlikovati Sto jest a Sto nije
original, budu¢i da je sve u simulaciji krivotvoreno. Naime, prema njegovim navodima, “Pustinja
stvarnog” odnosi se na pomanjkanje stvarnosti. Svijet je sve manje stvaran, a sve vise simuliran
te ne postaje lazan nego hiperrealan. Baudrillard tvrdi da simulakrum nije ograni¢en samo na
mapu, vec je sastavni dio svijeta izvan teritorija. Simulakrum se ne ograni¢ava samo na Matrix,
nego je i dio izvanjskog svijeta Matrixa. Parafrazu iz Baudrillardove knjige primje¢ujemo u
filmu u sceni prvog ukrcaja Nea na Konstrukt, kada ga Morpheus upoznaje sa stvarnim svijetom
izvan Matrixa: “...Zivio si u svijetu snova, Neo. To je svijet kakav danas postoji... Dobrodo3ao u
pustinju Stvarnog”.*

40 1hid, str.
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Slika 31 : Neo unutar ,,Pustinje realog* u filmu The Matrix

3.3. PITANJE KOJE POKRECE

Matrix je kompjutorsko generirani svijet sna, lazna cjelokupnost koja se nalazi svuda oko nas.
Trinity na jednom mjestu kaze: ,,To je pitanje koje nas pokrece.” Matrix je vrlo slozen ra¢unalni
program, sistem s hrpom kompjutorskih kodova koji su izradili umjetno inteligentni strojevi.

Postojanje virtualnoga svijeta i njegove 3arolike dimenzije rezultat su tih strojeva.**

Trinity: Molim te, sluSaj. Znam da si tu, Neo. Znam $to si radio. Znam zasto teSko spavas, zasto
Zivis sam, i zasSto svake noci sjedis za kompjuterom. Trazis ga, znam, jer sam neko¢ i ja to radila.
Kada me je pronaSao, rekao mi je da nisam zapravo njega traZila, trazila sam odgovor. To je
pitanje koje nas pokrece. To je pitanje koje te je dovelo ovdje. Znas to pitanje bas kao i ja.

Neo: Sto je Matrix?

4L Clover, J., The Matrix, op.cit., str. 6.
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Trinity: Odgovor je tu negdje, Neo. TraZi te. I pronaci ée te. Ako to zelis.*?

Prevoditelji slika rade za izgraden program. Ne postoji previse informacija za dekodirati Matrix.
Navikni se na to. Ja cak i ne vidim kod, sve sto vidim je plavo, smede, crvenokoso.

Slika 32 : ,,Zelena kisa“ kodova u filmu The Matrix

Ovaj trenutak smatra se klju¢nim za film. Cypher je usavrSio dekodiranje kodova stvarnog
vremena, toliko da i sam viSe ne vidi kodove, ve¢ kroz njih, poput gledanja zelene kise potpuno
virtualnoga svijeta kroz prozor, umjesto gledanja ekrana. Svijet Matrixa sastoji se od kodova,
Cesto prikazivanih u obliku tekucih zelenih znakova koji se doimaju poput ,,zelene kise*. Sastoje
se od zapadnih latini¢nih brojeva i slova. Produkcijski dizajn filma uvodnu scenu otvara zelenom
bojom koja je namijenjena scenama postavljenima unutar Matrixa, koja se ujedno i najvise
koristi u cijelom filmu. Ovo posebno dolazi do izraZzaja u uvodu i na kraju filma: zelena slova na
crnoj pozadini. Naredni primjer je scena u kojoj budilica glavnog protagonista prikazuje vrijeme
zelenim brojkama takoder na crnoj pozadini. Ovu scenu treba spomenuti i kao primjer realnog
vremena proizvedenog u futuristickome stilu, u kojem ljudi Zive u vrlo jednostavnim uvjetima.
Neo je odjeven u ,,trulu“ odjecu 1 jede jednostavne pahuljice. Sljede¢i primjer je Morpheus koji
se nalazi u svijetu Matrixa, a odjeven je u zelenu kravatu, dok se u stvarnom svijetu ne pojavljuje
u njoj. Odjeca Oracle takoder je zelena, kao i svi znakovi u gradu koji oznacavaju izlaz.
Dokumenti agenta Smitha dok se nalazi u ispitivackoj sobi takoder su zelene boje kao i monitori

u brodu Nabukodonozor.*® Dakle, veé¢ina scena virtualnog svijeta Matrixa nosi prepoznatljiv

42 Dijalog iz filma The Matrix izmedu Nea i Trinity.
43 Nebuchadnezzar je naziv broda iz filma The Matrix.
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pecay zelene boje. Plava boja sljedeca je od najvise koristenih u filmu. Namijenjena je scenama
Cije se radnje odvijaju u stvarnome svijetu. Pojavljuje se u sceni zgrade Metacortexa gdje je
smjeSten ured Nea, zatim u scenama unutrasnjosti broda Nabukodonozor, a ne treba zaboraviti ni
crvene pilule, zatim Zene u crvenoj haljini. Od ostalih, vidljiv je naslonja¢ crvene boje na kojem
Morpheus sjedi prilikom upoznavanja s Neom i Cypherova majica u stvarnome svijetu. Zavrsna
scena filma prikazuje Nea koji krvari, i u tom trenutku oslobada svoj um i postaje The One.

Radnja filma gori o sukobu ¢ovjeka i stroja te moguénosti da je stvarnost zapravo Cista
obmana.** Na prvi pogled The Matrix izgleda kao netipi¢an futuristi¢ki film jer se radnja
prebacuje iz 1999. godine u 2199. godinu. U distopijskoj buduénosti odigrava se povijesni rat
izmedu ljudi i strojeva i borba u sadasnjosti izmedu pobunjenika Ziona,*® posade broda
Nabukodonozor s njihovim nasilnim strojevima. U pretpovijesti Matrixa, s razvojem ljudske
tehnologije, stvorena je umjetna inteligencija koju predvodi stroj koji posjeduje vlastitu volju i
vlastite misli. Daljnji razvoj i napredovanje ,rase strojeva“ dovodi do kontrole nad ljudskom
rasom, ¢ija je pobuna uzrokovala nuklearnu zimu. Naime, kataklizma je dovela do nestanka
Suncevog svjetla na Zemlji, Sto je imalo za posljedicu da su se ugasili i kompjuteri koji su radili
na solarnu energiju. Strojevi su zapoceli uzgajati ljude kao izvor energije, drzeéi ih u Zelatinskim
kapsulama, u poloZaju nalik onome djeteta u maternici, hraneci ih intravenozno. Da bi ljudsku
rasu Sto dulje odrzavali na zivotu, osmislili su program Matrix ili, da citiram Morpheusa
“neuralnu interaktivnu simulaciju”. Pojedinac, cijelo vrijeme zatvoren u Zelatinskoj kapsuli,
unutar tog programa prozivljava Zivot kojega on smatra ,,normalnim®. Zapravo je to simulacija
virtualne realnosti koja se odvija negdje na Zemlji 2199. godine.

Glavni lik je Thomas Anderson koji je danju obi¢ni programer u jednoj uglednoj
softverskoj tvrtki, a no¢u zivi svoj drugi tajni Zivot kriminalnih djelatnosti pocinjenih pod
aliasom ,,Neo*, a koje skriva od vlasti. Susret s tajnovitom Trinity dovodi ga do Morpheusa,
glavnog predvodnika ,,slobodnih* ljudi odbjeglih na brod Nabukodonozor. Ponudene su mu dvije
pilule, crvena i plava. Pilule predstavljaju prikaze racunalnih programa Matrixa. Crvena pilula
pomoc¢i ¢e mu spoznati stvarnu prirodu njegove stvarnosti. Neo je osloboden Matrixa, jer bi

upravo on mogao biti taj Odabrani. Tek osloboden robovski um, Neo kao i svaki ¢ovjek crvene

4 Clover, J., The Matrix, op.cit.
45 Zion je posljedn;ji i jedini preostali ljudski grad na Zemlji.
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krvi, zZivio je u neznanju svoj cijeli zivot. Morpheus isklju¢ivo vodi glavni monolog. Predvodeni
legendom o Odabranom, skupina ljudi koja je otkrila istinu krece u rat za oslobodenje i nastoji
srusiti sustav sukobljavajuéi se s virtualnim agentima koje predvodi Agent Smith. Smatrani
obicnom anomalijom i smetnjom u programu, strojevi koji kontroliraju svijet nastoje ih izbrisati
putem tih Agenata koji u virtualnom svijetu svojim izgledom nalikuju ljudima. Nakon posjete
znakovitoj Oracle, Neo isprva sumnja, zatim shvaca kako je sve ono §to je dotada smatrao
stvarno$¢u zapravo simulacija nevjerojatne moc¢i i suptilnosti. Oracle je zapravo program unutar
jos veceg programa Matrixa, i u stanju je ,,¢itati” Matrix i predvidati stvari temeljem ravnoteze
vjerojatnosti.

Wachowski inspiraciju vlastite verzije Oracle preuzimaju iz mitskog Oracle u Delfima, iz
anticke Grcke, koji je, prema legendi, proglasen najmudrijim ¢ovjekom u zemlji. Razlog je
upravo Sokratova verzija mudrosti, prema kojoj je Oracle najmudriji samo zato Sto nije znao
niSta. Neo je takoder svjestan vlastitog neznanja. Prema legendi, Oracle sjedi nad ponorom u
troZilnim sjedalima udiSu¢i halucinantne pare iz dubine zemlje za koju se vjerovalo da je dah
boga Apolona. Oracle u Matrixu sjedi na tronoScu u svom stanu i udiSe miris kola¢i¢a pecenih u
pecnici. Neo tom prilikom dozivljava jo§ neke cudnovate stvari, poput Zlice u ruci ¢elavog
djecaka odjevenog u budisticki kostim, kao reflekciju Matrixa. Zlica zapravo ne postoji veé je
samo hrpa slika unutar Matrixa. U tim uvjetima koriste¢i svoje mo¢i, u stanju je manipulirati nad
njom.

Vracam se ponovno tvrdnji Morpheusa u Konstruktu: , Mozemo ucitati bilo $to od
odijevanja, ukljucujuci opremu, oruzje, simulaciju treninga, sve §to nam treba. *® To me dovodi
do simulacije ucitavanja Agenata i Zene u crvenoj haljini. U jednom trenutku, tijekom programa
obuke, Neo i Morpheus okruzeni su gomilom ljudi u kojoj, prelazeéi cestu, susreu Zenu u
crvenoj haljini uskoga kroja, s naglagenim grudima, strukom i bokovima. Zena plave kose na
usnama nosi crveni ruz i kada sagledam njen sveukupni dojam, klasi¢ni je primjer femme fatale.
Izgled djevojke inspiriran je izgledom pin-up djevojke. PlavuSa odjevena u crvenu haljinu
vidljiva je i na posteru zida jos$ jednog odbjeglog ¢lana posade, Mousea. Njena prisutnost u
simulaciji svrha je ometanja prepoznavanja Agenata, buduci da se ona odjednom pretvara u
Agenta Smitha. Pojavljivanje Zzene u crvenoj haljini mozda je poveznica vizije iz noéne more

postmoderniteta u kojem je ,,stvarnost” fikcija. Osim nje, u gomili ljudi pojavljuje se i nizak

46 Dijalog iz filma The Matrix izmedu Nea i Morpheusa.
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muskarac s naoc¢alama koji im prilazi pogledavaju¢i Morpheusa i klimaju¢i mu glavom. Dosta
ljudi iz gomile komunicira s Morpheusom i Neom sudarajuci se s njima ili samo prolazeéi pokraj
njih. Takva simulacija djeluje stvarno. U simulaciji, Neo pokraj Morpheusa prolazi u suprotnome
smjeru od onoga kojim se kre¢u svi ljudi na ulici odjeveni u crno-bijelu odjecu. U moru razlicitih

unformi, tako mozemo vidjeti uredske sluzbenike, policajce, bankare, odvjetnike i mornare.

Slika 33: Prikaz Zene u crvenoj haljini iz simulacije treninga u filmu The Matrix

3.4. KONCEPTI ODIJEVANJA U FILMU THE MATRIX

Odijevanje u Matrixu preslika je mode 1990-ih godina, dok se u ,stvarnosti“ nosi
poderana i iznoSena odjeca. Prije nego opSirno analiziram pojedine likove ¢iji se karakteri
ocrtavaju kroz odje¢u u koju su u filmu odjeveni, u par re¢enica osvrnula bih se na ulogu tijela u
filmu. Po mom misljenju, glavni kostim u ovom slucaju je golo tijelo koje je ujedno i simbol
preobrazbe i promjena. U Matrixu tijelo sluzi kao materijal kojim se moZe manipulirati i u njega

upisivati programi, te reflektirati osobne projekcije.
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Slika 34 : Clanovi posade Nabukodonozor odjeveni u poderanu odjeéu

Likovi u filmu podijeljeni su u manje grupe i osim $to dijele slicnu ideologiju,
razmisljanja i ukuse, dijele i zajednic¢ko odijevanje, odnosno anitmodu s crnim tonovima odjece i
noSenjem koznih komada. Kroz antimodni aspekt projiciraju se razmisljanja, ukusi i ideologija
likova. Kozna odje¢a ovdje izrazava bunt i odmetniStvo i izraz je zelje za promjenom. Kostimi
predstavljaju razliku izmedu ,,realnog* ili Matrixa i ,,stvarnog* ili Zivota posade Nabukodonozor.
Odjeca pobunjenika je funcionalna, oslobodena moda. Majice zagasitih boja koje pobunjenici
nose u skladu su s ambijentom broda u kojemu se nalaze dok putuju podzemnim tunelima

kanalizacije.

Australska kostimografkinja Kym Barrett je uvelike zasluzna za kostime u filmu. Osim
suradnje na kostimima brojnih hollywoodskih filmova, u svojoj dugogodiSnjoj i uspjesnoj
karijeri Barrett je ostvarila suradnju s Lanom i Andrewom Wachowski. Njih su zanimali oblici
odjece koji bi se prikazivali u filmu, odnosno zanimalo ih je na koji nacin bi se odjeca trebala
oblikovati kako bi odgovarala scenama u zraku. Takve zamisli nije bilo moguce realizirati na
crtezima, kao $to nije bilo moguée ni skicirati nacine na koje bi se svjetlost reflektirala od tijela.
Upravo u tom smjeru Barrnett je krenula prilikom izrade kostima. Sto se izgleda frizure ti¢e, ona
je kao i sama odje¢a u filmu prikazana minimalisti¢ki. Inspiraciju za kostime pronaSla je u
haljinama tibetanskih redovnika i kineskih znanstvenika te u kostimima samurajskih filmova i
americkih westerna, koje je gledala joS u djetinjstvu. Kako je pojasnila, Citanje scenarija vracalo

ju je natrag u djetinjstvo, u ondasnje filmove u kojima su glumci nosili duge kapute. Prilikom

43



izvodenja slow motiona takvi kaputi stvarali bi izrazenu siluetu. Kao glavni koncept odijevanja
Barrnett je osmislila kombinaciju hladnih odijela, kao Sto su kostimi crne boje i suncanih
naocala. Koristila je tri vrste tkanina za svaki kostim i pritom je u obzir uzimala prakti¢ne
potrebe glume. lzradu kostima nastojala je prilagoditi razli¢itim situacijama borbi. S
prilagodljivim outfitima, glumci su neometano mogli izvoditi razli¢ite nizove borbi, ukljucujuci

akrobacije i visenje naopacke dok su istodobno bili vezani pojasevima.

Osim kostima dizajnerice Barrnett, redatelji su dosli na ideju da se glumce odjene u
odje¢u poznatih svjetskih brendova, koja ¢e u filmu biti strogo pro¢is¢ena do te mjere da se na
njoj ne uocava nikakav logo. Tim marketinskim trikom nastojali su privuéi i Siru publiku. Od

ostalih modnih dodataka valja istaknuti oruzje i slusalice.

Slika 35: Morpheus sa sun¢anim nao¢alama okruglog Slika 36: Agent Smith u sunéanim nao¢alama

oblika iz filma The Matrix Cetvrtastog oblika u filmu The Matrix

Dizajneri filma susretali su se s mnostvom izazova prilikom izrade verzija sun¢anih naocala koje
su bile namijenjene glumcima. Kao pocetni brend odlucili su se za Gucci. Budu¢i da se ishod
pokazao dobrim, dizajneri su dosli do varijante vlastitog brenda Matrix sun¢anih naocala, koje bi
odgovarale svakom liku. Prototipi tih naocala nastali su u Hong Kongu i Francuskoj. Nakon
izrade svih varijanti, svaki glumac ¢ija je uloga zahtijevala njihovo noSenje, imao je priliku

odabrati one koje Zzeli nositi na snimanju filma. Danas, osamnaest godina nakon premijere,
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replike sun¢anih naocala dostupne su online na internetu svim oboZavateljima filma. Ovdje bi jo$
spomenula opaZanje karaktera pozitivaca i negativaca koji se ocitavaju kroz sunéane naocale.
Zamjetno je kako su pozitivci u filmu prikazani u sunc¢anim naoc¢alama okruglastog oblika, dok

se negativci pojavljuju u sun¢anim naoc¢alama kvadratnog oblika.

Simbolika sun¢anih naocala u The Matrixu je mo¢ i snaga. Valja se podsjetiti i situacije s
policajcem koji se pojavljuje u sceni simulacije zene u crvenoj haljini, u trenutku kada on
ispisuje kaznu te mase pjeSaka koja se sudara s Neom i Morpheusom iz iste scene, §to takoder
simbolizira snagu. Posljednja scena sa sun¢anim naocalama odvija se na samom zavrSetku filma
kada ih ,,oslobodeni* Neo postavlja na lice i zatim se uzdize na nebo. Veéina likova u Matrixu
odjevena je u odjecu crne boje, Sto nikako ne smatram slucajnoscu. Prije svega, smatram da crna
boja sugerira tajanstvenost i intrigantnost, daju¢i dozu elegancije kako ljudskoj rasi tako i
strojevima. Takoder, za likove u filmu boja simbolizira neku vrstu nezavisnosti, moci i snage.
Odjeveni u odje¢u crne boje, pobunjenici na stanovit religijski nac¢in izraZzavaju znak Zalosti za
stvarnim svijetom. Takva je situacija i sa strojevima, drugim rije¢ima crna boja i Agentima daje

osjecaj moci.

Slika 37 : Thomas Anderson iz filma The Matrix odjeven u tipi¢nu uredsku odje¢u

Keanu Reeves u The Matrixu utjelovio je osobu s dva identiteta. U filmu se po prvi put
pojavljuje pod imenom Thomas Anderson, u uredu u kojem radi kao prosjecni kompjuterski
programer jedne ugledne korporacijske tvrtke. Njegov outfit prikladan je poslu kojim se bavi.

Outfit se sastoji od poslovnog odijela kojeg ¢ini bijela koSulja upotpunjena kravatom i ugurana u
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hlace od grube tkanine te sako. Odijelo su dizajneri osmislili kao neuredan i izguzvan komad,
neprimjeren uvjetima u kojem se koristi. Upravo takav outfit ima funkciju da Thomasa
Andersona kao obi¢nog pojednica uklopi u masu. Na taj nain on predstavlja bezlicnu osobu
koja ne odaje dojam izdvajanja iz mnoStva i zato je samo “potroSna roba”. Thomas Anderson
odijevanjem predstavlja prosjecnog pojedinca koji radi u malenom i sku¢enom korporacijskom
uredu veli¢ine samo Cetiri kvadratna metra. U prvom dijelu filma pojavljuje se kao izgled
samoga sebe, kao digitalna projekcija Covjeka. Daljnim slijedom filma, upravo drugacijim

odijevanjem pomice svoj lik u sustinsku suprotnost.

U pocetnom dijelu filma Thomas Anderson odjeven je u brendiranu Daniel Buchler
majicu s kratkim rukavima. U sceni u uredu, u kojoj razgovara sa svojim Sefom, odjeven je u
bijelu koSulju brenda Tommy Hilfiger i crnu Ralph Lauren kravatu. Upotpunjuju ga crne sjajne

cipele brenda Mezlan.

Slika 38: Thomas Anderson u ispitivackoj sobi s Agentima odjeven u odijelo s koSuljom i kravatom iz filma The

Matrix

Keanu Revees kao identitet Nea ostvaruje se kao necovjek. Zahvaljuju¢i svom bezizraZajnom
izrazu lica, smatram da je vrlo dobro prikazao konstantnu zbunjenost u drugom dijelu filma.
Njegov proces ,,CiS¢enja“ i stvaranja identiteta vidljiv je u scenama nasilnog ,rodenja“. U
stvarnom svijetu prikazan je potpuno gol i spojen je na razliCite prekidace dok se nalazi u
sluzavoj ¢ahuri. Takozvanim ,,rodenjem* njegovo tijelo doZivljava proces obnove i odbacuje

mehanicke dodatke. Nakon oporavka, Neo se pojavljuje odjeven u pletenu blijedo zelenu majicu
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dugih rukava koja je malo poderana. Ispod nje nazire se obi¢na majica. Donji dio tijela sastoji se

od crnih vojnickih hlaca koje upotpunjuju ¢izme s brojnim ucvrs¢ivacima.

Slika 39 : Neo nakon procesa ,,¢iS¢enja“ iz filma The Matrix

U simulacijama Neo je prikazan kao atletski graden. Bez vijka u vratu, s duzom crnom kosom u
crnom kaputu, opremljen je svim oruzjem koje mu ikada moze zatrebati. 1zgledom neodoljivo
nalikuje na kineza bijele rase. Neo je isprva ranjiv lik, karakter koji se jo$ treba izgraditi kroz
savladavanje vjestina, a ¢ije vrijeme tek dolazi. U Matrixu odjeven je u crni vuneni kaput duzine
do ¢izama. Cizme su izradene od koZe i uévriéene zakovicama, za koje smatram da se takoder u
scenama filma ne pojavljuju slu¢ajno. Smatram ih odrazom snage i ¢vrstine. Kostimografkinja
Barrett je prilikom jednog intervjua opisala tkaninu materijala od koje je dizajnirala kostim Nea,
pritom objasnjavaju¢i kako nije izraden od neke skupe tkanine. Kombinirala je iskljucivo
mjeSavine vune smatrajuc¢i takvu tkaninu pogodnom za rad. Za kostim je tvrdila kako nije

izraden od koZe iako je na prvi pogled tako djelovao.
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Slika 40: Kostim dizajnerice Kym Barret osmisljen za ulogu Nea u filmu The Matrix

Gloria Bava joS jedna je od kostimografkinja koja je suradivala u izradi kostima za The
Matrix. Navodi kako je Neo odjeven u nesjajne tkanine da bi se ostvario neposredan vizualni
kontrast s Trinity i Morpheusom i na taj na¢in odmah ustanovila karakterna razlika izmedu
likova. Kostim Nea crne je boje s pravom tezinom od matiranog nessa, izraden od tkanine s
nepotpunom crnom bojom, a mjeSavina je boje ugljena s crnom bojom. Od takve tkanine
izradena su Cetiri takva kostima. Odje¢u koju sam prethodno opisala protumacila bih kao simbol
moci za ljude kada su unutar Matrixa, a samim time oni reflektiraju mo¢ u o¢ima gledatelja.
Prilikom uvodenja u white room Neo je odjeven isto kao i prije. Morpheus ¢e mu kasnije
objasniti kako je to njegova “zaostala slika” i da njegov stari vlastiti prikaz prelazi iz jednog
svijeta na drugi. Prema navodima Morpheusa, radi se o ,,Pokretnoj slici unutar slike". Prikazuje

njegovo dijalekti¢ko razvijanje stanja uma i razvija se iz niza refleksija.

48



Slika 41: Isjecak iz scene spaSavanja Morpheusa iz filma The Matrix, u kojoj je Trinity prikazana odjevena u kostim

od lateksa, dok je Neo odjeven u crni vuneni kaput dizajnerice Barrett

Neo se u Matrixu pojavljuje u nekoliko izdanja majica kratkih rukava brendova Armani
Jeans i Fred Perry. Crno odijelo brend je Ralph Lauren, a crne ¢izme Dr Martens Work. Za
potrebe samog filma Blinde Design osmislili su suncane naocale za svakog glumca. Reeves je
koristio takve crne i smede suncane naocale. Posljednju preobrazbu Neo doZivljava u trenucima
spaSavanja Morpheusa. Pojavljuje se u crnom matiranom vunenom kaputu dizajna
kostimografkinje Kym Barrett, koji je izraden od svega nekoliko materijala. U trenutku
suocavanja s Agentima, u sceni s Trinity, odjeven je u usku crnu majicu i hlace preko kojih su
opasani razli¢iti kalibri oruzja uz pomoc¢ kojeg se u potpunosti rjeSava Agenata.

Laurence Fishburne svojim minimalistickim pristupom dobro je pristupio ulozi
odmetnika Morpheusa, Ciji je vanjski izgled bitniji od sadrzaja. Morpheus je borac u filmu, s
o¢inskom privrzenosti prema Neu. U sceni upoznavanja s Neom, Morpheus je odjeven u glatki
kozni baloner s reflektiraju¢im nijansama. Djeluje poput osobe koja zna prakticki sve. Dok se

nalazi u Matrixu, odjeven je u crni kozni kaput koji mu u potpunosti prekriva tijelo.
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Slika 42: Morpheus prilikom susreta s Neom u filmu The Matrix odjeven je u kozni baloner s naglasenim

podignutim ovratnikom

Podignuti ovratnik na kaputu naglasava njegovu skulpturalnu figuru. Smatram kako je u ovom
slucaju uloga tog kaputa da negira tijelo 1 odvrati paznju s tijela te ju usmjeri na razgovor koji
njih dvojica vode. U simulaciji treninga, Morpheus je odjeven u crnu kimono uniformu s bijelim

obrubom.

Slika 43 : Neo i Morpheus u sceni simulacije treninga odjeveni u kimono uniformu, Neo bijelu s crnim obrubom,

Morpheus crnu s bijelim obrubom, iz filma The Matrix

U razgovoru s Neom, u sigurnosti stana Oracle, s oprezom skida Matrix sunc¢ane naocale. Taj
potez smatram povjerenjem koje je Neo zadobio od njega, jer tada otkriva svoje oci i djeluje
iskreno. Kostim, odnosno baloner u koji je odjeven, dizajnirala je Kym Barrett. U bijeloj

prostoriji Konstrukta, Morpheus je odjeven u smede odijelo, tamnu kosulju i zelenu kravatu.
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Slika 44: Morpheusov u treningu simulacije s Neom u trenutku susreta s Agentima odjeven je u crni koZni kaput

Trinity je jedna od dvije zenske osobe koje se uopée pojavljuju u The Matrixu. Njenu
ulogu utjelovila je glumica Carrie-Anne Moss. Znacenje imena Trinity nosi niz krSc¢anskih
konotacija. U krSc¢anskoj teologiji predstavlja jedinstvo Oca, Sina i Duha Svetoga. U The
Matrixu njenu postojanost redatelji opravdavaju kao ujedinjenje razli¢itih modéi, i Svojim
djelovanjem pristupa Neu.

U uvodnoj sceni filma, kada po prvi put vidimo Trinity, ona je u potpunosti odjevena u
crni kostim. Okruzenje u kojem se nalazi je mra¢na soba. U tom trenutku gledatelj nije svjestan
bilo kakvih njenih namjera, odnosno koja joj je uloga dodijeljena u filmu. Kostimografkinja
Barrett osmislila je ulogu Zene u ovome filmu vise nego sterotipnu, bespomoc¢nu Zena koja se
bori s muskarcima. Povezanost Trinity s koznom odje¢om posljedica je razvoja Laninih sklonosti
za zajednice domina. Kostim Zene u Matrixu pokazuje trenutnu mo¢ i dinamiku. Trinity je fizicki
jako sposobna i nalikuje djevokama iz tekkena. Kao Trinity, odjevena je u blistavo uski kozni
crni vinil lateks kostim. Barrnett je kostimu dala karakter zivog ugljena, glatkog poput ulja, kako
bi odgovarao karakteru same junakinje. Njene grudi ispod kostima djeluju poput sjajnog urbanog
oklopa. Kostim s djeli¢em multizrcalnih povrSina na neki nacin je reflektirajuc¢a kamuflaza koja
junakinji pomaze izbje¢i vojsku hladnih negativaca odjevenih u crna odijela. Barrett je

intervenirala na materijalu kostima tako da on uspjeSno apsorbira i reflektira razli¢ite vrste
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svjetlosti. U sceni razbijenoga stakla isti¢e se sjaj lateksa u koji je odjevena, koji osim §to

izduZuje njeno tijelo, stapa ga s razbijenim staklom.

Slika 45: Trinity iz filma The Matrix odjevena u potpunosti u kostim od lateksa

Glavni modni dodatak bez kojega u filmu ne mozemo ni zamisliti Trinity jesu Matrix suncane
naocale koje je osmislio Blinde Design. Sav njen dijalog i ponaSanje tokom cijelog filma
drugacije bismo zamislili i doZivjeli da smo joj vidjeli o¢i. Trinity u dvije scene nije imala
naocale, u onoj u kojoj bjezi Agentima, a potom ih ponovno stavlja na lice kada sjeda na
motocikl i u sceni kada pokuSava spasiti Morpheusa. Kostim su upotpunile kozne ¢izme do
koljena branda Manolo Blahnik. U trenutku dok se nalazi u Konstruktu s Neom, odjevena je u
uske hlace i stegnuti top nalik korzetu. 1znimka je kaput duzine do iznad gleznja.

Agenti na prvi dojam svojim odijevanjem ne podsjecaju na uloge klasi¢nih negativaca.
Svejedno, na neki nacin nagovijestaju zlo. Outfit Agenata, koje predvodi Agent Smith, sastoji se
od odijela i Zica spojenih na uho. Na prvi dojam gotovo izgledaju kao negativci iz videoigrica.
Agenti predstavljaju zlo svijeta izrazeno kroz Zelju za kontroliranjem i mo¢ nad ljudima. Uz

identi¢na odijela sivozelene boje, odjeveni su i u bijelu koSulju i kravatu. Odijela su ispeglana i
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ugladena do savrSenstva, s perfektno bijelim koSuljama i ulaStenim cipelama. Kratko su

podsisani, s kosom zace$ljanom unatrag. Outfit upotpunjuju nezaobilazne sun¢ane naocale.

Slika 46: Agent Smith u filmu The Matrix odjeven je u odijelo s kravatom uz dodatak slusalica na u§ima i sun¢anih

naocala

Hugo Weaving svojom ucinkovitom monotonos¢u uklopio se u ulogu Agenta Smitha koji
predstavlja jedno lice, odnosno masku jednog stroja. U pocetnom dijelu filma, Agent Smith je
samouvjeren, spor i metodi¢an u svojim pitanjima s uvjerenjem da ¢e sve i¢i prema planu. S
nekom vrstom jeze u svom glasu, izrazi lica mu kasnije u filmu postaju sve manje pod
kontrolom. Dok pokazuje ljutnju, ton glasa mu se razli¢ito mijenja. U klju¢nim trenucima Agent
Smith skida svoje sunc¢ane naocale i otkriva o¢i. Zamagljuje granicu izmedu covjeka i stroja, i U
konacnici ljude dokazuje mocénijima. Agentima, ukljuCuju¢i 1 Agentu Smithu, Barnett je
dodijelila kostim nalik onima koje obi¢no nose tajne sluzbe. Odjeven je u nekoliko brendiranih
odijela, kao Sto su crno putno odijelo Paul Smith, dvodijelno crno odijelo i bijela koSulja Hugo
Boss, Ralph Lauren crno odijelo i crna kravata. Suncane naocale s funkcijom estetike preporuka
je dizajnera Richarda Walkera za ¢iju se izradu pobrinuo Blinde Design. Naocale prave razliku
izmedu ljudi koji smatraju kako Matrix nije svijet, ve¢ posredovani svjetonazor i onih drugih koji
su shvatili mo¢ da ga promijene. Oni su unutar simulacije postigli ,,supersvjesnost”. Njihova
bepotrebnost, a u filmu neophodnost, moze se protumaciti simbolickom gestom. Naocale pruzaju

uzbudenje i daju mo¢ pojedincima. Svaki skup naocala stilizirana je verzija zaslona koji nijansira
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svijet bez vlastitog pojavljivanja. Misljenja sam da su naocale dio digitalnog self-imagea
Agenata.

Vrac¢am se na pocetak filma, tocnije u sobu za ispitivanje. Agent Smith prvi put razgovara
s gospodinom Andersonom, objasnjavaju¢i mu zasto je on zapravo priveden. U razgovoru skida
svoje naocale s ciljem da zadobije povjerenje osumnji¢enoga, na $to mu Thomas Anderson
pokaze srednji prst. Agent Smith ponovno vra¢a naocale na o¢i §to dovodi do zakljucka da
naocale djeluju poput neke vrste emocionalne zastite, kao fasada. Sunc¢ane naocale skrivaju oci
svih protagonista radnje — oci koje su ,,ogledalo duse”, a koja nas ¢ini drugacijima od strojeva. U
scenama kada su uklanjane s lica za vrijeme borbi i ostalih znacajnijih trenutaka, one
predstavljaju moc¢ i povjerenje. Jo$ jedna scena u kojoj je Agent Smith bez naocala je ona iz
podzemne Zeljeznice kada mu ih je Neo razbio. Likovi unutar Matrixa na taj nacin Stite se jedni
od drugih. Agent Smith postupak ponavlja kasnije u filmu u razgovoru s Morpheusom u kojem
mu otkriva koliko mrzi Matrix. Agenti su u Matrixu najdojmljivija bi¢a i nose¢i sun¢ane naocale
ostavljaju dojam ozbiljnosti. Dodatak naocala u filmu mozda se moze protumaciti kao neka vrsta

tradicije i znak postovanja svih pobunjenika prema prvotnom, izvornom “Odabranom”.

Slika 47: Cypher u filmu The Matrix odjevena je u bijelu jaknu

Jos jedna c¢lanica posade, Switch, unutar Matrixa odjevena je u odjecu bijele boje dok
svaki od ostalih pobunjenika ima osebujan stil. Njeno odijevanje mogli bismo protumaciti kao
posljedicu objasnjenja Morpheusa, da bilo tko moze izgledati kako Zeli kada je u Matrixu. Bas
zato Switch je odjevena u bijelo jer zeli biti u bijelom. Logika znafenja njezina imena je
vjerojatno sposobnost ukljuéivanja i isklju¢ivanja uma, $to pokazuje u sceni umiranja kada joj

Cypher isklju¢i um iz Matrixa.
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Joe Pantoliano jo$ otprije suradivao je s Lanom i Andrewom Wachowski na njihovom
prethodnom filmu Bound. U Matrixu je utjelovio lik Cyphera koji je po mom misljenju najZivlji
lik u cijelom filmu. Isprva ¢lan posade Nabukodonozor, kasnije je prikazan u sceni u restorana u

kojem uz veceru nagovara Agenta Smitha da izda svoje ¢lanove posade.

Slika 48: Cypher iz filma The Matrix u trenutku razgovora uz veceru s Agentom Smithom odjeven je u crni

kaput sa zelenkastom majicom V-izreza

Umoran od bijede stvarnoga svijeta, pristaje dovesti Morpheusa Agentu Smithu u zamjenu za
novi zivot poznatoga bogatog glumca unutar Matrixa. Cypher zna da Matrix nije stvaran, no
smatra da mu Zivot mozZe biti bolji ignoriranjem tog svijeta i povratkom natrag u ugodan svijet
iluzije. Sve to radi zbog vlastitog uZitka koji smatra jedinom stvari vrijednom Zivljenja. Cypher
jede savrSeno kuhani odrezak. Dok jede, pije i pusi cigaretu, izjavljuje da Zeli biti umetnut u
Matrix i ne sjecati se viSe nicega od prije. Autor je najpoznatije reCenice filma: “Znam da ovaj
odrezak ne postoji. Znam da kad sam ga stavio u usta Matrix govori mom mozgu da je socan i
ukusan. Nakon devet godina, znaS Sto shvacam? Neznanje je blazenstvo”. Cypher ima kozju
bradicu i odjeven je u poderanu crvenu majicu. Primjecujemo kako Cypher ima veéu poderotinu
na mjestu gdje se nalazi srce, $to se moze protumaciti kao pomanjkanje sréanosti, odnosno

mozda bismo ga mogli okarakterizirati kao bezdusnog. Njegov sveukupan izgled mogao bi
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asocirati na simbole vraga ili Jude, prema novozavjetnom tumacenju, S obzirom da je izdao

cjelokupnu posadu broda.

Slika 49 : Cypher u filmu The Matrix unutar broda Nabukodonozor s kozjom bradicom i slualicama odjeven je u

pokidanu crvenu kratku majicu bez rukava
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4. ZAKLJUCAK

Koncepti odijevanja u filmovima Blade Runner i Matrix prvenstveno se odnose na prenosenje i
definiranje karaktera likova u filmu kroz raznolikost odjevnih kombinacija. Ovise o nekoliko
bitnih odrednica, kao $to su radnja samoga filma uklopljena u odredeni filmski zanr, vrijeme i
mjesto dogadaja, produkcijski uvjeti i sl. Ove odrednice polazisna su toCka osmisljavanja i
kreiranja kostima kojima je svrha upotpuniti cjelokupni vizualno-kreativni dojam. Kostimi u
filmu sa sobom nose odredenu simboliku do koje mozemo doprijeti sagledavajuci cjelinu osobe
koja ga nosi i zato se kostim ne moze odvojiti od svoje uze namjene.

Svaki film zanra znanstvene fantastike sadrzi neobicne, a ponekad i nenosive kostime,
razliku od mnogih suvremenih filmova, Blade Runner samoga sebe ne definira u potpunosti.
Usprkos jasnom slijedu dogadaja, glavna pitanja su nedovoljno objasnjena i ostavljena su po
strani. Ono Sto jest prisutno u filmu je mnoStvo simulacija u kombinaciji s umjetnom
inteligencijom, sintetiCkim Zivotinjama, ogromnim ekranima replikanata te laznim fotografijama.
Iz toga zaklju¢ujemo kako u filmu prirodnost ne postoji. Prisutnost brojnih stilskih elemenata
noira ¢ini ga estetski joS slozenijim i mastovitijim. Glavna karakteristika radnje filma Blade
filma koji su odraz toga cjelokupnog degradirajué¢eg stanja. Postmoderni duh Blade Runnera
temelji se na ponovnom koristenju odbacenih stvari i zaboravljenih estetika. Otpad, recikliranje i
konzumerizam susre¢u se s modom inispiriranom noir filmovima, koja je u ovom slu¢aju nosiva
umjetnost. Kombiniranje dviju paralelnih prica — one o zivotnom vijeku replikanata i one o
civilizaciji na umoru — efektno je preto¢eno u postmoderno stanje odijevanja koje je obiljezeno
ponovnom upotrebom odbacene i zaboravljene odjece.

Analizom odjece likova u Matrixu dolazimo takoder do zakljucka kako ona ne spada u
uobicajenu kostimografiju zanra znanstvene fantastike. Prvenstveno zato $to u Matrixu kostimi
ne nagovjestavaju kakva ¢e se odjeca nositi u buducnosti. Ali, odjeveno tijelo u Matrixu ipak je
nedvojbeni simbol preobrazbe i promjena jer se njime, kako smo vidjeli, moZe neograni¢eno
manipulirati. Odnos tehnologije i tijela prikazan u ovome filmu ve¢ sada ima ekvivalente i u
stvarnosti, zahvaljuju¢i ubrzanom razvoju tehnologije koja svakim danom sve viSe i sve

sudbonosnije transformira nas zivot i nase tijelo.
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