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1. UVOD

Cilem této bakaladiské prace je komparativni analyza tfi verzi filmi King Kong,
konkrétné snimku z roku 1933, 1976 a 2005. Metodologicky budu vychéazet z neoformalistické
analyzy, popisované V teoretickych a analytickych ¢lancich Kristin Thompsonové a Davida
Bordwella. Po vzajemné komparaci téchto tii verzi stanovim ur€ité promény, které byly

zpusobeny technickym pokrokem ¢i proménou Hollywoodu obecné.

S ohledem na dobu vyroby, je origindl kromé& piibéhu zasadni pro jeho uziti
pokrokovych trikli a specidlnich efektl. Ty jsou stale vice pokrokové, a to s kazdou dalsi verzi.
V piivodni verzi pouzivaji tviirci procesu stop-motion a miniatur, spole¢né se zadni projekci a
dal$imi procesy, které¢ popisi nize v kapitole produkéné-historického kontextu. Druhd verze
zase vyuzivala mechanického robota, gorili kostym a dalsi specidlni techniky jako napf. modré
platno. Verze Petera Jacksona jiz imponuje kompletni digitalizaci prostiedi a technologie
motion capture, které umozniuje ztvarnit Konga hereckym vykonem. Pivodni snimek o King
Kongovi zna¢né€ pomohl nastartovat divacky zajem o fantasy, ¢i dobrodruzné filmy s tématikou

ztraceného svéta.

Praci jsem rozdé€lil do dvou hlavnich ¢asti. Prvni, teoreticka Cast, se vénuje metodologii,
tedy neoformalismu, jeho hlavnim nastrojim a pojmum. Poté obeznamuji Ctenafe se
zkoumanymi slozkami snimki — mizanscénou a kamerou. V ramci této kapitoly rozebiram
rovnéz teorii remaku a jejich klasifikaci. Po teoretické ¢asti nasleduje kapitola 0 kulturné-
produkénim kontextu. V této kapitole shrnuji vznik filmu a jejich pfipadny dopad na svétovou
kulturu, ¢i spolecnost a také v ni piiblizim vznik a funkci specialnich efektti z technického
hlediska. Druha ¢ast mé prace poslouzi k samotné komparaci, diky které chci dospét
k charakterizaci mizanscény (konkrétnéji se zaméfim na prostiedi a specialni efekty) a kamery,
anasledné chci nalézt ta ozvlastnéni, s jakymi se v jednotlivych verzich operuje a identifikovat,
které z nich se napfi¢ vSemi tfemi verzemi opakuji nebo jsou si podobny. Cilem mé bakalaiské
prace tedy bude po vzajemné komparaci téchto tii verzi snimku stanovit zavislost mizanscény
a kamery na specialnich efektech a ukazat, jak se projevuji odli$né a jednotlivé pfistupy tvirca
k jednotlivym snimktm. Dale objasnim, jakym zptisobem se projevuji novejsi verze v ramci

remakill ve zkoumanych slozkach mé analyzy.



2. PRAMENY A LITERATURA

2.1. Prameny

Jako primarni prameny mé bakalafské prace mi slouzily tii verze amerického filmu King
Kong (1933, rezie Merian C. Cooper a Ernest B. Schoedsack; 1976, rezie John Guillermin;
2005, rezie Peter Jackson).

Pro potieby této prace pak dale pracuji s riznymi internetovymi ¢lanky z tuzemskych i
zahrani¢nich serverd. Jako naptiklad ptepisy rozhovort s tviirci, divacké, nebo profesionalni
recenze, které ddvaji najevo pozici Siroké vetejnosti a jejich proménujici se, €i stagnujici ndzor
na zkoumany material. Pracuji také s dodate¢nymi materialy filmu jako tfeba film o filmu,
dokumenty o specialnich efektech, nebo video rozhovory s tvirci filmd, napiiklad King Kong:
Peter Jackson’s Production Diaries nebo RKO Production 601: The Making of Kong, the
Eighth Wonder of the World.

2.2. Literatura

V této kapitole se nejprve vénuji literature o metodologii, s niz budu ve své bakalaiské
praci pracovat. Nasledné pak rozeberu literaturu, tykajici se pfedmétu mé prace — King

Kongovi, jezZ je k mé vysledné komparaci nezbytna.

2.2.1. Literatura metodologicka

Pt psani metodologické ¢asti své bakalafské prace jsem se primarné fidil dilem Kristin
Thompsonové — ,,Neoformalistick4 filmova analyza: Jeden pfistup, mnoho metod*?, vyiatkem
Z jeji knihy Breaking the Glass Armor: Neoformalist Film Analysis?, ktery vysel v ¢eském
ptekladu v casopisu lluminace. V ném Thompsonova vyjmenovava nastroje neoformalistické
analyzy a vysvétluje jejich uZziti. Rozeberu tedy zakladni pojmy (ozvlaStnéni, motivace,

dominanta) a vysvétlim jejich vyuziti v rdmci mé bakalaiské prace. K celistvéjSimu pochopeni

L THOMPSONOVA, Kristin. Neoformalistickd filmova analyza: Jeden pristup, mnoho metod. luminace 10,
1998, ¢. 1, s. 5-36. Prel. Zdenck Bohm.

2 THOMPSONOVA, Kristin. Breaking the Glass Armor: Neoformalist Film Analysis. Princeton. Princeton
University Press 1998.



metodologickych termint jsem si doplnil vhled do problematiky metodologie spisem Radomira
Kokese: Jak uvazovat pii formalistické analyze filmu: manudl k psani bakaldarské prace®,
jelikoz v ném vede filmovou analyzu v mezich systémového rozboru za pomoci uvah o filmu,
jakozto o umeélecké formé. Jeho predpoklady k sestaveni neoformalistické analyzy se nijak
vyrazné¢ nelisSi od pohledu Thompsonové, avSak vyklad vede opacnym smérem, nez

Thompsonova, konkrétné¢ od obecnéjsiho vychodiska k analyze filmu a tvofi tak spole¢né

S jejim ¢lankem vhodny kontrast.

Dale vyuzivam dila Davida Bordwella a Kristin Thompsonové Uméni filmu: Uvod do
studia formy a stylu®, nebot’ zde autofi rozebiraji styly mizanscény a kamery v pomezi svétové
kinematografie. Pravé na tyto aspekty se blize zaméfim ve své komparaci. Tato kniha nabizi
teoreticky 1 prakticky pohled na zkoumanou problematiku, je proto vhodnad k vystavéni
formalisticky zaméfené analyzy. V kombinaci s jiz zminénym ¢lankem Thompsonové tak
ziskavam potiebné znalosti k vytvoieni neoformalistické analyzy. V kapitole o metodologii
tedy stanovuji ozvlaStnéni a dominantu. Zaméieni na divacké pfijeti je soucast kapitoly o

historickém kontextu nasledujici po metodologii.

Dale se ve své praci zabyvam otdzkou remakt a jejich klasifikace. K tomu vyuzivam
publikace Film Remakes® od Constantina Verevise, ktery zde zkoumé remake z tfi riiznych
perspektiv. Z industrialniho hlediska produkce a marketingu, z textualniho hlediska, kde
probird zménil Zanrd a zapletek, a z kritického hlediska, které zkouma ohlasy divaku i kritikd.
Dilezita pro mne je vSak jeho klasifikace remaki v tivodu, kterou nize aplikuji na zkoumana
dila. Dalsi publikace, vénujici se teorii remakd, je ¢lanek Twice-told Tales: Disavowal and the
Rhetoric of the Remake® Thomase Leitche. Ten zde totiz predklada vlastni klasifikaci remakii
na zaklad¢ jejich textové povahy, coz mi dovolilo se na problematiku remakt podivat ze zcela
jiného whlu. Poslednim dilem, které pouzivam pro lepsi pochopeni teorie remaki je The

Complete Film Dictionary’ od Iry Konigsberga. StéZejni &asti této knihy je pro mé jeho

3 KOKES, Radomir D. Jak uvazovat pri formalistické analyze filmu: manudl k psani bakalarské prace.
Filozoficka fakulta Masarykovy univerzity v Brng, Ustav filmu a audiovizualni kultury, 2013.

4 BORDWELL, David, THOMPSON, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha: Nakladatelstvi
Akademie muzickych uméni, 2011.

> VEREVIS, Constantine. Film Remakes. 2nd ed. Edinburgh: Edinburgh University Press, 1988.

8 LEITCH, Thomas. Twice-told Tales: Disavowal and the Rhetoric of the Remake. In: FORREST, Jennifer, KOOS,
Leonard R. (eds.). Dead Ringers. The Remake in Theory and Practice. New York: State University of New York
Press, 2002.

7 KONIGSBERG, Ira. The Complete Film Dictionary, 2nd ed. London: Bloomsbury, 1997.
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klasifikace, na kterou nahlizi dle finan¢ni prosperity. Spojeni téchto klasifikaci mi umozni

spravng identifikovat typy remaki u novéjsich verzi.

2.2.2. Literatura predmétna

Tato podkapitola jmenuje literaturu tykajici se vyhradné zkoumaného dila. Jelikoz je
puvodni King Kong dnes uz slavné dilo, mtizeme nalézt autory piSici o tomto snimku. V ¢estiné
vsak jesté¢ doposud nebylo nic ztéchto materiald ptelozeno, proto pracuji S originalnimi

materialy.

Obecné maji knihy o King Kongovi tendenci byt spise ,,fanouskovskymi® knihami.
Existuje v8ak nékolik d¢l, jako tieba The Girl in the Hairy Paw: King Kong as Myth, Movie,
and Monster®od Ronalda Gottesmana a Harryho Geudulda, ve kterych se nachazi uzitecné
¢lanky obsahujici informace o produkeci originalu a také nékolik rozhovori se Stdbem a
hereckym ansdmblem. Dilo se také dikladnéji zamétuje na animaci Willise O’Briana a na
tehdejsi divacké piijeti. The Making of King Kong: The Story Behind a Film Classic® svym
kritickym pfistupem porovnava dalsi filmy tviirct origindlniho Konga Coopera a Schoedsacka,
a hleda v nich souvislosti ¢i spole¢né charakteristiky. Zaroven se dilo blize zamétuje na dalsi
filmy, na kterych se podilel Willis O’Brian jako animator. Kniha King Kong Is Back!: An
Unauthorized Look at One Humongous Ape'®od Davida Brina a Leah Wilsonové je sbirkou
¢lanki riznych autor pojednavajici o fenoménu King Konga, zamétujici se vzdy na jeho jiny
aspekt. Kromé ¢lanki dotykajicich se filosofickych a socidlnich témat, vyuziji ke své komparaci
také tuto sbirku. Napfiklad ¢lanek Dona DeBrandta ,, Three Acts of the Beast“!! analyzuje
remake z roku 76 a jeho vlazné ptijeti mezi divaky i kritikou. DeBrandt tvrdi, ze tato verze je
lepé scéndristicky 1 herecky zvladnutelna a postrdda prvky povrchniho fantasy na rozdil od
origindlu. Remake byl podle néj vice spoleCensky uvédomély, svou tezi podepird odlisSnou
motivaci hlavnich postav v originalu a v remaku. Steven Rubio se ve svém ¢lanku ,,Not the

Movie: King Kong >76“!? zaméfuje na stejny snimek, jen z opaéného, kritického pohledu.

8 GOTTESMAN, Ronald, GEDULD, Harry, eds. The Girl in the Hairy Paw: King Kong as Myth, Movie, and
Monster. New York: Avon, 1976.

9 GOLDNER, Orville, E. TURNER, George, eds. The Making of King Kong: The Story Behind a Film Classic.
South Brunswick, NJ, and New York: A. S. Barnes, 1975.

10 BRIN, David. WILSON, Leah, King Kong Is Back!:: An Unauthorized Look at One Humongous Ape. Dallas,
Texas: Ben Bella Books, 2005. ISBN 1-932100-64-4.

1 Tamtéz, s. 49.

2 Tamtéz, s. 27.



Vlazné pftijeti snimku vysvétluje nedostatecnym dirazem na psychologizaci King Konga a

hlavnich postav. Bob Eggleton se ve ¢lanku ,,The Making of King Kong**3

zamétuje na stop-
motion animaci Willise O’Briena a Marcela Delgada, kteti vyrobili modely nejen pro King
Konga, ale i pro dinosaury a dal$i monstra tropického ostrova, na kterém se ¢ast filmu odehrava.
,,King Kong 2005 Bruce Bethkeho se vénuje verzi Petera Jacksona a klade se v ni diraz na
mizanscénu. Bethke ve ¢lanku vysvétluje, pro¢ si Jackson tak zakladal na co nejvétsi
podobnosti S origindlem, a to i tim, ze umistil d&j filmu doprostied velké svétové krize tficatych

let 20. stoleti.

Dalsi dilo, z které¢ho ¢erpam, nese nazev Tracking King Kong: A Hollywood Icon In
World Culture®® od Cynthie Erbové. Autorka v tomto dile mapuje kulturni vyznam King Konga
od klasiky Coopera a Schoedsacka natoc¢enou ve tficatych letech, pres léta sedmdesata, kdy
vznikla verze Johna Guillermina, aZ po posledni remake Petera Jacksona. Kniha navic obsahuje
detailni produkéni historii originalu, zaloZzenou na historickych a archivnich zdrojich, a
Zénrovou studii zkoumajici Kongiiv vztah k hororu, jungle adventures®® a cestopistim. Erbova
v tomto dile klade vétsi diraz na Jacksonovu verzi a analyzuje motivace a pfic¢iny Jacksonova
revidovani hlavniho charakteru, pfidélujic mu melancholické vyznéni, tdhnouci se napfic cely
snimkem. Dilo King Kong: The History of a Movie Icon from Fay Wray to Peter Jackson'’ od
Raye Mortona se zaméfuje hlavné na remaky, sequely a dalsi dila, které jsou zapfiinény
vznikem origindlu, a to konkrétné na jejich produkci a vyslednou distribuci. V této publikaci
zkouma, jak moc jsou nov¢jsi filmy ovlivnény puvodnim snimkem zroku 1933. Tvirci
kazdého z analyzovanych snimka celili fad¢é kreativnich, technickych i finan¢nich obtizi.
Morton ve své knize mapuje piekonavani téchto obtizi a budovani novych, inovativnich technik
a specialnich efektl pfi nataCeni téchto filmt. Déle zde dokumentuje vyvoj Konga napfic vSemi

verzemi.

O zkoumané latce existuje jeSté tfada dalSich titull, které ovSem reprodukuji stejné
informace bez akademického pfistupu. Vétsinou navic z aspektu, nebo odvétvi, které je pro

mou praci nepouzitelné. Informace ziskané z této literatury mi poskytnou podklady pro utvoteni

18 Tamtéz, s. 77.
14 Tamtéz, s. 37.

15 ERB, Cynthia. Tracking King Kong: A Hollywood Icon In World Culture. 2nd ed. Detroit: WayneState
University Press, 2009. ISBN 978-0-8143-3430-0.

18 Jungle Adventure (dobrodruzstvi z dzungle) je podzanr dobrodruzného filmu. Rozhodl jsem se ponechat
originalni anglicky vyraz a nepocestovat jej.

" MORTON, Ray. King Kong: The History of a Movie Icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York:
Applause Theatre & Cinema, 2005.



historického kontextu a rovnéz podpoii mé teze VvV aspektech mizanscény a kamery

vV komparativni ¢asti mé bakalaiské prace.
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3. METODOLOGIE

Pro svou komparaci vyuziji postupti neoformalistické analyzy. Jeji postupy a hlavni
nastroje, v nichz vidim hlavni pfinos pro mou bakaldfskou praci, vysvétlim c¢tenari
na nasledujicich stranach. Pro spravné dodrzeni postupti pii komparaci si budu pomahat
dopliiujici literaturou o remacich. Konkrétné Film Remakes!® od Constantina Verevise.
Informace o zanru a konstrukci remaku pouziji v komparativni Casti, pti zkoumani mizanscény

a kamery.

3.1 Neoformalismus

,»Neoformalismus ma v sobé zabudovanou neustalou potfebu modifikace*“!® fika ve
svém dile Thompsonova. To znamend, Ze tento pfistup je aplikovatelny na kazdy film, ale
zarovein ma hlavné potiebu sebe zpochybnovani. Neni to vSak metoda jako takova.
Neoformalismus spiSe nabizi riizné predpoklady o vystavbé konkrétniho uméleckého dila a
ukazuje, jak pracovat s divackymi reakcemi. Neoformalista se tedy sam musi rozhodnout,
k ¢emu a jak s analyzou nalozi.?® Umélecké dilo stoji na jednotlivych prvcich a jejich funkénich
vztazich, a ty tak nasledné tvofi systematicky celek. Jak by mél sam analytik pfistupovat
k analyze filmu, vysvétluje R. Koke§ nasledovné: ,,Dilo pro nami nabizenou perspektivu
pfedstavuje systém vztahl urCitych ¢asti, pficemz cilem jeho analyzy je najit a vysvétlit
principy a) funkéniho vztahovani se ¢asti dila jakoZto systému k jinym jeho castem, b)
funk¢niho vztahovani se Casti dila jakoZto systému k jeho celku, ktery je zaroven vice, nez jen
souhrn svych ¢asti.“?! Analytik tedy k objasnéni funkénosti uméleckého dila musi umét
vyhledat tyto postupy. Dulezitym faktorem je pak hledani zajimavych ¢i ozvlastiujicich prvki

—neboli ozvlastnéni.

18 VEREVIS, Constantine. Film Remakes. 2nd ed. Edinburgh: Edinburgh University Press, 1988.

19 THOMPSONOV A, Kristin. Neoformalistickd filmova analyza: Jeden pristup, mnoho metod. luminace 10,
1998,¢. 1,s. 7.

20 Tamtéz, s. 7.

2L KOKES, Radomir D. Jak uvazovat pri formalistické analyze filmu: manudl k psani bakalarské prace.
Filozoficka fakulta Masarykovy univerzity v Brng, Ustav filmu a audiovizualni kultury, 2013, s. 3.
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3.2. Zakladni terminy a nastroje neoformalistické analyzy

3.2.1. Ozvlastnéni

Ozvlastnéni je zdsadni pojem neoformalistické analyzy a je piejaty od ruskych formalisti.
Thompsonovéa ve svém dile prebira definici z knihy Viktora Sklovského: ,..,.Kdyz zaéneme
zkoumat obecné zdkony vnimani, vidime, Ze tim, jak si na percepci zvykame, stava se percepce
automatickou... Takovy navyk vysvétluje principy, podle kterych v bézné feci nedokoncujeme
véty ¢i slova. (...) Cilem uméni je, abychom pocitili véci tak, jak je vnimame a ne tak, jak je
zname. Technika uméni spociva v ,ozvlastiovani“ véci, v komplikovani forem,
v komplikovani a prodluzovani percepce, protoze proces percepce je esteticky cil sdm o sobé a
musi byt prodluzovan.“?? Jinak feteno, jde o zasazovani ozvlastiujicich prvka do béznych
situaci a vytvareni novych, nezvyklych formalnich vzorct, ¢imz vznikne pravé potfebny prvek
ozvlastnéni. Naduzivanim ozvlastiujiciho prvku vSak paradoxné jeho ozvlastnéni zanikne a

podobny dojem uZ nevyvola.?®

,Dila, ktera vycleitujeme jako ta nejoriginaln€jsi a kterd jsou povazovana za ta
nejhodnotngjsi, jsou vétSinou ta, kterd realitu bud’ ozvlastiu;i silnéji, nebo ozvlastiiuji konvence
stanovené piedeslymi uméleckymi dily — nebo kombinuji oboji. Ale kdyZ si zvolime bézny film
a podrobime ho stejnému zkoumani, které dopiravame dilim origindlnéjsim, jeho
automatizované prvky ztrati svou familidrnost a stanou se fascinujicimi (...). Ozvlastnéni je tak
prvkem vSech uméleckych dél, ale jeho prostfedky a stupent se znacné 1iSi a ozvlastiujici

schopnosti uréitého dila se v priib&hu historie méni.«?*

ProtoZe analyzuji vicero filmi se stejnym tématem, prvky ozvlastnéni pro mne budou
znamenat rozdily mezi jednotlivymi verzemi. Budu sledovat, jak a pro¢ bude Guillerminova a
Jacksonova verze ozvlastiiovat original a ndsledné jestli si jsou svymi ozvlastnénimi podobny,

¢1 nikoli.

22 THOMPSONOVA, Kristin. Neoformalistickd filmova analyza: Jeden piistup, mnoho metod. lluminace 10,
1998,¢. 1,s. 11.

2 Tamtéz, s. 11.

% Tamtéz, s. 11-12.
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3.2.2. Prostiedek, funkce, motivace

Prostfedkem se rozumi jakykoli prvek nebo struktura, jez v dile plni svou funkci. Miize
jit o specifickou kompozici osvétleni, praci s barvami, ramovani kamery a podobné.
Thompsonova dale rozvadi jednotlivé vyznamy dila: ,,Vyznam je chapan jako systém klict
k denotacim a konotacim dila. (...) Mzeme rozlisit ¢tyfi zékladni roviny vyznamu. Denotace
muize zahrnovat referencni vyznam, ve kterém divak jednoduSe rozeznava identitu onéch
aspektl redlného svéta, které dilo obsahuje. (...) Kromé toho filmy casto predkladaji
abstraktnéj$i myslenky a tento typ vyznamu muzeme oznacit jako explicitni. Ty chapeme podle
své predchozi zkusenosti s uméleckymi dily a svétem. (...) Konotativni vyznamy nas vedou do
roviny kdy, chceme-li rozumét, musime interpretovat. Konotace mohou byt implicitni vyznamy
vyvolané dilem. (...) Kdyz hovoiime o ne-explicitni ideologii n€jakého filmu nebo o filmu jako
reflexi spoleCenskych tendenci nebo ztvarnéni duSevnich stavl velkych skupin lidi, potom

interpretujeme jeho symptomaticky vyznam.“?

Co se funkce tyce, vzdy zalezi hlavné na kontextu dila, jelikoz tviirci mohou ve svych
dilech pouzivat stejné prostfedky, ale ty mohou mit u kazdého jednotlivého snimku odlisSnou
funkeci. Jurij Tynanov tedy definuje funkci jako: ,,Vzajemny vztah kazdého prvku literarniho

dila se v§emi ostatnimi prvky v tomto dile a s celym literdrnim systémem.*?

Jak zminuje Thompsonova, motivace funguje jako ospravedliujici akt prostfedku
vlozenych do uméleckych dél. Mezi strukturami dila a aktivitou divéka tedy funguje jako
spojovatel a da se rozdé€lit na Ctyfi zédkladni typy: kompozi€ni, realistickd, transtextualni a
uméleckd. Kompozi¢ni motivace zahrnuje prostfedky, které jsou nezbytné pro konstrukci
narativni kauzality, prostoru ¢i Casu. Tento typ motivace sice nepisobi pro divaka moc
daveéryhodné, ale pro dané umeélecké dilo vytvari vlastni wvnitini soubor pravidel.
Duavéryhodnost je doména realistické motivace. Diky ni se jakoZto konzumenti dila obracime
k vlastnim poznatkim z realného svéta pro ospravedlnéni uziti daného prostiedku v dile.
Odvolava se k predstavdm o skutecnosti, a proto mohou byt jeji prostiedky velmi riznorodé.
Transtextualni motivace existuje jiz pfed samotnym uméleckym dilem a tviirce z ni Cerpa. To
znamena, ze piebird prostiedky z jinych dé€l. Jejich nalezeni je pak Cisté na divacich a jejich
zkuSenostech. Pii umeélecké motivaci méd kazdy prosttedek v uméleckém dile umeéleckou

motivaci, protoZe ¢astecné smefuje k vytvoreni samotné podstaty dila. Ve vétsing piipadi vSak

% Tamtéz, s. 12.
% Tamtéz, s. 14.
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byvé upozadeéna zbylymi tfemi motivacemi. Skutecné viditelna je tedy pouze tehdy, kdyz je

tviircem vloZena do popiedi na tikor ostatnich typi motivace.?’

Pro potteby své bakalatské prace se budu zabyvat prevazné kompozi¢nimi a realistickymi
motivacemi a jejich uziti v origindle a v naslednych remacich. Realistick¢ 1 kompoziéni

wrwe

projevy realistickych ¢i kompozi¢nich motivaci v jednotlivych filmech.

3.2.3. Dominanta

Thompsonova popisuje dominantu jako: ,,Hlavni formalni princip, jehoz uziva dilo ¢i
skupina d¢l k organizaci prostiedk do jednoho celku. Dominanta uréuje, které prostfedky a
funkce vstoupi do popiedi jako dilezité ozvlastiujici rysy, a které budou méné dilezité.
Dominanta ovladd dilo, tidi a spojuje podfazené prostiedky do nadfazenych celkd;

prostfednictvim dominanty se k sobé& vztahuji stylistické, narativni a tematické roviny.“?®

Dominanta je hlavnim indikatorem toho, jakd metoda je pro film nebo i vice filml
vhodna. Urcité prostiedky se stavi do poptedi, a jinym zase ptikladd mensi vdhu, timto
zpisobem je divakovi naznacovana dominanta. Jestlize analytik dokaze najit strukturu funkci,

ktera je spolecna vSem prostfedkiim, napiiklad izolovanim téch nejzajimavéjSich a

vvvvvv

Ve snimcich, které analyzuji - King Kong (1933, 1976, 2005) je dominantou pravé
postava King Konga a to hlavné kvili uZiti specidlnich efekt, které v dob€ vydani originalni
verze znamenaly technicky pokrok. Déle budu sledovat jeho proménu, at’ uz z technického nebo
stylistického rdzu, naptic¢ dalSimi verzemi. K tomu mi dopomohou odborné publikace zminéné

v podkapitole o literature.

3.3. Filmovy styl

Abychom mohli analyzovat obraz, musime se podle Bordwella a Thompsonové nejdiive

obeznamit s barvami tvary a kompozici. Témto prvkim je potfeba rozumét pro spravné

27 Tamtéz, s. 15 — 17.
2 Tamtéz, s. 35.
2 Tamtéz.
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pochopeni ryst filmového média. U stylu se pak zkouma mizanscéna, kamera a ramovani, stfih
a vztah zvuku k filmovému obrazu. Stézejni slozky mé komparace tvoii analyza mizanscény a
kamery zkoumanych snimkt s ptihlédnutim ke specidlnim efektim, které tvofi hlavni postavu

a jak jsem jiz zminil, ta ma ve filmech funkci dominanty.

3.3.1. Mizanscéna

Slovo ,,mizanscéna‘ znamena v piekladu ,,dat na scénu a je odvozeno z francouzského
terminu mise en scéne. Mizanscéna zahrnuje ve filmovém médiu vSe od prostiedi a osvétleni,
az ke kostymiim ¢i hereckym vykontim. Jednadni pfed kamerou proto neni nahodilé a divak tak
mize analyzovat funkci mizanscény.® Rozdil mezi divadelni a filmovou mizanscénou vystihl
filmovy teoretik Andre Bazin slovy: ,,Neni divadla bez ¢lovéka, ale filmovy piibéh miize
probihat bez hercli. Dramati¢nost mohou nabyt zavirajici se dvete, list ve vétru, vinu narazejici
na pobiezi. Nektera filmova veledila pouzivaji ¢loveka pouze jako pridavku: jako komparzu
nebo v kontrapunktu K ptirods, ktera se stava tou skuteénou ustiedni postavou.*! Filmafi
mohou K vytvofeni prostiedi vyuzit studiové ateliéry ¢i kulisy nebo existujici externi lokace.
Tvlrci mnou analyzovanych snimkll vyuzivaji obou typl lokaci. ReZisér v mizanscéné
kontroluje také pohyb rliznych figur, pficemz slovo figura ma mnoho vyznami. Miize se jednat
0 osobu, zvife ¢i pouhy tvar. Mizanscéna tak umoziuje témto figurdm vyjadfovat pocity a
myslenky, pfipadné je muze rozpohybovat. Filmaii mohou déni na scéné aranzovat bez
trojrozmérnych objektl, které by se pohybovaly realnym prostorem. Ve filmech tak mizeme
naleznout modely fiktivnich monster, nasnimanych a rozpohybovanych pomoci pocitace.
Technika motion capture® totiz dovoluje filmafim pienést do pocitate mnoho bodd
s informacemi o pfesném pohybu na tvafich hercli a predat je pocitacové vytvoienym
bytostem.®® Piesné této technologie vyuziva Jackson ve filmu King Kong, jehoZ roli sehral
v této verzi Andy Serkis, herec specializujici se na role podobného typu. Pro manipulaci
S prostiedim filmatfi Casto vyuzivali miniatury, aby vytvofili fantastické scény nebo aby usetfili.
Casti prostfedi mohou byt také namalovany a nasledné trikové zkombinovany s ¢astmi prostoru

ve skutecné velikosti. V soucasné dob¢ jsou k vyplnéni Casti prostiedi vyuzivany zvlastni

30 BORDWELL, David, THOMPSON, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha:
Nakladatelstvi Akademie muzickych umeéni, 2011, s. 159.

31 Tamtéz, s. 162.

32 Proces nahravani pohybu skute¢ného objektu a jeho pfevedeni na digitalni model.

3 BORDWELL, David, THOMPSON, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha:
Nakladatelstvi Akademie muzickych umeni, 2011, s. 180-182.
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digitalni efekty.® Pro tyto zvlastni efekty je oviem nezbytné zapojeni kamery. DileZitost
specialnich efektli v mnou analyzovanych filmech je dosti zasadni, proto se této oblasti budu

vénovat v samostatné podkapitole.

Stejné jako prostiedi, také kostym plni ve filmu dalezitou kauzalni roli a jeho vyznam
miize plisobit jako symbol.*® Napiiklad v Guillerminové verzi postavy maji modern&jsi
kostymy znacici dobu modernéjsi pojeti snimku. Zménou kostymu se tak zméni i vysledna
motivace hrdint. Naopak, Jackson ve své verzi ptizpusobil kostymy piivodni verzi, aby tak 1épe

vystihl melancholické ladéni filmu.

3.3.2. Kamera

Mizanscéna se snimd kamerou. Kameraman tak rozhoduje o zptisobu natoceni. Tonalni
rozsah je jednim ze zdkladnich kamerovych nastroji. Ten zpiisobuje, Ze je obraz barevny i
cernobily se Skalou Sedé nebo s kontrastem cerné a bilé. Textury mohou byt zietelné i mlhavé.
Filmat je schopen vSechny tyto obrazové vlastnosti ovliviiovat pomoci filmového materilu,
expozici a béhem vyvolavani. Tondlni rozsah nejvice ovliviluje expozice obrazu v pribéhu
nataCeni. Kameraman obvykle kontroluje expozici regulaci svétla, které prochazi objektivem

kamery.%

Perspektiva je odraz svétla v objektivu, ktery zde zastava funkci divdkova oka.
Poskytuje informace o méfitku, hloubce a prostorovych vztazich objektu. Naptiklad, Sirokothly
objektiv scénu prohloubi, zatimco teleobjektiv obraz zplosti. Vzdalenost stiedu objektivu od
ostrého bodu filmu urcuje ohniskova vzdalenost. Méni tak jeho vnimani, hloubku a pomér véci

v obraze. ¥’

Ram urcuje, z jakého uhlu budeme na mizanscénu pohliZzet. Ramovani tak ovlivituje
obraz prostfednictvim velikosti a tvaru ramu; zptisobem, jakym rdm urcuje obrazovy a
mimoobrazovy prostor; zpisobem, jakym ramovani vymezuje obraz ve vztahu k jeho velikosti,
uhlu a vyskové pozici a zplisobem, jakym se ramovani pohybuje ve vztahu k mizanscéné.
Pomér vysky a Sitky ramu se oznacuje jako format. Zakladni format byl filmafi stanoven jiz

V pocatcich kinematografie. Ten se do jisté miry obménoval az do tficatych let, kdy se ustanovil

3 Tamtéz, s. 166.

3 Tamtéz.

36 Tamtéz, s. 223-224.
37 Tamtéz, s. 230.
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klasicky format. Ten byl modifikaci ptiivodniho formatu, ktery ovsem poskytoval prostor pro
zvukovou stopu. Béhem padesatych let byl ustanoven standartni cinemascopicky format, ktery
se vytvari anamorfickym procesem. Vytvoteni Sirokouhlého formatu mizeme docilit zakrytim
¢asti obrazu maskou nebo pouzitim anamorfézy, coz je specidlni objektiv, ktery obraz
horizontaln¢ smrsti, a to bud’ pfi nataceni, nebo pii kopirovani. Témito zplisoby vytvoieny
Sirokouhly format podstatné ovliviiuje vizudlni vlastnosti filmu. Z obrazu se stava pruh, ktery
zdlraziuje horizontdlni kompozice. Ram ohrani¢uje ¢i omezuje obraz, at’ uz je jeho tvar
jakykoli. Vybira z nekonecného svéta vysek, ktery ukazuje divakovi, pii¢emz zbytek prostoru
je mimo obraz. Velikost ramovani urcuje vzdalenost od snimaného obrazu. Tak rozliSujeme
mezi velkym celkem, celkem, americkym planem, polocelkem, polodetailem, detailem a
velkym detailem. Ve filmu se mize ram pohybovat ve sméru k rimovanému materidlu. To
zZnamena, ze se ramovani objektu méni. Pohyb rdmu méni thel, vySku nebo velikost ramovani
V prib¢hu zabéru. Mezi typy pohyblivého rdmu fadime panordma, vertikalni Svenk, jizdu ¢i

z4bér z jetabu.®®

Tviirci mnou analyzovanych snimki vyuzivaji ptimych pohledf, nadhledii, podhledi a
dochézi k castym zméndm v rdmovani vétSinou za tcelem zdlraznéni dominanty. V remacich
se pak mizeme setkat s Sirokouhlymi zabéry, popisujicimi scenérii tajuplného ostrova a nebo
velkomésta. Pti své komparaci tedy vysleduji spoleéné rysy a postupy kamery a shrnu

technickou inovaci se dirazn¢j$im piihlédnutim na remaky originalu.

3.3.3. Specialni efekty a triky

Specialni efekty tficatych let obsahovaly napiiklad kombinace animovanych miniatur a
zivych hercli, matte painting (v soucasnosti jiz zcela nahrazeno digitalnim zpusobem) ¢i
postupné prolindni a prokladani obrazii. Jednou z velkych osobnosti trikového filmu tficatych
a Ctyficatych let minulého stoleti byl Willis H. O’Brien, ktery se jiz v roce 1924 podilel na
vyrob¢ snimku Ztraceny svet, a to vyrabénim loutek a maket prehistorickych jestérii. Hlavnim
pocinem tohoto filmového tvirce se stal King Kong z roku 1933. Sam O’Brien zhotovil skelet
miniatury obii opice, kviili dosdhnuti realistické animace prosed¢l dlouhé hodiny v zoologické
zahradé, studujice pohyby a chovani goril. Animace King Konga a ostatnich miniatur pak

zabrala cely rok préce. Jeho tehdejSim tviircim se primitivni technikou ruéni animace loutek a

% Tamtéz, s. 244-258.
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Sikovné naaranzovanym a dokreslenym miniaturnim pozadim podafilo zaujmout kritiky i
divaky, a z filmu ud¢lat kasovni trhék. Jejich nasledovnici ve verzi z roku 1976 vsadili misto
animace miniatur na zivého herce v kozichu i1 navzdory tomu, ze Carlo Lambardi vytvofil pro

film pohyblivou maketu King Konga o velikosti dvanacti metri.>®

Kombinovani nékolika filmovych past k vytvotfeni jednoho zébéru se nazyva trikovy
zéabér. Tento postup Ize dale rozlisit na piedni a zadni projekci. Zadni projekce se vyuzivala od
konce dvacatych let minulého stoleti. Pfi ni se prostfedi promita na prusvitné platno a herci
hraji pfed nim. Pfedni projekce se zacala pouzivat koncem Sedesatych let. Prostiedi se promita
na jednosmérné zrcadlo, nastavené tak, aby odrazelo obraz na platno s vysokou odrazivosti.
Kamera natac¢i herce na pozadi platna skrze zrcadlo. Tyto trikové postupy jsou vsSak
V soucasnosti nahrazovany digitaln€. Nataceni probiha pfed modrym nebo zelenym klicovacim
pozadim, nikoli pfed promitanym obrazem, ptfiCemz pozadi se pozdéji pfida do obrazu
digitalné. S nastupem CGI je propojeni mezi mizanscénou a praci kamery jesté tésnéjsi.
Digitaln¢ upravovany film umoziuje filmafi nejdiive natocit hereckou akci a az nasledné ptidat
pozadi, stiny ¢i pohyb, ktery by diive vyZadoval fotografické masky, vicendsobné expozice ¢i

optické kopirovani.*

3.4. Teorie remaku

Mala ceskoslovenska encyklopedie pojiméa remake jako ,,nové natoceni filmu, ptfesné
uspokojiva v tom smyslu, Ze remake De Laurentise neni natocen piesné€ podle originalu, av§ak
stale se d4 povaZovat za plnohodnotny remake. Hlavnim zdrojem pro téma remakti pro mne
byla publikace Constantina Verevise Film Remakes. Tato kniha popisuje strukturu remaku jako
elasticky koncept, ktery je zaroveit komplexnim rdmcem origindlu. Je vSak limitovan
provézanosti filmového pramyslu, kritiki a divaka. Piistup autora k tématu je tak rozdélen do
tti zakladnich kapitol. V prvni, industridlni kapitole, rozebira slozky filmu zahrnujici produkei,

obchodni stranku primyslu a tvirce. V nasledujici textudlni kapitole se vénuje Zanru,

%Historie tvorby specialnich efektii. Grafika.cz [online]. [cit. 2017-04-07]. Dostupné z:
http://www.grafika.cz/rubriky/design/historie-tvorby-specialnich-filmovych-efektu-137210cz.

4 BORDWELL, David, THOMPSON, Kristin. Umé&ni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha:
Nakladatelstvi Akademie muzickych umeéni, 2011, str. 236-238.

4 Malad ceskoslovenska encyklopedie, Academia, 1986. str. 11.
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zéapletkam a konstrukci remaku. V posledni, kritické kapitole, zkoumé problematiku divackého
ptijeti zahrnujici nejen klasické publikum, ale i instituce. Autor remake stavi na konkrétni
potfebé opakovani, zptisobenou funkci filmovych a z nich odvozenych oborech, formovanou
hlavné historicky specifickymi postupy a zkuSenostmi. Dale v této knize zmifiuje mirné
upravenou klasifikaci Harveyho Roye Greenberga, ktery ji upravil a pfevzal od Michaela B.
Druxmana. Greenberg d¢li remaky na: 1) pfiznany, vérny remake; 2) pfiznany, pietvoreny
remake; 3) nepiiznany, maskovaci remake.*? Zatimco predchozi klasifikace remakii od
Druxmana a Greenberga zavisela prevazné na produkcnich determinantech (pfiznanost vs.
nepiiznanost remaku), Thomas Leitch ve svém ¢lanku Twice-told tales pohlizi na remaky na
zékladé jejich textové povahy. Rozd€luje je na: 1) readaptace = remake ignoruje predchozi
filmové adaptace, podtizuje se literarni piedloze a snazi se ptib¢h podat co nejvérohodnéji; 2)
update = K literarni piedloze pristupuje snimek revizionisticky a vyznamné ji tak pretvaii; 3)
pocta = tyto remaky jsou natoené se zdmérem vzdat hold klasickému originélu ¢i jeho tvlircim,
stejn¢ jako readaptace jsou ve vztahu k origindlnim snimkiim podruzné; 4) pravy remake =
kombinuje zaméteni na filmovy original s vstficnym pfistupem, jenz hleda zpisob jak udé¢lat
original relevantngjsi tim, Ze ho aktualizuje.*® Tuto klasifikaci doplnim poznatky z knihy The
Complete Film Dictionary autora Iry Konigsberga. Ten v ni udava nasledujici tfi divody pro
nataCeni remaku: 1) pro vyuziti popularity originalniho filmu; 2) pro vyuziti popularity objektu,
na jehoz zéklad¢ byl natocen originalni film; 3) pro zaktualizovani filmu a vzdani pocty, at’ uz

tviirciim originalniho snimku, ¢&i jeho tviircim.** Vice rozvedu v analytické &ésti.

V kapitole o metodologii jsem shrnul zékladni principy neoformalismu a
neoformalistické analyzy tak, jak ji chape Bordwell s Thompsonovou ve svych dilech. Rozebral
jsem teorii remakd a nasledné provedl klasifikaci vSech verzi. Dale jsem rozebral primarni

terminy a prostiedky, které nasledné vyuziji pii komparaci zkoumanych snimkd.

42 \VEREVIS, Constantine. Film Remakes. 2nd ed. Edinburgh: Edinburgh University Press, 1988, str. 9.

4 LEITCH, Thomas. Twice-told Tales: Disavowal and the Rhetoric of the Remake. In: FORREST, Jennifer,
KOQOS, Leonard R. (eds.). Dead Ringers. The Remake in Theory and Practice. New York: State University of New
York Press, 2002. str. 37 — 62.

4 KONIGSBERG, Ira. The Complete Film Dictionary, 2nd ed. London: Bloomsbury, 1997. str. 330.
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4. PRODUKCNE-HISTORICKY KONTEXT

V této kapitole se budu vénovat vznikim a produkcim jednotlivych analyzovanych
snimkii. Priblizim odlisny pfistup tvlrct k latce v ramci produkce a rovnéz popisSi vznik

specialnich efektd, konkrétné jejich vyrobu a funkcénost z technického hlediska.

4.1 King Kong (1933)

Piibéh o krasné blondyné a obfi gorile ni¢ici New York, Coopera udajné napadl ve snu
a zacal tedy spole¢n¢ s Edgarem Wallacem pracovat na scénafi. Postava Carla Denhama ma
udajné autobiografické prvky samotného Coopera. Wallace scénai dokoncil v lednu 1932,
avSak stale jej na pokyny Coopera podroboval zméndm, protoze studiu se zdal piibch az moc
shodny s povidkou Ztraceny svet. Wallace zanedlouho poté umira na pneumonii a Cooper sviij
projekt odkladd na dobu neurcitou. Avsak pouze do doby, nez uvidél trikové scény Willise

O“Briena z nevzniklého filmu Stvoreni.*®

Willis O’Brien se proslavil hlavné diky praci na specialnich efektech ve filmu Ztraceny
svet (adaptace dila sira Arthura Conana Doylea), a bylo to viibec poprvé, kdy se ve filmu vyuzila
technika ,,stop motion“. Kdyz Cooper uvidél dinousara, kterého O’Brien pivodné vytvofil pro
Creation, premluvil §éfa studia RKO k produkci King Konga jelikoz poznal, Ze s O’Brienovou
pomoci miiZze vytvorit takovy fantaskni svét, jaky si pfedstavoval. Spoustu O’Brienovych
vytvora se vyuzilo az v tomto filmu. Snimek byl v produkci, od prosince 1931, skoro vice nez
rok. Nataceni jiz probihalo a scénaf stale nebyl hotovy. Cooper proto najima Jamese Creelmana,
ktery Wallaciiv scénaf dopliiuje o jadro pfibéhu, od uneseni Ann Kongem v dzungli aZ po
Jackiv navrat s Ann na plaz ostrova lebek. V €ervnu 1932 je vSak Creelman jiz frustrovany ze
stalych revizi scénafe a konc¢i. Cooper tak v cervenci téhoZ roku pieddva praci na scénaii Ruth
Roseové, ktera méla do t€ doby zkuSenosti pouze s publikovanim kratkych povidek. Ta piisla
béhem dvou mésicl s dvéma navrhy scéndfe a i presto, Ze sekvence z dZzungle ztlistala podle
Creelmanovi verze scénafe, Roseova nese zasluhy na scénach z New Yorku a hlavné je
zodpovédna za vytvoreni romantické linky mezi Ann a Jackem. Creelman a Roseova tak ziistali

oznaceni jako scéndristé. Nataceni probihalo aZ do konce roku 1932 a postprodukce probihala

4 BRIN, David. WILSON, Leah, King Kong Is Back!:: An Unauthorized Look at One Humongous Ape. Dallas,
Texas: BenBellaBooks, 2005. str. 61-66.
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do konce nésledujiciho roku. Nekteré ze scén odehravajicich se v dzungli byly nataceny ve
a Robert Armstrong, nataceli se scény z King Konga v noci a scény z druhého filmu béhem
dne. Nazev King Kong se stal oficialni az tyden pied premiérou, do té doby se projekt jmenoval
The FEighth Wonder (Osmy div svéta). Reziséii méli praci rozdélenou. Cooper reziroval

vvvvvv

Schoedsack reziroval zivou akci s vét§im hereckym kolektivem.

Willis O’Brien se narodil v roce 1886 a byl prukopnikem specialnich efekti. Podilel se
na trikovych scénach jiz v obdobi némého filmu. V pribehu 20. a 30. let jiz technika specidlnich
efektl prosla urcitym vyvojem. Techniky pouzivané v oboru specialnich efektti byly v té dobé
napf. zadni projekce, miniatury, dvojexpozice ¢i dokreslovacky. O’Brien vSak pfi tvorbé tohoto
snimku zdokonalil svou stop motion animace. Je to proces vytvareni miniaturnich modeld, které
jsou nasledng filmovany obraz po obrazu. Casti modelu jsou co chvili a opatrné piesunovany
mezi obrazy a vytvoii se série fotek. Pousténi téchto fotek zrychlené navazné na sebe zpisobi
efekt pohybujiciho se, Zivého stvotfeni. Diky tomu se mohly miniatury pohybovat. Miniaturni
krajina s vicevrstvymi malbami na sklo pro vytvofeni pozadi dolad’uje velmi efektivni iluzi.
O’Brien najal Marcela Delgada k vytvotfeni nékolika miniatur. Ten pies kovovou zakladni
konstrukci pouzil pénu, latex a v pfipadé Konga také kabat z kozeSiny. K posileni autenticity
byla péna aplikovana tak, aby jeji pohyby napodobovaly praci svalii. Bylo postaveno né€kolik
modelii Konga, proto vypadéa v riiznych scénach trochu odlisné. Napiiklad pro proces stop-
motion animace se vyrobil detailni model. Ten byl zcela flexibilni, avSak zlstal dostatecné
staticky a drzel pozici pii tomto procesu. Model byl tvarové zjednodusen. Rty, nos a obo¢i byly
vyrobeny z kaucuku a o¢i ze skla. Vyrazy Kongovy tvafe korigovala tenka zmét' ohybnych
drati vedenych pies provrtané cesty jeho hlinikové lebky.*® Delgado, nevytvotil pouze Konga,
ale také vSechny prehistorické tvory jako naptiklad Stegosaura, Brontosaura ¢i Tyranosaura
Rexe. Technika nazvana ,matte painting® se uZivala pfi tvorb&é narocnych scén naptiklad
V dZungli. Miniaturni scény bujnych lesti, skalnich vychozii a rizné budovy byly malbou
zkonstruovany na stolové desky, aby formovaly vétSinu poptedi zabéru. Pfed ni byla plocha
stolni deska, na které sedél model, kterym bylo ru¢né€ pohybovano. Pozadi tvotilo nékolik vrstev

skel s kresbami, umisténé nékolik palcti od sebe, aby se spravné navodila iluze hloubky. ' Diky

4 MORTON, Ray. King Kong: The History of a Movie Icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York: Applause
Theatre & Cinema, 2005. str. 99.

47 BRIN, David. WILSON, Leah, King Kong Is Back!:: An Unauthorized Look at One Humongous Ape. Dallas,
Texas: BenBella Books, 2005. str. 77-79.
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stop motion animaci tak mohly miniatury ptechdzet z pozadi do poptedi a naopak. Ve vysledku
tak pozadi vytvofené technikou ,,matte painting™ nevypadalo nijak zvlast realisticky, to ale
rezisérum tehdy nevadilo, protoze jim Slo o vytvofeni snového prostiedi ostrova, které by

korespondovalo stimto fantastickym piibdhem.*®

Kdyz byla potieba kooperace herct
s vytvoienymi modely, existovalo n¢kolik technik, které tvtirci vyuzivali. Naptiklad Dunningtv
proces vytvoftil systém modrého a zlutého sviceni zfiltrovaného a vlozené¢ho do ¢ernobilého
filmu. Vlozenim dvou pruht filmid najednou, procedurou, nazvanou ,,dvoj-obaleni* byl finalni
zéabér vytvoren ptimo v kameie. Této techniky tviirci vyuzili naptiklad pii zabéru padu letadla
ze strany Empire State Building nebo ve scéné, kde ostrované u zdi probihaji zabérem, zatimco
Kong bojuje s vale¢niky. Williamiv proces vSak tento proces nahradil. Fungoval na stejném
principu, ale protoze nepotieboval zadné barevné osviceni, mohl byt pouzivan k §irSim
zab&rim. Pfistroj, nazvany ,,Opticka tiskarna“ synchronizoval projektor s kamerou, takZze
vicero filmovych pésit mohlo byt pfetvoteno v jeden. Tento ptistroj vznikl v dob¢ nataceni King
Konga a jeho vynalezcem byl Linwood G. Dunn — $éf odd¢leni specialnich trikii studia RKO.
Twvirci tak mohli natad¢et poptedi, miniatury a pozadi samostatn¢ a poté je vSechny sjednotit.
Tento proces miizeme sledovat ve scéné, kdy Kong setfdsd posadku z klady nad propasti nebo
ve scéné, kde rozrdzi branu deliciho jej od obyvatelstva. Dalsi vyuzivanou metodou tvlrct byla
takzvana projekce zadniho platna (obr. 1). Na scén¢ se nachéazelo platno, které promitalo obraz,
na ktery herci nasledné reagovali.*® Tato metoda se vyuzila napiiklad ve scéné setkani
S Brontosaurem ¢i pfi detailu Ann sledujici souboj Konga s T-Rexem. Pii uziti split screenu
byly postavy a objekty na platn€ limitovany jen na urcitou ¢ast kompozice, coZ omezovalo
zpusoby komponovani zabéri, zpisoby inscenaci akce uvnitt zabéru ¢i jak mohly postavy mezi
sebou interagovat. Pohyb pfes Sitku obrazu nebyl mozny. Pfi nataCeni se Casto takeé
kombinovalo né&kolik trikovych technik najednou. Napiiklad pozadi pfidané maskou,
vymodelovany prostor v popfedi, stop-animace Konga a nékdy i dvé zadni projekce.*® Na
specialnich efektech byl tento film postaven a vSechny ostatni slozky v€etné mizanscény a
kamery se tomu musely pfizpiisobit. To je diivod proc je kamera z velké vétSiny staticka, nebot’

by metoda stop motion jinak nemohla byt pouzita ¢i by neméla poZadovany a potiebny efekt.

4 Tamtéz str. 79.

49 Rear-Projection in 1933's King Kong. Critical Commons [online]. [cit. 2017-04-07]. Dostupné z:
http://www.criticalcommons.org/Members/pcote/clips/king-kong-duning-process-and-rear-screen-
projection.mov.

S0MORTON, Ray. King Kong: The History of a Movie Icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York: Applause
Theatre & Cinema, 2005. str. 102.
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Ttetiho biezna 1933 mél snimek premiéru a stal se vitbec prvnim filmem promitanym
v Radio City Music Hall v New Yorku. Nasledn¢ sklidil nadSené ohlasy a velice pozitivni
kritiky. Za prvni vikend film vyd¢lal 90 000 dolarti. Celkové vyd¢lal vice nez 1 750 000 dolarti
a to v dob¢ vrcholici hospodaiské krize. V nésledujicich mésicich zachranil King Kong studio

RKO pied bankrotem.>*

Obr. 1 — Nakres zadni projekce

4.2 King Kong (1976)

Népad na remake King Konga dostal udajné¢ Michael Eisner, tehdejsi viceprezident
ABC, ktery uvidél ptuvodni film v televizi v prosinci roku 1974 a o tuto myslenku se podélil se
Sidem Sheinbergem, feditelem spole¢nosti MCA/Universal. Sheinberg se o tomto napadu
zminil svému kamaraddovi Barrynu Dillerovi, ktery byl $éfem studia Paramount Pictures.
Vzajemné nic netusici studia rozbéhly pfipravy na remake King Konga. Diller najal producenta
Dina de Laurentise, aby ozivil obfi gorilu ve jménu Paramount. Sheinberg pro studio Universal
ze stejnych diivodl najal Hunta Stromberga Jr. Oba dva reprezentanti filmovych studii se tedy
rozhodli ziskat prava na King Konga od jejich tehdejsich vlastnikti v RKO-General. 15. Dubna
1975 se pravni zastupce RKO-General Daniel O’Shea seSel na nékolika schizkédch oddélené
jak s Arnoldem Shanem orodujicim za studio Universal, i s Laurentisem povéteného studiem

Paramount. Aniz by véd¢l o soubézném vyjednavani tteti strany, nabizi O’Sheamu 200 000

51 ERB, Cynthia. Tracking King Kong: A Hollywood Icon In World Culture. 2nd ed. Detroit: WayneState
University Press, 2009. str. 24-32.
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dolarti a tfi procenta z trzeb remaku, coz O’Shea pfijima a Paramount nésledné ziskava prava
k nataceni. Do toho se vSak vlozil Arnold Shane s tvrzenim, ze uzaviel ustni dohodu s pravnim
zastupcem RKO-General v ten samy den jako Laurentis. Ackoli O’Shea poptel jakoukoli
verbalni dohodu mezi nim a lidmi s Universalu, Shane odchazel ze schtizky v domnéni, Ze King

Kong patii studiu, pro které pracoval.

V kvétnu 1975, kratce poté co Paramount podepsal vSechny potiebné dokumenty a
zarezervovalo se datum premiéry filmu na prosinec 1976, se za¢ind mluvit o vlastnim remaku
King Konga studia Universal, které uz v t¢ dob¢ najalo scéndristu Bo Goldmana a reziséra
Josepha Sargenta. Projekt uz mél tehdy dokonce i nazev The Legend of King Kong. Pravnické
tahanice zacaly. Spolecnost Universal, kterd podala Zalobu jako prvni, zalovala studia
Paramount a RKO-General o 25 milionu dolarii za zpiisobené skody. Spolecnost trvala na ustni
dohodg, ktera méla probéhnout a navic se branila tvrzenim, Ze publikace King Kongova ptibé¢hu
se po jeji novelizaci v tficatych letech stala vefejnou doménou. Laurentis nevahal a podal
protizalobu. Zaluje Universal za $kody vzniklé poruienim autorskych prav. Universal se
V lednu nésledujiciho roku jesté pokusil o dohodu s Paramountem, kdy by se obé& studia spojily
k vytvoreni spole¢né verzi filmu. To vSak Laurentis odmital, nebot’ se mu nelibily podminky
konkuren¢niho studia. Dne 28. ledna 1976, byl cely spor ukoncen, kdyz Laurentis svolil
k zaplaceni urcité procentualni ¢astky ze zisku své verze, jestlize Universal zrusi své plany na
The Legend of King Kong. Laurentis tedy mohl rozjet produkci filmu a se svym tehdy jesté
Sestnacti milionovym rozpoctem, to byl na standarty sedmdesatych let velmi ambiciozni

projekt.

K rezii filmu byl osloven John Guillermin a to hlavné z toho diivodu, Ze mél za sebou
Jiz projekty s velkym rozpoctem. Sepsanim scénaie byl povéten Lorenzo Semple Jr., ktery
napsal scénat napiiklad ke snimku T7%i dny Kondora, jehoz producentem byl pravé Laurentis.
Do hlavnich roli byli obsazeni: Jeff Bridges do role hlavniho hrdiny Jacka Prescotta; Charles
Grodin do role ziskuchtivého vyslance ropné spole¢nosti Freda Wilsona a v t¢ dobé modelka a
herecka debutantka Jessica Langeova do hlavni Zenské role — Dwan. O specidlni triky a scény
a o vzhled King Konga se staral tym technikd a umélcti vedeny Carlem Rambaldim. Producent
Dino de Laurentis povéefil Rambaldiho sestrojenim dalkoveé ovladaného, 40 stop velkého,
mechanického Konga. Ten mél ukazat technické vymozZenosti filmu v sedmdesatych letech.
Tento robot se vSak vyuzil jen v par scénach. Naptiklad ve scéné, kdy se Kong u Shea stadionu
dostane ze fetézli. Naskytla se totiz fada komplikaci, které zplsobovali nedodrzovani

nataceciho planu. Technici napt. omylem vyrobili dvé pravé ruce, robot obcasné vylucoval
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8 1

hydraulickou tekutinu. Rada dal3ich problémii zapii¢inila naslednou vyrobu goriliho obleku &i
mechanickych pazi. Mechanické paze, které nechal sestrojit de Laurentis, byly ve skute¢nosti
obrovské, hydraulické parni lopaty pokryté pryzi a ohony argentinskych koni (obr. 2). Paze
ovladalo Sest technikli pomoci dalkového zafizeni. Aby se pfedeSlo zranénim, byly mezi
zapéstni klouby vloZeny specialni Srouby, které méli ptedchdzet nechténému ohybani c¢i
rozpadavani rukou.®? Paze se vyuzivaly ve scénach, kdy Kong drzel Ann v dlanich a
umoznovaly tviircim zobrazit detailn€j$i zabéry nebo protizabéry. Kamera uz tedy nemusela
byt nutné statickd. Film byl natden na kameru, kterd zaznamenavala tii jednotlivé filmové
pasy, kazdy pro zékladni trikoloru barev — Cervend, zelend a modra. Odebranim modrého pasu
Z negativu se odstranilo kolem herce modré pozadi. Nasledn¢ se pouzil na druhém pasu negativ
masky herce, ktery se aplikoval na zabér pozadi a misto herce tak vzniklo ¢erné misto. Poté se
oba filmové pasy spojily do sebe a vytvofily jednotné prostiedi. Tak vznikal proces modrého
platna. Modra barva ma totiZ nejdal od odstinl lidské pokozky a také méla na filmovém pase

nejmensi zrnivost.>

Obr. 2 — Sestrojené mechanické paze, drzici here¢ku p¥i nataceni

Poté, co 40 stop velka replika Konga tvlirciim nenaplnila jejich ocekavani a provazela
ji fada obtizi, potiebovali alternativu, kterou by mohli vyuzivat, kdyz bylo potieba natacet

Konga v celku. V tomto obdobi jesté nebyly pocitacové efekty nezbytnou soucasti filmu a proto

52 The Mechanical Hand [online]. [cit. 2017-04-10]. Dostupné z
http://www.pulpanddagger.com/canuck/Kong_hand.html.

53 BRIN, David. WILSON, Leah, King Kong Is Back!:: An Unauthorized Look at One Humongous Ape. Dallas,
Texas: BenBellaBooks, 2005. str. 75.
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de Laurentis najal Ricka Bakera, specialistu na make-up a triky, ktery kostym vyrobil. A¢koli
byl jeho gorili kostym na svou dobu kvalitni, m¢l jednu stadlou grimasu a to de Laurentisovi,
ktery chtél, aby Konglv obli¢ej vyjadfoval emoci, nestacilo. Zavolal na pomoc Carla
Lambardiho, ktery m¢l na starosti trikovou stranku filmu, a ten po pfecteni scénaie rozhodl, ze
bude zapotiebi celkem sedm masek Konga. Kazda z nich byla animatronicky ovladana, aby
zajistila Sirokou $kalu vyrazl jeho tvate. Lambardi chtél vicero masek, jelikoZ v jedné masce
nebylo misto pro vSechnu mechaniku a kabely, které by zajistovaly kompletni Skalu vyrazi.
Jiny vyraz méa Kong, kdyz je s Dwan o samoté¢, jiny, kdyz je uvéznény na lodi do New Yorku
a jinou masku zase pfi zadvérecné scén¢ na mrakodrapech WTC. Odlisné vyrazy tak aspon
trochu pomohli odkryt Kongovi emoce a udélali z n¢j citlivou figuru. Na rozdil od originalu,
kde byl zobrazovan jako krvelacné monstrum, tak funkce masky ozvlastnila tento remake.
Masku tvofila plastikova lebka, pies kterou byly naneseny umélé svaly aktivovany skrz kabely,
které vnikaly do Kongova kostymu pies jeho nohy. Ackoli byl v kostymu zivy ¢lovek, jeho
vyrazy ovladali technici pomoci kontrolni desky mimo scénu. Predtim, nez si Baker oblékl
animatronickou masku Konga, musel si nejprve nasadit latexovou masku, kterd vyplnila vné&jsi
formu a nepiekézela kabeliim v préaci. Nejen maska, ale i ruce kostymu byly ovladany techniky
na dalku. Technici tak vyvolavali dojem jeho dlouhych koncetin. Kostym byl tedy néco jako
,nejmodernéjsi, na dalku ovladany, mechanicky exo-skeleton*>* (obr. 3, 4, 5). Tento oblek
slouzil jako alternativa pro celkové zabéry Konga. Clovék uvniti goriliho kostymu je viak
znatelny i navzdory Bakerovému opi¢imu stylu chiize. Kviili autentickému zjevu kostymu proto
tviirci mohli tviirei figuru Konga zobrazovat ve vice detailech a kamera tak nemusela byt pouze
statickd jako v ptfipad€ originalu. Rick Baker vSak nebyl uveden jako predstavitel Konga.
V titulkdch miizeme zahlédnout jen: ,,Se specidlnim prispénim Ricka Bakera.“*® Specidlni triky
zde jsou vytvafeny primarn€ metodou ,,split screen* nebo rozdélend obrazovka. Ta je tvofena
natocenim dvou odliSnych obrazi, které jsou nasledné spojeny pies modré platno do jednotného
zébeéru. To umoznovalo tvircim rychlej$i natoCeni trikové narocnych scén. Split screen
muzeme pozorovat vice méné ve vSech scénach obsahujicich Konga. Naptiklad scéna
prezentace zobrazuje Konga dupajiciho po lidech. Baker hrajiciho Konga byl v interiéru studia
natocen pii dupani na modré platno a nasledné zakomponovan do zabéru s n¢kolika padajicimi

a fvoucimi komparzisty v pozadi. Siroky zabér davu prchajiciho pied Kongem byl také natoéen

5 MORTON, Ray. King Kong: The History of a Movie Icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York: Applause
Theatre & Cinema, 2005. str. 145.

%5 Man In the Ape Suit [online]. [cit. 2017-04-07]. Dostupné z:
http://www.pulpanddagger.com/canuck/Kong_mask.html.
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pfed modrym pozadim, do kterého byl posléze zakomponovan Kong postupujici smérem ke

kamere.

Nataceni trvalo od 15. ledna 1976 do 27. srpna 1976. Snimek byl nominovan na Oskara
Vv kategorii mix zvuku a kamera. Finalni rozpocet filmu byl 23 miliont a film celkové vyd¢lal
néco okolo devadesati milioni1.>® Divacké reakce byly rozpolcené, s prevladajicim nazorem, ze

tento remake nedosahuje kvalit originalu.’

Obr. 3 — Pfedni strana kostymu Obr. 4 — Zadni strana kostymu

% The Numbers: Where Data and the Movie Business Meet [online]. [cit. 2017-04-14]. Dostupné z:
http://www.the-numbers.com/movie/King-Kong-(1976)#tab=summary.

5" MORTON, Ray. King Kong: The History of a Movie Icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York:
Applause Theatre & Cinema, 2005. str. 150.
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Obr. 5 — Proces oblékani kostymii .

4.3 King Kong (2005)

Peter Jackson vyvinul svou verzi pifibéhu jiz vroce 1996. Ta byla n¢kolik tydnt
v predprodukci, kdyz byla zru$ena. Pravdépodobné kvili faktu, Ze v tomtéz roce mély v kinech
premiéru Godzilla a Velky Joe Young a dalsi monster movie uz by divaky mohlo piesytit. Po
ohromném tuspéchu Jacksonovi trilogie Pdn prstenii jej kontaktovalo studio Universal
s nabidkou reZie remaku jeho oblibené¢ho filmu. Jackson se netajil svym fanouskovskym
postojem k nataceni. V dokumentu King Kong: Denik reziséra tika: ,,Originalni verze z roku
1933 je muj nejoblibengjsi film vSech dob. To je asi divod, pro¢ jsem vzdy chtél udélat remake
k tomuto filmu. Myslim si, ze takovy nadherny piibéh prevypravény za pomoci technologie,
kterou dnes mame, by byl vazné skvély. Takze realizuji King Konga jakoZzto fanousek, ktery

chce vidét high-tech verzi tohoto ptibéhu.*

Jacksonovy firmy WETA Workshop a WETA Digital zacaly pracovat na filmu,
Jiz pti vzniku trilogie Pdn prstenu. Jesté pred samotnym natdenim probihal vznik takzvané
pre-vizualizace. Proces spocival v tom, Ze skupina animatori vymyslela rizné animace za
pomoci storyboardl, aby vidéli, jak animace vypadd a zda mlze ve filmu zlstat. Kromé
vytvofeni animaci, v§ak museli femeslnici firmy WETA vytvofit miniaturni scény a modely,
aby je podrobili digitdlnimu snimani. Detailni prace, zamétena na miniaturni dzungli, byl
peclivy proces, ktery dal vzniknout: 104 000 kusti umelého listovi, 3 100 kusii vinné révy, 1 500
kust latkové vinné révy, 25000 kust zivych miniaturnich rostlin, pfes 220 rtznych,

Miniaturnich strom a nepfeberné mnozstvi kofenovych systémli, mechi a ostatni Zivé
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organismy, které dohromady tvoii slozitost této pravéké dzungle. Proces, podobny tomu
k vytvoteni dzungle, mél za kol pfivést na svét dinosaury ostrova lebek. Finalni koncept dila
byl pfetransformovan do ru¢né vytrezdvané makety a nasledné podroben digitdlnimu sniméni,
pricemz kazdy z téchto modelu trvalo nasnimat 15 000 hodin. Snimani téchto maket dovolilo
animatortim piivést je k zivotu do digitalni podoby. T€chto maket s prehistorickymi tvory bylo
vytvoreno piiblizné 150. Nataceni trikovych scén probiha v interiérech pied modrym pozadim.
Herci hraji pfed modrym pozadim, které se pak pocitatové pretvoii na cokoli, co tvirci
potiebuji v zabéru a to diky CGI (Computer-Generated Imagery). Napiiklad dobovy New York
tiicatych let byl vytvoien kompletné pocitacem. Animatofi vzali redlné vzdusné a pozemni
fotografie New Yorku v tficatych letech a porovnali je se snimky soucasného New Yorku.
Vsechny budovy a jiné stavby vzniklé po roce 1933 tak musely byt vymazany a nahrazeny
pfesnymi stavbami existujicimi ve tficatych letech. Vzhledem k tomu, ze fotky z tficatych let
byly Cernobilé, musela byt vytvofena barevna paleta, ktera po aplikovani na ¢ernobilé snimky,
urcila barvy a odstiny budov. Animatofi tak timto stylem ptestavéli mésto do jeho ptivodni
podoby. Celkové 90 358 budov Ccitajici oblast Manhattan, Queens, Brooklyn a New Jersey,
pokryvaly oblast velkou zhruba 26 mil. VSechny tyto stavby byly vytvofeny ve 3D mddu, ktery
ve vzniklém virtudlnim New Yorku umoznoval ,,letét s kamerou‘ prakticky kamkoliv. WETA
Digital vyvinula software, kterym mohli cely New York zasnézit ¢i ponofit do desté.*®
Remeslnici firmy WETA se pustili do vyroby 25 stop velké, muskulatury Kongova t&la a tvare,
pokryté srsti. Tym, ktery mél na starosti digitalni efekty, nasledné oskenoval celou maketu i
kazdou jeji ¢ast do pocitacti. Andy Serkis, ztvarnil Konga pomoci ,,motion-capture®. Tato
metoda se poprvé naplno vyuZila pravé pii predchozi fantasy trilogii Petera Jacksona. Herec se
oblece do upnutého, latexového obleku pokrytého malymi elektronickymi body, které fungu;i
na principu kamery — zachycuji pohyb dané ¢asti téla a ptenasi jej do pocitace (obr. 6). Pogitac
nasledné pfenese tyto hercovy pohyby do 3D modelu, ktery vypada jako digitalni kostra tvofena
Z bodt a pruhti. Tento model posléze animatoti dotvoii v programech. Jelikoz Kong verbalné
nekomunikoval a veskerou fe€ ve filmu provadi gesty a grimasami, musel mit Andy Serkis pii
ztvarnéni Konga na tvafi okolo 132 elektronickych bodl. Struktura Kongova téla je velmi
odli$na od lidského, proto museli tviirci Serkisovi naptiklad davat specidlni ndsady na rozsireni

jeho rukou, po kterych poté chodil na specialni plosing.*® Kvilli této metodé tak mohli animatofti

%8 The cast and crew discuss making a new Eighth Wonder of the World. Sci-fi Japan [online]. [cit. 2017-04-07].
Dostupné z: http://www.scifijapan.com/articles/2006/11/24/king-kong-production-notes/.

9Bringing Kong to Life Part 1 - Motion Capture. YouTube [online]. [cit. 2017-04-7]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=4iGQVERG6Tns.
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vytvofit i takové detaily jako tfeba zachytit pohyb srsti, detailni mimiku tvaie, ale také naptiklad
kompletné kontrolovat pozadovanou figuru. V této verzi poprvé nebylo nutné uziti mechanické
ruky. Misto toho byla hlavni herec¢ka natd¢ena ve specidlnim rigu pokrytém kli¢ovaci barvou a

ten byl ve vysledku nahrazen pocitacovym modelem Kongovy ruky.

Nataceni zacind 6. kvétna 2004. Na scénaii se podileli spole¢né s Jacksonem také Fran
Walshova a Philippa Boyens. Posledniho jmenovaného povolali Jackson s Walshovou, aby jim
pomohl piepsat scénaf na jejich verzi scénafe zroku 1996. Hlavni Zenska postava byla
nabidnuta Naomi Wattsové, roli Carla Denhama dostal Jack Black a hlavni muzskou postavu
Jacka Driscolla si zahral Adrien Brody. Posledni oficidlni klapka padla 21. listopadu 2004,
avsak jeste od tinora do dubna nésledujiciho roku probiha nataceni dodate¢nych scén, které byly
pouzity pro rezisérskou verzi filmu. Premiéru filmu dne 14. prosince 2005 doprovazi vydani
dvou dokumentli o tomto filmu. Prvni je jiz zminovany King Kong: Denik rezZiséra, ktery
mapuje vyrobu a nataceni filmu po celou dobu jejich trvani. Druhy dokument se jmenuje RKO
Production 601: The Making of Kong, the Eighth Wonder of the World. Jedna se o sedmidilny
dokument, ve kterém Jackson spole¢né s dal$imi zndmymi osobnostmi probira své povédomi o
originalnim snimku. Kone¢ny rozpocet snimku byl 207 milionl dolarti a jednalo se v t¢ dob¢ o

nejdraz§i film v historii. Celosvétové viak vydélal pres 550 a ptl milionu®® a ohlasy divaku i

kritik byly vesmeés pozitivni.

Obr. 6 — Proces ,,motion-capture*

% The Numbers: Where Data and the Movie Business Meet [online]. [cit. 2017-04-14]. Dostupné z:
http://www.the-numbers.com/movie/King-Kong-(2005)#tab=summary.
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5. ANALYTICKA CAST

5.1 Mizanscéna

V této kapitole zanalyzuji mizanscénu vsech ti verzi. Vybral jsem nékolik zasadnich
scén, a to konkrétné: scénu obétniho ritudlu, boj s Tyranosaurem, piedvedeni Konga v New
Yorku a findlni sekvence na mrakodrapu koncici Kongovou smrti. Tyto scény jsem vybral na
zékladé jejich opakovani ve vSech verzich, nehled¢ na odlisSném dobovém kontextu a tviiréim
ptistupu. Budu je analyzovat v chronologickém pofadi, tak jak se tyto scény objevuji v
analyzovanych filmech. V téchto scénach zanalyzuji také specialni efekty, nebot’ jsou zdsadnim
prvkem vsech filml a je na nich zavisla jak mizanscéna, tak i kamera. Budu tedy zkoumat
stylistickou stranku téchto scén a miru zavislosti analyzovanych slozek na specialnich efektech.
vybranych scénach taktéZ popisi projevy technické inovace v oblasti specialnich efektt a jejich
dopad na stylistiku jednotlivych snimka. Po klasifikaci dvou novéjsich verzi v ramci remaku
v kapitole o metodologii, budu v této kapitole zkoumat i dopad odlisného tvtrciho pristupu ke

zkoumanym snimkiim, a zda se tak déje mimo jiné i kvtli odlisné klasifikaci remakd.

5.1.1 King Kong (1933)

Schématicky je King Kong rozdélen na tfi ¢asti: Rad kultury (obsahujici uvodni scény
z New Yorku), fad ptirody (scény z ostrova lebek) a stfet ptirody s kulturou, a nasledné
pfemozeni pfirody (navrat do New Yorku a Kongovo bé&snéni). Film se natacel v dobé
hospodaiské krize a v ni se také odehrava. Ta je v explicitnim vyznamu zobrazena napiiklad
zabérem na frontu lidi, ¢ekajici na ptid¢l jidla nebo néslednou kradezi jidla hlavni postavou.
Hospodatska krize se zde tak stava prostfedkem plnici sjednocovaci funkei, spojujici hlavni
postavy a nasledné je i motivuje k plavbé na tajuplny ostrov. Motivace postav je proto
realisticka. Kostymy zobrazuji modu tticatych let a urcuji socidlni a ekonomické rozdily mezi
postavami. Kostym reziséra Carla Denhama naznacuje jeho financni zabezpecenost, zatimco
obycejny bily kostym hlavni zenské postavy znaci jeji aktudlni stradani. Scény, zachycujici

New York, se odehravaji v exteriérech a stiidaji se s interiéry studiovych lokaci. New York je

31



zde staven do pomysiného centra, jako pfedobraz moderni spolecnosti, do protikladu hluboké
dzungle, kam maji hlavni postavy namitfeno. Ostrov, na ktery ma posadka namifeno, plni funkci
samostatného svéta. To je jesté zvyraznéno velkou branou, délici domorodce od tvorti na
ostrové, ktera v Konotativnim vyznamu signalizuje branu do jiného svéta, kde pievlada zakon
dzungle. Mlha na ostrové je prostifedkem pro zdliraznéni bliziciho se nebezpeci. Dzungle je
kompozi¢né postavend tak, aby plisobila stisnéné a klaustrofobicky. VétSina scén z dzungle
ovsem vznikala v interiérech, kde se nachdzeli miniaturni modely ¢asti ostrova. V nich
probihalo nataceni vSech trikovych scén €i scéna ritudlu. Spojujicim prostfedkem téchto dvou
lokaci (dvou svétit), je prostor lodé. Ve scénach na lodi tviirci tak buduji napéti a signalizuji
ladéni filmu do stylu hororového ,,monster movie*. Sdm Merian C. Cooper pfi nataceni tekl:
,2Doufame, ze zde rozvineme néco trochu jiného. Kombinaci dobrodruzstvi, hororu a trikovych
scén. Je to jesté neformulovatelné a vagni, ale vime, ¢eho chceme dosahnout.“%! Typick4 je
napiiklad scéna ,.kamerové zkousky* na palubé lodi. Postava Carla Denhama navadi hlavni
zenskou postavu, aby si predstavila, ze v dalce vidi néco désivého. Nasledujici zabér vzbuzuje
dojem, Ze je nataCen ptimo kamerou Denhama, a nabizi ndm staticky zabér Ann, ktera mimicky
predvadi zdéSeni, zakoncené mohutnym kiikem symbolizujici budouci nebezpeci. Kiik Ann,

ktery slySime v prubéhu filmu nékolikrat, ma funkci posileni hororového ladéni snimku.

Podstatna scéna pro vSechny tii verze je scéna obétniho ritudlu. Nékolik ¢asti scény se
mélo nataCet na modrém pozadi s pouzitim Williamsova procesu skladani obrazu. Diky tomu
bylo zapotiebi nasvitit scénu plochym svétlem, produkéné nenaroénym pro zrealizovani
divéryhodného spojeni.®? V této verzi je Ann piivedena k oltafi, ktery je realnym modelem
Vv zivotni velikosti. Zabér s oltafem a velkou zdi obsahuje pouze jeden opakujici se uhel kamery.
V tomto zabéru jsou pouzity pouze miniatury oltare a velké zdi a domorodci na velké zdi jsou
pfidani pomoci split screenu. Postava Ann byla pro tento zabér natocena pred modrym pozadim
a pomoci Williamsova procesu pfidana do stejného zabéru. Jelikoz pii pouziti split screenu
nesmi objekty presdhnout hranici rozdé€leni obrazu, nebylo tak moZzné s kamerou pfili§
manipulovat. Tento slozeny celkovy zabér sice pilisobi piesvédCivé, dochazi k mensim
kontrastnim rozdilim, které jsou i Williamsova procesu b&zné.®® Pti blizsich zdbérech na Ann

se filmati vyhnuli tomuto problému tak, Ze zed’ v pozadi neni viditelna a pouziti efektu proto

51 ERB, Cynthia. Tracking King Kong: A Hollywood Icon In World Culture. 2nd ed. Detroit: Wayne State
University Press, 2009. str. 106.

52 BRIN, David. WILSON, Leah, King Kong Is Back!:: An Unauthorized Look at One Humongous Ape. Dallas,
Texas: Ben Bella Books, 2005. str. 56 ISBN 1-932100-64-4.

83 MORTON, Ray. King Kong: The History of a Movie Icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York: Applause
Theatre & Cinema, 2005. str. 82.
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nebylo potieba. Po piipoutani hlavni Zenské protagonistky na oltaf, pracuje film s budovanim
napéti a strachu za pomoci mimoobrazového prostoru. Nejprve totiz slySime fev Konga,
nasledné doprovazeny zbésilym kiikem Ann a az poté uvidime jeho tvar mezi odkrytymi
stromy. Celé toto budovani napéti vyvrcholi detailnim zabérem na Kongovu monstrozni tvar.
Tento horrorovy podtext rozeberu z hlediska kamery pozdé&ji. Pro piichod Konga bylo
postaveno n€kolik miniatur stromt, které Kong pfi cesté k oltati rozrazel. Stromy byly taktéz
fizeny stop-motion procesem, a proto nejsou pady stromt ve filmu zcela plynulé. Pro lepsi
spojeni prostoru je v popredi zabéru vidét vzpouzejici se Ann. Poptedi bylo natoceno separatné
na modré pozadi a pfiddno do zabéru s padajicimi stromy pomoci Dunningova procesu.®* Pii
slouceni téchto dvou zabéra vsak doslo k mirnym parazitnim pohybtim pozadi oproti oltafi
zpusobené nedokonalostmi optické tiskarny. Posileni hororového podtextu je znatelné i ve
scénach z dZzungle, nebot’ na ¢lenech posadky je v ekosystému dzungle explicitné zobrazovano
nasili ze strany prehistorickych tvorii. Scéna ritualu je také prvni scéna, ve které Kong uvidi
Ann. Jeji blond’até vlasy mezi Cernovlasymi domorodci se tak stanou jejim pozndvacim
prostfedkem, ktery se Uplné projevi ve scéné, kdy Kong demoluje mésto New York a béhem
toho chytd do rukou pouze blond’até Zeny. Vyvrcholenim trikové sekvence je scéna Konga
S Tyranosaurem, kterd je kompletné natocend metodou ,,stop motion® animace, podkreslena
nediegetickou hudbou a doprovazena diegetickym kiikem hlavni predstavitelky, coz
koresponduje s hororovou tématikou ,,monster filmd. V této scéné souboje dvou
prehistorickych tvorli mizeme zpozorovat vypady, pfipominajici wrestlingové zapasy, kterymi
si O’Brien nechal inspirovat. Ackoli zde byla stop motion akce vytvofena s velkou presnosti,
je pohyb zivocicht chvilemi trhavy a faze pohybu jsou viditelné. Tvirci origindlni verze se
pokusili o sjednoceni prostoru v této scéné. Snimek vytvaii dojem, ze strom, na kterém sedi
Ann se kvili Kongovu narazu skaci na zem. Nejprve se natocila stop-motion animace souboje
do pozadi. Posléze se natoCil zabér herecky na maketé stromu, ktery byl nasledné
spojen v optické tiskarné se zabérem pozadi. Strom byl maketou v Zivotni velikosti stojici pied
zadni projekci. Pad stromu byl vytvofen shozenim makety ze stromu s kaskadérkou misto

herecky.®

Zaverecna cCast filmu zacind zajetim Konga. Do New Yorku se z ostrova dostavame
prostithem na divadelni pouta¢ znéjici: ,,King Kong: Osmy div svéta®. Tento zabér byl vytvoren

dokreslovackou na skle, spojeného se zdbérem realného davu pited divadlem. Opona v

64 Tamtéz. str. 84.
8 BRIN, David. WILSON, Leah, King Kong Is Back!:: An Unauthorized Look at One Humongous Ape. Dallas,
Texas: Ben Bella Books, 2005. str. 68 ISBN 1-932100-64-4.
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divadelnim sale byla zvednuta stop-motion animaci, coz je viditelné pfi menSim vykyvu
pohybu pfi zvedani. Zabér je tvoien ze dvou casti. Spodni cast je realnd dekorace, tvofici
obecenstvo a divadelni pédium s dievénym podstavcem. Horni ¢ast tvofi model King Konga
s pozadim, které je za pomoci split screenu spojen se spodni ¢asti. Zachovani thlu a statického
pohledu kamery tak bylo pro spravnou funk¢énost scény nezbytné. Empire State Building ma ve
filmu dtlezitou funkci. Po pfijezdu do New Yorku se toto velkomésto stane pro Konga
alternativou jeho rodného ostrova. Nalezeni a obsazeni nejvyssiho bodu ve mésté je prostredek,
ktery dava znameni finalniho souboje. Pro statickou scénu Kongova $plhani na nejvyssi budovu
New Yorku se pouzil bézny model Konga, ktery Splhal po dfevéné napodobeniné stény
mrakodrapu, a pomoci Dunningova procesu byl nasledné ptidan do realného pozadi Empire
State Building.®® Vysledek tak vypadé zcela autenticky. Mizanscéna scény v prostiizich stfida
zabéry interiérové miniaturni scény rozpohybované za pomoci stop motion animace a zabéri
herctl (at’ uz hlavni postavy ¢i pilotl pilotujici letadla nad Empire State Building) hrajici pied
projekci zadniho platna. Aby bylo mozné v této scéné néjak detailnéji ukazat Ann, nechali
tvirci Konga polozit ji na kraj stfechy, kde ji mohli nechat vymeénit za jinak pouzivanou loutku.
Pti pokladani loutky na stfechu Kong Vv jednom momenté loutku zcela zakryje. Poté mu jiz
z ruky vypadne Fay Wray natdCena v redlné dekoraci ¢asti sttechy v Zivotni velikosti. Natoceni
této scény vSak piineslo problém. Pfi spojeni stop-motion animace s realnym prostiedim si
muzeme vSimnout Kongova nerealného stinu na stfese. Konec tohoto stinu ptfimo ukazuje, kde
piesné je tento vloZeny zabér s hereCkou ohrani¢en. Kong se az na stfeSe Empire State Building
proménuje na kladnou postavu a jeho smrt plisobi na divéka tragicky. Film tak v referencnim
vyznamu reflektuje vitézstvi lidi nad ptirodou. Findlni scéna se ve vSech tfech verzich odehrava
pod mrakodrapem, ze kterého Kong spadl. V této scén¢ sledujeme loutku Konga v poptedi, za
které je Dunningovym procesem dosazeno pozadi s lidmi. Omezenim bylo oddéleni lidi od

Konga a opét statickd kamera.

Sama postava Konga, v mé komparaci zastavajici funkci dominanty, podporuje a
kooperuje s hororovym podtonem ve filmu. King Kong je monstrum, které trha a ukusuje lidem
hlavy. Je to zufiva bestie a k herecce chova pouze majetnicky vztah, jenz z dneSniho pohledu
odpovida tehdejSimu vnimani Zen jako podiadného pohlavi. Chodi a zapasi jako ¢lovek, ale

vypada jako zufiva gorila. Tohle vSe se béhem budoucich remakt bude pomalu ménit.

66 Tamtéy. str. 75.

34



5.1.1.1 - Zavér

Diky specialnim efektim se podatilo tvliircim vytvofit zcela fantaskni svét. Zaroven
maji specialni efekty a triky v této verzi nejvétsi omezeni, coz limituje mizanscénu v trikovych
sekvencich. Divéak si tak mize béhem snimku vSimnout nepiesnosti v obraze vinou Spatné
synchronizace specialnich efekta s redlnym prostfedim. Ve scénach, kde bylo potieba n¢kolika
raznych efekti a trikli najednou, je tato nedostatecna synchronizace jesté znatelnéjsi. Hororové
ladéni filmu analyza mizanscény potvrzuje a toto ladéni je dano figurou Konga, jehoz zjev a

charakter k tomuto pfistupu tviirce nepochybné inspiroval.

5.1.2 King Kong (1976)

Pristup tviirci k remaku ovliviiuje celkovou strukturu filmu. Jak jsem jiz zminil
v kapitole o metodologii, tento snimek spada do kategorie pfiznaného, ptetvoieného remaku.
Scénarista Lorenzo Semple Jr. pfesunul d¢j do soucasnosti (sedmdesatych let) a zaktualizoval
moralni podtext snimku. Kontext hospodaiské krize nahradil kontextem krize energetické, coz
se stalo primarnim ozvlastiiujicim prvkem filmu. Naptiklad kostymy, kromé toho, Ze reflektuji
modu sedmdesatych let, také reflektuji charaktery postav a jejich nadzory. Nejvice je to znatelné
pii vztahu Wilsona s Presscottem. Fred Wilson, jakozto uhlazeny, stylové oble¢eny vedouci
posadky, prezentujici nazory a zajmy ropné spolecnosti, je v pfimém kontrastu s ekologicky a
pacifisticky smysSlejicim Jackem Presscottem a jeho hippie naturalistickym zjevem a
oble¢enim. Podtext energetické krize ovlivituje i po¢ateéni motivace Freda Wilsona. Motivaci
touhy po dobrodruzstvi a prozkouméavani neprobadanych uzemich, kterd panovala ve tficatych
letech, vyménila naftou motivovand touha po zisku a moci. S ekologickym ladénim
koresponduje jiz ivodni scéna, kterd se odehrava v pristavu a zobrazuje lod’ ropné spolecnosti
,Petrox Explorer. Prvni dialog mezi ndmoinikem a jeho vedoucim pojednéava o hloubce vrtu.
Pted zacatkem uvodnich titulek si dokonce postava Freda Wilsona explicitné pfipiji se svym
kolegou ,,na velké lozisko* a tvtirci tak davaji jasné najevo, co bude hned vedle Konga ve filmu

to hlavni — nalezi$té ropy.

Mlha pied ostrovem v explicitnim vyznamu odkazuje na ptivodni film a pfedznamenava
neznamé nebezpedi. Pii piijezdu na ostrov se nam ale v kontrastu s hustou mlhou, vyjevuje

naturalni krasa ostrova, pro jehoz exteriéry poslouzila Hawaii. Jelikoz v této verzi ma ostrov uz
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n¢jaky geograficky pivod popsany ve filmu, je zpocatku kladen vétSi diraz na vystihnuti
naturalni krasy a panenské ptirody, kterou pfijelo lidstvo zneuzit. Témito prostfedky vyzniva
onen ekologicky podtext. Nasviceni Konga se ukazalo jako problém, nebot’ jeho Cerna srst
absorbovala v§echno svétlo, které na néj bylo vrzeno. Aby Kong nevypadal v zabéru pouze jako
velka Cerné skvrna, vyuzil kameraman Kline velké mnoZzstvi okrajového svétla, aby definoval
Kongovy kontury. Remake pozménil také vztah mezi Kongem a jeho obéti. V této verzi je
mnohem vice znatelna sexem protknutd atmosféra t¢ doby. Odivodnéni miizeme najit
V rozmachu porno primyslu v dobé vzniku tohoto snimku. Na stézejni film tohoto zanru -
,Deep throat”, je zde dokonce odkazovano. Zatimco v originalni verzi Ann svym kiikem a
chovanim vuci Kongovi pomahala vytvaiet prvky hororu, Dwan v tomto remaku funguje jako
Kongova femme fatale, proto aby se podtrhl kontext energetické krize a zanr nespadaval do

podkategorie monster film.

Ve scéné ritudlniho obtadu bylo mozné, diky vétsi volnosti kamery, ukazat detail tvare
a emoce Dwan, coz kvuli striktné statické kamete v piivodni verzi mozné nebylo. Tato verze je
navic v této scéné svételn¢ dimysIngjsi a tim ptispiva k vétsi dramati¢nosti situace. Moznosti
skladani obrazli jiz v té dobé byly dokonalej$i a nasviceni scény vice odpovidd redlnému
nocnimu svétlu. Prostranstvi u zdi je osviceno bocnim svétlem vytvéiejicim dojem mésic¢niho
svitu, a svétlem z pochodni domorodci. Velka zed’ je zde dekorace v Zivotni velikosti a pisobi
rozsahlejsi, a to umoziovalo tvircim nasnimat zabéry z riznych thla. Zed byla postavena
vrealu a obklopena Zivym porostem. Oltat byl postaven taktéz jako dekorace v zivotni
velikosti.%” Scénu vedeni k oltafi snimek rozdéluje paralelné rozvijejici se akei piipluti posadky
lodi na pevninu s cilem zachranit Dwan. Jelikoz vak byly obé lokace od sebe hodné vzdaleny, a
proto nebylo mozné spojit prostor jinak nez ostrym stifihem. Stejnym zptsobem se film vraci
po piipluti namoiniki zpét ke zdi. V momenté Kongova ptichodu jsou redlné stromy pomoci
lan spustény dold. Porost mezi oltafem a mistem, odkud p¥ichazi Kong, je skute¢ny.®®
Zatajovani Kongova vzhledu az do posledni chvile je prosttedkem zdlrazitujicim napéti. Zabér
zobrazujici Konga vcelku byl prvnim uzitim modrého platna ve filmu, kde bylo zapotiebi spojit

oltai s zivou here¢kou v popfedi s pozadim, kde byl herec kostymu spolu s miniaturou

57 MORTON, Ray. King Kong: The History of a Movie Icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York: Applause
Theatre & Cinema, 2005. str. 122.

% ERB, Cynthia. Tracking King Kong: A Hollywood Icon In World Culture. 2nd ed. Detroit: WayneState
University Press, 20009. str. 21.
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prostfedi.®® Kong ve filmu funguje jako prostiedek pro metaforu nafty. Je napiiklad do New
Yorku piivezen v ropném tankeru. Oproti origindlu kdy pfevoz Konga do New Yorku je
omezen na jediny stiih, zde je ddvan diraz na zobrazeni Kongova utrpeni, jez symbolizuje
zneuzivani nerostnych surovin a paliva. Dokonce je pii piedstavovani na Manhattanu usazen

uvnitt velké palivové nadrze Petrox (obr. 7).

Obr. 7 - Kong v palivové nadrzi jako metafora energetické krize 80tych let

Scéna predstaveni Konga v New Yorku se, kvuli tehdejsi slozit&jsim specialnim
efektim, presunula do exteriéri. Pivodnim zamérem tvirci bylo pouzit pro tuto scénu
vyhradné velkou mechanickou repliku Konga. Jelikoz vSak nebyl tento robot pfili§ pohybovée
zdatny, nato€ilo se s nim jen par zabérti a musel jej nahradit Rick Baker v gorilim kostymu.
Zabéry mezi mechanickym Kongem a Bakerem v kostymu museli byt navic délkové hodné
omezeny, jelikoz mechanicky robot byl od goriliho kostymu velmi odlisny.”® V momentg, kdy
Kong trhd klec, jsou zdbéry mechanického robota a kostymu Konga bezprostiedné po
sob¢, ¢imz se jesté vice zdiraznuji nedostacujici urovenn mechanického robota. Tento robot je
ovSem efektivné vyuzity pii zdberech pres Kongovo rameno. Zobrazuje prostor pod nim a tvofi
tak prvni plan. Navic se tim tvirci zbavili nedostatkti, jako nesedici odstiny a kontrasty, které
by nastaly pfi pouziti techniky modrého platna. Zplsob sniméani a inscenace této scény
pfipomind katastrofické thrillery sedmdesatych let, ale nemé nic spolecného s originalnim

.....

originalni verze plsobi pohadkovéji, remake je spiSe varovnym pfibéhem svéta bez benzinu a

8 MORTON, Ray. King Kong: The History of a Movie Icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York: Applause
Theatre & Cinema, 2005. str. 123.
70 Tamtéz. str. 131.

37



piirodnich zdroji.”* K podstatnému ozvlastnéni dochazi v zavéreéné &asti z lokalit New Yorku.
Piivodni Empire State Building je zde nahrazen budovami World Trade Center. Je to disledkem
posunuti piibéhu do doby sedmdesatych let, kdy ,,WTC* referencnim vyznamem prezentuje
ekonomickou a globalni moc Ameriky v sedmdesatych letech.”? Toto zaménéni budov je ve
filmu vysvétleno jeho prakticky stejnou kompozici se skalami v tidoli Kongovi domoviny.
Jejich nasledna junxtapozice (obr. 9 a 10) v explicitnim vyznamu signalizuje podobnost mezi
velkoméstem a ekosystémem ostrova a objasiiuje tak motivaci Kongova vystupu. Lezeni Konga
po stén¢ mrakodrapu je v této verzi oproti origindlu vice rozzabérované a film pracuje
s vyrazem herecky pfi vystupu. Pro detailnéjsi zdbéry na Dwan béhem Splhani byla herecka
nasnimana na rameni Konga pfed modrym pozadim. Do pozadi se nasledné ptidal zabér na
realnou budovu WTC, po niz Kong $plhal. Pfi tomto spojeni vSak vznikly dvé vady. Prvni vada
je Cerna viditelna linie kolem mechanického robota snimaného na modrém pozadi. Druhou
vadou je nesynchronni rychlost pohybu koncetin Konga s ubihajicim pozadim. Pohyby
mechanického robota jsou kvili velikosti modelu pomalé, zatimco pozadi ubihd rychleji.
Strecha WTC zobrazena s vétsim diirazem na detail a ptisobi realistictéjsim dojmem. Na rozdil
od plivodni verze vSak obsahuje vice trikovych zabérl, coz S sebou piindsi i vétsi pocet
trikovych nedostatkd, které jsou vice rusivé. V zabérech Konga na stfese je navic Spatné ptidano
panorama New Yorku. Pouzitim kuli¢ek falesné krve, které S$tab héazel po kostymu Ricka
Bakera, vytvofili tviirci velmi realisticky plisobici zranéni.” V této verzi tak utrzi Kong nejvice
viditelnych zranéni. Kuli¢ky faleSné krve navic piisobi dojmem leticich ndboji a spolu
s vytvarenim fiktivniho zranéni tak plni dvoji funkci. Ve finalni scéné¢ mohli tviirci vyuZit
model Konga v realné velikosti. Neomezovaly je tak limity dané specialnimi efekty a ve filmu

se proto mohl objevit zaber zobrazujici novinate, stojici na Kongoveé bezvladném téle.

7t Tamtéz. str. 177.
72 TamtéZ. str. 178.
73 Tamtéz. str. 181.
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Obr. 9 — Zabér na noéni World Trade Center

Obr. 10 - Zabér na no¢ni sidlo Konga, stejna inscenace vysvétlujici motivaci Kongova vystupu na WTC

5.1.2.1. - Zavér

Remake King Konga z roku 1976 je nepochybné pfiznany, pietvoreny remake, jelikoz
zde najdeme stejnou zapletku, s podobnymi typologiemi postav, avSak s jinymi motivacemi a
S rozdilnym Casovym zasazenim piibehu. Zasazeni filmu do tehdej$i doby ¢i vyména Empire
State Bulding za World Trade Center tuto tezi podporuje. Stejné tak explicitnéjsi zdiraznéni
sexuality ¢i dliraz na redlnost a autenticitu jsou znaky filmovych konvenci sedmdesatych let.

Verze z roku 1976 ma v Leitchové klasifikaci nejblize k updatu a v mezich Konigsbergovy
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klasifikace vznikl film pro vyuziti popularity origindlniho filmu. Producent de Laurentis cht¢l
patrné novou verzi King Konga demonstrovat pokrok specialnich trikti a efektti tehdejsiho
Hollywoodu. Specialni efekty a triky jsou v této verzi na mnohem lepsi urovni. Tvirci tedy
meli vice moznosti, avSak Castecné omezeni z hlediska specidlnich efekti zde stale existuje.
Napriklad pouzivani mechanického robota a goriliho kostymu ve stejné scén¢ degraduje troven
efektll a plsobi rusivé. Podtext energetické krize je béhem filmu neustdle zdlraziiovan a

reflektuje tak socialni konvence a dobové problémy tehdejsi spolecnosti.

5.1.3 King Kong (2005)

Peter Jackson si jakoZto velky fanousek originalu pfedsevzal natocit pravy remake. Jeho
remake K originalu pfistupuje se snahou citlivého uchopeni a aktualizace daného snimku a
pokousi se tak 0 moderné€jsi vyznéni. Pebird piivodni ptib¢h 1 postavy a snazi se jim dat veétsi

komplexnost.”™

Uvodni dokumentdrni montdz riznych primati, uvéznénych v klecich zoologické
zahrady v Central Parku piedznamenavaji Kongovo zajeti. Nasleduje elegantni montaz
soucasného meéstského Zivota (tficatych let). Sledujeme tak vyjevy dopravnich zacp, zatykani,
vystéhovavani, front na polivku a bezdomovectvi ironicky podkreslené optimistickou skladbou

13

,»I'm sitting on top of the world“ od Ala Jolsona. Tato sekvence naznacuje, Ze exotické
dobrodruzstvi, které¢ ma nasledovat, neni jen utékem postav pied t¢Zkou ekonomickou situaci
deprimujicich casti, ale také nevyhnutelnym disledkem netprosnych pozadavki amerického
kapitalismu. UZ od prvnich minut je tak patrna Jacksonova snaha, na jednu stranu vzdat hold
pivodnimu filmu, na druhou stranu koncept origindlu rozsifit ¢i n&jak prekrocit. Hlavnimi
lokalitami pfib&éhu jsou tedy stejné jako v puvodnim filmu New York a Ostrov lebek, spolu
s lodi jako spojovacim prostfedkem. Mizanscéna ostrova lebek evokuje atmosféru smrti a ztraty
pomoci uZiti kosti a koster jakoZto rekvizit. Stejné€ jako uziti pohiebist’ jako metafory je klicové
pro pochopeni nyn¢jsSiho stavu ostrova. Techniéti designéfi z firmy WETA Workshop v
rozhovoru uvedli, ze na tomto projektu pracovali s pfedpokladem, ze evoluce na tomto ostrove
méla sviij vlastni smér, takze zdejSi prehistorickd fauna mitize byt vice ¢i méné origindlni.

V disledku toho byli dinosauii a ostatni tvorové anatomicky poupraveni ¢i dokonce

74 ERB, Cynthia. Tracking King Kong: A Hollywood Icon In World Culture. 2nd ed. Detroit: WayneState
University Press, 2009. str. 11.
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piejmenovani (z T-Rexe se stava V-Rex).”

Obyvatel¢ ostrova funguji jako hraci v kultu smrti,
jelikoz musi vybirat obéti pro Konga. Zdobi své téla fetizky z kosti nebo talismany ve tvaru
gorilich lebek. Ackoli se snimek tocil prevazné v interiérech studia upravenych do ekosystému
dzungle, vSechny potiebné zabéry z exteriérovych lokaci byly nato¢eny na Novém Zélandu.
Dulezitou roli v této verzi hraje také zobrazeni prostoru vuci postavam. Zatimco lokalita ostrova
je pro posadku tézce prostupna a zuzovana nebezpecnou prehistorickou faunou, pro Konga na
druhou stranu, je ostrov zdrojem neomezené svobody a volného pohybu. Naopak v ulicich New

Yorku je Kong nejprve spoutdn fetézy jako ve vézeni, po nasledném uniku do ulic je obklopen

mrakodrapy a prakticky nema lidem kam utéct.

Hlavnim ozvlastnénim této verze je koncept melancholie, vymezujici tento
remake vuci originalni verzi. Film navozuje melancholickou atmosféru, ktera je prostiedkem
pro navozeni depresivniho pocitu vychazejictho z hospodarské krize. Kongovi jakozto
dominanté dava remake status trpiciho, melancholického hrdiny. V zasadnich scénach zde
hlavni Zenské postava projevuje smutek namisto strachu a zdé€Seni. Posun z hororového zanru
a jeho celkovy duraz na naladu a slzy definuje tento remake jako celek. Naptiklad ve scéné
zkuSebniho zabéru je toto ozvlastnéni znatelné (obr. 11 a 12). V originalni verzi Denham
pozaduje po herecce kiik a pohledy hrizy a Soku, coz je prostfedek pro navozeni hororové

atmosféry. V této verzi Denham tuto scénu nataci pii zapadu slunce a podkresluje scénu riizove

jantarovou zafi. Ann plisobi zamlkle a jeji tvar pokryvaji slzy.

Obr. 11 - V puvodni verzi ma Ann piedstirat hriizu a strach

SERB, Cynthia. Tracking King Kong: A Hollywood Icon In World Culture. 2nd ed. Detroit: WayneState
University Press, 20009. str. 228.
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Obr. 12 — Stejna scéna, av§ak melancholického razu

Motivace v prvni ¢asti filmu (v New Yorku) jsou pro velké mnozstvi prvki pievazné
realistické ¢i transtextualni viici ptivodni verzi. Bylo tudiz dosazeno tolika prostredkii, aby bylo
docileno co nejvetsi autenticity (viz. napt. zmiovana ivodni sekvence mapujici tézky zivot za
dob hospodarské krize). Jiné prostiedky zde maji zase vzdat poctu originalu. V druhé ¢asti
filmu, na ostrové lebek, jsou motivace prevazné transtextualni a opiraji se o pravidla fantasy a
dobrodruzného Zanru (napft. Jack a vyprava nezemiou, kdyz spadnou do propasti). Tteti Cast
zobrazujici Kongovo bésnéni v ulicich New Yorku spojuje realistické i transtextudlni motivace
dohromady. Zvuk je zde prostiedkem pro navozeni urcité komplexnosti prostoru a proto
zahrnuje 1 prostor mimoobrazovy. Typicka je scéna, kdy je posadka piepadena domorodci
Vv jejich vesnici. Zvukafr je zabit a Ann reaguje hlasitym kiikem. Zahy uslysi jako odpoveéd’ fev
Konga, ktery tak upozorfiuje na prostor za zdi — mimo obraz. Scéna zobrazujici vedeni Ann
k oltafi je celkové dramatictéjsi. V piedeslych verzich plsobila hlavni Zenska protagonistka
lehce omamenym dojmem, zde je Ann z probihajici situace skute¢né vydéSena a tim padem
ziskava divéak z jeji herecké akce vice napéti. JelikoZ digitalni technologie dovolovala tviircim
pridavat libovolné elementy do scény, odehravéa se scéna obétniho ritudlu za desté. Redlna
tekouci voda na hercich tak koresponduje s digitaln¢ pfidanym destém a pisobi velmi
autentickym dojmem. Zed na Ostrové lebek je v této verzi nejvétsi a po celé Sifce zdi z ni
tryskaji plameny, které 1épe dotvaieji dojem velkolepého obiadu. Ptichod Konga je v této verzi
diky rozsdhlému digitdlnimu prostiedi z nejvétsi dalky a rovnéZz je zde napéti vice
prodluzovano. Stromy jsou diky digitalizaci mohutnéjsi a pady stromii jsou rychlejsi. Napéti
pomahd budovat taktéz velka koufova clona mezi oltdifem a Kongem, zplsobena velkym

lavovym piikopem za Ann. Tento digitalni koui umoziuje divakovi vidét jen lehce patrnou,
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tmavou siluetu Konga. Stejné jako u piedchozi verze je Kong odhalovéan postupné. Ovliviiovani
zdejsiho prostiedi tak dodava Kongovi na sile. Uplné odhaleni Konga je pieruieno paralelni
akcei ve vesnici, a to ptichodem posadky zahanéjici domorodce. Peter Jackson dodrzoval schéma
puvodniho filmu a snazil se jej prekrocit a rozsifit, coz je znakem pravého remaku. Je to
znatelné naptiklad ve scéné zépasu s tyranosaurem. Tentokrat Kong bojuje rovnou se tiemi
tyranosaury. Pohyby prehistorickych tvorii jsou zcela plynulé a digitalni technologie
umoznovala i vétsi rychlost vypadi béhem boje. Konga béhem scény vidime skakat z velkych
vysek ¢i davat prudké rany. Celkové ma tak Kong pii boji vétsi volnost pohybu. Pohyby
tyranosaurtt se ftidi fyzikdlnimi zakony. Realnéji vypada také plsobeni gravitace pfi
odmrstovani vzduchem nebo shazovani tyranosaurti do propasti. Ann je Vv této verzi navic
pfimo zapojena do boje. Napéti je zde budovano tak, ze Kong nékolikrat Ann béhem souboje

na posledni chvili zachrani.

Z Ostrova lebek do New Yorku se dostdvame stejnym zptisobem jako v ptivodni verzi
— prostiihem na divadelni pouta¢ znéjici: ,,King Kong: Osmy div svéta“. V této verzi je vsak
cedule kompletné vytvotena 3D grafikou v pocitaci. Zvuk ma ve filmu také funkci pojiciho
prvku. Spojeni dietetického svéta s nediegetickym je patrné naptiklad ve scéné divadelni show,
kdy je Kong jiz v zajeti. Vidime Carla se fotit s producenty, pfitom ale divak jiz slysi zvuk
z Jackovy hry a aZ poté¢ je stfihem pienesen do oné lokality. Findlni sekvence obecné klade vétsi
diiraz na divadelni prostory (obr. 13, 14, 15). VSechny hlavni postavy poji prace v tomto odvétvi
a zachycujeme je v divadelnich salech, které poji Gc¢ast blond’atych here¢ek. Duraz na postavy
7en sblond vlasy je prostfedkem ke zdfiraznéni Kongovi motivace najit Ann.”® Moderni
technologie umoznila tviircim spojit velmi autenticky herce ve vybudované lokaci a poc¢itacem
vytvofenou grafikou, a méli tak vice moznosti pii vypravéni pribéhu. Film tak mohl zobrazit
Kongovo bésnéni v divadelnim salu, pfi kterém rozbiji sedacky a odhazuje lidi vzduchem.
Pfedméty odhazované Kongem proto Casto leti tésné kolem kamery nebo pifimo do ni.
Kameraman Andrew Lesnie ¢asto vyuziva barvu k vyjadfeni emocionalniho stavu postav. Sam
na toto téma tekl: ,,V tomto filmu se stézejni scény odehravaji pii Gsvitu ¢i pii soumraku.
Naptiklad vétSina nebezpecnych scén se odehrava za Gsvitu, takZe tyto scény maji agresivné
cervené nebe. Romantické scény se Casto odehravaji za soumraku zlaté az jantarové barvy.
Finalni sekvence, jelikoZ je emocionalné vice komplexni, potfebovala pfistup, ktery by prevysil

pribéh. Zaranzoval jsem osvétleni tak, aby pfi souboji Konga s letadly probihalo jasné rudé

76 Tamtéz. str. 236.
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svitdni. Béhem souboje se barva zméni na zlaté¢ jantarovou, symbolizujici nevyhnutelnost

Kongova osudu a reprezentuje vzpominku na vztah Konga s Ann.”’

Obr. 13 — Jack Driscoll sleduje svou novou hru

Obr. 14 — Carl Denham uvadi prezentaci Konga

" GRAY, Simon. Andrew Lesnie, ASC, ACS outlines his approach to an ambitious remake of King
Kong [online]. In: [cit. 2017-04-07]. Dostupné z: https://www.theasc.com/magazine/dec05/kingkong/pagel.html
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Obr. 15 — Ann vystupuje po pfijezdu z ostrova

Dulezitym prvkem je zde Kongova schopnost vyjadfovat emoce nejexpresivnéji ze
vSech analyzovanych verzi. V divadelnim séale je pfi pohledu na blondatou Zenu plny
o¢ekavani, avSak po zjiSténi, Ze to neni Ann, rozzufi se z tohoto oklamani. Chovani Konga je
pro divaka diky motion capture nejsrozumitelnéj$i. Mizeme s nim proto vice sympatizovat a
1épe jej pochopit. Kviili vétsi volnosti pohybu je pro Konga snazsi interakce s prostfedim, a
proto pusobi pozadovanym zvifecim dojmem. Napiiklad ve scéné v divadle vyuziva Kong
k lezeni stény divadla a sko¢i na vrchni hledisté, jez se pod nim zfiti. Scéna lezeni na mrakodrap
mrakodrapu je vSak jednou z nedokonalosti v této verzi. Kdyz se Kong usadi s Ann na stfeSe a
divak vidi celé okoli New Yorku, muze si v§imnout patrné umélosti obrazu. Povrchy a hrany
budov pisobi piilis Cisté a digitalné, a tim padem i uméle. Rezisér Jackson se v této verzi snazil
napodobit Kongiiv vyraz, kdyz spatii svou krev. Motion capture dovolovala tviircim detailné;si
zobrazovani Kongovy tvafre a mimiky. Letici stiely, pocitacove vytvorené, dodavaji scéné vetsi
autenticitu. Stejné jako v pivodni verzi jsou vSak zranéni vidét pouze minimalné. Na rozdil od
pfedchozich verzi vSak miizeme na Kongovi zpozorovat zbytkova zranéni ze souboje
s tyranosaury. Empire State Building je paralelou pro Kongovo utociste, které je zaroven
pohtebistém jeho piedkl a obé tyto lokace jsou také nejvyssimi body svych svéti. Kong tedy
V zaveéru umira na mist€ symbolizujicim pohiebisté svych piedkt. Jackson se nechal inspirovat
pfedchozim remakem a pfidava do findlni scény Konga, lezictho pod mrakodrapem, také

novinafe. Zde byla vSak vyuzita technologie motion control, kterd zabér lidi pred kliCovacim
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pozadim ve studiu sesynchronizovala s digitdlnim modelem Konga leZiciho na ulici.’® Odkazi
na puvodniho King Konga zde nalezneme hned n€kolik. Kostymy domorodci v divadelni scéné
jsou identické s kostymy domorodct v originalni verzi. Carl Denham v dialogu se svym
asistentem zmini jméno Fay Wray, coz je predstavitelka Ann v pavodnim filmu, v tom samém

dialogu padne i jméno jednoho z reziséri ptivodni verze — Meriana C. Coopera.

5.1.3.1 — Zavér

Technika motion capture a mohutnd digitalizace vétSiny prostfedi odpoutala tviirce od
jakychkoliv omezeni. Mizanscéna se tak miize vice vénovat figuie Konga a realisticky jej
vyobrazit do nejmensich detailti. Scény, opakujici se ve vSech verzich, jsou zde prodlouzeny a
diky nejnovéjsi technologii také dovedeny k dokonalosti. Tim se projevuje i fakt, ze se jedna o
pravy remake, nebot’ ladéni melancholického razu této verze prekracuje origindl a zbavuje se
hororového pfiistupu k filmu, ktery byl znatelny ve verzi z roku 1933. Jacksoniv remake
k originalu pfistupuje se snahou citlivého uchopeni a aktualizace daného snimku a pokousi se
tak o modernéjsi vyznéni. Tento Jacksontiv melancholicky pfistup navadi k vétsi expresivnosti
Kongovych emoci a zbavuje ho tim Skatulky monstra. Toto tvrzeni podporuje i vyuziti barev,

zminénych v této kapitole, které koresponduje s emo¢nim stavem hlavnich postav.

#MORTON, Ray. King Kong: The History of a Movie Icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York: Applause
Theatre & Cinema, 2005. str. 245.
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5.2 Kamera

V této kapitole podrobim analyze kameru vSech tfi verzi. Analyzované scény jsou opé&t
sefazeny chronologicky a byly mnou vybrany na zaklad¢ jejich dilezitosti a opakovani naptic
vSemi verzemi. U dvou novéjSich remakil popisi, jakym zplisobem lepsi specialni efekty a triky
ovlivnily kameru. Zamétim se na kooperaci kamery a specialnich efekti a popisi, jak se v téchto
filmech projevuje jejich postupna inovace. Dale se zde zaméfim i na to, jak kamera podporuje

mou tezi o odlisnych tviircich piistupech k analyzovanym snimkim.

5.2.1 King Kong (1933)

Snimek mé¢l ne¢kolik kameramani, jelikoz bylo nataceni rozdéleno na dva samostatné
Staby. Edward Linden a J.O. Taylor pracovali s Ernestem B. Schoedsackem v exteriérech,
zatimco Vernon L. Walker pracoval s Cooperem Vv interiérech na scénach se specialnimi efekty.
Snimek se natacel na Mitchell kameru v 35 mm formatu. Kamera v tomto snimku nabizi velké
mnozstvi statickych zabéra. Je to hlavné kvili nutnosti podfizenosti kamery vii¢i naro¢nosti
specidlnich efektl. Kromé statické kamery jsou hlavné pfi dialozich vyuZivany rizné typy

zabéra, ¢i lehce patrné Svenky.

Sekvence ritualniho obétovani Ann zacind zabérem celku na velkou branu s domorodci
stojicimi pfed ni. Zabér poté zaméii hlavni postavu, drZzenou v zajeti, a ptiblizuje se k ni. Misto
zoomovani se kamera pfiblizuje stftithem. Nasleduji zabéry celku, které zobrazuji probihajici
ritudl. Nacelnik kmene je zobrazen v mirném podhledu, ¢imz je kamerou stavén do pomysiné
nadfazenosti vii€i ostatnim. Po otevieni brany se prostor prohloubi a vyjevi divakovi kamenny
oltat za branou. K oltafi se kamera bliZi nikoli zoomem, ale plynulou jizdou spole¢n¢ s hlavni
postavou, nataenou zezadu. Celkovy zdbér na domorodci pfidrZovanou Ann je prostiihavan
americkym planem zabirajicim jeji postavu ve zmitajicich se pohybech zeptedu. Kamera dojede
az k oltafi a zde se zastavi. Pfipoutavani Ann je zobrazovano kombinaci amerického planu a
polocelkt. Po upoutdni Ann k oltafi kamera opét zabere branu jako celek a pozorujeme jeji
zavirani. Na obrazku muzeme vidét prvni setkdni Ann s Kongem (obr. 16). Celkovy zabér
ukazuje Ann na oltafi napravo a nalevo Konga. Zabér vytvaii efekt hloubky tim, ze zobrazuje

oltar s Ann na pravé strané bliz ke kamete. Od Ann smérem doleva se prostor prohlubuje a cely

.....
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monstréznost. KdyZ chce Kong odpoutat Ann od oltaie, musi svou rukou piejet z levé poloviny
zabéru do pravé. Tento efekt hloubky rozdélenim prostoru na opaéné strany zabéru, je vyuzivan
v n¢kolika dalSich scénach. Detail na Kongovu tvat ma zde dvé funkce. Je odivodnénim
Annina kiiku a signalizuje jeho zacinajici posedlost hlavni hrdinkou. Takovymto zptisobem

kamera podporuje hororové pojeti této verze.

Scéna souboje Konga s tyranosaurem spojuje zabéry here¢ky s bojem monster v pozadi
za pomoci Duningova procesu.”® Z tohoto ditvodu jsou viechny zabéry striktné statické. Cela
scéna je rozdélena jen na nékolik zabért, v nichz se stiidaji celky a blizsi zabéry s hereckou

Vv poptedi. Herecka je timto zptisobem oddélena od akce a cely souboj pouze sleduje.

Obr. 16 — Kompozice zabéru podporuje hororové pojeti této verze

Uvniti divadelniho sélu kamera pracuje pouze se tiemi typy zabérti. Prvni je celkovy
frontalni zabér na pédium a publikum, kde se poprvé objevuje Kong v lokacich New Yorku.
Tento zabér je slozeny ze dvou ¢asti. V dolni ¢asti vidime skute¢ny operni sal s obecenstvem a
V horni ¢asti vidime miniaturu opony, za kterou stoji Kong. Tyto dva zabéry byly spojeny

80

pomocé split screen efektu.® Kamera proto musela byt pod takovym thlem, aby se

nepiekryvala s publikem. Dal$im typem zabéru je blizky zabér Kongova obliceje natoeny diky

7% BRIN, David. WILSON, Leah, King Kong Is Back!:: An Unauthorized Look at One Humongous Ape. Dallas,
Texas: BenBella Books, 2005. str. 85.

8 MORTON, Ray. King Kong: The History of a Movie Icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York: Applause
Theatre & Cinema, 2005. str. 90.
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velké bysty Konga. Na rozdil od ostatnich zabérii s Kongem vytvaiené stop motion animaci,
tento bliz§i zabér na bystu Konga plsobi az nezvykle plynule po svém rozpohybovani.

Poslednim typem zabéru je polocelek Konga z profilu zpoza novinait.

Ve filmu nalezneme vice scén zdlraznujicich prvky hororu. Bruce F. Kawin ve
své knize ,,Horror and the Horror Film“ zminuje naptiklad scénu z hotelového pokoje, kde si
Kong piijde pro Ann. Ten se objevi u jednoho ze dvou oken pokoje. Zabér je kompozicné
nastaven tak, ze velké okno nalevo od stiedu mistnosti, odhalujici Kongovu tvar ¢eli kameie a
V dolni pravé casti vidime Ann a Jacka sedici na posteli. V pozd€jsim zabéru kamera zabere
detail okna, které vypliiuje Kongova tvar (obr. 17). V této scén¢ je vétsi diiraz na vyvolani hrizy
a strachu, Kong se tak odpoutava od Cisté brutdlniho monstra a s pomoci kamery se stava

hororovou postavou.8!

d

Obr. 17 — Detail Kongovy tvare zdiraziiujici prvky hororu

Finalni sekvence odehrdvajici se na Empire State Building zac¢ind velkym
celkem na jizZ zminénou budovu, kompozi¢né postavenou doprostied zabéru. Miniaturni Kong,
lezouci po strané mrakodrapu, signifikuje jeho postaveni ve svété ovladnutém lidmi. Mezitim,
nez Kong vyleze na vrchol, nasleduji prostfihy na startujici a posléze letici letadla. Ty

signalizuji zavérecny souboj. Staticky, dlouhy zabér sleduje Konga lezouciho na vrchol a

81 KAWIN, Bruce F. Horror and the horror film. New York: Anthem Press, 2012. str. 26.
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soub&zné s nim z pravé strany zabéru, prileti letadla a proleti na druhou stranu zabéru. Kamera
zabere celek Konga na kupoli pokladajiciho Ann. Nésleduji detailni zabéry vydéSené Ann
sedici pod kupoli a pilotti v jednom z letadel. Tyto detailni zabéry letct se stiidaji s celkem
zobrazujicitho Konga v bojovém postaveni, pfipraven¢ho zautocit. Zabér Gtociciho letadla se
jedinym stfihem zméni na zabé&r z pohledu pilota. Kamera se tak sttemhlav fiti pfimo na Konga
a tésné pred ndrazem se sto¢i smérem nahoru. Dalsi zabér nam ukazuje, jak se pilot obrati
sttemhlav a nasleduje stejné natoceny nalet na Konga. Tento postup tak tvircim umoznil zesilit
dynamiku akce. Nasleduje zabér na Konga, stojiciho na kupoli s Manhattanem v pozadi,
s prostfihem na detail pilotli, pouzivajicich zbran€. Jedno z letadel do zabéru pfileti ze strany
za kamerou a objevi se tak v zabéru spole¢n¢ s Kongem, ktery jej vzapéti ni¢i. Kamera opét
Z pohledu pilota, rotujici smérem k zemi, naznacuje pad letadla. Staticky zabér padajiciho
letadla ze strany Empire State Building byl nato¢en zpisobem Williamova procesu, popsaného
v pfedchozi kapitole. Polocelek, zaméteny na Konga s fokusem na jeho rany a smutny vyraz
jeho tvare, predznamenava brzky konec tohoto monstra a ono si to uvédomuje. Predtim, nez
definitivné spadne, chytne naposledy Ann a kamera zabere Ann, zmitajici se v Kongové dlani,

S Manhattem rozprostfenym po celém pozadi zabéru. Sekvence kon¢i stejnym stylem, jako

zacala — statickym, velkym celkem na budovu s padajici miniaturou Konga po jeji pravé strané
(obr. 18).

Obr. 18 — Kongiiv pad zachyceny statickou kamerou
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5.2.1.1 - Zavér

Kwvli tiplné zavislosti na specialnich efektech je kamera v pivodni verzi z velké vétSiny
statickd. Pouze v n€kolika scénach miizeme zpozorovat blizsi zabéry, polocelky nebo lehké
zoomovani. V této kapitole jsem také ukazal, jakym zpisobem kamera zdaraznovala prvky

hororu.

5.2.2 King Kong (1976)

Jednou z nejvétsich vyzev, které kameraman Richard H. Kline pfi nata¢eni tohoto filmu
celil, bylo nasvitit miniaturni scény tak, aby se shodovaly se scénami v piivodni velikosti.
Pouzil proto velkou lampu k vytvoteni dvacet stop Siroké osy svétla osvétlujici celou scénu.
Poté pouzil mensi lampu k vytvofeni stejné, av§ak pouze tii stop Siroké osy svétla pokryvajici
miniaturni scénu a dosahl tak stejného osvétleni u obou rozdilnych scén. Pouziti riznych typii
filtri a Cocek pak pozadovalo stejné kalkulace. Asistent kameramana Harold Wellman se
specializoval na nata¢eni v miniaturnich scéndch. VE&d¢l jakou rychlost zabéru, hladinu svétla
¢i velikost Cocek pouZit, aby se miniaturni Kong jevil v plné velikosti. Béhem nataceni si Kline
v§iml, Ze Kong ma dobrou a Spatnou stranu. Kdyz mél Kong ptisobit zufivé, byl snimén z levé

strany. Kdyz mél plisobit nézné, byl sniman z pravé strany.?

Scéna vedeni Dwan k oltéfi obsahuje n€kolik pohyblivych, sledovacich zabért z jefabu
a detailn&jsi zabér na jeji tvar, vyjadiujici emoce strachu. Na rozdil od ptivodni verze, v tomto
snimku stoji dekorace velké zdi a oltare skutecné v jedné lokaci a kamera se nemusela tolik
prizptisobovat trikim. Diky tomu v této scéné muizeme vidét inovativnéjsi prihledy kamer
spolu s najezdy z jetabu na Dwan se sténou na pozadi. Pomoci vysokého kamerového jefabu
dokdzali tvlrci pofidit zabéry zpoza velké zdi, pfes kterou vidime Konga s Dwan, coz
V ptvodni verzi nebylo moZzné. Vysokozdvizny jefab slouzil 1 k imitovani subjektivniho
pohledu Konga pii cesté k oltari. Kamera je na tento jefab pfipevnéna a putuje nad stromy
smérem k Dwan. Tyto zabéry z velké vysky pfidavaji Kongovi na mohutnosti a realisti¢nosti,

a Dwan je diky pohledu z vysokého jefabu vykreslena vice submisivné. Dal§im faktorem

82 MORTON, Ray. King Kong: The History of a Movie Icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York: Applause
Theatre & Cinema, 2005. str. 119.
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zduraziujicim napéti je zatajovani Kongova vzhledu do posledni chvile. Rezisér Guillermin se
rozhodl, Ze pouzije enormni detaily na Kongovy o¢i, ¢imz chtél dosdhnout dojmu, ze Kong se
se svou velikosti nevejde do celého zabéru.®® Tyto detaily byly natoéeny pii chlizi z kamerové
jizdy. Tvlrctiim pomohl i fakt, Ze jednoho z Kongt hral ¢loveék v kostymu, mohli tedy vyuzivat
vice detailnich zabérii na oci, diky kterym ptisobil Kong diivéryhodnosti zivého tvora. Uchopeni
Dwan Kongem bylo v této verzi ukazano detailn&jSimi zabéry, a to diky sestrojené mechanické

ruce.

Souboj Konga s tyranosaury byl v této verzi kvili velkému rozpoctu pozménén na
souboj s gigantickym hadem. Diky fale$sné¢ vyhliZzejicimu modelu hada méla kamera
nejomezendj$i moznosti. Jelikoz byl model hada ur¢eného pro souboj ovladany specidlnimi
lanky, které nemohly byt ve filmu vidét, je cela scéna staticka jako v piivodni verzi. Zabér, kdy
se had plazi ke Kongovi, zobrazuje i Dwan v pozadi pfidanou pomoci miniaturni projekce. Ke
scéné souboje se pouzivaly 4 modely hada. Vysledna scéna je plna prostfihi na Dwan a Jacka.
Béhem téchto prostiiht se pak vyménil model hada a kamera tak divaka muze vratit zpét k akci.
Scéna Kongovi prezentace obsahuje ¢etné uZiti split screenu. Prvni z nich mizeme sledovat u
pochodujici kapely s panoramou Manhattanu za ni. Kapela, nachazejici se ve spodni ¢asti
zabéru, byla nafilmovana v exteriérech Culver City a nasledné zkombinovana s pozadim New
Yorku, viditelném v horni ¢asti zdbéru. Dalsi split screen obsahuje scéna, kdy se Kong dostane
zZ klece. Nasleduje zabér reagujiciho obecenstva, ktery byl ale nato¢en samostatné v exteriérech
studia. Tteti pouziti této metody miizeme zpozorovat, kdyz Kong sestoupi z podstavce poté, co
se uvolni z fetézii. Baker, ztvariujici Konga, byl natoen na miniaturni scéné a poté byl
sjednocen kamerou se zabéry Jessicy Lange a Charlese Grodina stojicich u oltatfe. Posledni split
screen zobrazuje Konga ivouciho na dav tésné predtim, neZ vypukne panika.®* Nevyhodou
téchto split screen efektil je nejednotna barevnost. Ve vétsiné zab&éra byl vSak pouZit kostym
Ricka Bakera, a proto musela byt kamera, kvuli slozitosti trikovych zabéru, opét staticka.

Kamera vSak mimoto vyuziva velkych rakurzi v podobé prudkych nadhledli a zébérG na

.....

vvvvv

zab&ry Jacka béziciho na stfechu skrz lobby ¢i piijezdu policie. Béhem Kongova vystupu ndm

kamera nabidne ozvlastiujici zabery jako naptiklad celek zabirajici Splhajiciho Konga z profilu

83 Tamtéz. str. 128.
84 Tamtéz. str. 136.
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a ve stejné urovni nebo zabér z nadhledu. Film navic obohacuje o zabéry zevnitt budovy a jesté
vice se tak odliSuje od origindlni verze. Kdyz se Kong chytne kraje stfechy, aby na ni vylezl,
zabira statickd kamera panoramu no¢niho Manhattanu, ktera je nasledné naruSena detailnim
zébérem Kongovy tvare prichazejicim zespodu. Nejen v této scéné je pritomnost protizdbera
Dwan a Konga. Dwan, nesouci se v dlanich, byla to¢ena z lehkého nadhledu zdlraziujici
Kongovu velikost. Zabéry Konga byly naopak snimany z lehkého podhledu. Nalezneme zde i
vetsi duiraz na detailni zdbéry Kongovy tvére, a to kvili ¢etnym moznostem animatronické
masky. Prilet helikoptér je sniman objektivem s dlouhou ohniskovou vzdalenosti a misi se
S detailnimi zabery mificich kulometl. Pfi smrtelném zasazeni Konga se kamerovy pohyb

znacn¢ zpomali. Pfi Kongové padu z budovy jej kamera zabira z pfimého podhledu (obr. 19).

Obr. 19 — Kongiiv pad z WTC zachyceny z podhledu

5.2.2.1 — Zavér

vvvvv

a protizabéra muze také film Iépe pracovat s postavami. Pouzivaji se zde rtizné typy zabért od
statickych aZ po zcela detailni. Ac¢koli je technicky pokrok Hollywoodu v tomto snimku silné
znatelny, stale tato verze urcitym zpiisobem limituje kameru, a to kvili sloZitym speciadlnim

efektim.
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5.2.3. King Kong (2005)

Kameraman Andrew Lesnie spolupracoval s Jacksonem jiz na trilogii Pdn prstenii.
K nataCeni se pouzivaly rizné typy kamer Arricam a Arriflex s formatem 35 mm. Filmové pasy
se nasledn¢ upravovaly ve studiich v Novém Zélandu. Podle Lesnieho bylo duleZité nejprve si
definovat a ujasnit vzhled, s kterym budou oba dva souhlasit jiz pfed natac¢enim. ,,U produket,
které vyzaduji dikladngjsi pre-vizualizaci, je dulezité, aby byl kameraman pfitomen uz od
samého zacatku a prisp€l ke vzhledu filmu.* Lesnie tak stravil znacné mnozstvi Casu s vyrobci
konceptl a v pre-vizualnim oddéleni. ,,Spoluprace s konceptualisty probihala po sekvencich.
Vytvorili jsme sekvenci, do které¢ pak ptidali naptiklad nebe pifi soumraku, vyladili barvy,
odstiny a tak dale, dokud jsem si nemyslel, ze je vSe v poradku. Poméhal jsem jim v téchto
sekvencich také determinovat dojem digitalniho pozadi. Vzhledem k velkému poctu scén
odehrévajicich se ptfed svitdnim nebo za soumraku, vyvinul Lesnie kameru s osvétlovacimi
systémy, které se tak snadno mohli pfizplisobit ménicim se okolnostem. Vysvétluje princip
napftiklad u scény, kdy Dunham poprvé uvidi Ann a uvédomi si, ze nasel svou herecku. Scéna
pokracuje Anninou kradezi jablka a jejim pfistihnutim u ¢inu. Podle scéndfe mélo slunce
zapadat a svétla divadel se méli rozsvitit, v dobé nataceni vSak byl jasny, slune¢ny den. Scéna
zobrazujici uték filmového Stabu pred stddem brontosaurd byla kvili své naro€nosti pre-
vizualizovéana. K vytvofeni uzkého stinu pii této scéné zhotovil Lesnieho tym kryti sloZené
z palem a pokryté maskovaci siti. Toto kryti se posléze jetabem zavésilo proti slunci a vytvofilo
tak potebny stin. Nejen béhem této scény se natacelo i1 tfemi kamerami soucasné, kameraman

i rezisér tak méli vétsi kontrolu nad akénimi sekvencemi.®

Scénu lodi opoustéjici pfistav a vyplouvajici na Ostrov lebek obsahuji jak
origindlni verze, tak remake. Ob¢ verze scénu zobrazuji dlouhym zabérem, ramujicim lod’
s pozadim New Yorského panoramatu. Rozdil je opct ve statické povaze origindlu. Tu
kameraman Lesnie nahrazuje kruhovym pohybem velkého méfitka, umoznéné diky digitalnim
technologiim, které buduji trojrozmérmé prostiedi. To dovoluje tvircim tocit zabéry
z jakychkoli pozic. Konkrétné u této scény se tipytivé nocni panorama piesune do pozadi a
sleduje kamerou snimanou velkou, zakfivenou drahu kolem lodi v pfiblizné patnactiminutovém
zéberu. Kamerovy pohyb v trojrozmérném prostedi vyuzili tviirci také v zavérecné scéné na

Empire State Building, coz je znatelné na dokonale plynulém pohybu kamery ¢i na riznych

8 GRAY, Simon. Andrew Lesnie, ASC, ACS outlines his approach to an ambitious remake of King
Kong [online]. In: . [cit. 2017-04-07]. Dostupné z:
https://www.theasc.com/magazine/dec05/kingkong/pagel.html.
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typech zabérii. Proto v této scéné vidime jak zdbér z pohledu letadla leticiho na Konga,
odkazujici na scénu z originalni verze, tak i jeho rtizné variace, jako napiiklad zabér sledujici

letadlo zezadu a z blizké vzdalenosti, ¢i zabér snimajici pouze piid’ letadla.

Vedeni Ann k oltdfi je zde zobrazeno roztfesenymi rucnimi zébéry sledujici Ann
s domorodci kolem ni. Pomoci digitdln¢ vytvotreného prostfedi bylo také mozné zrealizovat
Siroké celky spolu s okolim vesnice. Zabér na vesnici ze vzdalené dzungle tak 1épe symbolizuje
blizici se nebezpeci. Sekvence zobrazujici spousténi oltare obsahuje spoustu celkovych zabéra
S Ann, zdi a blizkym prostfedim. Stejné jako u piedchozi verze z roku 1976, i v této verzi
probiha paralelné se rozvijejici akce s posadkou lodi, bézici zachranit Ann. V této verzi opét
diky digitalnimu prostiedi v§ak mohl rezisér Jackson 1épe spojit tyto dve paralelni akce. Vyuzil
k tomu rychly kamerovy pielet od lodi a blizici se posadky, konéici pii celkovém zabéru na
vesnici s velkou zdi. Ukazani vzhledu Konga je zde rovnéz prodluzovano prostiihy detailnich
zabért napjate vyckavajicich domorodct a dal§imi prostiihy na paralelni akei s posadkou mifici
k vesnici. Postupné odhalovani Konga zafina detailnim zabérem na Kongovu ruku. Ta se
nasledné opfe o zem a silou svého dopadu rozduni jak zem pod nim, tak i kamerovy zabér.
Uplné odhaleni Konga je pferuseno prichodem posadky do vesnice a naslednym zahanénim
domorodct. Kongovu tvar tak divak spatii az v samém zavéru scény. Ptfi odchodu Konga do

dZungle je pouzit specidlni uzky zabér na Kongovy oci.

JiZ zminénd scéna s brontosaury odkazuje na pivodni verzi. V ni se rozviji relativné
staticky zabér soub€zné zobrazujici dinosaura v pozadi s posadkou v extrémnim popiedi (obr.
19). Tato kompozice vymluvné dramatizuje dojem nebezpe¢i Denhamovi posadky diky
nucenému sdileni zabéru s prehistorickym tvorem. Staticky zabér je pferuSen pouze
protizabérem, zabirajicim vyrazy Denhama a Driscolla, kdyz si chybn€ mysli, Ze dinosaura
porazili. Dinosaurus piejde ze zadniho do stiedniho planu a posadka (i kamera) se néasledné
piresune z popiedi smérem k prostiednimu planu. Kompozice tak dimysIné spojuje stop-motion
animaci s zivymi herci a dodava scéné pozadovanou prostorovou kontinuitu. V Jacksonové
remaku tato scéna disponuje pohybliveéjsi kamerou v kombinaci s digitalnimi efekty, ma veétsi
hloubku a proto piivadi postavy do mnohem vétsi blizkosti k dinosaurim. Scéna zacina piimou
referenci na kompozici v pivodni verzi (obr. 21). Zabér ukazuje dva herce v popiedi a
dinosaury krmici se v pozadi. Na rozdil od plivodni verze, jsou zde dinosauii rozmisténi ve vice
planech, nékteti jsou v dalce, ale néktefi jsou mnohem bliz Denhamovi a jeho hlavni herecké
hvézdé. Tato kompozice jesté vice dramatizuje pocit hrozby kontaktu s prehistorickymi tvory.

Remake vSak tuto scénu rozviji do akéni sekvence obsahujici utek ptfed staddem brontosaurt a
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raptorti. Pomérné statické ramovani originalni verze je tak v tomto remaku transformovano do

akeni sekvence, snimané rychlou pohyblivou kamerou, ktera scén¢ dodava pocit paniky.

Sekvence souboje Konga styranosaury je Vtomto snimku nejvic vizualné
propracovana. Uhly zab&rti kamery nejsou nijak limitovany a kamera je neustale v pohybu. Pro
zdiraznéni intenzity boje je pouzivano prudkych pielett sledujicich akci ze vSech stran. Tyto
zéabery tak na rozdil od statické povahy této sekvence v ptivodnim filmu vice vtahuji divaka do
souboje. V par zabérech je vyuzito i inovativnich naklonti kamery. VEtsi autenticitu zptsobuje

1 digitdln¢ vytvorend pohybova neostrost. Kongovi se tak daii pfi svych uderech vyvolat

efektivnéjs$i dojem rychlosti ran.

Obr. 20 — Denham s posadkou sleduji Brontosaura (verze 1933)

Obr. 21 — Stejna scéna v Jacksonové verzi s propracovanéjsi kompozici
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Film také obsahuje vice detailnéjSich zadbéri na Kongovu tvar a to hlavné diky
metod¢ motion capture. Kameraman Lesnie vytvofil Jacksonovi jeho vlastni styl pomoci uziti
raznych kamerovych whla. Tento styl vytvofil Lesnie jiz pfi nataceni trilogie Pdan prstenii,
v tomto filmu je vSak také patrny. Lesnie uziva pfi natdCeni Ctyti zakladni thly kamery. Pfimy
uhel, kdy je kamera v neutrdlni poloze, ktera je obecné zobrazovana v urovni o€i; nizky thel,
kdy je zabér sniman kamerou, umisténou pod snimanym subjektem; vysoky thel, ktery je
pravym opakem nizkého uhlu a §ikmy thel, ktery je snimén kamerou vystupujici z nivelety®®
zéaroven se subjektem. VSechny tyto typy uhla jsou pouzity v riznych scénach a zastavaji funkci
sdéleni a sdileni hlavnich myslenek filmu s divaky. Toto uzivani riznych kamerovych thlu se
odréazi na jiz zminéné scén¢ zkuSebniho zabéru. Tato kratka scéna nabizi velké mnozstvi zabéra
na hlavni postavy. Lesnie pouziva tyto rizné thly kamery, aby v jejich zasazeni reflektoval

duSevni a emociondlni stavy postav.

Scéna predstaveni Konga v New Yorku je staticky zabér kamery vyuzivan jen na malou
chvili. Zabérové moznosti jsou v této verzi prakticky neomezitelné. Pohyby kamery jsou
efektivngj$i a maji vétsi vypoveédni hodnotu. Moderni technologie dovolila tviircim velmi
autenticky spojit zivé herce ve vybudované lokaci s pocitatem vytvoienou grafikou, to
znamenalo vétsi moznosti pii vypravéni piibéhu. Sekvence $plhani na mrakodrap je obsahuje
mnoho leticich zabérti kolem Konga s Ann. To mizeme zpozorovat naptiklad v zabéru, kdy
kamera odléta od mrakodrapu do velké vzdalenosti. Tato verze do digitalniho prostfedi zasazuje
pouze herecku a je tedy mozné zobrazit v pohyblivych zébérech i okolni budovy. Peter Jackson
slozil v této sekvenci poctu originalu, nebot’ Empire State Building zde svou velikosti a
kompozici pfesné odpovida verzi z roku 1933 (obr. 22).8" Dale se v této sekvenci vyuziva
detailnich zabért na mrakodrap a kamera tuto verzi obohacuje také o detailné;si zab&r uchyceni
rukou Konga na stfeSe mrakodrapu. Kamera také snima zabéry prostiedi ptimo z letadla. Oproti
piedchozim verzim, ukazuje tento remake vSechny strany mrakodrapu. V jedné chvili sleduje
kamera Konga, ktery se pfemistuje kolem celého obvodu budovy. Cely souboj s letadly je vice
prerusovan tempo-rytmickymi pauzami s Ann a uvoliiuji tak probihajici akei. Objevuji se zde i
zab&ry z pilotni kabiny, spojujici letadla s Kongem do jednoho prostoru. Ve chvili, kdy Kong

pada z mrakodrapu, kamera Vv jediném zabéru pieléta od Ann, sedici na vrchu budovy, na

8 Niveleta je pomyslna ¢ara udavajici vyskové poméry a podélny sklon liniové stavby, nejcastéji dopravni cesty
nebo vodniho toku. To, co se v polohopisu nazyva osa, je ve vyskovém profilu niveleta.

8 ERB, Cynthia. Tracking King Kong: A Hollywood Icon In World Culture. 2nd ed. Detroit: WayneState
University Press, 2009. str. 109.
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padajiciho Konga s hloubkou pod nim. Néasledné zabérem jeste¢ prolétavaji letadla, kterad

Kongtiv pad zpusobila.

Obr. 22 — Stejna kompozice a velikost budovy jako v pivodni verzi z roku 1933

5.2.3.1 - Zavér

Kompletné¢ vytvotrené digitalni prostiedi znamenalo pro tviirce neomezené moZznosti
zab&rl kamery. Kamera je v této verzi nejvice dynamickd ze vSech a nabizi inovativnéjsi tthly
zabéra ¢i jejich mirn€é naklonéni. VétSina scén je inscenovand stejné jako v origindle, avSak
kamera zde prostfedi prohlubuje a technicky zkvalithuje. Tento fakt podporuje 1 klasifikaci
pravého remaku a cilené melancholické ladéni filmu, které je zndzornéno riiznymi sttidavymi

uhly kamery popsané vyse.
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5.3. Souhrn analyzy

Komparace mizanscény prokazala postupné zmensovani zavislosti specialnich efekta
vici mizanscéné. V plvodni verzi maji specidlni efekty a triky v této verzi nejvétsi
omezeni, coz limituje mizanscénu v trikovych sekvencich. V tomto filmu je také nejvice
znatelna tehdej$i nedokonalost specidlnich efektd. V nasledujici verzi zroku 1976 jsou
specidlni efekty a triky dokonalejsi, avSak v nékterych scénach jde opét poznat jejich
desynchronizace s zivymi herci a zivym prostiedim obecné. Dojem také kazi Spatné vyuzity
kostym Konga, ktery v urcitych sekvencich degraduje tento film. Klasifikace ptiznaného,
ptetvofeného remaku se projevila zasazenim do tehdejsi doby ¢i vyménénim podtextu
hospodaiskeé krize za podtext krize energetické. Posledni analyzované verze dokézala specialni
efekty s mizanscénou nejlépe propojit. Digitalné vytvotené prostfedi prakticky nema zadné
limity a tvlirce omezuje pouze jejich kreativnost. Klasifikace pravého remaku je dokdzana

riznymi odkazy na piivodni film, popsanych Vv kapitole o mizanscéng.

Komparace kamery také prokazala postupné zbavovani se zavislosti kamery na
specialnich efektech. V pliivodni verzi je kvuli stop motion animaci kamera pievazné staticka.
S ptichodem zelen¢ho platna a technickou inovaci kamery jako takové, tak remake Johna
Guillermina nabizi vét$i mnoZstvi riznych velikosti rAmovani a plynulejSi pohyb kamery.
Proces CGI dovoloval kametfe pohybovat se prakticky kdekoli po digitalné¢ vytvofeném
prostoru a Jackson tak mohl stvofit prakticky vlastni svét. Cely film je provazan uZivanim
riiznych kamerovych uhlé, coZ se stalo typické pro Jacksontv styl. Ze jde o pravy remake

z hlediska kamery, dokazuje i ¢asto stejna kompozice zabéru jako je v puvodnim filmu.
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6. ZAVER

Cilem mé bakalarské prace bylo po vzajemné komparaci téchto tii verzi snimku stanovit
zavislost specialnich efektl ve slozkach mizanscény a kamery a ukazat, jak se projevuji odlisné
a jednotlivé pfistupy tvirci. Metodicky jsem vychazel z neformalistické analyzy, kde jsem
vyuzil postupti Davida Bordwella a Kristin Thompsonové. V metodologické ¢asti jsem stanovil
dominantu, ktera zde zastava figuru King Konga. Jednotliva ozvlastnéni zde znamenaji rozdily

mezi jednotlivymi verzemi.

Plivodni film je nejvice zavisly na slozce specialnich triki. Pomoci stop motion animace
a miniatur vytvofili tvirci opravdovy fantaskni svét, ale nedokonalost téchto efektl je také ve
filmu siln¢ viditelna. Remake z roku 1976 je pfiznanym, pietvorenym remakem. To dovolilo
tviircim zvolit odlisny pfistup. Méni se zasazeni déje do sedmdesatych let, jména postav i
samotny ostrov, ktery dostava pifimé geografické urceni. Technologie specialnich efektii je
dokonalejsi, avSak stile je ve filmu moZno pozorovat urcité technologické nedostatky,
zpusobené prevazné vyuzitim vice specidlnich efektl a trikli v jednom zabéru, a nekvalitnim
gorilim kostymem, ktery mél nahradit mechanického robota. Verze z roku 2005 ma diky
digitaln¢ vytvofenému prostfedi a motion capture technologii prakticky neomezené moznosti.
Az v tomto snimku se dokonale spojilo pouziti specialnich efektt, digitalniho prosttedi a zivych
herct. Jacksontiv pravy remake se prokazuje podobnou (ne-li stejnou) inscenaci scén a riznymi

odkazy na ptvodni verzi.

Kamera v plivodni verzi je z velké vétSiny statickd, a to opét vlivem specidlnich efekti.
Specialni efekty tehdejsi doby nedovolovaly V trikovych zabérech jakykoli pohyb kamery.
Kameraman tak mél pfi nataceni tohoto snimku veliké omezeni. Remake Johna Guillermina ma
kamete. Stale vSak ve scénach, nadro¢nych na specialni efekty a triky, prevlada statickd kamera.
Kamera v remaku Petera Jacksona diky digitalizaci nema viibec Zadna omezeni, mizeme zde
proto pozorovat mnoho inovativnich zabért a uhli kamer. Kategorii pravého remaku dokazuji

Z hlediska kamery i pfesné kompozice zabéru.

Mym dal§im dil¢im zavérem je zména Zanru, ktera ovlivnila, jak mizanscénu, tak
kameru vSech analyzovanych snimkt. Originalni verze spojuje dobrodruzny film s hororovymi
prvky a déava tak vzniknout hororovému podzéanru ,,monster movie“. Tento hororovy podton

filmu, podpofeny vyse popsanou praci Skamerou, je podtrzen nezndmym a tajemnym
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prostiedim odlehlého ostrova vytvoienym Willisem O’Brianem a jeho spolupracovniky,
zavrseny straslivym zjevem a chovanim samotného Konga, vygradovanym brutalitou, jak
k domorodym obyvateliim na ostrové, tak i k obyvatelim New Yorku v zavéru filmu. Remake
Johna Gullermina je zménou kontextu historické krize za krizi energetickou a stylem
inscenovani spise naladén v duchu katastrofického thrilleru. Za to verze Petera Jacksona svym

melancholickym ladénim pfipomina spiSe dobrodruzné drama.

Jednoticim prvkem vSech verzi je samotna dominanta mé komparativni analyzy — Kong.
Ten je sté€Zejni pro vSechny tti verze filmt a postupné prochazi rovnéz proménou. Na rozdil od
puvodni verze, kde ma funkci monstra, se v pozd¢jsich verzich zacind jeho osobnost vice
charakterizovat a emocionalnéji rozvijet. To je dané i odliSnymi piistupy reziséri Gullermina a
Jacksona ke svym verzim remakl. OzvlaStnéni analyzovanych snimkl je zplisobeno
technologickym pokrokem filmového primyslu, jehoZ projevy jsou blize specifikovany

Vv analytické casti mé bakalai'ské prace.
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