Univerzita Palackého v Olomouci
Filozoficka fakulta

Bakalarska prace

Komparativni analyza tri verzi filmu King
Kong

Petr Firla

Katedra divadelnich a filmovych studii

Vedouci prace: Mgr. Milan Hain, Ph.D.
Studijni program: Filosofie — Filmova studia
Olomouc 2017
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1. UVOD

Cilem této bakalarské prace je komparativni analyza tii verzi filmi King Kong,
konkrétn¢ snimkim zroku 1933, 1976 a 2005. Metodologicky budu vychazet
z neoformalistické analyzy, popisované v teoretickych a analytickych clancich Kristin
Thompsonové a Davida Bordwella. Po vzajemné komparaci téchto tfi verzi stanovim urcité

promény, zpusobeny technickym pokrokem ¢i proménou Hollywoodu obecné.

Snimky pojednavaji o filmatském Stabu, v Cele s krasnou, po slavé touzici hereCkou
a ambicioznim, avSak tvrdohlavym rezisérem, vydavajicim se na tajuplny ostrov, aby zde
natoCili bajemi opfeden¢ho netvora — King Konga. Po pfijezdu na ostrov §tab ptichazi do
konfliktu s domorodeci, ktefi nasledné unesou jejich herecku. Tu nabidnou King Kongovi jako
obét. Kong si k divce vSak vytvofi ndklonnost a brani ji pfi stietu s jinymi pfedpotopnimi
netvory. Skupinka filmaii nakonec herecku zachrani a pfi té ptilezitosti se jim podafi lapit 1
Konga. Ptepravi ho do New Yorku, kde z ného chtéji udélat zdbavni atrakci. Ten se vSak
osvobodi a pfi utéku najde Ann, s kterou néasledné vySplha na Empire State Building, kde se
odehraje jeho posledni souboj s moderni civilizaci. D& prvniho remaku z roku 76 je lehce
narativné pozménén. Filmovy §tab zde nahrazuje expedice, patrajici na ostrivku v Mikronésii

po loziscich nafty.

S ohledem na dobu vyroby, je original kromé¢ piibéhu zdsadni pro jeho uziti
pokrokovych trikli a specidlnich efekt. Ty jsou stale vice pokrokové, s kazdou dalsi verzi.
King Kong tak zna¢n€¢ pomohl nastartovat divacky zajem o fantasy ¢i dobrodruzné filmy

s tématikou ztraceného svéta.

Praci jsem rozdé€lil do dvou hlavnich casti. Prvni, teoreticka c¢ast, se vénuje
metodologii, tedy neoformalismu, jeho hlavnim ndstrojim a pojmim. Poté obeznamuji
¢tenafe se zkoumanymi sloZzkami snimk — mizanscénou a kamerou. Soucasti teoretické ¢asti
je 1 kulturné-historicky kontext. V této kapitole shrnuji vznik filmt a jejich ptipadny dopad na
svétovou kulturu ¢i spolecnost. Druhd ¢ast mé prace poslouzi k samotné komparaci, diky
které chci dospét k charakterizaci mizanscény (konkrétnéji se zaméfim na prostfedi a
specialni efekty) a kamery, a nasledné chci nalézt ty ozvlaStnéni, s jakymi se v jednotlivych
verzich operuje a identifikovat, které z nich se napfi¢ vSemi tfemi verzemi opakuji nebo jsou
si podobny. Krom¢ jednoticich prvkll uréim i stylové odliSnosti ve vztahu k jednotlivym

verzim.



2. PRAMENY A LITERATURA

2.1. Prameny

Jako primarni prameny m¢ bakalaiské prace mi slouzily tfi verze amerického filmu
King Kong (1933, rezie Merian C. Cooper a Ernest B. Schoedsack; 1976, rezie John
Guillermin; 2005, rezie Peter Jackson). Povazuji za dilezité zminit, Ze u verze Petera
Jacksona jsem mél k dispozici rozsifenou verzi filmu, del$i zhruba o 30 minut, tudiz by méla
byt ma komparace o néco komplexnéjsi, protoze jsem se dostal 1 ke scéndm, které snimek

puvodné nenabizel.

Pro potieby této prace pak dale pracuji s riiznymi internetovymi ¢lanky z tuzemskych 1
zahrani¢nich serverti. Jako naptiklad piepisy rozhovort s tvirci, divacké ¢i profesionalni
recenze, které davaji najevo pozici Siroké vetfejnosti a jejich proménujici se ¢i stagnujici nazor
na zkoumany material. Pracuji také s dodate¢nymi materialy filmii jako tfeba film o filmu,
dokumenty o specialnich efektech, nebo video rozhovory s tvirei filmi, naptiklad 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 bakalarskeé
praci pracovat. Nasledné pak rozeberu literaturu, tykajici se pfedmétu mé prace — King

Kongovi, jez je k mé vysledné komparaci nezbytna.

2.2.1. Literatura metodologicka

Pfi psani metodologické casti své bakalafské prace jsem se primarné fidil dilem
Kristin Thompsonové — , Neoformalistickd filmova analyza: Jeden pfistup, mnoho metod“l,

vyhatkem z jeji knihy Breaking the Glass Armor: Neoformalist Film Analysis’, ktery vy3el

" THOMPSONOVA, Kristin. Neoformalistickd filmovd analyza: Jeden pristup, mnoho metod. Iluminace 10,
1998, ¢. 1, s. 5-36. Prel. Zdenck Bohm

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



v Ceském prekladu v Casopisu [lluminace. V ném Thompsonova vyjmenovava nastroje
neoformalistické analyzy a vysvétluje jejich uziti. Rozeberu tedy zakladni pojmy (ozvlastnéni,
motivace, dominanta) a vysvétlim jejich vyuziti v rdmei mé bakalaiské prace. K celistvéjsimu
pochopeni metodologickych terminti, jsem si doplnil vhled do problematiky metodologie
spisem Radomira KokeSe: Jak uvazovat pri formalistické analyze filmu: manual k psani
bakaldiské prace,’ jelikoz v ném vede filmovou analyzu v mezich systémového rozboru za
pomoci tuvah o filmu, jakozto o umélecké form& Jeho predpoklady k
sestaveni neoformalistické analyzy se nijak vyrazné neliSi od pohledu Thompsonové, avsSak
vyklad vede opaénym smérem, nez Thompsonova, konkrétné od obecnéjsiho vychodiska

k analyze filmu a tvofi tak spolecné s jejim clankem vhodny kontrast.

Dale vyuzivam dila Davida Bordwella a Kristin Thompsonové Uméni filmu: Uvod do
studia formy a stylu®, nebot’ zde autoii rozebiraji styly mizanscény a kamery v pomezi svétové
kinematografie. Pravé na tyto aspekty se blize zaméiim ve své komparaci. Tato kniha nabizi
teoreticky 1 prakticky pohled na zkoumanou problematiku, je proto vhodna k vystavéni
formalisticky zamétené analyzy. V kombinaci s jiZ zminénym ¢ldnkem Thompsonove tak
ziskavam pottebné znalosti k vytvofeni neoformalistické analyzy. V kapitole o metodologii
tedy stanovuji ozvlastnéni a dominantu. Zaméieni na divacké piijeti je soucast kapitoly o

historickém kontextu nasledujici po metodologii.

2.2.2. Literatura predmétna

Tato podkapitola jmenuje literaturu tykajici se vyhradné zkoumaného dila. Jelikoz je
King Kong dnes uz slavné dilo, mizeme nalézt autory piSici o tomto snimku. V cestin¢ vSak

jesté doposud nebylo nic z téchto materiali pielozeno, proto pracuji s origindlnimi materialy.

Obecné maji knihy o King Kongovi tendenci byt spiSe ,,fanouskovskymi* knihami.
Existuje vSak n¢kolik d€l, jako tteba The Girl in the Hairy Paw: King Kong as Myth, Movie,
and Monster’od Ronalda Gottesmana a Harryho Geudulda, ve kterych se nachazi uZiteéné

¢lanky obsahujici informace o produkci origindlu a také n€kolik rozhovor se Stdbem a

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

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

> GOTTESMAN, Ronald, GEDULD, Harry, eds. The Girl in the Hairy Paw: King Kong as Myth, Movie, and
Monster. New York: Avon, 1976
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hereckym ansamblem. Dilo se také dilkkladnéji zaméfuje na animaci Willise O’Briena a na
tehdej$i divacké piijeti. The Making of King Kong: The Story Behind a Film Classic® svym
kritickym pfistupem porovnava dal§i filmy tvircd origindlntho Konga Coopera a
Schoedsacka, a hledd v nich souvislosti ¢i spolecné charakteristiky. Zaroven se dilo blize
zametuje na dalsi filmy, na kterych se podilel Willis O’Brien jako animator. Kniha King Kong
IsBack!: An Unauthorized Look at One Humongous Ape’od Davida Brina a Leah Wilsonové
je sbirkou ¢lanki riznych autorti pojednavajici o fenoménu King Konga, zaméiujici se vzdy
na jeho jiny aspekt. Kromé ¢lankti dotykajicich se filosofickych a socialnich témat, vyuziji ke
své komparaci také tuto sbirku. Napftiklad ¢lanek Dona DeBrandta ,,Three Acts of the Beast®
analyzuje remake z roku 76 a jeho vlazné piijeti mezi divaky i kritikou. DeBrandt tvrdi, Ze
tato verze je lepé scéndristicky 1 herecky zvladnutelna a postrada prvky povrchniho fantasy na
rozdil od origindlu. Remake byl podle n&j vice spolecensky uvédomély, svou tézi podepird
odlisnou motivaci hlavnich postav v origindlu a v remaku.Steven Rubio se ve svém c¢lanku
,Not the Movie: King Kong *76*° zam&fuje na stejny snimek, jen z opaéného, kritického
pohledu. Vlazné pfijeti snimku vysvétluje nedostatecnym diirazem na psychologizaci King
Konga a hlavnich postav. Bob Eggleton se ve ¢lanku ,,The Making of King Kong*“'’ zaméfuje
na stop-motion animaci Willise O’Briena a Marcela Delgada, ktefi vyrobili modely nejen pro
King Konga, ale i pro dinosaury a dal§i monstra tropického ostrova, na kterém se kus 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
nejvetsi podobnosti s origindlem, a to 1 tim, ze umistil d¢j filmu doprostied velké svétové

krize tficatych let 20. stoleti.

Dalsi dilo, z kterého Cerpam, 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 nato€enou ve tficatych letech, pies léta sedmdesata,

kdy vznikla verze Johna Guillermina, az po posledni remake Petera Jacksona. Kniha navic

8 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.

" BRIN, David. WILSON, Leah, King Kong Is Back!:: An Unauthorized Look at One Humongous Ape. Dallas,
Texas: Ben Bella Books, 2005.

¥ Tamtéz, str. 49

? Tamtéz, str. 27

1 Tamtéz, str. 77

" Tamtéz, str. 37

'2 ERB, Cynthia. Tracking King Kong: A Hollywood Icon In World Culture. 2nd ed. Detroit: WayneState
University Press, 2009.
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obsahuje detailni produk¢ni historii origindlu, zalozenou na historickych a archivnich
zdrojich, a Zanrovou studii zkoumajici Kongv vztah k horroru, jungle adventures™ a
cestopisim. Erbova v tomto dile klade vétsi dliraz na Jacksonovu verzi a analyzuje motivace a
pri¢iny Jacksonova revidovani hlavniho charakteru, pridélujic mu melancholické vyznéni,
tahnouci se napfi¢ celym snimkem. Dilo King Kong: The History of a Movie Icon from Fay
Wray to Peter Jackson' od Raye Mortona se zamé&fuje hlavné na remaky, sequely a dalsi dila,
které jsou zapfi¢inény vznikem origindlu, a to konkrétn¢ na jejich produkci a vyslednou
distribuci. Poslednim zkoumanym dilem je All things Kong-sidered" od Roberta Cashilla,
kde autor teorizuje remake Petera Jacksona a zaroven polemizuje, zda autenticita zplsobena

CGI efekty nerozptyli ¢i nepromarni Kongovo mytské zobrazeni.

O zkoumané latce existuje jesté tfada dalSich tituli, které ovSem reprodukuji stejné
informace bez akademického piistupu. VEtSinou z aspektu ¢i odvétvi, pro mé nepouzitelnych
(nebo pro mou praci). Informace ziskané z této literatury mi poskytnou podklady pro utvoteni
historického kontextu a rovnéz podpoii mé teze v aspektech mizanscény a kamery

v komparativni ¢asti mé bakalatské prace.

B 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.

!> CASHILL, Robert. “Allthings Kong-sidered.” Cinéaste 31.2 (Spring 2006): 39-43.
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3. METODOLOGIE

Pro svou komparaci vyuziji postupli neoformalistické analyzy. Jeji postupy a hlavni
nastroje, v nichz vidim hlavni pfinos pro mou bakaldfskou préaci, vysvétlim c¢tenari
na nasledujicich strandch. Pro spravné dodrzeni postupl pii komparaci si budu pomdahat
dopliujici literaturou o remacich. Konkrétné Film Remakes'® od Constantina Verevise. Tato
kniha popisuje strukturu remaku jako elasticky koncept, ktery je zaroven komplexnim
ramcem originalu. Je vSak limitovan provazanosti filmového pramyslu, kritikit a divaki.
Ptistup autora k tématu je tak rozdélen do tii zdkladnich kapitol. V prvni, industrialni kapitole,
rozebird slozky filmu zahrnujici produkci, obchodni stranku primyslu a tviirce. V nasledujici
textudlni kapitole se vénuje zanru, zapletkdm a konstrukci remaku. V posledni, kritické
kapitole, zkouma problematiku divackého pftijeti zahrnujici nejen klasické publikum, ale 1
instituce. Autor remake stavi na konkrétni potifebé opakovani, zpisobenou funkci filmovych a
znich odvozenych oborech, formovanou hlavné historicky specifickymi postupy a
zkuSenostmi. Informace o Zanru a konstrukci remaku pouZiji v komparativni Casti, pfi

zkoumani mizanscény a kamery.

3.1 Neoformalismus

wsNeoformalismus ma v sobé zabudovanou neustalou potiebu modifikace“!” ¥ika ve
svém dile Thompsonova. To znamend, Ze tento pfistup je aplikovatelny na kazdy film, ale
zaroven ma hlavné potfebu sebe zpochybnovéani. Neni to vSak metoda jako takova.
Neoformalismus spiSe nabizi rizné predpoklady o vystavbé konkrétniho uméleckého dila a
ukazuje, jak pracovat s divackymi reakcemi. Nezabyva se vSak tim, jak jsou tyto prostiedky
do filmu vtéleny.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 sdm analytik pfistupovat k analyze filmu,
vysvétluje R. Koke$ ndsledovné: ,.Dilo pro ndmi nabizenou perspektivu predstavuje systém
vztahil urcitych ¢asti, pficemz cilem jeho analyzy je najit a vysvétlit principy a) funk¢niho

vztahovani se ¢asti dila jakoZto systému k jinym jeho ¢astem, b) funk¢éniho vztahovani se ¢asti

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

" THOMPSONOVA, Kristin. Neoformalistickd filmovd analyza: Jeden pristup, mnoho metod. Iluminace 10,
1998, ¢. 1, str. 7.

'* Tamtéz.
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7 . v r . ;e ’ v ’ v 4 vr o irel
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.
Dtlezitym faktorem je pak nachazeni zajimavych ¢i ozvlastiujicich prvkd — neboli

ozvlastnéni.

3.2. Zakladni terminy a nastroje neoformalistické analyzy

3.2.1. Ozvlastnéni

Ozvlastnéni je zdsadni pojem neoformalistické analyzy a je piejaty od ruskych formalistt.
Thompsonova ve svém dile prebira definici z knihy Viktora Sklovského: »»KdyZ zacneme
zkoumat obecné zidkony vnimdani, vidime, Ze tim, jak si na percepci zvykame, stdva se
percepce automatickou... Takovy navyk vysvétluje principy, podle kterych v bézné teci
nedokoncujeme véty ¢i slova. (...) Cilem uméni je, abychom pocitili véci tak, jak je vnimame
a ne tak, jak je zname. Technika uméni spociva v ,,0zvlastiovani“ véci, v komplikovani
forem, v komplikovani a prodluzovani percepce, protoze proces percepce je esteticky cil sam
0 sob& a musi byt prodluzovan.«?® Jinak feeno, jde o zasazovani ozvlaititujicich prvka do
béznych situaci a vytvaieni novych, nezvyklych formalnich vzorcd, ¢imz vznikne pravé
potiebny prvek ozvlastnéni. Naduzivanim ozvlastiujiciho prvku vSak paradoxné jeho

ozvl4§tndni zanikne a podobny dojem uZ nevyvola.!

,Dila, ktera vyclenujeme jako ta nejoriginalnéj$i a ktera jsou povazovana za ty
nejhodnotnéjsi, jsou vétSinou ta, ktera realitu bud’ ozvlastiuji silnéji, nebo ozvlastiuji
konvence stanovené predeslymi uméleckymi dily — nebo kombinuji oboji. Ale kdyz si
zvolime bézny film a podrobime ho stejnému zkoumani, které doptfdvame dilim
originaln¢j$im, jeho automatizované prvky ztrati svou familidrnost a stanou se fascinujicimi
(...). Ozvlastnéni je tak prvkem vSech uméleckych d¢l, ale jeho prostfedky a stupent se zna¢né

v TR . s s 0 1. ™ . . v 7 22
1181 a ozvlastiiujici schopnosti urcitého dila se v pribéhu historie méni.*

' KOKES, Radomir D. Jak uvazovat p¥i formalistické analyze filmu: manudl k psani bakaldrské prace.
Filozofické fakulta Masarykovy univerzity v Brng, Ustav filmu a audiovizualni kultury, 2013, str. 3.

* THOMPSONOVA, Kristin. Neoformalistickd filmovd analyza: Jeden pfistup, mnoho metod. Iluminace 10,
1998, ¢. 1, str. 11

2! Tamtéz, str. 11.

22 Tamtéz, str. 11-12.
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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 ozvlastnovat original a nasledné jestli si jsou svymi ozvlastnénimi podobny

¢1 nikoli.

3.2.2. Prostredek, Funkce, Motivace

Prosttedkem, se rozumi jakykoli prvek nebo struktura, jez v dile plni svou funkci.
MtZe jit o specifickou kompozici osvétleni, praci s barvami, rdmovani kamery a podobné.
Thompsonova dale rozvadi jednotlivé vyznamy dila: ,,Vyznam je chapan jako systém klict
k denotacim a konotacim dila. (...) Mlzeme rozliSit ¢tyfi zékladni roviny vyznamu. Denotace
muize zahrnovat referencni vyznam, ve kterém divak jednoduSe rozeznava identitu onéch
aspektli 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 hovofime o ne-explicitni ideologii né¢jakého
filmu nebo o filmu jako reflexi spoleCenskych tendenci nebo ztvarnéni dusSevnich stavi

velkych skupin lidi, potom interpretujeme jeho symptomaticky vyznam.**

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

. oo ’ v . s ’ ’ . ’ ’ r 24
literarniho dila se vSemi ostatnimi prvky v tomto dile a s celym literarnim systémem.

Jak zminuje Thompsonova, motivace funguje jako ospravedliiujici akt prostiedkl
vlozenych do uméleckych dél. Mezi strukturami dila a aktivitou divdka tedy funguje jako
spojovatel a da se rozdélit na ctyfi zakladni typy: kompozi¢ni, realistickd, transtextudlni a
uméleckd. Kompozi€ni motivace zahrnuje prostfedky, které jsou nezbytné pro konstrukci
narativni kauzality, prostoru ¢i ¢asu. Tento typ motivace sice neplsobi pro divdka moc

divéryhodné, ale pro dané umélecké dilo vytvaii vlastni vnitfni soubor pravidel.

2 Tamtéz, str. 12.
2 Tamtéz, str. 14
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Duvéryhodnost je doména realistické motivace. Diky ni se jakozto konzumenti dila obracime
k vlastnim poznatklim z redlného svéta pro ospravedInéni uziti daného prostfedku v dile.
Odvolava se k predstavam o skutecnosti, a proto mohou byt jeji prostfedky velmi riiznorodé.
Transtextualni motivace existuje jiz pred samotnym uméleckym dilem a tviirce z ni ¢erpa. To
znamena, ze piebird prostiedky z jinych dé€l. Jejich nalezeni je pak Cisté na divacich a jejich
zkuSenostech. Pii umélecké motivaci ma kazdy prostiedek vuméleckém dile uméleckou
motivaci, protoze cCasteCné¢ smefuje k vytvoreni samotné podstaty dila. Ve vétSing€ piipadt
vSak byva upozadéna zbylymi tfemi motivacemi. Skutecné viditelna je tedy pouze tehdy,

kdy?z je tviircem vlozena do popredi na ukor ostatnich typt motivace.”

Pro potieby své bakalaiské prace se budu zabyvat pifevazné kompozi¢nimi a
realistickymi motivacemi a jejich uZziti v origindle a v naslednych remacich. Ptipadné
transtextualni motivace se kvili jeji povaze a specidlniho uziti v dilech dotknu az pi1 analyze

remakd.

3.2.3. Dominanta

Thompsonova popisuje dominantu jako: ,,Hlavni formalni princip, jehoz uziva dilo ¢i
skupina dél k organizaci prostfedkli do jednoho celku. Dominanta urcuje, které prostfedky a
funkce vstoupi do popiedi jako dulezité ozvlastiujici rysy a které budou méné dualezité.
Dominanta ovlada dilo, fidi a spojuje podiazené prosttedky do nadiazenych celk;

prostfednictvim dominanty se k sob& vztahuji stylistické, narativni a tematické roviny.“%°

Dominanta je hlavnim indikatorem toho, jakd metoda je pro film nebo 1 vice filmi
vhodna. Urcité prostfedky se stavi do popiedi, a jinym zase pirikladd mensi vahu, timto
zpiisobem je divakovi naznacovana dominanta. JestliZze analytik dokaZe najit strukturu funkci,

ktera je spolecnd vSem prostfedkiim, napiiklad izolovanim téch nejzajimavéjSich a

vvvvvv

Ve snimcich, které analyzuji - King Kong (1933, 1976, 2005) je dominantou pravé
figura King Konga a to hlavné kvuli uZiti specialnich efekt, které v dobé vydani originalni

verze znamenaly technicky pokrok. Dale budu sledovat jeho proménu, at’ uz z technického ¢i

2 Tamtéz, str. 15-17
2% Tamtéz, str. 35
27 Tamtéz
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stylistického razu, napfi¢ dalSimi verzemi. K tomu mi dopomohou odborné publikace

zminéné v podkapitole o , literatuie®.

3.3. Filmovy styl

Abychom mohli analyzovat obraz, musime se podle Bordwella a Thompsonové
nejdiive obeznamit s barvami tvary a kompozici. Témto prvkiim je potieba rozumét pro
spravné pochopeni ryst filmového média. U stylu se pak zkouma mizanscéna, kamera a
ramovani, stfth a vztah zvuku k filmovému obrazu. Stézejni slozky mé komparace tvori
analyza mizanscény a kamery zkoumanych snimki s pfihlédnutim ke specidlnim efektiim,

které tvoti 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 francouzského terminu
mise en scéne. Mizanscéna zahrnuje ve filmovém médiu vSe od prostiedi a osvétleni az ke
kostymtim €1 hereckym vykontim. Jednani 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 ¢loveka, ale filmovy ptribéh mize
probihat bez herci. Dramati¢nost mohou nabyt zavirajici se dvefe, list ve vétru, vinu
narazejici na pobtezi. Nékterd filmova veledila pouzivaji ¢lovéka pouze jako ptidavku: jako
komparzu nebo v kontrapunktu k piirodg, ktera se stava tou skute¢nou ustiedni postavou.
Filmaii mohou k vytvoteni prosttedi vyuzit studiové ateliéry ¢i kulisy nebo existujici externi
lokace. Tvirci mnou analyzovanych snimkd vyuZivaji obou typl lokaci. Rezisér
v mizanscéné kontroluje také pohyb riznych figur, pfi€emz slovo figura md mnoho vyznami.
Mtuze se jednat o osobu, zvife €i pouhy tvar. Mizanscéna tak umoziuje témto figurdm
vyjadfovat pocity ¢i myslenky, ptipadné je mize rozpohybovat. Filmatfi mohou déni na scéné
aranZovat bez trojrozmérnych objekt, které by se pohybovaly realnym prostorem. Ve filmech

tak miiZeme naleznout modely fiktivnich monster, nasnimanych a rozpohybovanych pomoci

28 BORDWELL, David, THOMPSON, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha:
Nakladatelstvi Akademie mtizickych umeéni, 2011, str. 159
¥ Tamtéz, str. 162
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pocitade. Technika motion capture®® totiz dovoluje filmatam pienést do poéitage mnoho bodii
s informacemi o pfesném pohybu na tvarich hercii a predat je pocitatové vytvofenym
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. K manipulaci
s prostiedim filmafi Casto vyuzivali miniatury, aby vytvofili fantastické scény nebo aby
uSetiili. Casti prostfedi mohou byt také namalovany a naslednd trikové zkombinovany
s Castmi prostoru ve skute¢né velikosti. V soucasné dob¢ jsou k vyplnéni ¢asti prostiedi
vyuzivany zvlastni digitalni efekty.’” Pro tyto zvlastni efekty je oviem nezbytné zapojeni
kamery. Dulezitost specidlnich efektli v mnou analyzovanych filmech je dosti zdsadni, proto

se této oblasti budu vénovat v samostatné podkapitole.

Stejné jako prostiedi, také kostym plni ve filmu dilezitou kauzalni roli a jeho vyznam
mize pisobit jako symbol.*® Naptiklad v Guillerminové verzi postavy maji modern&jsi
kostymy znacici dobu vzniku této verze. Zménou kostymu se tak zméni i1 vysledna motivace
hrdinti. Naopak, Jackson ve své verzi ptizpusobil kostymy ptivodni verzi, aby tak lépe vystihl

melancholické ladéni filmu.

Soucasti mizanscény jsou i dalsi aspekty jako naptiklad osvétleni ¢i herecké vykony,
protoze vSak nehraji tak zasadni roli ve zkoumané latce, rozhodl jsem se analyzovat jen

aspekty mizanscény popsané vyse.

3.3.2. Kamera

Mizanscéna se snima kamerou. Kameraman tak rozhoduje o zplsobu natoceni.
Tonalni rozsah je jednim ze zadkladnich kamerovych nastroji. Ten zplsobuje, ze je obraz
barevny €i Cernobily se Skalou Sedé nebo s pfesnym kontrastem cerné a bilé. Textury mohou
byt zfetelné 1 mlhavé. Filmat je schopen vSechny tyto obrazové vlastnosti ovliviiovat pomoci
filmového materialu, expozici a béhem vyvolavani. Tondlni rozsah nejvice ovliviluje expozice
obrazu v prib&hu natdceni. Kameraman obvykle kontroluje expozici regulaci svétla, které

prochazi objektivem kamery.**

%% Proces nahravani pohybu skute¢ného objektu a jeho prevedeni na digitalni model

3 BORDWELL, David, THOMPSON, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2011, str. 180-182

32 Tamtéz, str. 166

* Tamtéz

* Tamtéz, str. 223-224
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Perspektiva je odraz svétla v objektivu, ktery zde zastava funkci divdkova oka.
Poskytuje informace o méfitku, hloubce a prostorovych vztazich objektu. Napiiklad,
Sirokouhly objektiv scénu prohloubi, zatimco teleobjektiv obraz zplosti. Vzdalenost stfedu
objektivu od ostrého bodu filmu urcuje ohniskova vzdalenost. Méni tak jeho vnimani,

hloubku a pomér v&ci v obraze. *°

Rém urcuje, z jakého uhlu budeme na mizanscénu pohlizet. Rdmovani tak ovliviluje
obraz prostfednictvim velikosti a tvaru ramu; zptsobem, jakym rdm urcuje obrazovy a
mimoobrazovy prostor; zpisobem, jakym rdmovani 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 filmari
stanoven jiz v pocatcich kinematografie. Ten se do jisté miry obménoval az do tficatych let,
kdy se ustanovil klasicky format. Ten byl modifikaci ptivodniho formatu, ktery ovSem
poskytoval prostor pro zvukovou stopu. Béhem padesatych let byl ustanoven standartni
cinemascopicky format, ktery se vytvari anamorfickym procesem. Vytvoteni Sirokouhlého
formatu mtzeme docilit zakrytim casti obrazu maskou nebo pouzitim anamorfoézy, coz je
specialni objektiv, ktery obraz horizontaln€ smrsti, a to bud’ pfi natdceni, nebo pii kopirovani.
Témito zplsoby vytvofeny Sirokothly format podstatné ovlivituje vizualni vlastnosti filmu.
Z obrazu se stava pruh, ktery zdlraziuje horizontalni kompozice. Ram ohranicuje ¢i omezuje
obraz, at’ uz je jeho tvar jakykoli. Vybird z nekonec¢ného svéta vysek, ktery ukazuje divakovi,
pricemz zbytek prostoru je mimo obraz. Velikost rdmovani 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 ramovanému materialu. To znamena, Ze se rdmovani objektu méni. Pohyb rdmu méni thel,
vysku nebo velikost rdmovani v pribé¢hu zabéru. Mezi typy pohyblivého rdmu fadime

’ 11 % oy Ve 1w s v 36
panorama, vertikalni Svenk, jizdu ¢i zabér z jetabu.

Tvlrci mnou analyzovanych snimkl vyuzivaji ptimych pohledd, nadhledt, podhledii a
dochazi k ¢astym zménadm v rdmovani vétSinou za ucelem zdiiraznéni dominanty. V remacich
se pak miizeme setkat s Sirokouhlymi zdbéry, popisujicimi scenérii tajuplného ostrova ¢i
velkomésta. Pfi své komparaci tedy vysleduji spolecné rysy a postupy kamery a shrnu

technickou inovaci se diraznéj$im piihlédnutim na remaky originalu.

3> Tamtéz, str. 230
3¢ Tamtéz, str. 244-258
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3.3.3. Specialni efekty a triky

Specialni efekty tficatych let obsahovaly naptiklad kombinace animovanych miniatur
a zivych hercii, matte painting neboli matné malovani (v soucasnosti jiz zcela nahrazeno
digitalnim zptisobem) ¢i postupné prolinani a prokladani obrazi. Jednou z velkych osobnosti
trikového filmu tficatych a Ctyficatych let minulého stoleti byl Willis H. O’Brien, ktery se jiz
vroce 1924 podilel na vyrobé snimku Ztraceny svét, a to vyrabénim loutek a maket
prehistorickych jestérti. Hlavnim pocinem tohoto filmového tvlirce se stal King Kong z roku
1933. Sam O’Brien zhotovil skelet miniatury obii opice, kviili dosahnuti realistické animace
prosedél dlouhé hodiny v zoologické zahradé€, studujice pohyby a chovani goril. Animace
King Konga a ostatnich miniatur pak zabrala cely rok prace. Jeho tehdejSim tvlircim se
primitivni technikou ru¢ni animace loutek a Sikovné naaranzovanym a dokreslenym
miniaturnim pozadim podatilo zaujmout kritiky i1 divaky, a z filmu udélat kasovni trhak.
Jejich nésledovnici ve verzi z roku 1976 vsadili misto animace miniatur na zivého herce
v koZichu 1 navzdory tomu, ze Carlo Lambardi vytvofil pro film pohyblivou maketu King

Konga o velikosti dvanacti metri.”’

Kombinovani nékolika filmovych past k vytvotfeni jednoho zabéru se nazyva trikovy
zabér. Tento postup Ize dale rozlisit na piedni a zadni projekci. Zadni projekce se vyuzivala
na konci dvacatych let minulého stoleti. Pfi ni se prostiedi promitd na prasvitné platno a herci
hraji pred nim. Pfedni projekce se zacala pouzivat koncem Sedesatych let. Prostfedi se promita
na jednosmérné zrcadlo, nastavené tak, aby odrazelo obraz na platno s vysokou odrazivosti.
Kamera nataci herce na pozadi platna skrze zrcadlo. Tyto trikové postupy jsou vsak
v souCasnosti nahrazovany digitdlné. NataCeni probihd pifed modrym nebo zelenym
klicovacim pozadim, nikoli pifed promitanym obrazem, ptfiCemz pozadi se pozdéji piida do
obrazu digitdlné. S nastupem CGI je propojeni mezi mizanscénou a praci kamery jesSté
tésn¢jsi. Digitdlné upravovany film umoziuje filmati nejdiive natoCit hereckou akci a az
nasledné ptidat pozadi, stiny ¢i pohyb, ktery by diive vyzadoval fotografické masky,

C . C e oy .38
vicenasobné expozice Ci optické kopirovani.

Za trikovymi scénami zatim posledniho remaku z roku 2005 stoji hlavné Jacksonova

firma WETA. CGI bylo vyuzito v kazdé fazi vyroby. Béhem piedprodukce byl vytvotfen

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

¥ BORDWELL, David, THOMPSON, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha:
Nakladatelstvi Akademie mtizickych uméni, 2011, str. 236-238
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animovany storyboard sestdvajicich s animatics (hrubych CGI verzi jednotlivych scén). CGI
zde pomahala i pfi tvorbé mizanscény. VySe zminovand firma Petera Jacksona vytvoftila
digitdlni New York podle dobovych plant, Citajici 90 tisic propracovanych modelti domu.
Také ,,Ostrov lebek* byl vytvofen uméle. Jackson ve filmu déle pracuje s technologii motion
capture, kterou jsem jiz popsal vyse. Andy Serkis, ztvariiujici pomoci této technologie King
Konga, mél béhem dvoumésicniho trvani 132 senzorid na obliceji a dalSich 60 senzori

pokryvalo celé jeho télo.

V kapitole o metodologii jsem shrnul zakladni principy neoformalismu a
neoformalistické¢ analyzy tak, jak ji chape Bordwell s Thompsonovou ve svych dilech.
Rozebral jsem primarni terminy a prostiedky, které nasledné vyuziji pfi komparaci

zkoumanych snimkd.
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4. SOCIALNE-HISTORICKY KONTEXT

4.1 Merian C. Cooper a Ernest B. Schoedsack (1933)

Tvlrci pivodni verze Merian C. Cooper a Ernest B. Schoedsack, byli ve svych
tfiatficeti letech jiz zndmi svymi popularnimi ,,pfirodnimi dramaty*. Jejich prvni takovy film
byl Nomadi (1925). Oba dva slouzili jiz v prvni svétové valce. Poprvé se vsak setkali az po ni,
v roce 1919. Spole¢né zacali spolupracovat roku 1922, kdy Cooper na lodi Wisdom II vyjizdél
na objizdku po svété. Celou cestu mél v planu natacet pro sviij film. Schoedsack tehdy
nastoupil za pivodniho kameramana. Po premiéie filmu Nomadi Schoedsack pracoval jako
kameraman pro New Yorskou zoologickou expedici, s kterou podnikal cestu ke Galapagskym
ostrovim. V pribéhu této vypravy Schoedsack potkavda Ruth Roseovou, jeho budouci
manzelku a spolu scénaristku King Konga. Po navratu Schoedsacka do New Yorku, zacCinaji
spole¢né s Cooperem natadet daldi dobrodruzné drama Cang. Scény z tohoto filmu mély
klicovy vliv na sérii filmi o Tarzanovi a vibec celkové na ,,adventure-exploration® snimky
dvacatych a tficatych let. Cooper a Schoedsack tedy dale pokracovali v nataceni
dobrodruznych snimkii. Netrvalo dlouho a distributofi zacali namitat, ze filmy s romantickou
zépletkou vydélavaji vice penéz. Pribéh o krasné blondyné a obii gorile nicici New York,
Coopera udajné napadl ve snu a zacal tedy spole¢né s Edgarem Wallacem pracovat na scénari.
Postava Carla Denhama ma tudajn¢ autobiografické prvky samotného Coopera. Wallace
scénaf dokoncil vlednu 1932, avSak stale jej na pokyny Coopera podroboval zménam,
protoze studiu se zdal ptibeéh az moc shodny s povidkou Ztraceny svét. Wallace zanedlouho
poté umira na pneumonii a Cooper sviij projekt odklada na dobu neurcitou. Avsak pouze do

doby, nez uvidél trikové scény Willise O¢Briena z nevzniklého filmu Stvorent.™

Willis O’Brien se proslavil hlavné diky praci na specidlnich efektech ve filmu
Ztraceny svet (adaptace dila sira Arthura Conana Doylea), a bylo to viibec poprvé, kdy se ve
filmu vyuZzila technika ,stop motion“. KdyZz Cooper uvidél dinousara, kter¢ho O’Brien
pivodné vytvotil pro Stvoreni, pfemluvil §éfa studia RKO k produkci King Konga jelikoz
poznal, Ze s O’Brienovou pomoci miiZze vytvofit takovy fantaskni svét, jaky si predstavoval.
Spoustu O’Brienovych vytvorG se vyuzilo aZ v tomto filmu. Snimek byl v produkci, od

prosince 1931, skoro vice nez rok. Nataceni jiz probihalo a scénat stale nebyl hotovy. Cooper

* 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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proto najiméa Jamese Creelmana, ktery Wallactv scénafi dopliuje o jadro ptibéhu, od uneseni
Ann Kongem v dzungli az po Jackiiv navrat s Ann na plaz ostrova lebek. V ¢ervnu 1932 je
vsak Creelman jiz frustrovany ze stalych revizi scénafe a kon¢i. Cooper tak v Cervenci téhoz
roku ptfedava praci na scénatfi Ruth Roseové, kterda méla do té doby zkuSenosti pouze
s publikovanim kratkych povidek. Ta pfisla béhem dvou mésici s dvéma navrhy scénaie a i
presto, ze sekvence z dzungle zlstala podle Creelmanovi verze scénaie, Roseova nese zasluhy
na scénach z New Yorku a hlavné je zodpovédna za vytvofeni romantické linky mezi Ann a
Jackem. Creelman a Roseova tak zlstali oznaceni jako scéndristé. NataCeni probihalo az do
konce roku 1932 a postprodukce probihala do konce nasledujiciho roku. Nékteré ze scén
hra. Jelikoz 1 v tomto filmu hrali Fdy Wrayova a Robert Armstrong, nataceli se scény z King
Konga v noci a scény z druhého filmu pies den. Nazev King Kong se stal oficidlni az tyden
pied premiérou, do té doby se projekt jmenoval The Eighth Wonder (Osmy di). Reziséti méli
praci rozdélenou. Cooper reziroval techni¢téj$i scény naro¢né na specidlni efekty, naptiklad
ty, kdy Kong drzi Ann v rukach. Schoedsack reziroval zivou akci s vétSim hereckym
kolektivem. Ttetiho bfezna 1933 ma snimek premiéru a stavd se vibec prvnim filmem
promitanym v Radio City Music Hall v New Yorku. Nasledn¢ sklizi nadSené ohlasy a velice
pozitivni kritiky. Za prvni vikend film vydélal 90 000 dolart. Celkové vydélal vice nez
1 750 000 dolart a to v dob¢ vrcholici hospodaiské krize. V nésledujicich mésicich zachranil

King Kong studio RKO pied bankrotem.*’

4.2 Dino De Laurentis (1976)

Napad na remake King Konga dostal udajné Michael Eisner, tehdejsi viceprezident
ABC, ktery uvidél ptivodni film v televizi v prosinci roku 1974 a o tuto myslenku se pod¢lil
se Sidem Sheinbergem, feditelem spole¢nosti MCA/Universal. Sheinberg se o tomto napadu
zminil svému kamaradovi Barrynu Dillerovi, ktery byl $éfem studia Paramount Pictures.
Vzijemné nic netuSici studia rozbeéhly piipravy na remake King Konga. Diller najal
producenta Dina de Laurentise aby oZivil obii gorilu ve jménu Paramount. Sheinberg pro
studio Universal ze stejnych diivodii najal Hunta Stromberga Jr. Oba dva reprezentanti

filmovych studii se tedy rozhodli ziskat prava na King Konga od jejich tehdejSich vlastnikti

*0 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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v RKO-General. 15. Dubna 1975 se pravni zastupce RKO-General Daniel O’Shea sesel na
nékolika schizkach oddélené jak s Arnoldem Shanem orodujicim za studio Universal, i
s Laurentisem povétené¢ho studiem Paramount. Aniz by védel o soubézném vyjedndvani treti
strany, nabizi O’Sheamu 200 000 dolarti a tfi procenta z trzeb remaku, coz O’Shea pfijima a
Paramount nasledné ziskdva prava k natdCeni. Do toho se vSak vlozil Arnold Shane
s tvrzenim, ze uzaviel Gstni dohodu s pravnim zastupcem RKO-General v ten samy den jako
Laurentis. Ackoli O’Shea popfel jakoukoli verbalni dohodu mezi nim a lidmi s Universalu,

Shane odchazel ze schiizky v domnéni, ze King Kong patii studiu, pro které pracoval.

V kvétnu 1975, kratce poté co Paramount podepsal vSechny pottebné 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¢ dobé najalo scénaristu Bo Goldmana a reZiséra
Josepha Sargenta. Projekt uZ mél tehdy dokonce 1 ndzev The Legend of King Kong. Pravnické
tahanice zacCaly. Spolecnost Universal, kterd podala Zzalobu jako prvni, Zalovala studia
Paramount a RKO-General o 25 milionu dolart za zpiisobené Skody. Spole¢nost trvala na
ustni dohodé¢, ktera méla probéhnout a navic se branila tvrzenim, ze publikace King Kongova
ptibéhu se po jeji novelizaci v tficatych letech stala vefejnou doménou. Laurentis nevahal a
podal protizalobu. Zaluje Universal za $kody vzniklé porugenim autorskych prav. Universal se
v lednu nasledujiciho roku jesté¢ pokusil o dohodu s Paramountem, kdy by se ob¢ studia
spojily k vytvoreni spolecné 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 procentudlni ¢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

ambiciodzni projekt.

K rezii filmu byl osloven John Guillermin a to hlavné z toho diivodu, Ze mél za sebou
Jiz projekty s velkym rozpoctem. Sepsanim scénafe byl povéfen Lorenzo Semple Jr., ktery
napsal scénat naptiklad ke snimku 77i 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 spolecnosti Freda Wilsona a v té dobé modelka
a hereckd debutantka Jessica Langeova do hlavni Zenské role — Dwan. O specidlni triky a
scény a o vzhled King Konga se staral tym technikii a umélcti vedeny Carlem Rambaldim.
Ten se pustil do stavby ctyficet stop velké, pohybujici se mechanické repliky King Konga.

Zaroven s touto replikou vytvofil i samostatné robotické gorili ruce, které se vyuzivali pro
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scény, kde je potfeba detailni zabér tvare a pro podobné piipady. Vytvoril také gorili oblek
spole¢né s Rickem Bakerem, ktery se staral o make-up efekty. Baker si nasledné kostym i
oblékl a ztvarnuje tak tedy v riznych scénach postavu King Konga. Nataceni trvalo od 15.
ledna 1976 do 27. srpna 1976. Snimek byl nominovan na Oskara v kategorii mix zvuku a
kamera. Finalni rozpocet filmu byl 23 miliond a film celkové vydélal néco okolo devadesati
miliond. *' Divacké reakce byly rozpolcené, s prevladajicim nézorem, e tento remake

nedosahuje kvalit originalu.*

4.3 Peter Jackson (2005)

Peter Jackson vyvinul svou verzi ptibéhu jiz v roce 1996. Ta byla nékolik tydnt
v ptedprodukci, kdyz byla zruSena. Pravdépodobné kvili faktu, ze vtomtéz roce mély
v kinech premiéru Godzilla a Velky Joe Young a dal$i monster movie uz by divaky mohlo
presytit. Po ohromném tuspéchu Jacksonovi trilogie Pan prstenu jej kontaktovalo studio
Universal s nabidkou rezie remaku jeho oblibeného filmu. Jackson se netajil svym
fanouSkovskym postojem k nataCeni. V dokumentu King Kong: Denik reZiséra iika:
,Originalni verze z roku 1933 je mlj nejoblibené;si film vSech dob. To je asi diivod, proc¢
jsem vzdy chtél udélat remake k tomuto filmu. Myslim si, ze takovy nadherny ptibéh
pievypravény za pomoci technologie, kterou dnes mame, by byl vazné skvély. Takze realizuji

King Konga jakozto fanousek, ktery chce vidét high-tech verzi tohoto piibéhu.*

Produkce snimku zac¢ind jiz v roce 2003 ihned po skonceni prace na poslednim dilu
Jacksonovi pfedchozi fantasy trilogie, kdy Jacksonova firma WETA Digital zacina s tvorbou
specialnich efektt pro film. King Konga mél Jackson v planu vytvofit pomoci motioncapture
technologie, a pro jeho ztvarnéni povolal Andyho Serkise. Herce, ktery mél s touto
technologii zkuSenosti jiz z predchozi spoluprace s Jacksonem, pti niz ztvarnil postavu Gluma
v trilogii Pan prstenii. Kvili pfipravam na roli Konga navstivil Rwandu, kde pozoroval a
studoval horské gorily v divo¢ing- Natdceni zacind 6. kvétna 2004. Na scénafi se podileli
spole¢né s Jacksonem také Fran Walshova a Philippa Boyens. Posledniho jmenovaného
povolali Jackson s Walshovou, aby jim pomohl pfepsat scénaf na jejich verzi scénafe z roku

1996. Hlavni Zenska postava byla nabidnuta Naomi Wattsova, roli Carla Denhama dostal Jack

*1 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

*2 MORTON, Ray. King Kong: The History of a Movie Icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York:
Applause Theatre & Cinema, 2005. str. 150-165
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Black a hlavni muzskou postavu Jacka Driscolla si zahrdl Adrien Brody. Posledni oficidlni
klapka padla 21. listopadu 2004, avSak jesté od unora do dubna nasledujiciho roku probiha
natac¢eni dodate¢nych scén, které byly pouzity pro rezisérskou verzi filmu. Premiéru filmu dne
14. prosince 2005 doprovazi vydani dvou dokumentt o tomto filmu. Prvni je jiz zminovany
King Kong: Denik reziséra, 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 spolecné¢ s dalSimi
znamymi osobnostmi probird své povédomi o origindlnim snimku. Kone¢ny rozpocet snimku
byl 207 milionti dolarti a jednalo se v té dobé o nejdrazsi film v historii. Celosvétoveé vSak

délal pres 550 a pal milionu* a ohlasy divaka i kritiki byly vesmés pozitivni.
vydelal p

* 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

5.1.1 verze 1933

Schematicky je King Kong rozdélen na tii ¢asti: Rad kultury (obsahujici ivodni scény
z New Yorku), fad pfirody (scény z ostrova lebek) a stiet piirody s kulturou, a nasledné
pfemoZeni ptirody (navrat do New Yorku a Kongovo bésnéni). Film se natacel v dobé
hospodarské krize a v ni se také odehrava. Ta je v explicitnim vyznamu zobrazena napiiklad
zédbérem na frontu lidi, ¢ekajici na pfid€l jidla nebo naslednou kradezi jidla hlavni postavou.
Hospodatska krize se zde tak stavd prostfedkem spojujicim hlavni postavy a nasledné je 1
motivuje k plavbé na tajuplny ostrov. Kostymy zobrazuji modu tficatych let a urcuji socialni a
ekonomické rozdily mezi postavami. Kostym reziséra Carla Denhama naznacuje jeho finan¢ni
zabezpecenost, zatimco obycejny bily kostym hlavni Zenské postavy znaci jeji aktualni
stradani. Scény zachycujici New York se odehravaji v exteriérech a stfidaji se s interiéry
studiovych lokaci. New York je zde staven do pomysiného centra, jako ptfedobraz moderni
spolecnosti, do protikladu hluboké dzungle, kam maji hlavni postavy namifeno. Carl Denham
ve filmu praktikuje ,kamera / zbran“ styl natdCeni. Tento styl byl typicky pro reziséry
dobrodruznych filma dvacatych a tficatych let. Dobrodruzné filmy byly v té dobé v podstaté
dokumenty, které obsahovaly pievazné zabéry exotickych krajin a divoké zvéie. Rezisér tak u
sebe Casto nosil kromé kamery také zbraf, pro piipad, Ze by na n&j ndjaké zvife zautogilo.*
Tento rezisérem Denhamem vyuzivany nataceci postup tak evokuje vEétsi pocit autenti¢nosti a
piiklon k dobrodruznému zanru. Feminita je spojovacim prosttedkem hlavni hrdinky
s dominantou. Domestikace zenskosti a jeho posedlost vii¢i ni se tak stavd hlavni motivaci
Konga. Na palubé Venture se za¢ina rozvijet tématika krasky a zvitete, coZ je naznacovano jiz
ve scéné zkuSebniho zdbéru na lodi. Tato scéna pfipomina zplsob, jakym byly dobrodruzné

cestopisy té doby vyrabény; s dopifedu vymyslenym scénami, které byly posléze inscenovany

* ERB, Cynthia. Tracking King Kong: A Hollywood Icon In World Culture. 2nd ed. Detroit: WayneState
University Press, 20009. str. 61
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bilymi ,,dokumentarnimi“ hvézdami jako napiiklad Osa Johnsonova nebo Marguerite

. , 45
Harrisonova.

Ostrov, na ktery ma posaddka namifeno, plni funkci samostatného svéta. To je jeste
zvyraznéno velkou branou, délici domorodce od tvorti na ostrové, ktera v konotativnim
vyznamu signalizuje branu do jiného svéta. Kazdy zdejSi tvor ma svou osobnost a urcitou
sebereflexi. Pfevlada zde zdkon dzungle. Mlha na ostrové plni funkci blizicitho se nebezpeci.
Dzungle je kompozi¢né postavena tak, aby piisobila stisnéné a klaustrofobicky. VétSina scén
z dZungle ovSem vznikala v interiérech, kde se nachazeli miniaturni modely Casti ostrova.
V nich probihalo natdCeni vSech trikovych scén ¢i scéna ritudlu. Dominantou filmu je figura
King Konga. S jeho ndstupem na scénu zméni film své ladéni z dobrodruzného cestopisu na
,monster horror*. Merian C. Cooper pii natdCeni fekl: ,,Doufdme, Ze zde rozvineme néco
trochu jin¢ho. Kombinaci dobrodruzstvi, hororu a trikovych scén. Je to jesté neformulovatelné
a vagni, ale vime, ¢eho chceme doséhnout.*“*® Posileni hororového podtextu je znatelné i ve
scénach z dzungle, nebot na ¢lenech posadky je v ekosystému dzungle explicitné
zobrazovano ndsili ze strany prehistorickych tvorti. Blond’até vlasy hlavni Zenské postavy se
stavaji predmétem Kongova zdjmu a funguji pro néj jako poznavaci znameni. Kongovo
chranéni Ann pted hrozbami dzungle dava jeho charakteru dal$i rozmér. Do té doby Konga
divak vnima pouze jako zapornou postavu, kterd chce ublizovat a ni¢it. Najednou se zacne
Kong jevit jako clovéku podobny, schopny citi a pecovani o Ann. Tento pocit jesté
prohlubuje scéna, kdy Kong ptivede Ann do své jeskyné. Jeho opatrné otrhavani Anninych
Satll nabizi sexudlni podtext, a ackoli se pohled obé€ti na svého tnosce neméni, divak uz vi, ze
Kongovi na své nevésté zalezi. Kong své pocity vyjadiuje fvanim a gesty nebo vyrazy tvare.
Jelikoz vSak stop motion technika nebyla stavénd zrovna na zachycovani detailt, vyrazy
Kongovi tvare jsou podkreslovany hudbou, aby divak lépe rozpoznal jeho emociondlni

rozpoloZeni.

Po navratu do New Yorku a nasledném tniku Konga do ulic velkomésta plni Kong
funkci hororového monstera. To je zdlUraznéno i kamerou, jejiz funkci v téchto scénach
popiSu blize v kapitole o kamete. Jeho loveni a nasledné zbaveni se Zen v New Yorskych
ulicich a bytech signalizuje jeho posedlost hlavni hrdinkou. Empire State Building mé ve
filmu dbleZitou funkci. Po piijezdu do New Yorku se toto velkomésto stane pro Konga

alternativou jeho rodného ostrova. Nalezeni a obsazeni nejvysSitho bodu ve mésté je

* ERB, Cynthia. Tracking King Kong: A Hollywood Icon In World Culture. 2nd ed. Detroit: WayneState
University Press, 20009. str. 106
¢ Tamtéz. str. 26
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prostiedek, ktery dava znameni findlniho souboje. Kong se az na stfeSe Empire State Building
proménuje na kladnou postavu a jeho smrt ptisobi na divaka tragicky. Film tak v referencnim

vyznamu reflektuje vitézstvi lidi nad prirodou.

5.1.2 verze 1976

Scénarista Lorenzo Semple Jr. piesunul déj do soucasnosti (sedmdesatych let) a
zaktualizoval moralni podtext snimku. Kontext hospodafské krize nahradil kontextem krize
energetické, coz se stalo primarnim ozvlastiiujicim prvkem filmu. Toto ozvlastnéni ma dopad
1 na ostatni slozky mizanscény. Naptiklad kostymy, kromé toho, Ze reflektuji modu
sedmdesatych let, také reflektuji charaktery postav a jejich ndzory. Nejvice je to znatelné na
vztahu Wilsona s Presscottem. Fred Wilson, jakozto uhlazeny, stylové obleCeny vedouci
posadky, prezentujici ndzory a zajmy ropné spole¢nosti, je v pfimém kontrastu s ekologicky a
pacifisticky smySlejicim Jackem Presscottem a jeho hippie naturalistickym zjevem a
oblecCenim. Podtext energetické krize zménil 1 vysledné motivace postav. Postava Dwan zde
vystupuje jako herecka, ktera méla nehodu na lodi, coz v referencnim vyznamu odkazuje na
puvodni film. Pfi pfijezdu na ostrov se ndm vyjevuje naturalni krdsa ostrova, pro jehoz
exteriéry poslouzila Havaj. Jelikoz v této verzi ma ostrov uz n¢jaky geograficky ptvod
popsany ve filmu, je zpocatku kladen vétsi diraz na vystihnuti naturdlni krasy a panenské
piirody, kterou pfijelo lidstvo zneuzit. Cim vice se vSak dostava expedice do hlubin dzungle,
tim vice plisobi mizanscéna ostrova temnéji a stisnénéji. Toto ladéni ostrova se jesté zvyrazni

po zmén¢ hlavni motivace Freda Wilsona.

Kong, jakozto dominanta filmu, také podlehl ozvlastnéni. Pro sviij ekologicky podtext
a zamér udelat z této tématiky blockbuster. Filmy o monstrech si obecné v této dobé rozvoje
specialnich efektii a kamery fikaly o blockbusterové pojeti. Remaku také podle Constantina
Verevise vyhovoval v té dob& jiz kultovni status originalni verze.*’ Nasviceni Konga se
ukézalo jako problém, nebot’ jeho Cerna srst absorbovala vSechno svétlo, které na néj bylo
vrzeno. Aby Kong nevypadal v zdbéru pouze jako velkd Cernd skvrna, vyuzil kameraman
Kline velké mnoZstvi okrajového svétla, aby definoval Kongovy kontury. V origindlni verzi
Ann svym kiikem a chovanim vii¢i Kongovi pomaéhala vytvaret prvky hororu, v této verzi je

vSak vztah mezi témito dvéma vice postaveny na romantické lince. Pikladem tohoto tvrzeni

* VEREVIS, Constantine. Film Remakes. 2nd ed. Edinburgh: Edinburgh University Press, 1988. str. 3
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je scéna u vodopadl, kdy Kong pokladd Dwan, pokrytou bahnem, pod vodopady. Scéna
pusobi skoro az eroticky a nejen kvili Jessice Langeové, ale hlavné diky Kongové Setrnosti a
néznosti vi¢i Dwan. Kong ve filmu funguje jako prostfedek pro metaforu nafty. Je naptiklad
do New Yorku privezen v ropném tankeru nebo je pii piedstavovani na Manhattanu usazen
uvniti velké palivové nadrze Petrox (obr. 1). Tato verze obecné ukazuje okolni svét mnohem

cynitéji a negativnéji. Zatimco originalni verze pusobi pohadkovéji, remake je spiSe

’ Mr1ow v ’ w7 ’ co 4
varovnym piib&hem svéta bez benzinu a p¥irodnich zdroji. **

Obr. 1 — Kong v palivové nadrzZi jako metafora energetické krize 70tych let

K podstatnému ozvlastnéni dochazi i v zavére¢né Casti v New Yorku. Pivodni Empire
State Building je zde nahrazen budovami World Trade Center. Je to dusledkem posunuti
piibéhu do doby sedmdesatych let, kdy ,,WTC* referencnim vyznamem prezentuje
ekonomickou a globalni moc Ameriky v sedmdesatych letech.*” Toto zam&néni budov je ve
filmu vysvétleno jeho prakticky stejnou kompozici se skalami v idoli Kongovi domoviny.
Jejich nasledna junxtapozice (obr. 2 a 3) v explicitnim vyznamu signalizuje podobnost mezi

velkoméstem a ekosystémem ostrova a objasiiuje tak motivaci Kongova vystupu.

* MORTON, Ray. King Kong: The History of a Movie Icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York:
Applause Theatre & Cinema, 2005. str. 177
* Tamtéz. str. 218
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Obr. 2 — Zabér na no¢ni World Trade Center

Obr. 3 — Zabér na nocni sidlo Konga

5.1.3 verze 2005

Remake Petera Jacksona obsahuje stejné charaktery, zasazeni d¢je a déjové linky jako
puvodni verze, avSak jeho vizualni styl a provedeni piedstavuji podstatné prepracovani stylu a
hlavnich témat originalu. Rozsifuje piibéhové linie a pozméiuje motivace postav i dominanty.
Hlavnim ozvlastnénim této verze je koncept melancholie, vymezujici tento remake vaci
origindlni verzi. Film navozuje depresivni atmosféru, kterd je prosttedkem pro navozeni
depresivniho pocitu vychdzejictho z hospodéiské krize. Kongovi jakozto dominanté dava
remake status trpicitho, melancholického hrdiny. V zésadnich scénach zde hlavni Zenska
postava projevuje smutek namisto strachu a zdéSeni. Posun z hororového zanru a jeho celkovy
diiraz na néaladu a slzy definuje remake jako celek. Tento posun proto vyhovoval potfebam
pozadovaného blockbusterového pojeti>® Napiiklad ve scéné zkusebniho zabéru je toto

ozvlastnéni znatelné (obr. 4 a 5). V origindlni verzi Denham poZaduje po herecce kiik a

Y ERB, Cynthia. Tracking King Kong: A Hollywood Icon In World Culture. 2nd ed. Detroit: Wayne State
University Press, 2009. str. 211
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pohledy hrliizy a Soku, coz je prostfedek pro navozeni hororové atmosféry. V této verzi
Denham tuto scénu nataci pii zdpadu slunce a podkresluje scénu rizove jantarovou zari. Ann

pusobi zamlkle a jeji tvar pokryvaji slzy. Stejn¢ tak i pro ostatni hlavni postavy jsou jejich

motivace pozménény na ukor melancholického podtextu tohoto snimku.

Obr. 4 — Ann ma predstirat hrizu a strach

Obr. 5 — Stejna scéna, ale melancholického ladéni

Uvodni zabéry riiznych primétd, uvéznénych v klecich zoologické zahrady v Central
Parku predznamenavaji Kongovo zajeti. Nasleduje elegantni montaZz soucasného méstského
zivota (tficatych let). Sledujeme tak vyjevy dopravnich zacp, zatykani, vyst€hovavani, front
na polivku a bezdomovectvi ironicky podkreslené optimistickou skladbou ,,/’m sitting on top

of the world*“ od Ala Jolsona. Tato sekvence naznacuje, Ze exotické dobrodruzstvi, které ma
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nasledovat, neni jen utékem postav pied t€Zkou ekonomickou situaci deprimujicich casu, ale

také nevyhnutelnym dasledkem netprosnych pozadavki amerického kapitalismu.

Mizanscéna ostrova lebek evokuje atmosféru smrti a ztraty pomoci uziti kosti a koster
jakozto rekvizit. Stejn€ jako uziti pohfebist’ jako metafory je klicové pro pochopeni nynéjsiho
stavu ostrova. Technicti designéfi z firmy WETA Workshop v rozhovoru uvedli, Ze na tomto
projektu pracovali s pfedpokladem, ze evoluce na tomto ostrové méla sviij vlastni smér, takze
zdejsi prehistorickd fauna miize byt vice ¢i méné originalni. V disledku toho byli dinosaufti a
ostatni tvorové anatomicky poupraveni ¢i dokonce prejmenovani (z T-Rexe se stava V-
Rex).”! Obyvatelé ostrova funguji jako hra¢i v kultu smrti, jelikoz musi vybirat ob&ti 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
zabeéry z exteriérovych lokaci byly nato¢eny na Novém Zélandu. Kong se v tomto snimku jiz
netidi svym sexudlnim instinktem, nybrz je pohanén primarné strachem ze smrti. V této verzi
je hlavné izolovany ¢ili osamoceny, jelikoz je posledni svého druhu a je na ném vidét 1 urcity
strach z boje (bojuje, az kdyz nema jiné vychodisko). Jackson tuto postavu tedy hloubéji
psychologizoval. Andy Serkis, predstavitel King Konga, komentoval tuto proménu
nasledovné: ,,Kong je posledni svého druhu a gorily jsou obecné velmi socialni tvorové. Je
hlavné osamoceny a suZovany svétem kolem sebe.“’* JakoZto naladovy, nepiedvidatelny a

neschopny navazat o¢ni kontakt, splituje definici melancholického typu postavy.

V zavérecné sekvenci v New Yorku se remake vyznaCuje od origindlni verze
zobrazenim vétsiho poctu prostorovych ttvart. Depresivni ladéni melancholického konceptu,
navozené jiz v uvodu, se na rozdil od originalni verze nevymyti dovozem Konga. Finalni
sekvence také klade vétsi duraz na divadelni prostory (obr. 6,7,8). VSechny hlavni postavy
poji prace v tomto odvétvi a zachycujeme je v divadelnich salech, které poji ticast blond’atych
heretek. Diiraz na blondyny je prostiedkem ke zdtraznéni Kongovi motivace najit Ann.>?
Kameraman Andrew Lesnie Casto vyuziva barvu k vyjadieni emocionalniho stavu postav.
Sam na toto téma tekl: ,,V tomto filmu se stéZejni scény odehravaji pii tsvitu ¢i pii soumraku.
Naptiklad vétSina nebezpecnych scén se odehrava za Usvitu, takze tyto scény maji agresivné
cervené nebe. Romantické scény se Casto odehrdvaji za soumraku zlaté aZ jantarové barvy.

Finalni sekvence, jelikoZ je emociondlné vice komplexni, potiebovala ptistup, ktery by

prevysil ptibéh. ZaranZoval jsem osvétleni tak, aby pti souboji Konga s letadly bylo probihalo

S Tamtéz. str. 228
52 Tamtéy. str. 230
3 Tamtéz. str. 236

33



jasné rudé svitani. BEhem souboje se barva zméni na zlaté jantarovou, symbolizujici

nevyhnutelnost Kongova osudu a reprezentuje vzpominku na vztah Konga s Ann.>

Obr. 7 — 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. 8 — Ann vystupuje po piijezdu z ostrova

Vzhledem k velkému poctu scén odehravajicich se pred svitanim nebo za soumraku,
vyvinul Lesnie kameru s osvétlovacimi systémy, které se tak snadno mohly ptizpisobit
ménicim se okolnostem. Vysvétluje princip naptiklad 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 scénafe mélo slunce zapadat a svétla divadel se méli rozsvitit,
v dobé¢ natdeni vSak byl jasny, slune¢ny den. Pii scéné, kdy filmovy Stab spadne do pavouci
jamy, musel Lesnie vytvofit jasné venkovni svétlo, které do jdmy pronikalo seshora. ,,Pouzil
jsem ploSinu sestavajici z letadlovych pfistavacich svétel pro vytvoieni silného horniho svétla.
Dno jamy bylo tak hluboké, ze si vytvoftilo vlastni zafivost. Nemusel jsem piidavat zadnou
vypli.“ Ve scéné obétniho ritudlu, odehravajiciho se v noci, pouzivaji domorodci hoftici olej
stékajici kanaly ve skéle, aby prilakali Konga. Cela no¢ni vesnice je tak prosvétlena plameny
z hoticiho oleje. K dosazeni tohoto efektu zkonstruoval $tab kolem zdi jefab, po kterém

rozmistily 12 svétlic kombinujicich Zlutou barvu a odstiny oranzové. >

55 Tamtéz
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5.2 Specialni efekty

5.2.1 Verze 1933

Willis O’Brien se narodil v roce 1886 a byl prukopnikem specidlnich efekti. Podilel se
na trikovych scénach jiz v obdobi némého filmu. Pfi jejich tvorbé tak zdokonalil svou stop
motion animace. Je to proces vytvareni miniaturnich modelt, které jsou ndsledné filmovany
obraz po obrazu. Casti modelu jsou co chvili a opatrné pfesunovany mezi obrazy a vytvoii se
série fotek. Pousténi téchto fotek zrychlené ndvazné na sebe zpusobi 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 vytvofeni n€kolika miniatur. Ten pfes 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 nékolik modelti Konga, proto
vypada v riiznych scénach trochu odlisné. Delgado, nevytvoftil pouze Konga, ale také vSechny
prehistorické tvory. Technika nazvand ,,matte painting* se uzivala pfi tvorbé naro¢nych scén
napiiklad v dzungli. Miniaturni scény bujnych lest, skalnich vychozi a rtizné budovy byly
malbou zkonstruovany na stolové desky, aby formovaly vétSinu poptedi zdbéru. Pred ni byla
ploché stolni deska, na které sedél model, kterym bylo ru¢né¢ pohybovano. Pozadi tvofilo
n¢kolik vrstev skel s kresbami, umisténé nékolik palct od sebe, aby se spravné navodila iluze
hloubky. ** Diky stop motion animaci tak mohly miniatury piechazet z pozadi do popiedi a

naopak.

Kdyz byla potteba kooperace hercti s vytvofenymi modely, existovalo nékolik technik,
které tvarci vyuzivali. Napiiklad Dunningliv proces vytvoiil systém modrého a Zzlutého
sviceni zfiltrovaného a vlozeného do cernobilého filmu. VloZenim dvou pruhl filmh
najednou, procedurou, nazvanou ,,dvoj-obaleni“ byl finalni zabér vytvoren pifimo v kamefte.
Této techniky tvirci vyuZili naptiklad pfi zabéru padu letadla ze strany Empire State Building
nebo ve scéné, kde ostrované u zdi probihaji zidbérem, zatimco Kong bojuje
s vale¢niky. Williamliv proces vsak tento proces nahradil. Fungoval na stejném principu, ale
protoZe nepotieboval Zadné barevné osviceni, mohl byt pouZivan k Sir§im zabérim. Pfistroj,

nazvany ,,Opticka tiskarna“ synchronizoval projektor s kamerou, takze vicero filmovych past

*® BRIN, David. WILSON, Leah, King Kong IsBack!:: An Unauthorized Look at One Humongous Ape. Dallas,
Texas: BenBella Books, 2005. str. 77-79
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mohlo byt pfetvoieno v jeden. Tento pristroj vznikl v dobé natdceni King Konga a jeho
vynalezcem byl Linwood G. Dunn — §éf oddéleni specidlnich triki studia RKO. Tvurci tak
mohli natdcet popiedi, miniatury a pozadi samostatné¢ a poté je vSechny sjednotit. Tento
proces mizeme sledovat ve scéné, kdy Kong setidsd posadku z klady nad propasti nebo ve
scéné, kde rozrazi branu déliciho jej od obyvatelstva. Dal$i vyuzivanou metodou tviirct byla
takzvana projekce zadniho platna (obr. 9). Na scéné se nachazelo 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.

5.2.2Verze 1976

Producent Dino de Laurentis povéfil Carla Rambaldiho sestrojenim déalkové
ovladaného, 40 stop velkého, mechanického Konga. Ten mél ukézat technické vymozenosti
filmu v sedmdesatych letech. Tento robot se vSak vyuzil jen v par scénach. Napiiklad ve
scén¢, kdy se Kong u Shea stadionu dostane ze fetézii. Naskytla se totiz fada komplikaci,
které zptisobovali nedodrzovani natac¢eciho planu. Technici napt. omylem vyrobili dvé pravé

Vv

naslednou vyrobu goriliho obleku ¢i mechanickych pazi.

Ve verzi zroku 1933 byla pouzivand mechanicka ruka, sestrojend tak, aby
pasovala télu Fay Wrayové a nebylo mozno ji pohybovat. Mechanické paze, které nechal
sestrojit de Laurentis, byly ve skutecnosti obrovské, hydraulické parni lopaty pokryté pryzi a
ohony argentinskych koni (obr. 10). Paze ovladalo Sest technikii pomoci dalkového zafizeni.
Aby se predeslo zranénim, byly mezi zapéstni klouby vlozeny specidlni Srouby, které méli
predchézet nechténému ohybani & rozpadavani rukou.”® Paze se vyuZivaly ve scénach, kdy

Kong drZel Ann v dlanich a umoziovaly tviircim zobrazit detailnéjsi zdbéry nebo protizabéry

37 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

*% The Mechanical Hand [online]. [cit. 2017-04-10]. Dostupné z
http://www.pulpanddagger.com/canuck/Kong hand.html
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Obr. 10 — Mechanické paZe drZici herecku p¥i nataceni”

Poté, co 40 stop velka replika Konga tviirciim nenaplnila jejich o¢ekavani a provazela
ji fada obtiZi, potfebovali alternativu, kterou by mohli vyuZivat, kdyz bylo potfeba natacet
Konga v celku. V tomto obdobi jesté nebyly pocitacové efekty tak normalni véc a proto de
Laurentis najal Ricka Bakera, specialistu na make-up a triky, ktery kostym vyrobil. Ackoli byl

jeho gorili kostym na svou dobu kvalitni, mél jednu stalou grimasu a to de Laurentisovi, ktery
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chtél, aby Kongiiv obli¢ej vyjadioval emoci, nestacilo. Zavolal na pomoc Carla Lambardiho,
ktery mél na starosti trikovou stranku filmu, a ten po piecteni scéndfe rozhodl, ze bude
zapottebi celkem sedm masek Konga. Kazd4d znich byla animatronicky ovladana, aby
zajistila Sirokou skalu vyraza jeho tvare. Lambardi chtél vicero masek, jelikoz v jedné masce
nebylo misto pro vSechnu mechaniku a kabele které by zajistovali kompletni skalu vyrazi.
Masku tvofila plastikova lebka, pfes kterou byly naneseny umélé svaly aktivovany skrz
kabely, které vnikaly do Kongova kostymu pfes jeho nohy. Ackoli byl v kostymu zivy ¢lovek,
jeho vyrazy ovladali technici pomoci kontrolni desky mimo scénu. Ptredtim, nez si Baker
oblékl animatronickou masku Konga, musel si nejprve nasadit latexovou masku, ktera
vyplnila vnéj$i formu a nepiekazela kabelim v praci. 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. 11,
12, 13). Tento oblek slouzil jako alternativa pro celkové zabéry Konga. Clovék uvnit goriliho
kostymu je vSak znatelny 1 navzdory Bakerovému opic¢imu stylu chiize. Kviili autentickému
zjevu kostymu proto tviirci mohli tviirei figuru Konga zobrazovat ve vice detailech a kamera
tak nemusela byt pouze staticka jako v ptipadé originalu. RickBaker vSak nebyl uveden jako
piedstavitel Konga. V titulkdich mizeme zahlédnout jen: ,,Se specialnim pfispénim Ricka
Bakera.*”’ Specialni triky zde jsou vytvafeny primarné metodou ,.split screen” nebo rozd&lena
obrazovka. Ta je tvofena natoCenim dvou odliSnych obrazi, které jsou nasledné spojeny pies
modré platno do jednotného zabéru. To umoznovalo tvircim rychlejsi natoCeni trikove
naro¢nych scén. Split screen mizeme pozorovat vice méné ve vSech scénach obsahujicich
Konga. Naptiklad scéna prezentace zobrazuje Konga dupajiciho po lidech. Baker hrajiciho
Konga bylv interiéru studia natocen pii dupani na modré platno a nésledné¢ zakomponovan do
zabéru s nékolika padajicimi a fvoucimi komparzisty v pozadi. Siroky zabér davu prchajiciho
pied Kongem byl také natocen pied modrym pozadim, do kterého byl posléze zakomponovan

Kong postupujici smérem ke kamete.

% Man In the Ape Suit [online]. [cit. 2017-04-07]. Dostupné z:
http://www.pulpanddagger.com/canuck/Kong mask.html
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Obr. 13 — Proces oblékani
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5.2.3. Verze 2005

Jacksonovy firmy WETA Workshop a WETA Digital zacaly pracovat na filmu, jiz pfi
vzniku trilogie Pdn prstenu. Jesté pred samotnym natd¢enim probihal vznik takzvané pre-
vizualizace. Proces spocival v tom, Ze skupina animator vymyslela rtizné animace za pomoci
storyboardt, aby vidéli, jak animace vypada a zda mize ve filmu zistat. Kromé vytvoreni
animaci vSak museli femeslnici firmy WETA vytvofit miniaturni scény a modely aby je
podrobili digitalnimu snimani. Detailni prace, zaméfena na miniaturni dZzungli, byl peclivy
proces, ktery dal vzniknout: 104 000 kusi umélého listovi, 3 100 kust vinné révy, 1 500 kust
latkové vinné révy, 25 000 kust Zivych miniaturnich rostlin, pfes 220 riznych, miniaturnich
stromil a nepieberné mnozstvi kofenovych systémi, mecht a ostatni zivé organismy, které
dohromady tvofi slozitost této pravéké dzungle. Proces podobny tomu k vytvofeni dzungle
mél za tukol pfivést na svét dinosaury ostrova lebek. Finadlni konceptualni dilo bylo
pretransformovano do ru¢né vyiezavané makety a nasledné podrobeno digitalnimu snimani,
pricemz kazdy z téchto modelii trvalo nasnimat 1 5000 hodin. Snimani téchto maket dovolilo
animatorim piivést je k zivotu do digitdlni podoby. Téchto maket s prehistorickymi tvory
bylo vytvoieno piiblizné 150. Nataceni trikovych scén probihalo v interiérech pfed modrym
pozadim. Herci hrali pfed modrym pozadim, které se pak pocitacové pretvofilo na cokoli, co
tvlrci v zabéru potiebovali a to diky CGI (Computer-Generated Imagery). Napiiklad dobovy
New York tficatych let byl vytvofen 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 tiicatych let byly ¢ernobil¢, musela byt vytvoiena barevna paleta, kterd po aplikovani na
cernobilé snimky, urcila barvy a odstiny budov. Animatofi tak timto stylem pfestavéli mésto
do jeho plvodni podoby. Celkové 90 358 budov ¢itajici oblast Manhattan, Queens, Brooklyn
a New Jersey, pokryvaly oblast velkou zhruba 26 mil. VSechny tyto stavby byly vytvofeny ve

3D moédu, ktery ve vzniklém virtudlnim New Yorku umoznoval , letét s kamerou* prakticky
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Obr. 14 — Proces ,,Motion capture*

Remeslnici firmy WETA se pustili do vyroby 25 stop velké, muskulatury Kongova
téla a tvare, pokryté srsti. Tym, ktery mél na starosti digitdlni efekty, nasledn¢ oskenoval
celou maketu 1 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 funguji na principu kamery — zachycuji pohyb dané cCasti téla a prenasi jej do
pocitace (obr. 14). Pocita¢ nasledné ptenese tyto hercovy pohyby do 3D modelu, ktery vypada
jako digitalni kostra tvofend zbodi a pruhii. Tento model posléze animdatofi dotvoii
v programech. Jelikoz Kong verbalné nekomunikoval a veSkerou fe¢ ve filmu provadi gesty a
grimasami, musel mit Andy Serkis pfi ztvarnéni Konga na tvafi okolo 132 elektronickych
bodi. Struktura Kongova téla je velmi odliSnd od lidského, proto museli tviirci Serkisovi
naptiklad davat specidlni ndsady na rozsifeni jeho rukou, po kterych poté chodil na specialni

ploging.®" Kvili této metodé tak mohli animatofi vytvofit i takové detaily jako tieba zachytit

% 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/

® Bringing Kong to Life Part 1 - Motion Capture. YouTube [online]. [cit. 2017-04-7]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=4iGQvVER6Tns
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pohyb srsti, detailni mimiku tvafe, ale také napiiklad kompletn¢ kontrolovat pozadovanou

figuru.

5.3 Kamera

5.3.1 Verze 1933

Snimek mél nékolik 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 v interiérech na scéndch se specidlnimi
efekty. Snimek se nataCel na Mitchell kameru v 35 mm formatu. Kamera v tomto snimku
nabizi velké mnoZzstvi statickych zabéri. Je to hlavné kviili nutnosti podiizenosti kamery viici
narocnosti specidlnich efektl. Kromé statické kamery jsou, hlavné pfti dialozich, vyuZivany

rizné typy zabéra ¢i lehce patrné Svenky.

Vyberu si tedy nékolik zésadnich scén, na kterych popisi funkci kamery. Sekvence ritudlniho
obétovani Ann za¢ind zabérem celku na velkou branu s domorodci stojicimi predni. Zabér
poté zaméii hlavni postavu drZzenou v zajeti a pfiblizuje se k ni. Misto zoomovani se kamera
piiblizuje stiihem. Nasleduji zabéry celku, které zobrazuji probihajici ritual. Nacelnik kmene
je zobrazen v mirném podhledu, ¢imz je kamerou stavén do pomyslné nadiazenosti vuci
ostatnim. Po otevieni brany se prostor prohloubi a vyjevi divakovi kamenny oltaf za branou.
K oltaii se kamera blizi nikoli zoomem, ale plynulou jizdou spolecné s hlavni postavou,
natacenou zezadu. Celkovy zabér na domorodci piidrzovanou Ann je prostiihdvan americkym
planem zabirajicim jeji postavu ve zmitajicich se pohybech zeptfedu. Kamera dojede az
k oltafi a zde se zastavi. Pfipoutdvani Ann je zobrazovano kombinaci amerického planu a
polocelkil. Po upoutani Ann k oltafi kamera opét zabere branu jako celek a pozorujeme jeji
zavirdni. Na obrdzku mizeme vidét prvni setkdni Ann s Kongem (obr. 15). Celkovy zabér
ukazuje Ann na oltafi napravo a nalevo Konga. Zabér vytvari efekt hloubky tim, ze zobrazuje
oltaf s Ann na pravé strané bliz ke kamefe. Od Ann smérem doleva se prostor prohlubuje a
Kongova monstréznost. Kdyz chce Kong odpoutat Ann od oltafe, musi svou rukou piejet

z levé poloviny zabéru do pravé. Tento efekt hloubky rozdélenim prostoru na opacné strany

43



zabéru je vyuzivan v n€kolika dalSich scénach. Detail na Kongovu tvai ma zde dvé funkce. Je

odliivodnénim Annina kiiku a signalizuje Kongovu zacinajici posedlost hlavni hrdinkou.

Obr. 15 — Prvni setkani Ann s Kongem

Finalni sekvence odehrdvajici se na Empire State Building za¢ind velkym celkem na
jiz zminénou budovu, kompozi¢né postavenou doprostied zabéru. Miniaturni Kong lezouci po
stran¢ mrakodrapu signifikuje jeho postaveni ve svété ovladnutém lidmi. Mezitim, nez Kong
vyleze na vrchol, nasleduji prostfihy na startujici a posléze letici letadla. Ty signalizuji
zaverecny souboj. Staticky, dlouhy zabér sleduje Konga lezouciho na vrchol a soubézné 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 pilotii v jednom z letadel. Tyto detailni zabéry letci se stfidaji s celkem zobrazujiciho
Konga v bojovém postaveni, pfipraveného zattoCit. Zabér utoliciho letadla se jedinym
sttthem zméni na zabér z pohledu pilota. Kamera se tak sttemhlav fiti pfimo na Konga a tésné
pfed narazem se sto¢i smérem nahoru. Dal§i zabér nam ukazuje, jak se pilot obrati stfemhlav a
nasleduje stejné natoCeny nalet na Konga. Tento postup tak tviircim umoznil zesilit dynamiku
akce. Nasleduje zabér na Konga stojiciho na kupoli s Manhattanem v pozadi s prostiihem na
detail pilotli, pouzivajicich zbrané€. Jedno z letadel do zabéru pftileti ze strany za kamerou a

objevi se tak v zabéru spolecné¢ s Kongem, ktery jej vzapéeti ni¢i. Kamera, opét z pohledu
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pilota, rotujici smérem k zemi naznacuje pad letadla. Staticky zabér padajiciho letadla ze
strany Empire State Building byl natoCen zptsobem Williamova procesu, popsaného
v ptedchozi kapitole. Polocelek zaméteny na Konga s fokusem na jeho rdny a smutny vyraz
jeho tvare predznamenava brzky konec tohoto monstra a ono si to uvédomuje. Piedtim, 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

stran¢ (obr. 16).

Obr. 16 — Kongiiv pad zachyceny statickou kamerou

Kamera také vyrazn€ napomaha filmu k jeho hororové Zanrovému ladéni. Bruce F.
Kawin ve své knize ,,Horror and the Horror Film* zminuje napiiklad scénu z hotelového
pokoje, kde si Kong pfijde pro Ann. Ten se objevi u jednoho ze dvou oken pokoje. Zabér je
kompozi¢né nastaven tak, Ze velké okno nalevo od stfedu mistnosti, odhalujici Kongovu tvar
celi kamete a v dolni pravé casti vidime Ann a Jacka sedici na posteli. V pozdéj$im zabéru

kamera zabere detail okna, které vypliuje Kongova tvar (obr. 17). V této scéné je vétsi
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dirazna vyvolani hrizy a strachu, Kong se tak odpoutava od Cisté brutdlniho monstra a

, ro 62
s pomoci kamery se stava hororovou postavou.

'

Obr. 17 — Detail Kongovy tvare zdiraziujici prvky horroru

62 KAWIN, Bruce F. Horror and the horror film. New York: Anthem Press, 2012. str. 26
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5.3.2 Verze 1976

Jednou z nejvétsich vyzev, které kameraman Richard H. Kline, pfi natdCeni tohoto
filmu celil, bylo nasvitit miniaturni scény tak, aby se shodovaly se scénami v ptivodni
velikosti. Pouzil proto velkou lampu k vytvoieni dvacet stop Siroké osy svétla osvétlujici
celou scénu. Poté pouzil mensi lampu k vytvoteni stejné, avSak pouze tii stop Siroké osy
svétla pokryvajici miniaturni scénu a dosahl tak stejného osvétleni u obou rozdilnych scén.
Pouziti raznych typu filtri a ¢oc¢ek pak pozadovalo stejné kalkulace. Asistent kameramana
Harold Wellman se specializoval na natd€eni v miniaturnich scénach. Védél jakou rychlost
zabéru, hladinu svétla ¢i velikost cocek pouzit, aby se miniaturni Kong jevil v plné velikosti.
Béhem nataceni si Kline v§imnul, Ze Kong méa dobrou a Spatnou stranu. Kdyz mél Kong

pusobit zufivé, byl sniman z levé strany. KdyZ mél pisobit néZng, byl snimén z pravé strany.

Scéna Kongovi prezentace obsahuje Cetné uziti split screenu. Prvni z nich mizeme
sledovat u pochodujici kapely s panoramou Manhattanu za ni. Kapela, nachéazejici se ve
spodni ¢asti zdbéru, byla nafilmovana v exteriérech Culver City a néasledné zkombinovana
s pozadim New Yorku, viditelném v horni ¢asti zabéru. Dalsi split screen obsahuje scéna, kdy
se Kong dostane z klece. Nasleduje zabér reagujiciho obecenstva, ktery byl ale natocCen
samostatn¢ v exteriérech studia. Tteti pouziti této metody mizeme zpozorovat, kdyz Kong
sestoupi z podstavce poté, co se uvolni z fetéz. Baker, ztvariujici Konga, byl natoCen
na miniaturni scén¢ a poté byl sjednocen kamerou se zabéry Jessicy Langeové a Charlese

Grodina stojicich u oltafe. Posledni split screen zobrazuje Konga fvouciho na dav tésné

predtim, neZ vypukne panika.®

FindIni scéna u World Trade Center byla natd¢ena kombinaci miniaturni scény a prace
zabéry Jacka béziciho na stfechu skrz lobby ¢i ptijezdu policie. Behem Kongova vystupu ndm
kamera nabidne ozvlastiujici zabéry jako naptiklad celek zabirajici Splhajiciho Konga
z profilu a ve stejné urovni nebo zabér z nadhledu. Film navic obohacuje o zdbéry 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, kterd je nasledné
narusena detailnim zadbérem Kongovy tvare pfichazejicim zespodu. Nejen v této scéné je

pfitomnost protizdbéri Dwan a Konga. Dwan, nesouci se v dlanich, byla tocena z lehkého

% MORTON, Ray. King Kong: The History of a Movie Icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York:
Applause Theatre & Cinema, 2005. str. 216
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nadhledu zdaraziujici Kongovu velikost. Zabéry Konga byly naopak snimany z lehkého
podhledu. Nalezneme zde i1 vétsi diraz na detailni zabéry Kongovy tvére, a to kvili ¢etnym
moznostem animatronické masky. Pfilet helikoptér je sniman objektivem s dlouhou
ohniskovou vzdélenosti a misi se s detailnimi zabéry mificich kulomett. Pfi smrtelném
zasazeni Konga se kamerovy pohyb zna¢né¢ zpomali. Pii Kongoveé padu z budovy jej kamera

zabird z ptimého podhledu (obr. 18).

Obr. 18 — Kongiiv pad z WTC

5.3.3. Verze 2005

Kameraman Andrew Lesnie spolupracoval s Jacksonem jiz na trilogii Pdn Prstenii.
K nataceni se pouzivaly riizné typy kamer Arricam a Arriflex s formatem 35 mm. Filmové
pasy se nasledné upravovaly ve studiich v Novém Zélandu. Podle Lesnieho bylo dulezité
nejprve si definovat a ujasnit vzhled, s kterym budou oba dva souhlasit jiz pfed nata¢enim. ,,U
produkci, které vyzaduji diikladné;si pre-vizualizaci, je dillezité, aby byl kameraman ptitomen
uz od samého zacatku a pfispél ke vzhledu filmu.* Lesnie tak stravil znacné mnozstvi casu
s vyrobci konceptll a v pre-vizudlnim oddéleni. ,,Spoluprace s konceptualisty probihala po
sekvencich. Vytvoftili jsme sekvenci, do které pak ptidali naptiklad nebe pii soumraku,
vyladili barvy, odstiny a tak dale, dokud jsem si nemyslel, ze je v§e v pofadku. Poméhal jsem
jim v téchto sekvencich také determinovat dojem digitdlniho pozadi. Vzhledem k velkému
poctu scén odehravajicich se pfed svitdnim nebo za soumraku, vyvinul Lesnie kameru
s osvétlovacimi systémy, které se tak snadno mohli pfizpisobit ménicim se okolnostem.

Vysvétluje princip napiiklad u scény, kdy Dunham poprvé uvidi Ann a uvédomi si, Ze naSel
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svou herecku. Scéna pokracuje Anninou kradezi jablka a jejim pfistihnutim u ¢inu. Podle
scénafe mélo slunce zapadat a svétla divadel se méli rozsvitit, v dob€ nataceni vSak byl jasny,
slune¢ny den. Scéna zobrazujici uték filmového Stabu pied stddem Brontosaurti byla kvili své
narocnosti pre-vizualizovana. K vytvoreni tizkého stinu pfi této scéné¢ zhotovil Lesnieho tym
kryti slozené z palem a pokryté maskovaci siti. Toto kryti se posléze jefabem zavésilo proti
slunci a vytvofilo tak potifebny stin. Nejen béhem této scény se natdcelo i tfemi kamerami

v v . vy V1t wanr v . . 64
soudasng, kameraman i rezisér tak méli véts$i kontrolu nad ak&nimi sekvencemi.®

JiZ zminéna scéna s Brontosaury odkazuje na pliivodni verzi. V ni se rozviji relativné
staticky zabér soubézné zobrazujici dinosaura v pozadi s posadkou v extrémnim popiedi (obr.
19). Tato kompozice vymluvné dramatizuje dojem nebezpeci Denhamovi posadky diky
nucenému sdileni zdb&ru s prehistorickym tvorem. Staticky zabér je preruSen pouze
protizdbérem, zabirajicim vyrazy Denhama a Driscolla, kdyz si chybné mysli, Ze dinosaura
porazili. Dinosaurus piejde ze zadniho do stfedniho planu a posadka (i kamera) se nasledné
piesune z popredi smérem k prostfednimu planu. Kompozice tak dimysIn€ spojuje stop-
motion animaci s zivymi herci a dodava scéné¢ pozadovanou prostorovou kontinuitu.
V Jacksonové remaku tato scéna disponuje pohyblivéjsi kamerou v kombinaci s digitdlnimi
efekty, je prodlouzenéjsi a piivadi postavy do mnohem vétsi blizkosti k dinosaurtim. Scéna
zaCind ptfimou referenci na kompozici v ptivodni verzi (obr. 20). Zabér ukazuje dva herce
v poptedi a dinosaury krmici se v pozadi. Na rozdil od piivodni verze, jsou zde dinosaufii
rozmisténi ve vice planech, nékteti jsou v dalce, ale n€ktefi jsou mnohem bliz Denhamovi a
jeho hlavni herecké hvézdé. Vysledna kompozice jest€é vice dramatizuje pocit hrozby
kontaktu s prehistorickymi tvory. Remake vSak tuto scénu rozviji do akéni sekvence
obsahujici uték pred stddem brontosaurti a raptori. Pomérné statické rdmovani origindlni
verze je tak v tomto remaku transformovéano do akcni sekvence, snimané rychlou pohyblivou

kamerou, kterd scén¢ dodava pocit paniky.

% 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. 19 — Denham s posadkou sleduji Brontosaura

Obr. 20 — Stejna scéna Jacksonovi verzi s propracovanéjsi kompozici

Scénu lodi opoustéjici pfistav a vyplouvajici na Ostrov lebek obsahuji jak originalni
verze, tak remake. Obé verze scénu zobrazuji dlouhym zabérem, ramujicim lod’ s pozadim
New Yorského panoramatu. Rozdil je opét ve statické povaze origindlu. Tu kameraman
Lesnie nahrazuje kruhovym pohybem velkého métitka, umoznéné diky digitdlnim
technologiim, které buduji trojrozmérné prostiedi. To dovoluje tvircim tocit zabéry
z jakychkoli pozic. Konkrétné u této scény, se tipytivé no¢ni panorama presune do pozadi, a

sleduje  kamerou snimanou velkou, zakfivenou drdhu kolem lodi v pfiblizné
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patnactiminutovém zabéru. Kamerovy pohyb v trojrozmérném prostfedi vyuzili tvirci také
v zavéreCné scéné na Empire State Building, coz je znatelné na dokonale plynulém pohybu
kamery ¢i na riznych typech zabéri. Proto v této scéné vidime jak zabér z pohledu letadla
letictho na Konga, referujici scénu z originalni verze tak i jeho rizné variace, jako napiiklad

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

Film také obsahuje vice detailn¢jSich zabéri na Kongovu tvar a to hlavné diky metodé
motion capture. Kameraman Lesnie vytvofil Jacksonovi jeho vlastni styl pomoci uziti riznych
kamerovych uhla. Tento styl vytvofil Lesnie jiz ptfi nataceni trilogie Pdn prstenu, v tomto
filmu je vSak také patrny. Lesnie uziva pti nataceni Ctyfi zékladni thly kamery. Normalni
uhel, kdy je kamera v neutralni poloze, ktera je obecné zobrazovana v irovni o¢i; nizky uhel,
kdy je zab&r sniman kamerou, umisténou pod snimanym subjektem; vysoky thel, ktery je
pravym opakem nizkého thlu, a naklonény uhel, ktery je sniman kamerou vystupujici
z nivelety® zaroveti se subjektem. Viechny tyto typy uhli jsou pouzity v riiznych scénach a
zastavaji funkci sdéleni a sdileni hlavnich mySlenek filmu s divdky. Toto uZivani riznych
kamerovych Ghlu se odraZi na jiz zminéné scéné zkuSebniho zabéru. Tato kratkéa scéna nabizi
velké mnozstvi zaberl na hlavni postavy. Lesnie pouziva tyto rizné thly kamery, aby v jejich

zasazeni reflektoval dusevni a emocionalni stavy postav.

5.4. Souhrn analyzy

Komparace mizanscény jednotlivych verzi odhalila postupny tstup hororovych prvka
na ukor blockbusterového pojeti dané latky. Kontext hospodaiské krize pomaha pavodnimu
filmu budovat napéti a klaustrofobickou atmosféru jesté zvyraznénou mizanscénou ostrova
lebek. V remaku Johna Guillermina je kontext hospodaiské krize zaménén kontextem
energetické krize a posunut do doby sedmdesatych let zdlraznénou kostymy a praveé
ekologictéjsim vyznénim filmu. Dominanta je zde navic metaforou pro ropu. Verze Petera
Jacksona vérné€ji kopiruje predlohu plvodniho filmu, ale zobrazuje ji v melancholickém

vyznéni zpiisobeném hlubsi psychologizaci dominanty, uZitim barev ¢i hereckymi vykony.

Komparace specidlnich efektli prokazala postupné vizudlni vylepSovani dominanty.

Zdlouhavy stop motion proces byl pokofen mechanickymi stroji, digitalizaci skrze uZivani

% Niveleta je pomyslna ¢ara udavajici vyskové poméry a podéIny sklon liniové stavby, nejcastéji dopravni cesty
nebo vodniho toku. To, co se v polohopisu nazyva osa, je ve vyskovém profilu niveleta
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modrého a zeleného platna, a herci ztvariujicimi figuru Konga (Rick Baker v gorilim
kostymu a Andy Serkis metodou motion capture). Tento technicky pokrok tak umoznil nejen
autentiCtéj$i vzhled prehistorickych tvorti a dominanty, ale také vétsi moznosti optickych

triku.

Komparace kamery prokazala zavislost kamery na specialnich efektech. V ptivodni
verzi je kvili stop motion animaci kamera pievazné staticka. S ptichodem zeleného platna a
technickou inovaci kamery jako takové tak remake Johna Guillermina nabizi vét§i mnozstvi
riznych velikosti ramovani a plynulej$i pohyb kamery. Proces CGI dovoloval kamete
pohybovat se prakticky kdekoli po digitdlné¢ vytvofeném prostoru. Metoda motion capture
umoziovala detailnéjsi zabéry Konga a jeho mimiky. Cely film je provazan uzivanim rtiznych

kamerovych thll, coz se stalo typické pro Jacksoniiv styl.
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6. ZAVER

Cilem mé bakalarské prace bylo po vzajemné komparaci téchto tii verzi snimku
stanovit ozvlastiujici prvky a uréité promény dominanty. Metodicky jsem vychazel
z neformalistick¢ analyzy, kde jsem vyuzil postupi Davida Bordwella a Kristin
Thompsonové. V metodologické ¢asti jsem stanovil dominantu, kterd zde zastava figuru King

Konga. Jednotliva ozvlastnéni zde znamenaji rozdily mezi jednotlivymi verzemi.

Neoformalisticka analyza prokazala charakteristickou 1 stylovou proménu dominanty.
Ozvlastnéni filml jsou nasledujici: Originalni verze vyzdvihuje hororové ladéni dominanty,
zatimco jeji remaky pomoci sv€ mizanscény a kamery figuru dominanty znacné
psychologizuji a dramatizuji, pfevazné kviili snaze tento piibéh inovativné¢ pojmout jako latku
pro blockbuster. Tuto myslenku podporuje citovana literatura i technické pokroky popsané
v kapitole o specialnich efektech, vyuzivané primarné pii tvorbé velkorozpoctovych filmi.
Remake Johna Guillermina vyuziva podtextu energetick¢é krize a svou mizanscénu
k prohloubeni charakteru dominanty a zabraniuje tak Kongoveé hororové povaze se naplno
projevit. Jacksonliv remake se zase striktné drzi ptivodni déjové struktury, ale mnohem vice ji
rozviji, a svym melancholickym ladénim déla z dominanty ptfevazné kladnou, nepochopenou
stale se vyvijejicim technickym pokrokem, ktery dovoluje tvlircim mit nad dominantou vétsi
a lepsi kontrolu. King Kong se tedy stal ikonickou postavou ptevazné kvuli ozvlastnovani

originalni verze.

Jednoticim prvkem vSech verzi se stava podtext ,krasky a zvifete, jez se
v jednotlivych verzich rGzné variuje. V origindlni verzi je tento podtext zdlraziovan
napiiklad starym arabskym pfislovim jiz v samém zaCatku, pficemz kraska a zviie byly
charakteristicky velmi kontrastni. V Guillerminové remake tento podtext pretrvava, je vSak
ozvlastnéno jejich vzajemnou symbidzou a lehce romantickym zobrazovanim jejich vztahu.
Remake Petera Jacksona toto téma recykluje po vzoru Guillerminova remaku, zde je vSak
vztah dominanty k hlavni postavé postaven spiSe na spiritudlni bazi, podkreslené

melancholickym ladénim snimku.
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Rezie: Peter Jackson. Scénar: Peter Jackson, Fran Walsh, Phillipa Boyens. Kamera: Andrew
Lesnie. Editor: Jamie Selkirk. Hudba: James Newton Howard. Hraji: Naomi Watts, Jack
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pokrokem a snahou tvirct ptibéh inovativné pojmout jako latku pro blockbuster.
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ABSTRACT:

This bachelor thesis deals with a comparative analysis of three versions of the King Kong
movies (1933, 1976, 2005). This study is methodologically based on neoformalistic atittude,
described in books by David Bordwell and Kristin Thompson Film Art: An Introduction and
Breaking the Glass Armor: Neoformalist Film Analysis. At first the student deals with the
theoretical-methodological specification and then with the cultural-historical context. The
main analytic part comparing mise-en-scene, special effects and camerawork. Based on the
analysis the students finds out unifying elements and the transformation of dominant,

manifested by technological progress and its story conceived as blockbuster material.
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