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Uvod

Vychozim bodem k mé diplomové praci bylo zamysleni se nad mymi no€nimi cestami domu
v pribéhu mych Sesti let studia. Podstata a povaha této cesty pfes mésto do vlastni postele,
jeji vSedné-nevSedni charakter a repetitivnost, se mi v mysli a paméti sléva v pribéh
cyklického charakteru. Zkoumani tohoto prostoru, jeho reflexe a pfeklad do uméleckych dél
je tématem moji diplomové prace.

Nocéni cesta a mésto v noci

“At 2am, when the streets are empty, the solitary pedestrian’s feet begin to recall the ‘real
earth.” The sodium gleam of street lamps or the flickering light from a sleepy minicab stand
offers little consolation. In the darkness, familiar places take on subtly different forms. The city
becomes both earthly and unearthly, revealing hidden contours and forgotten features.
Nightwalking allows us to experience the city in a unique way, away from the hustle and bustle
of daytime life”.! — Matthew Beaumont

Chlze na dlouhou vzdalenost (jak v nokturnalnim tak diurnalnim settingu) je mym dlouhodobym
objektem zajmu, stejné tak jako je téma spanku, usinani a snéni.

Matthew Beaumont se ve své knize Nightwalkers: A nocturnal history of London diva socialnim
a literarné kritickym prismatem na nocni historii Londyna. Rozebira tento prostor na pfikladech

at uz spisovatelll samotnych ¢&i postav z jejich dél. Kniha poklada jednoduchou otazku: Kdo kdy
chodil v noci a jaké k tomu mél davody?

Kniha pojednava jak o romantizujicim archetypu noéniho chodce, tak i o brutélnich historickych
realiich spojenych s noénim Zivotem, jakymi jsou bezdomovectvi, prostituce, kriminalita,
socialni nerovnosti apod. SpiSe nez socialni Ci faktograficky aspekt mé vSak zaujala repetitivni
podstata samotné chilize a no€niho bloudéni, podobné jako pfedstava noéniho mésta jako

1 Matthew Beaumont, Nightwalking, Londyn: Verso Books, 2015



prostor opaku, odvracené strany mésice, kdy povédomé a vSedni paradoxné odkryva své
skryté aspekty v nejasnosti tmy.

Usinani a spanek

"...They are not dreams. They might be described as visions of no obvious meaning seen under
poor conditions. Their nearest, or least distant, parallel is what happens to people who have
spent much of the day with their eyes fixed on a scene that varies only within certain fixed limits,
as when travelling by car, and who find, when they close their eyes for the night, that a kind of
muted version of what they have been looking at is unrolling itself against the inside of their
eyelids; but there are large differences. The hallucinations lack all sense of depth of frame, and
there is never much in the way of background, often none. A piece of a wall, a corner of

a fireplace, a glimpse of a chair or table is the most that can be made out; one is always indoors,
if anywhere. More important, the hallucinatory images are invariably, so to speak, fictitious.
Nothing known ever presents itself...”?

— Kingsley Amis

V romanu Kingsleyho Amise The Green Man je hlavni postava starnouciho hospodského
kaZdou noc pfed usnutim pronasledovana hypnagogickymi vyjevy. Zprvu je povazuje za
disledek jeho pokrocilého alkoholismu, postupem &asu si je v§ak zacina spojovat

s paranormalnimi jevy, které se kolem né&j mnozi. Existence paranormailni entity je nakonec
potvrzena pfimo v jeho hospodé. Duch mu pfed spanim zastira zorné pole vizemi, které mu
zatemnuji a mizi pohled na svét, podobnym zptsobem jako tak Cini jeho vlastni nefesti

a charakterové vady.

Fenomén, kdy se vyjevy z repetitivni innosti vykonavané b&hem dne pfed usnutim objevu;ji
¢lovéku pred ocima, tzv. tetris effect, postihuje udajné i ty, co trpi amnézii.

Hypnagogicky stav, prostor mezi bdénim a spankem, ponofime li-se do néj jako aktivni
pozorovatel, je prostorem plnym rozpor(. Pfi usinani je nam nabidnuto pozorovat, jak se logika
a racionalita naseho premysleni rozpiji, pfi€¢emz nedavné hodiny a témata dne se nam sumiruji
do obrazcu. Pocit chiize nekongéi. Casto jsme nuceni pfemyslet nad bolestivymi nebo pal&ivymi
otadzkami, které odsouvame. Pro mnohé z nas je, obavam se, usinani snad také jedinou chvili,
kdy je ¢as nad vécmi opravdu piremyslet.

Dle internetového memu vlastnil pry znamy vynalezce a podnikatel Thomas Edison veliké
kieslo, ve kterém podfimoval, drze v ruce kuliCkova loziska. Ve chvili, kdy usnul a loziska
vyklouzla z jeho hrsti, byl probuzen hlasitym zvukem jejich dopadu na dfevénou podlahu.
Udajné proto, aby si pamatoval inspirativni myslenky vzeslych z polospanku.

V loutkovém filmu z vesmiru kouzelného koloto¢e Dougal and the Blue Cat (1968), je hlavni
postava, pes Dougal, probuzena hlasitym zvukem uprostfed noci a navzdory svému strachu
nucena vyhledat jeji zdroj. Scéna ma formu flashbacku, pfi¢emz neni zcela o€ividné jde-li

o realny zazitek ¢i Dougallv sen. Scéna uvadi hlavniho padoucha — modrého kocoura. Scéna
mi byla silnym inspiranim zdrojem, vizualné i atmosféricky.

2 Kingsley Amis, The Green Man, New York: Harcourt, Brace & World, 1970, s. 23.



Ve slasherovém hororu Nightmare on Elm Street (1988) terorizuje zaporna postava pfibéhu —
znetvoreny vrah se specialnimi rukavicemi, kloboukem a pruhovanym svetrem, Freddy Krueger
— bezbranné mladistvé prostfednictvim jejich snl, naez vstoupi i pfimo do reality (postava
kterou ztvarniuje Johnny Depp je ve filmu pfimo poziena vlastni posteli). Jde o znamy pfib&hovy
motiv; tzv. dreams have an influence on reality trope, ve kterém, jak ndzev napovida, udalosti a
¢iny ve svété snu maiji fakticky dopad v realité. Stalo se i tohle nasemu hrdinovi Dougalovi?Je
modry kocour bytosti z jeho podvédomi, ktera skrze né&j pfesla onen prah do realného svéta?

Reflexe

V praktické ¢ast diplomové prace piekladam tento prostor do meditacnich zatisi ve formé
akrylovych maleb.

Zakladem déje filma franSizy Toy Story je dvojakost nezivych pfedmétl (hracek), které ozivaji
v nepfitomnosti ¢lovéka — pozorovatele, a v jeho pfitomnosti opét upadaji do presvédcivé
statického - pro lidi pfijatelného stavu - nezivého nastroje, tedy hracky. Filmy spadaji do
pestrého zanru podobnych pFibéhu (tzv. animate inanimate object trope), kdy nezivé pfedméty,
obzvlasté vSak pravé hracky, &i lidské nastroje, ozivaji v nepfitomnosti ¢lovéka a to zejména

v noci. Jako kdyby je v nezivosti udrzovala jen stfizliva lidska pozornost ¢i dokonce samotny
stav bdélého védomi vazany racionalitou.

V zéatiSich Holandského malife Corneliuse Norberta Gijbretchse byvaji objekty zavéseny,
poskladany do komplikovanych instalaci, umistény do schranek. Maluje obrazy v obrazech
a vytvafi iluze iluzi. Malba zatisi jako iluzorniho prostoru samotného je sama o sobé sdélenim.

Své obrazy komponuiji zpisobem opakovaného pouzivani motivll ze soustavné se vyvijejici
neorganizované knihovny. V obrazech se objevuiji i kliSovité kabinetni zatiSové pfedméty

z klasického historického kanonu zanru — knihy, kordy, glébusy. V tmavém prostoru neznamé
hloubky, ve kterém se jednotlivé tvary a jejich fragmenty setkavaji, se smazava rozdil mezi
stinem a svétlem jako i jeho zdrojem. Vysledek by mohl pfipominat boj o fotosyntézu — o svoji
viditelnost a prostor na svétle. V tmé se svétlem zalité a zfejmé do sebe sléva jinym zplsobem.
Jednotlivé body svétel v no&nim mésté funguiji jako jejich poji¢ a deformator v jednom a objekty
se timto do sebe vpiji a ‘vmazavaji’. K vidéni jsou jejich shluky v rizné intenzité viditelnosti
vystupujici ze tmy jako jednotky detailu.

Objekty v obrazech interaguji podle nejasnych pravidel, jsou vici sobé v aktivni formé dialogu.

Cas je v noénim prostoru dllezZitou veliginou; pohled na &as je spjaty s hledanim tramvajovych
spoju, vypoétu kolik hodin &lovék naspi ulehne-li v tu a tu hodinu. Cas odrazi a formuje cestu.
Ma zkuSenost s ¢asem v no&nim prostoru je vSak takova, Zze mu chybi solidita — je vagni,
nepresnou veli¢inou, ktera se stahuje a protahuje ne¢ekanymi zpUsoby, zrychluje se

a zpomaluje. Hodiny v obrazech, zaseklé na devaté hoding, se méni jen svymi proporcemi

a maji funkci logotypu série; jejich €as muze nostalgicky odkazovat k televiznimu watershedu —
konci vysilani, hodiné, po které je R-rated content volné pfistupny divactvu. Jednotny format

a repetice motivi odkazuje k cyklické podstaté tématu.



Zavér

Prace s akrylem na platné po delSi dobé a (na mé pomeéry) vétsi format dél, byly zkouSkou

a experimentem. Vykro¢enim z komfortni zény, ktera je jakousi cestou po tmé sama o sobé.
Trvalo tedy pomérné dlouho, nez jsem nalezl v kontextu prace pudu pod nohama. Konzultace
s oponentem, konzultantem a vedoucimi byly plodné a jejich zpétnou vazbu jsem se vzdy
snazil brat maximalné v potaz.
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Johnny Depp ve filmu Nightmare on Elm Street (1989)
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Zabéry z filmu Dougal and the Blue Ca;t (1968)
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