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Co by se stalo, kdyby se v klubu vypnul zvuk?

Co by se stalo, kdyby se v klubu vypnul zvuk? — takto znéla otdzka statnicového textu, ktery
jsem psala na jate 2025. Tehdy jsem jesté nevédéla, ze mé povede pfimou cestou k diplomové
praci. K jeji podob¢ a médiu vedla mimo jiné vnitini frustrace z upozad’ovani média VJingu

v jeho ,,pfirozeném* prostfedi — na klubové scéné. Vizuélno tady nese stejnou podstatu a
hodnotu jako hudba &i zvuk, pfesto se na n&j nahliZi jako na néco doplitkového.! Ambici
mého diplomniho projektu je proménit zplisob, jakym je VJing chapan — nikoliv jako sluzba
hudebnimu programu, ale jako svébytna umélecka disciplina.

Vling zpopularizovala na zac¢atku osmdesatych let 20. stoleti stanice MTV promitanim
videoklipti. OvSem uz od Sedesatych let se nejprve v Americe a nasledné i vSude jinde na
svete stal lighting design a projekéni show nedilnou souc¢ésti rockovych koncertt a tzv.
halucinaénich happeningti.? V soucasnosti, kdy roste zajem o autonomii digitalniho obrazu,
performativni praxi i kritickou reflexi klubové kultury, se ma prace 24H. hands on image
snazi nastavit novy uhel pohledu: pfedstavuje vizualni médium jako plnohodnotny,
samostatny subjekt. Soucasné pfindsi dialog mezi klubovym a galerijnim prostfedim, dvéma
svéty, které se Casto mijeji, prestoze sdileji podobné principy prace s atmosférou, prostorem a
télesnosti divaka.

Projekt s nazvem 24H: hands on image vznikl jako ¢tyfadvacetihodinové vizualni
performance, ve které se obraz emancipuje od hudby a stdva se autonomnim médiem.

V tichosti a v redlném Case vznikl nepfetrzity live set zaloZeny vyhradné¢ na vizualnim
vnimani. Jeho smyslem bylo vést pozorovatele k pfemysleni o limitech percepce a vyvolat
v nich intenzivni emocni i fyzické reakce. Samotna projekce pak tematizovala glitch a
defaultni zobrazeni systémového nastaveni. Chyba, naruseni a nedokonalost ve vizualu
pfedstavoval nosny prvek a na ném spocival i findlni obraz.

Pripravy vizualniho setu

Projekt se skladal z n¢kolika fazi, pficemz klicovou roli hralo samotné gesto — performance.
Té predchazela dikladnd ptiprava zahrnujici tvorbu videomaterialii, planovani ¢asového
ramce 24 hodin i naslednou produkci. Performativni akce byla kontinuélné zaznamenavéna po
celou dobu trvani a nasledné zpracovana. Zavérecnou fazi projektu je prezentace této
dokumentace v rdmci obhajoby diplomové prace na AVU.

Plvodnim zdmérem nebylo realizovat 24 hodinovou akci, ale vyrazné kratsi
nékolikahodinovy vystup. Na rozdil od ¢asové naro¢nych a planovanych performanci, jaké
vytvaii naptiklad Tehching Hsieh, pro mne nebylo z4sadni se na princip ¢asu upinat do
chvile, dokud se nestal samotny ¢as konceptem performance. Scénické usporadani mélo
puvodné zahrnovat ¢tytkanalovou projekei, pficemz divaci i ja v ustfedni roli performerky
jsme se méli nachazet uprostied této situace. Idedlnim prostfedim mél byt prostor vefejny
(podchod, sténa venku, zastavka, metro apod.), ktery by obklopoval celou scénu. Nejspis
proto, Ze vefejny prostor vnimam pro svou tvorbu jako pfirozené prostiedi,’ i tento projekt

! Problém jsem analyzovala ve statnicovém eseji pod nazvem Co by se stalo, kdyby se v klubu vypnul zvuk?,
2025

2 D-FUSE. VJ: Audio-Visual Art and VJ Culture.

3 Ve vefejném prostoru jsem realizovala svoje predchozi dila s kolektivem PRAHO! project — klimaticky mural v
podchodu pod tramvajovou zastavkou Vychovatelna (2023) ¢i intervence Mds cas? ve stanici metra Kacerov
(2024).



pusobi dojmem, Ze by se mohl odehravat také tam. V soucasnosti jsem také soucasti
elektropopového uskupeni viah, ve kterém plsobim jako VJka a podilim se na tvorbé€ vizualni
slozky zivych koncertnich setl, z ¢ehoz pfirozené vychazi samotna performance. Tu jsem
nakonec realizovala v prostoru, ktery je znamy pro svou Zivou klubovou kulturu, kde
probihaji hudebni akce a koncerty. Umistila jsem ji do uzavienych multifunkénich prostor
ARCHY+, vzhledem ke konceptu jsem chtéla docilit kontrastnéjsiho prozitku, jelikoz je divak
na takovém misté zvykly na hlasitou hudbu, ¢i hluk. Promitany obraz mél byt piivodné
ozvucen/zhudebnén, pro jeho intenzivnéjs$i emancipacni gesto jsem vSak nakonec pracovala
bez zvuku.

Béhem piiprav jsem pouZivala pracovni nazev KINOCAS, inspirovala jsem se totiz
specifickym, povale¢nym konceptem kina pro pracujici, ktera bézela celych 24 hodin.
Naptiklad hornici a dalsi profese, které pracovaly ve sméndch, nemohli navstévovat filmy v
kinech, ktera promitala v urcity ¢as. V tomto kiné mohl divak ovSem kdykoli piijit a kdykoliv
odejit. Clovék nikdy nevédél, co uvidi, mohl pijit v piilce filmu nebo na konci. Na platné se
v té dobé& promitaly také informace ze svéta — od sportu, ptes kulturu az po politické déni. Z
hlediska dne$niho divéka fungovala jako televize bez ovladace.

Posléze jsem zvolila ndzev 24H: hands on image, ktery dokdzal 1épe vystihnout zamér
performance 1 jeji ¢tyfiadvacetihodinovy rozsah.

Situace v modré

V ramci performance bylo podstatné manipulovat s vlastnimi obrazovymi materialy,

v projekci se objevovaly motivy glitche a defaultniho ,,modrého* zobrazeni. Standardné jde o
modry obraz, ktery signalizuje —,,NO SIGNAL®, tj. — moment ptfed zapojenim signélu z
pfistroje, kterym je ovladan, do projektoru. Jedna se o strategii momentu piekvapeni,
prostiednictvim niZ jsem zkoumala reakce publika.

Po konzultaci s Mary C (Marii Ctvera¢kovou) jsem dosla k zavéru, Ze pohyblivy obraz se skrz
modry defaultni prvek emancipuje mnohem diraznéji. Nejen, Ze se obraz o€ist'uje na
abstraktni, minimalistické a organické tvary, pfedevS§im v modrych barvach. Modra ma

z hlediska psychologie také roli ukliditujiciho aspektu. Funguje jako emociondlni profil, skrze
ktery se projekt prezentuje.

Vysledkem byla performativni show, kde performanci chapu samotnou ¢innost VJingu, Zivy
vizualni set v tichu a bez hudby. Soucasti projektu bylo vytvoteni ur¢itych pravidel:
promitany obraz se neopakoval; neuzivala jsem cizi materidly a Al samply; show bézela 24

hodin bez nutnych pauz a zastaveni; spektrum barev odpovidalo pouze odstinlm modré, cerné
a bilé.

V ramci projekce jsem se inspirovala audiovizudlni tvorbou Ryoji Ikedy. Vytvaii pohyblivé
abstraktni obrazce, ve kterych zpracovava data zvukl a matematické vzorce, vznikaji tak
digitalni hypnotickd pfedstaveni. V roce 2024, jsem méla moznost zazit Ryoji Ikedu a jeho
uvedeni hudebniho alba ultratonics v podani AV live v Nové Spirdle na prazském Vystavisti.
Tato akce pro mne byla prvotnim impulsem k praci na performativni show — piemyslela jsem
nad tim tak, Ze by mohla byt celd performance zaloZena €isté jen na vizualni strance, bez
zvukového média. Myslenku jsem si uchovala a zacala na ni pracovat.



Aspekt ¢asové narocnosti

Zijeme v dobé& plného externich impulsd, rychlé a snadné komunikace, socialnich siti,
informaci, a tlakd, kvili kterym je nase mysl snadno rozptylena. V projektu jsem se snazila
stahnout na sebe veskerou ztracenou pozornost divakd, pfivlastnit si jejich pfitomny moment.
Pro svou snazsi piistupnost a uchopitelnost byla projekce minimalizovana vizualn¢ i
Intenzivni délka performance umoznila divakovi co nejvétsi a nejdelsi koncentraci na obraz,
ktery se pomalu nebo rychle ztracel ¢i deformoval. Pro mne, jako performerku, §lo o
pfekonavani limitd a soustfedéni se na jedno gesto ve stejné dlouhém ¢asovém ramci.

KdyZ jsem méla moznost vidét imerzivni instalaci Afterschock Jamese Turrella v Copenhagen
Contemporary (2023), bylo mi umoZznéno na chvili zpomalit a soustiedit se na iluzi prostoru.
Uvnitf instalace dochazelo k velmi nepatrnym svételnym zménam, které si hraly s divackym
o¢ekavanim. O podobnou hru s pozornosti jsem se pokousela i ja v prostorach ARCHY+.
Dély se rychlé, ¢i pomalé ptechody a prelivy do rizné abstraktnich obrazii, celd scéna byla
pro publikum bez o¢ekavani a tuSeni, co nastane dale.

,,V obdobi pfed vyvojem pocitaci byla technickd stranka VJingu obtizna. Prakticky se
vyuzivaly fotografické diapozitivy, prace se sklem a riznymi tekutinami a chemikaliemi.
Akce vyzadovaly objemné projektory a bylo jich obvykle potieba hodné. Vysledek byl vSak
vzdy skrz fyzikélni experimenty halucina¢ni az kaleidoskopicky, a divactvem vniman jako
ohromujici zaZitek.“* piSe kolektiv D-Fuse v zasadni praci, ktera se vénuje VJingu. Ja jsem
pro svou performance zvolila jednoduché a standardni technické vybaveni soucasné doby:
hardwarové zatizeni — MacBook, kontroler, dva projektory Panasonic a dvé projekéni platna
(3,8 m x 6 m), ktera slouzila jako scénograficky prvek a odpovidala pfesnym rozmérim
malého sdlu ARCHY+; zvoleny softwarovy systém Resolume Arena umoziioval komplexni
ovladani projekce z pfedem pfipravenych videomateriala.

Dtlezitou soucasti projektu byli také divéci a jejich pohled na danou akci. Jejich zpétnou
vazbu a postfehy jsem zaznamenala a zpracovala do dokumentarniho vystupu. Pro mnohé
zucastnéné §lo o misto pro zpomaleni, které jim pomohlo se na chvili zastavit, vnimat
myslenky a prostor, ve kterém se ocitaji. Dokonce se n€kteti dostavali do stavil, ve kterém
byli schopni prostfednictvim vizudll slySet hudbu. Zazivali tak specificky moment synestezie,
kdy dochézi ke ,,znovuvytvoteni vjemu prostfednictvim zvuk, vini, vizualni stranky,
fyzického obsahu, slova a v8ech ostatnich vjemi.*>

Projekt 24H: hands on omage byl manifestem a experimentem zaroven, vznikl bez
predvidatelnosti a jasnych cili. Tento prchavy okamzik uz nelze totozné replikovat. Zistala
jen stalé vize a zaznamenana vzpominka. MiZzu si vSak po celé odvedené praci polozit znova
stejnou otazku — Co se stalo, kdyz se v klubu vypnul zvuk?

*D-FUSE. VJ: Audio-Visual Art and VJ Culture.
> DEKKER, Annete. Synaesthetic Performance in the Club Scene
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Obrazova priloha:

Obrazek ¢. 1
Scénicky nakres performance 24H: hands on image, 5. 4. — 6. 4. 2026, Praha, ARCHA+.
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Obrazky ¢. 2 a3
Snimky z performance 24H: hands on image, 5. 4. — 6. 4. 2026, Praha, ARCHA+.

Foto: Matyas Hrabak
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