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1. Uvod do tématu prace

Deprese je zavazna duSevni porucha, kterda ovliviiuje zivoty miliont lidi na
celém svété. Tato choroba se v soucasnosti stala jednim z nejcastéjSich
dusevnich onemocnéni, které nejenze ovliviiuje kvalitu Zivota, ale ma také
vyznamné ekonomické a socialni disledky, a to nejen pro nemocného, ale 1 pro
celou spolecnost.Prestoze se o prevenci dusevnich onemocnéni stale vice mluvi
v médiich a na internetu, lidé s témito poruchami jsou stale diskriminovani a
znevazovani. To vede k tomu, Ze se problém neftesi, ale jesté vice se rozsifuje.
Pti vybéru tématu své bakalaiské prace jsem védé€la, ze si chei vybrat téma,
které m¢ nadchne, stejn¢ jako klauzury v prvnich dvou rocnicich. Rozhodla
jsem se pojmout depresi nejen jako predmét tviirciho a vizualniho procesu, ale
také jako osobni zkoumani svych zkuSenosti - v minulosti jsem se s touto
nemoci potykala a podstoupila jsem terapii.

Béhem studia multimédii jsem vyzkouSela mnoho rtznych technik pfti realizaci
projektl, véetné rozsifené reality, digitalni ilustrace a videa. V posledni dobé m¢
velmi zaujal interaktivni a generativni design a také vyuziti umélé inteligence v
kreativni ¢innosti.

Cim vice jsem o realizaci pfemyslela, tim vice jsem si uvédomovala, Ze chci
téma ponckud rozsifit - chtéla jsem obrovsky spolecensky problém zobrazit
prostiednictvim osobniho vypravéni a vyuzit principu "od konkrétniho k
obecnému".

Cilem mé prace bylo nejen zdokumentovat vlastni zkuSenosti s depresi, ale také
ukazat, ze tato nemoc neni rozsudek, ze se s ni da a mé¢lo by se s ni bojovat.
Chtéla jsem zobrazit proces, kterym prochazim ja a miliony dalSich lidi, a také
dat nad¢ji tém, ktefi maji podezieni na depresi. Jednim z mych hlavnich cilt
vSak bylo vytvofit univerzdlni vizualni jazyk, ktery by umoznil rizné
interpretace mé prace.



2. Pribéh a forma zpracovani
2.1 Koncept

Pivodné jsem méla v planu zobrazit cely proces deprese, od jejiho pocatku s
témer nevyraznymi piiznaky az po tézkou fazi, kdy nemoc vazné snizuje kvalitu
zivota Clovéka. Po n€kolika pozd¢jsich konzultacich jsem si v§ak uvédomila, ze
tento ptistup je velmi védecky a suchy, coz neodpovida mému pocitu z toho, jak
tuto nemoc prozivam ja 1 ostatni lidé. Dosla jsem k rozhodnuti, Ze chci vice
zam¢fit na pocitovy aspekt vypravéni - protoze velmi dualeZitym hlediskem
1é€by deprese je pozorovani emoci. Rozhodla jsem se tedy tyto dva ptistupy
spojit - ukdzat vyvoj nemoci prostiednictvim pociti lidi v riznych fazich.
Vypravéni jsem rozdélila do péti riiznych ¢asti, z nichz kazda odrazi jinou fazi -
podezieni, popieni, hnév, smutek a pfijeti. Rozhodla jsem se vypraveni
doprovodit Uryvky z vlastniho deniku, ktery jsem si psala v dobé, kdy jsem
trpcla depresi.

Jako formu jsem se vybrala vicekanalovou videoprojekci - hotova
videosekvence se vysila na péti platnech soucasné. Pro tento vystup misto
obvyklé projekce jsem si zvolila hlavné proto, ze tato podoba umoziuje ucinit
vypravéni mnohem dynamictéjSim a napinavej$im, a to 1 pres vetsi technickou
naroc¢nost.

2.2 Faze vyvoje projektu

Jakmile jsem vypracovala koncept svého projektu, jsem rozd¢€lila dal$i praci na
ném do nékolika etap:

1. Vytvofeni scéndie - pro vétsi pohodli jsem ho napsala formou tabulky, kde
jsem popsala hlavni vizualni motivy, charakter stfihu a zvuku.

2. Shromazdovani a vytvareni materiald, které budou pozdéji pouzity pii
projekcei.

3. Nahravani dabingu jednotlivych epizod a hledani hudby.

4. Stiih a zpracovani zvukové a obrazové ¢asti projekce.

Po dokonceni vSech vySe popsanych krokli planuji provést tpravu a zkuSebni
promitani dila pted jeho obhajobou.



2.3 Vizualni ¢ast

K realizaci svého projektu po vizuélni strance jsem zvolila nékolik metod. Prvni
z nich byla Cernobild paleta. Rozhodla jsem se nepouZivat jin¢ barvy, protozZe
jsem méla pocit, Ze tato barevna kombinace je pro dané téma nejkontrastnéjsi a
Skalu emoci a zapracovat na expresivité vysledného dila.

Druhou metodou je volba techniky. Pivodné jsem méla v imyslu pouzit vice
animace klasickou technikou frame by frame, ale pozdé¢ji jsem si uvédomila, ze
je to Casoveé velmi ndro¢né. Nakonec jsem se zamgéfila na tvorbu 3D animaci a
vyuziti softwaru pro vytvafeni generativnich videosekvenci. Toto feSeni mélo
n¢kolik vyhod - nejenze mi umoZnilo vytvofit vice materialu, ale také mi
poskytlo vétSi rozmanitost. Mymi hlavnimi néstroji byly Blender a
Touchdesigner.

Tteti metodou, o které jsem se jiz zminovala, bylo pouziti vice platen. Umoznilo
mi to podtrhnout spojeni zvukové a obrazové dramaturgie.

Krom¢ animaci, které jsem vytvofila sama, byly pfi projekci pouzity také
videosekvence a efekty ptevzaté z vetejnych zdroju.

Myslim si také, ze pravé vizualni stranka mé prace je kliCcova pro vytvoreni
atmosféry. Chtéla jsem zdiraznit pocit izkosti, neklidu, mozna 1 beznad¢je, a
techniky, které jsem pouzila pti stithani projekce, mi v tom pomohly.

PfedevSim jsem pouzila spoustu zableskli a svétel - to mlize plsobit velmi
rusive, rozptylovat divdka a vytvaret pozadovany pocit znepokojeni.

Za druh¢ jsem také pouzila analogové Sumové sekvence v kombinaci se zvukem
- jinymi slovy ruchy, které se vyskytuje naptiklad v televizi, jako pfechody a
pfedély pii stithu (s vyjimkou pfechodu mezi Ctvrtou a patou CEasti). Tyto
"skoky" v pribéhu projekce také vytvareji necekané momenty a pohravaji si tak
s vnimanim dila.

2.4 Zvukova cast

Velmi dilezitou soucasti mého projektu je zvuk. Centrem je hudba od umélce
Miroslava Kiseleva, ktery produkuje pod pseudonymem The Pixel Door.
Skladby, které jsem pouzila, se jmenuji "The Loneliness", "Obscure", "Night
Hunter", "Promenade" a "Stay". Veskera hudba byla pouzita s plnym a osobnim
souhlasem autora.

Na dabingu jednotlivych Casti pracovalo pét lidi, v€etn€ m¢. Rozhodla jsem se
svlj projekt doprovodit riznymi hlasy, aby divak nemél dojem, Ze je moje prace
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vyhradné autobiograficka - chtéla jsem tak zduraznit, Ze depresi prozivaji velmi
ruzni lidé. Ke zpracovani hlasovych nahravek jsem pouzil Adobe Audition, a
efekty byly pouZity v programu Adobe Premiere Pro.

Ve zvukove sekvenci jsou take audio efekty. Prestoze hudba, kterou jsem
pouzila, obsahuje mnoho riznych zvuki, rozhodla jsem se ji doplnit Sumy
(glitchy) - hlavné v pfechodech mezi jednotlivymi ¢astmi.

2.5 Symbolismus

Jednou z hlavnich soucasti mé prace je symbolika. Prostfednictvim urcitych
obrazii a vizudlnich metafor jsem se snazila rozsitit vypravéni a dat své praci
hlubsi emocionalni rozmér.

Pouzila jsem riizné prvky projekce, které tak ¢i onak odkazuji na vyvoj a pribeh
nemoci - v po¢ateCnich fragmentech jsou sekvence, které evokuji proces déleni
a rozmnoZovani bun€k. Jednou z hlavnich soucasti mé prace je také symbolika.
Prosttednictvim urCitych obrazi a vizudlnich metafor jsem se snazila rozsifit
vypravéni a dat své praci hlubsi emociondlni rozmér.

Pouzila jsem rtizné prvky projekce, které tak ¢i onak odkazuji na vyvoj a pribéh
nemoci - v po¢ateCnich fragmentech jsou sekvence, které evokuji proces déleni
a rozmnozovani bun¢k.

Moje prace obsahuje také mnoho motivii lidského téla a jeho riiznych casti -
hlava, ruce, nohy, oCi atd. VSechny tyto ¢asti jsou Casto pouzity jednotlivé, v
dile se téméi nevyskytuje kompletni zobrazeni téla, coz také odrazi stav mysli
pii depresi - jednim z ptiznakli nemoci je neschopnost soustiedéni a ztrata
koncentrace.

2.6 Instalace a technické reSeni

Technicka strana realizace mého projektu pro mé byla velkou vyzvou. Bylo to
proto, Ze téméf nikdo prede mnou v ateliéru takovy projekt nerealizoval.
Podaftilo se mi v8ak najit feSeni, které se ukazalo nejen jako vhodné, ale také mi
usnadnilo Gpravu projekce.

V programu Adobe Premiere Pro jsem vytvoftila projekt s rozliSenim 5400 X
1920 pixeld. Siroké strana je nasobkem 1080, coz odpovida forméatu Full HD
(1920 x 1080). Jednotlivé ¢asti jsou oddéleny pravitkem vloZzenym do
programu. Pomoci mfiZky jsem zajistila, aby kazdé video bylo na spravném
misté a nedotykalo se jiné ¢asti.

Pti ptipravé instalace jsem narazila na nasledujici problém: pii renderu
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tak velkého rozliSeni (5400 x 1920) dochézelo ke ztraté kontrastu pti vysilani
projekce na platno. Byla jsem na to pfipravena, protoze jsem jiz méla zkuSenosti
s videoprojekci, a tak jsem tento problém vyfeSila ztmavenim prostiedi -
projekce bude promitana v Gplné tmé.

V ramci ptipravy na instalaci pak nastavim hotovou projekci prostrednictvim
aplikace Resolume Arena pomoci funkce Advanced Output, kde bude kazdé
vytvorené a na videu oznacené virtudlni platno propojeno se samostatnym
projektorem.

3. Popis vysledného dila

Vysledkem je videoprojekce v podobé¢ instalace, kterd divakovi umoziuje prozit
depresi a projit si cestu, po které kraceji miliony lidi na celém svéte. Myslim, Ze
smyslem mé prace bylo nejen vypravet o této nemoci, ale také upozornit na
problematiku prevence dusevnich onemocnéni. V tomto projektu zistavam
dusevné se vSemi lidmi, ktefi 1 nadale bojuji navzdory vSemu. Mn¢ tato prace
pomohla znovu prozit tuto zkusenost, podékovat si za silu, diky niz jsem nemoc
piekonala, a uzavfit tuto kapitolu svého Zivota.
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5. Resumé

The Path je instalace spojena s videoprojekci, kterd divakovi umoziiuje
nahlédnout do procesu deprese a projit si cestu, kterou prochazeji miliony lidi
na celém svété. Projekce se sklada z vizualizaci péti rliznych fazi vyvoje
nemoci, které jsou postupné vysilany na péti platnech a doprovazeny zvukovou
stopou z uryvkl mych deniki, které jsem si vedla v dobé&, kdy jsem sdm trpéla
depresi.

The Path (ITyTs) - 3TO MHCTAIUIISAIMS, COSTUHEHHAS C BUCOTPOCSKIINEH, KOTOpas
MO3BOJISIECT 3PUTENIO TOCMOTPETH Ha MPOIECC PA3BUTHUSI ICTIPECCUU U TTPOUTH
JIOPOTOi, KOTOPOI MPOXOASIT MUJUTHOHBI JTIOACH TT0 BCEMY MUPY. DTa MPOESKIIHS
COCTOMT M3 IMSTH Pa3HbIX 3TAOB pa3BUTHS OOJIE3HU, KOTOPHIE 110 OUEPEIU
TPAHCIUPYIOTCS HA MATh MOJIOTEH M COMTPOBOXKIAIOTCS 3BYKOBOM JTOPOXKKOH C
OTpPHIBKAMHM MOUWX JTHEBHUKOB, KOTOPBIi 5 BeJla, Korjua caMma Obiia 60IbHa
JETIPECCUEH.
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6. Seznam priloh
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6.1 Priloha 1

Scénat ve formée tabulky

1 ¢ast - Intro

2 cast - odmitani

3 gast - vztek a smlouvani

4 cast - deprese

5 - piljeti - outro

- geneze nemoci v lidské
psychice

- biologleké modvy jako srovnani
nemoci téla a nemocl ducha.

- voice-over a text jako denikovy
Zaznam - Zprostfedkovani
rozptylenych myslenek postavy
- spusténi smycky

- vizualng - motivy kiizd, cenzury,
umicovani

- stiih se stava energlétéjsima
nesouvisiejsim.

- text a vypravenl jsou
nervzodjs.

- motlvy agrese, preched od
klidné k energicke.

- stifh je svizny, trhavy, mo2na
trochu chaoticky.

- voice-over a text se mize menit
Z klidného na agresivnl - moZna
nahla zména intonace v pribéhu
epizody.

- motivy blednuti, beznadéje,
spousta cerné barvy.

- editace e pomala a disledna
~ volce-over a text jsou tiché a
mohou byt Septané

- motivy Znovuzrozeni, rozkvétu
vzhled piné barevné palety

- monta2 je klidna a ticha

- hlas a text se meéni ze
Zoufaleho tonu na pevny a klldny.
= Uzavieni smycky

6.2 Priloha 2

Fragment moodboardu

MOODBOARD

sessionl1

session 2

3
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6.3 Priloha 3

Proces tvorby projekéniho materialu
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6.4 Priloha 4

Stith zvuku a videa

@ Adobe Premiere Pro 2023 - C\Users\annam\OneDrive\Desktop\Studium Jopta\bp_cut - o X

File FEdit Clip Sequence Markers Graphicsand Titles View Window Help

IFFFNEER

PRURUYRRRY

N

@

= SO

o
[}

ac

ENG 1:09 AM
Prevaz. oblaéno o

A® Gy RIO g

Q search

18



