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1. Úvod do tématu práce

Deprese je závažná duševní porucha, která ovlivňuje životy milionů lidí na
celém světě. Tato choroba se v současnosti stala jedním z nejčastějších
duševních onemocnění, které nejenže ovlivňuje kvalitu života, ale má také
významné ekonomické a sociální důsledky, a to nejen pro nemocného, ale i pro
celou společnost.Přestože se o prevenci duševních onemocnění stále více mluví
v médiích a na internetu, lidé s těmito poruchami jsou stále diskriminováni a
znevažování. To vede k tomu, že se problém neřeší, ale ještě více se rozšiřuje.
Při výběru tématu své bakalářské práce jsem věděla, že si chci vybrat téma,
které mě nadchne, stejně jako klauzury v prvnı́ch dvou ročnı́cı́ch. Rozhodla
jsem se pojmout depresi nejen jako předmět tvůrčı́ho a vizuálnı́ho procesu, ale
také jako osobnı́ zkoumánı́ svých zkušenostı́ - v minulosti jsem se s touto
nemocı́ potýkala a podstoupila jsem terapii.
Během studia multimédiı́ jsem vyzkoušela mnoho různých technik při realizaci
projektů, včetně rozšı́řené reality, digitálnı́ ilustrace a videa. V poslednı́ době mě
velmi zaujal interaktivnı́ a generativnı́ design a také využitı́ umělé inteligence v
kreativnı́ činnosti.
Čı́m vı́ce jsem o realizaci přemýšlela, tı́m vı́ce jsem si uvědomovala, že chci
téma poněkud rozšı́řit - chtěla jsem obrovský společenský problém zobrazit
prostřednictvı́m osobnı́ho vyprávěnı́ a využı́t principu "od konkrétnı́ho k
obecnému".
Cı́lem mé práce bylo nejen zdokumentovat vlastnı́ zkušenosti s depresı́, ale také
ukázat, že tato nemoc nenı́ rozsudek, že se s nı́ dá a mělo by se s nı́ bojovat.
Chtěla jsem zobrazit proces, kterým procházı́m já a miliony dalšı́ch lidı́, a také
dát naději těm, kteřı́ majı́ podezřenı́ na depresi. Jedním z mých hlavních cílů
však bylo vytvořit univerzální vizuální jazyk, který by umožnil různé
interpretace mé práce.
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2. Průběh a forma zpracování
2.1 Koncept

Původně jsem měla v plánu zobrazit celý proces deprese, od jejího počátku s
téměř nevýraznými příznaky až po těžkou fázi, kdy nemoc vážně snižuje kvalitu
života člověka. Po několika pozdějších konzultacích jsem si však uvědomila, že
tento přístup je velmi vědecký a suchý, což neodpovídá mému pocitu z toho, jak
tuto nemoc prožívám já i ostatní lidé. Došla jsem k rozhodnutí, že chci více
zaměřit na pocitový aspekt vyprávění - protože velmi důležitým hlediskem
léčby deprese je pozorování emocí. Rozhodla jsem se tedy tyto dva přístupy
spojit - ukázat vývoj nemoci prostřednictvím pocitů lidí v různých fázích.
Vyprávění jsem rozdělila do pěti různých částí, z nichž každá odráží jinou fázi -
podezření, popření, hněv, smutek a přijetí. Rozhodla jsem se vyprávění
doprovodit úryvky z vlastního deníku, který jsem si psala v době, kdy jsem
trpěla depresí.
Jako formu jsem se vybrala vícekanálovou videoprojekci - hotová
videosekvence se vysílá na pěti plátnech současně. Pro tento výstup místo
obvyklé projekce jsem si zvolila hlavně proto, že tato podoba umožňuje učinit
vyprávění mnohem dynamičtějším a napínavějším, a to i přes větší technickou
náročnost.

2.2 Fáze vývoje projektu

Jakmile jsem vypracovala koncept svého projektu, jsem rozdělila další práci na
něm do několika etap:
1. Vytvoření scénáře - pro větší pohodlí jsem ho napsala formou tabulky, kde
jsem popsala hlavní vizuální motivy, charakter střihu a zvuku.
2. Shromažďování a vytváření materiálů, které budou později použity při
projekci.
3. Nahrávání dabingu jednotlivých epizod a hledání hudby.
4. Střih a zpracování zvukové a obrazové části projekce.
Po dokončení všech výše popsaných kroků plánuji provést úpravu a zkušební
promítání díla před jeho obhajobou.
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2.3 Vizuální část

K realizaci svého projektu po vizuální stránce jsem zvolila několik metod. První
z nich byla černobílá paleta. Rozhodla jsem se nepoužívat jiné barvy, protože
jsem měla pocit, že tato barevná kombinace je pro dané téma nejkontrastnější a
nejstručnější. Chtěla jsem pomocí jen dvou základních barev vyjádřit celou
škálu emocí a zapracovat na expresivitě výsledného díla.
Druhou metodou je volba techniky. Původně jsem měla v úmyslu použít více
animace klasickou technikou frame by frame, ale později jsem si uvědomila, že
je to časově velmi náročné. Nakonec jsem se zaměřila na tvorbu 3D animací a
využití softwaru pro vytváření generativních videosekvencí. Toto řešení mělo
několik výhod - nejenže mi umožnilo vytvořit více materiálu, ale také mi
poskytlo větší rozmanitost. Mými hlavními nástroji byly Blender a
Touchdesigner.
Třetí metodou, o které jsem se již zmiňovala, bylo použití více pláten. Umožnilo
mi to podtrhnout spojení zvukové a obrazové dramaturgie.
Kromě animací, které jsem vytvořila sama, byly při projekci použity také
videosekvence a efekty převzaté z veřejných zdrojů.
Myslím si také, že právě vizuální stránka mé práce je klíčová pro vytvoření
atmosféry. Chtěla jsem zdůraznit pocit úzkosti, neklidu, možná i beznaděje, a
techniky, které jsem použila při stříhání projekce, mi v tom pomohly.
Především jsem použila spoustu záblesků a světel - to může působit velmi
rušivě, rozptylovat diváka a vytvářet požadovaný pocit znepokojení.
Za druhé jsem také použila analogové šumové sekvence v kombinaci se zvukem
- jinými slovy ruchy, které se vyskytuje například v televizi, jako přechody a
předěly při střihu (s výjimkou přechodu mezi čtvrtou a pátou částí). Tyto
"skoky" v průběhu projekce také vytvářejí nečekané momenty a pohrávají si tak
s vnímáním díla.

2.4 Zvuková část

Velmi důležitou součástí mého projektu je zvuk. Centrem je hudba od umělce
Miroslava Kiseleva, který produkuje pod pseudonymem The Pixel Door.
Skladby, které jsem použila, se jmenují "The Loneliness", "Obscure", "Night
Hunter", "Promenade" a "Stay". Veškerá hudba byla použita s plným a osobním
souhlasem autora.
Na dabingu jednotlivých částí pracovalo pět lidí, včetně mě. Rozhodla jsem se
svůj projekt doprovodit různými hlasy, aby divák neměl dojem, že je moje práce
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výhradně autobiografická - chtěla jsem tak zdůraznit, že depresi prožívají velmi
různí lidé. Ke zpracování hlasových nahrávek jsem použil Adobe Audition, a
efekty byly použity v programu Adobe Premiere Pro.
Ve zvukové sekvenci jsou také audio efekty. Přestože hudba, kterou jsem
použila, obsahuje mnoho různých zvuků, rozhodla jsem se ji doplnit šumy
(glitchy) - hlavně v přechodech mezi jednotlivými částmi.

2.5 Symbolismus

Jednou z hlavních součástí mé práce je symbolika. Prostřednictvím určitých
obrazů a vizuálních metafor jsem se snažila rozšířit vyprávění a dát své práci
hlubší emocionální rozměr.
Použila jsem různé prvky projekce, které tak či onak odkazují na vývoj a průběh
nemoci - v počátečních fragmentech jsou sekvence, které evokují proces dělení
a rozmnožování buněk. Jednou z hlavních součástí mé práce je také symbolika.
Prostřednictvím určitých obrazů a vizuálních metafor jsem se snažila rozšířit
vyprávění a dát své práci hlubší emocionální rozměr.
Použila jsem různé prvky projekce, které tak či onak odkazují na vývoj a průběh
nemoci - v počátečních fragmentech jsou sekvence, které evokují proces dělení
a rozmnožování buněk.
Moje práce obsahuje také mnoho motivů lidského těla a jeho různých částí -
hlava, ruce, nohy, oči atd. Všechny tyto části jsou často použity jednotlivě, v
díle se téměř nevyskytuje kompletní zobrazení těla, což také odráží stav mysli
při depresi - jedním z příznaků nemoci je neschopnost soustředění a ztráta
koncentrace.

2.6 Instalace a technické řešení

Technická strána realizace mého projektu pro mě byla velkou výzvou. Bylo to
proto, že téměř nikdo přede mnou v ateliéru takový projekt nerealizoval.
Podařilo se mi však najít řešení, které se ukázalo nejen jako vhodné, ale také mi
usnadnilo úpravu projekce.
V programu Adobe Premiere Pro jsem vytvořila projekt s rozlišením 5400 ×
1920 pixelů. Široká strana je násobkem 1080, což odpovídá formátu Full HD
(1920 × 1080). Jednotlivé části jsou odděleny pravítkem vloženým do
programu. Pomocí mřížky jsem zajistila, aby každé video bylo na správném
místě a nedotýkalo se jiné části.
Při přípravě instalace jsem narazila na následující problém: při renderu
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tak velkého rozlišení (5400 × 1920) docházelo ke ztrátě kontrastu při vysílání
projekce na plátno. Byla jsem na to připravena, protože jsem již měla zkušenosti
s videoprojekcí, a tak jsem tento problém vyřešila ztmavením prostředí -
projekce bude promítána v úplné tmě.
V rámci přípravy na instalaci pak nastavím hotovou projekci prostřednictvím
aplikace Resolume Arena pomocí funkce Advanced Output, kde bude každé
vytvořené a na videu označené virtuální plátno propojeno se samostatným
projektorem.

3. Popis výsledného díla

Výsledkem je videoprojekce v podobě instalace, která divákovi umožňuje prožít
depresi a projít si cestu, po které kráčejí miliony lidí na celém světě. Myslím, že
smyslem mé práce bylo nejen vyprávět o této nemoci, ale také upozornit na
problematiku prevence duševních onemocnění. V tomto projektu zůstávám
duševně se všemi lidmi, kteří i nadále bojují navzdory všemu. Mně tato práce
pomohla znovu prožít tuto zkušenost, poděkovat si za sílu, díky níž jsem nemoc
překonala, a uzavřít tuto kapitolu svého života.
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5. Resumé

The Path je instalace spojená s videoprojekcí, která divákovi umožňuje
nahlédnout do procesu deprese a projít si cestu, kterou procházejí miliony lidí
na celém světě. Projekce se skládá z vizualizací pěti různých fází vývoje
nemoci, které jsou postupně vysílány na pěti plátnech a doprovázeny zvukovou
stopou z úryvků mých deníků, které jsem si vedla v době, kdy jsem sám trpěla
depresí.

The Path (Путь) - это инсталляция, соединенная с видеопроекцией, которая
позволяет зрителю посмотреть на процесс развития депрессии и пройти
дорогой, которой проходят миллионы людей по всему миру. Эта проекция
состоит из пяти разных этапов развития болезни, которые по очереди
транслируются на пять полотен и сопровождаются звуковой дорожкой с
отрывками моих дневников, который я вела, когда сама была больна
депрессией.
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