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Potapécem do virtualnich
vod nevédomi

FilmaF a inovator Mathieu Pradat z Francie
balancuje nejen na hranici vlastni mysli, ale

i nékolika povolani, ktera vyuzZiva ve své
umélecké tvorbé. Absolventa architektury
zaujal nejnovéjéi format virtualni reality. Swij
nejnovéjsi VR zazitek Proxima (2018) pFijel
prezentovat na Filmovku.

Pamatujete si, kdy jste se poprvé setkal s virtualni
realitou? Co vas na ni tehdy nejvic lakalo?

V 90. letech jsem na $kole vyuZival VR v oblas-
ti architektury, ale nemé&l jsem zd4ni, Ze ji pajde
pouZit pro vypravén( pflb&hu. Umé&l jsem postavit
kamery do prostoru, ale jinak jsem o technologii
a vznikajlcim ekosystému nev&dél do roku 2013.
O rok pozdéji mé pak pozvali na festival Dok Leipzig.
Thomas Wallner, n&mecky filmaf Zijicl v Kanadé,
promital pog&in polar sea 360° (2014), smés klasic-
kych obrdzkd s VR prostorem. V té dobé jsem se u2
zabyval vlastnim dokumentem Inner Places (2015).
Pojednéva o tom, jak se miZete subjektivné vztah-
nout k riznym mistdm, kterd vés transfomovala
a mate k nim osobnl vztah. Pldnoval jsem pozvat
umélce a krajinafe, zkusit identifikovat, co je pfi-
nutilo zag&lt se zajimat o prostor jako takovy. Byli
jsme u# v pokrodilé fazi scénéfe, ale po zhlédnutl
polar sea jsem Fekl producentovi, 2 ho musime
pfetvofit do VR. Nebyl moc nad3eny.

Jaké projekty jste uz tedy ve VR vytvoril?

Inner places (2015), které jsem délal s Joélem Du-
corroyem, vas zanesou na tajné misto, zahradu
plnou luxusnich aut. Dle jeho slov jsou auta naprosto
fundamentalni pro na%i dobu. Film vidélo hodna
lidf, ale nikdy jsme ho nedistribuovali. Pofad totiz
pracuju na zpdsobu, jakym VR filmy uvad&t mezi
%ir&l publikum. S jednim italskym developerem
jsme zase pfemysleli, jak experimentovan( zpfesnit,
jak naldkat &lovéka, aby se dival ur&itym smé&rem.
Snazili jsme se vytvofit software nebo plugin pro
editovanl. Vzniklo k tomu cvigenl Disparition, které
ma pomoci tvlrcm neztratit divdka.

Vase price je postavend na pfibéhu. Jaky je rozdil
v nakladanim s pfib&hem v klasickém filmu a ve
VR zazitku?

Kdy? je to narativnl v8c a pfib&h se neposouvé
dopfedu, uZivatel se nudl. Za&ne se koukat viude
kolem a p¥ib&h ho nezajima. Musfte ho proto vzit
za ruku a udrZet ho, a proto je dobré mit ve filmu
velké zlomy a mé&nit z4b&ry. Proximu jsem pldnoval
udé&lat jako klasicky film, ale necltil jsem, Ze to
je spravné médium. Ted Fedim podobny problém
u projektu Moneytime. Vyprévi o 2en& pracujlcl
v architektonické kanceléfi pod velkym stresem,
jak strachem z uznanl, tak sexuélnim nap&tim z ,po-
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zvanek® kolegl. Myslim, 2e by se vyplatilo natoit
ob& formy, vid&t zvn&jiku i zevnitf situace krasnou
talentovanou mladou Zenu bojujicl s nedostatkem
uznanl. Napadlo m& mit na natdéenl dva %tdby,
udé&lat obojl nardz. Musim si ale vybrat.

Studoval jste architekturu. Jak pracujete s mi-
zanscénou ve VR? Lisi se to od klasického filmu?
Ze zat4tku jsem nad scénografil tolik nepfemys-
lel, tvofil jsem intuitivn&. U Proximy mé tfeba tahl
instinkt. M&Il jsem sen, chtél ho pfetavit v uméni(
a soustfedit se pfitom hlavn& na uZivatelsky zaZitek,
vytvofeny pro ,nové publikum®, které chce experi-
mentovat. N&co jako byt na pédiu s dplnou volnosti,
ale stélou pfltomnostl vaieho t&la. Nemusite byt
nutné postava pfitomna v pfib&hu, ale miZete.
Pofad oviem nemam stoprocentn( recept na to,
aby to fungovalo. Jedna z nejdile?it&jéich otdzek
tfeba je, s &m miZe nakonec G¢astnlk skute&na
interagovat. Myslite si, Ze se lidi budou chovat
ur&itym zplsobem, ale pak to neplatl. NemdZete
navrhovat uZivatelsky z4Zitek pro viechny, nikdy
se s nim vEichni neztotoZnl.

Jaké jsou zdkladni piredpoklady interaktivity,
které podle vas musi VR film mit, aby fungoval?
Spoléham na instinkt. Mam piib&h a chei ho vy-
prévat. Tfeba v novém projektu Amelie’s Ghost
o mladé Zen&, kterd spachala sebevraZdu, jsem se
inspiroval pflb&hem z mého okoll. Jedn4 se o téma,

které se mé hluboce dotklo, ale nejsem si jisty, jak
ho odvyprévét. Jsem pfili% napojeny na jeho emoénl(
u&inek. Vypravim pifb&hy, které v sob& nemzu
potlagit. V tom jsem trochu pokrytec. KdyZ mam
pfib&h, ktery chei vypravét, vypravim ho.

Co vés zajiméa na zku§enosti divaka?

Poprvé jsem mél pofadné moZnost se s divéky vice
setkat minuly rok v Benétkéch s Proximou. Mohlo ji
vidét aZ sto lidi za den. Tak 5 lidl za mnou vZdy po
«projekci® pfitlo, ale neptali se na otdzky, spl¥ se
chtéli sv&fit s dojmem. Jen jsem poslouchal. Jeden
z nejlepsich momentd byl, kdyZ za mnou pfisel
stary muz. Stiskl mi ruce a plakal, ale nefekl pro&.
Koukali jsme se na sebe a pak odegel.

Citite v imerzivnim prostfedi jinou zodpovédnost
nad dividkem nez u klasického plochého filmu?

Jsem pfesvédéeny, Ze do VR zatinajl pronikat velké
spole&nosti, které zde stavl celé svéty — virtudln(
supermarkety, knihovny nebo tkoly. Udélaji to hezky
a zdbavné&. Maj( k dispozici spousty penéz, ale ne-
dostatek kritiky. Proto musime byt opatrnl, protoZe
jsme za to zodpovédnl. Zarovefi ale vidim i pozitiva.
Pfedstavim si tfeba, 2e bude moZné nav&t&vovat
hodiny na Harvardu za pér korun, nebudete jen
sledovat video! VR je tak pf¥lleZitost pro viechny,
tfeba v oblasti vzd&l4ni nebo zdravotnictvi. VR m4
tfeba pozitivni vliv na lé&bu autismu. Mdme prosté
mo#Znost pracovat na zaZitcich, které za to stojl.
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