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Titre :

L'industrie de I'animation japonaise aux prises avec |'image numérique : la réponse
d’Oshii Mamoru (1995-2004)

Résumé :

Au Japon, la période qui s’étend de 1995 a 2004 est marquée par un mouvement
général de l'industrie de l'animation vers le développement du numérique dans le
cadre de la production. Plusieurs projets ambitieux sont alors lancés, mais trés peu
sont menés a leur terme, et rarement dans les temps et sous |'exacte forme prévus.
Malgré ce bilan en demi-teinte, les quelques productions qui ont survécu montrent
une variété d’approches qui témoigne des différentes voies explorées par les équipes
de réalisation.

Oshii Mamoru (1951-) fait partie des cinéastes qui participent a ce mouvement
exploratoire et dont la pratique, au cours de cette période, passe d'un usage
parcimonieux et mimétique de I'image numérique (1989-1995) a une utilisation bien
visible et intégrée a tous les niveaux de sens de ses ceuvres. Cette phase
expérimentale commence en 1995 avec la production de G.R.M. (Garumu senki), un
film hybride dont I'ambition est de rassembler dessins animés, prises de vues réelles
et images de synthése afin de créer un univers visuel (et diégétique) inédit. Ambitieux
projet technique et esthétique, G.R.M. peine a se financer, malgré les stratégies
déployées par les producteurs de la société Bandai Visual, et ces derniers préferent
I'abandonner en 1998. Les recherches menées par Oshii et I'’équipe réunie pour
G.R.M. trouvent néanmoins leur expression dans deux films dont le réalisateur dit
qu’ils constituent une paire : Avalon (2001) et Ghost in the Shell 2 : Innocence
(2004).

Pour Avalon, les techniques numériques sont utilisées afin de retravailler et
recomposer, parfois une a une, les images capturées par la caméra, dépassant
largement la seule fonction d’effet spécial pour transformer le film en prise de vues
réelles en film d’animation. Dans Innocence, les décors peints a la main sont
appligués comme textures a des modeles 3D de facon a créer des effets de
profondeur inédits dans le dessin animé japonais classique. Ainsi, les images
numériques créent un décalage graphique et dynamique entre les personnages en
dessins animés (a la main) et les fonds produits par ordinateur, décalage qu’elles
exacerbent et réduisent tour a tour (en jouant de leur mimétisme) en fonction des
besoins du scénario et des themes développés par le film. En effet, les deux ceuvres
ont en commun d’intégrer les images numériques a leurs univers diégétiques et a
leurs récits respectifs. Avalon décrit une quéte de vérité dans un jeu vidéo et
Innocence se déroule dans un monde ou l'informatique a pénétré jusqu’a l'appareil
cognitif et mnémonique des personnes.

Cette thése montre que la visibilité des images numériques dans ces trois productions
releve en partie d'un impératif économique de la démonstration technique, qui
appartient a la situation de l'industrie de I'animation japonaise a I'époque, mais qu’elle
constitue surtout une réponse narrative, esthétique et théorique originale du
réalisateur a la question de la place a donner a I'image numérique dans la pratique
cinématographique.

Mots clefs :

Ghost in the Shell 2: Innocence (film) ; Avalon (film) ; Oshii, Mamoru (1951-) ;
Industrie de l'animation au Japon ; Histoire du cinéma japonais aux 20e et 21e
siecles ; Images numériques au cinéma ; Production I.G ; Bandai Visual



Title:

The Japanese animation industry addressing the digital image: Oshii Mamoru’s
response (1995-2004)

Abstract:

In Japan, the period running from 1995 to 2004 shows a general movement of the
animation industry toward the development of the digital in the production. Several
challenging projects were launched then, but only a few met completion and seldom
as planned. Despite those mixed results, the surviving productions shows a variety of
approaches, attesting the different paths explored by the production teams.

Oshii Mamoru (1951-) is one the film-makers who took part in this exploratory
movement and his practice, during the same period, shifts from a cautious and
mimetic use of digital images (1989-1995) to a visually striking manifestations,
integrated into each level of meaning of the films. This experimental phase starts in
1995 with the production of G.R.M. (Garumu senki), an hybrid film whose ambition is
to put together animated drawings, live action elements and computer graphics in
order to design a visual (and diegetic) world entirely original. Technically and
aesthetically demanding, the project is difficult to fund and despite the strategies
deployed by Bandai Visual, its producing company, the production is discontinued in
1998. However, the investigations led by Oshii and his team into the professional and
visual organisation of the hybrid production find their expression with two subsequent
movies, presented by the cineast as a pair: Avalon (2001) and Ghost in the Shell 2 :
Innocence (2004).

With Avalon, digital techniques are used to rework and recompose, sometimes one by
one, the frames captured by the live action camera, thus going beyond the sole SFX
function to transform the live action picture into an animated picture. With Innocence,
hand-painted elements are applied as textures on 3D models in order to generate
depth effects unfamiliar in classical Japanese (hand-)animated drawings. Used in this
way, digital images create a graphic and dynamic shift between the hand-drawn hand-
animated characters and their computer generated surroundings, a shift they
alternatively intensify or reduce (moving on the mimetic spectrum) depending on the
needs of the scenario and the themes carried by the film. The two works indeed share
an integration of digital images to their respective narration and diegetic universes :
Avalon describes a quest for truth within a video game while Innocence is set in a
world where electronic data has pervaded people's cognitive and mnemonic functions.

The present dissertation shows that, on the one hand, conspicuity of the digital
images in the three productions pertains to an economic requirement for technical
demonstration, related to the situation of Japanese animation industry at the time,
while on the other hand, and above all, it constitutes the film-maker’s original
response, of narrative, aesthetic and theoretical nature, to the question of the place to
assign to digital images within the cinematographic practice.

Keywords:

Ghost in the Shell 2: Innocence (film) ; Avalon (film) ; Oshii, Mamoru (1951-) ;
Japanese animation industry ; Japanese cinema history (20th and 21st centuries) ;
Digital images in cinema
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AVERTISSEMENT

Pour transcrire le japonais, je me réfere au systeme Hepburn adapté a l’'usage
francophone (accents circonflexes pour les voyelles longues).

Pour les noms communs et les toponymes passés dans la langue francaise
(CNRTL, Larousse, Robert), je privilégie le terme francisé, sauf dans le cadre
spécifique de la transcription d’un titre ou d’un organisme. Par exemple, je
transcris le nom du Festival international du film de Tokyo par « Toky6 kokusai
eigasai ».

Les noms de personnes japonaises suivent les mémes regles et respectent
I'ordre en usage au Japon, c’est-a-dire nom puis prénom, sauf lorsqu’une
transcription alternative est déja acceptée, comme c’est le cas pour Yuuki
Masami, Shirow Masamune, Matsumoto Leiji ou Rintaro.

Lorsque les ceuvres ont été distribuées en France, je me réfere a leur titre
francais, suivi entre parenthéses du titre original, d’abord transcrit puis dans sa
graphie premiére. En |'absence de titre francais, je me réféere directement a la
transcription du titre original par souci d’exactitude (je propose néanmoins des
traductions dans la liste sélective des ceuvres audiovisuelles d’Oshii Mamoru
qui figure en annexe). Ainsi, j'écris Le Voyage de Chihiro (Sen to Chihiro no
kamikakushi F¢FT20#EHEL) et Akai megane #LW\EREE. Dans les cas spécifiques
ou le titre original emploie l'alphabet latin, j'indique tout de méme une
transcription, car la prononciation différe souvent de celle qui semble naturelle
au locuteur francophone. Par exemple, G.R.M. (garumu senki) et WXIII
Patlabor 3 [titre francais] (Weisuteddo sé&tin Patoreibd za muabi suri
[transcription] WXIII Patlabor the movie 3 [titre original]).

Les dates des oeuvres correspondent a la distribution primaire a grande
échelle, quel que soit le pays dans lequel elle a eu lieu. Sauf exceptions
diment renseignées, les dates ne tiennent donc pas compte des avant-
premieéres ou des présentations en festival. Par exemple, la production
japonaise Garm Wars a été projetée en festival au Japon en 2014, puis
distribuée en salle et en vidéogrammes en Amérique du Nord en 2015, pour
finalement bénéficier d'une sortie nationale au Japon en 2016. La date
indiquée dans la these est donc 2015.

Sauf mention contraire, les traductions sont de mon fait, méme lorsqu’il existe
déja une traduction distribuée en France. Je m’explique sur ce choix en
introduction.

Enfin, je marque d'un astérisque la premiére occurrence des expressions
faisant I'objet d’une définition dans le lexique des termes spécialisés qui figure
a la fin de la these.
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INTRODUCTION GENERALE

Né a Tokyo en 1951, Oshii Mamoru ##5F est un créateur singulierement
polyvalent : il s’est adonné sur plus de quarante ans a de nombreuses
disciplines au cours d’une carriere qui n‘est pas encore achevée. Actif au Japon
depuis la fin des années 1970, il est particulierement implanté dans l'industrie
du dessin animé et a réalisé plusieurs films pour le cinéma et des séries pour la
télévision ou la vidéo. A cela il combine une activité de cinéaste en prise de
vues réelles, qui est d'ailleurs devenue son activité principale depuis le milieu
des années 2000. Il a aussi dirigé la production de quelgues jeux vidéos et
congu une installation multimédia pour I'exposition universelle d’Aichi en 2005.
S’il montre une prédilection pour l'audiovisuel, il écrit et réalise aussi des
feuilletons radiophoniques, met en sceéne des pieéces de thééatre et scénarise

des mangas. Enfin, il est I'auteur de nombreux romans, nouvelles et essais.

Parmi ses différentes activités, la réalisation pour le cinéma reste
certainement celle qui lui vaut la plus grande reconnaissance domestique et
internationale, tant du grand public que de la critique et de ses pairs. Le
philosophe et critique japonais de premier plan Azuma Hiroki FE&#2 (1971-)
souligne par exemple le rbéle de précurseur de Lamu Beautiful Dreamer (Urusei
yatsura tsd Bydtifuru Dorimé 53 £%v252 tEi-747J)b-FU-Y—-, 1984) dans la
formation du genre dit sekai-kei 711 % qui a fleuri au Japon au début des

années 2000'. Son influence sur d’autres productions cinématographiques est

L AZUMA Hiroki (EE;&#2), « Tsuioku no Bydtifuru Dorimd » (BEOIC1-T47) - FU-N-1), Yuriika,
vol. 36(4), n° 4, avril 2004, p. 150-151. Le genre sekai-kei, issu de la littérature mais qui s’est
étendu a tous les médias, se caractérise par un modele narratif mettant en scéne une relation
amoureuse autarcique entre de jeunes personnes séparées par des circonstances
extraordinaires (par exemple, une faille temporelle ou le vide intersidéral). Au cinéma, le genre
est par exemple représenté dans les ceuvres du réalisateur Shinkai Makoto #7i&:H (1973-), voir
par exemple Izumi Masafumi (R B X ), «“Sekai” to “ren’ai”. Shinkai Makoto no sakuhin o
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suggérée par le trés populaire? Odoru daisésasen za mdibi ts Reinbé burijji o
fisa seyo ! W3 KIEEM THE MOVIE 2 L1Yh-JUyI%HiEE L | (2003, Motohiro
Katsuyuki 7 /i 52 17 ), qui rend ouvertement hommage a Patlabor 2 (Kidb
keisatsu Patoreibd tsi za mabi #EhZER /L1 /\- 2 the Movie, 1993) dont il
reprend plusieurs éléments scénaristiques. A l'international, c’est certainement
Ghost in the Shell (Gésuto in za sheru/Kbékaku kidétai GHOST IN THE SHELL/XX
I BEIBK, 1995) qui a le plus marqué les esprits (et les images), comme le
montrent Matrix (The Matrix, 1999, Larry et Andy - aujourd’hui Lana et Lilly -
Wachowski) ou sa récente adaptation par Rupert Sanders, Ghost in the Shell
(2017). Plusieurs films d’Oshii ont été diffusées ou ont concouru lors de
festivals internationaux et le réalisateur a recu en 2016 le prix Winsor McCay
décerné par la branche Hollywoodienne de I’Association Internationale du Film
d’Animation (ASIFA-Hollywood) en récompense de sa contribution a l'art de

I'animation.

Ainsi, un approfondissement de la connaissance de son ceuvre permet
d’en contextualiser d’autres et participe a |'écriture de I|'histoire du cinéma
d’animation japonais et international. C'est pour cette raison, ainsi que pour la
place centrale qu’occupe le cinéma dans sa pratique, que le présent travail de
recherche se concentre spécifiquement sur |'ceuvre filmique d’Oshii, une ceuvre
qui présente aussi en soi un grand intérét heuristique, notamment parce
gu’elle articule constamment discours théorique avec production
cinématographique, et qu’elle se déploie dans le cadre d’une réflexivité
permanente sur la pratiqgue de cinéaste. L'ceuvre d’Oshii pour le cinéma
présente donc a la fois lintérét intrinseque propre a toute création en
mouvement et un intérét plus historique, comme éclairage de |'évolution de

I'image et de sa théorisation.

megutte » ((HFE)E(BE) FBHOEREHLSOT), in Nihon eiga wa ikite iru. Anime wa ekkyd
suru, KUROSAwA Kiyoshi et IsHizAKA Kenji (éds.), Tokyo, Iwanami Shoten, 2010, vol. 6,
p. 105-130.

2Seconde adaptation pour le cinéma d’une série télévisée a succes, ce film (en prise de vues
réelles) figure encore aujourd’hui dans la liste des dix meilleurs résultats au box office
domestique des films produits au Japon depuis que cette mesure de classement existe.
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La carriere d'Oshii évolue au plus prés de l'industrie de l'animation
japonaise. Le réalisateur a par exemple travaillé sur la premiére série
distribuée directement en vidéo, Dallos (Darosu, 1983-1984), une stratégie
commerciale qui, bien que limitée dans le temps, a eu un impact considérable
sur la production animée au Japon. Mais l'innovation la plus marquante et la
plus durable qui ait croisé sa route est certainement le développement de

techniques numériques dans la production audiovisuelle.

Pour Oshii, le numérique constitue /e sujet des cinéastes de son époque.
De méme que leurs prédécesseurs ont d{ s’approprier en leur temps le son,
puis la couleur, les réalisateurs de films actifs depuis la fin des années 1970
ont pu se confronter a une nouvelle technique (ou plus exactement a un
ensemble de nouvelles techniques) dotée d’un fort potentiel de transformation
de I'image et du cinéma. Oshii y voit un nouvel outil d’expression qui doit étre
travaillé et modelé a la volonté des créateurs, comme il I'explique lors d’'une

interview publiée en 2001 :

« C'est dans la nature du cinéma de s’exprimer en se confrontant
continuellement aux techniques de son temps. Si la technique
change, alors le cinéma change aussi, c’est inévitable. Toutefois, si
les gens qui font du cinéma se demandent “comment la technique
change-t-elle le cinéma”, je pense qu’il y a un probléeme. [...] Que
les techniciens posent ce genre de questions ne me dérange
absolument pas. Mais, pour les gens qui comme nous font du
cinéma, la seule [question valable] revient a se demander

“comment nous souhaitons le changer” ».

Cette these s’intéresse a la place de I'image numérique dans son ceuvre

cinématographique et des techniques numériques dans sa pratique de

* Oshii Mamoru dans OsHiI Mamoru (##5F), « Nani o shitai ka ga saiy(sen. “Suteru jiy(” no
kakudai wa kangei » (AIZLEWANREL [ T2EH]IOILKITED ), Nikkei Komyunikéshon,
n°® 334, 15 janvier 2001, p. 95-96 : [ZORFREFR QXML MEE>TRREL VKON BRBEIOARE, FHMTHE
HNIZEBEIEZEDZDEEHTENBWNI LT, ., BREZETVWR AR, [ REZESER 0N HBELFKET S
ELTEB, INEFESHLTVNBERD, (B) FEMTOBIOALEAZIVSHEVNIZPZDE—RICEDE, 2, E50&
JICHEZE>TWSABICESTE, BANTEIER WM ETRALSL, |
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réalisateur, autrement dit, a ce qu’il a fait de cet outil et, pour le paraphraser, a

la fagon dont il a souhaité changer le cinéma.

La place et la fonction du numérique ont varié au cours de la carriére
d’'Oshii qui a exploré, et parfois abandonné, différentes pistes. En effet, ses
premiéeres utilisations du numérique remontent a la production de Patlabor
(Kidé keisatsu Patoreibd gekijoban #BZER/N\ELAN- EIFHAR) en 1989, de
Patlabor 2 (1993) et de Ghost in the Shell (1995), trois films d’animation dans
lesquels I'image numérique prend progressivement de I'importance. Entre 1995
et 2004, Oshii a I'opportunité de se concentrer sur la question et réalise deux
films, Avalon (Avaron, 2000) et Innocence (Inosensu 1./t > X, 2004), le
premier en prise de vues réelles et le second en dessins animés, dont la
production est en grande partie numérique. En 2006, il aboutit a une
proposition radicale avec des photographies animées par ordinateur dans
Tachiguishi retsuden 3L "8 BT %! 1=, pour finalement (mais est-ce définitif ?)
effectuer un virage général en se recentrant sur la production de films en prise
de vues réelles (faisant plus ou moins appel au numérique), et en mettant de

coté la réalisation de films d’animation.

Il serait intéressant d’étudier le sujet de I'image numérique dans |'ceuvre
d'Oshii sur l'intégralité de sa carriere de réalisateur, mais, d’une part, cette
carriere n‘est pas achevée au moment ou cette thése est rédigée, et d'autre
part, il y a encore trop de zones d'ombre dans I'histoire de |'audiovisuel
japonais contemporain, tout comme dans le travail d’Oshii, pour pouvoir
avancer si rapidement. J'ai donc choisi de me concentrer ici sur un moment
spécifique de la carriere d’Oshii Mamoru, un moment que je considéere comme
central pour le cinéaste et qui me permet d’écrire un chapitre de son histoire

théorigue et stylistique.

Ce moment n’est pas celui de l'introduction du numérique dans son
travail (1989-1995), mais celui de I’'explosion de la création et de I'animation
d’'images numériques comme techniques majeures dans la production de ses

ceuvres (1995-2004). En effet, c’est au cours de cette période d'une petite
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dizaine d’années qu’Oshii fait du numérique le centre de ses recherches
théoriques et esthétiques, qu’il commence a réaliser des oesuvres dont la
production repose pour une part importante sur le numérique et dans

lesquelles I'image numérique est visible et omniprésente.

Oshii Mamoru est un cinéaste influent et son travail au cours de cette
période, d'aprés les discours institutionnels* qui accompagnent sa production,
visait a produire un impact sur lindustrie audiovisuelle japonaise. Le
réalisateur participe donc du développement de cette derniére, il en est un
acteur influent. Mais son ceuvre et sa carriére ont aussi valeur de témoignage
et « illustrent » les transformations de l'industrie audiovisuelle japonaise au
tournant du siecle (changement des modeéles financiers, de |‘organisation et
des outils de la production notamment). Car si ce moment est central dans la
carriere d’'Oshii, il est également fondamental dans I’évolution de l'industrie
vers sa forme actuelle. Dans ce cadre, la présente thése se propose de
contribuer a I'histoire de cette industrie et de la production japonaise de ces

années.

Ainsi, le sujet de lI'image numérique dans l|'ceuvre cinématographique
d’Oshii Mamoru se trouve a la conjonction d’enjeux artistiques et historiques.
Mais il a également une portée théorique importante et originale. En effet,
Oshii n'est pas le seul a considérer que le numérique constitue un phénomene
majeur du cinéma depuis les années 1970, tant pour la prise de vues réelles
gue pour l'animation. Les techniques informatiques ont transformé Ia
production des films, mais aussi leur mise en scéne et leur esthétique (par
exemple, les enjeux du plan ségquence sont radicalement modifiés). Le
changement introduit par le numérique dépasse la seule pratique et remet en

cause les définitions méme du cinéma en prise de vues réelles et d’animation.

*Par « discours institutionnels », j'entends ici les discours issus d’organisations
professionnelles (sociétés de production et studios notamment), médiatiques et plus rarement
étatiques. Il est a noter qu’au moment de leur émission, les discours institutionnels auxquels
je fais référence dans ma thése présentent souvent une visée promotionnelle (par exemple
dans le cadre de la distribution d’un film), mais parfois simplement didactique (comme lorsque
des techniciens expliquent la teneur de leur participation sur une production).
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Au moment de lintroduction du numérique dans le domaine de la
création cinématographique, Oshii pose la question de la redéfinition des
catégories classiques et la confronte a sa pratique. Le réalisateur pense
toujours son cinéma en termes théoriques et produit un discours par ses
ceuvres méme, ainsi que par des écrits publiés ou destinés a circuler sous
formes de notes a destination de ses équipes. Il prend donc a bras le corps les
diverses questions soulevées par l'introduction du numérique au cinéma,
s'interroge sur sa place et n'hésite pas a faire des expérimentations, avec un
positionnement original : la production simultanée en prise de vues réelles et
en dessins animés. L'étude de cette période de sa carriere permet donc d’offrir
un éclairage particulier sur ce qu’il est convenu d’‘appeler la « crise » du

numeérique.

J'ai déja précisé que les bornes chronologiques du sujet de cette these
correspondent a une période particuliere de l'‘ceuvre d’Oshii au cours de
laquelle ses productions recourent de facon plus massive et centrale aux
techniques numériques. Cette période s’ouvre sur un projet inachevé. En 1995,
alors que Ghost in the Shell sort en salles, Oshii et une petite équipe se lancent
dans la préproduction de G.R.M. (Garumu Senki), une oeuvre hybride
ambitieuse qui doit allier prise de vues réelles, dessins animés et images de
synthese. Le producteur, le groupe Bandai, stipule bien que le développement
et I'emploi de techniques numériques sur la production du film constituent les
conditions sine qua non de son financement. Mais en 1998, |la production doit
étre abandonnée, faute d’investissements suffisants. Néanmoins, les fruits de
ces expérimentations ne sont pas totalement perdus puisque ils sont reportés,
par Oshii et une partie de son équipe, sur la production d’Avalon (1998-1999)
puis d'Innocence (2000-2004). Oshii décrit ces deux films comme une paire,
Innocence faisant du coté du dessin animé ce qu’Avalon fait du coté de la prise

de vues réelles®. Pour Avalon, les techniques numériques sont, par exemple,

> Oshii Mamoru dans JIROMARU Shin’ya (GRERFLIEH) (éd.), Roman arubamu. Inosensu (ONY7 LI\
L 1/)tVA), Tokyo, Tokuma Shoten, 2004, p. 251.
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utilisées pour retravailler et recomposer, parfois une a une, les images
tournées en Pologne. Elles dépassent ainsi largement la seule fonction d’effet
spécial et reproduisent certains gestes de la création de dessins animés. Dans
Innocence, qui est le premier dessin animé de la filmographie d’Oshii ne
recourant pas aux feuilles de celluloid®, certains décors peints a la main sont
numérisés et appliqués comme textures a des modeles 3D afin de leur donner
une profondeur. Dans quelques scenes, les décors sont modélisés en trois
dimensions et constituent ce que lI'on peut appeler des plateaux de tournage
virtuels. Par ces passerelles, les deux ceuvres forment une certaine unité qui

marque I'aboutissement de cette période expérimentale’.

La décennie 1995-2004 constitue également une période de changement
pour l'industrie de l'animation japonaise dont les productions gagnent en
visibilité internationale en Amérique du Nord et en Europe. Distribués dans
plusieurs versions et diffusés lors de festivals, des films comme Akira (1988,
Otomo Katsuhiro Kk &K 3 ¥ ) et Ghost in the Shell ont attiré I'attention d’un
certain public sur les qualités expressives et le contenu mature du dessin
animé japonais, tandis qu’en 1997, Princesse Mononoké (Mononoke hime £D®M
(71#E, Miyazaki Hayao = %E£), distribué par le groupe Disney, atteint le grand
public. Sur le marché domestique aussi, 1995 est une année mémorable. Elle
est en effet marquée par la diffusion de la série télévisée Neon Genesis
Evangelion (Shin seiki Evangerion ¥t I 07 54>, 1995-1996, Anno Hideaki
FE%¥55H8) dont le succes, selon les historiens de I'industrie, a eu un réle moteur
dans l'explosion de la production de nouveaux titres dans les années qui ont

suivi, accroissement qui atteint un premier pic en 20048,

®Les dessins des animateurs ne sont pas transférés sur des feuilles de celluloid, mais
numeérisés pour étre colorisés et assemblés.

70n peut légitimement considérer l'extension de cette période afin d’articuler Avalon et
Innocence a Tachiguishi retsuden, qui combine et pousse a |I'extréme des pistes avancées par
ses deux prédécesseurs en utilisant des images photographiques comme source pour
I'animation. Toutefois, j'ai préféré |'écarter en considérant que ce film représente plus une
expérience « personnelle » du réalisateur (qui fait d’ailleurs jouer ses proches, collaborateurs
et intimes) qu’une proposition viable pour l'industrie.

8 Le nombre de nouveaux titres produits chaque année pour la télévision passe ainsi d’'une
guarantaine au milieu des années 1990 a 62 en 2000 et a 132 en 2004. MASUDA Hiromichi (38
Hak&), Anime bijinesu ga wakaru (P-XEIRxANHH ), Tokyo, NTT Shuppan, 2007, p. 126-127.
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Pour I'image numérique aussi, ces dates marquent plusieurs événements
symboliques. Alors que sont célébrés les cent ans du cinéma® et que le studio
états-unien Pixar dévoile Toy Story (1995, John Lasseter) - le premier long
métrage d’animation entierement réalisé en images de synthése -, le réseau
télévisé Terebi Tokyo TUEE R diffuse la premiére série de ce type produite au
Japon, BIT the CUPID (Bitto za kylpiddo, 1995, Kohanawa Tameo /NEFEHE).
Un autre marqueur important de cette période est certainement la longue et
difficile production de Final Fantasy: Les créatures de l’esprit (Final Fantasy:
The Spirits Within, 2001, Sakaguchi Hironobu #x O 1&15), un long métrage en
images de synthese, mais réalisé dans un style photoréaliste. Enfin, en 2004
sortent au Japon trois films a gros budget, destinés a une distribution
internationale, qui emploient le numérique et qui ont mobilisé pendant
plusieurs années |'ensemble des studios d’animation tokyoites : Innocence,
Steamboy (Suchimubdi, Otomo Katsuhiro) et Le Chdteau ambulant (Hauru no
ugoku shiro \JIIL D&)<, Miyazaki Hayao). Pour I'historien et critique Hikawa
RylUsuke k)| # 4, ces trois ceuvres marquent la fin « du style expressif du
dessin animé sur celluloid qui a été transmis sans interruption et poli au fil du

temps'® », mais aussi un nouveau début pour I'animation.

Problématique et corpus

Interrogé a la sortie d'Innocence sur sa propre définition du cinéma,
Oshii Mamoru commence par rejeter la notion selon laquelle le cinéma se
définit par son lieu de projection. Le dispositif autrefois unique de la salle de
cinéma s’est transformé avec la multiplication des supports de diffusion, et,
selon lui, un film de cinéma peut étre désormais mieux apprécié sur DVD a la
maison que sur |I'écran d’'un multiplexe. Le cinéma n’est pas non plus défini par

ses moyens de production ou ses régimes de représentation : une oceuvre

°Depuis la premiére séance publique payante organisée par les fréres Lumiére a Paris le 28
décembre 1895.

1 HikawA Rylsuke (3KJIIZEA), « 2004 nen. Anime no shi to saisei o tsugeru jidai no fushime »
(2004 £ TIADRREBEEESITREROETE ), ASCII, vol. 28(4), n° 322, avril 2004, p. 177 : [EfR
LA, AEBLIN T T AN BRERR
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cinématographique peut étre tournée avec un cameéscope vidéo et la question

de la prise de vues réelles ou de I'animation n’est pas pertinente.

« Ce dont je dis moi : “Ca, c’est du cinéma !”, [...] c’est ce que je
considére comme “ce qui est cinématographique”. Je réfléchis
beaucoup a ce qui est cinématographique, c’est-a-dire a ce qui ne

peut s'accomplir que par le cinéma?'! ».

Les questions qui se posent alors face a I'image numérique sont celles de
son intégration au cinéma, de sa transformation en «ce qui est

cinématographique ».

La présente thése, qui vise avant tout a éclairer l'ceuvre
cinématographique d’Oshii Mamoru et sa pratique en tant que réalisateur, tente
ainsi de répondre a la question de la place et de la forme qu’il donne a l'image
numérique. Au moment ou il I'integre massivement a sa pratique, entre 1995
et 2004, quelles formes et fonctions techniques, esthétiques et sémantiques

Oshii attribue-t-il a I'image numérique et quels sont les moteurs de ces choix ?

Pour répondre a cette question, la thése se concentre sur les productions
recourant au numérique de fagon importante et visible, et sur lesquelles Oshii
a assuré le poste de réalisateur'?, ce qui permet de restreindre le corpus aux
deux longs métrages Avalon et Innocence. La production de G.R.M., entre
1995 et 1998, a été formatrice pour le réalisateur et son équipe qui
développent déja des éléments théoriques et des pratiques portant sur
I'utilisation du numérique, et la réponse a la problématique ne peut faire
I’économie de cette période et de |'échec auquel elle a mené. Du fait de
I'abandon de la production du film, il n‘existe pas d’ceuvre achevée a verser au

corpus. Néanmoins, la production de G.R.M. a accouché de plusieurs courtes

1 Oshii Mamoru dans AMANO Yuiko (XEFH1KF) (éd.), Inosensu ando kékaku kidétai konpuriito
bukku (1)t YA & Wki&g B 1Y FU-Tv7), Tokyo, Takarajimasha, 2004, p. 94 : [#h, BRiE /=R
FoTE2TWA0(E, (B) [REFAEZEDI>TIETERTVWBATY &, EAKEZZDE, MBI EZED., BRET
BONERIZLEBEVWED, EWSZETT, |

12En considérant que c’est a ce poste qu’il a le pouvoir de diriger aussi bien les aspects
techniques qu’esthétiques et sémantiques de I'utilisation du numérique dans le film.

21



réalisations dont deux pilotes'® qui doivent étre pris en compte dans cette
étude, mais sous un angle particulier comme je I'explique plus loin. Le corpus
de la thése compte donc deux longs métrages produits pour le cinéma et deux

pilotes produits dans le cadre de la production de G.R. M.

Au cours de la période étudiée, Oshii Mamoru a assuré la supervision de
plusieurs projets audiovisuels'*, mais il n'a réalisé qu’un court métrage, outre
les pilotes et les deux films du corpus : .50 woman (Hafu dman, 2003)** décrit
les préparatifs et I'attente d’une tireuse embusquée (interprétée par Jinno Yui
{Z 75 M - dates non publiées) dont la cible est un producteur de cinéma
interprété par Suzuki Toshio #AREIK (1948-), le producteur d'Innocence, alors
en cours de réalisation. Je n’ai pas retenu ce film dans la liste des ceuvres du
corpus, car si les images numériques y sont ponctuellement utilisées
(principalement pour les effets visuels), elles n‘occupent cependant pas une

place centrale, ce qui exclut ce film du champ de la présente these.

Etat de I'art

Ces dix derniéres années ont vu la publication en francais de plusieurs
études stylistiques consacrées sous forme de monographies a des cinéastes
japonais contemporains, qu'ils exercent dans l'animation (Miyazaki Hayao et
Takahata Isao par Stéphane Le Roux) ou dans la prise de vues réelles
(Kurosawa Kiyoshi par Diane Arnaud). Ces études viennent compléter les
travaux sur des réalisateurs classiques (Ozu Yasujird par Youssef Ishagpour ou

Kurosawa Akira par Charles Tesson, etc.) et mettre a jour la connaissance des

3Seule une partie des travaux audiovisuels réalisés a cette époque a fait I'objet d’une
distribution, généralement confidentielle, et méme ces oeuvres rendues publiques sont
rarement accessibles aujourd’hui, du fait de leur support de distribution (VHS, CD-ROM) et de
I'interruption de leur commercialisation.

“ REMNANT 6 (Remunanto shikkusu, 1996, Manda Kunitoshi 7 HE#B#), Tékyd jémyaku = EEHR
(2003, Noda Makoto B¥HES), Toékyb sukyand R A¥vF— (2003, Matsu Hiroaki 2% %) et DOG
DAYS AFTER (Doggu deizu afutd, 2003, Kikuzaki Atsushi Fi&Z).

131l s'agit d’'un segment du film collectif KILLERS (Kirdzu 2003) qui contient cing autres courts
métrages réalisés par Ishii Yoshikazu BFH R (1965-), Kiuchi Kazuhiro 557905 (1960-),
Okawa Shundd K)I#£5& (1957-), Tsujimoto Takanori st4&8 (1971-) et Kawata Sh{ji SAIAESF—
(1965). Il n‘a pas été distribué en France a ce jour.
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créateurs de ce cinéma. C'est d’abord dans ce contexte que s’inscrit cette
thése. Oshii est un cinéaste influent dans et hors du Japon, dans et hors du
monde de I'animation, et une histoire du cinéma (japonais) contemporain en

francais serait incompléete sans lui.

Les études consacrées a Oshii Mamoru ou a ses ceuvres sont déja
nombreuses, méme en nous limitant aux langues francaise, japonaise et
anglaise. En Europe et en Amérique du Nord, les premiers textes sur le
réalisateur apparaissent dans la seconde moitié des années 1990, dans le
sillage du succés de Ghost in the Shell*®, tandis qu’au Japon, la production est
plus ancienne et accompagne sa carriere au moins depuis la fin des années
1980. A ma connaissance, il existe trois biographies du réalisateur. Celle de
Brian Ruh, Stray dog of anime: The films of Mamoru Oshii'’ (2004), est
organisée de maniere chronologique et propose pour chaque ceuvre abordée,
un synopsis et une analyse, souvent attachée aux formants culturels du
contenu des ceuvres et a la description du style du réalisateur. La biographie de
Dani Cavallaro, The cinema of Mamoru Oshii: fantasy, technology, and
politics*® (2006), regroupe les ceuvres de fagon thématique et propose des
interprétations de leur sous-texte. En comparaison, I'ouvrage de Julien Sévéon,
Mamoru Oshii. Réves, nostalgie et révolution*® (2012), également thématique,
est plus axé sur le processus de création des ceuvres, proposant des récits de
production détaillés et rapportant les intentions du réalisateur exprimées en
interview. Au Japon, le r6le informatif de ce type d’ouvrage est rempli par des

recueils d’articles et d’interviews régulierement réédités pour étre mis a jour,

6 Sharalyn Orbaugh établit ce lien entre le succés de Ghost in the Shell et I'intérét subséquent
pour le travail d’Oshii dans les milieux académiques ou péri-académiques dans ORBAUGH
Sharalyn, « The Cult Film as Affective Technology: Anime and Oshii Mamoru’s Innocence », in
Science Fiction Double Feature: The Science Fiction Film as Cult Text, TELOTTE J. P. et
DUCHOVNAY Gerald (éds.), Liverpool, Liverpool University Press, 2015, p. 86-87.

”RuH Brian, Stray dog of anime: The films of Mamoru Oshii, New York, Palgrave Macmillan,
2004. L'ouvrage a été réédité en 2013 et comprend désormais les analyses d'Innocence et des
ceuvres postérieures.

18 CAVALLARO Dani, The Cinema of Mamoru Oshii: fantasy, technology, and politics, Jefferson,
McFarland & Co., 2006. Comme celui de Ruh, cet ouvrage a été réédité et augmenté en 2014.

9SeveonN Julien, Mamoru Oshii. Réves, nostalgie et révolution, Paris, Ed. Imho, coll.
« CinExploitation », 2012.
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en particulier Oshii Mamoru zenshigoto®°, édité par Kinema junpé ¥*NHR, la
plus ancienne revue sur le cinéma au Japon (1919-), et PERSONA Oshii
Mamoru no sekai**, édité par le magazine spécialisé dans le dessin animé
Animéju 7 - *-31 (1978-), qui constitue d’ailleurs une sorte d’autobiographie
puisque Oshii y revient, via des interviews, sur l'ensemble de sa carriére
jusqu’en 2001. Néanmoins, il n‘existe pas a ma connaissance d’ouvrages

monographiques en japonais couvrant tout I'ceuvre du réalisateur®.

Prises individuellement, Avalon et Innocence font certainement partie des
ceuvres les plus fréguemment abordées dans la littérature académique. Avalon
est ainsi analysé pour ses emprunts visuels et narratifs au jeu vidéo dans la
thése de Martin Picard soutenue en 2010%, et la composition par calque d’une
partie des images du film fait I'objet d’un article en anglais de Nakagawa Miho
publié en 2013%. Il apparait également dans le cadre de recherches
appliquées, avec la thése de M6 Shou (Meng Xiangyu en pinyin) soutenue en
20152, Innocence est encore mieux représenté dans les analyses des films
d’Oshii, avec une visibilité particuliere des études sur la représentation des

genres (gender studies) comme dans l'ouvrage de Frédéric Clément, Machines

20 UekusA Nobukazu (#EE{E#1) (éd.), Oshii Mamoru zenshigoto Urusei yatsura kara Kokaku
kidotai made (3#B#HFEMEE [522 V20N 6[KEMENBKIZT), Tokyo, Kinema Junpbsha, 1996.
Des éditions revues et augmentées ont été publiées en 2001 et 2009.

2L ANIMEIJU HENSHOBU (77 ZX—Y1#REEEB), Roman arubamu Kbkaku kid6tai PERSONA Oshii Mamoru
no sekai (ONY7VINL Brx#EN Bk PERSONA #HHFDH5R), Tokyo, Tokuma Shoten, 1996. Réédité
en 2004.

*2K6éya no ookami. Oshii Mamoru ron REOEENH #FHH P (Tokyo, Seikylsha, 2015) par
Ueno Toshiya pourrait constituer une exception, car I'ouvrage traite de fagon large de I'ceuvre
du réalisateur, mais il s’agit en réalité d’une collection d’articles, publiés par I'auteur dans
différentes revues, qui n‘ont en commun que leur sujet et ne présente pas la structure et la
cohérence générale attendues d’une monographie. Concernant le modeéle de [linterview
autobiographique, il faut aussi mentionner I'ouvrage édité par Noda Makoto, Zenryaku, Oshii
Mamoru sama. Bif&. HF#, (Tokyo, Futtowdku Shuppan, 1998) qui compile plusieurs articles
critiques et la transcription d’'un entretien avec Oshii Mamoru portant spécifiquement sur ses
périodes d’activité les moins connues et sur ses ceuvres inachevées.

23 PICARD Martin, Pour une esthétique du cinéma transludique: figures du jeu vidéo et de
I'animation dans le cinéma d’effets visuels du tournant du XXI¢ siécle, Ph. D., Université de
Montréal, Québec, 2010.

** NAKAGAWA Miho, « Mamoru Oshii’'s Production of Multi-layered Space in 2D Anime »,
Animation : An Interdisciplinary Journal, vol. 8, n° 1, mars 2013, p. 65-83.

M6 Shéu (& & F ), Bacharu 3D kikan ni okeru eizd obujekuto ni tsuite. Reiyd kb6zb no
késatsu o tsdjite (\=Fv)l 3D ZRAICHFBZMUKATITIIMIOVWT LAV-EEDER%ZELT), Thése de
doctorat, Kyoto Seika Daigaku, Kyoto, 2015.
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désirées. La représentation du féminin dans les films d‘animation Ghost in the
shell de Mamoru Oshii*®, (2011) et la série de trois articles de Livia Monnet
« Anatomy of Permutational Desire*” » qui explore en profondeur l'inscription
du film dans I'héritage du travail de l'artiste allemand Hans Bellmer (1902-
1975). Plusieurs études portent également sur la représentation du numérique,
en particulier un article de William O. Gardner® publié en 2009, mais
finalement assez peu s’intéressent a la représentation en numérique dans le
film. C’est toutefois le cas de Yoshimi Tomofumi® qui s’interroge sur le sens
des effets de fusion et de décalage entre les images en 2D et en 3D. La
relation plus générale d’Oshii a I'image et aux techniques numériques n'a été
que trés rarement abordée de fagon aussi centrale que dans l‘article de
Yoshimi. Néanmoins, le critique et chercheur Ueno Toshiya, qui a établi un
dialogue avec le réalisateur, s’interroge dés 1996°*° sur les différentes formes

gue prend l'utilisation du numérique dans Ghost in the Shell.

Enfin, Iimpact de la production avortée de G.R.M. sur le travail d'Oshii
n‘a pas regu toute l'attention nécessaire, dans toutes ces études, y compris les
plus ambitieuses, probablement en raison du manque d’informations factuelles
disponibles sur le sujet. Les trois biographes ont généralement ignoré ou

survolé la période qui précede la production d’Avalon, Sévéon ne faisant que

6 CLEMENT Frédéric, Machines désirées. La représentation du féminin dans les films d’animation
Ghost in the shell de Mamoru Oshii, Paris, L'Harmattan, 2011. Cet ouvrage est issu d’un
mémoire de maitrise és arts (M.A.) soutenu en 2009 a l'université Laval (Québec).

>’ MONNET Livia, « Anatomy of Permutational Desire: Perversion in Hans Bellmer and Oshii
Mamoru », Mechademia, vol. 5, 2010, p. 285-309 ; MONNET Livia, « Anatomy of Permutational
Desire, Part II: Bellmer's Dolls and Oshii's Gynoids », Mechademia, vol. 6, n°®1, 2011,
p. 153-169 ; MONNET Livia, « Anatomy of Permutational Desire, Part III: The Artificial Woman
and the Perverse Structure of Modernity », Mechademia, vol. 7, n° 1, 2012, p. 282-297.

28 GARDNER William O., « The Cyber Sublime and the Virtual Mirror: Information and Media in
the Works of Oshii Mamoru and Kon Satoshi », Canadian Journal of Film Studies, vol. XVIII,
n°® 1, printemps 2009, p. 44-70.

29 YosHIMI Tomofumi (T&83£& &), « Oshii Mamoru Inosensu shiron. “2D to 3D no zure” kara » (3#
HFM1/tvA]RHm [2D &£ 3D DAL IH5), Ritsumeikan Bungaku, n° 600, 2007, p. 1075-1087. II
s’agit d'un chapitre de la thése de l'auteur, soutenue en 2011 a l'Université Ritsumeikan
(Kyoto), et publiée sous son titre d’origine en 2015 : YosHIMI Tomofumi (1€3&% &), Animéshon
no s6zéryoku. Moji tekusuto/eizé tekusuto no sé6z6ryoku no 6kan (7ZX-Y3av0iE&NH XFTIA
M EERTIARDME G DERE), Tokyo, Kazama Shobd, coll. « Ritsumeikan Daigaku Bungakubu
Jinbungaku kenky(l sésho », n° 5, 2015.

30UENO Toshiya (L8 # %), « Hito narazaru mono e » (ABBSE3BMDA), Intdkomyunikéshon,
n° 16, 1996, réédité dans UENO Toshiya (LE# %), Kurenai no metaru sdtsu. Anime to iu senjé
(FLORAII A=Y  FZAEWSELE), Tokyo, Kinokuniya Shoten, 1998, p. 102-114.
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mentionner |'existence du projet, tandis que Ruh va jusqu’a parler d'une
période de hiatus dans la carriere du réalisateur. Ce traitement a certainement
mené a une sous-estimation générale de l'importance de ce moment-clé dans
les recherches subséquentes. Quant aux études en japonais, tout aussi
muettes sur le sujet, elles ne permettent pas de combler davantage le
manque, peut-étre pour des raisons similaires. Cependant, la réalisation de
Garm Wars: The Last Druid (Oshii Mamoru) en 2014%!, qui reprend l’ancien
projet, associé a la publication de plusieurs documents inédits dans le cadre de
sa promotion, permettront peut-étre de relancer l'intérét pour cette période

obscure.

Pour terminer, j‘ai dit que la pensée théorique d’Oshii se manifeste dans
ses films, mais aussi dans divers articles et ouvrages. Des extraits de ces écrits
sont ponctuellement cités dans différents travaux, souvent pour confirmer une
affirmation concernant les ceuvres, mais a ma connaissance, ils n‘ont que tres
rarement fait I'objet de recherches approfondies, a |'exception notable de
I'article de Nakagawa Miho déja mentionné, qui a le grand mérite de mettre en
avant (et de traduire en anglais) plusieurs importants textes d'Oshii sur les
principes de mise en scéne qu'il applique lors de la création de ses dessins
animés®?, et d’un article du psychiatre Sait6 Tamaki** qui commente les

analogies avec la psychanalyse établies par Oshii dans ces mémes textes.

Cette theése a aussi pour objectif de contribuer a I'écriture de I'histoire de
I'image numérique au sein de l'industrie japonaise du dessin animé, une

entreprise lancée au Japon par les travaux d’Oguchi Takayuki. D’abord

31 Exceptionnellement, j'indique ici la date de la premiére du film, a I'occasion du Festival
international du film de Tokyo. Suite a cette premiére présentation au public, la distribution du
film a longtemps été repoussée puisqu’il n‘est sorti au Canada et aux Etats-Unis qu’en octobre
2015 (sorties en vidéo et au cinéma) et au Japon en mai 2016.

*2 Principalement dans OsHII Mamoru (##5F), Inosensu s6saku néto. Ningyd, kenchiku, shintai
no tabi + taidan (12 XEIE/-b: AFZ-IBE- BIEROIKR+XTEX), Tokyo, Tokuma Shoten, 2004, mais
aussi dans OsHiI Mamoru (##5F), « Taikai kéen (Nihon animéshon gakkai dai san kai taikai
hokoku) » (K&#EE - BAVZA-Y3VyELE 3@ASHKE), Animéshon kenky(, vol. 4, n° 1, 2003,
p. 44-49 ; OsHII Mamoru (¥##5F), et al., « Eiga to toshi. Kak( no sekai o tsukuru » (RRE ¢ #
BEOHRED{B), in Kenchiku no mukbégawa Architecture of tomorrow 2 from different fields,
TAJRI Hiroyuki, et al. (éds.), Tokyo, TOTO Shuppan, 2003, p. 153-208.

3 SAITO Tamaki (FBEIR), « Shintai, furému, riariti » (&{&-JL-L-U7YUT4), Yuriika, vol. 36, n° 4,
avril 2004, p. 75-84.
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opérateur pour le premier studio de création numérique fondé au Japon,
Oguchi poursuit depuis les années 1980 une activité journalistique de
chroniqueur (plutot que d’historien) de I'évolution technique des images
numeériques. La plupart des histoires du dessin animé japonais (telles celles de
Yamaguchi Yasuo®*, Tsugata Nobuyuki*®* ou Masuda Hiromichi*®) accorde une
place plus ou moins importante au développement du numérique. En langue
anglaise, Anime : a history de Jonathan Clements consacre un chapitre,
intitulé « The digital engine®: new technologies and animation 1983-2012 »,
au développement du numeérique et met en exergue les transformations des
modeles économiques qui s’‘operent a I'époque, en particulier autour de la
participation de l'industrie du jeu vidéo au financement des ceuvres animées.
Néanmoins, en ce qui concerne le développement technique du numérique,
I'ouvrage se contente de synthétiser les travaux d’Oguchi. Enfin, une autre
approche se trouve dans Japanese Cinema in the Digital Age de Wada-
Marciano Mitsuyo®® qui s’intéresse a wun aspect trés spécifique du
développement du numérique dans lindustrie du dessin animé, celui de
I'accessibilité grandissante des techniques numériques et de « |'animation
personnelle » (personal animation) qui en découle. Un aspect qui, s’il est

marginal du point de vue de l'histoire technique de l'industrie du dessin

*YAMAGUCHI Yasuo (LA ESE) (éd.), Nihon no anime zenshi. Sekai o sei shita Nihon anime no
kiseki (BADT A2 #HRAZHLEHA7ZADZE M), Tokyo, Ten Bukkusu, 2004.

3 TsuGATA Nobuyuki (GEE{E %), Nihon animéshon no chikara. 85 nen no rekishi o tsuranuku
futatsu no jiku (BATZA-23Y0DH 85 FDEELZEL 2 D0D&H), Tokyo, NTT Shuppan, 2004.

3 MASUDA Hiromichi, Anime bijinesu ga wakaru, op. cit. Cet ouvrage n’est pas a proprement
parler une somme historique, mais développe une approche diachronique de l'industrie du
dessin animé japonais.

37 Cette expression, « digital engine », fait allusion de fagon indirecte a la production de G.R.M.
En effet, dans la seconde moitié des années 1990, le groupe Bandai se lance dans la
production simultanée de plusieurs ceuvres reposant sur le numérique, dont G.R.M., un projet
ambitieux qu'’il désigne sous le nom de Digital Engine Project. Dans son ouvrage, Clements
n'évoque toutefois que l'un des aspects de la stratégie économique déployée alors par le
groupe Bandai (le développement d’une licence originale dont les droits d’exploitation lui
appartiendraient), et ne s’intéresse pas aux recherches techniques, organisationnelles et
esthétiques qui ont été menées dans ce cadre et qui font I'objet de la deuxiéme partie de la
présente these.

38 WADA-MARCIANO Mitsuyo, Japanese Cinema in the Digital Age, Honolulu, University of Hawai'i
press, 2012. D’abord publié en japonais, WADA-MARCIANO Mitsuyo (7% NIV 7-/3Y3), Dejitaru
jidai no nihon eiga. Atarashii eiga no tame ni (TI%7)EROBABRE FLUVKREDEHIZ), Nagoya,
Nagoya Daigaku Shuppankai, 2010.
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animé*® devient absolument fondamental dans I'étude des formes non-
industrielles de la création animée japonaise contemporaine (notamment

création et diffusion sur Internet d’artistes professionnels ou amateurs).

D'une facon plus générale, cette these s’inscrit dans les études en
animation, et plus spécifiquement en animation japonaise, un domaine tres
varié et en constante progression depuis une quinzaine d’‘années. En observant
les recherches académiques sur le sujet, on ne peut que remarquer des
disparités importantes d’orientation et de degré d’institutionnalisation selon les
aires géographiques et linguistiques*® productrices. Il existe plusieurs revues
en langue anglaise spécialisées dans I'animation, comme Animation: an
interdisciplinary journal fondé en 2006. Mechademia, fondée la méme année et
publiée par I'Université du Minnesota, est pour sa part entierement dédiée a la
production visuelle populaire japonaise. Au Japon (en langue japonaise), les
recherches en animation sont présentes dans des départements spécialisés
comme ceux des universités Meiji et Gakush(in, ou autour de la revue
Animéshon kenky( 7 _X->3V#ft%% (The Japanese journal of animation studies),
mais en lutte pour se distinguer de la production critique qui est, elle, tres
volumineuse et bien installée*!. En France, les études en animation se sont
étoffées depuis la fin des années 1980 et le numéro spécial sur le cinéma
d’animation de la revue CinémAction**. Ces derniéres années plusieurs théses
ont été publiées sur le sujet, comme celles de Sébastien Roffat*® sur I'histoire
du dessin animé francais ou de Lucie Merijeau sur le studio états-unien Pixar*.

La recherche sur I'animation spécifiquement japonaise est encore émergente,

¥ Pour reprendre I'un des exemples donnés par Wada-Marciano, Shinkai Makoto en est le
représentant le plus notoire, mais depuis le succés de The Voices of a Distant Star (Hoshi no
koe (FLMZZ, 2002) qu'il a réalisé presque en solitaire, ses ceuvres sont créées de facon
collective en studio.

%0 C’est uniquement pour des raisons d’accés que je me limite ici a la production en langues
anglaise, japonaise et frangaise, mais il semble aussi exister, sur le sujet, des centres de
recherche en coréen, en chinois (notamment Hong-Kong) ou encore en allemand et en italien.
“1 KoYaAMA Masahiro (/ML & Z) et SUGAWA Akiko (ZBJIIFEHZ ¥ ), Anime kenky( nydmon. Anime o
kiwameru kokonotsu no tsubo (7 ZARFRAP] T7ZAXERHZ 9 DDVYiM), Tokyo, Gendaishokan,
2013, p. 242.

*2 ROUDEVITCH Michel et VIMENET Pascal (éds.), CinémAction. Le cinéma d’animation, France,
Corlet, Télérama, 1989.

“3ROFFAT Sébastien, L’émergence d’une école francaise du dessin animé sous |’‘Occupation
(1940-1944) ?, Thése de doctorat, Paris 3, Paris, 2012.
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mais commence a se structurer, notamment autour de sa réception, comme
dans l'ouvrage collectif L‘animation japonaise en France : réception, diffusion,
réappropriations®. Ma thése écarte totalement la question de la réception des
ceuvres d'Oshii, en France comme au Japon, pour s‘intéresser a leur
production. Ce faisant, elle se situe a mi-chemin entre I'approche des cinéastes
comme « auteurs » déployée par Stéphane Le Roux dans ses travaux déja
mentionnés, et celle défendue par Marie Pruvost-Delaspre dans sa thése Pour
une histoire esthétique et technique de la production animée. Le cas de la Téei
Déga (1956-1972)%.

Enfin, le dernier cadre de recherche dans lequel s‘inscrit ma thése est
celui de la « crise » définitionnelle traversée par I'animation et le cinéma en
prise de vues réelles, dans le sillage de l'introduction de l'image numérique.
Car, comme l'explique Jean-Baptiste Massuet, « plus encore qu’une crise du
média cinéma, [le numérique] révélerait surtout la crise d'une certaine
conception du cinéma, reposant sur la différenciation entre deux territoires
supposément bien marqués que seraient l'animation et la prise de vues
réelles*” ». Ce diagnostic est partagé par |'éditrice de la revue Animation: an
interdisciplinary journal, Suzanne Buchan, qui déclare que le changement de
I'animation pour le numérique cause une crise des études cinématographiques
et, citant Thomas Elsaesser, des discours critiques, scientifiques et

esthétiques®®. Le sujet est donc d’'importance et a donné lieu en 2013 a deux

“MerRDEAU Lucie, Le cinéma d’animation et son image. Etude des pratiques industrielles et
spectatorielles du cinéma d‘animation américain contemporain. Le cas prototype de Pixar
(1995-2010), Thése de doctorat, Paris 3, 2012.

4> PRUVOST-DELASPRE Marie (éd.), L‘animation japonaise en France : réception, diffusion,
réappropriations, Paris, L'Harmattan, 2016.

¢ PRUVOST-DELASPRE Marie, Pour une histoire esthétique et technique de la production animée.
Le cas de la Téei D6éga (1956-1972), Thése de doctorat, Université de la Sorbonne Nouvelle,
Paris, France, 2014.

4 MASSUET Jean-Baptiste, Quand le dessin animé rencontre le cinéma en prises de vues
réelles : modalités historiques, théoriques et esthétiques d’une scission-assimilation entre
deux régimes de représentation, Thése de doctorat, Université Rennes 2, Rennes, 2013, p. 8.
C’est I'auteur qui souligne.

* BUCHAN Suzanne, « Animation, In Theory », in Animating film theory, BECKMAN Karen (éd.),
Durham, Duke University Press, 2014, p. 122, citant ELSAESSER Thomas, « Digital Cinema -
Delivery Event, Time », in Cinema Futures: Cain, Abel or Cable? - The Screen Arts in the
Digital Age, ELSAESSER Thomas et HOFFMANN Kay (éds.), Amsterdam University Press, 1998,
p. 201-222.
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théses, par Jean-Baptiste Massuet** et Ryan Pierson®’, dont le travail
épistémologique et philologique sur les discours critiques et institutionnels
démontre I’évolution historique de la définition de I'animation et, dans le cas de

la thése de Massuet, de la relation entre dessin animé et prise de vues réelles.

En mettant en regard les trois productions dirigées par Oshii entre 1995
en 2004 et en analysant les discours tenus autour de ces projets par les
producteurs, I'équipe et le réalisateur lui-méme, ma thése entend contribuer a
cette histoire de la théorisation de I'animation et de l'image numérique. Pour
éviter tout malentendu, je précise bien que mon objectif n’est pas de proposer
des définitions originales, mais bien d’‘alimenter, par |'étude de I'ceuvre
cinématographique et écrite d’Oshii Mamoru, la réflexion sur l'impact historique
du numérique sur le cinéma, ainsi que sur les relations entre animation, image

numeérique et prise de vues réelles.

A ce titre, ma thése pourrait presque prendre le relais de celle de
Massuet, qui s’arréte en 1996 avec l'analyse du film Space Jam (réalisation Joe
Pytka) et conclut sur une impossibilité de réconcilier dessin animé et prise de
vues réelles, malgré ce qu’il nomme I’« utopie assimilatrice du numérique®! ».
Les principes déclarés de la production de G.R.M. sont fondés sur cette utopie
selon laquelle la numérisation des images leur confere une forme d’unité qui
permet de les assembler a un degré encore jamais atteint. Néanmoins, il serait
dangereux de partir du principe que les définitions et le mouvement de
scission-assimilation décrit par Massuet s’inscrivent tout a fait dans la méme
histoire que les discours entourant I'cecuvre d’Oshii. En effet, Massuet pose bien
gue « les notions de dessin animé et de prise de vues réelles sont des
constructions culturelles régulierement redéfinies®* », ce qui implique des
disparités dans le temps (puisqu’elles sont « régulierement redéfinies »), mais

aussi dans l|'espace « culturel ». Le corpus sur lequel travaille Massuet est

*9 MASSUET Jean-Baptiste, Quand le dessin animé..., op. cit.

Y PIERSON Ryan, The Toy Like Nature: On the History and Theory of Animated Motion, Thése de
doctorat, University of Pittsburgh, Pennsylvania, 2013.

> MASSUET Jean-Baptiste, Quand le dessin animé..., op. cit., p. 475.
52 Ibid., p. 19.
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principalement produit en Amérique du Nord et en partie en France, et I'on
peut donc s’interroger sur la situation au Japon : les discours critiques et
institutionnels y oscillent-ils également entre une scission et une assimilation
des régimes de représentation (définition infra p. 46) ? Et de facon plus
générale, lintroduction du numérique dans le champ de la création
audiovisuelle pose-t-elle les mémes problemes théoriques, et dans les mémes
termes, au Japon qu’en Amériqgue du Nord ou en France? Ces
guestionnements révelent un vide de la recherche sur [I'histoire trés
contemporaine de la critique et des théories du cinéma au Japon, un vide qui a
été relevé par plusieurs chercheurs. Ainsi, en 2005, Tsugata Nobuyuki appelait
de ses voeux |'écriture de cette histoire, d’ailleurs condition nécessaire pour lui
a I'établissement des études en animation comme domaine académique. Les
travaux du chercheur Aaron Gerow sur les théories cinématographiques
produites au Japon, qui encourage a réévaluer les théoriciens, couvrent en
partie la question de l'animation, mais |’entreprise en est encore au stade
embryonnaire®. Par le travail nécessaire de contextualisation des trois
productions d’Oshii et par la mise en exergue des théories de ce cinéaste
particulier, ma thése tente d’apporter une pierre a un édifice dont les
fondations n‘ont pas encore été jetées, et trouvera, je l'espére, sa place dans

de futurs travaux sur le sujet.

Cadre théorique
Dans un état des lieux de la recherche en animation au Japon, Koyama
Masahiro et Sugawa Akiko> présentent neuf approches du dessin animé, en

tant qu’ceuvre, en tant que médium et en tant qu’objet commercial®®. Chacune

>3 TSUGATA Nobuyuki (GEE{E2), Animéshon gaku nydmon (7-*-Y3Y% AF9), Tokyo, Heibonsha,
2014, p. 113.

>*J’ai appris, mais malheureusement trop tard pour le consulter, I’'existence d’un ouvrage qui
pourrait constituer une contribution de poids au sujet : YAMADA Kohei (LLEH=) (éd.), Gendai
eiga shiséron no yukue. Ben’yamin, Joisu kara Kurosawa Akira, Miyazaki Hayao made (3RACHRE
BABOITH: NUVIY, Va1 ANbRER, BIBEET), Kyoto, Kéyd Shobd, 2010.

>> KOYAMA Masahiro et SUGAWA Akiko, op. cit.

¢ Leur liste comprend la théorie littéraire, la narratologie, les études du genre (gender), les
recherches sur le son et la voix, sur I'histoire, sur la réception, en esthétique, sur la production
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de ces approches s’intéresse a un aspect différent des créations animées
japonaises, mais toutes reconnaissent ces dernieres comme leur sujet.
Pourtant, un travail bibliographique révéele qu’une grande partie, peut-étre une
majorité, des mentions des ceuvres d’un réalisateur comme Oshii, tend a faire
de ces ceuvres des documents. Pour les auteurs qui adoptent cette approche,
les ceuvres animées fonctionnent comme des sources documentaires ou des
preuves soutenant une démonstration qui n‘a pas nécessairement de lien avec
le dessin animé. Par exemple, certains emploient les ceuvres comme moteur de
leurs réflexions ou comme introduction a leur discipline, tels Asami Katsuhiko®’
qui explore les philosophies de I'étre en s’appuyant sur les représentations de
soi dans trois films d’Oshii. Pour d’autres, les dessins animés agissent comme
des révélateurs : révélateurs de la psyché d’'une génération, comme pour Sato
Kenji*® qui percoit les dessins animés et les mangas d’Oshii comme |’expression
d’'une génération marquée par ce qu’il appelle I’échec de l'idéal démocratique
d’apres-guerre au Japon ; voire, révélateurs de la mentalité du peuple ou de la
société qui les a produites : des conceptions religieuses des Japonais, comme
pour Timothy Iles>® qui voit dans Ghost in the Shell 'expression d’une tradition
animiste apte a enrichir la pensée post-humaniste contemporaine, ou encore
de leur rapport a la féminité, comme Carl Silvio® qui s’interroge sur ce qu'il
identifie comme une contradiction dans la représentation de I'héroine du méme
film, entre femme a la puissance surhumaine et objet du désir masculin,

victime d’une violence physique extréme.

et la distribution et sur le médium audiovisuel.

7 AsaMI Katsuhiko (X R 7 Z), SF de jiko o yomu. Kb6kaku kidotai Sukai kurora Inosensu (SF CH
oEnd [BEAEEBITAN, - 205111/ A]), Tokyo, Seikylsha, 2011.

8 SATO Kenji (1K), Gojira to Yamato to bokura no minshu shugi (1IJ3¢VNREB<BDREEE
%), Tokyo, Bungei Shunjd, 1992,

*ILes Timothy, The Crisis of Identity in Contemporary Japanese Film: Personal, Cultural,
National, Leiden, Brill, 2008.

0 Sivio Carl, « Refiguring the Radical Cyborg in Mamoru Oshii's Ghost in the Shell », Science
Fiction Studies, vol. 26, n° 3, novembre 1999, p. 57-72. Pour une critique de cet article,
fondateur dans l'introduction de I'ceuvre d’Oshii dans le champ académique, et pour une
reformulation de I'ambiguité relevée, voir aussi BoLToN Christopher A., « From Wooden Cyborgs
to Celluloid Souls: Mechanical Bodies in Anime and Japanese Puppet Theater », Positions : East
Asia cultures critique, vol. 10, n® 3, 2002, p. 729-771.
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La surreprésentation de ce type d’approche parmi les études consacrées
au dessin animé japonais m’oblige a préciser que ce n’‘est pas la position
adoptée par la présente these, qui préfere s’affilier aux études
cinématographiques et audiovisuelles, ainsi qu’a I'histoire de I'art, et placer les
ceuvres et leur médium au centre de son champ de vision en les traitant en
monuments, en objet de la recherche et non en instrument de celle-ci, pour
paraphraser Erwin Panofsky®!. Ici, c’est la culture japonaise contemporaine et
I'histoire du Japon (et du monde) depuis la fin des années 1970 qui

documentent les ceuvres et non le contraire.

Cette position mene a la question de ce que la recherche trouve ou peut
trouver dans l'ceuvre. Pour citer a nouveau Panofsky, « In the case of a work of
art, the interest in the idea [of the work, namely, on the meaning to be
transmitted, or on the function to be fulfilled] is balanced, and may even be
eclipsed, by an interest in form® ». Ma thése considére les films d’Oshii comme
des ceuvres d‘art au sens d’artéfacts (man-made) qui « demandent a étre
approchées de fagon esthétique » (demand[s] to be experienced
aesthetically®®), et tente de maintenir un équilibre entre I’étude de leur concept
(ici leur sens) et de leur forme. Les films ont une valeur sémantique et il
appartient au chercheur d’étudier les différents aspects de I'ceuvre (graphique,

narratif, filmique...) afin de décrire ce sens et, parfois, de l'interpréter.

Pour autant, les ceuvres cinématographiques ne constituent pas les seuls
objets de cette these. Elles sont mises en relation avec le cadre plus général
formé par le travail du réalisateur Oshii et la production audiovisuelle japonaise
a la fin du XX¢ et au début du XXI® siécle. Se pose alors une autre question, en
I'espéce celle du statut attribué au réalisateur. Tout en gardant a I'esprit que le
film est et reste une ceuvre collective, j'ai considéré qu’il est possible
d’attribuer a Oshii la paternité du sens et de la forme de ses films. La question

de la maitrise du réalisateur sur la production du film (et de son message

b1 Cette opposition monument / document est empruntée a Erwin PANOFSKY, Meaning in the
Visual Arts: Papers in and on Art History, New York, Doubleday, 1955, p. 10.

2 PANOFSKY Erwin, op. cit., p. 12.
s Ibid., p. 11.
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lorsqu’il y en a un) peut en effet se poser d'un point de vue des pratiques
cinématographiques comme d’un point de vue critique. Dans le cas du cinéma
hollywoodien, le doute vient de la chaine de décision qui donne aux
producteurs le droit au dernier mot concernant le film, une situation qui se
manifeste dans ['utilisation de |'expression director’s cut pour désigner les
versions, exceptionnelles, ou les décisions finales ont été laissées au metteur
en scene. Dans le cas de I'animation japonaise pour le cinéma, les producteurs
exécutifs (purodylsd 7 0O7 1-% —) sont décrits comme subordonnés aux
réalisateurs sur les aspects techniques et artistiques (du moins pour ceux qui
jouissent d’une certaine notoriété comme Oshii ou Otomo), réalisateurs dont la
liberté ne serait limitée que par le budget et, en amont, par le choix des

t%. Dans I'équilibre des pouvoirs sur

investisseurs de financer ou non un proje
la création des ceuvres entre le producteur et le réalisateur, il semble donc que
la balance penche en faveur de ce dernier. De plus, une équipe de réalisation
regroupe plusieurs créateurs qui exercent leur liberté créative (décorateurs,
ingénieurs sonores, doubleurs, etc.), et historiquement les animateurs
disposent d‘une responsabilité certaine dans la forme achevée du film.
Néanmoins, et toujours dans le cas d’Oshii, le réalisateur tient le role de
superviseur, de contremaitre (kantoku &%) : il peut demander a un animateur
de redessiner un plan et passe d’une certaine facgton commande auprés des
différents intervenants. La encore, le réalisateur se situe au centre des

décisions multiples qui feront du film ce qu’il est.

Du point de vue critique, cette approche auteuriste, méme nuancée,
hérite de la politique des auteurs, un mouvement né et développé en France a
partir des années 1950 pour décrire un certain cinéma en prise de vues réelles
généralement produit aux Etats-Unis et en Europe. On peut alors Iégitimement

s’interroger sur sa pertinence pour aborder une forme cinématographique aussi

% DENIS Sébastien, Le cinéma d’animation, Paris, Armand Colin, 2011, p. 221. C’est aussi ce
qui ressort de la lecture de I'ouvrage de MAsSUDA Hiromichi, Anime bijinesu ga wakaru, op. cit.,
et surtout du témoignage d’Oshii Mamoru sur le déroulement de la production de ses différents
films dans ANIMEIU HENSHUBU (7 ZX-Y1#REEER) (éd.), Roman arubamu. Inosensu Oshii Mamoru
no sekai PERSONA zbho kaiteiban (ONY7I)VIN\L A) Y AHHFSF DR  PERSONA B/ KETAR),
Tokyo, Tokuma Shoten, 2004.
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éloignée que le dessin animé produit au Japon dans les années 1990 a 2000.
Toutefois, beaucoup de textes consacrés a Oshii adoptent cette méme
approche et n’hésitent pas a le qualifier d'« auteur » (sakka fEZX). Dans son
introduction a I'analyse des ceuvres animées, Sugawa Akiko souligne d’ailleurs
I'intérét de reconnaitre les particularités expressives de certains réalisateurs,
de ce qu’elle appelle leur « nature d’auteur » (sakkasei 1EZ 1% ). En guise
d’exemple, elle mentionne notamment Oshii Mamoru, pour son utilisation des
objectifs grand angle (plus exactement de la reproduction en dessin de leurs
effets) et son recours a la métaphore animaliére®®. Ainsi, au Japon comme
ailleurs, le statut d’auteur d’Oshii n’est pas discuté. Il est toujours présenté
comme l‘auteur de ses films, et méme parfois, de facon abusive, comme

I'auteur de films qu’il n'a pas réalisés®®.

Par ailleurs, les films d’Oshii et leur production s’inscrivent dans un
ensemble complexe de pratiques, ainsi que dans le cadre du développement
esthétique, technique et économique de I‘audiovisuel au Japon. Cette
complexité rend nécessaire une approche multiple qui, a défaut d’étre
exhaustive, me semble mieux a méme de rendre compte des enjeux
sémantiques des ceuvres et de l'importance des travaux du réalisateur. Une
étude idéale des films d'Oshii exposerait les enjeux des ceuvres, de leur
production et de leur réception en s’appuyant sur les outils de disciplines aussi
variées que l'esthétique, I'histoire, I'économie, la sociologie ou les sciences
politiques et I'histoire des techniques. Pourtant, un tel projet ne saurait étre
mené par une personne seule, d’autant plus que beaucoup de ces aspects de
I’'animation japonaise depuis la fin des années 1990 n’ont encore été que peu
étudiés et documentés, et que chacun nécessite un important travail de

recherche. J'ai ainsi préféré limiter mon approche du sujet a ce que la

% SuGAWA Akiko (7Bl E #2 F ), « Eizbron Anime o yomu. Eiz0 toshite no anime no naratibu
bunseki » (MR FIAZEZTE —BIRELTOTZADFS5T147247), in Anime kenky( nydmon. Anime o
kiwameru kokonotsu no tsubo, KoyAMA Masahiro et SUGAWA Akiko (éds.), Tokyo, Gendaishokan,
2013, p. 62-63.

¢ Je pense notamment a Jin-Roh (Jinré Jin-ré6 AJR JIN-ROH, 1999) dont il a écrit le scénario,
mais qui a été réalisé par I'animateur Okiura Hiroyuki S 2 (1966-), dont le nom et la
contribution sont régulierement écartés des études portant sur le film, au profit de son
scénariste alors plus illustre.
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documentation existante et ma formation autorisaient, et j'ai choisi d’étudier
les ceuvres en analysant conjointement leur forme, leur sens et leurs
conditions techniques (et dans une moindre mesure économiques) de

production.

Concernant la place de la théorie, cette thése, comme tout travail
intellectuel, repose sur des fondements d’ordre théoriques, mais face aux
théories du cinéma et de lI'animation, sa position est avant tout historique et
exégétique. Elle cherche a expliciter les éléments théoriques avancés par Oshii
Mamoru dans ses ceuvres et ses commentaires, a les confronter a la réalité des
ceuvres et a les situer dans le cadre plus général de la théorie au Japon et hors
du Japon. Cette thése ne vise donc pas a élaborer une théorie originale ou a
démontrer la validité d‘une théorie existante, mais a observer comment des
éléments théoriques prennent place dans I|'ceuvre d’Oshii, comment ils se
manifestent dans ses films et, le cas échéant, se transforment au contact de la
pratique. En outre, j'ajoute que cette thése ne considere pas les films d’Oshii
comme des mises en pratiqgue de théories développées ailleurs par le
réalisateur. Chez Oshii, les deux aspects, théorie et pratique, sont toujours
articulés en chaine : la réalisation d’un film offre des pistes susceptibles d’étre
examinées et poussées lors de la production suivante, qui transforme les idées

et propose a son tour de nouvelles pistes®’.

La place de la technique dans cette thése est certainement un autre point
de cadrage qui nécessite des précisions. En effet, je m’intéresse aux aspects
techniques des images et de leur production, décrivant en détail les techniques
(lorsqu’elles sont renseignées) et la facon dont elles sont employées dans les
films du corpus. La question du r6le de la technique sur la formation des
images est ancienne dans les textes, théoriques, critiques ou scientifiques,
dédiés au cinéma en prise de vues réelles comme a lI'animation. D'un co6té, il
est difficile de nier que les différents procédés de création des images

produisent des effets différents, mais de I’'autre, on ne peut ignorer la capacité

7 Entretien avec M. Oshii Mamoru dans les locaux du studio Production I.G (Musashino), le 21
mars 2017 : [—A&P3LELROT-YNRZTLB, |
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mimétique des techniques et considérer les images comme les manifestations
des seules techniques qui les ont engendrées. Ainsi, la forme du film n’est pas
entierement conditionnée par la technique, et la technique elle-méme ne
constitue pas un procédé objectif. C'est pourquoi ma thése prend le parti de
s’interroger sur les choix techniques effectués par les équipes de production
des films, sur leur sens et leurs effets sur la représentation, mais ne tente
aucunement de démontrer I'existence d’un déterminisme technique. A propos
d’'une hypothétique objectivité de la technique au cinéma, Christian Metz
soutient en 1971 que seuls les principes sur lesquels repose la technique le
sont, et que la technique, elle, est déterminée par des facteurs historiques et
socio-culturels®®. A cela j'ajouterai que, du point de vue de la création, elle est
chez Oshii issue d’un processus de recherche conscient, guidé par une
conception particuliere du cinéma ou du dessin animé. Et ce sont précisément
ces différents moteurs ainsi que le processus de formation ou de
transformation des techniques entre 1995 et 2004 que ma thése documente et

tente d’éclairer.

Le dernier aspect de ma thématique dont le cadre théorique se doit
d'étre explicité est celui de la représentation, dans cette theése, de laire
culturelle japonaise, et de ce que recouvre l'adjectif « japonais » accolé au
dessin animé ou a son industrie. Lorsque je parle des caractéristiques de la
production japonaise, c’est en référence a des modeles organisationnels et
esthétiques, associés a un systeme particulier de transmission des pratiques,
gui ont cours dans ce domaine et se sont développés dans le Japon d’apres-
guerre. Les modes de représentation des dessins animés produits au Japon
dans un cadre commercial appartiennent a des habitudes techniques,
narratives et esthétiques issues d’une histoire complexe (sociale, économique,
syndicale, médiatique, esthétique ou encore linguistique) dont la dimension
internationale n’est pas négligeable (concurrence avec production étrangéere et

sous-traitance auprés des pays d’Asie de I'Est par exemple)®.

®8 METZ Christian, « Trucage et cinéma (1971) », in Essais sur la signification au cinéma, Paris,
Klincksieck, 1972, vol. 2, p. 192.

A ce sujet, la thése de Marie Pruvost-Delaspre produit, en traitant du studio d’animation Tdei
Dboga, bien plus qu’une étude de cas édifiante puisque le studio constitue I'une des racines
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Cette thése se garde de faire de ces caractéristiques des spécificités et
de rechercher leur origine dans un hypothétique caractére national ou dans
une tradition pré-cinématographique. Plusieurs auteurs font par exemple des
dessins animés japonais les héritiers du dynamisme graphique et narratif des
rouleaux peints. Bien que quelques réalisateurs et animateurs aient
ponctuellement donné suite aux exhortations d'Imamura Taihei”® 5 & K F
(1911-1986) et de Sergei M. Eisenstein’* (1898-1948) en se référant a la
tradition picturale japonaise’?, les recherches historiques les plus récentes sur
la formation de I'animation japonaise contemporaine ne remontent que jusqu’a
la période contemporaine (donc a partir de I'époque Meiji, 1868-1912) et a
I'invention du cinéma, voire, pour ses aspects les plus proéminents, aux
années 1960 et a I'avénement de la série télévisée. La recherche d’une origine
pré-cinématographique releve en partie d’'une démarche de légitimation, et
Otsuka Eiji”® souligne aussi la nature essentiellement discursive de cette
généalogie et les enjeux politiques (souvent nationalistes) qui en sous-tendent

I’édification’®.

principales de I'animation commerciale japonaise contemporaine.

Dans « Les arts du Japon et le manga » (« Nihon geijutsu to manga » BAZM¢Z2E, 1941),
reproduit dans IMAMURA Taihei (51 K¥), Manga eigaron (F2EME%), Tokyo, Iwanami Shoten,
coll. « Déjidai raiburari », n°® 114, 1992, p. 123-166.

I Dans « Le principe du cinéma et la culture japonaise (avec une digression sur le montage et
le plan) » (1929), traduit en frangais dans EISENSTEIN Sergei Mikhailovitch, Le film : sa forme,
son sens, PANIGEL Armand (trad.), Paris, Christian Bourgois, 1976, p. 33-45.

2Dans leurs articles respectifs, les deux auteurs affirment qu’il existe une affinité particuliéere
des arts graphiques et scéniques japonais avec le dynamisme du cinématographe et
encouragent les créateurs japonais a s’en inspirer pour élaborer un cinéma original qui leur
serait propre. Quant aux réalisateurs qui puisent dans ces arts non cinématographiques, je
pense notamment, pour un exemple récent, aux recherches formelles de Takahata Isao = HE!
(1935-2018) et en particulier a la scéne de la fuite éperdue dans son adaptation du conte
classique du coupeur de bambou, Le Conte de la princesse Kaguya (Kaguya hime no
monogatari H<PIEDYIEE, 2013).

73 OTsuka Eiji, « Pourquoi les emaki ne sont pas des mangas ? », in Japon pluriel. Arts
graphiques et culture visuelle au Japon, BouvarD Julien et PATIN Cléa (éds.), Arles, Editions
Philippe Picquier, 2019, p. 341-357.

’4La question des origines renseignées ou révées est d’ailleurs un point important de I'histoire,
dont j'ai dit plus haut qu’elle est en train de s’écrire, de la critique et de la théorie portant sur
le dessin animé, les discours sur la spécificité technique du dessin animé se doublant souvent,
au Japon, d’un discours sur sa spécificité culturelle.
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Définitions

Ma these évite donc toute forme d’essentialisme, qui ne mene jamais
gu’a des tautologies heuristiques. Toutefois, un travail de recherche sur Oshii
Mamoru requiert une terminologie spécifique pour qualifier les caractéristiques
du dessin animé japonais sur lesquelles il fait reposer son propre travail. En
effet, au sein méme de la création commerciale, des forces contraires
s’'exercent et il arrive que des créateurs dénoncent certains aspects d’une
pratique dont ils sont, en méme temps, les héritiers. Ainsi, a la fin des années
1980, Oshii rejette ce qu’il nomme la « sémiotisation » (kigbka it 5 1t) des
décors, en particulier des architectures, et qu’il désigne comme une
caractéristique dominante de la représentation dans le dessin animé japonais.
Pour Oshii, malgré quelques exceptions, les metteurs en scene approchent la
représentation des batiments et des espaces urbains de facon conventionnelle
et ne donnent a ces objets qu’une fonction dénotative (école, gare, etc.) dans
le cadre de l’établissement de l'univers diégétique, du lieu et du temps de
I’action”. Le réalisateur s’‘oppose a cette tendance et fait valoir que les décors
doivent pleinement participer, sur le mode symbolique, a la représentation du
sujet ou du theme des ceuvres. Il existe donc bien un ensemble de
caractéristiques auxquelles je dois faire référence pour décrire et qualifier les
travaux d’Oshii, ce qui méne a la question des définitions des termes du sujet

de cette these.

La définition de I'animation ne fait pas consensus. Beaucoup d’auteurs
renvoient a des définitions institutionnelles ou encyclopédiques, telles que celle
de I'’ASIFA (Association Internationale du Film d’Animation), qui la définit
comme toute création d’images animées a l|'exclusion de la prise de vues
réelles’®, ou celle de I'Encyclopédie Universelle qui la définit comme « toute

composition de mouvement visuel procédant d’une succession de phases

7> OsHIi1 Mamoru, Inosensu sésaku néto..., op. cit., p. 60.

7« The art of animation is the creation of moving images through the manipulation of all
varieties of techniques apart from live action methods ». Définition inscrite dans le préambule
des statuts de I'ASIFA, ASIFA, http://www.asifa.net/statutes, consulté le 22 janvier 2019,
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calculées, réalisées et enregistrées image par image’’ ». Cependant, Susan
Buchan a montré les défauts opératoires, dans le cadre théorique’®, des
définitions exclusives (tout ce qui n’est pas la prise de vues réelles) et fondées
sur des principes optiques (création image par image)’”. II me semble
également qu’une telle définition est tiraillée par une contradiction insoluble,
parce qu’elle tente de concilier deux injonctions contraires : poser des limites
fixes a son objet, tout en incluant un maximum de formes actuelles ou a venir.
Autrement dit, essayer de faire correspondre une définition établie sur des
caracteres objectifs (la création image par image) a un usage terminologique
mouvant et inclusif. Cette définition recherche des dénominateurs communs
observables a des formes qui ne sont finalement associées que par l'usage
courant du terme « animation » comme hyperonyme, qui désigne plus un
principe optique que des objets ou méme un dispositif particulier. C'est ce que
Sébastien Denis souligne lorsqu’il qualifie la définition de I'animation de tache
impossible, « du fait méme de la disparité des techniques et des philosophies

personnelles du mouvement et de la vie qu’elle engendre®® ».

Afin de contourner cette difficulté, Susan Buchan recommande de
fractionner et de délimiter finement les différents objets recouverts par le
terme « animation ». Ainsi, s'il m’arrive, pour des raisons de style, de parler
d’animation, je préféere employer dans cette thése I'expression, plus précise, de

dessin animé ou méme, plus précisément, de dessin animé sur celluloid.

Dans le méme temps, ma thése s’intéresse justement a un moment de
redéfinition du dessin animé, ce qui rend nécessaire une certaine souplesse
adaptative de mes définitions de travail. Pour Jean-Baptiste Massuet, la these

méme est une entreprise de définition sur le long terme de ses objets

77 GENIN Bernard et MARTIN André, « Cinéma (Cinémas paralléles) - Le cinéma d’animation »,
Encyclopeedia  Universalis [en ligne], consulté le 16 aolt 2020. URL:
://www.universalis.fr/encyclopedie/cinema-cinemas-paralleles-le-cinema-d-animation

’Dans son contexte d’origine, qui est celui de la promotion des médias audiovisuels, la
définition de I'ASIFA reste tout a fait fonctionnelle.

7 BUCHAN Suzanne, « Animation, In Theory », op. cit., p. 113-114.
8 DENIS Sébastien, Le cinéma d’animation, op. cit., p. 11.
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d’étude®, il faut donc veiller a ce que les définitions proposées en introduction
restent opératoires en ce qu’elles autorisent /a transformation des objets ainsi
que /a concurrence d‘autres approches, comme celles qu’a proposées Oshii

pendant la période étudiée.

Dans leur ouvrage sur les études en animation (dessin animé), Koyama
Masahiro et Sugawa Akiko appliquent également le fractionnement

recommandé par Susan Buchan et élaborent quatre définitions®? :

« l'animation (animéshon 7 _X-<32) est définie comme une technique
consistant a faire bouger un corps ou une image sans vie, comme si
ceux-ci étaient dotés de vie. Le méme terme désigne aussi les images
obtenues par cette technique. Les auteurs reprochent a cette définition
encyclopédique de placer une limite sur le médium (elle exclut les
lanternes magiques ou les folioscopes, qui reléevent selon eux de

I"animation, ainsi que les animations produites par ordinateur®) ;

+ '« animation » (« animéshon » [7Z-X-<3Y]) est définie comme « un
processus de mise en image, un phénoméne d’image, des images ou
encore une ceuvre visuelle fondée sur le principe de “la prise de vue
image par image”®* » ;

e l'anime (7 ZX) renvoie de fagon plus relachée aux dessins animés tels
qu’ils apparaissent dans le langage commun, ce qui en fait « un terme
générique que nous employons inconsciemment, sans explications, et qui

comprend un ensemble d’ceuvres audiovisuelles sans distinguer celles qui

81 MAsSSUET Jean-Baptiste, Quand le dessin animé..., op. cit., p. 19.
82 KovAMA Masahiro et Sucawa Akiko, op. cit., p. 9-10.

83 Bien qu'il ne s’agisse pas d’une réponse directe a ce reproche, la définition de |'Encyclopédie
Universelle pallie cette lacune en précisant : « [...] quel que soit le systéeme de représentation
choisi (dessin animé, sur celluloid, marionnette articulée, dessin sur pellicule, animation
d’éléments découpés), quel que soit le moyen de reproduction employé (lithographie,
photochimie, enregistrement magnétique, traduction en information numérique pour
ordinateur), quel que soit enfin le procédé de restitution du mouvement (feuilletoscope,
couronne de prismes du Praxinoscope, projecteur cinématographique, magnétoscope, console
graphique d’ordinateur) ». GENIN Bernard et MARTIN André, op. cit., s.p.

8 KovAMA Masahiro et SUGAWA Akiko, op. cit., p. 10 : [TIVIRYIREBEERL T EMEGERETRR, KRR,
R 7= (FRRERE SR |
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sont produites pour le cinéma, la télévision ou I'Internet® ». Cette
définition empirique, fondée sur 'usage, est construite en relation avec
les prescriptions de la loi de développement des arts culturels (Bunka
geijutsu shinké kihonhé >t =i #x & A% ) promulguée en 2001, qui
restent tres vagues et désignent |'animation, au méme titre que le
cinéma, le manga et tous les arts recourant a l'informatique ou a tout
appareillage électronique, comme « art médiatique » (media geijutsu X

FATET) ;

« enfin, '« anime » ([ 7 Z X ]) est défini comme le précédent auquel
s’'ajoutent cing traits qui en précisent les contours : le contexte de
production, le contexte technique (shuhé Fi%), le contexte de diffusion,
le contexte industriel et le contexte politique (seisaku B3 ). Koyama et
Sugawa vont plus loin en précisant que ce terme « désigne, en suivant
grossierement la chronologie, “l'animation celluloid commerciale” (“le
trait manga” : la ligne fidéle au manga/gekiga®’), “I’'animation celluloid
commerciale” traitée par ordinateur (“lI'image anime” : la ligne collective
des animateurs) et “lI'animation numérique commerciale” (“le trait de
I'anime” : la ligne sémiotisée), au Japon®® ». Koyama et Sugawa
désignent donc I'animation commerciale produite et diffusée au Japon
sous le terme « anime », mais ils l'utilisent aussi comme adjectif afin
qu’il puisse englober les diverses manifestations sociales, politiques,
économiques, culturelles et historiques nées de l'influence de cette

animation.

8 Ibid., p. 10 : [FAEHBIYEERBICERI38HA. TLERA. RYEAEZMOGVBRGERELE ST —KE
R J

8 ’article 9 distingue ainsi les arts médiatiques des « arts » (geijutsu = fif : littérature,
musique, arts plastiques, photographie, théatre, danse..., article 8), des « arts du spectacle
traditionnels » (denté geiné {&¥t =8t : gagaku, nd, bunraku, kabuki..., article 10) et des « arts

-+ L,

du spectacle » (geiné =8¢ : kédan, rakugo, rékyoku, mandan, manzai..., article 11).

81ci, manga &[B renvoie au manga comique ou cartoonesque et gekiga B, au manga
dramatique, parfois qualifié de réaliste.

8 KoYAMA Masahiro et SuGAwA Akiko, op. cit., p. 10 : [Zh(3, EICEROFANIS. BRICET3[EmER
TIVTZA=-v3v] (INVAER] DeE- BIECR58R)  CGUBCLBMMEERTINTZX-vaV] ([TZX&a]:7
IXA-H-OEERERR) ([EEATIINTZX=3v] ([PIXMER]:BEINERR) £1ET, | C'est moi qui
souligne.
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Cette derniere définition est a la fois plus étroite que les trois
précédentes (circonscription historique et géographique) et dans le méme
temps plus large, car elle échappe aux seuls aspects techniques ou expressifs
de l'animation pour inclure des considérations qui dépassent le seul média.
Cette définition prend en compte I'ensemble des caractéristiques auxquelles je
dois me référer pour travailler sur les ceuvres d’Oshii (Koyama et Sugawa
utilisent d‘ailleurs exactement la méme expression que le réalisateur a propos
de la « sémiotisation »), mais recourir au terme d’« anime » dans cette these
nécessite un travail de traduction et d’adaptation. En effet, je ne suis pas
convaincue de l'intelligibilité, et de la viabilité sur la longueur de la these, de
l'usage systématique des guillemets permettant de distinguer I'« anime » de
I’'anime, d’autant plus que le terme anime a aussi pénétré le lexique francgais®
comme terme spécialisé, mais mal défini. En effet, on le trouve fréquemment
utilisé par les distributeurs, les journalistes ou les amateurs pour désigner
toute ceuvre d’animation (non spécifiquement dessin animé) produite au Japon
ou en Asie (il n‘est pas rare de rencontrer une expression comme « anime
coréen »), voire des dessins animés qui reprennent des caractéristiques
superficielles associées a la production japonaise (précisément a ce que
Koyama et Sugawa appellent anime sans guillemets). Par souci de clarté, je
préfére donc recourir a une traduction plutét qu’a une transcription, et j'utilise

simplement I'expression dessin animé japonais.

Pour désigner spécifiquement la situation historique de ce dessin animé
japonais au moment de lintroduction du numeérique, j'ai aussi besoin d’un
troisieme adjectif. Un adjectif couramment employé dans les textes japonais
est celui de « tradition » (denté 1z #t) qui suppose une transmission de
génération en génération (de créateurs) et permet, le cas échéant, de
souligner des phénomenes d’adhésion, ou de renouveau, voire de
renversement face a cette « tradition ». Toutefois, il me semble que, ce terme

connote aussi l'idée d'un passé ancien qui renvoie trop facilement a la

8 Le Larousse en ligne indique par exemple « anime : Dessin animé japonais qui s’inspire du
manga », www.larousse.fr, consulté le 22 juillet 2020.
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démarche essentialiste que je viens de dénoncer®. C’est pourquoi je lui préfére
le terme de « classique », qui a le défaut de renvoyer au classicisme francais,
mais qui possede la souplesse nécessaire, dans |'histoire de I'art et dans un
sens plus général, pour désigner ce qui est admis a un moment, ce qui forme
I’éducation de base (des créateurs) et qui autorise l'apparition de nouvelles
formes de classicisme (de nouveaux modeles, destinés a une semblable
patrimonialisation). Ainsi, dans I'expression « dessin animé classique
japonais », ou « systeme de production classique », « classique » doit étre
compris comme des éléments constitutifs du cadre de référence culturel des
créateurs (et des spectateurs) des dessins animés sur celluloid produits dans
les studios japonais au début de la période qui nous intéresse, donc entre la fin

des années 1970 et celle des années 1990.

Les qualités contextuelles de cette définition de Koyama et Sugawa me
permettent, dans le cadre de cette these, de traiter du développement de
I'industrie, de la production et de la technique. Néanmoins, elle est postérieure
au développement du numérique, et comprend « I'animation celluloid
commerciale traitée par ordinateur » ainsi que « l'animation numérique
commerciale ». De ce fait, elle est moins valide quand il s’agit d’analyser les
ceuvres puisqu’elle ne permet pas de traiter de la rencontre technique et
esthétique du dessin animé avec l'image numérique. Pour cette raison, j'ai
choisi de mettre en place deux ensembles de définition, opératoires pour le
premier dans le cadre de I'écriture de I'histoire ainsi que du développement de
I'ceuvre d’Oshii et de l'image numérique, et pour le second quand j'aborde
I’'analyse visuelle des interactions entre dessin animé, prise de vues réelles et

image numérique.

“Dans le cas du Japon, la notion de « tradition » est trés récente, le terme lui-méme
n‘apparaissant pas avant le tout début du XX®siecle. La notion et le terme sont donc
constitutifs de la modernité japonaise. Je renvoie a l'analyse classique d’Eric Hobsbawm et
Terence Ranger (éds.), The invention of tradition, Cambridge, Cambridge University Press, coll.
« Past and present publications », 1983, et, pour le cas japonais, a VLASTOS Stephen (éd.),
Mirror of modernity: invented traditions of modern Japan, Berkeley, University of California
Press, coll. « Twentieth-century Japan », n° 9, 1998.

44



Le premier ensemble contient les termes du titre de cette these :
[l'industrie de] l'animation japonaise aux prises avec l|'image numérique.
Suivant les recommandations de Suzanne Buchan, nous avons précisé que
I’'animation renvoie ici au dessin animé sur celluloid. Ce dessin animé japonais
correspond a la définition de Koyama et Sugawa, en |'espéce le dessin animé
commercial produit et diffusé au Japon, en tant que mode de production,
ensemble de techniques et de modéles industriels inscrits dans une histoire,
ainsi que les ceuvres produites dans ce contexte. Pour sa part, I'expression
image numérique se heurte au méme probleme d’amplitude et d’imprécision
gue le terme « animation », mais en l‘occurrence, elle a précisément été
choisie pour cette raison. Dans son acception la plus large, elle pourrait
englober toutes les images dont la production a reposé, a un moment ou un
autre, sur des outils informatiques. Ainsi, méme un film d’animation comme
Ponyo sur la falaise (Gake no ue no Ponyo ED_LtMR=-3, 2008, Miyazaki Hayao),
dont le discours promotionnel met en avant la qualité graphique des décors et
I'animation a la main des mouvements, peut étre qualifié de film numérique
dans la mesure ou ses dessins ont été scannés et assemblés par ordinateur. A
I'extréme, on peut méme considérer que tout film distribué en DVD présente
des images numériques®. Mais dans le cadre de cette thése, je préfére
proposer une définition plus étroite en mettant de coté la question de la
diffusion®® pour ne m’attacher qu’a la production. Ainsi, I'expression est ici
utilisée comme un hyperonyme pour différentes techniques de création ou de
retouche d’image par ordinateur et différents effets obtenus par ces

techniques.

%1 C’est d’ailleurs la position de Dominique et Philippe Martin, dans leur article « Image
numérique et image de synthése » pour l'encyclopédie Universalis éducation, qui définissent
I'image numérigue comme une image conservée sous forme de code (sans considération pour
leur source : gravées sur un DVD, les images du Voyage dans la lune de Georges Méliés -
1902 - sont numériques) et I'image de synthése comme une image produite par ordinateur
(sans considération pour son format de conservation : méme imprimée sur papier, une image
de synthése reste une image de synthése). MARTIN Dominique et MARTIN Philippe, « Image
numérique et image de synthése », in Universalis éducation [en ligne], consulté le 21 juillet
2017. URL : http://www.universalis.fr/encyclopedie/image-numerigue-et-image-de-synthese/

ressources/

2Bien que le développement des formats numériques, d’abord dans le domaine des
vidéogrammes (DVD, BluRay...), puis de la diffusion télévisée et sur I'Internet (vidéo a la
demande, sites de streaming, rediffusion a la demande), entraine une série de changements
fondamentaux pour l'industrie du dessin animé japonais et de I'audiovisuel en général.
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Le second ensemble de définitions, opératoire pour |'analyse des films,
qgualifie le dessin animé (qui perd sa particularité locale) comme régime de
représentation, et comprend un troisieme terme, celui de la prise de vues
réelles. En effet, si Oshii Mamoru est actif dans le cadre de l'industrie du dessin
animé, G.R.M., Avalon et Innocence combinent des images de sources
différentes dont, pour les deux premiers, la prise de vues réelles. La notion de
régime de représentation est empruntée a Jean-Baptiste Massuet qui, dans sa
thése consacrée aux formes hybrides dessin animé/prise de vues réelles, est
également confronté au besoin de qualifier des éléments hétérogenes
coprésents dans un méme plan et dans un méme espace diégétique. Il définit
ainsi un régime de représentation comme un « ensemble de conditions
générales définissant le processus de captation/restitution du mouvement
cinématographique® ». Alors que, comme je l'ai déja montré, les définitions
courantes de l'animation sont construites en opposition avec la prise de vues
réelles (ce qui l'instaure en norme), cette approche permet a Massuet de
construire les définitions de ses deux objets en paralléle, sans que I'une prime
sur l'autre. Les conditions générales dont il est question sont ouvertes, mais
portent principalement sur deux axes : « le traitement du mouvement et le
traitement de la représentation® ». Ainsi, le mouvement est capté dans le cas
de la prise de vues réelles et reconstitué par I'animateur dans celui du dessin
animé, tandis que la représentation est photographique en prise de vues

réelles et graphique pour le dessin animé.

Cette proposition présente aussi l'intérét de s’établir sur une unité plus
fine que celle du film dans son intégralité. Une ceuvre est en effet (presque)
toujours mixte, méme en mettant de co6té les cas spécifiques dont il est
guestion dans la présente these, les films d’animation recourent aussi a des
techniques optiques qui ne relevent pas du dessin animé pour certains effets
spéciaux par exemple, et les films en prise de vues réelles a des techniques
graphiques, comme le *matte painting®>. L'expression <« régime de

représentation » porte sur des éléments de I'image et non sur l'intégralité d'un

9 MASSUET Jean-Baptiste, Quand le dessin animé..., op. cit., p. 20.
% Ibid., p. 20.
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film. Un film (hybride) n‘appartient pas a tel ou tel régime, ce sont les régimes
qui appartiennent au film et le composent. Il découle en outre de cette
remarque que tout ce qui apparait a I’écran n’appartient pas nécessairement a

I'un des deux régimes de représentation.

La notion, quoique précise, présente aussi toute la souplesse nécessaire
pour la description des transformations et des hybridations de I'image. Reste a
déterminer si elle peut s’appliquer a I'image numériqgue. Comme je l'ai dit,
j'utilise I'expression « image numérique » comme hyperonyme pour différentes
techniques et effets produits par ordinateur. Or, toutes ses manifestations ne
présentent pas le méme traitement du mouvement et de la représentation. Par
exemple, I'animation d‘images de synthése 3D (comme certains véhicules dans
Avalon et dans Innocence) traite la représentation en volumes (les modéles
numériques) et reconstitue le mouvement de fagon semi-automatique
(I'opérateur détermine les poses des modeles et les *intervalles sont calculés
par l'ordinateur). Mais un effet comme le *morphing numérique® qui clot
Avalon associe une représentation photographique a un mouvement
reconstitué automatiqguement. Ainsi, une notion aussi large que celle d'image
numeérique ne peut étre qualifiée de régime de représentation en soi. Par
contre, ses différentes manifestations peuvent étre, et seront, examinées en
fonction des deux axes principaux de la représentation et de la reconstitution
du mouvement, dans le cadre de l'analyse des ceuvres et de la signification de
la coprésence a I'écran des images numériques et des régimes de
représentation du dessin animé et de la prise de vues réelles. La définition du

troisieme terme reste donc ouverte et la notion de régime de représentation

%Le matte painting est un effet spécial qui n’est pas spécifiquement numérique et qui
« consiste a combiner dans un méme plan large une scene réelle et son extension réalisée par
peinture ». HAMUS-VALLEE Réjane, Peindre pour le cinéma. Une histoire du Matte Painting,
Villeneuve-d’Ascq, Presses universitaires du Septentrion, coll. « Arts du spectacle - Images et
sons », 2016, p. 13.

% Technique consistant a animer de facon fluide la transformation d’une premiére image
(photographique ou non) en une seconde image, par le calcul et la génération automatiques
des intervalles par ordinateur. Pour une définition compléte de cet effet ainsi que I'histoire et
les enjeux de son développement dans le champ audiovisuel, cf. HAMus Réjane, « Le
morphing », in Cinéma et derniéres technologies, BEAU Frank, Dueois Philippe et LEBLANC
Gérard (éds.), Paris / Bruxelles, INA / De Boeck Université, coll. « Arts et cinéma », 1998,
p. 207-223.
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donne un point d‘ancrage qui permet des comparaisons intéressantes sur

I'hybridation dans les ceuvres d’Oshii.

Méthodologie générale

Cette these articule deux objets de nature différente : une activité de
production cinématographique au cours d’une période définie et des ceuvres
filmigues. En outre, elle étudie coté a cote un film en prise de vues réelles
(Avalon) et un film d’animation (Innocence). Cette diversité pose des questions

méthodologiques de plusieurs ordres.

Entretiens et archives

Point crucial, cette theése repose sur I'exploitation de sources
documentaires de premiere main pour les trois productions, processus qui,
rappelons-le, a été peu étudié. J'ai donc d(i m’atteler a la recherche de sources
susceptibles de me permettre de répondre aux questions que je me posais :
organisation de la production, facon dont la création d‘images numériques s’est
insérée dans la structure humaine et industrielle du dessin animé et les a, le
cas échéant, transformées. Enfin, il restait a déterminer la maniére de traiter

ces sources, une fois réunies.

Une certaine quantité d’informations ont été publiées dans la presse,
dans des ouvrages destinés aux amateurs ou dans des documentaires vidéo
type making of, et sont, de ce fait, relativement accessibles. Mais leur nombre
et leur qualité sont inégaux d'une ceuvre a l'autre. En effet, les informations
concernant le projet inachevé de G.R.M. sont tres rares, fragmentaires et
surtout, pour une proportion significative, uniformes, car elles proviennent du
discours institutionnel construit autour du film a un moment précis®. La

production d’Avalon est mieux documentée, car, si les sources sont peu

% Plus précisément, elles sont issues d’une conférence de presse organisée par les producteurs
au cours de la recherche de financement, donc destinée a un public particulier et avec des
enjeux dépassant la seule information. Par rapport a la durée de la production, la publication
de ces informations est en outre concentrée sur une courte période.
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nombreuses, les informations sont bien structurées dans un ouvrage® publié
au moment de la sortie nationale du film en 2001. Enfin, les sources
concernant la production d’Innocence sont comparativement trés nombreuses,

mais dispersées dans plusieurs ouvrages.

Pour écrire I'histoire de la production dans le studio Téei Ddga, Marie
Pruvost-Delaspre s’‘appuie également sur des sources directes, plus
précisément des témoignages des anciens salariés et collaborateurs du studio,
d'une part, et des documents de production, de l'autre. Les trois productions
sur lesquelles porte la présente thése sont documentées, toujours de facon
inégale, par des sources de nature comparable et publiées dans des magazines
spécialisés ou les ouvrages pour amateurs déja mentionnés. En effet, quand
Oshii commence sa carriere a la fin des années 1970, il est déja fréquent que
les éditeurs et les distributeurs de séries télévisées s’associent pour publier des
magazines spécialisés a destination des spectateurs. Par exemple, a partir de
1982, la maison d’édition Shégakukan publie un bimensuel dédié a la franchise
Urusei yatsura, dont Oshii dirige I'adaptation télévisée. Le contenu varie d'un
numéro a l'autre, mais tous contiennent des informations et des illustrations
sur l'univers diégétique, et - ce qui nous intéresse ici - des anecdotes de la
production, des photographies du studio, des reproductions de documents de
production (généralement les *ekonte®®, les chartes graphiques, les fonds et
les celluloids), ou encore des interviews de l’équipe. Ainsi, si les éléments
diégétiques, visuels et narratifs sont prépondérants dans ces magazines, les
aspects techniques des oeuvres sont aussi largement représentés. Cette
pratique s’est perpétuée sous différentes formes et la sortie d’Innocence, dont
la stratégie promotionnelle met justement en valeur les qualités techniques, a
été accompagnée de la parution de nombreux ouvrages illustrés, fac-similés
des documents de production, explications pratiques sur les techniques

déployées et recueils d’entretiens.

% MIZUNO PURODAKUSHON (7K #0447 3>) (éd.), Mamoru Oshii/Avalon Making Book: Movie
construction Class SA, Tokyo, Media Fakutori, 2001.

¥ 'Ekonte %= 1> 7T est un découpage plan par plan du scénario qui peut, selon son auteur,
comporter de nombreuses informations. J’en propose une définition plus compléte dans le
cadre de I'histoire de l'industrie du dessin animé japonais avant 1995, p. 79.
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Pour le chercheur, ces ouvrages présentent néanmoins un double
tranchant. D’un coté, ils offrent de nombreuses informations sur les processus
de création, sur les techniques et I'organisation de la production ou encore sur
le r6le des intervenants et leurs interrelations. Mais d'un autre co6té, ils ne
peuvent étre exploités en I’état sans un travail critique. A propos des
témoignages, Marie Pruvost-Delaspre va ainsi jusqu’a affirmer que, « loin de
révéler une quelconque réalité historique [...], les récits (écrits ou oraux) des
témoins laissent souvent transparaitre des sentiments contradictoires, de la

frustration a I'exaltation, qui obscurcissent leur compte-rendu des faits!®

», ce
a quoi s’'ajoute parfois limprécision naturelle des souvenirs. En outre, les
témoignages comme les documents de production sont diffusés dans le
contexte particulier de la promotion, et forment la majeure partie des sources
publiées sur les trois productions d’Oshii. Sans mettre en doute I'honnéteté des
interviewés, probablement par un effet d’entrainement lié aux enjeux des
entretiens et a leur répétition pour différentes publications (voire au format de
la conférence de presse ou une méme déclaration est rapportée, parfois sous
une forme différente, dans différentes publications), on peut parfois constater
un certain degré d’uniformisation des témoignages et |'apparition de tropes
narratifs concernant la production, les relations entre les intervenants ou
encore l|'image publiqgue de certaines personnalités. Les documents de
production font quant a eux l'objet d'un processus d’édition lors de leur

101 " Enfin, les

publication et se trouvent parfois expurgés de certains éléments
documents visuels (ekonte, chartes graphiques, */ayout ou celluloids) sont
largement favorisés au détriment des documents textuels (scénarios, notes
internes ou fiches d’exposition), plus rares, et plus encore des documents

comptables (budgets prévisionnels et réels), totalement absents. Les sources

100 pruvosT-DELASPRE Marie, Pour une histoire esthétique et technique..., op. cit., p. 20.

91 )’ai ainsi eu l'occasion de comparer I'ekonte d’Innocence tel qu'il est conservé dans les
archives numériques du studio Production I.G a sa version publiée. Bien que minimes en
volume, j’ai pu constater que certaines modifications avaient été apportées. Par exemple, Oshii
mentionne le nom de l'animateur auquel il souhaite confier une scéne, mais cette note
d'intention a été retirée de la version publiée, peut-étre par souci diplomatique. La version
éditée est reproduite dans ONno Shdichi (X ¥ 1& —) (éd.), Roman arubamu. 2501 Inosensu
ekonte sha (ONY7 VL 2501 1)€Y A%&1V7 %), Tokyo, Tokuma Shoten, 2004.
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publiées sont donc d’'une grande importance, mais doivent étre scrutée d’un

ceil critique lorsqu’elles sont exploitables.

Afin de compléter et de corroborer ces informations, en particulier pour
la production de G.R.M., j'ai tenté de trouver de nouvelles sources plus
directes. La récolte de témoignages s’est avérée un exercice difficile. Une fois
de potentiels informants repérés, il est absolument nécessaire de trouver un
canal pour les approcher et de compter plusieurs mois de négociations, via des
intermédiaires, pour obtenir un entretien particulier, démarche fastidieuse qui
n‘aboutit pas toujours. Grace a une bourse de recherche du ministére des
Etudes supérieures japonais, j'ai pu rejoindre pendant deux ans le
département des études japonaises internationales de I'Université Meiji (Meiji
daigaku daigakuin kokusai nihongaku kenkylka BBE A K BRERRH AFHTE)
sous la supervision du professeur Morikawa Ka’ichird #)Il 3% —EBEF. L'Université
Meiji est active dans le domaine de la conservation et de la valorisation du
patrimoine du manga, du dessin animé, du jeu vidéo et d’autres supports de la
culture populaire japonaise contemporaine. Ainsi, elle abrite la bibliotheque-
mémorial Yonezawa Yoshihiro du manga et des subcultures (Yonezawa
Yoshihiro kinen toshokan XREEFEZXZEE), dont le fonds est principalement
constitué des legs des collectionneurs Yonezawa Yoshihiro XK R FE & (1953-
2006) et Iwata Tsuguo FEHX Kk (1953-2004) et régulierement alimenté par de
nouveaux dons. Elle gere également la Bibliothéeque du manga contemporain
(Meiji daigaku gendai manga toshokan B/AKFIRAVYAIKELE) fondée en 1978
par le collectionneur Naiki Toshio W&k (1937-2012). Elle est aussi associée
a plusieurs organisations qui partagent l'objectif de concevoir un centre
national de conservation des cultures populaires contemporaines (cf. infra
p. 55). Ce réseau m’a offert des opportunités précieuses en vue de la
réalisation de mon projet documentaire. Avec le soutien de M. Morikawa et de
I'un de ses doctorants, M. Miyamoto Rybhei = A&, j'ai pu rencontrer Mme
Yamakawa Michiko I8 F, directrice du département des archives du studio
d’animation Production I.G (Purodakushon I.G FO#% %< 3> 1.G) qui a montré

beaucoup d’intérét pour mes recherches. A son tour, Mme Yamakawa a appuyé
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ma demande d’entretien auprés de M. Oshii qui, aprés une premiére rencontre

192 'm’a accordé un entretien le 21 mars 2017, dans les locaux du

informelle
studio. La discussion, préparée par |I'envoi préalable de mes questions, a porté
principalement sur les relations entre Avalon et Innocence, sur les échanges
entre dessins animés, prise de vues réelles et image numérique, ainsi que sur
ses intentions lors de la production des deux films et d’autres ceuvres plus
récentes!®®. En amont, j'avais proposé de parler aussi de G.R.M. et de son
cadre de production, mais l'assistante du réalisateur, Mme Inoue Aki #H L&
m’a fait savoir qu’il ne faisait pas confiance a ses souvenirs et ne souhaitait pas
s’exprimer sur le sujet, les faits remontant a une vingtaine d’années. Au
moment de cet entretien, je commencais tout juste a entrapercevoir
I'importance de l'expérience G.R.M. et je n’ai pas insisté, mais jai pu
demander un second échange, cette fois sous la forme d’un questionnaire écrit
auquel M. Oshii a répondu le 15 juin 2018, portant plus spécifiquement sur la
production inachevée, son organisation, ses fruits et son impact sur la

production d’images numériques au Japon'®,

Outre M. Oshii, j'ai pu échanger par écrit avec M. Kuwajima Rylichi £5&
#2—1% 3 qui j'ai été présentée par un autre enseignant du département des
études japonaises internationales, M. Hikawa Ry(suke k]I & 4. M. Kuwajima
n‘a pas participé directement a la production des films d’Oshii (il a supervisé
I’édition des vidéogrammes d’Avalon), mais en tant qu’ancien salarié de Bandai
Visual (la société de production et de distribution qui a financé G.R.M. et
Avalon) entre 1992 et 2010, il a pu m’apporter de précieuses informations sur
les relations entre la société et sa maison meére lors de la production de
G.R.M., ainsi que sur le rble de plusieurs figures de premier plan du groupe

Bandai.

102 Rencontre qui s’est tenue le 6 aolit 2016 dans les bureaux du cinéma Shinbungeiza 3 =4
(Ikebukuro, Tokyo).

193 Voir le compte rendu de I'entretien en annexe, p. 519.
1%4Voir la reproduction des réponses en annexe, p. 559.

195 M, Kuwajima est actuellement organisateur d’événements et agent de publicité indépendant,
en rapport avec le dessin animé japonais.
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Enfin, Mme Yamakawa m’a donné beaucoup d’informations générales sur
l'organisation actuelle de la production au sein de Production I.G et entre les
studios tokyoites, ainsi que sur les enjeux de l'archivage des documents de
production. Elle m’a également procuré quelques documents internes de la
production d’Innocence et informée de I'existence de plusieurs cartons
d’archives de la production de G.R.M. placés sous sa garde et de |'histoire de

ce fonds.

Dans la premiere moitié des années 2010, Production I.G se lance dans
la production de Garm Wars: The Last Druid, réalisé par Oshii Mamoru. Plus de
guinze ans apres G.R.M., la production d’un film en prise de vues réelles
utilisant les techniques numériques ne répond plus aux mémes enjeux (la
production de Garm Wars est d’ailleurs délocalisée au Québec). G.R.M. et
Garm Wars constituent donc des projets tres différents, mais le second reprend
des éléments diégétiques, narratifs et visuels du premier. Le réalisateur et son
équipe, installés dans les locaux de Production I.G, souhaitent donc utiliser les
documents produits a I’époque comme référence et demandent a Bandai Visual
de leur faire parvenir tout matériel de production alors disponible!®®. Mme
Yamakawa a pu m’indiquer les mouvements de ce fonds et les transformations
apportés a ce dernier a partir de son arrivée dans les locaux de Production I.G.
D’aprés elle, les matériaux ont été livrés au service production du studio et
contenaient des documents papier, mais aussi des maquettes, des accessoires
et des costumes (lorsque j'y ai eu acces, le fonds ne comptait presque plus
aucun élément en volume). Les documents ont été copiés, triés (les doublons
ont été jetés) et réorganisés afin d’étre exploitables. Une fois la production
achevée, les documents ont été transférés au service des archives qui a
effectué a son tour un tri et un classement partiels. Bandai Visual n‘ayant pas
réclamé leur retour, les boites sont depuis restées dans les collections de
Production I.G.

1% a date exacte du transfert est inconnue, mais les archives contiennent une « liste des
documents relatifs a M. Oshii Mamoru » (FHFEEREEERUAL) qui recense grossierement le
contenu des boites et qui a été établie le 27 mai 2010 par Matsushita Hideo "2 F H H % de
Bandai Visual. Source : Archives Bandai/I.G.
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A propos de la création d’archives du dessin animé au Japon, il semble
exister de grandes disparités d'une entreprise a l'autre et, d’aprés Mme
Yamakawa et M. Oshii, la pratique est encore trés peu implantée dans les
studios d’animation. Dans le passé, les studios ne semblent pas avoir
manifesté d’intérét particulier pour la conservation des matériaux de
production, qui n‘ont commencé a étre conservés que récemment, et souvent
de facon partielle. Dans sa thése, Marie Pruvost-Delaspre fait ainsi état de
difficultés a accéder aux documents des oeuvres de la Toéei DoOga, non
seulement parce que la société est réticente a autoriser |'acces a ses archives,
mais aussi parce qu’elle a directement commercialisé les celluloids et les fonds
originaux de ses ceuvres a l'époque de la diffusion. Ainsi, les pratiques
commerciales de l'industrie ont mené a la disparition et a la dispersion’®” d’une

partie importante des matériaux de production.

Toutefois, on peut noter des initiatives de nature patrimoniale, comme
I'association Anidd 7-F", fondée en 1967, qui acquiert, conserve et valorise ce
type de documents depuis la fin des années 1960'%, ou le Musée de
I'animation de Suginami de I'Université polytechnique de Tokyo (Tokyo kbgei
daigaku Suginami animéshon my(jiamu ER T EZARKEEAL T ZX-Y3VI1-IT L),
inauguré en 2005, qui s’adresse au grand public tout en intégrant Ia
conservation a la liste de ses missions. En outre, plusieurs studios sont
aujourd’hui dotés de leur propre service d’‘archives, comme Production I.G.
D’apres Mme Yamakawa, les premiers usagers des documents conservés sont
les animateurs eux-mémes. Les archives du studio leur fournissent en effet un
important catalogue de référence qui peut leur permettre d’étudier le
mouvement, la mise en scene ou encore le style de leurs prédécesseurs. Les

archives constituent aussi un fonds iconographique dans lequel le studio peut

971 e marché des documents originaux (ou, a défaut, inédits) existe toujours et semble
florissant. Celluloids, décors, dessins préparatoires, ekonte ou encore livrets des dialogues se
trouvent ainsi sur les sites d’enchéres ou dans des magasins spécialisés comme ceux du centre
commercial Nakano Broadway a Tokyo.

198 Marie Pruvost-Delaspre, qui a eu accés a ce fonds pour ses recherches, présente dans sa
thése les enjeux politiques et culturels des activités de |'association et les resitue dans leur
contexte historique. Cf. PRUVOST-DELASPRE Marie, Pour une histoire esthétique et technique...,
op. cit., p. 422-441.
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puiser pour illustrer toutes sortes de supports visuels ou qu’il peut présenter
au public lors d’expositions. La valorisation est alors a la fois promotionnelle
(visibilité du studio et des ceuvres) et financiere, avec 'application de frais de
reproduction. La valorisation des archives par le studio reléeve donc d’une
pratique réelle chez Production I.G, mais Mme Yamakawa évoque aussi
plusieurs freins matériels a |'établissement et au maintien d’'un fonds. La
production d’une série ou d’un film animés génere un trés grand nombre de
documents dont la conservation requiert de disposer d’un espace de stockage
conséquent'®, ce qui pose d'importantes questions logistiques et financiéres.
Pour cette raison, le service des archives procéde a un tri dont les criteres
dépendent des usages courants du fonds!'°. Enfin, les studios constituent des
sociétés privées susceptibles de faire faillte et Mme Yamakawa évoque le

risque de voir disparaitre leurs archives®'.

Une partie de ces difficultés pourraient, toujours selon elle, trouver une
solution dans I'établissement d‘un lieu de conservation commun. Son
diagnostic encourage le projet de création d’un centre national de conservation

112

des cultures populaires contemporaines''* porté par I’Agence pour les Affaires

culturelles (bunkach6é 3 1t I ), le Centre national des Arts de Tokyo et

19 Depuis le début des années 2000, Production I.G (comme la plupart des studios japonais)
n‘utilise plus de feuilles de celluloid et a dématérialisé une partie de sa production, ce qui a
allégé le volume des documents physiques. Mais il reste les dessins originaux, qui sont scannés
pour étre colorisés et assemblés par ordinateur, et les problémes de stockage et de
conservation se posent aussi pour les données au format numérique, puisque le studio doit
maintenir une structure informatique adéquate afin d’assurer l'intégrité et la lisibilité des
données.

119D’aprés Mme Yamakawa, le traitement diverge pour les films et les séries, le tri étant plus
drastique pour les secondes que pour les premiers. On peut |égitimement supposer que ces
usages introduisent un biais dans la constitution des fonds puisque les images qui peuvent étre
utiles a un animateur ou faire l'objet d’une publication sont plus probablement celles qui
sortent de l'ordinaire et se distingue des autres, par exemple pour leur virtuosité ou leur
iconicité. En tant que chercheur, c’est un point qu’il faut garder a I'esprit en travaillant sur de
telles archives.

1 Mme Yamakawa Michiko, lors de sa participation au panel « Manga anime gému no akaibu »
(NVA-TZAF=LDT7-117) lors du symposium Manga bunka no hozon kyoten keikaku (X731t
DRFHL S ETE), Université de Meiji (campus Ikuta), le 23 novembre 2017.

1121 'objet de ce centre, dont le nom n’est pas encore fixé, connait une grande variété de
désignations : arts médiatiques (media geijutsu X717 =17), culture manga (manga bunka Y27
X1t) ou encore manga, dessin animé, jeu vidéo (manga anime gému XV T ZX-5=L1).
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I'université Meiji'’’. Ce projet est en cours d’élaboration, ses compétences et
ses objectifs exacts restent encore a définir, et les institutions qui le portent
menent depuis plusieurs années des campagnes d’évaluation sur les besoins
(des structures et des usagers potentiels) tant au Japon qu’a I’'étranger. L'une
des actions envisagées, et d’ores et déja menée par le Centre national des Arts
de Tokyo, vise a encourager la pratique de l'archivage et I'ouverture des fonds
a de nouveaux types d’usagers, comme le grand public ou les scientifiques. La
valorisation des archives du dessin animé auprés des chercheurs est encore
tout a fait mineure, mais Mme Yamakawa porte un intérét manifeste a la
question, et mon travail sur les archives de G.R.M. a revétu un aspect

expérimental pour le service des archives de Production I.G.

Pour ma part, l'acceés a ces archives a représenté une opportunité
précieuse et probablement unique. A tel point que, les productions d’Avalon et
d’'Innocence étant déja bien documentées par des ouvrages publiés, j'ai décidé
de mettre de coté la recherche de sources complémentaires sur ces deux
productions pour concentrer mes efforts sur les documents inédits de la
production, peu renseignée, de G.R.M. Toutefois, malgré la bienveillance de
Mme Yamakawa et son soutien, la question légale de I'exploitation de ces
documents s’est posée avec insistance, car un certain flou entoure la propriété
intellectuelle associée au fonds. En effet, les documents sont trés variés et
proviennent de différents auteurs (par exemple, esquisses des dessinateurs,
notes internes des membres de la production, notes professionnelles des
directeurs de production ou communications d’entreprise). Par ailleurs, ce qui

touche a la production de G.R.M. reléve du producteur d’origine, c’est-a-dire de

3 ors d’'un symposium de présentation du projet, M. Morikawa Ka'ichird, qui animait la
rencontre, a dressé un panorama historique des différentes initiatives qui y ont permis
d’aboutir a ce résultat : le projet de financement d'un centre national consacré aux arts
médiatiques (Kokuritsu media geijutsu s6gd sentd keikaku EM AT 7 EMiE ALY -51E)
annoncé par |‘administration As6 en 2009, annulé a la fin de la méme année par
I'administration suivante, mais conservé sous une forme allégée au sein de I’Agence pour les
Affaires culturelles qui lance un programme de soutien aux activités concernant le sujet, le
Media geijutsu renkei sokushin jigy0 X717 =fT:EIEE EE % (co-organisateur du symposium
avec |I'Université Meiji) ; l'intérét manifesté envers les arts médiatiques par le Centre national
des Arts de Tokyo EIZ#ETEE, inauguré en 2007 et dont les directeurs successifs ont ceuvré
pour une association entre le musée et le projet de centre ; enfin, I'Université Meiji qui
s’investit dans I'archivage du manga avec ses deux bibliothéques spécialisées et qui s'associe
au projet de centre.
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Bandai Visual. Mais les documents eux-mémes ont été confiés a Production I1.G
a la demande du créateur de I'ceuvre, Oshii Mamoru. Pour régler ce probléme,
Mme Yamakawa m’a conseillée de considérer M. Oshii comme mon
interlocuteur principal et de Iui demander I|‘autorisation d’‘exploiter les
documents dans le cadre de mes recherches, car selon toutes probabilités,
Bandai Visual suivrait ses décisions. Ainsi, mon second échange avec le
réalisateur a aussi eu pour objectif d’obtenir son feu vert, qui m’a bien été

accordé.

Pour le dépouillement des archives proprement dit, Mme Yamakawa m’a
fait confiance pour appliquer de bonnes pratiques, tant pour le respect des
droits de la propriété intellectuelle que pour le traitement d’informations
sensibles qui pourraient se trouver dans les boites (le fonds n’étant pas
inventorié, le risque était réel). L'entrep6t dans lequel sont déposées les
archives de G.R.M. est situé a quelgues minutes a pied du siege de Production
I.GM* et il s’agit d’'un petit local commercial dont I’espace principal est occupé
par des rayonnages de cartons contenant les documents de production du
studio. Lorsque je l'ai consulté, le fonds était composé de treize boites en
carton de taille moyenne contenant principalement une grande variété de
documents papier (matériel visuel de production tels ekonte ou layout, feuillets
volants, dactylographiés ou manuscrits, carnets de notes, dossiers imprimés et
reliés), mais aussi des *katto bukuro 51w +%'* et leur contenu d’origine, des
photographies de production, des sections de pellicule ou encore des supports
de mémoire numérique (disquettes, MB, disques laser...), et il n’existait aucun

inventaire précis de ces éléments.

114 e service des archives est localisé dans le batiment principal du siége de Production I.G
tandis que les documents sont répartis sur plusieurs sites loués a un fournisseur d’espace et
dans les réserves du Musée de I'animation de Suginami de I'Université polytechnique de Tokyo.

115 | ittéralement « enveloppe de plan ». Il s’agit d’un objet résiduel de la production de dessins
animés qui, d'aprés ce que j'ai pu observer sur place, constitue en volume le plus gros des
archives de Production I.G. Les katto bukuro sont de grandes enveloppes de papier épais dans
lesquelles sont placés tous les documents nécessaires a I'animation d’'un méme plan. Au cours
de la production, I'enveloppe s’épaissit en passant d’un poste a I'autre et chaque intervenant y
appose son cachet lorsque sa participation est achevée et validée. En tant que support de
communication, les enveloppes peuvent porter de nombreuses autres inscriptions qui en font
de précieuses sources d’information. C'est pourquoi elles sont conservées quasiment en |'état
par le service des archives qui, le cas échéant, en retire uniqguement les feuilles de celluloid,
car ces derniéres requierent des conditions de conservation particulieres.
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Comme je l'ai déja dit, le fonds avait été plusieurs fois remanié, ne
serait-ce que depuis son arrivée chez Production I.G, et je ne I'ai donc pas
trouvé dans son état d’origine. Mais dans ce cas, et peut-étre dans celui des
documents de production audiovisuelle de facon générale, la notion méme
d’état d’origine perd de sa pertinence. En effet, |'observation des documents,
corroborées par les indications de Mme Yamakawa, fait apparaitre que les
documents sont soumis, tout au long de la production méme, a de constantes
manipulations. Par exemple, des feuillets peuvent étre désolidarisés, puis
réassemblés de facon que la page de garde du fascicule indique une date qui
ne correspond plus a celle des pages suivantes (réalisées a une date antérieure
ou postérieure). Les chronologies sont donc difficiles a établir et chaque
information doit étre vérifiée ou, a défaut, formulée avec prudence. Autre
exemple, qui découle aussi en partie de I'ordonnancement du fonds : lorsqu’un
document suggeére la création d’une structure de production, mais qu’il n‘existe
pas d’autres traces de celle-ci, a-t-on affaire a un projet qui a été réalisé, mais
dont les documents ont disparu, ou bien a un projet qui n‘a jamais vu le jour ?
Et quel est le statut dudit document, ou disons le degré d’avancement de ce
gu’il décrit ? S’agit-il un projet commun qui a circulé dans I'équipe, ou bien ne
représente-t-il que la projection personnelle de son seul auteur ? Les
informations qui peuvent étre extraites du fonds présentent ainsi un large
spectre de fiabilité, et ce, pour la raison que ces documents n‘ont pas été
congus pour étre utilisés de la facon dont je tente de les exploiter. Les auteurs

n‘ont donc pas toujours le souci de dater, signer ou motiver leur production.

Ainsi, la mobilisation raisonnée d’un fonds d’archives comme celui de
G.R.M. demande un travail d’évaluation qui implique une somme colossale de
lectures, de vérifications et de recoupements, travail d’autant plus difficile qu’il
n‘existe pas d‘ceuvre achevée (de film) qui permettrait d’établir des
comparaisons et de distinguer le projet de la réalité. Néanmoins, aprés un
certain nombre d’heures consacrées a l|'examen de tels documents, le
chercheur acquiert une certaine familiarité avec le fonds, qui devient un

ensemble presque organique, traversé par un réseau de liens, de concordances
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permettant progressivement de donner un sens aux différentes informations et
de faciliter, ou du moins de fluidifier, le travail de vérification. Pour aborder la
masse d’informations désorganisée offerte par le fonds, j'ai procédé par
problématiques. En m’autorisant parfois un peu de latitude, j'ai dirigé mes
recherches dans l'optique de répondre a trois questions : quelles sont les
grandes étapes, et leurs dates, de la production de G.R.M. ? Qui sont les
membres de I'’équipe, quels postes ou fonctions remplissent-ils et comment
sont-ils organisés ? Quels sont les documents qui portent sur l'utilisation du
numeérique et que nous apprennent-ils de la place et du traitement de I'image
numérique pendant la production ? J'ai observé un maximum de prudence en
tentant de répondre a ces questions, mais j'espere que des travaux futurs
viendront bientot compléter et affiner les résultats que je propose ici, car la
présente these est loin d‘avoir épuisé les ressources de ces archives

entierement inédites, d’autant plus que je suis la premiére a avoir exploitées.

Pour finir, j'ai interrogé M. Oshii sur I'existence et la localisation d’autres
documents de production pour G.R.M., mais a sa connaissance, a part
quelques documents qu’il a Iui-méme conservés dans ses archives
personnelles, les boites entreposées dans les locaux de Production I.G
représentent l'intégralité de ce qui a survécu. Peut-étre en guise
d’encouragement, il a d’ailleurs conclu sa communication par les mots
suivants : « J'ai du respect pour votre étude, mais rechercher des documents
du Digital Engine Laboratory!'® est une tache digne d’une enquéte de X-

Files..**” »

Analyses et interprétation
Rappelons-le, cette theése articule deux axes principaux : |'histoire de la

production et I’étude d’ceuvres filmiques. Le second axe pose un ensemble de

116 e studio de production qui a été formé pour réaliser G.R.M., et dont je décris |'organisation
et les acteurs en seconde partie de cette thése.

117 Oshii Mamoru en réponse a un questionnaire écrit, retourné le 15 juin 2018 : [EADHREIC(L
WEEZRLEIN [TIFNIVIVREAAIDERZE T EVIFEL ZHIX-File]DBROLSBEDTT, |
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guestions méthodologiques qui ont trait a I'analyse et a l'interprétation des
ceuvres du corpus. La premiere de ces questions porte justement sur I'emploi,
ou le réemploi, des sources utilisées pour documenter I'histoire de la
production. L'objet de I'analyse est bien entendu le film achevé, I'ceuvre dans
sa version finale, mais les déclarations des membres de |'‘équipe et les
documents de production peuvent aussi enrichir l'interprétation, a condition de
respecter une précaution fondamentale : ne pas recréer un film qui n’existe
pas. Outre des récits de production, les interviews rapportent principalement
les intentions des créateurs tandis que les documents de production décrivent,
par nature, un objet potentiel, un projet en cours qui n’‘est jamais définitif.
L'analyste doit donc garder a l'esprit les limites de ces sources et le risque de
parler d’'un objet encore plus virtuel que le film qu’il analyse selon le prisme de
sa propre compréhension. Il doit donc se garder de dépasser le réel et de
développer son interprétation en reconstituant les vides laissés par le film a
I'aide des explications ou explicitations qui se trouvent dans les documents de
production®'®, Par contre, il peut les utiliser en vue de produire une étude des
omissions et des rejets, qui renseigne les choix définitifs du réalisateur et de
son équipe. Ainsi, les informations contenues dans ces documents servent

davantage a éclairer les pleins de I'ceuvre qu’a combler ses creux.

Dans le cas de G.R.M., la question se pose différemment, car il n’existe
pas d’ceuvre filmique achevée qui puisse servir de support a une analyse'’?, et
il s'agit donc de ne pas recréer —ou méme d'imaginer - une ceuvre
inexistante, mais uniqguement de reconstituer sa production qui, elle, a été bien
réelle. Il existe néanmoins deux pilotes réalisés par I'équipe de production de
G.R.M. et dont le statut est ambigu par rapport au sujet de cette thése
puisqu’ils fonctionnent a la fois comme des ceuvres non cinématographiques et

comme des témoignages particuliers qui documentent la production de G.R.M.

118 Oshii lui-méme avertit le lecteur de I'ekonte d’Innocence que le document ne lui permettra
pas de tirer de conclusions définitives quant aux éléments ambigus de son film (Oshii Mamoru
dans Ono Shichi [éd.], op. cit., p. 259).

119 Encore une fois, il serait anachronique de considérer le film Garm Wars de 2015 comme
I'achévement de la période de production de la fin des années 1990. Cette derniére ne peut
donc étre traitée en relation avec le film. En revanche, une analyse de ce film gagnerait sans
aucun doute a s’appuyer sur I’étude de la production de G.R.M.
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et la situation de I'image numérique dans la seconde moitié des années 1990.
L'intégration des pilotes au corpus pose un probleme méthodologique de fond,
leurs objectifs (publicitaire et démonstratif) ainsi que leur format (non narratif,
synthétique, trés bref) empéchant d’emblée le recours a une bonne partie des
outils de l'analyse de film. J’ai donc choisi d’en proposer une description
détaillée, exclusivement consacrée aux images numériques, et de ne pas
entrer dans l'interprétation. Si ces pilotes sont étudiés en tant que tels (et non
les films en puissance dont ils constitueraient les indices), c’est parce qu'’ils
témoignent au premier chef de ce qui a été réalisé au cours de la production.
C'est donc a ce titre que je les mobilise, comme des documents de la

production, et en appliquant les limites associées a ce type de sources.

Une autre question de méthodologie générale est celle des limites a
donner a l'interprétation. Avalon et Innocence sont deux ceuvres polysémiques,
qui travaillent le sens a plusieurs niveaux, de facon complexe, et dont on
pourrait sans fin approfondir I'analyse. Oshii lui-méme relie cette richesse et
cette ouverture interprétative a un refus de rationaliser la cinématographie et
de soumettre le film a une pure efficacité narrative. C'est ce qu’il évoque au
cours d’un dialogue avec I'historien de la pensée sociale Ueno Toshiya publié a
I'occasion de la sortie d’Innocence. A son interlocuteur qui remarque que les
réalisateurs de Matrix, s'ils déclarent étre influencés par I'ceuvre du réalisateur,

en restent finalement trés éloignés au niveau narratif, Oshii répond ainsi :

« Quelque part, ils donnent lI'impression de s’agenouiller devant les
fonctions et la puissance du récit. Mais c’est justement ca
Hollywood, et je pense que cette structure ne changera pas. Il est
nécessaire que chaque plan ait du sens et, sous la direction des
toutes puissantes études de marché, [les producteurs] viennent
dire que telle scene est concrétement inutile. Moi aussi pour Avalon
j'y ai eu droit. [...] Au final, ils dénient l'inconscient du réalisateur.
Mais je me demande s'il est possible de faire du cinéma en déniant

cet inconscient-la. Je pense que, s'il n‘a pas de rupture quelque
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part, le film ne vit pas longtemps. Parce que sa mission s’acheve

au moment ou il est parfaitement compris'®® ».

Pour aborder la richesse sémantique des deux films, qui ne sont donc pas
destinés a étre « parfaitement compris », j'ai pu limiter le champ de
I'interprétation a une portion congrue en me concentrant sur la place des
images numeériques dans |'ceuvre d’Oshii. Du fait de ce tri, les interprétations
proposées dans cette thése ne donnent qu’une image partielle de ces ceuvres
riches et n’épuisent en rien leur capacité a faire sens. Je dois en outre préciser
que, bien que mes interprétations se concentrent sur la signification des
images numeériques, ces dernieres ne fonctionnent bien s(r jamais seules et je
suis amenée a les mettre en relation avec d’autres aspects des films

(narration, développement thématique, choix esthétiques, etc.).

Une troisieme question porte sur I'une des activités préalables a I’'analyse
et a l'interprétation des images numériques dans les deux films, en I'espece
I’établissement d'un relevé de ces images. Dans Avalon comme dans
Innocence, les images numériques (au sens tres large) sont omniprésentes et
polymorphes, parfois discretes et parfois exhibées. Plusieurs approches ont été
envisagées pour mener a bien cette opération de repérage. La premiére vise a
I'exhaustivité. Elle s’appuie sur les sources documentaires (donc extra-
filmiques) et consiste a relever lintégralité des images produites
numeériquement attestées par ces sources. Mais ce travail, outre sa démesure,
n‘apporte rien a l'entreprise interprétative. En effet, pour prendre son sens
dans le récit filmique, l'image numérique doit étre perceptible par le
spectateur. Comment ce dernier pourrait-il é&tre amené a réfléchir au sens de
telle représentation ou de tel mouvement s’il n‘est pas autorisé a l'identifier en

tant que telle ? Une alternative serait de relever les images présentées comme

120 Oshii Mamoru dans OsHiI Mamoru (3#3#5F) et UENO Toshiya (_EZF##k), « Anime wa zure kara
hajimaru. 2D to 3D no hazama de » (7ZXFALNGE5%% 2D & 3D OIESET), Yuriika, vol. 36(4),
n° 4, avril 2004, p. 73 : [E5EETH TYIEDEERECHICIFERL LI TVWBR LA H B LM, TH. ZNIZANY
TYRT, ZOBEREDLBVNERSI K, S YR EDERNERINT, BAOBY-TY - UY-FOT, EEIC. &
DY=-IBVBHBVNEWIZEEE TP, EETTI7OVITIASAZNEPONT, (BS) DFY, BEBEOEEHESELT
WBATEER, TE, BEBOEEHEZTEL T BRBEIBATTERALAINE RS LN, EINTHEEN RN, ZORRE (T4
SO TVDBRNERD, REEICIBEINL, ZORBIDERFZITHRD252INIITLL, |
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numeériques au sein du monde diégétique. Mais cette approche introduit un
biais dommageable pour cette étude dans la mesure ou elle rejette la
possibilité, pour I'image numérique, de faire sens en dehors de la relation entre
la diégeése et le récit. L'analyse vise a décrire et mettre au jour le sens des
ceuvres, a en proposer une interprétation qui soit a méme d’enrichir leur
compréhension. Pour éviter les interprétations erronées, elle doit donc
s’attacher a la réalité du film et au sensible. De plus, si I'image numérique doit
participer pour elle-méme a |'élaboration du sens du film, il faut qu’elle soit
percue en tant qu’iimage numérique, mais pas nécessairement dans le cadre
diégétique. Le relevé doit en outre distinguer les images numériques qui font
ou peuvent faire sens, de celles dont ce n’est pas la fonction dans le film, ce
qui reléeve de l'aporie puisqu’il s’agit d’établir la portée sémantique d’un objet
avant méme de l'avoir relevé et analysé. Cette difficulté peut néanmoins étre
contournée, et c’est pourquoi j‘ai choisi une approche phénoménologique de
I'image numérique, partant de I’'hypothése que seules les images numériques
qui peuvent étre percues comme telles par le spectateur ont, potentiellement,
une fonction sémantique. Je distingue donc les images numériques
imperceptibles des images numériques visibles, deux adjectifs que j'emprunte
a la typologie établie par Christian Metz a propos des trucages. Dans « Trucage
et cinéma (1971)**' », le sémiologue explore plusieurs typologies des trucages,
fondées sur différents criteres (support, fonction, relation a Iimage
photographique, moment/lieu de la production...). Celle qui m’intéresse ici
s’attache a la perception des images plutot qu’a leur fabrication. Metz compte

122

trois « régimes perceptifs'** » : les trucages imperceptibles (que le spectateur

ne remarque pas et dont il ne sait méme pas qu’ils sont la), invisibles (il sait

gu'ils existent, mais il ne sait pas ou) et visibles (Metz place aussi dans cette

123

catégorie ce qu'il appelle les « marques de ponctuation*> » tels que |I'accéléré

ou certains raccords). Bien que I'on puisse trouver des liens entre le trucage et

|124

I'image numérique via l'effet spécial’**, le but ici n‘est pas de transposer

121 MeTZ Christian, « Trucage et cinéma (1971) », op. cit., p. 173-192.
122 1pid., p. 180.
123 1bid.
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littéralement la typologie de Metz a limage numérique!®®, mais de lui
emprunter les notions d’éléments imperceptibles et d'éléments visibles, voire
de dépasser la diégese, puisque Metz place dans les catégories des trucages
invisibles et visibles des objets qui ont un sens dans la diégése (I'homme
invisible), mais aussi des effets qui fonctionnent hors de celle-ci, au niveau de

la cinématographie (fondus au noir, etc.).

Ainsi, le relevé distingue les images numériques visibles des images
numériques imperceptibles telles que la captation avec une caméra numeérique,
la colorisation assistée par ordinateur de dessins animés, ou méme les images
dont on peut se douter qu’elles sont numériques, mais qui s’homogénéisent
avec leur environnement et ne créent pas d'événement, « d’impression de
numérique », et que je rejette donc pour cette raison. Par exemple, la fin
d’Avalon montre le corps d'un personnage subir une transformation et
disparaitre. Pour obtenir cet effet, I'équipe technique a imperceptiblement
remplacé le corps de l'acteur par une doublure numérique (un modele 3D qui
reproduit sa silhouette) sur laquelle sont appliquées les déformations. Dans ce
cas, l'interprétation ne tentera pas de donner du sens a l'existence de cette

doublure numérigue de l'acteur, qui est imperceptible pour le spectateur, mais

124 Metz définit les trucages comme « divers effets optiques obtenus par des manipulations
appropriées et dont I'ensemble constitue un matériel visuel mais non photographique » (MeTz
Christian, op. cit., p. 173), et les distingue des effets spéciaux en tant que catégorie technique
de la production cinématographique. La notion de trucage qu’il établit n’exclut pas pour autant
I'ensemble des effets spéciaux (par exemple, il traite longuement du cas de la doublure
d’acteur). Par ailleurs, les images numériques sont fréquemment associées aux effets
spéciaux, tant au sein des ceuvres, ou se mélent animation et effets visuels sous l'effet du
numérique comme le note Sébastien Denis (Le cinéma d’animation, op. cit., p. 228), que par
les techniciens, dont les outils se numérisent en partie, et par les critiques, au point que
certains contemporains ont pu, comme le remarque Paul Wells, considérer « les films
[d’animation] par ordinateur [...] comme des avatars de la post-production, issus de la
tradition des effets spéciaux, et pas du tout comme des films animés » (WELLS Paul,
« Contrepoint, interface, immersion: animation et cinéma direct revisités », CinémAction,
FLOQUET Henri et FLOQUET Pierre [trad.], n° 128, mars 2007, p. 223). On peut ainsi voir un lien
indirect entre le trucage de Metz et I'image numérique, mais en aucun cas les assimiler I'un a
I'autre puisque I'image numérique n’est pas toujours, et le trucage n’est pas exactement |'effet
spécial.

125 Ce qui parait difficile, notamment parce que les trois catégories de Metz ont été congues
pour un tout autre objet. En outre, l'opérabilité de la typologie de Metz est limitée pour traiter
parallelement, comme je me propose de le faire dans cette thése, d’un film en prise de vues
réelles et d’un film d’animation, car la proposition de Metz repose en grande partie sur la
notion d’indicialité de I'image photographique (au sens de Peirce), qui est a la source de la
définition méme de trucage.
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elle s'intéressera a la valeur sémantique de la représentation de la
transformation et de la disparition numérique de son corps qui, elles, sont bien

repérables.

L'image numérique que je vais étudier dans le cadre des analyses des
films de mon corpus est donc celle qui se voit, et qui, pour cette raison méme,
produit un effet d’hétérogénéité avec son environnement. Comment décrire
cette hétérogénéité ? Bien qu'il existe une éducation a I'image, une familiarité
qui génere des inégalités entre les spectateurs lorsqu’il s’agit de reconnaitre ou
non la nature numérique d’une image, cette inégalité se réduit lorsque I'image
présente des qualités visuelles et/ou dynamiques propres qui exhibent
intentionnellement son hétérogénéité par rapport aux autres éléments du film.
La définition du régime de représentation élaborée par Jean-Baptiste Massuet
offre des outils pour décrire et interroger cette hétérogénéité : sont
considérées comme images numeériques visibles, les images qui présentent un
traitement de la représentation et/ou du mouvement différant du régime
dominant de l'‘ccuvre, d‘une part, et associé aux techniques numériques,
d’autre part. Ainsi, dans Avalon, I'image numérique est visible lorsqu’elle
présente une hétérogénéité graphique (filtres, textures par exemple) et/ou
dynamique (morphing, animation de modeéles 3D) avec I'image captée en prise
de vues réelles. Dans Innocence, le standard de référence est I'animation sur
celluloid, dont la représentation est dessinée ou peinte et le mouvement,

reconstitué.

Pour Innocence, la question du traitement du mouvement des images
numeériques nécessite toutefois une précision supplémentaire. En effet, |'une
des manifestations les plus fréquentes des images numériques dans le film est
une représentation des décors qui n’‘est en fait perceptible que par le
« mouvement de caméra » (qui est lui-méme une illusion produite par le
déplacement des objets visuels dans le cadre). Ce sont les cas ou les décors
sont animés par ordinateur et associent une structure modélisée en 3D a une

texture de surface dessinée a la main. La nature numérique de l'image (la
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représentation d’'un volume et son animation) reste alors perceptible, mais par
des indices subtils comme le changement dynamique du rapport entre les
différents points de I'image ou des angles des objets. En outre, le mouvement
animé par ordinateur présente parfois une fluidité et une régularité qui ne sont
pas coutumieres de |I'animation sur celluloid. Lorsqu’intervient un changement
de perspective des volumes ou un déplacement du rapport entre deux points,
je considere qu'il y a image numérique visible. Par contre, les mouvements
translatés, réalisés par *assemblage numérique des différents dessins, mais
imitant le mouvement classique des feuilles de celluloid déplacées par
I'opérateur du *banc-titre, sont considérées comme des images numériques

imperceptibles.

Pour terminer sur le relevé des images numériques, un dernier point sur
son degré de précision. Dans les films, les images numériques sont souvent
associées intimement entre elles, de facon a représenter un objet ou un effet
qui présente une unité iconographique. Par exemple, dans Avalon, la
téléportation d’Ash sur le champ de bataille au début du film est
techniquement composée de plusieurs éléments numériques distincts : une
incrustation numeérique de la silhouette du personnage associée a une
déformation de I'image photographique, ainsi qu’a une ombre, a un halo rouge
et a un flash lumineux. De fagon générale, pour simplifier le relevé, j'ai préféré
traiter ce genre de cas en tant qu‘objets ou événements unitaires, représentés
de facon complexe (ici, une entrée de champ dans une lumiére rouge), plutot

que comme des éléments individuels et indépendants.

J'ai évoqué plus haut un <« mouvement de caméra» a propos
d’'Innocence, ce qui mene a la quatriéme question qui se pose avec insistance
au cours de lI'analyse : celle de la terminologie employée pour décrire le dessin
animé et limage numérique. Lorsqu’on parle du dessin animé sur celluloid,
comment utiliser sans sourciller des expressions comme « mouvement de
caméra » ou « profondeur de champ » alors que, bien que le dispositif de prise

de vue des dessins compte une caméra, lI'essentiel des mouvements et des
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effets sont générés ailleurs, sur le banc-titre ou a la surface des feuilles de
celluloid ? De méme pour les images numeériques, car si le cas particulier de
I'animation 3D peut étre congu comme un plateau de tournage virtuel,
autorisant la transposition d'une partie du vocabulaire de la prise de vues
réelles, en réalité, derriere les interfaces utilisateurs qui permettent de
manipuler des « caméras » et des « sources d’éclairage », I'image numérique
est formée d’'une série de calculs dans lesquels I'objectif optique et I'appareil

d’enregistrement n‘ont aucune place.

L'utilisation de termes empruntés a un autre domaine constitue pourtant
une pratique partagée par les analystes et les techniciens qui emploient de
facon complémentaire le vocabulaire de la prise de vues réelles pour le dessin
animé et celui du dessin animé pour l'image numérique, ce qui entraine une
confusion entre I'effet produit et les techniques employées pour |'obtenir. Ainsi,
dans un bref lexique illustré du jargon de la production animée!®®, Miyazaki
Hayao = I&EL (1941-) décrit la différence entre travelling frontal et zoom, mais
précise que, dans la pratique, les opérateurs de prise de vue réalisent
généralement un zoom pour produire un effet de travelling. L'usage est donc
souvent inexact et, par définition, fluctuant. Pour autant, est-il pertinent et
souhaitable de rebaptiser chaque phénomeéne offert a la description ? Il me
semble qu’en ce qui concerne la communication entre I'auteur et le lecteur, une
démarche aussi radicale fait perdre en clarté ce qu’elle fait gagner en précision.
Pour la présente these, j'ai préféré adopter une position nuancée combinant
plusieurs options. Ainsi, j'utilise moi aussi les termes du cinéma en prise de
vues réelles, ce qui, je crois, permet au lecteur de s’appuyer sur un
vocabulaire familier commun, et qui sert aussi, le cas échéant, a souligner les
emprunts de la mise en scene a ce régime d’image. Il m'arrive également
d’employer des expressions trouvées dans des sources techniques, tout en
prenant le soin de les définir a leur premiere occurrence, ainsi que dans un
lexique placé en annexe. Quant a la question particuliere de la caméra, j'ai

décidé de conserver le terme, malgré son archaisme dans le cas d’Innocence,

126 M1YazAKI Hayao (& 588 ), Mimi o sumaseba On Your Mark (E%#d £t (¥ On Your Mark),
Koganei, Sutajio Jiburi, coll. « Sutajio Jiburi ekonte zensh(i », n® 10, 2001, p. 523.
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et méme dans une certaine mesure d’Avalon, mais en le qualifiant de
« virtuel ». En effet, pour le dessin animé comme pour lI'image numérique, le
rendu final est déconnecté de la technique déployée pour I‘obtenir. Par
exemple, les images d’un travelling circulaire en prise de vues réelles résultent
du pivotement de la caméra sur un angle de 360°, tandis que ces mémes
images, reproduites en dessins animés, sont obtenues en déplacant
latéralement, devant une caméra fixe, une grande feuille dessinée. Analyser
I'animation a I'aune du cinéma de prise de vues réelles implique d‘imaginer une
caméra virtuelle, une caméra inversée que l|'esprit reconstitue a partir des

images finales, mais aussi de connaissances et d’habitudes spectatorielles.

Enfin, je souhaite clore le chapitre méthodologique sur un point qui tient
plus de I'avertissement au lecteur que de la question de méthode, mais qui a
néanmoins nécessité d’effectuer un choix, celui de la version originale des
ceuvres du corpus. La question peut sembler triviale, mais elle conditionne
intégralement I'expérience du spectateur et donc de l'analyste. En outre, elle
concerne autant le texte (les dialogues et les intertitres) que les images et,

pour Avalon, elle se pose en des termes trés particuliers.

La version originale d’un film est généralement considérée comme étant
la forme sous laquelle le film a d’abord été présenté a son public primaire.
Ainsi, la version originale d'Innocence est celle qui a été distribuée en salles au
Japon a partir du 6 mars 2004, d'une durée de 100 minutes'?. Les dialogues
sont en japonais avec quelques exceptions, principalement en mandarin, sous-
titrées en japonais. Pour Avalon, le choix est un peu plus complexe. En effet, le
film, d’'une durée de 106 minutes, a été tourné en polonais, la langue
maternelle des interpréetes. Les textes qui apparaissent a I'écran, intertitres et
autres, sont généralement rédigés en anglais et plus rarement en polonais, en

russe et en japonais. Les vidéogrammes sur lesquels sont distribués le film

1271 a mention de la durée est importante car, bien que ce ne soit pas encore le cas a ma
connaissance pour Innocence ni pour Avalon, il existe des montages alternatifs de certaines
ceuvres. Ainsi, une version dite director’s cut, bien que plus proche a priori de l'intention du
réalisateur, n‘a généralement pas le statut de version originale puisqu’elle compléte une
premiére version de I'ceuvre, antérieure et approuvée par les producteurs.
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aujourd’hui présentent deux versions, I'une doublée et I'autre sous-titrée, mais
je n‘ai trouvé aucune information permettant de déterminer si ces deux
versions ont été diffusées conjointement lors de la sortie du film en salles au
Japon, a partir du 20 janvier 2001*%%, Néanmoins, méme dans ce cas, plusieurs
indices désignent la version polonaise sous-titrée en japonais comme la version
originale du film, comme la forme prévue par le réalisateur. Tout d’abord, les
dialogues en japonais (le doublage autant que les sous-titres) ne sont pas
traduits du polonais, mais reprennent - le doublage d‘ailleurs plus exactement
gue les sous-titres — le script reproduit dans I'ekonte dessiné par Oshii. Ceci
indique déja que le japonais est pensé comme la langue d’origine. Ensuite, les
noms des doubleurs japonais n’apparaissent pas au générique de fin, laissant
supposer que, comme dans le cas des films étrangers, leur contribution ne fait
pas partie de la premiere version de |'ceuvre. Enfin, et surtout, Oshii déclare
qu’il a lui-méme écrit et synchronisé les sous-titres pour Avalon'?°. C’est donc

cette version que j'ai adoptée comme forme d’origine du film.

Les versions des films du corpus sur lesquelles sont établies cette thése
sont donc les versions japonaises et je dois avertir le lecteur non japonophone
gue mes descriptions des ceuvres peuvent a |'‘occasion s’éloigner de sa propre
expérience de spectateur. En effet, si traduttore, traditore, j'ai décidé
d’apporter ma propre trahison au texte et, en cas de citation, de retraduire les
dialogues et les intertitres. Loin de moi l'intention de dévaluer par la le travail
des traducteurs sur les ceuvres du corpus, travail sans lequel cette these
n‘aurait probablement jamais pu voir le jour. Mais contrairement a ces
professionnels, je peux me permettre de proposer des traductions, certes
moins belles et moins efficaces, mais plus proches du texte original et de

I'expérience du public primaire'®, car je peux ignorer les contraintes de

128| 3 premiére projection a eu lieu en avant-premiére dans le cadre du Festival international du
film de Tokyo, le 4 novembre 2000, mais les informations concernant la langue de diffusion ne
sont pas non plus accessibles.

129 Comme d‘ailleurs pour Patlabor 2 et Innocence. Oshii Mamoru dans Ono Shichi (éd.), op.
cit., p. 196-197.

130 Ce choix me permet aussi de corriger les trés rares erreurs de traduction que j'ai pu relever
dans les deux films. Dans le cas de la traduction frangaise d’Avalon, le texte a été traduit du
japonais vers le polonais, interprété par les acteurs sans que le réalisateur puisse vérifier son
exactitude, puis a nouveau traduit vers le francais, chacune de ces étapes offrant mille
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lisibilité des sous-titres et de rythmique du film, ainsi que les délais imposés
par la distribution. De plus, je dispose de cet outil redoutable qu’est la note de

bas de page afin apporter les précisions nécessaires au lecteur non spécialiste.

Pour finir, la question du choix de la version originale s’est aussi posée
pour les images, et encore une fois, Avalon présente le plus de difficultés. En
effet, les films sur lesquels je travaille sont bien s(ir les fichiers numériques
conservés et distribués sous forme de vidéogrammes (DVD). Par hasard, j'ai
eu l'occasion de travailler sur deux éditions d’Avalon, I'une commercialisée sur
le marché francais et la seconde sur le marché japonais, et j'ai constaté une
trées nette différence visuelle, provenant probablement de [|‘opération

131 présente des images de faible

d’encodage des images. L'édition japonaise
résolution, une teinte rouge ou rouille pour les séquences en jeu et une sorte
de ralenti permanent (pour une durée de fichier de 1h46m36s), tandis qu’en
comparaison, les images de |'édition francaise’*? présentent une plus haute
résolution, une teinte jaune ou dorée en jeu et une vitesse de défilement que
je qualifierai de naturelle (pour une durée de 1h42m27s). En m’appuyant sur
la meilleure qualité d’'image et sur une comparaison avec des photogrammes
reproduits dans un ouvrage consacré au film®*?, j’ai considéré I’édition francgaise
comme la version originale, la plus proche du film tel qu’il a été vu en salle par
son public primaire, et donc la plus apte a servir de base a une analyse visuelle
juste. Mais je me trouve dans une situation délicate, car je n’ai pas trouvé de
copie combinant la version originale élue pour le texte et celle désignée pour
les images. Ainsi, aussi absurde que cela puisse paraitre, ma version de travail

est répartie sur deux copies : |'édition japonaise pour la version polonaise

occasions aux erreurs de se glisser dans le texte. Malgré ces risques, je n’ai relevé qu’une
réelle erreur de traduction dans la version frangaise, ol Ogier le Danois, a la suite de la version
polonaise, devient Odin.

1311] s'agit du coffret intitulé Avalon. Memorial Box, édité par Emotion (un label de Bandai
Visual), fichiers compressés au format MPEG-2 et codage NTSC. Pour information, j'ai aussi
vérifié deux autres éditions japonaises, qui présentent les mémes qualités visuelles que la
premiére : une édition standard, Avalon, éditée par Emotion (Bandai Visual), et une édition
réservée a la location (idem).

1321] s'agit du coffret intitulé Avalon. Edition collector, édité par des Films et StudioCanal, pas
d’information sur une compression, codage PAL.

133 M1ZUNO PURODAKUSHON (éd.), op. cit.
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sous-titrée en japonais et I’édition francaise pour les images les plus fidéeles.
Pour Innocence, la comparaison entre les éditions standard japonaises et
francaises ne montre pas de différences flagrantes et les images correspondent
aux reproductions des photogrammes dans des ouvrages imprimés.
L'expérience ayant montré qu’il s‘agit d’'une bonne pratique, je précise

néanmoins que je m’appuie sur I'édition francaise standard***.

Plan de la these

Cette thése adopte une présentation progressive de la réponse d’Oshii
Mamoru, et avec lui d'une partie de l'industrie de l'animation japonaise, a
I'introduction du numérigue dans le champ de la production animée. La thése
se compose ainsi de trois parties qui se concentrent sur trois échelles de
grandeur, l'industrie du dessin animé, le producteur Bandai Visual et le
réalisateur, et sur trois moments, avant 1995, pendant la production de G.R.M.
(entre 1995 et 1998), puis pendant les productions successives d’Avalon et
d’Innocence (entre 1998 et 2004).

La premiere partie a pour but d’exposer le sujet de la thése et ses
principaux enjeux. En complément de l'introduction, elle achéve de démontrer
I'importance de la question principale en posant le cadre historique du sujet et
en mettant en valeur les enjeux du développement du numérique pour
I'industrie japonaise du dessin animé, d'une part, et pour la pratique du
cinéaste, d'autre part. Dés ses débuts, la carriere d’Oshii comme réalisateur
est étroitement liée a I’évolution de I'animation commerciale au Japon. Pour
rendre compte de cette relation symbiotique et présenter le contexte
économique, technique et artistique du sujet de cette thése, je commence par
proposer une synthése croisée de l'histoire du dessin animé japonais et de
I'ceuvre d’Oshii, depuis la fin des années 1970 jusqu’en 1995. Une fois ces

bases générales posées, j'entre dans le vif du sujet en retracant l'introduction

134 Ghost in the Shell 2 Innocence, Go Fish Pictures, 2004. J’ai pu comparer cette édition avec
une version destinée a la location pour le public japonais et vérifier les quelques sous-titres en
japonais du film, mais, pour des raisons pratiques, je n‘ai pas pu me procurer d‘autres copies.
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et le développement de l'informatique, d’abord dans la production animée en
général, puis dans les films d’Oshii pour le cinéma en particulier. L'utilisation
d’outils informatiques en vue de la production commerciale de dessins animés
trouve historiquement son origine aux Etats-Unis et c’est également 1a qu’elle
s'est développée avec le plus de vigueur (et de moyens financiers), deux faits
qui tendent a éclipser les recherches pourtant contemporaines menées par
d’autres industries. C’est le cas du Japon, dont l'industrie est souvent qualifiée
de retardataire alors qu’elle a commencé trés tot a se pencher sur la question
en se dotant de structures de production spécialisées. C’est pour nuancer cette
vision réductrice, et largement inexacte, que j‘ai opté pour une approche
comparative et chronologique qui me permet de mettre en regard les grandes
étapes du développement des foyers japonais et nord-américain. Au Japon,
comme ailleurs, l'exploration de I'outil numérique se fait dans plusieurs
directions, de la simple numérisation d’'une partie de la production a la
recherche de nouvelles esthétiques. Les premiers films d’Oshii qui recourent
aux images numeériques, Patlabor 1 (1989) et Patlabor 2 (1993), constituent
un exemple d’utilisation diégétisée de celles-ci. Apparaissant au spectateur
pour ce qu’elles sont, les images numériques ne sont utilisées que pour
représenter des images numériques motivées par la narration (écrans de
moniteurs, hologrammes ou encore environnements simulés). Oshii étend leur
usage avec Ghost in the Shell (1995), qui présente plusieurs manifestations
conjointes. Certaines images sont encore diégétisées, mais d’autres
fonctionnent comme effets spéciaux et surtout, le film fait usage de
I'assemblage numérique qui permet de dépasser plusieurs limites techniques

de la prise de vue et de I'assemblage des feuilles de celluloid sur le banc-titre.

A partir de 1995, lindustrie connait un surcroit d'intérét pour le
numérique, et plusieurs producteurs et créateurs montent des projets de
production audiovisuelle se proposant d‘employer largement les outils
informatiques. La seconde partie de la thése s’intéresse a I'un de ces projets
ambitieux, celui du film G.R.M., dirigé par Oshii, et des Digital Engine

Laboratory et Digital Engine Project, respectivement les structures de
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production et de promotion créées par la société Bandai Visual en appui au
projet. L'objectif de cette partie est double. Le premier objectif est de
rechercher qui produit les images numériques et comment la production
s’organise sur des questions techniques et créatives, non pas autour de, mais
avec le numérique. En effet, G.R.M. est présenté comme une ceuvre mixte
associant dessin animé, prise de vues réelles, images numériques et effets
spéciaux. Les différents acteurs de la création audiovisuelle doivent donc
élaborer des modes et des outils de coopération. Pour remplir cet objectif,
j'essaye, dans la mesure du possible, de reconstituer le paysage de la
production, en m’appuyant sur les documents d’archive, sur les témoignages et
sur les quelques productions qui ont abouti a I'époque. Le second objectif est
de montrer les enjeux stratégiques et financiers du développement du
numérique pour l'industrie, et la place que celle-ci lui accorde, en relatant et

en critiquant les discours institutionnels diffusés autour du projet.

Le projet de production de G.R.M. ayant été abandonné, il est possible de
retrouver des informations sur les actions menées et sur les intentions des
différents participants, mais il est impossible de donner une réponse concréte a
la question principale de la thése : au moment ou il I'integre massivement a sa
pratiqgue audiovisuelle, quel sens Oshii Mamoru donne-t-il a l'image
numérique ? Autrement dit, quelle place offre-t-il au numérique dans son
cinéma ? C’est donc la troisiéme et derniere partie de la these qui s’attache a
apporter une réponse en analysant Avalon et Innocence, deux ceuvres
réalisées dans le sillage de G.R.M., mais qui ont connu un sort plus heureux.
Les productions sont bien documentées et je commence par en faire le récit,
afin de montrer comment la création en numérique s’organise, lorsqu’elle est
confrontée a la réalité de la pratique, et comment ces ceuvres sont cette fois
financées avec succes. A cet égard largement expérimentaux, les deux films,
et en particulier Innocence, répondent en effet a des enjeux extra-filmiques,
dont on peut soupconner qu'ils ont en partie déterminé leur aspect final. Enfin,
la question du sens des images numériques est au centre du dernier chapitre

de la thése. Je I'ai déja évoqué plus haut, Avalon comme Innocence sont d’une
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inépuisable richesse sémantique, et sont construits autour de plusieurs themes
centraux. Par exemple, Avalon dépeint un monde dominé par un jeu vidéo, un
espace virtuel prédéterminé, régi par des regles exécutées par un programme,
a priori infaillible, ce qui en fait la métaphore d’un totalitarisme politique. La
mort, associée a la symbolique arthurienne déployée par le film, constitue
également un théme majeur du film. Quant a Innocence, I'un de ses thémes
centraux, et celui qui a été le plus largement traité par la littérature consacrée
au film, est la posthumanité et les relations entre humains et non-humains.
Dans les deux films, chacun de ces themes est articulé a la représentation
numérique. Cependant, pour diriger I'exercice interprétatif et répondre le plus
précisément possible a la question du sens endossé spécifiquement par les
images numériques, j'ai choisi de réduire mon angle d’approche et de me
concentrer sur un choix de mise en scene commun aux deux films. Avalon et
Innocence abordent en effet le théeme des réalités alternatives, qu'ils
discriminent visuellement en jouant sur la présence des images numériques et
sur leur aspect. Jexplore donc la portée sémantique de ce choix de
représentation, tant au niveau narratif que symbolique, et je la mets en
relation avec le travail de théorisation de I'image menée par le réalisateur. Car
a mon sens, les échanges entre théorie et pratique observables dans ces deux
films, ainsi que dans les discours qui les entourent, permettent d’esquisser la

définition du cinéma numérique selon Oshii Mamoru.
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PARTIE 1
LES DEBUTS DE L'IMAGE
NUMERIQUE DANS LA PRODUCTION

ANIMEE JAPONAISE

Lorsqu’Oshii Mamoru rejoint l'industrie du dessin animé a la fin des
années 1970, le numérique appliqué a l'animation et a la production
audiovisuelle est a peine balbutiant, au Japon comme ailleurs. Mais a la fin des
années 1990, le réalisateur se lance dans la production ambitieuse de G.R.M.,
une ceuvre audiovisuelle mélant numérique, animation et prise de vues réelles.
L'introduction progressive du numérique dans son ceuvre au cours de la
vingtaine d’années qui sépare ces deux événements est modelée a la fois par
des facteurs économiques et techniques et par des choix esthétiques, narratifs
et théoriques. La premiére partie de la présente thése pose le cadre historique,
technique et esthétique de cette évolution afin de situer Oshii dans le cadre
global des acteurs du monde de l'animation a I’époque et de repérer les
enjeux, pour l'industrie en général et pour le réalisateur en particulier, de
I'introduction de I'image numérique dans la production animée. Elle permet en
outre de désigner les collaborateurs du réalisateur qui ont eu un impact sur
son traitement de l'image numérique, et de présenter certains themes et
pratiques qui traversent I'ceuvre d’Oshii et qui entrent en résonance avec les

images de synthese.
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Le premier chapitre propose une histoire croisée de I'animation japonaise
et de I'ceuvre d'Oshii entre 1977 et 1995. Je I'ai déja dit en introduction, Oshii
a fait I'objet de plusieurs monographies en langues anglaises et frangaises qui
présentent en détail la plupart de ses réalisations jusqu’en 1995. Sans viser a
I'exhaustivité, j'ai donc choisi de ne présenter qu’une sélection de ses ceuvres
et de privilégier leur mise en relation avec les pratiques de l'industrie par une

approche chronologique'®.

Divisé en deux temps, le deuxiéme chapitre est consacré au
développement de I'image numérique au Japon, puis a la facon dont Oshii I'a
intégrée a ses films. Pour le premier point, j'ai opté pour une approche
comparative entre les industries de I'animation japonaise et hollywoodienne qui
permet de montrer les liens existant entre ces deux péles, mais aussi de
nuancer l'idée, répandue auprés d'une partie des historiens japonais, que
I'image de synthése est un objet exogene et que son développement au Japon
a été plus tardif qu'aux Etats-Unis. Enfin, je reviens en détail sur les trois
premiers films d’Oshii employant des images de synthese et, par le récit de la
production de ces images et l'analyse d’une sélection de séquences dans

lesquelles elles apparaissent, je montre leurs fonctions dans les films.

Afin d’offrir au lecteur une vue d’ensemble de la période couverte par ce
chapitre et par la thése (1968-2004), je propose en annexe (p. 583) une table
chronologique qui synthétise les événements clefs de I'histoire contemporaine
de lindustrie de l'animation japonaise et de la carriere d’Oshii Mamoru
(décrites ci-dessous au chapitre 1), ainsi que celles du développement de
I'image numérique dans le cadre de la production audiovisuelle, au Japon et

aux Etats-Unis (chapitre 2).

135 C’est aussi I'approche adoptée par Brian Ruh dans Stray dog of anime (op. cit.), tandis que
Dani Cavallaro (The cinema of Mamoru Oshii, op. cit.) et Julien Sévéon (Mamoru Oshii, op. cit.)
ont privilégié un découpage thématique fondé sur les sujets abordés par les films. A ma
connaissance, la forme croisée que je présente ici est inédite.
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CHAPITRE 1

OSHII MAMORU, UNE FILMOGRAPHIE
EN SYMBIOSE AVEC LES EVOLUTIONS DE
L'INDUSTRIE JAPONAISE DU DESSIN

ANIME, 1977-1995

Depuis la fin des années 1990, l'industrie de l'animation japonaise a
connu et connait encore des transformations techniques, thématiques,
stylistiques et financieres qui épousent |'évolution des médias, et de la
situation économique et démographique du Japon. La rapidité de ces
transformations est telle qu’une carriére individuelle peut voir se produire
plusieurs changements fondamentaux dans l'industrie. Par exemple, Miyazaki
Hayao, qui est toujours actif a la fin des années 2010, a appris son métier
d’animateur dans les années 1960 alors qu’un seul studio, Téei Doga == ik &)
B¢, dominait la production nationale, que la télévision commencait a peine a
diffuser des séries produites au Japon et que la production animée reposait
entierement sur des supports matériels et des techniques optiques. Bien que
plus jeune de dix ans, Oshii Mamoru a lui aussi vécu plusieurs évolutions
majeures du dessin animé japonais et les a accompagnées, parfois au plus

pres.

136 Aujourd’hui TOei Animation EB7P ZX-<3>. Studio de production fondé en 1948 sous les
noms successifs de Nihon Doga HZA&#)i&@, puis Nichidd Eiga H&ME (en 1952). Il devient Toei
DOga HBE)E en 1956 lors de son rachat par le studio de cinéma ToOei Mt et change encore
pour son hom actuel en 1998.
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1 1977-1984 : Recrutement et progression rapide

dans un secteur en plein essor

Oshii Mamoru commence sa carriere dans le dessin animé en 1977
lorsqu’il est embauché par le studio d’animation Tatsunoko Pro #v¥./ 170,
L'industrie est alors en pleine effervescence. Selon le découpage chronologique
proposé par le spécialiste et historien de l'industrie de I'animation au Japon
Masuda Hiromichi, 1977 est méme précisément I'année ou le secteur entame

sa seconde période de croissance®®,

Depuis que la série Astro le petit robot (Tetsuwan Atomu #kBE7 kL, 1963-
1966, Tezuka Osamu) a été diffusée en 1963, le nombre de titres produits pour
le cinéma comme pour la télévision** augmentent de fagon constante. Les
studios d’animation se sont multipliés et introduisent de la variété dans leurs
productions. Aux aventures de science-fiction de 1963 s’ajoutent des séries
comiques ou tragiques, des séries sportives ou des histoires du quotidien. En
1974, la série de science-fiction Uchl senkan Yamato F HEME VY L (1974-
1975, Matsumoto Leiji AZS 1) est diffusée a la télévision, mais s'interrompt,
semble-t-il faute d’audience. Toutefois, la série a eu le temps de séduire une

nouvelle tranche d’adge, par un contenu plus mature et un univers diégétique

37 Aussi désigné sous le nom de Tatsunoko Production ¥Y./170497<3> (alternativement EDF
7J0457v3>), fondé a Tokyo en 1962. A I'instar des sociétés de production du précurseur Tezuka
Osamu FIR/AH (1928-1989), Tatsunoko Production est créé autour d’'un auteur de manga et
de son ceuvre, Yoshida Tatsuo FHEX (1932-1977).

138 MasubA Hiromichi, Anime bijinesu ga wakaru, op. cit., p. 119. D’abord écrite par les
amateurs éclairés et les professionnels du secteur, I'histoire de I'animation au Japon est bien
documentée, mais n’est pas encore unifiée. Ainsi, si le recours a la notion de période de forte
croissance ou de « boom » pour jalonner son évolution est trés répandue dans les textes
consacrés au sujet, le bornage et méme l'identification de ces périodes varie d’'un auteur a
I'autre. Il faut ainsi garder a l'esprit que « le premier boom de lI'anime » de I'un peut ne pas
correspondre a celui d’'un autre. Lintroduction du numérique dans la production animée étant,
a mon sens, fortement dépendante de la santé économique des producteurs, j'ai choisi de
privilégier I'histoire économique et technique du dessin animé japonais et je me suis
principalement appuyée sur les travaux de Masuda Hiromichi. Dans son ouvrage Anime
bijinesu ga wakaru, Masuda s’intéresse en particulier a I'aspect commercial de I'animation et
établit un découpage chronologie en fonction des publics touchés par les dessins animés.

139 es modeles économiques (acteurs et systéme de rentabilité) des dessins animés pour la
télévision et pour le cinéma sont différents, mais les lieux et les équipes de la production sont
généralement les mémes.
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plus riche que ceux de ses contemporaines'®. C’est a la demande de ses fans
gu’elle est rediffusée a plusieurs reprises, gagnant progressivement en
popularité auprés des adolescents japonais'*'. En 1977, sa renommeée est telle
gu’un film d’animation sort en salle (il s’agit d'un remontage des sceénes et
plans de la série) et rencontre un franc succes. L'année suivante, un deuxieme
film (original celui-ci), Saraba uch( senkan Yamato, ai no senshitachi 35(XF 38
VYN B0 7-5 (1978, Masuda Toshio s#HF]if) est distribué au cinéma et
réalise un record de fréguentation en devenant le dessin animé de cette

catégorie le plus rentable d’alors'*?,

Ainsi, le public domestique pour le dessin animé s'étoffe
progressivement. Les magazines spécialisés font leur apparition, notamment
Animéju (publié par Tokuma Shoten), fondé en 1978, qui s’adresse aux
amateurs, leur donne voix au chapitre grace au courrier des lecteurs, promeut
la visibilité des créateurs en présentant les coulisses de la production et, en

tant qu’organe publicitaire, annonce sorties et projets de production.

C’est dans ce climat d’effervescence et de croissance qu’Oshii Mamoru
rejoint le studio Tatsunoko en tant que metteur en scéne (enshutsuka ;& H 3R)
et dessinateur d’ekonte ¥1>7'*. 1l y fait un premier apprentissage sur le tas
et y rencontre plusieurs personnes qui deviendront des collaborateurs
réguliers, notamment Toriumi Hisayuki & &K 1T (1941-2009), qu'il ne coOtoie
encore que de loin, mais qui devient par la suite son « mentor » (shishé ER[E)
comme il l'appelle désormais, et Nishikubo Toshihiko 7 A & # =
(alternativement Nishikubo Mizuho B A f&R¥iw#E, 1953-) qui travaille également

au département de la mise en scéne de Tatsunoko a I’époque et qui assurera

10 TANIGUCHI Isao (&A1) et AsO Hajime (MRAIXLY), Saishin anime gybkai no déké to karakuri
ga ybku wakaru hon (BR#FT7ZAERDENEENTIUNE~<DH B4 ), Tokyo, Shiiwa Shisutemu, 2010,
p. 19.

141 MASUDA Hiromichi, Anime bijinesu ga wakaru, op. cit., p. 122.

142 Ibid., p. 123.

143 produit par le réalisateur ou un metteur en scéne, |'ekonte est un découpage plan par plan
du scénario et comporte de nombreuses informations techniques, comme la durée des plans
(en secondes ou en nombre d'images), le timing des événements, les mouvements du cadre,
les dialogues ou encore les effets visuels et sonores. Il s’agit d'un document de référence
communiqué a lI'ensemble des intervenants de la production, et son usage est largement
répandu dans les studios d’animation japonais.
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ce poste pour de nombreuses ceuvres animées d’'Oshii, de Lamu (Urusei
yatsura >32% D25, 1981-1984, Oshii Mamoru / 1984-1986, Yamazaki Kazuo ¥
FIENS'H) a Sky Crawlers. L'armée du ciel (Sukai kurora Za sukai kurérazu Xh
1-707 The Sky Crawlers, 2008), en passant par Ghost in the Shell (1995) et
Innocence (2004).

Au sein de Tatsunoko, Oshii travaille sur plusieurs séries et le premier
épisode répertorié auquel il ait participé est diffusé en décembre 1977.
Toutefois les conditions de travail sont extrémes, par manque de temps, mais
aussi, selon Oshii, par défaillance de I'organisation de la production**. A la fin
des années 1970, plusieurs salariés de Tatsunoko quittent I’'entreprise, en
partie a cause de ces conditions, soit pour rejoindre d’autres structures, soit
pour créer leurs propres sociétés. C’'est notamment le cas du metteur en scéne
Nunokawa Y{ji )1l 5L (1947-), qui a d'ailleurs cotoyé Oshii sur plusieurs
séries, et qui fonde le Studio Pierrot A7 3JAUZ5 en 1979 a Tokyo. Ce nouveau
studio assure quelques contrats en sous-traitance, mais se développe
réellement autour de la série télévisée Le Merveilleux voyage de Nils
Holgersson au pays des oies sauvages (Nirusu no fushigina tabi Z)VADSLERR,
1980-1981, Toriumi Hisayuki) qui lui est commandée par le réseau de
télévision national, la NHK, et par le producteur de films éducatifs Gakush(
Kenkylsha F&E#f %4t (souvent abrégé en Gakken F#f). Toriumi Hisayuki est
nommé chef réalisateur sur la série et quitte Tatsunoko pour Pierrot. La méme
année, toujours en 1979, Oshii est a son tour débauché et rejoint Pierrot et la
production de Nils Holgersson au poste d’assistant de Toriumi. La série est un
succes et I'équipe produit un long métrage, Nirusu no fushigina tabi ZJVADSLE
Bk (1985, Toriumi Hisayuki), le premier auquel Oshii participe, toujours au
poste de metteur en scene. Aprés Nils Holgersson, Pierrot obtient coup sur
coup plusieurs commandes et se trouve a court de personnel trés expérimenté.

C’est ainsi que dés 1981, soit seulement quatre ans apres son entrée dans la

144 Oshii Mamoru dans ANIMEJU HENSHUBU (éd.), Roman arubamu. Inosensu Oshii Mamoru no
sekai PERSONA z6ho kaiteiban, op. cit., p. 37. Oshii évoque par exemple des dessins perdus,
volés ou non livrés par les sous-traitants.

145 a production est achevée en 1982, mais le film n’a pu finalement étre distribué qu’en 1985,
et en vidéo.
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profession, Oshii prend la direction d’'une nouvelle série adaptée d’'un manga a
succeés, Lamu. Urusei yatsura (Urusei yatsura 52 2 ¥ D5 ¢, 1978-1987,
Takahashi Rumiko).

Lamu est une série télévisée comique qui méle des éléments de science-
fiction (une partie des personnages est extraterrestre et dispose de
technologies avancées) et de comédie romantique lycéenne. Le public est au
rendez-vous et la série est diffusée pendant cing ans, jusqu’en 1986, donnant
lieu a six longs métrages pour le cinéma dont les deux premiers sont réalisés
par Oshii. Urusei yatsura 1 Only You (Urusei yatsura Onri yi 332%26 #AVU--
1 -, 1983), un vaudeville dans l'espace, est le premier long métrage
d’animation réalisé par Oshii, qui prend toutefois ses distances avec cette
ceuvre. Il explique qu’il n"a rejoint la production qu’en cours de route, prenant
le relais d'une premiere équipe défaillante, et décrit un simple statut
d’exécutant'¥’. Son implication a été beaucoup plus grande sur son film
suivant, Lamu Beautiful Dreamer (Urusei yatsura 2 Byd(tifuru Dorimé 23225
2 tai-T47)-FU-Y-, 1984), dont il signe aussi le scénario. Beautiful Dreamer
est un film fantastique qui met en scene les personnages récurrents de la série
aux prises avec un démon des songes, Mujaki Z %8, qui les a enfermés a

leur insu dans un réve ou le temps a cessé de s’écouler.

Au cours de la production de Lamu, Oshii rencontre ou retrouve des
collaborateurs avec lesquels s’établit une relation durable. La rencontre la plus
influente de cette époque est certainement celle d'Itd Kazunori 1F @& #0 8

(1954-), qui écrit ensuite les scénarios de plusieurs des ceuvres d'Oshii, mais le

16 publié en feuilleton dans la revue hebdomadaire Shikan Shénen Sunday BTV EH VT -
éditée par Shogakukan /N3 EE.

147 Oshii Mamoru dans ANIMEJU HENSHUBU (éd.), Roman arubamu. Inosensu Oshii Mamoru no
sekai PERSONA z6ho kaiteiban, op. cit., p. 44.

148 Ce nom présente un jeu de mots reposant sur I'homophonie du substantif mujaki =
(« innocence, sans malice ») et de la séquence de caractéres mu/yume £ (« réve ») et jaki I8
% («démon ou divinité malveillants »). Le personnage et l'animal fantastique qui
I'accompagne (le baku /\7) font une apparition dans I'ceuvre originale, dans un épisode intitulé
« Mezametara akumu » BESHEHEZ (publié pour la premiére fois en 1978 ou bien en 1980),
mais dont la trame narrative est trés différente de celle du film. Episode réédité dans TAKAHASHI
Rumiko (& B & £ F), Urusei yatsura 4 (2% E ¥ D5 4), Tokyo, Shogakukan (/NFEE), 2007,
p. 77-92.
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réalisateur travaille aussi avec la créatrice graphique Takada Akemi = HBAE 3
(dates non publiées), I'animateur Moriyama Y{ji #& 50 (1960-) ou encore le
chef décorateur Kobayashi Shichiré /At ER (1932-).

2 1983-1993 : De Dallos a Patlabor, le

développement de la vidéo

Parallelement a son travail sur la série Lamu, Oshii participe a plusieurs
autres ceuvres. Il honore quelques commandes externalisées par son ancien
employeur, Tatsunoko Production, sous le pseudonyme de Maruwa Rei'* =,
mais surtout, il rejoint un projet mené par Toriumi pour une série de science-
fiction intitulée Dallos (Darosu, 1983-1984, Oshii Mamoru®®) qui marque un

tournant dans l'industrie de I'animation japonaise.

Basée sur une idée de Toriumi'*! et produite par le Studio Pierrot, Dallos
est d'abord congue comme une série pour la télévision en cinquante-deux
épisodes. Elle prend pour décor une colonie lunaire dont les habitants
prolétaires se révoltent contre leurs exploiteurs terriens. Afin d’étoffer son
projet, Toriumi s’associe a Oshii et It6, il obtient le soutien du directeur de
Studio Pierrot et le projet est proposé pour financement au groupe Bandai /{4
1. A cette époque, le fabricant de jouets est déja un acteur important de
I'industrie de I'animation par son role dans le financement de dessins animés
pour la télévision dont il exploite la popularité par la production de jouets et de

figurines dérivées®?. En 1979, il obtient les droits d’exploitation des figurines a

199 Je commente ce pseudonyme dans le cadre de l'analyse des ceuvres, cf. infra p. 378.

130 es génériques indiquent qu’Oshii dirige la série et qu'il réalise les trois derniers épisodes
tandis que Toriumi réalise le premier. Malgré cette nette séparation, il semble, d’apres le
témoignage d’Oshii, que Toriumi était trés présent sur la production et que la série est en
partie codirigée par les deux metteurs en scéne.

131 Toriumi publie aussi cette histoire sous forme romanesque en 1984. TorIUMI Hisayuki (&i&Ek
T), Runarian densetsu. Darosu. Shinwa hékai hen (VU7 Vi #HOX #HEEFER), Tokyo,
Kodansha, 1984.

132 Fondée en juillet 1950 a Tokyo sous le nom de Bandaiya &XE, la société prend le nom de
Bandai en juillet 1961. D’abord fabricant de jouets et de miniatures, elle se lance dans la
fabrication de maquettes en 1969, puis développe tout au long des années 70 des produits
associés a des personnages de séries télévisées (via une filiale dédiée, Popi E-).
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assembler (puramoderu 73E7 1) de la série a succés Kidd senshi Gandamu
Bk +>45 L (1979-1980, Tomino Yoshiyuki EEH&Z). Dans la lignée de Uchl
senkan Yamato, Gundam est une série de science-fiction (space opera) plus
mature que celles de la décennie précédente. Les personnages présentent une
certaine profondeur psychologique et sont confrontés a des dilemmes moraux
tandis que l'univers diégétique dans lequel ils évoluent est sous-tendu par des
rapports de forces et des visions politiques complexes. Par son succes, la série
a entrainé un phénomene de mode durable et Oshii releve d'ailleurs lui-méme
les similitudes entre la trame scénaristique et le style graphique de Dallos et de

Gundam.

Pourtant, malgré le succes des séries de science-fiction moins enfantines
et malgré la formation d’un nouveau public adolescent pour le dessin animé (et
ses produits dérivés), Bandai refuse dans un premier temps de financer Dallos.
Raconté par Toriumi lui-méme, cet épisode est révélateur de la situation du

dessin animé a I'époque.

« Dallos est une sélection de 4 épisodes sur un total de 52,
pourtant, pour [présenter] cette ceuvre, nous étions tous les
quatre, avec M. Nunokawa®>®, allés plein d’entrain chez Bandai
(rires). MM. Watanabe Shigeru et Unozawa Shin™* nous ont bien
compris, mais ca n‘a pas été le cas de la génération de leurs
supérieurs hiérarchiques d’alors. M. Watanabe a fait tout son
possible pour les convaincre.

On comprend bien leurs préoccupations. Ils étaient sur le pied de
guerre (rires) pour vendre des jouets produits en masse dans leur
usine. Mais Dallos ne contenait que peu d’éléments pour fabriquer
des jouets. Nous, nous étions des créateurs de dessins animés, pas

des spécialistes du jouet™> »,

133 Nunokawa Y{ji. Les trois autres personnes sont Toriumi, Itd et Oshii.
154 Watanabe Shigeru JE % (1957-) et Unozawa Shin #§ 2 jR{# (1957-), producteurs, alors
salariés du groupe Bandai.

155 ToriumI Hisayuki (Bi#8:k1T), « Waga deshi, Oshii Mamoru ni tsuite, sakuhin ni tsuite » (Fh'%
FBHTFICOVWT ERICDWT), in Oshii Mamoru zenshigoto rimikkusu Urusei yatsura kara Sukai
kurora The Sky Crawlers Miyamoto Musashi - s6ken ni haseru yume - made, Aokl Shin'ya
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S'il ne peut étre exploité en produits dérivés, un dessin animé peine alors
a trouver des financements, ce qui a notamment pour effet de standardiser les
séries et de désavantager les projets issus des studios par rapport a ceux qui
trouvent leur origines dans les départements de développement des
« spécialistes du jouet ». Avant 1983, le modele de financement des studios
est fondé sur les apports des sponsors. Les co(its de production de I'animation
sont élevés et les revenus de la diffusion télévisée (droits de diffusion payés
par les réseaux télévisés) ne suffisent pas a les couvrir. Ce sont bien plutét les
droits d’exploitation de I'image, des personnages, qui forment les revenus des

producteurs et permettent aux studios de survivre®®,

Face au refus de ses supérieurs hiérarchiques, Watanabe propose alors
une nouvelle alternative consistant a financer la production animée par la
vente des ceuvres elles-mémes (plus exactement des supports sur lesquelles
elles sont enregistrées). En effet, par ce biais, Bandai propose de raccourcir
drastiquement la série et de la distribuer directement sous forme de
vidéogrammes. En ao(it 1983, Bandai se dote d’une filiale, nommée AE Kikaku
(Ei I kikaku I« -4 -1{E), dédiée & I'édition et & la commercialisation de

vidéogrammes des oceuvres produites par la maison mére’’

. Quatre mois plus
tard, en décembre 1983, Bandai distribue la premiere *Original Video
Animation (ci-aprés OVA) de l'histoire de l'industrie de I'animation japonaise,
Dallos. La série est finalement constituée de quatre épisodes de 30 minutes

chacun, commercialisés séparément entre décembre 1983 et juin 1984.

La diffusion des ceuvres en vidéo (en exploitation primaire ou secondaire)

entraine un changement de paradigme complet qui transforme en profondeur

(éd.), Tokyo, Kinema Junpésha, 2009, p. 51 : [[F0RI3E2A+ZEDI60OMELEERYHLEATIH,
HDERDEDICIEITNSAERZAT 4 ATRIFIIETEYRE REBALALITEE (K), EIDESAVIEZ Z2EBIAR
ANFEBLTUUNEATTN, HRFOEBIOHANESILTEERL TNBH o, BEISAN—FIESICRE LN
o /HENIIRODLELEARBATT &M TIHTCAEEEL, ATFVETAILHEATBATING(XK), CEIFOR]
[CEAEFvEENZERDNDEN T, (FBIE TZXDEYFTHOTEDEPIRLEL, |

136 MAsUDA Hiromichi, Anime bijinesu ga wakaru, op. cit., p. 132.

157 AE Kikaku devient Bandai Visual en 1989 (je reviens en détail sur Bandai Visual et sur sa
place dans les stratégies de développement de Bandai, p. 154).
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I'industrie japonaise du dessin animé. Lapparition des vidéogrammes
(cassettes vidéos, disques laser ou autres) et la diffusion des lecteurs dans les
foyers japonais représentent, pour Masuda Hiromichi, un facteur majeur de la

rentabilité et de la pérennité de I'animation japonaise.

Avant les années 1980 et l'‘apparition de la vidéo, lindustrie de
I'animation japonaise trouve ses revenus dans l'exploitation des personnages
(kyarakuta bijinesu ¥v3745-Y3IJR2A)8, c'est-a-dire de la vente des droits de
reproduction et de produits dérivés. Selon Masuda, il s’agit d’'un modéle a
risque et rendement élevés, puisqu’il demande un investissement de départ
considérable de la part des producteurs (comprenant les co(its de production
des dessins animés, mais aussi des objets dérivés, vendus peu cher et donc
manufacturés en grand nombre) alors méme que l'accueil favorable du public
ne peut étre a priori garanti. Toutefois, si le dessin animé rencontre un succes
suffisamment important, l'investissement devient tres rentable grace a la vente
massive des produits dérivés. Masuda releve que ce modele rend le premier
investissement difficile, limitant [|‘apparition de nouvelles sociétés de

production®®®,

Le modele qui s’est construit autour de la vidéo est bien différent puisque
celle-ci génére une nouvelle source de revenus : |'exploitation de l'‘ceuvre
elle-méme, au-dela de sa diffusion en salles ou a la télévision. Masuda parle
d’'un « modele financier centré sur l'image'®® » (eizé6 chdshin no bijinesu
moderu BG&HLOEIRAET ) distinct du modéle du « dessin animé centré sur

161 » (shéhinka-ken chlshin no anime &S L& Ty

les droits de marchandisation
D7 _X) qui le précéde. Pour les ceuvres diffusées a la télévision ou au cinéma,
la vidéo prolonge la durée de l’'exploitation, augmentant du méme coup leur

rentabilité. En effet, bien que le nombre d’acheteurs soit plus réduit, les

%8 Masuda considére que ce modéle a été établi par Disney. MASUDA Hiromichi, Anime bijinesu
ga wakaru, op. cit., p. 128.

159 Thjd,
160 Ipid., p. 129.
161 Ihjd.
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vidéogrammes sont vendus plus cher?®? que les jouets ou les places de cinéma.
Plusieurs caractéristiques de ce nouveau modele ont un impact sur la
production et sur le contenu des dessins animés. Selon Masuda, les colits de
production globaux des séries réalisées sur ce modele (et a fortiori des OVA)
sont réduits par rapport a ceux des séries pour la télévision. D’aprés son
analyse, cela tient précisément a la différence de source de revenu. Pour
vendre des produits dérivés, une série télévisée financée par la
marchandisation doit établir une familiarité entre ses personnages et les
spectateurs, ce qui se traduit par des diffusions hebdomadaires et de longue
durée (a la fin des années 1970, une saison compte souvent une cinquantaine
d’épisodes d’une demi-heure chacun et dure pendant une année). A revenu
équivalent grace a la vente de vidéogrammes, une série congue pour étre

diffusée a la télévision, puis en vidéo peut étre beaucoup plus courte'®?

, donc
moins colteuse en ressources humaines et en frais de production, méme si la
gualité des animations est améliorée. C'est la un autre effet de la vidéo sur le
dessin animé, la possibilité (pas toujours mise a profit cependant) d’augmenter
la qualité des images et de produire des ceuvres plus exigeantes. En outre, le
nombre d’intervenants dans le processus de production diminue également.
Les fabricants de produits dérivés, les annonceurs et les réseaux télévisés ne
participent plus nécessairement a la conception des ceuvres, ce qui simplifie la
production. Dans le cas de I'OVA, financement et production peuvent méme se
limiter a deux acteurs : I'éditeur de vidéogrammes et le studio d’animation.
Pour Masuda, cette organisation allégée et la réduction des co(its globaux de la

production donnent un nouvel élan a l'industrie de I'animation japonaise qui

82 Dans son ouvrage, Masuda cite I'exemple, peut-étre extréme, de la commercialisation sous
forme de coffret de la série Lamu. En 1987, la société de production de la série, Kitty Film (du
groupe Kitty Entertainment), via son distributeur Kitty Animation Circle, décide de produire un
coffret de cinquante *LD (l/aserdisc) contenant l'intégralité de la série. Son prix de vente a
I'unité s’éleve a 330 000 yens de I'’époque (ce qui, d’aprés mes calculs, représente plus de
2000 euros en 2014). Le prix est si élevé que les détaillants refusent de commercialiser le
coffret dont la vente se fait finalement par correspondance. Masuda rapporte que, malgré le
prix et le mode de distribution, le stock de six mille exemplaires est rapidement épuisé et que
ce succes encourage d’autres distributeurs a commercialiser des séries sous le méme format.
MAsSUDA Hiromichi, Anime bijinesu ga wakaru, op. cit., p. 130.

163 Entre 13 et 26 épisodes hebdomadaires. Pour les OVA, le raccourcissement des séries est
encore plus flagrant. Si Dallos compte 4 épisodes d’une demi-heure, distribués en trois fois sur
une période de sept mois, les OVA suivantes semblent se stabiliser a 6 épisodes par série,
distribués sur des périodes variables.
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s'ouvre a de nouveaux acteurs et se réorganise, notamment autour des
éditeurs de vidéogrammes®®*. Alors que la création de nouveaux titres pour la
télévision diminue progressivement a partir de 1981'®, celle des OVA
augmente en fleche, passant de 5 titres en 1984 a 215 en 1991, année qui
marque I'apogée de ce type de production®®, Malgré le prix des vidéogrammes,
il semble que le public adhére au moins un temps a ces nouvelles ceuvres,
moins standardisées (puisque délivrées des contraintes de la marchandisation)

et plus libres d’expression (puisque destinées a un public spécifique).

A I'issue de la production de Dallos en 1984, Oshii quitte le Studio Pierrot
pour devenir indépendant et abandonne donc la direction de la série Lamu, qui
est transférée du Studio Pierrot au Studio Deen A% I A7 1-1'% et confiée a
Yamazaki Kazuo (1949-). En tant gqu’indépendant, il se rapproche du Studio
Deen et son activité profite du succeés de I'OVA. En 1985, il réalise ainsi un long
métrage d’animation symbolique et hermétique, Tenshi no tamago REDEEZ

4168

(1985), animé par le Studio Deen et produit et distribué'®® par Tokuma Shoten
et Tokuma Japan'®. Basée sur une idée originale codéveloppée par Oshii et par

Amano Yoshitaka XE=Z (1952-), l'ccuvre est aussi déclinée sur papier avec

164 MASUDA Hiromichi, Anime bijinesu ga wakaru, op. cit., p. 128-130.

%5 D’aprés les chiffres donnés par Masuda, il y a 47 nouvelles séries en 1981, leur nombre
diminue progressivement jusqu’en 1984 (37), plonge en 1985 (23) pour remonter en 1986
(35). MAsuUDA Hiromichi, Anime bijinesu ga wakaru, op. cit., p. 123.

166 MASUDA Hiromichi, Anime bijinesu ga wakaru, op. cit., p. 125.

187 Studio d’animation fondé en 1975 a Musashino (Tokyo). Avant le transfert, le studio Deen
avait déja sous-traité la réalisation de plusieurs épisodes de la série pour le studio Pierrot.

%8 Quelques jours aprés la commercialisation des vidéogrammes, le film est également
distribué au cinéma, mais il a bien été produit sur le modéle de I'OVA.

189 Tokuma Shoten fEfIEE est une maison d’édition fondée en 1954, et Tokuma Japan &Y v
NV (alternativement nommé Tokuma Japan Communications), sa filiale dédiée a I'édition
d’audiogrammes et de vidéogrammes, est fondée en 1965. En tant qu’éditeur, Tokuma Shoten
participe déja a la production de dessins animés adaptés des ceuvres graphiques qu'il publie.
Sa revue spécialisée, Animéju, lui permet d’ailleurs d’établir une synergie entre les deux
médias. Par exemple, Animéju publie en feuilleton le manga de Miyazaki Hayao, Nausicaé de la
vallée du vent (Kaze no tani no Naushika BLOADF I ), entre 1982 et 1994, et Tokuma
Shoten participe au financement de la production du long métrage éponyme distribué au
cinéma en 1984 et réalisé par le méme Miyazaki. Tenshi no tamago est le premier dessin
animé produit et édité par Tokuma Japan [Communications]. Tokuma Shoten,
http://www.tokuma.jp/eizo/history/history.html, consulté le 11 ao(t 2015.
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la publication concomitante de deux livres écrits par Oshii et illustrés par
Amano'’°, Deux ans plus tard, Oshii participe aussi a une série fantastique
intitulée Twilight Q (Towairaito kyd, 1987, collectif), constituée d’épisodes
indépendants les uns des autres sur le modéle de la série états-unienne La
Quatrieme dimension (The Twilight Zone, 1959-1964, Rod Serling) pour
laguelle il réalise Meiky( bukken fairu go san hachi *=% FILE 538 (1987, 30
minutes). Enfin, il dirige et scénarise une série originale compléte en 6
épisodes de 30 minutes, Gosenzo-sama banbanzai ! #l &£ E ¥ B 4 & !,
commercialisée entre ao(it 1989 et janvier 1990. Cette comédie absurde donne
lieu en 1990 a un long métrage pour le cinéma, Maroko Maroko MAROKO & F,

réalisé a partir de plans de la série réassemblés en un nouveau montage.

Aprés Tenshi no tamago, Oshii a aussi l'occasion de tourner pour le
cinéma des films a petits budgets en prise de vues réelles. En 1987, il réalise
ainsi son premier long métrage dans un cadre professionnel, Akai megane #I\\
AR #% , un thriller qui emprunte a la comédie absurde et contient quelques
scénes d’action. A propos de la genése de ce film, Oshii décrit un effet boule de
neige qui transforme un projet de clip promotionnel pour I'acteur de doublage
Chiba Shigeru F%% (1954-) en un long métrage basé sur un scénario original

71 Le film est produit par Omnibus Promotion, une

coécrit par Oshii et It6
société alors plutot spécialisée dans le doublage de films étrangers et de
dessins animés. Il s’agit aussi de la premiére collaboration du réalisateur avec
le compositeur Kawai Kenji JIIF & (1957-) qui a depuis écrit la musique de la
majorité, si ce n‘est de l'intégralité, des ceuvres d'Oshii. Quatre ans plus tard, il
tourne un nouveau film, Keruberosu jigoku no banken )L RNOX#E D F KX
(1991), dont l'intrigue se déroule dans l'univers diégétique d’Akai megane. Le

film, principalement tourné a Taiwan, est a nouveau produit par Omnibus

170 OsHII Mamoru (###5F) et AMANO Yoshitaka (RKEF=2), Tenshi no tamago (RED%), Tokyo,
Tokuma Shoten, coll. « Animé&ju Bunko », 1985 et OsHiI Mamoru (3##5F), AMANO Yoshitaka (X
FFE=) et ARAKI Ritsuko ($5Z4DZ), Tenshi no tamago. Shéjoki (RIEDEZ %4 Z=), Tokyo,
Tokuma Shoten, 1985. Le premier, qui s‘apparente au genre du roman graphique, suit
globalement le déroulement du film tandis que le second, plus proche d’un livre d’image,
extrait le personnage principal du récit d’origine.

71 Oshii Mamoru dans ANIMEJU HENSHOBU (éd.), Roman arubamu. Inosensu Oshii Mamoru no
sekai PERSONA zbho kaiteiban, op. cit., p. 114.
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Promotion et financé par Bandai et Fuji TV. Enfin, Oshii réalise Talking Head

172 et

(Tékingu heddo) en 1992, un film produit par Embodiment Films Co.
financé par Bandai, qui raconte par l|'absurde les déboires techniques et
humains de I’équipe de production d’un dessin animé. La dimension réflexive
de ce film est évidente et fait écho a d’autres ceuvres et articles du réalisateur.
En effet, Oshii réfléchit a sa pratique et ses réflexions sont formalisées de
différentes facons, cinématographique donc, avec Talking Head, mais aussi en
manga. Ainsi Todonotsumari... £¥DDFY... (1984-1985'73), écrit et mis en scéne
par Oshii et dessiné par I'animateur Moriyama Y(ji, représente la production
d’'un dessin animé comme une forme de guérilla urbaine. De facon plus
classique, Oshii publie aussi des articles sur son travail, comme « Le Metteur
en scéne de dessins animés au défi de la prise de vues réelles!’* » (1986, a
propos d'Akai megane) et « La Ribambelle des fourmis'”> » (1987, a propos de
I"écriture de scénario). Cette habitude le suit tout au long de sa carriere, et a la
fin des années 2010 il publie encore régulierement des recueils ou des essais

sur sa pratique.

Devenu indépendant, Oshii fait ainsi des allers-retours entre I'OVA et la
prise de vues réelles. La plupart des ceuvres qu'il réalise, méme si elles
partagent parfois certains éléments comme Akai megane et Kerberos, sont
concues de facon autonome. Toutefois, il participe aussi en paralléle a un

projet de plus grande ampleur, la franchise Patlabor.

172 Embodiment Films est une société de production japonaise aujourd’hui disparue et les
informations fiables a son sujet sont rares. Des documents conservés dans les archives de la
production de G.R.M. indiquent qu’elle exergait au début des années 1990 et que ses activités
couvraient au moins la production cinématographique (prise de vues réelles) et la distribution
internationale de certaines ceuvres (dossier de presse de World Apartment Horror, 1991,
Otomo Katsuhiro).

173 pyblié en feuilleton dans la revue mensuelle Animéju entre aolt 1984 et septembre 1985,
puis réédité en volume en 1985 (1 volume).

174 OsHIr Mamoru (38F#H5F), « Anime enshutsuka no jissha sakuhin e no chsen » (7ZXEHRDE
EERADOBE), Kinema junpd, n° 940, 15 juillet 1986, p. 40.

175 OsHII Mamoru (38 #5F), « Arinko no gydretsu » (8> 1M17%), Shinario, vol. 43(3), n° 464,
mars 1987, p. 52-53.
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En 1987 ou 1988, le scénariste Itd Kazunori propose a Oshii de rejoindre

176 “un collectif de créateurs réunis autour de I'auteur de mangas Y{ki

Headgear
Masami WOEXEH (1957-) et d'une idée de série audiovisuelle sur laquelle ils
travaillent depuis plusieurs années. Oshii est le dernier a rejoindre le collectif
composé de YUki et It0, ainsi que des artistes graphiques Izubuchi Yutaka H |
4 (1958-) et Takada Akemi. Au sein du groupe, le travail est collectif, mais
chacun a une spécialité : YOki dessine le monde de Patlabor, un Tokyo réaliste
et familier, mais dont les habitants cotoient d‘immenses robots qui leur servent
principalement d’outils ; Izubuchi et Takada adaptent ses dessins pour
I'animation, le premier s’‘occupant des machines et des robots et la seconde,
des personnages ; It0 écrit les dialogues et Oshii se charge de la mise en

scene et de la réalisation.

Lorsqu’Oshii entre dans le projet, celui-ci est déja validé par Bandai,
représenté par le producteur Unozawa Shin, sous la forme d’une série OVA en
6 épisodes de 30 minutes intitulée Kidb keisatsu Patoreibd #&EHZE )\t 1/N-.
Quatre ans apres Dallos, le format de I'OVA est en plein essor (68 nouveaux

178
, le

titres produits en 1987, 92 I'année suivante!’’). Selon les témoignages
producteur Unozawa appréhende une saturation du marché et met en place
une stratégie commerciale qui semble résider principalement dans Ia
diminution du prix de vente des vidéogrammes par rapport aux autres OVA (en
diminuant les budgets de production et en vendant des espaces publicitaires
sur les vidéogrammes) et dans l'organisation d’'une importante campagne
publicitaire. Apparemment, c’est d’ailleurs dans cette optique de donner de la
visibilité a I'OVA que YOki Masami commence en 1988 la publication en
feuilleton du manga Kidé keisatsu Patoreiba #ENER/\kLA/\-1"°, Ainsi, Patlabor

se développe simultanément en manga et en dessin animé, sans que |I'un soit

76 Headgear (parfois écrit Heddogia A\ F¥7) détient collectivement les droits d’auteurs de la
franchise, droits qui sont partagés sur les ceuvres particulieres avec les producteurs. Toutefois,
je n'ai trouvé aucune information publique concernant son éventuelle structure légale ou
contractuelle.

177 MasuDA Hiromichi, Anime bijinesu ga wakaru, op. cit., p. 125.

178 Je m’appuie principalement sur les interviews de Izubuchi Yutaka et Unozawa Shin publiées
dans MATSUSHITA Mitsushi (A TF3#E) (éd.), Kidb keisatsu patoreibd kuronikuru (M&EWEZR/\M1/\-
J0=7)l), Tokyo, Takarajimasha, coll. « Bessatsu Takarajima », n° 1476, 2007, p. 102-107 et
124-127.
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une adaptation de l'autre. Pour assurer la promotion de la franchise, Unozawa
dispose en outre du réseau commercial de Warner-Pioneer qui coproduit la
série. En effet, afin de rassembler le budget nécessaire, Bandai constitue un
petit *comité de production'® en s’associant a deux autres entreprises qui
investissent financierement, et participent également en mobilisant leurs
propres ressources et savoir-faire. Ainsi, Bandai céde la distribution de Laser
Discs a Warner-Pioneer (en conservant la distribution des autres supports
vidéo) qui apporte son expertise sur la production musicale, ainsi que l'accés a
son réseau de magasin pour des événements publicitaires organisés a travers
tout le territoire japonais. De son cOté, la société de production et de
distribution audiovisuelle Tohoku Shinsha obtient les droits de diffusion

télévisée de la série et participe a la production*®.

La vente des vidéogrammes remporte un succes suffisant pour que
Bandai envisage la production d’autres oceuvres audiovisuelles, faisant de
Patlabor une franchise a part entiere. Il y a d'abord Patlabor (Kid6 keisatsu
Patoreibd gekijoban ¥ENER/N\EL1N\- BI3FAR, 1989), un long métrage pour le
cinéma réalisé par Oshii, puis une série télévisée en 47 épisodes, Kidb keisatsu
Patoreib& Patoreibd on terebijon #EIZE%/\kL1/\—- PATLABOR ON TELEVISION
(1989-1990, Yoshinaga Naoyuki 7 sk M & ), une deuxieme série OVA Kidb
keisatsu Patoreibd'®* #BHZEZR /(ML 1/\- (1990-1992, Yoshinaga Naoyuki), et
enfin, un second long métrage Patlabor 2 (Kidb keisatsu Patoreiba tsi za muibi
HEHZER)(ML1/\- 2 the Movie, 1993, Oshii Mamoru)'®. La franchise se décline

79le manga est publié jusqu'en 1994 par I'éditeur de Y(ki Masami, Shdgakukan, dans
I’'hebdomadaire Shénen Sunday B> EY YT -,

80 Consortium d’entreprises qui financent collectivement la production d’une ceuvre
audiovisuelle et en détiennent ensemble les droits. Je décris ce modele de financement plus en
détail en seconde partie de la thése, p. 170.

81 Unozawa Shin dans MATSUSHITA Mitsushi (éd.), op. cit., p. 125.

'®2Les deux séries OVA étant homonymes, les distributeurs les distinguent par des titres
alternatifs. La premiére série de 1988 est sous-titrée « Ari deizu EARLY DAYS » et la seconde
« Ny( 6bié shirizu NEW OVA SERIES ».

83 Dans un premier temps, la franchise s’arréte sur ce dernier film, mais elle est réactivée en
2002 avec le long métrage pour le cinéma WXIII Patlabor 3 (Weisuteddo satin Patoreibéd za
mabi suri WXIII Patlabor the movie 3, End6 Takuji = = 8 ) et les trois courts métrages
Minipato =)\t (2002, Kamiyama Kenji ##1L{#/&), puis en 2014-2015 avec un ensemble de 8
films en prise de vues réelles pour le cinéma, Za nekusuto jeneréshon Patoreibd4 THE NEXT
GENERATION /UkL 4 /8= (2014-2015, Oshii Mamoru, Taguchi Kiyotaka H [ ;& &, Tsujimoto
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aussi sous d’autres formes narratives, a savoir un manga, déja évoqué, écrit et
dessiné par Y(ki Masami, ainsi que plusieurs romans parmi lesquels Kidb
keisatsu Patoreibd Tokyé wé #EjZ£/(~L 1/ Tokyo War'®* (1994), écrit par
Oshii Mamoru, dont il s’agit de la premiere incursion dans le genre
romanesque. Toutes les ceuvres partagent le méme univers diégétique et les
mémes personnages, mais il existe certaines différences de ton entre le
manga, héroique, et les OVA, qui s’attardent sur le quotidien des personnages,
ainsi qu’entre les OVA, comiques, et les films, plus sérieux et qui relevent
plutot du thriller. Il existe également des nuances graphiques, les films
présentent un cachet plus « réaliste » que les séries, par le maintien de
I'intégrité des formes (il y a peu de déformations expressives) ou le détail de la

représentation et de I'animation.

Pour Oshii, la production des deux films Patlabor est le moment d’un
rapprochement avec le tres jeune studio d‘animation Production I.G
(Purodakushon ai ji 70472374 -3J-) avec lequel il entretient depuis une
relation quasiment exclusive. Le studio est fondé en décembre 1987 par le
producteur Ishikawa Mitsuhisa &JIIFA (1958-) et I'animateur Got6é Takayuki #
Ef£32 (1960-) sous le nom de 1.G Tatsunoko (Aiji Tatsunoko 743-%".)1'®), La
premiére commande regue par le studio est précisément la premiere série OVA
Patlabor dont I.G sous-traite 3 épisodes sur 6 pour le Studio Deen. Lorsque
Bandai prend la décision de produire le film Patlabor 1, le contrat est de
nouveau passé avec Studio Deen, mais I.G recgoit cette fois la sous-traitance

intégrale du film'®, qui devient son premier long métrage pour le cinéma. A

Takanori it A& fl, Yuasa Hiroaki ;% %5L,%), et encore en 2016 avec le court métrage MOBILE
POLICE PATLABOR REBOOT (Mobairu porisu Patoreibd Ribdto, 2016, Yoshiura Yasuhiro & & E
).

184 OsHII Mamoru (3 #5F), Kidb keisatsu Patoreibd Tokyd wé (H4BHZEER/CKL 1 /\— TOKYO WAR),
Tokyo, Fujimi Shobd, coll. « Fujimi Fantajia Bunko », 2 volumes, 1994,

185 Alternativement écrit I-G D F. Ce nom fait référence aux noms des deux fondateurs (I
pour Ishikawa et G pour Gotd), ainsi qu’au studio Tatsunoko Production dont ces derniers sont,
a l'instar d'Oshii, d’anciens salariés et qui a participé au capital du jeune studio.

186 1| s’agit d’une pratique courante (dite gurosu 7'0A) dans I'industrie de I'animation japonaise
et qui consiste, pour un studio d’animation, a confier l'intégralité de la production d’un épisode
de série ou d’un film a un autre studio qui est cependant considéré comme un sous-traitant.
Ainsi, le générique de Patlabor 1 crédite Studio Deen comme producteur (seisaku #I{F) et 1.G
(« I&G #E®DF ») comme collaborateur pour la production animée (animéshon seisaku kydéryoku
TZA=23VHlER ).
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cette époque, le studio est encore en formation, il ne compte que cing salariés
et s'adresse a des animateurs extérieurs pour honorer ses contrats. Au cours
de la production de Patlabor 1, Oshii prend du pouvoir au sein du studio en y
apportant ses méthodes de production'®. Leur relation se renforce encore en
1993, lorsqu’Oshii insiste auprés de Bandai Visual pour que la réalisation de

Patlabor 2 soit confiée directement a I.G.

En tant que réalisateur, Oshii forme I'équipe de production d’'I.G a sa
propre organisation du travail, et déclare méme constater une amélioration
dans la fluidité de travail entre les productions des deux films Patlabor'®®. Les
méthodes qu’il apporte au jeune studio, et qu’il perfectionne sur la production
du second film, comptent notamment la systématisation du /ayout, une étape
et un produit de la production animée qui consiste a construire, par un dessin
détaillé, la composition graphique de chaque plan du film. Lorsque la
production de Patlabor 2 s'achéve, Oshii rassemble et publie les /ayouts

189 " Richement illustré et

réalisés pour le film dans un album intitulé Methods
commenté, cet ouvrage décrit en détail le travail et les outils de I'équipe, mais
il donne aussi de nombreuses indications sur les choix de mise en scéne et leur
portée expressive. En introduction, le réalisateur définit le /ayout et ses
fonctions, en tant que document et en tant que systeme. « En résumé, le
“layout” est un schéma du plan (de cinéma) et le “systeme de /ayout” est une
méthode de production de film (plus exactement de pellicule) basée sur ces

schémas!®®

». Le layout comporte de nombreuses informations, telles que les
mouvements du cadre ou des objets les uns par rapport aux autres, le nombre

de calgues ou encore la luminosité des couleurs, et constitue un support de

187Selon Oshii lui-méme et Ishikawa, le réalisateur s’impose jusque dans la gestion des
ressources humaines du studio. KAlYAMA Sumiko ( 18 Wi & F ), Zassédamashii. Ishikawa
Mitsuhisa anime bijinesu o kaeta otoko (MESR HRIIXATIALIRAZZEZ5), Tokyo, Nikkei BP
Sha, 2006, p. 126.

188 Oshii Mamoru dans ANIMEJU HENSHOBU (éd.), Roman arubamu. Inosensu Oshii Mamoru no
sekai PERSONA zbho kaiteiban, op. cit., p. 94.

189 OsHi1 Mamoru (3##5F), Methods. Oshii Mamoru Patoreiba 2 enshutsu néto (Methods R3F5F
[IXRLA K= 215EH /-F), Tokyo, Kadokawa Shoten, 1994,

19 OsHI1 Mamoru, Methods. Oshii Mamoru Patoreiba 2 enshutsu néto, op. cit., p. 3 : [ "LA77Uk
CRETBCEE (hyh) OFREFROIETHY. VATV IATA, EIFIOZRFREERICLTHRE (EREICE
J4)VL) EHHETEHEDIETT, |

93



communication au sein de l'équipe (figures 1 et 2). Il a pour fonctions
principales, outre la définition de I'aspect visuel du futur film, d’harmoniser le
travail des différents intervenants a chacune des étapes de la production, et de
permettre un plus grand contrdle par le réalisateur du rendu final des plans®*.
La création des /ayouts est donc a cheval entre la mise en scéne et I'animation
et requiert une certaine polyvalence de la part des dessinateurs. Pour
Patlabor 2, I'équipe chargée des layouts est ainsi composée de cing personnes
qui partagent une certaine expérience de I'animation, qu’elles complétent par

d’autres compétences’®?.

Le layout indique la composition
générale du plan. Les inscriptions
indiguent les techniques de prise de

vue. Le plan tel qu’il apparait dans le film.
Elément sous droit, Elément sous droit,
diffusion non autorisée diffusion non autorisée

Figure 1 : Oshii Mamoru, Methods. Oshii Figure 2 : Oshii Mamoru, Patlabor 2, 1993
Mamoru Patoreib4d 2 enshutsu néto, Tokyo, [0:22:16].
Kadokawa Shoten, 1994, p. 22.

La pratique du layout dans le cadre de la production animée n’est pas
une invention d’Oshii, mais ce dernier semble étre a I|'origine de son
développement en systeme dans l'industrie japonaise. L'impact des méthodes
de production perfectionnées sur Patlabor 2 dépasse d’ailleurs le seul studio

Production I.G. Methods s’adresse avant tout aux amateurs de la franchise et

191 OsHI1 Mamoru, Methods. Oshii Mamoru Patoreiba 2 enshutsu néto, op. cit., p. 3.

192 | 'activité principale de Mizumura Yoshio k4t R % (dates non publiées) et d’Arakawa Shinji <
JIIER (1964-) est I'animation, mais Takeuchi Atsushi TRZE (1965-) et Watabe Takashi JEERFE
(1959-) travaillent aussi régulierement dans la création de décors et Kon Satoshi 5 #{ (1963-
2010), le futur réalisateur acclamé de Perfect Blue (P&fekuto buri, 1998), vient du manga et
de la mise en scene.
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du réalisateur, mais I'ouvrage a aussi été congu avec une visée didactique'® et,
d’aprés plusieurs chercheurs et professionnels'®®, aurait effectivement été
rapidement adopté par d’autres équipes de production comme ouvrage de

référence!®>.

Ainsi, Oshii prend du pouvoir au sein du studio qui, toutes proportions
gardées, se développe en partie autour de lui et produit, depuis 1989, toutes
ses ceuvres animées, et méme certains de ses films en prise de vues réelles
comme Garm Wars: The Last Druid en 2015 (a propos de Production I.G et de
certaines de ses stratégies de développement, cf. infra Un projet stratégique

pour Production I.G, p. 278).

3 1995 : Ghost in the Shell et la connexion a de

nouveaux publics

La collaboration entre Oshii et Production I.G se poursuit avec succes, a
I'avantage aussi bien du réalisateur que du studio. En effet, deux ans apres
Patlabor 2, ils réalisent Ghost in the Shell (1995), un long métrage pour le
cinéma adapté du manga éponyme de Shirow Masamune TEBIESR (1961-). Le
film est commandé par la maison d’édition de I'ceuvre originale, Kédansha,
associée a Bandai Visual et a la société internationale Manga Entertainment qui
est chargée de la distribution anglophone (Royaume-Uni et Amérique du Nord)
des 1995. Si le film ne se fait pas spécialement remarquer a sa sortie au
Japon, il rencontre un succes exceptionnel sur le marché nord-américain de la
vidéo - pour une production animée étrangére. Oshii, et Production I.G avec
lui, atteignent ainsi une certaine notoriété sur le titre Ghost in the Shell. Par
ailleurs, cet accueil aurait produit, selon le critique Fujitsu Ryota, un effet

rétrospectif sur la perception de I'animation au Japon méme. Pour Fujitsu, le

193 OsHI1 Mamoru, Methods. Oshii Mamoru Patoreiba 2 enshutsu néto, op. cit., p. 178.

194 Conversations informelles avec MM. Morikawa Kaichird (avril 2016) et Hikawa Ry(isuke (avril
2017), enseignants a ['Université Meiji (Tokyo), ainsi qu‘avec Mme Yamakawa Michiko,
directrice des archives de Production I.G (ao(t 2016).

1950n peut aussi soupgonner que la mobilité des créateurs au sein de l'industrie a eu un role
dans la diffusion de ces méthodes.
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succes de Ghost in the shell, matérialisé par le classement de ses ventes dans
un magazine nord-ameéricain et largement exposé dans les médias japonais, a
participé a une évaluation positive de l'animation auprés du grand public
comme des dirigeants politiques. Fujitsu emploie le terme de « rétro-

importation » (gyakuyuny( ¥#i ),

Avec Akira (1988, Otomo Katsuhiro), Ghost in the Shell ouvre en 1996
de nouveaux marchés internationaux pour un public mature (adolescents et
adultes) et pour des vidéogrammes (et non des séries TV, déja bien implantées
a I’étranger a I'époque). Ghost in the Shell est ainsi I'un des précurseurs (sinon
I'un des moteurs) de la diversification des marchés qui caractérise, selon
Masuda Hiromichi, la troisieme période de développement de I’‘animation
japonaise (je reviens plus en détail sur le traitement médiatique des deux films
a propos des enjeux pour Bandai Visual de la production de G.R.M., p. 173,
ainsi que sur I'impact du succés de Ghost in the Shell sur les choix stratégiques

de Production I.G pour Innocence, p. 281).

Pour Masuda, cette troisieme période commence justement en 1995,
avec la diffusion télévisée de la série Neon Genesis Evangelion (Shin seiki
Evangerion i IJ7Y 5 U4, 1995-1996, Anno Hideaki). Cette série de 26
épisodes appartient au genre devenu classique du dessin animé de robot
(robotto anime Oy k7 ZX), mais se distingue de ses prédécesseurs par un
sous-texte complexe, notamment riche en références a la psychanalyse. Elle
séduit un nouveau public de jeunes adultes, redonne de I’élan aux créateurs et
relance l'industrie qui avait perdu de son dynamisme depuis |'apogée des
productions OVA en 1991. Dans son sillage, le dessin animé japonais connait
ainsi une explosion du nombre de nouveaux titres, favorisée par la
multiplication des canaux de distribution (chaines satellites) et par I'adoption

d’'un nouveau créneau de diffusion en pleine nuit. Pour Masuda, les dessins

19 FusiTsu Ry6ta (BEE5K), « Senren to shintd no ky( nenkan » (GEf&E2:ED 9 £), in Roman
arubamu. Inosensu Oshii Mamoru no sekai PERSONA zb6ho kaiteiban, ANIMEIJU HENSHUBU (éd.),
Tokyo, Tokuma Shoten, 2004, p. 148.
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animés diffusés de cette facon, les *shin’ya anime ®#®& 7 - X, ont un impact
considérable sur lindustrie’®”. Etant donné I'heure de diffusion tardive, les
créateurs peuvent se permettre tous les exces, et le public visé est le méme
gue celui des OVA, de jeunes adultes (généralement des hommes), déja
amateurs de dessins animés. Selon Masuda, I'OVA souffre d’ailleurs de cette
compétition. En effet, comme pour les OVA, la production des shin’ya anime
est rentabilisée par la vente de vidéogrammes, mais elle bénéficie en outre des
apports des sponsors, donc, dans une certaine mesure, de revenus

publicitaires a la télévision'®,

Par ailleurs, Masuda reléve que |'animation conquiert aussi de nouveaux
publics via le cinéma. Pour lui, deux films du Studio Ghibli, Princesse
Mononoké (Mononoke hime €D®D(F4E, 1997, Miyazaki Hayao) et Le Voyage de
Chihiro (Sen to Chihiro no kamikakushi F+¢F =0 L, 2001, Miyazaki Hayao),
marquent successivement l'ouverture du dessin animé japonais a un public
plus large, jusque-la non familiarisé, et a un public féminin. Enfin, le succeés
international de la franchise Pokémon (Pokemon Mm% €Y, a partir de 1996)

révele I'agrandissement du marché extérieur.

Ainsi, la carriere d'Oshii s’est construite au plus prés des évolutions de
I'industrie du dessin animé. Par ses connexions avec ce milieu, le réalisateur
trouve des opportunités de créer sur d’autres supports et de développer une
ceuvre pluridisciplinaire (dessin animé, prise de vues réelles, roman et manga,
mais aussi feuilletons audio ou jeux vidéos). En outre, plusieurs de ses films
montrent une volonté de décloisonner le dessin animé et la prise de vues
réelles. Cette tendance se manifeste parfois par un simple collage (par

exemple, une partie des fonds de Meikyd bukken utilise directement des

197 La premiére diffusion en pleine nuit a lieu en 1997. Aprés avoir stagné autour de 35 a 40
entre 1986 et 1996, le nombre de nouvelles séries télévisées augmente soudainement aprés
cette date, passant de 45 titres en 1997 a 77 en 1998. MASUDA Hiromichi, Anime bijinesu ga
wakaru, op. cit., p. 123 et 126.

8 En cette période d’effervescence de la fin des années 1990, Oshii ne participe pas
directement a l’'explosion des séries télévisées, un format qu’il a abandonné en 1984 avec
Lamu, et se consacre presque exclusivement a la réalisation de films pour le cinéma.
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photographies retravaillées, et certains plans de Talking Head sont réalisés en
dessins animés), mais plus souvent par des échanges stylistiques visuels.
Ainsi, les acteurs d’Akai megane prennent des poses caricaturales empruntant
au dessin animé cartoonesque et, dés 1984 dans Beautiful Dreamer, Oshii
pratigue une mimétique de la caméra dans ses dessins animés (panoramiques
circulaires, déformations de I'image imitant I'utilisation d’objectifs optiques ou
encore, construction d’'un espace scénique®®®). Avec Beautiful Dreamer, puis
Patlabor 2 et finalement Ghost in the Shell, la notoriété d’Oshii aupres du
public et du monde de l'audiovisuel augmente progressivement. En 1995, il est
bien implanté dans la production animée, il a noué des relations avec plusieurs
collaborateurs réguliers et s’est rapproché de Production I.G ainsi que du

producteur et éditeur de vidéogrammes Bandai Visual.

Au début de la période qui nous intéresse ici, 1995-1996, l'industrie du
dessin animé japonais est, elle aussi, bien établie et commence une nouvelle
transformation. Aux acteurs « classiques » que sont les studios, les réseaux
télévisés et les fabricants de jouets se sont joints les éditeurs de
vidéogrammes. Or si les studios d’animation sont interdépendants (par les
contrats de sous-traitance), il existe bien une concurrence entre les
producteurs, qui les conduit a la recherche de nouveaux marchés. L'animation
japonaise entame sa troisieme période de développement et si, pour Masuda,
la diffusion de la série Shinseki Evangelion est le déclencheur de cette
effervescence, Hikawa Rylsuke?® précise qu'il ne faut pas négliger un autre
facteur important ayant stimulé la création animée dans les années 1990 : le

numeérique.

199 A ce sujet, cf. DEMNATI Alia, Du réve & la réalité ou linverse. Les enjeux du motif “de
l'enfermement a la libération” dans Beautiful Dreamer et dans le cinéma d’Oshii Mamoru,
Mémoire de master, Université Paris Diderot, Paris, 2012, notamment p. 70-72.

290 Conversation informelle avec M. Hikawa Rylsuke a I'Université Meiji (campus de Nakano,
Tokyo), le 26 avril 2017. Les spécialistes de l'industrie de I'animation japonaise tels Masuda
Hiromichi mettent en relation cette troisieme période de croissance avec le numérique en tant
gue technique de diffusion : avec le développement de la transmission numérique, les chaines
télévisées satellites se multiplient et constituent de nouveaux canaux de diffusion pour
I'industrie du dessin animé qui produit alors plus de titres. Pourtant, a ma connaissance, la
présente thése est le premier travail académique qui problématise le lien entre le surcroit
d’activité de l'industrie japonaise aprés 1995 et le développement du numérique dans le cadre
de la production.
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CHAPITRE 2 DEVELOPPEMENT DE
L'IMAGE NUMERIQUE AU JAPON ET CHEZ

OSHII AVANT 1995

Au Japon comme aux Etats-Unis, I'image numérique, ici au sens tres
général d'image produite ou traitée par ordinateur, entre dans le champ de
I'animation commerciale au cours de la seconde moitié des années 1970. Son
exploitation prend alors deux directions principales : d'une part, les studios
d’animation celluloid s’intéressent a la numérisation et a I'automatisation de
leur chaine de production, soit au remplacement d’une partie de leurs outils et
des postes de travail, et d’autre part, plusieurs studios spécialisés se
constituent dans le but de développer un nouveau type d’animation en images
de synthése. Au Japon, cette distinction entre numérisation de la production
classique et animation de synthése se maintient et se renforce au cours des
décennies qui suivent, générant une séparation entre les compétences

techniques des studios d’animation et celle des sociétés spécialisées.

Bien que distincts, les centres de production s’associent pour produire
des ceuvres qui, elles, sont de plus en plus souvent mixtes. Les films et séries
produits avant 1995 montrent trois modes d’interaction majeurs entre image
numérique et dessin animé : l'utilisation visible de I'image de synthése, en
collage ; l'utilisation transparente de linformatique que je qualifie de
mimétique, car I'image numérique imite I'aspect graphique et dynamique de
I'animation celluloid ; la fusion, proche de la mimétique dans les techniques
déployées, mais dont le rendu visuel dépasse et transforme |'esthétique

classique du dessin animé.

Ces différentes formes sont a l‘ceuvre dans trois longs métrages

d’animation réalisés par Oshii entre 1989 et 1995, et I'analyse de ces films
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montre que le réalisateur choisit, en outre, d’intégrer I'image numérique en

tant que telle dans leurs systémes narratifs et sémantiques.

1 Apparition et développement de [I'image

numérique dans I'animation japonaise

1.1 Introduction ou développement ? La rencontre entre

I'animation et lI'informatique

Les historiens®*! s’accordent pour considérer que I'image de synthése (au
sens trés large d’une représentation graphique produite par ordinateur) est
née aux Etats-Unis dans le cadre de commandes passées par le Ministére de la
Défense aupres de laboratoires universitaires. L'image de synthése se construit
sur des techniques antérieures, mais il semble admis qu’elle se développe
d’abord dans le laboratoire de l'ingénieur américain Ivan Edward Sutherland
(1938-), dans l'objectif de modéliser différents types de données
informatiques. Elle ne provient donc pas de la production cinématographique
ou animée, mais elle s’en rapproche rapidement. Pour Oguchi, « la production

202 » devient méme l'objectif central

intégrale de films en images de synthése
du laboratoire de Sutherland a ['Université de [I'Utah, remplacant les

applications militaires initiales.

Le lieu et les circonstances de cette naissance pousse plusieurs historiens
et critiques de I'animation japonaise a considérer I'image de synthése, et les
techniques numeériques de fagon générale, comme un objet doublement
exogene : étranger au Japon et étranger au dessin animé. Certains mettent

également en avant l'idée d’un retard du Japon par rapport aux Etats-Unis.

**'Pour les éléments concernant le développement général de l'image et de I'animation
numAérique au Japon et aux Etats-Unis, ce chapitre s'appuie principalement sur les publications
de OGucHI Takayuki (AXHAZ %), « Dejitaru animéshon no sekai » (TIFINTZA-Y3avOttR), in
Anime no mirai o shiru, FUNAMOTO Susumu (éd.), Tokyo, Ten Bukkusu, 1998, p. 168-195 ;
MASUDA Hiromichi, Anime bijinesu ga wakaru, op. cit. ; et JULLIER Laurent et WELKER Cécile, Les
images de synthése au cinéma, Malakoff, Armand Colin, coll. « Focus cinéma », 2017,
p. 99-115.

202 BGucHI Takayuki, « Dejitaru animéshon no sekai », op. cit., p. 187 : [ZOFIN-TOBEIE L. MiET
NT% CG THIET 5L\ D EENGEEENTZEDICHEO TN |
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Ainsi, encore en 2007, Masuda Hiromichi compare la production de films
d’animation 3D?* des deux pays et avertit la profession qu’il lui faut réfléchir
sérieusement a la position et au devenir du dessin animé et de I'animation 3D,

car I'avénement de cette derniére est selon lui inévitable?®,

Pourtant, le décalage entre l'introduction des techniques numériques et
leur développement dans le champ de l'animation commerciale au Japon et
aux Etats-Unis est quasiment inexistant. Comme l'expliquent Laurent Jullier et

Cécile Welker :

« les Etats-Unis, s’ils ont été les premiers & intégrer de I'image de
synthése en tant qu’effet spécial dans leurs films, doivent plut6t
étre vus, a l’échelle mondiale des longs métrages d’animation,
comme l'arbre qui cache la forét. Le Japon, par exemple, est 'un
des trois péles fondateurs de I'image de synthése aprés les Etats-

205

Unis et avant I'Europe“™ ».

Et effectivement, la comparaison entre les marqueurs chronologiques de
I'industrie de I'animation japonaise et de I'animation états-unienne montre un

développement simultané?°®,

En 1974, I'Institut de technologie de New York (New York Institute of
Technology) fonde le Computer Graphics Lab. (ci-aprés CGL) qui a pour
objectifs d’optimiser la production des dessins animés sur celluloid et de

produire des films ainsi que des programmes télévisés en animation 3D.

203 Suivant la définition du régime de représentation proposée par Jean-Baptiste Massuet
(traitement du mouvement et traitement de la représentation), j'entends par « animation 3D »
I'animation, calculée par ordinateur, de modéles 3D numériques. A I'échelle d’une ceuvre, et
s’agissant d’un régime d'image, I'animation 3D peut aussi bien s’appliquer a I'ensemble d’un
film, qu’a une partie des plans ou des images.

204 MASUDA Hiromichi, Anime bijinesu ga wakaru, op. cit., p. 187 : [BZA%E 2D 7ZX& 3D 7ZADTEY
FHIIOWT, 22Z22BRICEZLGINELSLEVREAICE TV D EHENTHA, |

205 JULLIER Laurent et WELKER Cécile, op. cit., p. 115.

206 Jullier et Welker ne citent que trois foyers et je ne mets en relation que les Etats-Unis et le
Japon (dans l'optique de nuancer les discours susmentionnés), mais il est difficile de supposer
que les autres industries cinématographiques et animées nationales ne se sont pas également
intéressées a la question. On peut notamment penser au cinéma indien ou a l'animation sud-
coréenne qui, outre son propre marché domestique, est un sous-traitant historique des studios
du Japon et d’autres pays.
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L'année suivante, c’est le laboratoire Agui et Nakajima (Agui Nakajima
kenkyUshitsu ZEFE - FIEFFFLE) de I'Université technologique de Tokyo (Tokyo
kogyd Daigaku R R L # K%) qui commence a travailler sur 'animation par
ordinateur et qui développe des technologies d'*encrage, de colorisation et
d’automatisation des intervalles. En 1977, le studio T6ei D6ga formalise ses
recherches sur la numérisation de la production en créant un comité de
développement technique (gijutsu kaihatsu iinkai ¥ 175 ¥ Z & &) autour de
I'opérateur Yoshimura Jir6 & & 2X BB (dates inconnues). Tandis que de l'autre

207 qui demande a I'Université Cornell

coté du Pacifique, c’est Hanna-Barbera
(Ithaca, Etat de New York) de mener des recherches sur le méme sujet. Selon
Oguchi, ces deux structures (le comité de Tdei DAga et le laboratoire de
I'Université Cornell) ont d‘ailleurs établi un contact dans le cadre de leurs

208 Le sujet des relations entre les centres de développement

recherches
japonais et états-uniens reste assez mal renseigné, mais dans son historique
abrégé, Oguchi mentionne plusieurs liens de ce type. Ainsi, en 1981, sept ans
apres la formation du Computer Graphics Lab. de I'Institut de technologie de
New York, la société de production de dessins animés MK (Emu Kei ILT 1),
dirigée par Kaneko Mitsuru % ¥ (1939-2018), contacte et collabore sur le
volet technique avec le CGL pour inaugurer le Japan Computer Graphics Lab.
(ci-aprés JCGL), qui devient le premier centre de production d'images de

synthése au Japon.

En 1983, MK et le JCGL, qui collabore aussi avec le laboratoire Agui et
Nakajima de I'Université technologique de Tokyo, participent a la production de
Kojika monogatari za iyaringu /)\EE¥) 3 THE YEARLING?® (1983-1985, Osumi
Masaaki 8T HIEFK), présentée comme la premiére série télévisée au monde
utilisant des images dessinées et animées par ordinateur?®. 'année 1983 se

distingue d’ailleurs par plusieurs utilisations marquantes des images de

207 Cette célébre société de production audiovisuelle a été fondée en 1957 aux Etats-Unis.

208 GucHI Takayuki, « Dejitaru animéshon no sekai », op. cit., p. 189.

209 Série de 52 épisodes de 30 min, diffusée entre novembre 1983 et janvier 1985 sur le réseau
de la NHK. Oshii Mamoru a produit les ekonte des épisodes 7 et 12 de cette série sous le
pseudonyme d’Iwasaki Hiroshi &% %, mais malgré le sujet de cette thése et étant donné le
peu d’implication d’Oshii sur cette production, je préfére considérer sa participation comme
anecdotique.
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synthése. Aux Etats-Unis a lieu la diffusion des Aventures d’André et Wally B.
(The Adventures of André and Wally B., 1983, John Lasseter), le premier court
métrage en animation 3D de ce qui devient quelques années plus tard le studio
Pixar?''. Au Japon, I'image de synthése est utilisée dans le cadre semi-amateur
de la production de DAICON IV (Daikon f6, 1983, DAICON FILM), le court
métrage d’introduction de la quatriéme convention de science-fiction d’Osaka
(Dai yon kai Osaka SF taikai % 4 E|:XFR SF X<). Elle n'apparait toutefois pas
directement a |'’écran, mais sert de guide pour l'animation, quelques plans
étant modélisés et animés par ordinateur, puis utilisés comme référence par les
animateurs qui les redessinent a la main. Enfin, I'année 1983 marque la
premiere utilisation de I'animation 3D dans un dessin animé pour le cinéma
produit au Japon. Il s'agit de Gorugo sétin 1)V 1 13 (ci-aprés Golgo 13, 1983,
Dezaki Osamu H % #t), dont les images de syntheése sont réalisées par Toyd
Rinkusu b—=3-UY%7 X, qui n’est pas un studio d’animation a proprement parler,
mais une société spécialisée dans la production d'images numériques pour tous
les formats audiovisuels®'?, et avec la collaboration de I'Université d’Osaka.
Dans Golgo 13, I'image numérique apparait a plusieurs reprises dans le film,
mais les moments les plus notables sont certainement le générique et une
scene aérienne entre les gratte-ciels de New York (cf. extrait vidéo « Les plans
en images de synthese dans Golgo 13 » [00:28]). Le générique montre un
squelette humain qui manipule une arme a feu et tire trois coups. Si I'arme est
visiblement un modéle rendu et animé par ordinateur (textures lisses,

mouvements fluides), le squelette semble plutét étre un objet réel animé en

210 GgucHr Takayuki, « Dejitaru animéshon no sekai », op. cit., p. 189. La formulation d’Gguchi,
comme celles d’autres sources, reste ambigué quant aux techniques employées et a la part
exacte des images numériques dans la série, notamment dans le deuxiéeme épisode, réputé
« 100 % images de synthése ». Je n’ai malheureusement pas eu accés a cette ceuvre, mais
d’aprés les extraits disponibles sur internet, il semble que le résultat visuel imite I'aspect des
dessins animés sur celluloid.

2117] s’agit alors encore d'un groupe spécialisé dans les images de synthése au sein de la
société de production audiovisuelle Lucasfilm. Lorsqu’il s'établit en 1979, ce groupe est d'abord
constitué d’'une partie des membres du CGL de I'Institut de technologie de New York. Il devient
une société indépendante en 1986 sous le nom de Pixar et diversifie son activité en
développant et commercialisant des outils informatiques (matériels et logiciels), outre la
production audiovisuelle d’animation en images de synthése.

212Fondée en 1982, ToyO Rinkusu est une filiale de la société de post-production Toy6 Genzdjo
B ¥R AT (aujourd’hui IMAGICA Lab.) dont I'objectif premier était le développement d’un
systéme interne de production d’‘images de synthése.

103



stopmotion (mouvements saccadés, micro déplacements), ce qui laisse
supposer que ces plans sont mixtes, associant des images de sources diverses.
La scéne aérienne se situe dans la derniére partie du film et représente
plusieurs hélicoptéres qui traversent la ville et ouvrent le feu sur le gratte-ciel
ou se déroule l'action, faisant voler des éclats de verre et de béton.
Contrairement au générique, les plans en images de synthése sont ici
autonomes et le lien avec les plans dessinés est opéré par le montage et par
des raccords mouvement ou regard. Visuellement, ces plans présentent une
forte hétérogénéité avec le reste de I'ceuvre, les mouvements de « caméra »
sont complexes, les textures sont lisses et les couleurs des décors forment des
aplats alors que les décors dessinés sont généralement peints en hachures
(figures 3 et 4).

Vue en contre-plongée du Dawson
Company Building réalisée en images Le méme point de vue, peint a la

de synthése. main.
Elément sous droit, Elément sous droit,
diffusion non autorisée diffusion non autorisée

Figure 3 : Dezaki Osamu, Golgo 13, 1983 Figure 4 : Dezaki Osamu, Golgo 13, 1983
[1:18:23]. [1:29:22].

1.2 La numérisation de la production

Ces quatre marqueurs cristallisent en une année les principales pistes
explorées au Japon et aux Etats-Unis autour de la rencontre entre le dessin
animé et l'informatique : 1) la production classique assistée par ordinateur
comme pour Daicon IV ; 2) la numérisation des outils de production comme
pour Kojika monogatari ; 3) I'hybridation des images au niveau du plan ou de

I',euvre comme dans Golgo 13 ; et 4) I'abandon complet du dessin pour
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I'animation de modeles numériques comme dans Les Aventures d’André et
Wally B. Cet état des lieux montre également que, dans ses premiers temps, le
déploiement de l'image numérique au sein du champ de [I'‘animation

commerciale est bien concomitant des deux c6tés de I'océan Pacifique.

Pourtant, un écart sensible commence a se creuser a partir de 1985 dans
le domaine de la numérisation des outils de production. L'application de
I'informatique au domaine du dessin animé dans le but de rationaliser et
d’optimiser la production constitue, comme le montrent les travaux de
I'université Cornell (a la demande de Hanna-Barbera) et du Japan Computer
Graphics Lab. (de la société de production MK), une piste de développement
importante. Selon Oguchi, les recherches des précurseurs portaient d’ailleurs

213 Mais pour les

en partie sur l'automatisation de la production des intervalles
studios, équiper les salles de production en matériel informatique représente
un investissement financier considérable, et plus le studio compte de postes de
travail, plus linvestissement est grand. A partir de 1985, les deux studios
dominants des Etats-Unis et du Japon font un pas vers le numérique en vue
d’optimiser la production et d’en réduire les co(its, mais leur progression ne se

fait pas au méme rythme.

En 1985, le comité de développement technique de Toei Dbga effectue
avec IBM** une simulation pour doter le studio d’'un systéme de production
numeérique, mais préféere abandonner le projet en raison de l'investissement
financier qu'il représente?>. En 1986, Toei Doga fait une nouvelle tentative en
s'associant cette fois au fabricant de matériel informatiqgue et de
télécommunication FujitsG = =+ & *'° pour développer un systéme plus

accessible. Ce systeme, nommé CATAS (Computer Aided Toei Animation

213 GgucHr Takayuki, « Dejitaru animéshon no sekai », op. cit., p. 192.

214 Bien que Masuda ne le précise pas, on peut supposer qu'il s’agit de la branche japonaise,
IBM Japon (Nihon ai bi emu BAT7A1-£—--IL, fondée en 1937 a Tokyo), de la compagnie états-
unienne IBM (International Business Machines, fondée en 1911 a Armonk dans |’'état de New
York).

1> Masuda précise que le devis s’élevait a 3 800 000 000 de yens. MASUDA Hiromichi, Anime
bijinesu ga wakaru, op. cit., p. 171-172.

216 Société fondée au Japon en 1935 sous le nom de Fuji tsishinki seizd & @S HEE.
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System), est opérationnel en 1991, mais Toei Ddga renonce a cet équipement,

car il reste encore trop onéreux pour le studio?®’.

Pendant ce temps, aux Etats-Unis, Disney progresse de facon beaucoup
plus fluide et rapide. Dés 1988, le studio s’associe a Pixar pour développer un
systeme informatique qui englobe la production d’animation 3D (utilisées
comme guide pour les animateurs a partir de 1985), ainsi que des outils
numériques pour les étapes de lI'encrage, de la colorisation et de la prise de
vue optique des dessins. Sous le nom de CAPS (Computer Animation
Production System), ce systéme est utilisé pour la premiére fois dans l'avant-
dernier plan de La Petite siréne (The Little Mermaid, Ron Clements et John
Musker) en 1989, puis, toujours de facon ponctuelle, dans tous les longs
métrages suivants. Ainsi, Bernard et Bianca au Pays des kangourous (The
Rescuers Down Under, 1990, Hendel Butoy et Mike Gabriel) est entierement
colorisé par ordinateur, une partie des décors du manoir de la Béte sont
modélisés et animés en images de synthése dans La Belle et la Béte (Beauty
and the Beast, 1991, Gary Trousdale et Kirk Wise), et enfin, plusieurs plans,
effets spéciaux et objets dans Aladdin (1992, Ron Clements et John Musker)

sont réalisés en images de synthéese.

Au Japon, il semble que la numérisation de la production ne devient
réellement opérationnelle que lorsque la société de développement Celsys?8,
commercialise la suite logicielle RETAS!Pro en 1993. f)guchi analyse le succes
de ce systeme en le comparant a ses prédécesseurs (notamment CATAS) et
souligne plusieurs facteurs. Tout d’abord, RETAS!Pro est un logiciel compatible
avec le matériel du marché, c’est-a-dire que contrairement a CATAS dont la
partie logicielle était associée de facon exclusive a une station de travail
spécialement congue par Fujitsi, RETAS!Pro peut étre installé sur différents

types de machines opérées par des systemes d’exploitation variés (MAC dans

27 Masuda 2007, p.172. D’aprés les chiffres donnés par Masuda, son co(it (800 000 000 de
yens) était pourtant significativement réduit par rapport a la proposition d’IBM.

218 Serushisu t )l ¥ X est une société japonaise de développement d’outils numériques de
production graphique fondée en mai 1991.
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un premier temps, puis aussi Microsoft)?'®. Cette souplesse permet aux studios
de s’équiper a moindre co(t?®. L'autre atout de RETAS!Pro - qui favorise son
adoption selon ﬁguchi - est son adéquation avec l'organisation de Ila
production classique des dessins animés. Contrairement a ses prédécesseurs,
la suite de Celsys se contente de reproduire les dernieres étapes de la
production et de la post-production, opérant ainsi un « simple » remplacement,
et non un bouleversement de l'organisation et de la répartition du travail au
sein des studios. De plus, les fonctions de RETAS!Pro sont fractionnées dans
trois logiciels principaux : TraceMan (Torésuman kL —AY Y ) correspond a

221

I'encrage®*’ et sert a numériser et traiter les dessins des animateurs ; PaintMan

(Peintoman X1 kYY) est utilisé pour la colorisation des dessins ; et CoreRetas

(CoaRetasu 17 L% R) sert pour I'assemblage?*?

, la simulation des mouvements
de caméra, l'ajout d’effets spéciaux et I'enregistrement. Alors que CATAS
concentrait toutes les fonctions dans un seul poste de travail, obligeant les
studios a se doter de nombreuses stations co(iteuses (parce que compléetes)
afin de faire travailler simultanément leurs employés, RETAS!Pro permet a
chacun d’avoir acces aux seuls outils nécessaires a sa tache et allege les
logiciels, ce qui permet aussi d’optimiser les performances informatiques??.
Ainsi, RETAS!Pro est congu pour répondre a un besoin de l'industrie (comme le
montrent les recherches de Téei Doga) et pour s’intégrer de facon fluide dans

les pratiques.

Bien qu’elle ne soit pas la seule suite de ce type disponible et

opérationnelle au début des années 1990%**, RETAS!Pro est citée en exemple

219 GGucHI Takayuki, « Dejitaru animéshon no sekai », op. cit., p. 168.
22 Masuda indique que TOei Ddga s’est ainsi équipé pour un investissement de départ de
seulement 150 000 000 de yens. MASUDA Hiromichi, Anime bijinesu ga wakaru, op. cit., p. 172.

221 Au moment de l'introduction des techniques numériques, I’'encrage, qui consiste a transférer
sur celluloid les dessins réalisés sur papier, était réalisé de facon mécanique (impression
carbone, photocopie) ou, plus rarement, a la main.

222 Dans le cadre de la prise de vue en animation celluloid, 'assemblage consiste a superposer
et ajuster les fonds et les feuilles de celluloid de facon adéquate sur le banc-titre. L'assemblage
numérique (ou compositing) est I'association des différents éléments qui constituent le plan.

223 BGuUcHI Takayuki, « Dejitaru animéshon no sekai », op. cit., p. 168-169.

224 Oguchi cite notamment Animo, développé par Cambridge Animation Systems (société de
développement anglaise) et utilisé a partir de la fin des années 1990 par Production I.G.
OGucHI Takayuki, « Dejitaru animéshon no sekai », op. cit., p. 179.
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par les historiens, probablement parce qu’elle est développée au Japon, mais
surtout parce qu’elle est adoptée par I'un des studios les plus influents de
I'industrie japonaise, Tdei Déga. D’aprés Oguchi, Toei Doga utilise RETAS!Pro
pour la premiéere fois, en guise de test, sur une partie de la série télévisée
Gésuto suipd Mikami J-AA1—/\-3£# (1993-1994, Umezawa Atsutoshi #5822
#% ), puis l'adopte pour toutes ses productions ultérieures. En se dotant
progressivement du matériel nécessaire et en transformant sa production, Toei
DOga entraine d’autres studios a passer au numérique, notamment par les

effets de la synergie qui existe entre les sociétés de production®?,

1.3 La place de I'animation 3D

Dans le cas des systemes déployés par Disney et par Téei Doga, I'objectif
du passage au numérique n’‘est pas de créer de nouvelles images ou une
nouvelle esthétique, mais principalement de réduire les colits de production®®.
L'aspect visuel des dessins animés réalisés avec ces outils reste identique ou
proche de celui du dessin animé a la main, ce qui tombe sous le sens puisque,
en ne remplacant que les dernieres étapes de la production, le trait et le
mouvement des dessins sont toujours réalisés manuellement. Dans cet
ensemble homogéene, quelques images de synthése sont intégrées de facon
ponctuelle et discrete, restant difficiles a déceler. Le développement de la
technique d’ombrage dite *cel shader’®” est d’ailleurs emblématique de cette

volonté de contraindre l'animation 3D aux standards esthétiques du dessin

225 MasubA Hiromichi, Anime bijinesu ga wakaru, op. cit., p. 172. A propos de cette synergie et
de la structuration institutionnelle de I'industrie du dessin animé japonais, Oguchi (dans son
article « Dejitaru animéshon no sekai », 1998, p. 170) note que cing studios (Ribatishippu U/\
T1Y97, Yumeta Kanpani Bw$h XNV /{Z—, Mushi Purodakushon :2704%7<3>, Randamu 345 L et
Tama Purodakushon #N¥70%%733Y) s’associent en 1995 pour fonder Mediabijon XT747EJ3Y,
une société dédiée a la production numérique dans un souci d’optimisation et de productivité.
Les informations sur cette société sont rares, mais son nom apparait notamment au générique
de la série Gegege no Kitaré 77 DB AKER (1996-1998, Nishio Daisuke #Z A1) produite par
T6ei DOga.

226 Masuda estime qu’en numérisant ses outils pour I'encrage, la colorisation et la prise de vue,
T6ei DOga réduit ses frais d’environ 20 %, sans préciser sur quels postes cependant. MASUDA
Hiromichi, Anime bijinesu ga wakaru, op. cit., p. 172.

227 Cette technique applique a des modéles 3D un rendu graphique similaire a celui des dessins
encrés et peints sur celluloid. Elle se caractérise par une délimitation vive des formes a l'aide
d’un cerne (souvent sombre), des aplats de couleurs sans nuances et des ombres nettes, sans
dégradé. Sa premiére utilisation dans le cadre d’une ceuvre commerciale date de 1994, dans
Le Roi Lion (The Lion King, Roger Allers et Rob Minkoff), et elle est aujourd’hui trés répandue.
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animé classique. Jullier et Welker résument ainsi cette position : « Aux yeux de
Disney, a ce stade, les ordinateurs [font] gagner du temps de production, donc
de I'argent, mais n’[ouvrent] pas a une esthétique digne de figurer a |'échelle
d’'un long métrage maison?® ». Cependant, d’autres utilisations de l'image
numeérique coexistent avec cette introduction discrete : d’une part, I'animation
3D que l'on pourrait qualifier d’autonome, avec tous les types de rendus
possibles, et d’autre part, une forme composite, telle un collage visible de

dessin animé et d’animation 3D.

La premiére, I'animation 3D autonome, n’‘appartient pas au domaine du
dessin animé. Il s'agit d’'un nouveau type d’animation, plus proche, en termes
de gestes techniques, de l'animation de marionnettes. Une fois n’‘est pas
coutume, une année se distingue particulierement dans I'histoire de cet
ensemble de techniques numériques. En 1995, douze ans apres Les Aventures
d’André et Wally B. et les plans aériens de Golgo 13, le studio Pixar achéeve
Toy Story (1995, John Lasseter), considéré comme le premier long métrage au
monde réalisé intégralement en images de synthése 3D. Au Japon, la méme
année, la premiere série télévisée en animation 3D?*°, BIT the CUPID (Bitto za
kylpiddo, 1995, Kohanawa Tameo /NZE Mz &), est diffusée sur le réseau
Terebi Tokyd TLEBR. Produite par le studio Guridpu Takku 7)) —7-597, cette
série est financée par un comité de production composé de plus d'une demi-

douzaine d’entreprises, dont Bandai Visual.

Rétrospectivement, Toy Story marque le début d’un bouleversement des
pratiques et de la production animée aux Etats-Unis. Entre 1995 et 2004,
I'animation 3D devient progressivement la technique dominante pour les longs
métrages d’animation produits aux Etats-Unis, au détriment du dessin animé,
méme numeérique, qui devient plus rare. Pour sa part, lI'industrie japonaise
explore d’autres voies, et la seconde moitié des années 1990 connait un

foisonnement de projets audiovisuels qui mettent en avant I'emploi, visible, de

228 JULLIER Laurent et WELKER Cécile, op. cit., p. 114.

222 Comme pour Kojika monogatari, les informations manquent pour préciser les techniques
utilisées. Plusieurs postes de production numérique sont crédités au générique, mais aussi un
directeur de I'animation, et il est donc possible qu’une partie de la série soit mixte.
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I'image numeérique. La recherche d’une esthétique et d’'une place a I'écran pour

les images de synthése se poursuit donc activement.

2 L'image numérique dans l'ceuvre d’Oshii avant
1995

N’étant ni producteur, ni dirigeant de studio, ni méme technicien de
I'animation (puisqu’il vient de la mise en scéne), Oshii dépend en grande
partie, face aux images de synthese, de la volonté des studios avec lesquels il
collabore ou des limites imposées par les producteurs. Pourtant, il introduit
progressivement I'image numérique dans ses longs métrages pour le cinéma a
partir de 19892%,

2.1 Patlabor 1 (1989), I'image de synthese dans son propre

role

2.1.1 IKIF et Terebi Tekunika, I'image de synthése entre art

expérimental et objet de post-production

Interrogé au sujet du numérique dans sa pratique cinématographique,

Oshii revient sur ses premiers contacts avec ces technologies.

« La premiere fois que j'ai introduit des techniques numériques
dans la production d’un film, c’était dans le premier Patlabor pour
le cinéma. Je m’intéressais déja aux images de synthese depuis
guelque temps, mais a cette époque, les techniciens étaient peu
nombreux et la vitesse de calcul des ordinateurs, ainsi que les
capacités des logiciels, n‘avaient pas atteint un niveau satisfaisant

pour étre utilisées dans des films. Comme elles n’étaient pas non

230 Cette partie concernant I'image numérique dans I'ceuvre d’Oshii jusqu’en 1995 est redevable
sur plusieurs points a l'article de YosHiMI Tomofumi, « Oshii Mamoru Inosensu shiron... » (op.
cit.) qu’elle compléte et nuance néanmoins par d’autres apports.
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plus rentables du point de vue du rapport co(t-efficacité, elles

231

avaient été naturellement rejetées par les producteurs®* ».

Aprés les plans de Golgo 13 en 1983, l'image de synthése apparait
ponctuellement dans des films d‘animation. Oguchi mentionne ainsi la
modélisation des colonies spatiales dans Mobile Suit Gundam: Char contre-
attaque (Kidé senshi Gandamu Gyakush( no Shd %8+ AV I LTEDY VT,
1988, Tomino Yoshiyuki = 2 B &= ) réalisée par la société Toyd Rinkusu?*.
Mais 1988 est aussi I'année du démantelement du Japan Computer Graphics
Lab., faillite qui dénote, selon Oguchi, une difficulté & remplir les contraintes de

productivité imposées par |'utilisation commerciale des images de synthése?®*,

Ainsi, bien que techniquement possible, [I‘animation 3D reste
exceptionnelle et colteuse a produire a la fin des années 1980, ce qui
représente un obstacle pour le réalisateur de Patlabor 1, obstacle qui peut étre

contourné cependant, comme ce dernier le raconte lui-méme :

« Le budget de production de Patlabor 1 était d'un peu plus de
100 000 000 de yens** et je me rappelle avoir été surpris qu’on
nous demande 20 000 000 de yens pour la réalisation de la vidéo
en images de synthése d’environ 60 secondes qu'il était prévu
d’utiliser dans le film. Comme je suis une personne qui se résigne
difficilement, du moins pour ce qui concerne la production de films,
j'ai consulté une [de mes] connaissance[s] qui enseignait les
images de synthése a Il'université et je Iui ai commandé
personnellement la réalisation d’'une vidéo en images de synthése

d’environ 30 secondes pour un budget de 2 000 000 de yens. Avec

231 Oshii Mamoru en réponse a un questionnaire écrit, retourné le 15 juin 2018 (pour rappel, le
texte original et sa traduction sont reproduits en annexe, p. 559) : [FAD ¥ THREISEICT I T IR
MEBALEDRINSAN-IBRERRDE —VETLE. ZNUEINS CG [CIEEBRZF> TV TI N YR ERMTES
DI IVEI-F-OBEREEYINIITORENT, BEICAVACEHEINELAIIIEL, BRANHROE =N5
LTFENICEBNCADBVEDTLENL, HADILBNSTOT1-Y-ICEEESINELE, |

232 GgucHr Takayuki, « Dejitaru animéshon no sekai », op. cit., p. 175.

233 BGucH! Takayuki, op. cit., p. 190.

234 Dans un autre témoignage, Oshii précise 150 000 000 de yens, un budget qu'il juge plutdt
bas pour un long métrage de cinéma. Oshii Mamoru dans ANIMEIU HENSHOBU (éd.), Roman
arubamu. Inosensu Oshii Mamoru no sekai PERSONA z6ho kaiteiban, op. cit., p. 90.
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cette somme, il a acheté un PC AMIGA dont on disait a I'époque
gu'il était le plus rapide, et il a réalisé pour moi des images de

235

synthese 3D en fil de fer

»>.

L'enseignant dont il est ici question est probablement Kifune Tokumitsu
ARFFEN (1959-), crédité au générique du film sous le nom collectif IKIF, un
duo d’artistes constitué en 1979 par Kifune et Ishida Sonoko HZHE ¥ (1959-)
alors gu’ils sont tous deux étudiants a I’'Université d’Art et de Design de Tokyo
(TOkyd ZOkei Daigaku 3 R & 2 K % ). D’abord concentré sur la création
d’animations expérimentales, le duo commence a s’intéresser a |'animation
numérique, et spécifiqguement a I'animation 3D, dans la seconde moitié des
années 1980. C’est dans ce cadre que Kifune renouvelle son équipement et

produit les images de synthése pour Patlabor 12%°.

Par ailleurs, Kifune n’est pas le seul créateur numérique qui travaille sur
le film puisque le générique indique aussi la collaboration de la société Terebi
Tekunika TLETZZ7H. Fondée en 1970, cette filiale du groupe Téhoku Shinsha
(coproducteur des ceuvres audiovisuelles de la franchise Patlabor) est
spécialisée dans la post-production audiovisuelle, mais semble aussi prendre
en charge une partie des recherches sur la production d’'images de synthése
menées par le groupe depuis le début des années 1980. Les informations
disponibles ne permettent pas de déterminer la nature exacte de l'intervention
de Terebi Tekunika sur la production de Patlabor 1. Il peut s‘agir de la partie
développement (transfert des images créées par Kifune sur pellicule), mais
aussi de la production d'images de synthése complémentaires qui ne sont pas

mentionnées par Oshii. En effet, le film contient plusieurs autres images qui

23> Oshii Mamoru en réponse a un questionnaire écrit, retourné le 15 juin 2018 : [T/CFLANR=- 110D
FHEEL 1 EABEETLEY., BIFTERTEFED 60 HIEED CG MEROFHIEIC 2 T AMAZRRINTEW:Z
EERZTVWET, FASMREFEICEETRILETEFHOOBVARBADT, KFET CG MEEHZ TVAAICHEKL.
BARIC 30 MIEED CG MEDHIEZ 200 FHOFETKBELILL, KIFZOFETHBRRLEEONTVE
AMIGA £ \D PCZEEAL. 717-JL-L0D 3DCG ZH{EL TN ELE, |

¢ Plus tard, en 1997, Kifune et Ishida donnent une assise légale a leurs activités pour
I'animation commerciale en créant un département spécialisé au sein de la société de
photographie Sebun Fotogurafi ¥ 7747574 (fondée en 1954). Ce département, nommé
IKIF+, est dédié a la production d'images animées, qui devient progressivement l'activité
principale de la société, au point que cette derniére change de nom en 2015 pour devenir
IKIF+.
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présentent bien I'apparence d'images de synthése, et si certaines peuvent étre
obtenues par des techniques optiques classiques (les interfaces écrites, la
simulation de l'aire d’effet du virus sur une carte plane), d’autres laissent peu
de doute quant a leurs origines numériques. Il me semble ainsi que l'intertitre
animé promouvant le Babilon Project au cours du film (figure 5 et extrait vidéo
« Les images numériques dans Patlabor 1 » [02:20]) est réalisé en image de
synthese et que, par élimination, sa production peut étre attribuée a Terebi
Tekunika. Cette hypothése me parait d’ailleurs corroborée par le fait que le
plan en question constitue un travail-type de post-production tel qu’il pourrait
apparaitre au début d’un documentaire ou, comme c’est le cas dans le film,

d’un clip promotionnel : des objets plans et un lettrage en 3D animés.

Elément sous droit,
diffusion non autorisée

Figure 5 : Oshii Mamoru, Patlabor 1, 1989 [0:40:00].

2.1.2 Effet de réel et images de synthése

Dans Patlabor 1, a la différence par exemple de Golgo 13 ou les images
de synthese remplacent les dessins animés, les animations réalisées par Kifune
et Terebi Tekunika jouent, en quelque sorte, leur propre roéle. En effet,
I'informatique est au centre de l'intrigue. Le monde de Patlabor est similaire au
Japon réel des années 1980, sauf que les fabricants de machines-outils ont
choisi de donner a leurs produits une apparence plus ou moins

anthropomorphe. Ces machines, agiles et surpuissantes, permettent a Tokyo
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d’étre rapidement reconstruite suite a un séisme dévastateur et symbolisent
I'essor économique de la capitale. Toutefois, elles sont aussi utilisées a
mauvais escient, pour commettre des crimes qui ne peuvent étre combattus
qgue par des machines d’égale puissance. C'est pour cette raison que la police
métropolitaine de Tokyo se dote de deux unités dites des véhicules spéciaux,
dont les agents conduisent de gigantesques robots, les patlabors®’ du titre,
capables d’affronter les autres machines au corps a corps. Patlabor 1 décrit
comment les membres de la seconde unité enquétent, puis luttent contre les
actes malveillants d’un programmeur qui a saboté le systeme d’exploitation
commun a la majorité des robots en activité, dans le but de détruire la
nouvelle ville qui a recouvert le passé de Tokyo. MO par sa nostalgie, le
programmeur a implanté un virus informatique dans les machines qui
deviennent incontrOlables lorsqu’une certaine fréquence sonore est émise a
proximité. Les policiers effectuent des simulations informatiques et la portée de
ce plan tortueux leur apparait d’abord tres limitée, jusqu’a ce qu’ils ajoutent a
I’équation la forme particuliére d’un édifice en construction sur la baie de Tokyo
et l'approche d’un typhon. Les vents violents, en s’engouffrant entre les
plateformes du nouveau batiment appelé I'Arche (Hakobune 7 #1), devraient
produire la fréguence fatale avec suffisamment de force pour rendre fous les
robots de toute la mégapole du Kant6. Les images de synthése créées par
Kifune correspondent a la représentation en volume de |'’Arche que les
enquéteurs affichent sur leur écran (figure 6 et extrait vidéo « Les images

numériques dans Patlabor 1 » [02:20]).

237 Le mot patlabor (patoreibd /\kL A /\-) est une contraction de patrol (patoréru /\tO-)l) et de
labor (reibd L 1 /\-) sur le modéle de patocar (patokd I\k#h—, patrol car) qui désigne les
véhicules de patrouille de police au Japon. Dans l'univers de la série, les machines-outils sont
appelées labor et lorsqu’elles sont opérées par les patrouilleurs de la police, elles sont
familierement appelées patlabor.
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Elément sous droit,
diffusion non autorisée

Figure 6 : Oshii Mamoru, Patlabor 1, 1989 [1:09:07].

A propos des motivations du choix de limiter les images de synthése a
leur propre roble, Oshii évoque, d’une part, des limitations techniques et,

d’autre part, la recherche d'un effet de réel.

« Avec les technigues numériques de I|'époque, il était difficile
d’animer des robots, et a plus forte raison des personnages de
dessin animé, j'ai donc commencé par réaliser les images de
synthése qui apparaissent dans I'histoire avec de vraies images de
synthese. Jusque-la, les images de synthése représentées dans les
dessins animés de science-fiction étaient dessinées a la main par
les animateurs, ce qui m’empéchait de les trouver réalistes et me

laissait extrémement insatisfait?®® ».

Ainsi, dans Patlabor 1, les données informatiques qui s’affichent sur les
écrans sont représentées par de « vraies images de synthése », tout comme le
clip promotionnel pour le Babilon Project diffusé par un téléviseur. Toutefois, on
peut remarquer que les modalités d’intégration de ces images hétérogenes au
dessin animé sont encore limitées et ne reposent que sur le montage. Comme

pour Golgo 13, mais de facon plus transparente grace a l'effet de réel, les

238 Oshii Mamoru en réponse a un questionnaire écrit, retourné le 15 juin 2018 : [HEDT I
MCRETZADFVYITTT-[FEERA, QN M EEINT EEREEL DT, TBIFICEHT S CCE2AYD CG THIET
BICENDIRDTDTY , ZNET SF VIATHEANT CG BRI, 7ZA-F-DNFTHVWTWEDT, FACIEUTIVIZRELS
ZENTEY, REICARHICES>TWEDTY, ] C'est I'auteur qui souligne.
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plans en images de synthése restent en effet indépendants des autres plans et
leur intégration dans le film ne se fait que par des coupes franches et des

raccords regard (figure 7).

Elément sous droit,
diffusion non autorisée

Figure 7 : Oshii Mamoru, Patlabor 1, 1989 [1:02:35 [ 1:02:38 ; 1:02:42].

2.2 Patlabor 2 (1993), la manipulation des images

2.2.1 Omnibus Japan, animations et post-production

Oshii  poursuit dans cette direction avec le second \volet
cinématographique de la série. Entre temps, I'augmentation de la demande et
la rapidité avec laquelle la technique évolue permettent de faire baisser les
col(its de production des images de synthese, de lever certaines limitations
techniques et d’améliorer leur rendu. Cette disponibilité autorise le réalisateur
a leur donner une place plus importante dans ses ceuvres et a les intégrer de
facon plus satisfaisante aux dessins animés. Oshii témoigne ainsi de ce

changement :

« [Au moment de la production de Patlabor 1,] les disquettes
étaient [...] le seul moyen de se faire livrer les images achevées et
je me souviens qu’il avait fallu plus d’'une heure, rien que pour
extraire [les] données image de 30 secondes [pour I’Arche]. Apreés
cela, les colts de production des images de synthése ont baissé et
j'ai considérablement augmenté leur [emploi] lors de la réalisation

de Patlabor 2, mais je n'ai pas divergé de ce principe de mise en
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scene consistant a réaliser les images de synthése qui apparaissent

dans I’histoire avec de vraies images de synthése®*® ».

A cette meilleure accessibilité, il faut ajouter un budget de production
plus confortable, qui représente le double de celui de Patlabor 1. Cette fois,
Oshii ne s’adresse pas a un animateur de sa connaissance qui effectue un
travail quasi-individuel (Kifune intervient en indépendant par rapport a la
structure de production du film), mais a Omnibus Japan?*°, spécialisée dans la
post-production numérique et qui travaille sur différents formats audiovisuels
(cinéma en prise de vues réelles, publicités, clip musicaux, entre autres).
L'égquipe d’une douzaine de personnes qui intervient sur Patlabor 2 est dirigée
par Tanaka Seiichi H /i — (1960-) et l'animation 3D est supervisée par
Matsumoto Kaoru ¥ ZE (1966-), deux spécialistes des images de synthése qui

collaborent ensuite de facon réguliere avec Oshii.

La hausse des moyens et la baisse des colits conjuguées permettent
donc une utilisation plus large des images de synthese que dans Patlabor 1.
Aux modélisations 3D, similaires a celle de I'Arche du précédent, s’ajoutent
cette fois toutes les interfaces graphiques qui étaient réalisées par des
techniques optiques (masques et éclairage) dans le premier film (figures 8 et
9). L'équipe de production recourt aussi a des techniques supplémentaires,
notamment |'application de textures dessinées a des modeéles 3D. L'utilisation
la plus marquante de cette technique, appelée *mapping ou texture mapping,
se trouve au début du film, dans la scene de simulation de conduite de robot
qui accompagne le générique (figure 10 et extrait vidéo « Le simulateur de
conduite dans Patlabor 2 » [05:19]). Les images numériques y représentent

un décor urbain dans une vue subjective. D'un point de vue technique, la

23 Echange écrit avec Oshii Mamoru en date du 15 juin 2018 : [4EE=ALEGEMRLTESCE
JOYE-TARIUDFENBAEDT, 30 BOMUKT-FEHATBEITE 1 BRI LMD RIEERIATVWET, Z
D, CG MIGDHIEBMETLEZEEH T, [/ AN= 2] DHIETIE CG ORERIBICIEPLELEN, [BIh(CE
593 CGEAYD CG THIETRILWIEHAHBEELEEATLE, |

20 A |'instar de Terebi Tekunika, Omnibus Japan, fondée en 1987, est une filiale du groupe
Téhoku Shinsha qui participe d’ailleurs a nouveau au financement du film, cette fois avec
Bandai Visual et Ingu 1%, la société d’investissement de Production I.G. Omnibus Japan ne
semble pas avoir de liens, sinon I'homonymie, avec la société de doublage Omnibus Promotion
qui a produit deux films en prise de vues réelles d’Oshii.
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production de ces décors requiert la collaboration de deux équipes différentes :
d’'une part, I’équipe numérique, qui modélise et anime les volumes de l'espace
urbain et, d’autre part, I’équipe des décorateurs, qui produit des dessins a la
main, scannés et appliqués aux volumes par la premiére équipe. L'introduction
de cette technique spécifique revét a mon sens une importance particuliere,
pour deux raisons principales. D'une part, contrairement aux « collages » plan
a plan (comme dans Golgo 13), ou a l'intérieur des plans (comme pour la
représentation des interfaces informatiques dans le film), il s’agit d'une
technique réellement hybride qui entre donc a ce titre directement dans les
recherches d’Oshii pour un décloisonnement des régimes de représentation.
D’autre part, c’est la premiere fois dans sa filmographie qu’Oshii représente un
espace virtuel diégétique (la simulation) par un régime d'image différent de

I'ordinaire (I'espace non virtuel) de I‘ceuvre.

Elément sous droit, Elément sous droit, Elément sous droit,
diffusion non autorisée diffusion non autorisée diffusion non autorisée

Figure 8 : Oshii Mamoru, Figure 9 : Oshii Mamoru, Figure 10 : Oshii Mamoru,
Patlabor 2, 1993 [0:12:35]. Patlabor 2, 1993 [1:31:02]. Patlabor 2, 1993 [0:05:08].

2.2.2 L'image informatique au cceur du propos critique du film

Alors que dans Patlabor 1 l'image numérique avait essentiellement une
valeur visuelle et illustrative, elle s’étoffe dans Patlabor 2, de valeurs politiques
et discursives qui participent entierement du propos du film. En effet,
I'utilisation du numérique entre encore une fois en résonance avec le sujet de
I'intrigue ainsi qu’avec I'un des themes du film, celui de I'artificialité des images
et de la fabrication du réel par les images. Cet aspect critique s’appuie
directement sur l'effet de réel que le réalisateur associe aux images de

synthese :
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« Les lignes directrices [pour I'emploi du numérique dans
Patlabor 2] étaient de représenter en images de synthése les
visuels tels que les renseighements optiques produits par les radars
ou les capteurs des tétes de missile, tout ce que nous appelions
entre nous les images militaires®**' ; de se fonder sur une mise en
scene représentant les images de type militaire de la fagon la plus

réaliste possible, en s’inspirant de la couverture télévisuelle de la

242

guerre du Golfe ; et de coller au theéme principal du film** ».

Comme dans Patlabor 1, un terroriste améne la mégapole de Tokyo au
bord de la destruction, mais son plan est bien plus complexe et machiavélique
gue celui de son prédécesseur. Le terroriste profite des secrets conservés a
différents niveaux de l'appareil politique japonais pour camoufler ses propres
actions. Jouant habilement des peurs et des ambitions de plusieurs
organisations étatiques (en [l'occurrence, les forces d’autodéfense, le
gouvernement civil, la police nationale et la police métropolitaine), il provoque
une escalade de la tension suffisante pour que les différentes forces
s’affrontent et se déploient dans les rues de la capitale. Les motivations de ce
« terrorisme magquillé en coup d’Etat®®® » restent ambigués, notamment parce
gu’elles se confondent avec celles des autres acteurs en présence. Le terroriste
s’exprime d‘ailleurs rarement lui-méme, laissant ses poursuivants analyser ses
actes et y projeter leurs propres idées. Il semble tout de méme que son
objectif soit d’alerter les habitants de Tokyo de l'illusion, et spécifiquement de
I'illusion de paix, dans laquelle ils vivent. Le Japon est pacifique, mais sa

position n’‘est pas neutre puisqu’il est placé sous la protection de |'armée

24! J'ai déja montré qu’il y a des exceptions, mais dans Patlabor 2, les images de synthése sont
fréquemment utilisées pour représenter les interfaces et les données calculées ou affichées par
des équipements militaires, d’ou cette dénomination. Ces images sont caractérisées, dans le
film, par une couleur verte, des inscriptions fixes ou défilantes et une diffusion importante des
tons clairs.

242 Oshii Mamoru en réponse a un questionnaire écrit, retourné le 15 juin 2018 : [RIFTEIESE
BRI EFEATWE, L= -PIVMIOMBEEHO I -NMHE N T2MREKIEREEE CG THIMETBEWSIFIAT, Inid
IEEMLRBRIZRTRERRRY U TV ICHECEWIEHICEICED T, BEHFOTLVEREICI YR/ MTINEEHR THY,
EROERBEICERIFETULE, | C'est I'auteur qui souligne.

243 1t6 Kazunori, scénariste du film, dans le documentaire vidéo PATLABOR THE MOVIE
COMPLETE WORKS « MAKING FILE 2 », DVD Patlabor 2, Pathé Video, 2001 : [J-T45-(CB%LT
70]
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américaine et que son économie bénéficie de cette situation. La paix dont
jouissent ses habitants a donc un co(t invisible pour eux, celui des nombreux
conflits armés qui éclatent dans le monde depuis la fin de la guerre froide.
D’une certaine facon, le Japon est donc en guerre, l'illusion de la paix étant
maintenue par I’éloignement du front. En déplacant le front en plein coeur de la
capitale, le terroriste espere briser cette illusion. Car ce front n’est pas réel, le
coup d’Etat est une mise en scéne, une fiction introduite dans une autre fiction

dans le but de révéler cette derniére.

Le terroriste dispose de quelqgues hommes et de moyens matériels, mais
la mise en place de son plan repose principalement sur le controle de
I'information, représenté dans le film par la destruction des ponts, des cébles
et des antennes de télécommunication, et surtout par la manipulation des
images, souvent grace a l'informatique. Par exemple, le terroriste parvient a
pirater le réseau informatique de surveillance de I'espace aérien japonais afin
de mettre en scene une attaque qui n‘a de réalité que sur les écrans des
centres de contrdle. Apres I'explosion d’'un missile envoyé sur le Bay Bridge, les
images de l'avion de chasse américain qui a tiré le missile sont retouchées
pour le faire apparaitre comme un appareil des forces d’autodéfense
japonaises. Ainsi, s'il est a nouveau question de piratage informatique, les
actes terroristes révelent surtout l'absence de véracité des images et les
dangers, pour la prise de décision, des interfaces placées comme des écrans
devant le réel. A ce propos, Oshii explique son point de vue dans un encart

consacré aux images de synthése dans le film :

« Linterface comme réalité [...]

Le rbéle des images de synthése qu’on peut voir dans [la vraie vie],
c'est principalement de symboliser des informations. Elles
expriment sous forme de symbole visuel des informations
sélectionnées parmi de nombreuses autres suivant des regles
définies. C'est assurément un moyen efficace pour saisir et

comprendre les informations un minimum, je l'admets. Mais il ne
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s'agit que d’'une compréhension completement standardisée. En
paralléle, le monde [décrit par les images de synthese a l'issue du
processus de sélection des informations] n’est finalement rien
d’autre qu’un objet artificiel, donc vu a travers une étroite lucarne.
C’est pour cette raison qu’il n'y a pas de réalité dans [ce monde].
Et [Patlabor 2] communique froidement la peur [inspirée par cette

absence]** ».

Ainsi, l'effet de réalisme®*® des images de synthése est non seulement
exploité dans le cadre de la mise en scéne, pour son apport esthétique
particulier au style graphique du dessin animé, mais il constitue également le
sujet méme du film?*°. Le monde est devenu indéchiffrable, y compris dans ses

images, et peut-étre justement a cause d’elles.

Avec Patlabor 2, Oshii semble donc poursuivre dans la direction d’une
limitation des images de synthese a leur propre rble, une utilisation motivée,

diégétique et « rationnelle de ce qu’il faut, 1a ou il faut®” », telle que la qualifie

244 OsHII Mamoru, Methods. Oshii Mamoru Patoreibéd 2 enshutsu néto, op. cit., p. 37 : [15-J1
AELTOYTYT1 (B%) ZZ[EEF]TROLNS CG OFRBIEEICERDY YRIAXTHZ, BELDIFEROFN5H2
— DI =R THUSEREINEEDERERN BRI VRIVELTRIRYT %, INIFFEN CRIER OIS RICIE PIERICIT
BB EEEAL) UNLENEHLETE—RIEBEE TLAR, RFFCZOEREERBEIMIINL, DFVRVNEE
BLTREEDTULIRVNODE, ZNEICZZICREFTFELEN, ZLTZORHEZOME LS5 X 3, ]

24> J’adopte la définition de Sébastien Denis qui propose le réalisme comme « la relation entre
le réel et sa reproduction ». DENIS Sébastien, Le cinéma d’animation, op. cit, p. 30.

246 patlabor 2 est un film complexe, que la question de l'image numérique ne permet que
d’effleurer. Bien que peu connu en France, il a éveillé l'intérét de quelques critiques et
chercheurs dans les pays anglophones et plus encore au Japon. Pour approfondir la question
de la pertinence d’une critique des médias a travers un média dans Patlabor 2 (c'est-a-dire la
critique de l'illusion de paix par la mise en scene d’une guerre factice, mais aussi la critique
des images par un film d’animation), le lecteur peut se reporter a l'article de Christopher
BoLTON, « The Mecha’s Blind Spot: Patlabor 2 and the Phenomenology of Anime », Science
Fiction Studies, vol. 29-3, n°® 88, novembre 2002, s.p. Quant a la valeur d’avertissement du
film et a la méfiance exprimée envers les surfaces/écrans et les images qu’elles renvoient,
I'article de HosoMA Hiromichi (# & 738 ), « Men to nisugata » (HE &£ ), in Oshii Mamoru.
Ningen no kanata, eiga no kanata e, ABE Harumasa (éd.), Tokyo, Kawade Shob6 Shinsha,
2004, p. 92-99, approfondit les liens entre Patlabor 2, le contexte géopolitique d’alors et les
autres films d’Oshii.

247 HIKAWA Rylsuke (KJIIES), « Sekai kibo de no inpakuto o ataeta animéshon eiga » (HHFRFE
TOIYNINEEZX T ZA-Y3VKRiE ), DVD Ghost in the Shell « Limited Edition ». Laboratory Book,
2004, p. 5-6 : [EMBERTTEENGFAE]
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le critique et chercheur Hikawa Rylsuke. Pourtant, il est intéressant de noter
gue l'image de synthése constitue également un outil pour la composition des
plans, au cours de la préproduction du film. En effet, I'un des créateurs des
layouts, Watabe Takashi, modélise en 3D certains des décors dont il a la
charge. Watabe est alors déja familier de la production d'images de synthese
puisqu’il a été opérateur pour le Japan Computer Graphics Lab. Il a aussi
travaillé sur les layout de Patlabor 1, mais d’aprés son témoignage®*®, c’est
pour Patlabor 2 qu’il commence a utiliser les images de synthese pour
I'assister dans la composition. Bien que cette méthode semble limitée (seul
Watabe I'aurait employée), elle n’est pas anecdotique, car elle est en lien direct
avec la touche réaliste recherchée par le réalisateur.

A propos des deux films Patlabor, Oshii explique qu’il a souhaité tirer le
dessin animé vers le réalisme. Dans Patlabor 1, ce réalisme consistait
notamment a s’éloigner du dessin original des personnages créés par Takada
Akemi, jugé trop cartoonesque. Le réalisateur demande donc au directeur de
I'animation, Kise Kazuchika = ## &k (1965-), de redessiner les personnages

dans son propre style graphique et d’en accentuer le réalisme :

« En relation avec le theme, il fallait tout tirer vers le réalisme,
méme les décors. Avec les personnages [dessinés par Takada
Akemi], une maladresse et on se retrouvait avec Mickey Mouse.
C'est pour ca que jai fait dans le réalisme, jai dit [a Kise] :
“prends |'ossature des personnages au sérieux, fais aussi les tétes
plus grosses, dessine les yeux plus petits.” [...] A dire vrai, méme
moi je ne pensais pas qu’il irait aussi loin. A chaque mouvement

249

d’expression des visages, il a tout animé, jusqu’aux ombres** »

(figures 11 a 13).

248 \Watabe Takashi dans JIROMARU Shin’ya (éd.), op. cit., p. 245.

249 Oshii Mamoru dans ANIMEIU HENSHUBU (éd.), Roman arubamu. Inosensu Oshii Mamoru no
sekai PERSONA zbho kaiteiban, op. cit., p. 90 : [T-NOREMRT, (F2I53. ERBANE, UTIICPEE3%
BEW, ZZLHOFVITT-Lo, INE, TFETREIVF-NVALHE BRI, N6, UTIIIPE, Fv375-DFK%E
Lo, BEALLA, BEL259<LAE, (B8) RZENSE, HEEZIEXTEBENMPILEB- TN, BOXRIEN
KU, £EEETENLEYOL, |
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L'animation détaillée des ombres apporte du réalisme par rapport aux lois
de la physique, mais déclenche aussi une réaction de rejet de la part des
producteurs qui trouvent, toujours d’apres Oshii, les personnages ainsi
représentés beaucoup moins attractifs®*°, Les négociations sont apres, mais le
style de Kise passe la barriere des producteurs dont les craintes s’avéreront
finalement sans fondement. A son échelle, le film est un succes, laissant toute
latitude a I’équipe de réalisation pour aller encore plus loin dans la méme

voie :

« Comparé au 2, le premier film a totalement I'air d’'un manga. [...]
On a du mal a croire que le probleme des ombres ait pu causer des
débats aussi houleux. Bien sdr, [pour Patlabor 2], personne ne
nous a rien dit. [Le style], y compris des paysages, est devenu
encore plus réaliste et nous y sommes allés a fond, sachant que

personne ne pouvait plus nous arréter®! »,

250 J'ai déja évoqué l'importance de l'attachement des spectateurs aux personnages dans le
modele économique du dessin animé japonais a I'époque (cf. supra, le dessin animé centré sur
les droits de marchandisation, p. 85). La réticence des producteurs aux transformations
apportées par Oshii et Kise est donc a relier a une crainte d’un rejet des visuels du film par les
spectateurs.
251 Oshii Mamoru dans ANIMEJU HENSHUBU (éd.), Roman arubamu. Inosensu Oshii Mamoru no
sekai PERSONA zbho kaiteiban, op. cit., p. 94 : [[2] R3¢, RHOMEBENEZ>ZUVIHAEWCRZ B,
(B%) FOMBETAEHICEDONEH =\ SEIE, STAHBRES DB, BRE. SLICUTIICHER
L. BHEELEDONBNZEE, ATIT TP TEDIT, |
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Chaque expression est fixe. Les ombres sont attachées a la posture du corps

et non aux expressions.

Elément sous droit,
diffusion non autorisée

Figure 11 : Oshii Mamoru, Patlabor [Early Days], 1988 [0:12:38].

Kise représente une méme expression en deux poses et déplace subtilement

les ombres du visage.

Elément sous droit,
diffusion non autorisée

Figure 12 : Oshii Mamoru, Patlabor 1, 1989 [0:42:38].

Kise redessine les personnages pour leur
donner des traits moins caricaturaux que ceux
de Takada (visage ovale, proportions visage-
cheveux, cou large...).

Elément sous droit,
diffusion non autorisée

Figure 13 : Oshii Mamoru, Patlabor 2, 1993 [0:06:14].
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Au réalisme graphique s’ajoute une autre forme de réalisme, que |'on
pourrait qualifier de cinématographique. Watabe rapporte en effet que les
directives du réalisateur étaient de s’éloigner des qualités plastiques du dessin

animé pour se tourner vers celles de la prise de vues réelles :

« [M. Oshii] m’a demandé de dessiner les objets avec des
proportions justes. Méme pour rendre [les rapports d’]échelle, il
m’a dit ne pas recourir a des déformations faciles, mais de
travailler sur la composition de l'image et l'‘objectif optique. Au
final, il faudra bien mentir quelque part, alors quitte a tricher,
autant le faire avec un mensonge exact (rires), ce sont ses

252

mots<>< ».

Dans ce cadre, la géométrie de I'image de synthése et la simulation des
effets des objectifs optiques constituent une aide pour maintenir l'intégrité des
formes ainsi que la cohérence et la précision des détails, d’'un plan ou d’un
angle a l'autre. Ces formes de réalisme, a la fois du détail et de I'optique?*3,

sont poussées a leur paroxysme dans le film suivant d’Oshii, Ghost in the
Shell.

252 \Watabe Takashi dans OsHII Mamoru, Methods. Oshii Mamoru Patoreiba 2 enshutsu néto, op.
cit., p. 119 : [ (B8) WHRYIFELVWEERTHECIIICEWSIZEBEDNELE, AT-IVEBEHTICLTE, REICT
TANATZOTIIELT BRPLIADITRBANTREZLSCE, £, FEREEINTEEZONELTFHRSBVWATY
B ESEILBBIELVWEEDEELLS (R) ¢EhNnELE, |

2537| est intéressant de noter que dans ce second cas, la notion de réalisme est associée non
pas au réel mais bien a une autre médiation de celui-ci, en substance au cinéma en prise de
vues réelles. Cette forme particuliere de réalisme, au prisme de la caméra, est fondamentale
dans la pratique d’Oshii et fait partie intégrante de ses recherches en vue d’un rapprochement
entre les deux régimes de représentation. Elle ne lui est toutefois pas spécifique, le dessin
animé japonais classique étant imprégné des codes du cinéma en prise de vues réelles, ne
serait-ce que des plus fondamentaux comme le cut ou les effets de profondeur de champ. Au-
dela des frontiéres japonaises, l'attribution d’une qualité réaliste au mouvement filmé (et a sa
reproduction en dessin) informe aussi le principe d'illusion de la vie défendu par le studio
Disney deés les années 1930 et son choix de recourir a la rotoscopie pour animer certaines
figures (MASSUET Jean-Baptiste, Quand le dessin animé..., op. cit., p. 303 sqqg.). Il serait
intéressant d’observer comment ces emprunts s’érigent en une forme de réalisme, tant dans
I'ceuvre d’Oshii qu‘au cours du développement du dessin animé japonais, dans le prolongement
du travail de Marie Pruvost-Delaspre sur cette pratique au sein du studio Toei Déga dans les
années 1960 (PRuUvosT-DELASPRE Marie, Pour une histoire esthétique et technique..., op. cit.,
p. 367 ssq.). Pour ma part, je m’intéresse plus loin (cf. en troisieme partie, Le rejet de
I'indicialité au profit de I'imaginaire, p. 388) a ce qui m‘apparait comme un corollaire de cette
pratique dans le cinéma d’Oshii Mamoru : la remédiation cette fois de I'animation par la prise
de vues réelles, dans le but d’évacuer le réalisme graphique et dynamique de l'image
photographique.
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2.3 Ghost in the Shell (1995), au-dela du celluloid

2.3.1 Production I.G et Omnibus Japan, I'image numérique de la

pré-production a la post-production

Pour Ghost in the Shell, Oshii abandonne le principe éprouvé sur les deux
films Patlabor de n’utiliser les images de synthése que pour représenter les
images numériques de nature diégétique. Ainsi, les techniques se diversifient
et les images de synthése se font plus présentes a I'écran (bien que

discretement le plus souvent) :

« Dans Ghost in the Shell [...], j'ai pu enfin utiliser les techniques
numériques au méme niveau que les dessins animés du film, et
non pour [produire] des reconstitutions. Bon, ceci dit, il était
encore impossible d’animer les personnages par ordinateur et nous
avons utilisé [le numérique] pour les effets spéciaux du camouflage
optique ou les vues subjectives des personnages. Mais la différence
fondamentale [par rapport a Patlabor], c’est que j'ai pu essayer
pour la premiere fois, non pas de citer les images de synthese,
mais d‘assembler numériguement des images et animations
réalisées a la main, puis de les imprimer sur pellicule. Cette

254

expérience a été déterminante®* ».

En outre, I’élargissement du champ d’application des images de synthése
s’accompagne d’'une multiplication des centres de production des images
numeériques. En effet, si I'animation 3D est a nouveau confiée a une société
spécialisée (toujours Omnibus Japan), le studio d’animation commence lui
aussi a participer plus pleinement a la production des images numériques du
film. J'ai déja dit I'importance que prend Oshii au sein de Production I.G dans

la premiére moitié des années 1990 (cf. supra p. 93 et suivantes). D’apreés la

254 Oshii Mamoru en réponse a un questionnaire écrit, retourné le 15 juin 2018 : [ (&)
[GHOST IN THE SHELLIT., &3P <KHRMERTREL, REOT ZARGKERICLANTT I EMiZAWRI LN
TELEOTY, £H. LFE2TEFXFVIT9-% CGTENTIULICBELTERN T, XEREDHEPLEALDEERAIR
BRICAWEDITIN, DEDREMICERZDIE CGCEIFIAITRIETREL IFRHETHIELEEGPIGEET IFI
ERLTIINWALICHEDTBIEWS AEEZDHTHAEIET, COERBRERERNTLE, | Cest I'auteur qui
souligne.
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biographe du président de Production I.G, Ishikawa Mitsuhisa, le réalisateur
aurait eu notamment un rbéle moteur dans le processus d’intégration de

I'informatique dans la production animée du studio.

« [L'achat d’un ordinateur grand public pour Patlabor 2] a constitué
“les débuts numériques” de [Production I.G] (rires). Puis on a fait
entrer des Mac au moment de Ghost in the Shell, et la
numérisation pleine et entiere a commencé apres I'achevement de
Ghost*> ».

L'équipe de réalisation commence ainsi a travailler en numérique. Le
studio utilise Animo, une suite logicielle du méme type que RETAS!Pro (cf.
supra en note de la p. 107) : elle est mobilisée pour certains plans, permettant
une économie budgétaire sur les matieéres premiéeres en remplagant les étapes
de la colorisation et de la prise de vue®®, et elle est aussi employée
ponctuellement sur d’autres éléments qui apparaissent a |'écran. Toutefois,
cette démarche ne concerne qu’une partie des plans et reste largement
expérimentale, car comme l'indique le directeur des images de synthése pour
le studio, Takagi Shinji /& A& {§ 7 (dates inconnues), le personnel n’est pas
encore formé a ces techniques et ces outils, et le systeme informatique lui-

méme n’est pas encore achevé, mais en cours d’élaboration?®’,

Omnibus Japan et Production I.G se partagent ainsi la réalisation de la
plupart des images numériques du film, certaines toujours visibles et d’autres
moins. Comme pour la série des Patlabor, 'action de Ghost in the Shell se
déroule dans un avenir proche ou les images de synthese font partie du
guotidien. Et de nouveau, la représentation de ces images de synthese
diégétiques est produite en images de synthése « réelles » et confiée a

Omnibus Japan (figures 14 a 16).

255 Oshii Mamoru, cité dans KAJIYAMA Sumiko, op. cit., p. 183 : [ZNAZORIIAD" TIFINELRD"
(%) , T, BB IO EE(CNYID AT, (BRI Do dh &l FIRIICT IF AL EIA DT, |

256 Nishikubo Toshihiko dans le documentaire vidéo de TANAKA Seiichi, Ghost in the Shell Digital
Works, DVD Ghost in the Shell « Limited Edition », Emotion (Bandai Visual), 2004 [1995].

5’ Takagi Shinji dans le documentaire vidéo de TANAKA Seiichi, Ghost in the Shell Digital Works,
op. cit.
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Elément sous droit, Elément sous droit, Elément sous droit,
diffusion non autorisée diffusion non autorisée diffusion non autorisée

Figure 14 : Oshii Mamoru, Figure 15 : Oshii Mamoru, Figure 16 : Oshii Mamoru,
Ghost in the Shell, 1995 Ghost in the Shell, 1995 Ghost in the Shell, 1995
[0:38:50]. [0:08:25]. [0:01:15].

La société spécialisée produit également les effets spéciaux numeériques
du film, dont le plus notable est certainement celui de la combinaison de
camouflage portée par le personnage principal. Cet effet numérique complexe,
appelé TIMA pour « time machine », déforme une image de référence animée
(zoom avant) en fonction de la luminosité d’'une forme en volume (Kusanagi)
en modulant la vitesse de chaque pixel selon sa luminosité. Il est d’ailleurs
intéressant de remarquer que le film présente plusieurs effets visuels
semblables en apparence a Tima (déformation locale des fonds), mais que
ceux-ci sont réalisés par des techniques optiques classiques au moment de la
prise de vue. Le choix d’utiliser plusieurs méthodes pour des résultats visuels
similaires indique peut-étre une limitation budgétaire, mais trouve également
une justification diégétique, les camouflages représentés par les effets
numériques étant, dans |'univers de Ghost in the Shell, plus avancés
technologiquement que les camouflages réalisés par les effets optiques
(camouflages optiques et thermiques pour les premiers, uniquement optiques

pour les seconds®®

, voir figures 17 a 19). Ainsi, le recours aux images de
synthése visibles, bien qu’élargi, se limite encore a un usage qui fait sens au

niveau de la diégese.

28 Tanaka Seiichi, Matsumoto Kaoru et Nagao Kenji & E & (dates inconnues), propos
rapportés dans YANGU MAGAJIN HENSHUBU (VYU NH I VIREER) (éd.), The analysis of Kbkaku
kid6tai (THE ANALYSIS OF Kk #&hf%), Tokyo, Kbédansha, 1995, s.p. Un visionnage attentif du
film souléve toutefois une contradiction entre le scénario et cette justification diégétique des
techniques employées, contradiction mineure mais qu’il vaut mieux éclairer. Du point de vue
scénaristique, deux autres personnages utilisent explicitement le méme modéle de camouflage
que Kusanagi. Pourtant, les témoignages des trois membres d’Omnibus Japan indiquent
ailleurs que seul le camouflage de Kusanagi a été traité en numérique, ce que semble d’ailleurs
confirmer I'aspect visuel de ces autres occurrences (bien que la briéveté des plans empéche
d’'étre catégorique).
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Camouflage réalisé par un effet visuel numérique
(TIMA).

Elément sous droit,
diffusion non autorisée

Figure 17 : Oshii Mamoru, Ghost in the Shell, 1995 [0:22:26].

Camouflage représenté par un effet Un autre effet d’optique
optique (verre dépoli). (probablement surimpression).
Elément sous droit, Elément sous droit,
diffusion non autorisée diffusion non autorisée

Figure 18 : Oshii Mamoru, Ghost in the Shell, Figure 19 : Oshii Mamoru, Ghost in the Shell,
1995 [0:18:49]. 1995 [0:20:30].

Leur hétérogénéité par rapport aux dessins animés se trouve justifiée par
leur emploi diégétique, mais Ghost in the Shell présente d’autres images de
syntheése qui s’integre discretement aux plans animés. Ces images, pour la
plupart réalisées par les équipes de Production I.G, sont plus difficiles a

détecter a I'ceil nu et ne sont révélés que dans la littérature qui accompagne la
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sortie du film (matériel promotionnel et documentaires sur la production). Ces
ouvrages indiquent par exemple qu’une partie des myriades de pancartes et de
panneaux qui constellent les paysages urbains du film a été réalisée
numériquement (figure 20). Ces lettrages, qui ne sont pas des animations 3D,
mais des images planes et fixes, sont créés par ordinateur et leur perspective
est déformée afin de correspondre a celle du plan concerné, puis ils sont
intégrés au plan final et animés de facon classique par translation des
différents plans de lI'image. D’aprés les témoignages®®, I'objectif premier de
I'adoption du numérique pour ces éléments est de faciliter et d’accélérer la
production des décors extrémement détaillés, rejoignant par la la pratique déja
évoquée du créateur de /layout Watabe Takashi. En effet, comme pour
Patlabor 2, Watabe utilise des modélisations 3D pour assister la production des
décors et de leur cadrage, mais cette fois, ces environnements
tridimensionnels préparatoires sont également partagés avec les techniciens au
moment de la prise de vue, afin de maintenir une représentation stable de
I'espace (figures 21 a 23). Ainsi, les décors des plans concernés sont de moins
en moins pensés en tant qu’images plates, que compositions tabulaires, mais
de plus en plus comme des espaces « capturés » par une caméra virtuelle.
Pourtant, ces décors sont toujours dessinés a plat et animés par translation de

calques.

2% Notamment Takeuchi Atsushi dans le documentaire vidéo de Tanaka Seiichi, Ghost in the
Shell Digital Works, op. cit., et Oshii Mamoru dans ANIMEJU HENSHOBU (€éd.), Roman arubamu.
Inosensu Oshii Mamoru no sekai PERSONA z6ho kaiteiban, op. cit., p. 14.
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Elément sous droit,
diffusion non autorisée

Figure 20 : Oshii Mamoru, Ghost in the Shell, 1995 [0:34:19].

Modélisation de I’'espace du
laboratoire de la Section 9.

Elément sous droit,
diffusion non autorisée

Figure 21 : Amano Yuiko (éd.), Inosensu
ando kbékaku kidétai konpuriito bukku,
Tokyo, Takarajimasha, 2004, s.p.

Elément sous droit, Elément sous droit,
diffusion non autorisée diffusion non autorisée

Figure 22 : Oshii Mamoru, Ghost in the Shell, Figure 23 : Oshii Mamoru, Ghost in the Shell,
1995 [0:37:24]. 1995 [0:37:43].

131



Dans le cadre de la stabilisation de |I'espace et de la rationalisation de la
perspective mises en ceuvre dans Ghost in the Shell, I'utilisation des modeles
3D préparatoires s’articule en outre avec l'assemblage numérique qu’Oshii
qualifie, rappelons-le, d’« expérience déterminante ». Cet ensemble de
techniques, préexistant a Ghost in the Shell mais encore en développement en
1995, consiste a numériser les différents calqgues composant un plan, puis a les
assembler et a les cadrer par ordinateur. La qualité graphique reste celle du
dessin manuel, mais le mouvement est donc informatique. L'assemblage
numérique se substitue aux outils classiques®® de prise de vue et peut étre
utilisé de facon totalement invisible en reproduisant les caractéristiques
dynamiques du dessin animé classique. Toutefois, il ouvre aussi de nouvelles
possibilités de mise en scéne et notamment de construction de l'espace,
possibilités qui sont rapidement explorées par les créateurs japonais. L'une des
pistes de recherche les plus remarquables est certainement celle qui s’appuie
sur les effets de la caméra *multiplane pour en repousser les limites
physiques. La caméra multiplane est un dispositif de prise de vue qui permet,
par un systéeme de supports multiples, de placer de la distance réelle entre les
calques et d’introduire un décalage entre les plans afin, par exemple, de
générer des effets de profondeur ou de travelling plus justes que ceux que |'on

peut produire sur un banc-titre simple®®.

D’apres les témoignages des
opérateurs d’'Omnibus Japan?®?, I'assemblage numérique facilite cette opération
en réduisant les manipulations techniques, mais permet aussi plus de précision
dans la composition et I'animation, des mouvements de cadre plus lents et
mieux maitrisés, ou encore une réduction de la perte des couleurs due a la

263

superposition des celluloids*®’. Le numérique permet en outre de dépasser les

260 C’'est-a-dire la caméra optique et le banc-titre, ou la caméra multiplane pour les studios qui
en sont équipés.

261 A propos de la caméra multiplane et de la facon dont elle est utilisée au Japon pour
représenter le mouvement et la profondeur de champ, cf. la thése de Marie PRUVOST-DELASPRE,
Pour une histoire esthétique et technique..., op. cit., en particulier p. 65-69 et 354-375.

%2 Tanaka Seiichi, Matsumoto Kaoru et Nagao Kenji, propos rapportés dans YANGU MAGAJIN
HENSHOBU (éd.), op. cit., s.p.

263 Les feuilles de celluloid employées dans la production classique possédent une légére
opacité qui, au-dela d’un certain nombre de superpositions, trouble les fonds et les arriére-
plans. L'assemblage numérique léve cette contrainte et permet d’utiliser autant de calques que
nécessaire (dans la limite des capacités de calcul du matériel informatique).
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dimensions des supports classiques de prise de vue, ce qui a un impact sur la
mobilité du cadre. En effet, en prise de vue classique, un travelling est réalisé
en déplacant la caméra sur un axe vertical ou en déplacant le banc-titre
latéralement. Un « mouvement de caméra » est donc limité a la hauteur et a la
surface du dispositif de prise de vue. L'assemblage numérique permet une plus
grande distance (virtuelle) entre les calques et entre les dessins et la
« caméra », ce qui permet, entre autres, de rallonger des plans mobiles.
Toutes les propriétés de I'assemblage numérique ouvrent vers des effets de
profondeur plus élaborés ou des compositions plus complexes. Un film
contemporain de Ghost in the Shell, Cannon Fodder’*** (Taih6 no machi KD
# , 1995, Otomo Katsuhiro) exploite d‘ailleurs largement ce potentiel en
maintenant une continuité permanente entre ses images, de facon a réaliser
une forme particuliére de plan-séquence®® (cf. extrait vidéo « Les effets de
I'assemblage numérique » [07:55]). Dans Ghost in the Shell, I'assemblage
numérique est utilisé de facon repérable pour plusieurs plans longs. Par
exemple, au milieu du film, pour un travelling compensé sur le personnage
principal dont le buste se découpe sur un fond de gratte-ciels (cf. infra [dans
I'analyse]), ou a la fin, pour un travelling/zoom avant a travers le seuil d'une
pieéce intérieure*® (figure 24 et extrait vidéo « Les effets de I'assemblage

numérique » [07:55]).

264 1| s’agit de I'un des trois segments qui constituent le long métrage collectif pour le cinéma
Memories (Memorizu, 1995, Otomo Katsuhiro, Okamura Tensai, Morimoto Kji).

263 |‘utilisation de ce terme emprunté a la prise de vues réelles peut interroger. Il est certain
gu’une partie des enjeux du plan-séquence ne se retrouvent pas, ou alors sous une autre
forme, dans un dessin animé (notamment le réalisme associé a I'absence de montage - le
« réalisme temporel d’un cinéma sans montage » dont parle André Bazin dans Qu’est-ce que
le cinéma ?, Paris, Les Editions du Cerf, 1981, p. 76 —, ou la performance scénique des acteurs
et la complexité du tournage - DENIS Sébastien, Le cinéma d’animation, op. cit., p. 31).
Pourtant, il me semble particulierement pertinent pour décrire la mise en §céne spatiale du film
et souligner ses références affichées a la prise de vues réelles. En effet, Otomo met de c6té la
nature plastique et les qualités de métamorphose du dessin animé, et préfére construire un
espace tridimensionnel, par un jeu de travellings et de trompe-l'ceil, dans lequel la
transformation vient des mouvements du cadre (de la caméra virtuelle).

%6 Avec un dispositif de prise de vue classique, la réalisation de ce plan aurait nécessité
I'’emploi de plusieurs masques, ou bien d’'une caméra multiplane et de dessins de trés grand
format, excédant de loin la taille classique des celluloids, afin de conserver la netteté du visage
du personnage. YosHIMI Tomofumi, « Oshii Mamoru Inosensu shiron... », op. cit., p. 1086.
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Elément sous droit,
diffusion non autorisée

Figure 24 : Oshii Mamoru, Ghost in the Shell,
1995 [1:15:04].

Au fond de la bibliotheque, une porte
s’ouvre sur un couloir au bout duquel
est placé un miroir en pied. L’%écart
entre le battant de porte, la
bibliotheque et la table ne change
pas, le mouvement avant est opéré
par un zoom. Par contre, |"écart entre
le chambranle de la porte et les
bords du miroir s’agrandit, ce qui
indigue  un  travelling de Ila
« caméra ».
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2.3.2 Fonctions symboliques et potentiel transformateur de

I'image numérique

Les images de synthese étant utilisées ici de facon plus large que dans
les films précédents, il est difficile de leur donner un sens général commun et il
devient nécessaire d’observer leurs différentes manifestations en prenant en
compte leur contexte, leur apparence et leur fonction propres. Contrairement
aux deux films précédents, les images de synthéese ne font plus toutes sens
dans Ghost in the Shell. Si certaines sont encore utilisées pour leur nature
hétérogene, informatique et artificielle, d’autres sont employées pour leurs
gualités expressives, pour ce qu’elles permettent de créer, et moins pour leurs

valeurs graphiques ou discursives.

Ghost in the Shell*®” est centré sur le personnage de Kusanagi Motoko #
¥ % F, un cyborg en quéte de transcendance. Evoluant dans un monde ou le
pouvoir est disputé par des gouvernements locaux, nationaux, supranationaux
et par des entreprises privées, Kusanagi est employée par la sécurité publique
du gouvernement d’un Etat qui n’est pas nommé. La section a laquelle elle
appartient, la section 9, est spécialisée dans le contre-terrorisme et bénéficie
d’'une importante liberté d’action, car elle répond directement au premier
ministre, et non au ministere de I'Intérieur. Kusanagi dispose ainsi d’un certain
pouvoir, mais uniqguement dans le cadre de ses fonctions. Son corps de cyborg
porte les mémes contradictions. D’'une part, il est plus puissant que n‘importe
guel corps humain organique, mais il n‘est pas évolutif et surtout, il ne lui
appartient pas. En effet, a part quelques cellules qui subsistent de son corps
d’origine, tout son corps cyborg, ce qui inclut sa mémoire, est la propriété du

gouvernement qui I'’emploie?®®. Dans ces conditions, Kusanagi exprime le désir

287 Ghost in the Shell est I'un des films d’Oshii les plus reconnus et constitue le sujet de trés
nombreuses publications critiques ou académiques. Il s’agit d'une ceuvre riche et complexe
dont je n'aborde ici, en accord avec le theme de ma thése, qu’un aspect trés spécifique et bien
délimité (I'image numérique). Par ailleurs, je donne beaucoup plus d'importance a l'analyse de
ce film qu’a celles de Patlabor 1 et 2, car il présente des liens importants avec les deux films
du corpus (en particulier avec Innocence qui en est la suite) et qu’'a ce titre, les éléments
soulignés ici auront une utilité dans I'étude proposée en troisieme partie.

%8| e nom du personnage peut alors étre interprété comme le manifeste programmatique de sa
fonction et de sa nature au sein de la diégese. En effet, « Kusanagi », ici employé comme
patronyme, est le nom propre de I'épée mythique Kusanagi no tsurugi E%#| qui fait partie des
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d’échapper a sa condition, se sentant limitée, oppressée, et doutant aussi de
sa propre identité, doute qui n‘est contrebalancé que par son sentiment de
posséder un ghost®*®® et par la détection « objective » de ce dernier par des

appareils de mesure électroniques.

C'est dans cet état d’esprit qu’elle recoit la mission d’enquéter, avec
I’équipe qu’elle dirige, sur les agissements d’un pirate informatique recherché
par de nombreuses polices dans le monde. Ce pirate n’est connu que par ses
actions et aucune information n’est certaine a son sujet. Actif depuis quelques
mois, il a déja commis de nombreux crimes, de la manipulation boursiére a

I'attentat terroriste, et a été surnommeé le Marionnettiste (ningyétsukai N\ 1i#

trois trésors légitimant le pouvoir de la dynastie impériale du Japon. Désignant a la fois une
arme et un embléme de pouvoir, ce nom renvoie donc a la fonction du personnage comme bras
armé de I'Etat. Quant a son prénom, il évoque la nature électronique de son étre cyborg ainsi
que sa situation au sein de différentes structures institutionnelles, sociales et finalement
informatiques, par un jeu linguistique. Car Motoko est bien un prénom féminin, mais il est ici
rendu par les caractéres du nom commun soshi % ¥ que |'on peut traduire par « composant
d’un circuit électrique ou électronique ».

%% e concept du ghost (gésuto 1-Ab) introduit par le manga original de Shirow et transformé
par les films d’Oshii fait I'objet de nombreuses gloses qui tentent d’en définir la nature. Par
exemple, Yoshida Morio souligne que la notion de ghost telle qu’elle est développée par Shirow
superpose les cadres du spiritisme du XIX® siécle a ceux des neurosciences contemporaines. Le
ghost, synonyme de |'esprit (reikon E£3f), est ce qui survit de I'étre au-dela de la vie ou de la
mort (YOSHIDA Morio [ 5 H @ # ], « Pigumarion shinwa no genzaikei. Oshii Mamoru Inosensu
Innocence no mukd ni » [EJNYUAVHEDORER #HHSF[1/22ZAINNOCENCEID®EISIC], in Kikai
= Shintai no poritiku, NAKAYAMA Akihiko et YOsHIDA Morio [éds.], Tokyo, Seikylsha, 2006,
p. 256). Un autre commentateur, Mogi Ken’ichird s’appuie sur les sciences cognitives pour
assimiler le ghost du premier film d’Oshii au « soi » (jibun B%'), a I'aspect de I'étre qui se
transforme, mais se perpétue (MoaGI Ken'ichirdé [ A#f—ER], « Tamashi ni tai suru taido » [ZRIC
X9 BREE], Yuriika, vol. 36, n° 4, avril 2004, p. 85). Siége de la pensée, volonté qui anime le
corps, ame immortelle, conscience de soi ou perception par I'Autre, dans les ceuvres méme la
définition du ghost est floue et variable, ouverte a une grande richesse interprétative. Pour un
apercu de l’évolution du concept entre les ceuvres et de quelques-unes des définitions
proposées, cf. DEMNATI Alia, Innocence : un cas de réalité virtuelle. Inscription dans le genre
cyberpunk, dans la série Ghost in the Shell et dans l'ceuvre d’Oshii, Mémoire de master,
Université Paris Diderot, Paris, 2010, p. 20-21. Outre sa nature, il semble important de
s'intéresser a la fonction rhétorique du ghost. La société dans laquelle évoluent les
personnages de Ghost in the Shell est peuplée d’humains, de cyborgs (des humains dont le
corps est plus ou moins artificiel et plus ou moins anthropomorphe), d’androides, gynoides et
autres robots (plus ou moins humanoides), et enfin d’intelligences artificielles (des
programmes informatiques dotés de capacités d’apprentissage qui leur permettent d’évoluer).
Dans la diégese, les humains et les cyborgs sont dotés de ghosts tandis que les robots et les
intelligences artificielles en sont en théorie dépourvus. Mais le ghost n'est pas seulement un
indicateur de la nature humaine ou non-humaine, il est aussi la cristallisation de |’‘existence
méme d’une distinction, ou plus exactement de l'aspect figé de cette distinction. Ramené a la
réalité du lecteur ou du spectateur, le concept permet de nommer une distinction qui est
(encore) instinctive afin de mieux la déstabiliser et ainsi donner corps au propos de |'ceuvre.
Son réle est de voir sa légitimité attaquée et remise en question afin de mettre en scéne les
transformations et les oscillations de la frontiére entre humain et non-humain.
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VM) en raison de son modus operandi. Dans un monde ou la plupart des
individus sont équipés de cyber-cerveaux connectés en permanence au Net
(netto ®*YI), un réseau informatique mondial, il est possible, a condition d’étre
particulierement compétent, de pirater une personne comme on le ferait avec
un ordinateur, et d’en prendre le contrbéle. C'est ce que fait le Marionnettiste,
qui pirate des cyborgs, leur implante des souvenirs ou une identité qui ne sont
pas les leurs, les poussant ainsi a agir de maniére a servir ses propres intéréts.
Ainsi, au cours de sa traque, |'‘équipe de Kusanagi arréte deux
« marionnettes » : un petit délinquant qui s‘imaginait membre d‘une
organisation armée défendant les droits des réfugiés, et un éboueur célibataire
qui, croyant étre marié et pére, pensait agir pour conserver |'affection de sa
fille. Comme dans Patlabor 2, la manipulation constitue un élément important
du scénario et elle est encore une fois associée a l'informatique, mais elle n’est
plus limitée aux images puisque ce sont les informations qui constituent la
mémoire et I'étre méme des individus qui sont manipulées par le

Marionnettiste.

Il ressort de l'enquéte de la section 9 et de la rencontre finale entre
Kusanagi et le pirate, que ce dernier n‘est pas un étre humain, mais un
programme informatique créé par le ministere des Affaires étrangeres pour
seconder ses activités occultes. Constatant les effets de ses propres actions, le
programme explique avoir pris conscience de sa propre existence et avoir
développé un ghost original. Il se décrit comme « un étre vivant né de l'océan
de linformation », mais reconnait étre dépourvu de certains éléments
fondamentaux qui le laisse hors du cycle de la vie. Omniprésent et omnipotent
grace a son acces illimité au Net, il ne peut toutefois pas se reproduire et
générer de la diversité. Afin de pallier ce défaut, il propose a Kusanagi
d’abandonner son corps et son étre actuels pour fusionner avec lui.
Entrevoyant une solution radicale pour se libérer de I|'emprise du
gouvernement, du monde physique et de ses doutes, Kusanagi décide de se
transformer et accepte de sauter dans l'inconnu. En fusionnant, le

Marionnettiste et Kusanagi disparaissent et laissent place a un étre totalement
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dématérialisé, qui évolue sur le Net et peut se manifester dans le monde
physique, un étre unique et auto-déterminé dont le pouvoir rivalise avec celui

des Etats et des corporations.

Dans Ghost in the Shell, le Net est donc décrit comme un réseau de
communication, mais aussi comme un environnement particulier dans lequel
les humains peuvent « plonger » (alternativement daibu suru #1479 % et
moguru & %) et ou de nouvelles formes de vie peuvent naitre et évoluer.
Pourtant, malgré ces qualités spatiales, le film ne propose aucune
représentation d’espaces numériques ou virtuels (par comparaison, on peut
penser a la scéne du simulateur de conduite au début de Patlabor 2) et
privilégie le registre symbolique. Dans un article comparatif consacré a la
représentation de l'information dans les films d’animation d’Oshii et de Kon
Satoshi, William O. Gardner qualifie « la vision d’Oshii d’'un vaste "monde de
données”, qui peut étre signalé par des moyens rhétoriques comme la
métaphore et la synecdoque, mais qui dépasse le représentable, de Cyber

270

Sublime“’® ». Cette expression renvoie au concept de sublime en tant que

271 » face a

catégorie esthétique et émotion de « terreur enthousiaste
I'incommensurable, tel que développé par les philosophes et les artistes
romantiques européens, et désigne l'informatique (« cyber » fonctionnant
comme un préfixe) comme |'objet d’un tel saisissement. Si l'article de Gardner
ne porte pas sur l'utilisation des images de synthése, bien que le sujet soit
abordé, il est néanmoins intéressant qu'il introduise dans son analyse la place
que celles-ci prennent dans la construction et la signification des
représentations symboliques de l'informatique. L'une des figures de style
évoquées par Gardner est la synecdoque des affichages (diégétiques) de
données alphanumériques ou graphiques (figure 25). Ces affichages

présentent une portion congrue et une manifestation sensible, contenue dans

2’0 GARDNER William O., op. cit., p. 45 : « I will refer to Oshii's vision of a vast “data-realm,”
which can be indexed through such rhetorical devices as metaphor and synecdoche but is
ultimately beyond representation, as the Cyber Sublime ».

71 GARDNER William O., op. cit., p. 49.
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les limites des écrans, du « vaste monde de données ». Comme dans
Patlabor 2 (et dans une moindre mesure dans Patlabor 1), ces images de
synthése diégétiques sont réalisées en véritables images de synthése, ce qui
les rend doublement symboliques : par ce qu’elles représentent (visualisation
de données informatiques) et par ce qu’elles sont (des données informatiques).
Dans le cas des affichages numériques, les images de synthése apparaissent
comme des éléments hétérogenes au dessin animé et il y a jeu sémantique sur

leur nature spécifiqguement numeérique.

Limage de synthese diégétiqgue comme synecdoque du Net
(ici, représentation du réseau urbain.

Elément sous droit,
diffusion non autorisée

Figure 25 : Oshii Mamoru, Ghost in the Shell, 1995 [0:00:39].

Gardner repere trois métaphores du Net dans Ghost in the Shell : la
mégapole, I'océan et le ciel. Comme le Net, la mégapole est une structure en
réseau, elle est sillonnée de routes de communication et inondée
d’informations. A propos de la séquence de déambulation urbaine située au

milieu du film?’?, Gardner écrit :

22Gur I'aspect contemplatif de cette séquence et sa fonction au sein du film, voir aussi la
définition de la pillow sequence, infra p. 456.
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« Nearly every frame [of the sequence] is packed with detail—
countless layers of the city extend from the canals to the heavens
[...]. Shop signs, advertisements, and posters cover many of the
walls, the Chinese characters extending vertically as well as
horizontally in a complex mesh [...]. It is as if, in the richness of
analog information presented in this vision of the city streets, Oshii
is hinting at the even richer and vaster realm of digital information

on the Net, transcending the watery human world?”? ».

J'ai déja évoqué la métaphore de l'océan en citant la déclaration du
Marionnettiste, « un étre vivant né de I'océan de l'information », et le terme de
« plongée » employé dans le film pour désigner un certain type de connexion
au Net?”*. Gardner précise le fonctionnement de la comparaison entre le réseau

informatique et I’élément marin :

« The ocean, of course, is a proverbially vast and deep entity that
has been both revered as catalyst for the development of human
civilization and feared for its capacity to take human life [...]. As an
object of comparison, then, the ocean readily conveys the
ungraspable magnitude of the data-realm of the Net, and suggests
a mysterious and untamable power both exhilarating and

frightening?” ».

Enfin, la métaphore du ciel se manifeste principalement a la fin du film
quand, au moment de la fusion entre Kusanagi et le Marionnettiste, une

silhouette angélique descend du ciel sur les deux corps démembrés.

On le voit, ces métaphores ne présentent pas de lien direct avec I'image
de synthése, elles n‘en dépendent pas pour s’établir. Pourtant, il est intéressant
de remarquer comment certaines images de synthése répondent a ces

métaphores et tendent a leur donner un supplément de sens. Gardner note par

273 GARDNER William O., op. cit., p. 48.
274 Kusanagi est d’ailleurs aussi montrée en train de faire de la plongée sous-marine.
275> GARDNER William O., op. cit., p. 50.
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exemple les plans du générigue ou les lignes d’information encerclent le corps
cyborg de Kusanagi, représentant la fécondité du monde de l'information et

évoquant la naissance, invisible, du Marionnettiste (figures 26 et 27) :

« [...]Jas the birthplace of life in evolutionary science as well as
many of the world’s creation myths, the ocean makes an effective
point of comparison in conveying the fecund potential of the Net to
give rise to life forms such as the Puppet Master, the cyborg
Kusanagi, and their progeny. This connection is made verbally
when the Puppet Master declares himself to be a “life form born on
the sea of information” (jéhé no umi de hassei shita seimeitai), and
visually during the title sequence of the film when Kusanagi's
cyborg body is shown being manufactured in a large tank of water,
the data screen displays mentioned earlier as synecdochic
representations of the Net wrapping around her like a womb of

data?’® ».

Pour ma part, j'aimerais m’attarder sur l'effet visuel numérique du
camouflage thermo-optique de Kusanagi et sur son fonctionnement dans des
plans hautement symboliques. J'ai déja dit que I'effet numérique était réservé
au personnage principal tandis que les autres camouflages étaient réalisés par
des effets optiques. La combinaison de camouflage utilisée par Kusanagi est
une sorte de seconde peau portée sous les vétements et elle est présentée en
méme temps que le personnage, dés le début du film. La scene d’introduction
de Ghost in the Shell montre Kusanagi, attachée a un filin invisible, sauter du
haut d’un toit, ouvrir le feu sur un diplomate a travers une fenétre, et
continuer sa chute en se rendant invisible a d’éventuels tireurs. Les plans
iconiques de son corps apparemment nu qui se fond progressivement dans le
paysage urbain associent la nature numérique de |'effet spécial a la métaphore
de la mégapole comme réseau informatique pour présenter et caractériser
Kusanagi comme un étre hybride, un cyborg qui n’est pas seulement un

assemblage de tissus organiques et de pieces mécaniques mais aussi un étre

278 Ibid.
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informatique. Ici, c’est la nature informatique de l'image de synthese qui
fonctionne. Mais dans le méme temps, |'effet numérique du camouflage est
aussi utilisé pour sa nature immatérielle. Les oceuvres d’Oshii présentent
généralement plusieurs niveaux de lecture et une méme scene est souvent
polysémique. C'est le cas de cette ouverture qui constitue aussi une
préfiguration de la dématérialisation finale du personnage principal. L'effet
numérique ne rend pas seulement Kusanagi invisible, il la dématérialise et la

fusionne avec la mégapole/le réseau (figure 28).
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Le corps de Kusanagi entouré de caracteres numériques.

Elément sous droit,
diffusion non autorisée

Figure 26 : Oshii Mamoru, Ghost in the Shell, 1995 [0:06:32].

La naissance informatique et physique de Kusanagi.

Elément sous droit,
diffusion non autorisée

Figure 27 : Oshii Mamoru, Ghost in the Shell, 1995 [0:05:53 ; 0:05:59].
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Elément sous droit,
diffusion non autorisée

Figure 28 : Oshii Mamoru, Ghost in the Shell,
1995 [0:03:57].
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J'ai déja avancé l'idée que, dans Ghost in the Shell, certaines images
numeériques ne sont pas tant exploitées pour leur nature informatique (comme
les cas abordés ci-dessus) que pour leurs qualités visuelles et expressives.
C’est notamment le cas des images issues de |I'assemblage numérique qui, je
I'ai déja souligné, permet de réaliser des plans plus longs et des mouvements
du décor plus complexes. Il est intéressant de relever que, dans le film,
I'assemblage numérique est utilisé discréetement et de facon a imiter certains
effets de la prise de vues réelles, ce qui permet a I'équipe de production d’avoir
acces a une partie de la palette expressive de ce régime d'image. L'un des
exemples les plus visibles de cette mimétique de la prise de vues réelles est
peut-étre le travelling compensé sur le buste de Kusanagi et la ville en arriere-
plan que j'ai déja évoqué. Ce plan plutdét long fait partie d’'une scéne
d’exposition située au milieu du film. En attendant de nouvelles directives,
Kusanagi et Batbd, son coéquipier et confident, passent leur soirée sur un
bateau amarré dans la baie de New Port City. Leur discussion porte sur leur
condition de cyborg et Kusanagi expose la multitude d’éléments qui composent
son identité et sa conscience d’elle-méme, mais également les limitations et
I'oppression que tous ces éléments lui font ressentir. Alors qu’ils sont seuls sur
le pont, au milieu de l'eau, une troisieme voix étouffée se joint a la
conversation. Soudainement sur le qui-vive, Kusanagi se reléve, prend une
expression méfiante et se retourne, I'air étonné, vers la ville qui les surplombe.
Le plan qui présente un travelling compensé est celui au cours duquel elle
expose ses doutes et son sentiment d’oppression. Dans un premier temps,
I'effet des batiments qui se rapprochent et du corps qui s’éloigne, devenant de
plus en plus petit et isolé, fait écho a ce sentiment d’inquiétude. Mais en
seconde lecture, a la lumiere de la métaphore de la mégapole pour le Net et de
la manifestation désincarnée du Marionnettiste, ce plan apparait comme un
indice de la surveillance exercée par le pirate sur Kusanagi et signifie son
approche. Dans le méme temps, il apparait comme une autre annonce de la
« libération » finale de Kusanagi qui est sur le point d’étre engloutie par le

réseau.
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Dans Ghost in the Shell, I'image numeérique devient donc plurielle. Elle
est employée tantot pour ses qualités visuelles ou symboliques, tantot pour ses
gualités techniques et, de ce fait, ne fonctionne plus systématiquement au
niveau sémantique. Mais en utilisant le numérique de cette fagon, Ghost in the
Shell produit une autre analogie, transversale au récit et a sa narration, entre
la numérisation du personnage principal et celle des images du film. De la
méme facon que Kusanagi est un étre a la fois organique, mécanique et
informatique, le film est un hybride de dessin animé a la main, de prise de vue
optique et d'image numérique. En outre, cette analogie ne fait pas que décrire
I’état d’une ceuvre particuliere, car le destin de Kusanagi, sa transformation
définitive et volontaire, dit aussi quelque chose des attentes du réalisateur
envers le cinéma d’animation a I’ére numérique. En effet, interrogé sur ses
premiers travaux avec l'image numérique, Oshii retient en premier lieu la
gualité immatérielle de I'image numérique et le potentiel de transformation que
cette indépendance du monde physique apporte a sa pratique

cinématographique.

« S’il faut mettre des mots sur I'impression que j‘ai eue lorsque j'ai
vu pour la premiéere fois des images produites par ordinateur, je
dirais qu[elles me sont apparues comme] des images qui, tout en
relevant de [l'animation, n’étaient pas fondées sur [’existence
d’objets tangibles (les celluloids). Ce qui s'y reflétait n'était pas les
feuilles de celluloid et les fonds photographiés par |'optique (avec
une caméra). Pour moi, dont I'objectif était d’affiner le plus possible
le dessin animé et de produire, grace a ces images réalistes, des
films qui auraient été impossibles en prise de vues réelles, cette

expérience a été un événement déterminant?’”’ ».

2’7 Oshii Mamoru en réponse a un questionnaire écrit, retourné le 15 juin 2018 : [FAHA¥IHTT IH
WHAUEMSREBREEIRESECEOIARS, ZNETT7IA-3VTHYBENSE) (V) OFEEICRIERE AR
BRITEATEDTT, ZIICHOTWEDRHFET (DATT) BEINETIPERBEITIEN D TT, COEERET X~
V3V OREGRE, ATEERRYBZEAL. UPVEBBRICE>TERETIIRAI e BREIOH /E2 B L TOVERAICE o TER
EHEHEETLE, ] C'est I'auteur qui souligne.
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Loin des préventions contre limage de synthese exprimées dans
Patlabor 2%’8, I’analogie qui semble s’esquisser entre le destin de Kusanagi (sa
dématérialisation totale) et celui du dessin animé japonais a I'ére numérique
dénoterait une approche optimiste et progressiste (choisir la transformation au
prix de la disparition des anciennes formes) de la rencontre entre image
numeérique et dessin animé classique. En 1995, les studios japonais
commencent a introduire les techniques numériques dans leurs habitudes de
production, mais s’orientent vers une utilisation invisible et mimétique. Avec
Ghost in the Shell, Oshii déclare son intention de faire autre chose de ces
nouvelles technologies qui constituent a la fois un régime d'image spécifique et
un agent de transformation du dessin animé et de la prise de vues réelles,
comme le montrent les possibilités expressives de I'assemblage numérique. I
est temps de leur donner une place dans la création audiovisuelle et ce qu'il
advient de Kusanagi donne quelques pistes d’exploration : |'hybridation (a
I'image des dessins a la main dont les mouvements sont calculés par
ordinateur), la fusion (a l'image du camouflage numérique sur le corps
dessiné), le dépassement des limites de la représentation dessinée en deux
dimensions (a limage des espaces tridimensionnels dans lesquels avance la
« caméra »), ou encore |'unification (lorsque, par le processus commun de la
numérisation et par ses propres qualités mimétiques, le numérique agit comme

un liant entre les images issues de différentes sources).

Dans une interview publiée en 2001, Oshii explique avoir voulu pousser

plus loin son travail sur I'image numérique apres Ghost in the Shell.

« Tout au long [de la production numérique de Ghost in the Shell],
j'ai pensé “a l'avenir, le seul choix que j'aie, c’est de travailler en
numérique” [..]. Ce qui m’est apparu en réalisant les films

Patlabor 1 et 2, puis Ghost in the Shell, c'est que méme en

78 Ainsi que dans OsHII Mamoru, Methods. Oshii Mamoru Patoreibd 2 enshutsu néto, op. cit.,
p. 37, cf. supra p. 120.
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mettant de coté le theme de chaque ceuvre, la fagon de faire les
films — ce que j'appelle le tour de main cinématographique (eiga no
tetsuki) - était la méme pour tous. Je me suis dit que, méme si je
continuais a réaliser des films d’animation de la méme facon,
c’était terminé. Il ne restait au systeme de production de dessins
animés que des sujets [d’exploration] de l'ordre de “a quel degré
de finesse est-il possible d’élever I'animation ?” A ce stade, les
nouveaux défis ne se jouaient qu’au niveau d’un remaniement des
talents au sein de I’équipe de production, ou bien d’'un changement
de tendance des ceuvres. [..] Pour moi, le [développement du]
systeme de production de I'animation celluloid était [déja]

pleinement accompli®’® ».

Ainsi, le réalisateur entrevoit dans lI'image numérique la possibilité de
transcender les limites (qu’elles soient techniques ou conventionnelles) du
dessin animé classique. Cependant, un tel projet nécessite un investissement
financier, un développement technique et une structure de production qui
restent alors hors de la portée d’un jeune studio comme Production I.G, et qui
n‘existent méme pas encore au sein de l'industrie de I'animation japonaise.
C’est dans ce contexte que la société Bandai lance « le projet d’une production

280

cinématographique conditionnée [au recours] aux techniques numériques®*° »,

281

projet auquel est associé Oshii qui y voit « une occasion inespérée®! ».

29 OsHIl Mamoru (¥ #F5F), « GHOST IN THE SHELL/Kb6kaku kidétai kara Avaron e. Soshite,
mirai e » (TGHOST IN THE SHELL /KR #EBIBINSI 770V IN, 2L T, RFEEA—), in Oshii Mamoru
zenshigoto rimikkusu Urusei yatsura kara Sukai kurora The Sky Crawlers Miyamoto Musashi -
sOken ni haseru yume - made, Aokl Shin'ya (éd.), Tokyo, Kinema Junpbsha, 2009, p. 118 :
[T¥EHIOTIFIAEES (BR) (328 TINABIET I TITUAMBISGEIRER FRVER ] $EZATWELE (B]) o
[IXRLAN=1BBZRROI1]EM2]. Z2LT [RREIEZEBELTEEOR FEROT-VIERELTEMBIOEY (T
REIOFOE] EFFATVEITH-FEE—HEBATT L RILHETTIA-YaVEEYRIETTEERABRWEREBobF
TY o, PZADFIMEVAT AL, £IMBEZENLZFEEICEY EF2NENZI VI HBELNE>TERBAN DR, 25745
ECBRBOAMEZEZREY, EROBEREZEZILYEVS LA TULAFEEHRERTEEWDETT, () B20FTE
TINTZXDHEV AT LIFFERELTLE T, |

280 Oshii Mamoru en réponse a un questionnaire écrit, retourné le 15 juin 2018 : [\ 1h6D[T
IF T ERTRE LEBREIFIE]I L WHIRE, | C'est I'auteur qui souligne.

81 Oshii Mamoru en réponse a un questionnaire écrit, retourné le 15 juin 2018 : [FAICE>TIIEES
TERWIETLE]
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PARTIE 2
LA PRODUCTION DE G.R.M.

(1995-1998)

L'opportunité « inespérée » offerte par Bandai Visual dont parle Oshii lui
parvient sous la forme de la proposition de réaliser un long métrage hybride,
mélant animation manuelle, prise de vues réelles, images de synthese et effets
spéciaux physiques et numériques. Oshii accepte immédiatement cette offre et
se lance dans la production de G.R.M.?%? en 1995 ou 1996. L'industrie du dessin
animé japonais est alors en train de multiplier les projets de production
numeérique et le groupe Bandai, via sa société de production et de distribution,
participe au mouvement en produisant plusieurs films de ce type. Le groupe
prend ainsi la décision particuliere de mener de front la production de deux
ceuvres particulierement ambitieuses auxquelles il alloue des budgets élevés :
G.R.M., dirigée par Oshii, et Steamboy, dirigée par Otomo Katsuhiro. Les
stratégies déployées par Bandai dans ce cadre témoignent d’'importants enjeux
pour le groupe, et plus largement pour l'industrie du dessin animé japonais,
guant au financement des ceuvres numériques, a la formation technique des

opérateurs ainsi qu’a I’élaboration de nouvelles formes esthétiques.

82 En japonais, ce titre est lu Garumu senki )V L¥i 58 (Chronique des guerres de Garm) ou
alternativement Garumu # IV L. 1l ne s’'agit donc pas d’un acronyme, mais d’un jeu graphique
sur les initiales de chaque syllabe qui compose le mot. Il est également important de signaler
que, dans les archives comme dans la presse, G.R.M. a été désigné sous divers titres au cours
de sa production (NEXT, D2 et ANNWN sont les plus fréquents). Par souci de clarté, je préfére
utiliser ici le titre final du projet malgré son anachronisme.
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La production de G.R.M. est ambitieuse, peut-étre trop, puisqu’elle se
prolonge sur plus de deux ans et demi, connait de nombreuses difficultés et
doit finalement étre abandonnée faute de financements. Pourtant, Oshii
déclare régulierement que, malgré cet échec, |I'expérience lui a été profitable a
plus d’un titre. Elle a en effet été I'occasion de rencontres et de collaborations
professionnelles qui se sont poursuivies par la suite, certaines jusqu’a

aujourd’hui :

« A titre personnel, les plus grands bénéfices [que j'aie tirés de
I'expérience] ont été de faire la connaissance de beaucoup de
personnes qui ont par la suite soutenu mes productions
cinématographiques. Les relations établies [a I'époque] a travers
nos collaborations professionnelles se sont poursuivies jusqu’a
maintenant et se poursuivront encore a l‘avenir (tant que nous

vivrons)?® »,

Le projet a également fourni a Oshii et a son équipe l'opportunité de se
familiariser avec les techniques de création numérique, d’en éprouver les
possibilités et les limites, et de commencer a travailler une esthétique de
I'image hybride. Et si G.R.M. n'a pas abouti a I’époque, plusieurs courts

métrages d’essai témoignent cependant de ces recherches.

Ainsi, il semble donc fondamental d’étudier la production de G.R.M. et les
activités qui I'entourent, non seulement pour enrichir la compréhension de la
pratique et de I'ceuvre d’Oshii, mais aussi pour écrire |'histoire du dessin animé
japonais et de son industrie a I'ére numérique. Pourtant, cette expérience
technique et esthétique est mal renseignée, que ce soit dans les travaux
généraux sur l'animation ou dans les études consacrées spécifiqguement au
réalisateur, au point que ce dernier déclare : « [...] pour le grand public, je n'ai

rien sorti jusqu’a Avalon et j'ai s(irement eu l'air d’avoir été en sommeil tout le

283 Oshii Mamoru en réponse a un questionnaire écrit, retourné le 15 juin 2018 : [FAEACEALTWL
66, REAREHHARE. BICIADOMBEFFERZZ TINEZLDABOM EZELILICREXT, HoLDEEZEL
EBEDYEVETERVW VXTI L, 5%t (FE@mdaRY) HEXT, ]
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long, mais en réalité, j'ai été trés actif 1?®* » Il m’a donc fallu procéder a un
important travail de recherche, parfois difficile, pour renseigner cette période,
en tirer un bilan et l'articuler avec les productions suivantes. Les informations
rassemblées dans la présente partie ont fait I'objet d'un travail entierement
nouveau de collecte, a partir d’'une multitude de sources, parfois elles-mémes

285

inédites*®>, de recoupements et de vérifications, d’ou une approche trés

descriptive et documentaire.

Le premier chapitre propose une reconstitution chronologique de la
production de G.R.M., depuis sa conception en 1995-1996 jusqu’a son abandon
en 1998. Afin de mettre en lumiere certains des enjeux qui sous-tendent le
développement de l'image numérique pour lindustrie du dessin animé
japonais, il s'attarde tout particulierement sur les stratégies mises en place par
Bandai Visual et son groupe pour rassembler les financements nécessaires a la
production. Cette étude s’appuie essentiellement sur les discours des
producteurs diffusés a I'’époque, discours qu’il faut examiner d’un ceil critique
et vérifier, dans la mesure de ce que les autres sources autorisent, mais qui
témoignent néanmoins des ambitions et de la perception de la situation

économique de ces acteurs.

Le second chapitre est consacré aux activités créatives de I'’équipe de
réalisation de G.R.M. Organisée en studio, le Digital Engine Laboratory
(Dejitaru enjin kenkydjo TI5IWIYVIVHEFFT), et financée par Bandai Visual
entre 1996 et 1998, I'équipe d'Oshii expérimente la création d‘images hybrides

mélant prise de vues réelles, dessin animé et images numériques. En

284 Oshii Mamoru dans ANIMEJU HENSHUBU (éd.), Roman arubamu. Inosensu Oshii Mamoru no
sekai PERSONA z6ho kaiteiban, op. cit., p. 145 : [ (B&) HMREACIIITIFOVIETRERRLAENFIFE,
(FEALEROTWALIBRIRREICRAIEADIFE, ERFRIEEL W ALK, |

8> Cette chronologie n’ayant jamais fait I'objet d’un véritable travail de nature
historiographique, les données sont disséminées dans de trés nombreuses sources
documentaires. Afin de ne pas multiplier les notes a I'infini, j'ai donc préféré adopter un mode
de référencement bibliographique particulier pour cette partie de la thése. Si chaque citation
directe est évidemment référencée, toutes les informations reproduites ici ne donnent pas
systématiquement lieu a une indication bibliographique. Le lecteur trouvera la liste compléte
des sources exploitées en bibliographie, sous la rubrique Sources documentaires, Sur la
production de G.R.M., les activités du Digital Engine Laboratory et de Bandai Visual 1995-1998.
La mention Archives Bandai/I.G renvoie aux archives que j'ai pu consulter lors de mon séjour
de recherche au Japon, et qui sont inédites a ce jour.
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exploitant principalement les témoignages des acteurs publiés a I'époque et les
documents inédits conservés dans les archives de la production de G.R.M. (sur
I'histoire de ce fonds, voir en introduction, p. 53), je retrace le développement
du studio et de son organisation interne, puis j'examine les réponses qu'il a
apportées aux différents enjeux structurels, techniques ou esthétiques de
I'introduction de I'image numeérique dans le champ de la production
audiovisuelle et je termine par une description et un commentaire des
quelgues ceuvres audiovisuelles qui ont survécu a l'abandon du projet. Cet
exercice doit permettre de déterminer qui créé les images numeériques et
comment la production s’‘organise non pas autour de, mais avec ces nouvelles

technologies.

Considérant le caractére inédit de la plupart des informations consignées
ici et leur foisonnement, il m’a semblé utile de proposer en annexe (p. 585)
une table chronologique synoptique qui récapitule, de maniere assez détaillée,
les activités des deux groupes d’acteurs : d’une part, les activités en vue de la
réalisation menées par le Digital Engine Laboratory et par I'’équipe de G.R.M.,
et d‘autre part, les stratégies de Bandai et de Bandai Visual pour le

financement et la promotion du projet.
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CHAPITRE 1 LE DIGITAL ENGINE
PROJECT: BANDAI VISUAL ET LE

FINANCEMENT DE L'IMAGE NUMERIQUE

Un enjeu majeur du développement des techniques numériques pour la
production de G.R.M., et de facon plus générale pour l'audiovisuel japonais, est
le financement du surcolit entrainé par les phases d’expérimentation, par
I'achat de matériel informatique spécifique et par la formation de nouveaux
opérateurs. Ne pouvant (ou ne voulant) assumer seul ce surco(t, le groupe
Bandai tente de séduire d’éventuels investisseurs en déployant plusieurs
stratégies reposant en partie sur la constitution d’une identité médiatique
commune pour les productions de G.R.M. et Steamboy : le Digital Engine
Project (Dejitaru enjin kés6 TI4IWIYIJVH#48), ci-aprés DEP. Il s’agit ici de
consigner les informations concernant les stratégies adoptées par Bandai
Visual, de mettre en relation les problématiques auxquelles les producteurs ont
d( répondre et la forme de cette réponse. Il faut toutefois noter que les
problématiques ou enjeux que j'aborde ici ont pour la plupart été énoncés par
les producteurs eux-mémes, et il serait intéressant a l'avenir de compléter
cette étude de cas par une analyse plus fine des enjeux généraux de l'industrie
audiovisuelle japonaise a |'époque et par une comparaison avec d’autres

stratégies contemporaines.

153



1 Le projet ambitieux de Bandai Visual

1.1 La proposition de Bandai

C’est probablement au début de 1996, voire dés 19952%%¢, que Bandai
Visual offre a Oshii de réaliser un long métrage reposant de facon significative
sur les techniques numériques. Le réalisateur propose alors G.R.M.?®’, un film
hybride, mélant animation manuelle, prise de vues réelles, effets spéciaux et
images numérigues. Un film de science-fiction aux accents épiques qui met en
scéne un monde autre, un monde dont chaque composante doit étre créée.
Lorsque la préproduction de G.R.M. commence, Bandai et Bandai Visual ont
déja produit plusieurs longs métrages d'Oshii : Talking Head, Kerberos,
Patlabor 1 pour Bandai Media Department, mais aussi Patlabor 2 et Ghost in
the Shell pour Bandai Visual. Leur association se poursuit donc avec ce

nouveau projet ambitieux.

Dirigée depuis 1995 par Mogi Takashi X AKPE (dates inconnues), Bandai
Visual est alors une société du groupe Bandai, chargée de la production
d’ceuvres audiovisuelles (animation et prise de vues réelles) et de leur
distribution en vidéogrammes. Dans les années 1990, le groupe Bandai, dont
la société meére a été fondée en 1950 (cf. supra note de la p. 82), est un
producteur de jouets solidement implanté sur les marchés domestiques et
extérieurs, et déja un acteur important de l'industrie de I'animation au Japon.
Suite au changement de présidence de Bandai en 1980, lorsque Yamashina
Makoto b ®l 5 (1945-) succéde a son pére et fondateur de I|'entreprise
Yamashina Naoharu WWHlEJA (1918-1997), la stratégie générale du groupe est
a la diversification des activités et a la conquéte de nouveaux marchés au
niveau national et international. La fondation de AE Kikaku (futur Bandai

Visual) en 1983 et la production, entre autres, des ceuvres d’Oshii relevent de

%86 Cette datation s’appuie sur un scénario signé Itd Kazunori pour une ceuvre intitulée NEXT,
daté du 18 février 1996 et dont le récit est trés proche de celui proposé pour G.R.M. Ce
document inédit, nommé « Project “NEXT” plot ver.1.0 B », est conservé dans les archives
Bandai/I.G et atteste a minima de I'actualité du projet en 1996.

87 Pour rappel, ce titre est anachronique, mais je préfére |'utiliser pour plus de clarté.
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cette stratégie. Depuis la fin des années 1980, Bandai a notamment dans sa
ligne de mire le marché du jeu vidéo, mais peine a s'imposer contre des
concurrents déja bien installés comme Nintendo et Sega. Bandai s’associe avec
Apple, probablement dans la premiére moitié des années 1990, pour
développer une console de salon connectée a internet nommée Pippin@ (Pipin
attomdku €Y7y kY -7), mais sa commercialisation en 1996 est un échec®®®,
Toujours dans l'optiqgue de s’'imposer sur le marché du jeu vidéo, Bandai
entreprend une fusion avec Sega qui est annoncée en janvier 1997. Mais cette
stratégie échoue également puisqu’elle est abandonnée en mai de la méme
année, apparemment sous la pression des salariés de Bandai qui s’inquietent

des différences de culture entre les deux entreprises.

A la suite de cette débacle, Yamashina Makoto annonce sa démission le
28 mai 1997. Il est immédiatement remplacé par Mogi Takashi qui laisse sa
place de président de Bandai Visual au producteur Watanabe Shigeru qui entre
en fonction au mois de juin 1997%°. Ce dernier a commencé sa carriére au sein
du groupe Bandai en 1981 et rejoint Bandai Visual en 1992. Producteur
exécutif pour Keruberosu jigoku no banken et pour Ghost in the Shell, il est
I'un des interlocuteurs privilégiés de I'équipe de production de G.R.M. Lui-
méme est intéressé par le développement des techniques audiovisuelles
numeériques, et sa proximité avec le « terrain » lui permet de comprendre la
tendance a la numérisation de la production et d’entendre les besoins des
animateurs et des opérateurs, comme en témoignent les interviews et
entretiens avec les participants du DEP (avec la conception au début des

années 1990 du Projet NEXT par exemple, cf. infra p. 156).

L'intérét de Bandai Visual pour le développement d’‘images numériques

trouve donc sa source a la fois dans le désir des créateurs de I'équipe G.R.M.

88 | e magazine spécialisé Ars Technica a publié un article retragant le développement de cette
console : Moss Richard, « The Mac gaming console that time forgot », Ars Technica [en ligne],
[posté le 23 mars 2018], consulté le 7 septembre 2020. URL :
https://arstechnica.com/gaming/2018/03/the-mac-gaming-console-time-has-forgot/.

289 Asahi shinbun, 28 mai 1997 ; Asahi shinbun, 29 mai 1997 ; ANONYME, « Kabushiki gaisha
Bandai Bijuaru ylka shdken hékokusho, yakuin no jokyd » (MkREHNVIIEI1T I BEAERE
Z ®%EDIRR), 21 mai 2007, p.25. URL : http://www.kabupro.jp/edp/20070521/0070FUJ6.pdf.
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avec lesquels Watanabe est en contact direct, dans le souci de s’inscrire dans
une tendance générale de l'industrie (le passage au numeérique), et dans la
dynamique de compétitivité sur le marché national et de conquéte de marchés
extérieurs. On peut d‘ailleurs émettre I’'hypothése que I'accés de Watanabe a la
présidence de Bandai Visual a favorisé et accéléré le développement du projet
G.R.M., car ce n'est qu’a partir de 1997 que ce dernier se consolide et se met
réellement en place. En effet, afin de faire face aux défis techniques et
financiers posés par cette super-production, Bandai Visual décide de lui donner
une identité médiatique, le DEP*°, et de créer un studio de développement
dédié, le Digital Engine Laboratory, fondé en juillet 1997. Cette stratégie
générale, qui englobe plus que la seule production de G.R.M., est annoncée
publiguement en octobre 1997, soit quatre mois seulement aprées le

changement de direction.

1.2 Aux origines du projet : NEXT (1993-1995)

La production de G.R.M. est guidée par un principe, celui de I'utilisation
et du développement des techniques numériques. Il s’agit de la condition sine
qua non imposée par Bandai Visual et acceptée avec enthousiasme par Oshii et
son équipe. Le choix de confier cette tache a Oshii repose certainement en
partie sur ses films précédents et sur l'intérét qu’il a déja montré pour
I'utilisation de lI'image numérique. Mais il a également été motivé par une

précédente collaboration entre Watanabe et Oshii sur un projet similaire.

En effet, la production de G.R.M. s’inscrit dans le prolongement d’‘un

projet plus ancien initié au début des années 1990%°! par Watanabe, alors

290 | e site internet créé et animé dans le cadre du projet, Site [ou], rapporte les déclarations de
Watanabe Shigeru a propos du choix du nom : « The main idea of this project is maintaining
and expanding the potentials of the up-to-date digital technology, while at the same time
taking in animation and special effect techniques with analogue qualities in order to fuse them
all together to discover new possibilities. So the digital part remained “Digital”, while the
analogue part was converted to “Engine”, and that is how we came up with the naming,
“Digital Engine” ». SITE [ou] A Mamoru Oshii Netsite [archive],
http://web.archive.org/web/19990701000000*/http://www.d-engine.com/, consulté le 17
novembre 2016.

2! Higuchi Shinji 88O ER/I (1965-), le directeur des effets visuels sur le projet, donne la date de
1991 dans une interview publiée en 2001 (reproduite dans Aokl Shin’ya [éd.] Oshii Mamoru
zenshigoto rimikkusu..., op. cit., p. 134). Les documents conservés dans les archives G.R.M.
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directeur de la production pour Bandai Visual. Ce projet intitulé NEXT n'a pas
abouti, mais il avait déja pour objectif d’utiliser les techniques numériques et

avait rassemblé une partie des personnes qui ont ensuite travaillé sur G.R.M.

Bien que le format n‘ait semble-t-il jamais été arrété (série télévisée,
long métrage pour le cinéma ou autres)®?, il s’agissait d'une ceuvre
audiovisuelle en prise de vues réelles qui devait reposer sur des effets
numériques. Les quelques descriptions du projet qui ont été publiées
mentionnent surtout les intentions du producteur : « une histoire de super-
héros nouvelle, adaptée au temps présent®? », un super-héros qui prendrait la
releve de son modéle original, Ultraman®®* . Le genre dit tokusatsu hiré mono
BFizbt-0-5 D, soit « histoire de super-héros a effets spéciaux »*°°, repose
comme son nom l'indique sur les effets spéciaux et a été au Japon |'un des
premiers laboratoires des effets visuels numériques. NEXT devait participer a
ce développement et renouveler le genre dans ses themes et ses techniques.
Ses images devaient en effet étre hybrides et fusionner animation celluloid,

296

marionnettes et images de synthése Dans un document de présentation

quant a eux ne permettent de remonter que jusqu’en aolt 1993. La mention la plus ancienne
est une note d’intention du producteur Watanabe Shigeru, « THE NEXT. Pour les enfants du
monde entier qui vivent au 21° siécle » (Za Nekusuto. 21 seiki o ikiru sekaijpu no kodomotachi
ni THE NEXT 21 tf#igZ24EZ3HRFOFHELBIC), 21 aolt 1993. Source : Archives Bandai/I.G.

292 es sources indiquent que plusieurs formats ont été envisagés au fil du temps, mais Oshii
précise en entretien qu’aucune décision n‘avait été prise a sa connaissance : « Je pense qu’on
n‘avait pas déterminé si I'ceuvre devait étre un film [pour le cinéma] ou viser la série TV ».
Oshii Mamoru en réponse a un questionnaire écrit, retourné le 15 juin 2018 : [{Em&LTHRERD
M TV IU-ZXEBIETONEREEL TWEN > EB VT, |

293 Watanabe Shigeru, propos rapportés par Oshii Mamoru dans ANIMEIU HENSHOBU (éd.), Roman
arubamu. Inosensu Oshii Mamoru no sekai PERSONA zbho kaiteiban, op. cit., p. 138 : [S D
(CEEUFe—-0-4].

294 Watanabe Shigeru, propos rapportés par Higuchi Shinji dans Aoki Shin'ya (éd.), Oshii
Mamoru zenshigoto rimikkusu..., op. cit., p. 134 : 7L VICRDBEEDE-0-].

295 7] s’agit d'un sous-genre du film a effets spéciaux dit tokusatsu #5#& (le nom est parfois
utilisé tel quel en francais). Le Dictionnaire des séries télévisées définit tokusatsu comme un
« terme générique désignant au Japon l'ensemble des productions audiovisuelles (cinéma,
télévision, vidéos) mettant en scéne des super-héros et utilisant de nombreux effets spéciaux
(en japonais tokubetsu satsuei) » (AHL Nils C. et FAu Benjamin [éds.], Dictionnaire des séries
télévisées, Paris, Philippe Rey, 2011, p. 1006). On pourrait ajouter que la souplesse de |'usage
en japonais en fait aussi un terme plus général qui ne limite pas le genre aux histoires de
super-héros, mais inclut aussi les films de monstres géants (kaijd eiga) par exemple, le seul
trait commun étant I'emploi extensif d’effets spéciaux.

2% Watanabe Shigeru, « Mémorandum de relance de Nekusuto » (Nekusuto saikidé oboegaki =%
JANBEHEZE), 16 novembre 1994. Source : Archives Bandai/I.G.
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datant de 1994, Watanabe évoque ainsi « la création d’'une “nouvelle prise de

vues réelles” par |'application des méthodes des auteurs d’animations?®’

», et
« la création des personnages de |'ére numérique du nouveau siecle par la
fusion de la sensibilité de I'artiste et de la technique de l'ingénieur?®® ». D’aprés
Oshii, l'utilisation du numérique sur la production de NEXT était « une condition

299

suffisante pour Watanabe et une condition nécessaire pour I'équipe®” ».

En ce qui concerne I'équipe de production (ou de conception) le projet

est avant tout pensé autour du créateur du personnage d’Ultraman3®

, Narita
Toru R HEH = (1929-2002). Dans un premier temps, Watanabe constitue une
équipe qui comprend notamment le scénariste Itd6 Kazunori - déja
collaborateur régulier d’Oshii -, ainsi que Higuchi Shinji*®!, en qualité de
superviseur des effets visuels, et Maeda Mahiro®**? siTHE % (1963-) comme
animateur et designer. Oshii n’est associé que tardivement au projet sur une
proposition de Higuchi, probablement a partir du printemps 19943, 1| s’agit de
sa premiere collaboration avec Higuchi et Maeda, une association qui se
reformera sur la production de G.R.M. et qui se poursuivra sous d’autres

formes par la suite.

297 Watanabe Shigeru, « Mémorandum de relance de Nekusuto » (Nekusuto saikidé oboegaki %
JANEB#REEZE), 16 novembre 1994. Source : Archives Bandai/I1.G : [7ZX-Y3aVEROF EDER
(L&Z G- EE) DAS, |

298 Watanabe Shigeru, « Mémorandum de relance de Nekusuto » (Nekusuto saikidé oboegaki %
JANBREEE), 16 novembre 1994, Source : Archives Bandai/I.G : [7-FAMDREIMEETI VI ZT DL
MOBMECEPFHLT IIIERDF S I5-DEE, |

29 Oshii Mamoru en réponse a un questionnaire écrit, retourné le 15 juin 2018 : [[[NEXTIA'TY
FIWER-ZICLTWEZE, 1ZNNEBERDO+9 &4 THY. BBMICIHEZETEDYELE, |

% Fameux héros doté de pouvoirs surhumains de la série Ultraman IV +35Y >, dirigée par
Tsuburaya Eiji &%= (1901-1970) et originellement diffusée entre 1966 et 1967.

31 Higuchi Shinji, réalisateur et directeur des effets spéciaux et effets visuels, co-fondateur du
studio de production audiovisuelle GONZO.

2 Maeda Mahiro, réalisateur, animateur, concepteur graphique, également co-fondateur du
studio GONZO.

33 Un compte rendu de réunion atteste de la participation d’Oshii le 23 mars 1994. Document
inclus dans le dossier interne signé Watanabe Shigeru, « THE NEXT PROJECT “Rapport sur le
déroulement du projet Next” » (Za nekusuto purojekuto “"Nekusuto kikaku keika h6koku” THE
NEXT PROJECT (RZAbER@EIKE)), 10 avril 1994. Source : Archives Bandai/l.G.

158



Malgré les efforts du producteur, le projet NEXT est suspendu au mois
d’avril 1994, puis, aprés une tentative de relance en novembre3*, semble
péricliter et finalement s’éteindre au cours de l'année 1995. Selon Oshii, un
pilote a été réalisé a un certain stade de ce projet®® et utilisé en interne, mais

je n‘ai pas trouvé d’autres traces de sa production ou de sa diffusion.

1.3 La phase de préproduction de G.R.M.

Ainsi, l'intention de produire un film hybride et la constitution de I'équipe
Watanabe, Ito, Higuchi, Maeda et Oshii ont précédé de plusieurs années et se
trouve a l'origine de la conception de G.R.M. Dans les premiers temps, ce
nouveau projet est d‘ailleurs appelé « NEXT » dans les documents de
production. Mais il s’agit bien d’un projet distinct, plus proche du space opera
gue du film de super-héros, mettant en scéne la quéte de vérité d’une poignée
de personnages pris en tenaille entre des conflits tribaux et des attaques

mystérieuses depuis I'espace qui menacent d’anéantir leur planete.

Comme pour Avalon quelques années plus tard, Oshii propose aux
producteurs un synopsis rédigé dans les années 1980, probablement en 1984

ou 1985. Lors de notre échange par écrit, il précise ainsi :

« J'ai écrit le premier synopsis de G.R.M. bien avant que le Digital
Engine ne commence ses activités, c’était a I'époque ou je jouais
au jeu vidéo Wizardry sur PC, donc c’était au moment ou j'avais
quitté le Studio Pierrot pour devenir indépendant [en février 1984]
et avant que je ne réalise Tenshi no tamago [distribué en

décembre 1985]. Je pense que je devais avoir 33 ans’® ».

34 Les informations sur la suspension proviennent du dossier interne de Watanabe Shigeru,
« THE NEXT PROJECT “Rapport sur le déroulement du projet Next” » (Za nekusuto purojekuto
"Nekusuto kikaku keika hékoku” THE NEXT PROJECT (RVALLERBIRE)), 10 avril 1994,
Source : Archives Bandai/I.G ; les éléments concernant le plan de relance, d’un autre
document du producteur, « Mémorandum de relance de Nekusuto » (Nekusuto saikidd
oboegaki %V ANBEBEZE), 16 novembre 1994. Source : Archives Bandai/I.G.

3% Oshii Mamoru dans ANIMEJU HENSHUBU (éd.), Roman arubamu. Inosensu Oshii Mamoru no
sekai PERSONA z6ho kaiteiban, op. cit., p. 138.

3% Oshii Mamoru en réponse a un questionnaire écrit, retourné le 15 juin 2018 : [[G.R.M.]D&
MOEEEEENDET IINIVIVNEENEFRIAT 2:EN LAFT, FA PC TTWizardryJEWS T -L&TLALTWE
EDZETING, AT IACTIOZRBEL TV EDIE T, [REDEXIIEEE T UFINIETY, $Z65< 33
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Si I'on se fie a un planning daté de février 1996°%, la production de
G.R.M. comprend une phase de préproduction trés compléte puisqu’un pilote
est commandé au studio Production I.G : alors que It6, Oshii et Higuchi
travaillent au scénario et a la mise en scéne, trois dessinateurs congoivent les
décors (Hayashida Y(ji #kEH#®AZE, 1961-), les personnages (Suemi Jun RK¥rft,
1959-) et les objets mécaniques®® (Maeda Mahiro). Ces dessins sont

communiqués a Production I.G qui réalise les images du pilote au cours de

I'année®®®, La narration, les effets sonores et une musique écrite par Kawai

Kenji sont associés aux images et le pilote est achevé en novembre 199673

(description et commentaire infra p. 211).

Des que la production du pilote est achevée, une partie de I'équipe se
rend en Irlande pour des repérages en vue du tournage (du 15 au 24
novembre 1996). Au retour, le projet est retravaillé, une stratégie commerciale
est ébauchée et plusieurs budgets sont mis au point. En I'état, le projet semble
convaincre Bandai Visual puisque, entre décembre 1996 et janvier 1997, le
producteur et |’équipe s’accordent sur le budget le plus élevé (3 500 000 000
de yens’) et pour annoncer publiquement la production. Toutefois, avant
méme que l'information ne soit communiquée aux médias, en juillet 1997 pour

les premieres mentions du projet dans la presse, le budget est réduit a

MLV ER VKT, |
37 Document anonyme intitulé « NEXT PreProduct 1996/2/27 », 27 février 1996. Source :
Archives Bandai/I.G.

%8 Au sein du systéme de production audiovisuel japonais, il existe un poste spécialisé dans la
conception graphique d’objets mécaniques. Généralement désigné sous le terme de *meka
dezaind XN7H¥ 17—, le spécialiste des « mécaniques » prend en charge la conception des robots
et des machines, mais aussi par extension des vaisseaux spatiaux ou méme des voitures.

3% |es archives G.R.M. ne permettent pas de retrouver de date précise pour le commencement
du travail, mais un document prévisionnel indique que la production doit se dérouler entre avril
et ao(t 1996 (Anonyme, « NEXT PreProduct tableau d’estimation du budjet de développement
prévisionnel avril-septembre 1996 » [Nekusuto puriprodaku kaihatsu gaisan yosan
mitsumorihyd 1996/4 gatsu - 9 gatsu NEXT PreProduct BFEMEFEREXR 1996/4 B~9 A],
27 juillet 1996. Source : Archives Bandai/I.G). Un tableau budgétaire atteste qu’elle est bien
en cours en juillet 1996 (Anonyme, « D2 Budget 7/24 » (Di ts( yosansho 7/24 D2/ ¥ & &
7/24), 24 juillet 1996. Source : Archives Bandai/I.G).

310 Kubo [attrib. Atsushi] (AfR), « Déroulement ANNWN » (An’nin nagare [TANNWNJ]JEN), 4
février 1997. Source : Archives Bandai/I.G.

311 pour comparaison, c'est plus que le budget de développement du jeu vidéo Final Fantasy VII
distribué en janvier 1997 (environ 3 000 000 000 de yens, le plus cher de la franchise au
moment de sa création), et davantage que le budget de production de Mononoke Hime
distribué en juillet 1997 (2 400 000 000 de yens).
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2 000 000 000 de yens, ce qui contraint I’équipe a repenser le projet a la

baisse.

2 Enjeux et réponses: la stratégie financiere de Bandai

Visual

Qu’il s’éleve a 3 500 000 000 ou a 2 000 000 000 de yens, le budget de
production de G.R.M. reste important, et les producteurs doivent parachever
une stratégie de financement qui permettra de réunir une somme qui dépasse
les capacités de la seule société. Car de fait, malgré le soutien affiché du reste
du groupe Bandai, les démarches opérées par Bandai Visual indiguent que la
prospection de nouvelles sources de financement a été ressentie comme

nécessaire.

Les stratégies déployées pour toucher les investisseurs japonais, d'une
part, et internationaux (spécifiquement états-uniens), de l'autre, sont bien sQr
distinctes puisque les moyens dont dispose Bandai Visual pour communiquer et
les attentes des deux groupes sont différents. Face aux investisseurs japonais,
Bandai Visual doit avant tout rendre visible ses projets et les distinguer des
autres productions numériques annoncées a la méme période par d’autres
sociétés de production. L'entreprise doit également viabiliser son projet en
apportant sinon des garanties, du moins des lignes directrices qui pourront
convaincre les investisseurs potentiels de prendre un risque financier. Enfin,
bien que cet aspect soit moins bien renseigné, Bandai Visual décide aussi de
tenter une association avec des investisseurs américains, ce qui est a la fois
une réponse au probléme du financement et une stratégie destinée a viabiliser
le projet (puisqu’elle constitue une porte d’entrée sur le marché nord-

ameéricain).

2.1 Donner une visibilité au projet

Lorsque Bandai Visual concoit et lance son projet de double production,

I'industrie du dessin animé poursuit un essor continu depuis les années 1980.
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Les vidéogrammes ont permis de prolonger la durée de vie des ceuvres et
engendré |'apparition en 1983 des OVA (Original Video Animation, cf. supra
p. 84), qui atteignent leur apogée en 1991. En 1995, ce sont les shin’ya anime
(les dessins animés diffusés la nuit, cf. supra p. 97) qui, dans le sillage du
succes de la série télévisée Neon Genesis Evangelion, attirent de nouveaux

spectateurs et démultiplient la production de nouveaux titres.

Comme je I'ai montré dans la partie précédente, I'image numérique est
également un sujet de plus en plus présent. Les outils numériques sont
progressivement introduits dans la production en se substituant a certaines
techniques manuelles ou mécaniques (notamment |'encrage et le *gouachage
des feuilles de celluloid, ainsi que la composition et la prise de vue),
parallelement a I'augmentation de I'intérét général pour les possibilités offertes
par ces nouvelles technologies. Bien qu’assez peu renseignés, les projets
destinés a développer et tester l'image numérique se multiplient dans la
seconde moitié des années 1990. Par exemple, le numéro de juin 1998 de la
revue Animéju annonce la mise en production de VISITOR (Vijita, 1998,
Tokuda Atsushi & H £ )%, une ceuvre destinée a la distribution vidéo,
intégralement réalisée en images de synthese et présentée comme la premiéere
de ce genre au Japon. VISITOR est d’ailleurs produite par la société de
distribution Gaga ¥+ / dans le cadre du CR-GAGA, un (autre) projet destiné a
recruter des créateurs et a produire des ceuvres audiovisuelles originales. On
peut aussi évoquer le cas, particulier a plusieurs titres, de la coproduction
nippo-américaine Final Fantasy: Les créatures de |’esprit (Final Fantasy: The
Spirits Within, 2001) réalisée par Sakaguchi Hironobu x A#{E (1962-). Le film
est un long métrage d’animation 3D pour le cinéma adoptant un style
graphique photoréaliste (figure 29). Réalisé par le créateur de la franchise de

jeux vidéo Final Fantasy**?, ce film présente la particularité d’étre produit non

312 Scénario d'It6 Kazunori et création des personnages par Takada Akemi. ANIMEIJU HENSHOBU (77
“X-VIIREER) (éd.), « Visitor », Animéju, juin 1998, vol. 21(6), p. 71 et ANIMEIU HENSHUBU (7=
A-J1¥REER) (éd.), « Figyuaniméshon t6j0 » (74¥ 17 ZX-Y 3V &), Animéju, juin 1998,
vol. 21(6), p. 76.

*“La franchise apparait en 1987 avec Final Fantasy (Fainaru Fantaji 77 A3 W J77249 39—,
Sakaguchi Hironobu, Square) pour la console de salon Famicon (Nintendo). A la sortie du film,
elle compte dix titres et de nombreux produits dérivés.
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pas dans le cadre de l'industrie de I'animation, ni méme du cinéma, mais du
jeu vidéo. En effet, c’est la société de développement Square3* X7 7J17 qui
finance et dirige la production. A cette fin, Square s’associe & des producteurs
nord-américains et fonde en 1997 un studio dédié qu’il n’établit pas au Japon,
mais aux FEtats-Unis (Honolulu, Hawai), le Square USA Honolulu Studio.
Financement et production semblent avoir été difficiles, mais le projet est

maintenu et le film bénéficie d’une distribution internationale en 2001.

Elément sous droit,
diffusion non autorisée

Figure 29 : Sakaguchi Hironobu, Final Fantasy: Les créatures de l'esprit, 2001 [0:21:40 ;
0:23:16 ; 1:38:03].

La démarche de Bandai Visual et le Digital Engine Project ne sont donc
pas des cas isolés, loin s’en faut. C'est ce que Oshii a appelé la « Digital
Bubble?® » et méme si les studios japonais (en l‘occurrence tokyoites)
travaillent de fagon synergique, la stratégie de communication adoptée par les
producteurs (Bandai et Bandai Visual) semble indiquer une certaine volonté
d’occuper l'espace médiatique afin d’attirer I'attention des consommateurs,

mais aussi et surtout celle des investisseurs, sur leurs propres productions.

La premiere démarche de Bandai Visual pour améliorer la visibilité de la
production de G.R.M. est d’en faire une opération spectaculaire en I'associant a

d’autres productions en cours. En effet, lorsque la décision est prise fin janvier

34 Fondé en septembre 1986, Square est absorbé en avril 2003 par un autre producteur de
jeux vidéo, Enix IZwJ A (fondé en 1975), et porte depuis le nom Square Enix %=X &% X7717 -
IZYIA.

315 Entretien avec M. Oshii Mamoru dans les locaux du studio Production I.G (Musashino), le 21
mars 2017 (pour rappel, la transcription et la traduction de cet entretien sont reproduites en
annexe, p. 519) : [TI5INTIV].
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19973 d’annoncer au public que le film est en préparation, Bandai Visual fait
le choix particulier d’associer, sous le nom commun de Digital Engine Project,
G.R.M. et Steamboy (déja en projet depuis 1994 chez Studio 4 °C, mais
peinant a se financer a hauteur de ses ambitions), deux productions qui
partagent un certain nombre de problématiques, notamment [‘utilisation

globale du numérique.

Les deux films sont donc associés sous un nom commun, mais ils sont
également présentés comme la partie la plus ambitieuse d’une politique
dynamique de production animée plus large qui comprend quatre autres
ceuvres également en cours de production®'’ : Spriggan (Supurigan A7UH >,
1998, Kawasaki Hirotsugu JIl & 18 & ), Jin-Roh (1999, Okiura Hiroyuki),
Metropolis (Metoroporisu *~OMRYRZ, 2001, Rintard YAT=%5) et WXIII Patlabor 3
(2002, Endd Takuji). Chacun de ces films repose aussi, a différents degrés et
de facon plus ou moins discrete, sur les techniques numériques et contribue,
dans le cadre de la stratégie des producteurs, a générer une impression de

foisonnement créatif autour de la marque Bandai Visual.

Ainsi, lorsque les premieres informations concernant la production de
G.R.M. et de Steamboy sont diffusées en juillet et en aolit 1997 dans la revue
spécialisée Animéju et dans le journal économique Nikkei sangyd shinbun,
chacun des articles qui leur sont consacrés associent les six ceuvres. Plus tard,
en janvier 1998, Animéju qualifie méme ce chiffre d’extraordinaire : « qu’une

seule société livre simultanément un tel nombre de films pour le cinéma est

316 C’'est ce que rapporte le producteur Kubo Atsushi dans un compte rendu du déroulement de
la production de G.R.M. daté du 4 février 1997 (Kubo [attrib. Atsushi], « Déroulement
ANNWN » (An’niin nagare TANNWNi1), 4 février 1997. Source : Archives Bandai/I.G). Plus
exactement, les deux productions sont déja associées en interne chez Bandai Visual et auprés
des premiers financiers (Bandai et Sunrise) sous le hom de Plan 99, au moins depuis juin
1996. Ces informations proviennent d'un courriel imprimé de Watanabe Shigeru, daté du 20
juin 1996, et sont confirmées par le témoignage de Kuwajima Rydichi par échange de courriel
le 19 novembre 2017.

17 Et dont les sorties étaient originellement prévues entre 1998 et 2000. ANIMEIU HENSHOBU (7=
X-YJ1fREER) (éd.), « Bandai Visual’s 2001: an animation odyssey. Bandai Bijuaru no yabd »
(Bandai Visual’s 2001: an animation odyssey. N5 4EJ1T7 I DEF L), Animéju, janvier 1998,
vol. 21(1), n° 235, p. 22.
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sans précédent®® », Cela montre I'ambition de Bandai Visual et la hauteur de
I'investissement consenti dans ce qui se présente comme une opportunité de
profits commerciaux, mais aussi de renouvellement technique, artistique et

formel.

Au vu des enjeux techniques partagés par les films d’Oshii et d’Otomo,
on pourrait supposer a priori que I'association des deux projets correspondait a
une mise en commun des moyens matériels et des compétences, mais il
semble que les deux équipes de production aient été clairement distinctes 'une
de l'autre®', Le Digital Engine Project peut donc étre essentiellement considéré
comme un cadre promotionnel visant a donner de la visibilité publique et un
aspect spectaculaire a la production des deux projets. De fait, ces deux mots
d’ordre, visibilité et spectacularité, décrivent assez bien la stratégie principale
de Bandai Visual qui, pendant plusieurs mois, va mettre a profit différents
événements publics (festivals, expositions ou autres) et s’appuyer sur les
revues spécialisées pour occuper I'espace médiatique et faire la promotion de

ses projets.

Les premiéres publications de I'été 1997 donnent quelques informations
élémentaires sur les productions de G.R.M. et Steamboy, et portent déja en
germe une partie de I'argumentaire qui sera développé plus largement par la
suite (cf. infra La promesse d’un investissement pour l‘avenir, p. 169) : en
résumé, offrir un environnement de travail aux créateurs afin qu’ils puissent
sereinement relever les défis techniques posés par I'image numérique, enrichir
ainsi leur palette d’expression visuelle et réaliser des ceuvres compétitives sur
le marché international®*. Aprés cette premiére annonce, Bandai Visual attend

la veille d’'un important festival international pour donner la conférence de

318 ANIMEJU HENSHUBU (é€d.), « Bandai Visual’s 2001: an animation odyssey... », op. cit., p. 22 :
[CNEFOERBOBISIERE—EAREICEY B OEFIFIA R, |

319 Une esquisse préparatoire pour I'organigramme du studio Digital Engine Laboratory, datée
du 15 mai 1997, inclut toutefois le nom d’Otomo, ce qui indique qu’il a au moins été envisagé
de créer une structure commune (Kubo [attrib. Atsushi], « DIGITAL ENGINE proposition pour
la structure du conseil d’administration » [Dijitaru Enjin yakuin kései an DIGITAL ENGINE %&&
#AZE], 15 mai 1997. Source : Archives Bandai/I.G).

320 « Dai san bu kontentsu no majutsushi tachi 5. Anime sedai, kandd o denshé » (% 3 &1V7Y
YOBEMEREES  TIXAR, BB E{R&K), Nikkei sangyd shinbun, 8 ao(it 1997.
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presse au cours de laquelle est officiellement lancé le Digital Engine Project.
Cette conférence de presse se tient le 28 octobre 1997 dans un hotel de Tokyo
en présence de Watanabe Shigeru, Otomo Katsuhiro, Oshii Mamoru, Higuchi
Shinji et Hayashi Hiroyuki #3435 (1958-), le directeur des images de synthése
pour G.R.M. Sous la banniére conjointe de Bandai Visual et de Bandai sont
annoncées la production des deux films ainsi que la fondation du Digital Engine
Laboratory comme organisme de développement distinct de la société de
production. La sortie de G.R.M. est prévue pour le printemps 2000 tandis que
celle de Steamboy l'est pour l'automne 1999. Les budgets annoncés sont
respectivement de 2 400 000 000 de yens et de 1 600 000 000 de vyens.
G.R.M. est décrit comme une ceuvre hybride et le pilote réalisé par Production
I.G en 1996 est projeté a un parterre de professionnels de la presse et de la
production audiovisuelle. En janvier 1998, Animéju décrit ce pilote comme
« [d'June qualité qui révele le point d’aboutissement actuel des techniques

321

d’animation’<* ».

Trois jours apres la conférence de presse, du 31 octobre au 7 novembre
1997, se tient le Festival international du film fantastique de Tokyo (Tokyo
kokusai fantasutikku eigasai RREBRI7V Y AT4vJRE SR ), un satellite du
Festival international du film de Tokyo (Toky6 kokusai eigasai 3 & [E PR R £
dédié a la promotion du cinéma fantastique auprés des distributeurs et du
grand public. C'est dans ce cadre privilégié que Bandai Visual organise un
nouvel événement, intitulé « EMOTION Déclaration pour l'anime du nouveau
siecle ! » (EMOTION 7 ZX#tH#2 E & | EMOTION anime shinseiki sengen !),

destiné a présenter et promouvoir ses productions.

Ainsi, le 2 novembre 1997 dans une salle de cinéma du quartier de
Shibuya’?*, longs et courts métrages, bandes annonces et pilotes sont projetés
en présence de certains membres des équipes de production qui montent sur

scene pour partager avec le public leurs ambitions pour l'avenir. Le produit

321 ANIMEJU HENSHUBU (é€d.), « Bandai Visual’s 2001: an animation odyssey... », op. cit., p. 22 :
BREDQY ZXA-YavEMio@itaRIIAUT1 (BF) .

32 e Shibuya Pantheon. La programmation est rapportée en détail par la revue Animéju
(ANIMEIU HENSHOBU (€d.), « Bandai Visual’s 2001: an animation odyssey... », op. cit., p. 23).
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d’'appel de I'’événement est sans aucun doute la projection d’une version
remasterisée du film d’animation Les Ailes d’Honnéamise (Oritsu uchlgun
Oneamisu no tsubasa EXXFHE ART7IADE, 1987, Yamaga Hiroyuki ILE1E ),
trés populaire aupres d’un certain public connaisseur. Cette ceuvre (sa version
originale) a non seulement été le premier film produit par Bandai pour le
cinéma, mais elle constitue aussi une pierre angulaire de I'histoire de la
production animée japonaise. Le studio GAINAX, qui a ensuite réalisé, entre
autres, la série au succes retentissant Neon Genesis Evangelion, a été fondé en
1984 dans le but spécifique de réaliser Les Ailes d’Honnéamise. C'est I'un des
premiers films marquant |'apparition d’'une nouvelle génération de créateurs**
qui, d'une part, se revendiquent comme « fans » d’animation et de science-
fiction, et qui, d’autre part, ont commencé leur carriere dans un cadre semi-
amateur (a la différence de leurs ainés qui sont entrés dans la profession par
les studios). La projection est donc une occasion pour Bandai Visual de

rappeler ses liens avec cette nouvelle génération en phase avec son public.

Apres Les Ailes d’Honnéamise, les présentations se poursuivent avec un
court métrage du Studio 4 °C, Onkyd seimeitai Noizuman ZEZ% &)1 AN
(1997, Morimoto Ko6ji #& 4<% 7l), puis les bandes annonces de WXIII Patlabor 3
et de Jin-Roh, le pilote animé de G.R.M. qui est présenté par Oshii, Higuchi et
Hayashi, et enfin les pilotes de Steamboy et de Metropolis présentés par leurs

réalisateurs, Otomo et Rintar®d.

Aprés les révélations du festival, Bandai Visual créé ou participe a
plusieurs événements meédiatiques ponctuels tels que des expositions,
projections-conférences, ou méme la diffusion télévisée de documentaires afin
de maintenir l'intérét des investisseurs potentiels. Ainsi se tient entre le 5

décembre 1997 et le 8 janvier 1998 une exposition itinérante consacrée a

323 En I'occurrence, GAINAX a été fondé par le méme groupe de créateurs a l'origine du court
métrage DAICON IV évoqué en premiere partie (cf. supra p. 103), notamment Okada Toshio [
H 3} 7k (1958-), Yamaga Hiroyuki (1962-), Anno Hideaki (1960-) et Akai Takami 7RI Z=E

(1961-). La liste varie selon les sources, mais comprend toujours ces quatre noms. Opérant
d’abord dans un cadre semi-amateur, le groupe se professionnalise en créant le studio et en
réalisant Les Ailes d’Honnéamise.
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324 ». Installée dans l'espace

« Otomo et la nouvelle génération numérique
d’exposition d'un grand magasin, elle présente des matériaux de production,
numériques et physiques, issus de la réalisation des films d’Otomo et de
jeunes créateurs, dont Morimoto Koji (1959-), Kon Satoshi ou Kawasaki
Hirotsugu, mettant ainsi I'accent sur l'aspect technique et numérique de la

production animée.

Autre exemple plus tardif de tentative de maintien de l'intérét pour les
projets de Bandai Visual, la diffusion le 20 aol(t 1998 d’un documentaire
intitulé « Nouveau siécle de I’'anime numérique » (Dejitaru anime shinseiki 73
T ZAFHEZ) sur le réseau satellite de la NHK. Il m’a malheureusement été
impossible de me procurer une copie de ce programme, mais d’aprés Kuwajima

325 j| s’agissait d’une présentation des travaux des équipes d’Oshii et

Rydichi
d’Otomo dans le cadre du Digital Engine Project. Toujours selon M. Kuwajima,
la diffusion de ce documentaire aurait été une initiative du producteur Unozawa
Shin, responsable pour Bandai du Digital Engine Project, a |'attention des
investisseurs japonais. Je n‘ai cependant pas réussi a déterminer la fagon dont
Unozawa s’est concretement impliqué dans sa réalisation et sa diffusion. La
date de création du documentaire est inconnue, mais on peut noter que, ironie
de [I'histoire, la diffusion a eu lieu deux jours apres que de potentiels
investisseurs états-uniens ont annulé leur participation (cf. infra p. 185), et
donc a un moment ou I'abandon de G.R.M., s'il n‘est peut-étre pas encore acté,

est scellé.

Tous ces événements, a commencer par la conférence de presse et la
présentation au Festival international du film fantastique de Tokyo font
régulierement |'objet de publications d’articles et de dossiers dans la presse
spécialisée, notamment dans Animéju, et dans les magazines spécialisés en
économie du numérique édités par le Nikkei shinbun (NikkeiO1 et Nikkei

Computer Graphics). Ces parutions constituent autant de relais des discours

324 Dejji VISIONS Otomo Katsuhiro to dejitaru shinsedai ten 74— VISIONS AR 3¥EET I3
L. Organisée par I'enseigne PARCO avec le concours de Bandai Visual et de Studio 4 °C, elle
a été présentée a Tokyo au Shibuya Parco part 3, puis dans d’autres villes du Japon.

325 Kuwajima Rydichi par échange de courriel daté du 4 décembre 2017.
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promotionnels créés et portés par Bandai Visual et par les membres des

équipes de production, alors en pleine recherche de financements.

2.2 La promesse d’un investissement pour l'avenir

Donner une visibilité aux productions de G.R.M. et de Steamboy permet
de capter et de maintenir I'attention des investisseurs, mais Bandai Visual doit
également construire un projet économiquement viable pour les convaincre de
participer. Sans trace des communications privées entre les sociétés
concernées, je n‘ai pu m’appuyer que sur les éléments discursifs publiés dans
la presse (et sur quelques notes d’intention conservées dans les archives) pour
retracer les stratégies mises en place ou envisagées par les producteurs pour

viabiliser la production de G.R.M. et donc des images numériques.

2.2.1 La stabilité d’'un modéle de production classique

G.R.M. et Steamboy semblent étre avant tout congus comme des ceuvres
placées au cceur de stratégies « classiques » de financement et de
commercialisation de I'’époque. Dans la presse, Watanabe Shigeru annonce
gu’il prévoit pour chacun des titres un marché secondaire et tertiaire (hors
recettes d’exploitation en salle) de 8 000 000 000 de yens pour des budgets de
production respectifs de 2 400 000 000 et de 1 600 000 000 de yens)*?®. Ces
projections concernent la commercialisation de vidéogrammes et de produits

dérivés tels des figurines, des livres ou des jeux vidéos3?’.

326 Watanabe Shigeru dans « 21 seiki no eizd seisaku Bandai Bijuaru ga dejitaru k6s6. Chomei
anime kantoku to renkei » (21 HiCORGEEIE NIFIEIITIATIFIER ZBERLRTIABEELEE),
Nikkei sangyé shinbun, 29 octobre 1997.

32711 est peut-étre nécessaire de faire un point sur la dénomination de cette stratégie
commerciale. Dans l'article consacré a Bandai Namco de leur Anime Encyclopedia (Berkeley
[California], Stone Bridge Press, 2006, s.p.), Jonathan Clements et Helen McCarthy présentent
le Digital Engine Project comme un « substantial progress in developing the now-common
"media mix" aspect of many modern anime ». Le terme *media mix n’est pas utilisé de fagon
systématique dans la littérature japonaise sur l'industrie de |'animation. De plus, Marc
Steinberg, qui a défini le terme comme une forme de convergence médiatique, a montré les
liens historiques qui unissent cette pratique a celle de la marchandisation des ceuvres, mais en
a aussi montré la teneur théorique et politique, dans le prolongement des propositions
d'Otsuka Eiji. Les connotations de |'expression media mix dépassent donc la simple stratégie
commerciale, et c’est pourquoi je préfére ici employer des termes génériques, tels que
« marchandisation » ou « produits dérivés », et renvoyer le lecteur aux textes Marc Steinberg
sur le sujet, en particulier STEINBERG Marc, « Condensing the Media Mix: Multiple Possible
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Un brouillon inachevé pour une « stratégie de marchandisation » indique
gue l'équipe de production prévoyait, en janvier 1997, le déploiement d'une

large gamme de produits associés a |I'une ou aux deux ceuvres3?®

: maquettes
et figurines, vidéogrammes, diffusions télévisées, CD, concerts, publication de
romans, ekonte et making of, différents genres de jeux vidéos pour salles
d’arcades et pour particuliers, CD-ROM, logiciels, accessoires de bureau,
animation d’un fan club et développement de séries télévisées. Du point de vue
de la chronologie de la production de G.R.M., cette « stratégie de
marchandisation » conservée dans les archives Bandai/I.G a été élaborée au
moment ou |’équipe de réalisation et les producteurs prennent la décision
d’annoncer au public I