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ENTRETIEN AVEC KOHEI KADOWAKI

Pourquoi aborder le sujet du harcelement scolaire ?

Je n‘avais pas l'intention d'aborder explicitement le « harcelement
scolaire » dans Un Monde entre nous. C'est en racontant I'histoire
de ces deux garcons, et en suivant I'evolution de leur relation, des
bancs del'ecole jusqualage adulte, gue ce theme sest impose de
lu-méme, comme une realité sociale concrete.

Notre societe se compose d’'individus tres differents : certains
bienvelllants, d'autres malveillants, et d’autres encore dont les
iIntentions sinceres peuvent étre mal interpretees. Cette diversité
de profils humains est vaste. Lorsgu'on ne s'intéeresse pas a un seul
type d'individus, mais quon les observe tous de maniere neutre et
objective, il arrive que certains profils émergent naturellement.

Pourquoi raconter ’histoire du point de vue des enfants ?

I n'était pas question de detourner l'attention de I'histoire de Gyotaro
et Tsubasa.Dans une premiere version, jaccordais davantage de
place aux points de vue de leurs familles. Jai finalement renonceé a
cet aspect : vouloir tout raconter dans un seul film naurait conduit
qua une approche superficielle.

Pourquoil les deux protagonistes se ressemblent-ils
physiquement pendant 'enfance ?

J'al projeté une part de moi-méme dans chacun des deux
personnages, sans que cela ne serve directement le récit. Cela
releve davantage du processus de création, de ce qui se joue en
coulisses.

Au debut, Gyotaro et Tsubasa font [a méme taille. En revanche,
lorsqu’ils se retrouvent a l'age adulte, Tsubasa apparait nettement
plus grand que Gyotaro : ce contraste visuel suggere que leurs
trajectoires ont divergé en grandissant.

Dans les sequences consacrees a leur enfance, je nal pas souhaite
marquer de difference entre eux. Dans la scene de la balancoire,
par exemple, Jal choisi de les représenter de maniere strictement
identigues, avec la méme taille et le méme poids.

Cette histoire est-elle tirée de vos expériences personnelles ?

De ces années-la, je garde deux souvenirs particulierement
marquants:unpremieramourd’'unegrandeintensite, etl'éloignement
d’'un ami. Cette ceuvre est née de la volonté de raconter ces deux
experiences en les faisant dialoguer comme un seul et méme motif.
Toutefois,de nombreux passagesrelevent delafiction,ou s’inspirent
de récits confies par des proches.






Pourquoi avoir choisi une structure fragmentée avec des
points de vue multiples ?

Dans Un Monde entre nous, je souhaitals partager un regard
personnel delavie, de la société et desrelations humaines, tout en
confrontant les points de vue qui en découlent. Il ne sagissait pas
simplement d'opposer, d'un cote, une vie a qui tout semble reussir
et, de l'autre, une vie a l'arrét.

Jal donc choiside représenter deux individus a différents ages de
leur vie, et dans des situations tres distinctes, afin de faire emerger
leurs pensées selon le contexte propre a chacun.

Quelle technique d’animation avez-vous utilisée ?

Je me suis appuyeée sur des logiciels danimation standards et des
techniques maitrisées. Ce qui m'importait le plus, c'est trouver le
meilleur workflow en production.

Jaibienslrassure laréalisation de Un Monde entre nous, mais aussi
dirigeé sonanimation, concules decors et tout le design couleur. Il est
evidemment impossible danimer un film tout seul. C'est pourquoi je
me suis demblée posé la question suivante : comment assurer une
veritable cohérence visuelle alors que plusieurs personnes sont
amenees a intervenir dessus 7

Au sein du studio, les producteurs et mol avons mis en place
un systeme de communication tres etroit avec les principaux



animateurs, afin de pouvoir leur transmettre directement, a l'oral,
mes intentions et des retours precis.
Pourlesajustementslesplusdelicats, difficilesaformuleruniguement
avec des mots, comme de legeres corrections de dessins, ou des
nuances dans les expressions des visages, je circulais plusieurs
heures par jour dans le studio afin d'apporter moi-méme les
retouches necessaires.

En quoi la rotoscopie vous a-t-elle servi ?

Avec Un Monde entre nous, jal cherché a représenter tous les
mouvements « inutiles » que les enfants effectuent souvent. lIs sont
difficiles a dessiner de maniere vraiment convaincante. Pour leur
donner davantage de credibilite, jal donc combiné des prises de
vues reelles sous difféerents angles avec 'usage de la rotoscopie,
ce qui avcontribue a ameliorer la qualité de 'animation.

Quelles sont vos influences ?

Pour représenter les variations emotionnelles des personnages, je
Mme SuUIS appuye sur mon intuition et mon expérience personnelle.
Toutestaffairede pointdevueetdelamanierederendre perceptibles
ceux de Gyotaro et Tsubasa. Je ne revendique donc pas de style ni
d'influences conscientes dans la mise en scene.

En revanche, pour la captation des scenes du quotidien, je pense
avoir éte marque par Llllusionniste de Sylvain Chomet, qui observe
la vie humaine a travers une camera fixe, avec beaucoup dattention
et de délicatesse.

Dans le méme esprit, jadmire les peintres capables de saisir le
quotidien sous des angles singuliers, comme Albert Anker, Norman
Rockwell ou Johannes Vermeer.
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Realisation: Kohei Kadowaki

Scénario: Kohei Kadowaki

Image: Koheil Kadowak

Montage: Kohel Kadowaki, Kenichiro Tachikawa
Musique: Yaffle

Liste artistique
Tsubasa Goto: Ryota Bando
Gyotaro Hoshi: Amane Okayama

Biographie

Kohei Kadowaki

Ne en 1996, Kohel Kadowaki obtient son dipldme du département
de design de l'universite des arts de Tokyo, a la suite de quoil

Il rejoint une societé de production danimation. Devenu
iIndépendant, il travaille ensuite a la scénographie de plusieurs
pleces, publicités et vidéos publicitaires, avant de se consacrer a
la réalisation de films d’animation.

Son style visuel unique integre des sequences daction a partir de
scenes en prises de vues réelles ainsi que de réferences 3D CGl,
conferant a ses ceuvres une profondeur unique.



