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Introduction

Nul n'échappe aux jouets, d'abord comme enfant, même s'il n'en reste que des souvenirs infidèles, puis comme parent, grand-parent ou simple donateur parmi les autres. Après avoir joué, il faut donner, c'est-à-dire choisir dans une offre devenue considérable. Pour beaucoup le jouet est sans doute cela : l'angoisse du cadeau. De quoi le maudire, même si l'on peut prendre plaisir, selon ses goûts, à parcourir les rayons de peluches aux mille formes et couleurs, ceux de poupées en évitant ou non Barbie, à moins que l'on ne préfère les voitures ou les trains.

La diversité permet à chacun d'aller vers son univers de prédilection, de rejeter une partie des propositions tout en sachant que ces choix ne seront peut-être pas ratifiés par l'enfant destinataire ou ses parents. Alors il faudra quitter les rayons les plus plaisants pour affronter les jeux éducatifs et se demander s'il est préférable d'offrir un jouet qui imite le miaulement d'un chat ou celui qui dit « maman je t'aime ». Ou, pis encore, on ne pourra éviter d'errer au milieu de personnages laids pour trouver celui qui correspond bien au dernier film à la mode. À moins que la punition ne consiste à regarder des poupées folles qui marchent toutes seules.

L'expérience des adultes concernant le jouet, même si elle est éclairée ou plutôt occultée par les nostalgies de l'enfance, est bien différente de celle des enfants. Pourquoi ceux-ci vont-ils passer des heures dans les rayons dont on ne sait s'il faut blâmer le mauvais goût, le sexisme ou la mise en scène de la violence ? Tout est là pour justifier un affrontement entre les enfants et les adultes. Et pourtant la guerre du jouet n'a pas eu lieu. Les enfants obtiennent les jouets qu'ils demandent et les parents peuvent continuer à maugréer.

Ces mêmes parents produisent comme consommateurs, journalistes, psychologues, enseignants, chercheurs, des discours abondants sur le jouet, parfois alarmistes – que n'a-t-on dit sur les effets de Pokémon –, souvent critiques. Et pourtant la caravane ludique passe, les enfants survivent, deviennent tant bien que mal des adultes car ces mêmes contempteurs dans leur majorité ont dû accepter de voir leur progéniture jouer avec ce qu'ils dénoncent par ailleurs. S'ils travaillent dans les domaines de la publicité ou du marketing, ils produisent plutôt un panégyrique des nouveaux jouets et de la qualité du choix de l'enfant. Il n'est pas certain que, dans leur rôle de parents, ils soient aussi enthousiastes.

Il existe un discours bien huilé sur le jouet, même s'il associe des points de vue contradictoires : le jeu est éducatif et les objets ludiques sont des outils du développement de l'enfant, la publicité sous toutes ses formes met l'enfant sous influence, leur jeu, répétition de scènes vues à la télévision, a perdu toute créativité et la violence domine l'univers des garçons. Mais heureusement, les enfants ne jouent qu'avec les papiers d'emballage et les ficelles qui accompagnent leurs cadeaux, ce qui invalide tout ce qui a été dit auparavant. Le jouet ne serait-il pas inutile, voire dangereux, à moins qu'il ne soit la clef des apprentissages et de l'avenir de l'enfant. Éloges et critiques alternent même si ce ne sont pas les mêmes jouets qui sont alors visés. Pourquoi les adultes continuent-ils à acheter des objets soumis à une aussi forte critique ? Pourquoi le discours sur le jouet est-il aussi éloigné de la réalité ? Rompant avec ces paroles convenues, je propose un voyage du côté des jouets eux-mêmes et de ceux qui les achètent et les utilisent. C'est par l'objet lui-même que je commencerai et c'est avec lui que je terminerai ce périple, tant il me semble mériter qu'on le fasse parler sans aucun préjugé à son égard.

Garantie d'objectivité de mon propos, c'est totalement par hasard que j'ai rencontré le jouet à la fin des années 1970. Encore étudiant, à la recherche d'occasions afin que mes travaux ne soient pas que moyens de validation de diplômes, j'ai été enrôlé dans une équipe d'ethnologues dirigée par Robert Jaulin1 qui venait d'obtenir une commande du ministère de la recherche sur ce sujet. Avec beaucoup de naïveté, j'ai découvert ainsi un domaine que j'avais déserté déjà depuis quelques années, même s'il me semble, sans en être sûr, avoir longtemps et longuement fréquenté les jouets, mais sans doute un peu moins que les livres. Toujours est-il que plus de deux décennies après je continue à travailler sur le même sujet sans jamais avoir eu un sentiment de saturation. Entre-temps le jouet a profondément changé, ce que j'essaierai de montrer tout au long de cet ouvrage.

De recherches en analyses, j'ai pu assister année après année à la transformation radicale du jouet, au changement en profondeur de ses caractéristiques, de son mode de promotion, voire de consommation. Cela était certes déjà visible dans les années 1970 dans la mesure où nombre de jouets venaient des États-Unis, pays qui avait déjà connu en partie cette transformation radicale. Durant ces années les matières plastiques se sont définitivement affirmées comme le matériau du jouet, ne concédant au bois qu'un strapontin pour ceux qui souhaitent se distinguer, les jeux électroniques sont apparus et sont devenus un marché important, les émissions de télévision pour enfants et les chaînes se sont multipliées et la publicité télévisée pour les jouets a trouvé de quoi s'étaler, les dessins animés sont devenus des vitrines pour les jouets, la grande distribution, spécialisée ou généraliste, s'est imposée, la concentration et la mondialisation se sont confirmées, le marché étant dominé par quelques multinationales américaines ou japonaises, enfin Internet est apparu. Et pourtant je me souviens que chaque année, à l'occasion du Salon du jouet, on entendait la rengaine sur l'absence de réelles nouveautés.

Il faut sans doute du recul pour percevoir les changements importants. Ce livre est une tentative pour présenter ce nouveau régime du jouet qui s'est installé dans les trois décennies précédentes. Grâce à mon engagement constant dans la recherche sur le jeu et le jouet, je peux donner une épaisseur temporelle à mon enquête. Il ne s'agit pas pour autant d'un travail d'histoire même contemporaine. Je ne reconstituerai pas la généalogie du nouveau jouet qui reste à faire, mais j'en décrirai la logique en mobilisant des exemples qui renvoient aux différentes étapes de cette transformation.

Ces changements sont liés à ceux que notre monde a connus ; le jouet les reflète et tout autant permet d'y accéder. Le jouet n'est pas l'objet d'un monde préservé que serait celui du jardin de l'enfant. Nous sommes bien, et sans doute définitivement, « out of the garden », pour reprendre le beau titre donné par Stephen Kline à son ouvrage sur les évolutions du marketing appliqué au jouet en relation avec la télévision2. Et cela parce que le jardin n'a jamais été qu'une représentation nostalgique produite par les adultes de leur enfance. Les enfants vivent, de façon différente selon les époques, les cultures et les milieux sociaux, dans la société. Ils n'en sont pas exclus, mais leur statut, leur place sont construits de façon différente selon les lieux et les moments. La sociologie de l'enfant, jeune discipline en plein développement, montre combien l'enfance varie selon les contextes, relève non d'une essence intemporelle, mais d'une construction sociale, tant au niveau des représentations qu'à celui des conditions de vie réelles.

Le jouet participe de cette situation de l'enfance, en étant à la fois la conséquence, le reflet et l'une des causes. La place du jouet, son existence même, la forme qu'on lui donne, la façon dont il entre en relation avec l'enfant dépendent de la place de l'enfant dans la société et des images que l'on s'en fait. Le jouet est reflet moins du monde, comme on le pense trop souvent en sélectionnant les jouets les plus réalistes d'une époque, que de l'enfant lui-même, de la place qu'il occupe, de la relation qu'il entretient avec le monde. Mais le jouet tel que je le conçois est plus qu'un objet. C'est un système de significations et de pratiques, produites par ceux qui le diffusent comme par ceux qui l'utilisent, qu'il s'agisse d'offrir ou de jouer.

À travers le jouet il doit être possible de mieux comprendre la place de l'enfant dans la société, dans une société où il dispose de produits de consommation qui lui sont propres. S'il y a des jouets c'est bien qu'il y a des enfants. Mais ces jouets ne sont plus les mêmes et construisent la figure d'un autre enfant à la recherche duquel je vais me porter.

Sans enfants pas de jouets : c'est bien à travers une visée de l'enfant que se construit le jouet, mais celui-ci ne peut être considéré en se limitant à son destinataire final. Il est avant tout une relation entre le monde adulte et celui des enfants. En effet, l'objet que nous allons étudier n'est pas celui qui est produit par l'enfant dans le mouvement de son jeu, jouet éphémère qui disparaît une fois le jeu terminé, détournement de l'environnement ou bien construction avec les ressources disponibles. Il est celui qui subsiste comme tel lors même qu'aucun enfant ne joue avec, que l'on trouve dans les vitrines de magasins, qui peut être offert et reconnu comme jouet par divers protagonistes. Il s'agit d'un objet social, qui ne se limite pas à sa dimension matérielle mais qui supporte des significations sociales plus ou moins stables. Il suppose des actions sociales mettant en jeu des acteurs variés pour être reconnu et persister comme tel : les fabricants (et au-delà le système de promotion et de distribution qui permet de le faire exister, de contribuer à sa signification et de le rendre accessible), les enfants qui sont visés par les premiers et vont en faire usage et enfin les parents ou, au-delà, l'ensemble des adultes (famille, éducateurs, amis) qui les mettent à disposition de ces êtres dépendants par les cadeaux ou la construction d'environnements (crèches, écoles, centres de loisirs, ludothèques).

Pour comprendre un jouet il faut savoir d'où il vient (le système de production et de diffusion dans lequel il s'inscrit), les significations qu'il porte et qui en font l'expression d'une culture dont les concepteurs n'ont pas toujours conscience dans la mesure où ils s'inscrivent dans l'évidence, les « allant de soi » concernant l'enfant, le jeu... Il faut le situer dans les enjeux commerciaux, familiaux, éducatifs. Mais il importe tout autant, ou peut-être plus encore, de saisir le sens que lui donne l'enfant, ce qu'il en fait, comment il se l'approprie.

Après un premier exemple qui permettra une exposition d'ensemble de la logique du jouet, les chapitres qui suivent vont tenter de reconstruire le système social à travers la diversité des objets et les actions des acteurs. Pour cela je vais partir de l'objet lui-même pour en décrypter la richesse, puis progressivement faire apparaître l'investissement, l'engagement des différents acteurs produisant le système par leurs actions.

Il est artificiel de séparer ces trois dimensions qui sont totalement liées, mais cela s'impose pour pouvoir mener l'analyse de la façon la plus fine possible. Cependant afin d'éviter la répétition j'ai sélectionné pour chaque analyse des jouets différents. Ceux qui sont étudiés dans un chapitre ne seront évoqués que pour des compléments ponctuels dans les autres chapitres et ne feront pas l'objet d'un nouveau traitement systématique. Ainsi il me sera possible d'évoquer le plus de jouets possible, tenant compte de leur spécificité, de leur richesse. Il s'agit bien d'inviter le lecteur non pas à voir le jouet de loin comme un ensemble indifférencié d'objets, mais à entrer dans un monde de variété, de diversité, de richesse culturelle que les enfants connaissent bien, mais que les adultes ont tendance à mépriser, mépris qui est souvent le revers d'une ignorance. Je voudrais convaincre le lecteur que l'on ne peut parler des jouets sans les étudier de près, pas plus que l'on ne peut parler de peinture sans se confronter à des œuvres particulières. Il ne s'agit pas de comparer jouet et œuvre d'art, mais d'inciter à porter sur les produits de la culture populaire un regard aussi incisif et attentif que sur les produits les plus valorisés de notre culture. À ce prix, le lecteur découvrira un monde porteur de questions et de sens. Le pari est ici de comprendre le monde à partir de ce petit objet, de considérer qu'il est une entrée qui en vaut d'autres sur la complexité et la richesse de notre univers contemporain et de ses mutations récentes.

Il ne m'est pas possible pour un travail d'aussi longue haleine de remercier toutes celles et tous ceux qui m'ont rendu la tâche possible, à commencer par les enfants qui ont joué sous mon regard. En citer certains, c'est inévitablement passer sous silence d'autres tout aussi essentiels. Faut-il évoquer tous ceux qui ont croisé ma vie et qui m'ont d'une façon ou d'une autre soutenu à un moment de ce travail ? Ils se reconnaîtront. Je voudrais mentionner les générations successives d'étudiants du DESS en sciences du jeu3 qui ont été bien souvent les destinataires exigeants de l'essentiel du contenu de cet ouvrage, mes collègues de l'université Paris-XIII, Michel Manson et Nathalie Roucous, pour le soutien intellectuel qu'ils m'apportent et leur travail de relecture, Nicole Lapierre pour la confiance qu'elle m'a manifestée et son travail efficace de lecture.



1 Ce travail a donné lieu à la publication d'un ouvrage collectif, Robert Jaulin (dir.), Jeux et jouets, essai d'ethnotechnologie, Paris, Aubier, 1979.


2 Stephen Kline, Out of the Garden – Toys and Children's Culture in the Age of TV Marketing, Toronto, Garamond Press, 1993.


3 Peut-être cet ouvrage n'existerait-il pas si, en 1981, je n'avais été associé par Jacques Henriot dans l'aventure d'un DESS consacré aux jeux et jouet et qui plus de vingt ans après continue à former des étudiants à l'université Paris-XIII.
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De Teddy aux Bisounours

Les Bisounours, ou Care Bears en VO, qui comptent parmi les plus grands succès des vingt dernières années, marquent l'entrée de la peluche dans le nouveau système du jouet, caractérisé par une forte relation avec la télévision1. Au premier abord, et c'est peut-être cela leur grand intérêt, les Bisounours apparaissent comme des ours en peluche, certes déviants par rapport au modèle original du début du XXe siècle, mais la fantaisie est forte dans ce domaine et tous les modèles ne sont pas une reproduction de Teddy Bear, leur ancêtre commun.




L'HISTOIRE MYTHIQUE DE TEDDY


La peluche est un exemple intéressant de l'évolution du jouet dans la mesure où elle apparaît en 1903 dans un contexte déjà médiatique mais avec des moyens qui ne sont pas encore ceux d'aujourd'hui. On peut considérer qu'il s'agit d'un des objets qui anticipent l'économie culturelle actuelle du jouet. On connaît l'histoire de l'ourson épargné lors d'une chasse par Théodore (dit Teddy) Roosevelt, président des États-Unis2. Ce n'est pas ce moment de l'histoire qui est intéressant mais la suite. D'abord la parution en novembre 1902 d'un dessin de presse représentant la scène, mise en image du Président et en conséquence de l'ours de Teddy (Teddy Bear). Cet événement n'a d'intérêt que parce qu'il est rapporté dans un pays où la presse commence à prendre de l'importance dans la construction des images publiques de personnes soumises au suffrage universel. Un fabricant de jouets, Morris Michtom, a l'idée de reproduire l'ourson et de lui donner le nom (le surnom, mais aux États-Unis le surnom est le prénom usuel) du Président. Celui-ci l'autorise, et le Teddy Bear, au succès foudroyant, apparaît comme un des premiers jouets issus d'un marketing sans doute intuitif, mais efficace, qui consiste à traduire en jouet un événement. C'est aussi créer un lien qui suppose un accord (licensing) entre un jouet et une personnalité, ce qui avait déjà été réalisé auparavant. Roosevelt y voit sans doute un intérêt pour son image. Le succès du jouet montre aux fabricants de nouvelles directions de conception et de promotion.

Il ne semble pas que Michtom ait inventé l'ours en peluche, mais l'on entre ici dans une controverse qu'il n'est pas possible de trancher. La même année, Margaret Steiff, déjà connue en Allemagne pour ses animaux jouets, en présente un à la foire de Leipzig dont de grandes quantités sont commandées par un négociant américain. Dans un monde industriel encore limité à cette époque, le jouet américain reste très lié au jouet allemand, et ce jusqu'à la rupture du cordon ombilical lors de la Première Guerre mondiale3. L'inventeur du Teddy Bear ne serait-il qu'un pâle copieur ? C'est ne rien comprendre à son apport fondamental. Certes, il n'a sans doute pas inventé l'ours en peluche, invention importante, j'y reviendrai, sur le plan de la valeur ludique, mais il a inventé le succès, le jouet médiatique, celui qui s'appuie sur des images connues et sait les traduire en jouet. Teddy Bear n'est pas une copie de l'ours Steiff, malgré les apparences, mais un jouet nouveau dans la relation qu'il établit avec une histoire, des personnages. L'ours Steiff est un jouet en continuité avec la riche histoire du jouet du siècle précédent, qui avait déjà connu des ours sur roulettes et autres tirelires oursines. Teddy Bear un jouet du XXe siècle.

Le succès des ours et autres Teddy n'est pas uniquement lié au coup médiatique. Le produit en valait la chandelle. Les jouets comme représentations animales ne sont pas rares. À cette époque, on trouve abondance de chevaux, mais il s'agit d'animaux à poil ras. Le toucher n'en est pas vraiment doux, il ne s'agit pas de jouets à vocation affective. En voulant reproduire un ours, nos inventeurs ont très vite abandonné la toile de sac au profit de la peluche de mohair, vraisemblablement dans un souci réaliste, tant le jouet de cette époque semble encore marqué par la volonté quasi éducative de reproduire le monde tel qu'il est ou doit être pour des enfants. De ce fait, l'enfant reçoit un jouet doux qui va lui permettre de développer une relation affective inédite. Cet objet construit une nouvelle union entre un objet et l'enfant, créant un univers matériel associé fortement à l'enfance. Cela va faire de l'ours en peluche le jouet idéal du jeune enfant, celui qui symbolise la douceur, la tendresse, tout au long du XXe siècle et encore aujourd'hui4. Sur cette représentation se greffe un nouvel univers ludique, celui de l'affection déconnectée de toute relation maternelle (contrairement à la poupée), s'adressant aux deux sexes sans distinction, symbole par excellence de l'enfance. On sait comment cette relation sera ensuite pensée par les psychologues et vulgarisée autour des travaux de psychanalystes comme Winnicott. L'objet est réinterprété dans les catégories de la psychanalyse, l'intégrant totalement à l'univers de l'enfant, lui donnant une légitimité quasi naturelle, oubliant la construction sociale sous-jacente. En effet, si le hasard d'une représentation réaliste fait advenir de nouvelles fonctions, celles-ci vont ensuite se détacher de toute représentation oursine, pour représenter tous les animaux réels ou imaginaires de la création, y compris des animaux à poil ras qui, tels les cochons, vont se trouver dotés de peluche adaptée à la fonction affective incontournable des animaux du premier âge.

Mais, avant cette prolifération de peluches de toutes couleurs visant à concurrencer l'arche de Noé, la première rupture est l'association à l'enfance d'un animal représentant la sauvagerie. L'ours qui, dressé sur ses deux pattes arrière, évoque l'homme, symbolise la sauvagerie avec laquelle justement l'homme rompt. Connu pour sa violence, montré comme phénomène de foire, il n'est pas véritablement associé à l'enfance. Il va le devenir sous la forme d'un ourson, jouet ou héros de la littérature5. Et c'est là que l'invention de Teddy Bear apparaît essentielle, révolutionnaire. Il ne s'agit pas de la reproduction d'un ours quelconque, mais d'un personnage, d'un ourson épargné par le Président, devenu quasi humain dans cette relation mise en scène par un dessinateur de presse. Il est humanisé par l'action de Roosevelt, il symbolise autre chose que l'univers traditionnel de l'ours, proie légitime de la chasse. Il est « enfant »6, petit d'ourse avant d'être ours. Il symbolise la fragilité enfantine, et non plus la sauvagerie animale, et le Président devient sauveur de l'enfance, Unicef à lui tout seul et avant la lettre. Teddy Bear est porteur de fortes significations, de riches messages qui ne se limitent pas à une représentation animale et à une fonction ludique. Et ces significations renvoient à l'enfance et à ses valeurs au début de ce siècle dont Ellen Key7 dit au même moment qu'il sera le siècle de l'enfant. Qu'elle ait eu tort ou raison, l'enfant devient objet de discours de plus en plus valorisés, ce qu'un tel jouet traduit à sa façon.

Jouet de rupture, jouet révolutionnaire, Teddy Bear l'est par la richesse du message qu'il porte. Et le message est fort parce qu'il ne se réduit pas à une représentation du monde ou à la mise en avant d'une fonction ludique. Il nous dit à travers l'ourson la valeur de l'enfance et la force de l'affection, message que l'ours en peluche portera à l'enfant lui-même. Car ce n'est pas un message à lire, mais un message à manipuler. C'est en jouant avec son Teddy que l'enfant construira la signification qu'on lui propose, celle de tendresse, mais rien ne lui interdit de faire ce que le Président n'a pas fait, de prendre son fusil (jouet) et de tirer dessus, de le tuer, de le dépecer. À lui de reconstruire de nouvelles significations ou d'accepter celles qu'on lui propose.

Cet acte fondateur fut donc suivi par une longue lignée d'ours qui s'éloigne de plus en plus de tout souci de ressemblance, pour être de plus en plus fidèle à ces valeurs de tendresse et d'affection, jusqu'à devenir une métaphore, voire une image de l'enfant. La fantaisie va également se développer pour permettre une grande variété de modèles. On m'objectera alors que la substitution de Care à Teddy dans le nom américain de Bisounours, si elle est fidèle à la valeur ludique du jouet, n'apporte rien de nouveau. On se situe, certes, dans la lignée de l'acte fondateur, mais avec un saut en matière de médiatisation. Après Teddy, des ours aux personnalités fortes sont apparus, parfois dérivés de la littérature ou du cinéma. Mais ici la nouveauté est que la série télévisée est faite pour porter le jouet : il devient produit d'un marketing qui, à presque un siècle de distance, est passé de l'intuition à la technique.






LES BISOUNOURS, VEDETTES DE LA TÉLÉVISION


Quelles sont les caractéristiques nouvelles de notre jouet ? C'est un personnage pluriel, en fait, une série d'ours, tous dotés d'un nom particulier et de caractéristiques physiques associées. S'ils sont conçus sur le même modèle, ils se distinguent par la couleur de leur peluche et le symbole qu'ils portent sur la poitrine, expression de leur « personnalité ». Ainsi Grosbisou (Tenderheart bear), ourson brun avec un cœur rouge sur le ventre, Grostaquin (Whish bear), vert avec une étoile filante, Groscopain (Friend bear), orange avec deux fleurs, Groschéri (Love-a-lot bear) rose avec deux petits cœurs, Grosdodo (Bed time bear), bleu avec une lune, ou encore Grosgâteau (Birthday bear), orange avec un petit gâteau surmonté d'une bougie sur le ventre, et bien d'autres encore. Toutes les qualités humaines ou les événements en relation avec l'enfance peuvent être traduits en Bisounours. Il n'est pas besoin de longs développements pour comprendre que le but est de vendre non seulement un ours mais plusieurs, en justifiant leur accumulation par la différence, en invitant à la collection. Le but du marketing n'est pas d'innover dans l'histoire du jouet mais de faire vendre. D'autant plus qu'aux Bisounours vont venir s'ajouter leurs cousins, représentations en peluche d'autres animaux, tels un lion, un lapin ou un chat. Ils ont en général un cœur sur le ventre, ce qui les associe à la famille Bisounours, accompagné d'un autre symbole comme la couronne pour le lion.

Autre caractéristique : ces personnages multiples sont les héros d'une histoire diffusée sous forme de dessins animés à la télévision, selon des recettes déjà rodées, mais utilisées pour la première fois sur le marché de l'ours en peluche. Autour des personnages se développent des narrations qui enrichissent, donnent une profondeur à chacun d'entre eux et à la collectivité qu'ils forment. Ces histoires consensuelles qui portent à profusion de bons sentiments ne peuvent que conduire à l'adhésion des parents tout en séduisant les enfants.

La série a donné lieu à quatre-vingt-dix-sept épisodes et à quatre longs métrages. Certains penseront que ce ne sont que niaiseries destinées aux enfants ou publicités déguisées pour vendre des produits. Je vais essayer de rompre avec de tels a priori et tenter de les prendre au sérieux pour en saisir la logique8. Je me contenterai de trois épisodes. Dans le premier, La Meilleure Façon de se faire des amis, Rigolours décide de tourner un film qui permettrait aux Bisounours de se faire facilement des amis. Le thème est central dans la sociabilité des enfants, leur activité principale consistant à construire des réseaux amicaux investis dans les activités ludiques. Il ne s'agit donc pas d'un thème anecdotique, mais qui est au centre même de la vie enfantine9, largement illustrée dans la communauté amicale que constitue les Bisounours. Une caméra est au centre de l'histoire et les Bisounours deviennent des stars de la télévision, dans une mise en abyme qui n'est pas le propre des produits culturels les plus sophistiqués. Les quinze minutes de film se déroulent selon deux intrigues largement indépendantes dans cet épisode : d'une part un conte moral plus qu'un récit sur le thème annoncé dans le titre, d'autre part un récit (basé sur la répétition) avec la présence de méchants (une « Bestiole » aux ordres d'Alouat, une méchante fille) qui veulent capturer les Bisounours. Cette deuxième intrigue, ne serait-ce que du fait des nombreux échecs de la Bestiole, n'empêche pas le déroulement du conte moral. On peut noter la complexité d'une histoire se développant sur deux plans différents, plus ou moins indépendants selon les épisodes. Susciter l'intérêt du public conduit ainsi à utiliser une « machinerie » indispensable, à savoir l'adversité, en général sous forme de méchants. On pourrait certes imaginer des causes naturelles, mais la personnalisation semble plus efficace.

Le conte moral a pour but de montrer que quelquefois, quand on rit, on peut faire de la peine. Sont mis en scène de bons sentiments liés à une culture américaine de la valorisation de l'expression des sentiments, de la subjectivité, du ressenti, de l'estime de soi (« la meilleure façon de se faire des amis est d'être soi-même »), du groupe de pairs comme espace de valorisation et d'expérience positive10.

Dans La Mauvaise Journée de Brillours, les méchants permettent à Brillours de surmonter des obstacles et de montrer sa bravoure. Le thème est classique, mais il est l'occasion de mettre en scène les caractéristiques des Bisounours, leur environnement aux couleurs pastel et plein de cœurs exprimant visuellement leurs caractéristiques, permettant à chaque image d'exprimer l'univers dans sa spécificité. On peut noter également que la narration dans cet épisode comme dans le précédent est très éloignée de la relation de l'enfant à l'ours ou du jeu avec ce jouet. La série télévisée ne fournit pas un scénario de jeu (et nous verrons que les enfants interrogés disent ne pas reproduire les séries télévisées) mais de l'épaisseur, des attributs aux personnages, le tout dans un contexte d'amitié et de bons sentiments. Dans ces conditions apparaît indirectement la fonction de l'ours en peluche. Le Bisounours est digne d'être aimé, porte des valeurs d'amour et de tendresse que l'on attend de la peluche. Sont ainsi développées les valeurs positives liées à la vie sociale de l'enfant. La notion de copain y est essentielle, mais cela passe par l'estime de soi. La relation sociale entre enfants est projetée dans celle des ours. Cet épisode valorise l'entraide et la solidarité entre pairs. Cette solidarité des Bisounours entre eux et contre l'adversité s'applique également à la Bestiole quand tous sont prisonniers d'une grotte. On peut trouver aussi dans une telle série de nombreuses références à la culture populaire américaine. Ainsi, la logique répétitive des épisodes impliquant les méchants est très proche du cartoon américain. Avec un peu moins d'humour mais aussi moins de sadisme (ou de masochisme), le principe est le même : les échecs du méchant le conduisent à voir se retourner contre lui ce qu'il voulait infliger à l'autre.

Dans un troisième épisode, Des cœurs à la mer, Tirenours fait du skateboard sur l'arc-en-ciel et refuse de le prêter aux filles. Grand-mère est obligée d'intervenir en racontant une histoire. L'histoire (avec pirates en costume, mélangeant humains et ours) montre qu'une fille peut faire la même chose qu'un garçon, le tout, c'est de le vouloir (just do it !). On retrouve l'éloge de la volonté liée à l'estime de soi, toujours au centre de la série. Il est intéressant de noter que l'estime de soi dans cet épisode (comme dans le long métrage que j'évoquerai ci-dessous) est dirigée vers les filles, cible centrale de cette série11. Il s'agit bien d'offrir des narrations à même d'intéresser les filles. Cependant les garçons ne sont pas éliminés grâce à une intrigue qui n'est pas strictement féminine car elle intègre des éléments simplistes d'opposition, voire de bagarre. L'image de l'ours a un potentiel de mixité qui est préservé dans les narrations. Enfin, tout cela n'empêche pas la présence du second degré quand la Bestiole, dans une situation pas très agréable, dit : « C'est très amusant d'être dans un dessin animé ! »

Les épisodes analysés offrent à la fois la relation forte de la série à une logique marketing (supporter les personnages jouets, viser une cible) et la relative complexité pour une émission qui s'adresse à des enfants d'âge préscolaire. La narration est moins simpliste qu'il ne paraît, associant la mise en scène de valeurs, des intrigues à différents niveaux, un peu de second degré ou de mise en abyme. Cela apparaît encore plus dans le long métrage, Les Bisounours au pays des merveilles, dans la mesure où il suppose un déplacement avec les parents et un coût financier pour les spectateurs. On retrouve les ingrédients déjà évoqués, le conte moral, la présence des méchants, la valorisation de la fille (Alice), et les références culturelles, ici à Alice au pays des merveilles qui fournit le cadre et la logique sous-jacente, apportant richesse et fantaisie. Là encore le jeu évoqué n'est pas celui qui utilise la peluche, les ours se cantonnant à un rôle de confident et d'aide, mais le déguisement en princesse, dans le pays des merveilles où « la vie est un jeu que l'on ne prend pas au sérieux ». Cela n'exclut pas d'autres références, par exemple au rap, langage d'un des personnages (ce qui n'est pas sans intérêt en 1987), ni des scènes plutôt destinées aux garçons comme la lutte contre les robots. Mais dans cet univers féminin il y a comme une critique humoristique des trames des dessins animés de bagarre destinés aux garçons. Ainsi, les Robots qui attaquent sont rouges et redeviennent de petits jouets inoffensifs. Quant aux Bisounours, ils peuvent en commun convoquer leur arme avec la formule digne d'un Goldorak, « Bisounours concentration ». Cette arme n'est autre qu'un arc-en-ciel ! Un tel film ne propose pas une adhésion sans nuances aux thématiques classiques de l'imaginaire. En regardant avec attention ces productions, on y découvre un jeu complexe de références où le second degré est présent, plaisir que se donnent peut-être les créateurs, sans oublier la mise en scène d'un regard féminin critique sur la simplicité des univers masculins, leurs robots et leurs bagarres. De quoi rallier les parents, leur offrir un spectacle qui peut également les séduire. Derrière ce qui pourrait sembler simpliste apparaissent des produits culturels plus riches et plus élaborés que l'on ne pourrait le croire, ce qui n'est pas incompatible avec des objectifs mercantiles qui n'ont pas disparu derrière la magie de la narration.

Ces analyses me conduisent à nuancer les critiques de Kline12 qui souligne comment les personnages sont simplistes du fait de leur différenciation liée à la présence chez chacun d'une caractéristique unique. C'est supposer que la narration n'a d'autre logique que celle du réalisme psychologique qui conduirait à concevoir des personnages à même de traduire la complexité de la vie. On peut considérer qu'il existe d'autres principes narratifs qui ne sont pas des imitations du réel à partir d'une interprétation psychologique de celui-ci, mais des reconstructions. Chez les Bisounours, il s'agit de distribuer ce qui constitue la complexité d'un individu sur différents personnages. On pourrait y trouver un principe pédagogique, faciliter la lecture et le repérage des divers sentiments ou un principe narratif, distribuer sur une pluralité de personnages des actions qui peuvent être portées par une seule personne. Il n'est pas certain, sinon à partir d'un a priori difficile à justifier, que cela puisse être négatif pour l'enfant du point de vue de la construction de sa propre personnalité. Il ne s'agit pas pour autant de concevoir une telle série comme neutre. J'ai montré comment elle portait une certaine idéologie de l'expression et de l'estime de soi propre aux États-Unis (mais aujourd'hui largement exportée). Savoir si la confrontation de l'enfant avec de telles valeurs est une bonne ou une mauvaise chose relève de questions qui dépassent les objectifs de cet ouvrage. Elles n'en sont pas moins légitimes, quoique, à ma connaissance, absentes des débats sur l'influence de la télévision qui en restent à une approche plus superficielle, moins portée vers la découverte de valeurs sous-jacentes.

Le résultat : des personnages à la fois fortement caractérisés et pourtant totalement fidèles à l'ours en peluche, dignes descendants de Teddy Bear. Les caractères spécifiques permettent de distinguer ces personnages et d'éviter que la promotion ne favorise des concurrents. Comme le souligne Kline, les séries télévisées de ce type, dont l'origine est Strawberry Shortcake (Charlotte aux fraises, en français), n'ont pas pour but d'apporter des motifs décoratifs mais de construire des personnages identifiables13. Cela implique de sortir du réalisme qui rend difficile la particularisation pour développer des éléments non réalistes (symboles sur le ventre, formes, mèche) qui créent l'identité des Bisounours. Ils expriment dans leurs caractéristiques mêmes l'ours en peluche tout en se présentant comme des personnages que l'on ne peut confondre avec d'autres. La création a eu pour effet de mettre en exergue la dimension affective de l'ours en peluche, affranchie de tout souci de réalisme. Ce n'est plus un ourson mais un Bisounours (marque déposée), et un dessin animé nous explique ce qu'ils sont et ce qu'ils font (du bien aux petits enfants, bien sûr). Aspect physique, fonction ludique et histoire sont en cohérence. C'est à la fois du marketing et de la production d'histoires et d'objets en conformité avec la logique culturelle enfantine.

Ce que je souhaite ainsi mettre en évidence, c'est qu'un tel jouet s'inscrit dans un ensemble de déterminations complexes qui permettent d'en comprendre le sens. Il est le résultat de la stratégie d'une entreprise sur un marché. Il serait naïf de l'ignorer. Bisounours est la création de « Those Characters from Cleveland », filiale consacrée aux personnages sous licence d'American Greetings, elle-même société spécialisée dans la création de cartes de vœux. Envoyer des cartes à certaines occasions est (ou était avant Internet) une activité importante aux États-Unis, vaste pays à la population mobile. Les cartes sont souvent fantaisistes et utilisent ou créent des personnages (characters en anglais). American Greetings doit concevoir des cartes et donc des personnages exclusifs et attrayants. C'est sur la base de ce savoir-faire que cette société a créé des univers associant séries télévisées et jouets.

Les Bisounours exploitent ces compétences à produire des personnages capables de devenir des jouets à succès. Il faut créer en fonction du marché le personnage et la série télévisée, s'assurer d'un partenariat avec un fabricant de jouets (dans ce cas, Kenner Parker, à l'époque, filiale de General Mill, aujourd'hui intégré dans Hasbro), American Greetings se chargeant de commercialiser les cartes. Ensuite on peut vendre les droits de reproduction aux sociétés de corn flakes, de draps, de tee-shirts..., intéressées. Bisounours traduit bien un moment de l'évolution de l'industrie du jouet, son lien fort avec la télévision, l'intégration des divers produits de consommation de l'enfant autour de symboles déclinés sans limites. L'industrie du jouet devient en partie une industrie de création de personnages et d'histoires dans un contexte de concentration et de développement de multinationales. La concurrence implique que chaque société dispose d'un portefeuille de marques et de personnages qui la distingue de ses rivaux, dont on puisse déposer le nom et le dessin de façon à l'exploiter sans être directement imités. Bien sûr, des fabricants ont créé des peluches qui ressemblaient aux Bisounours, mais ceux-ci sont uniques et les enfants sont capables de faire la différence grâce aux caractéristiques largement soulignées dans le dessin animé et déposées.

Cette dimension industrielle et économique n'épuise pas le sens des Bisounours. Ils sont aussi les enfants de Teddy Bear tant dans la logique marketing que dans celle de leur signification historique. Ils s'inscrivent dans la production culturelle de signes destinés à l'enfance, et le personnage est bien dans la lignée symbolique de l'ours en peluche dont il respecte la logique, la portant peut-être à l'extrême, en faisant l'archétype du genre, par la valeur accordée à la dimension affective traduite par une abondance de cœurs sans souci de l'effet kitsch. Les personnages sont cute (mignons) et expriment cette dimension de la culture enfantine, partagée par bien des parents avides de fusion affective ou de nostalgie, que les Américains appellent cuteness, « mignonnité » inconnue de notre lexique. Le jouet apparaît comme la forme d'une culture populaire destinée à l'enfance, traduisant de façon parfois redondante dans les formes et les motifs décoratifs les caractéristiques prêtées à l'enfant et l'affection qui lui est destinée. Par là même, ce jouet s'adresse aussi aux adultes.
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