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Résumeé

Le but de cette recherche est la description des formes de fonctionnement diégétique-
cognitive des dessins animés de la télévision hertzienne au Chili, et leurs conditions de
circulation (offre) et consommation pendant I’année 2000. L’analyse du rapport entre la
description de la grille de programmation, I’audience (description statistique), les mondes
diégétiques et les conditions cognitives présupposées (analyse qualitatif), nous permettra de
constater que les dessins animés japonais sont les plus regardés au Chili, méme s’ils ne sont
pas les plus programmés.

Les dessins animés japonais sont complexes : leur construction narrative ne se fait pas au sein
d’une histoire linéaire, ils supposent beaucoup de savoirs pour les comprendre, ils ont des
structures que les consommateurs doivent appréhender a travers plusieurs médias et supports
différents. Nous pouvons donc affirmer que cette préférence est en corrélation avec
I’existence de proces cognitifs complexes chez les téléspectateurs, réalité que nous avons pu
découvrir grace a une enquéte appliquée a 300 cas différenciés par strate sociale, genre et
age ; ainsi que grace a une recherche ethnographique qui nous a permis de découvrir d’autres
circuits de circulation des objets culturels (grands magasins et magasins spécialisés liés a
I’animation). L'étude sociologique et ethnographique de la réception nous a permis de
comprendre, entre autres choses, que les jeunes téléspectateurs construisent leur identité
autour des dessins animés japonais. Comme le démontre la recherche que nous avons menée,
le golit pour I’anime japonais est 1i¢ a sa complexité, et en outre, I’attribution de valeur aux
savoirs qui s’y rapportent est repérable chez les enfants 4gés de 11 ans ou moins, ainsi que
chez les adolescents ayant entre 12 et 15 ans.

La méthodologie de travail s’est construite autour de trois axes : des outils statistiques, une

analyse qualitative des séries et une étude ethnographique des lieux de circulation.

Mots clés : dessin animé, communication visuelle, sémiotique visuelle,
perception-cognition



ANIMATED SERIES IN CHILE
SYNTAX, CIRCULATION AND CONSUMPTION



Abstract

The aim of the research is to describe cognitive diegetic operating modes in cartoons
transmitted in open access television in Chile, as well as their traffic conditions (supply) and
consumption during 2000. The analysis draws correlations between the scheduler’s
description of the programming, the audience (statistical description), and the cognitive
worlds and proposed diegetic protocols (qualitative analysis). Such description will allow us
to detect that Japanese cartoons are the most popular and that this does not correspond to what
most Chilean television channels program. Japanese cartoons are complex; there is no linear
storytelling, and instead they require a vast amount of knowledge for comprehension, which
their consumers acquire through reading in various supports and media. In this context "the
most watched cartoons correspond to those where there is presence of complex cognitive
processes," which was detected through a survey (300 cases, differentiated by social class,
gender and age) and ethnographic research has allowed us to discover other circuits’
circulation of cultural objects (department stores / specialty stores). This sociological and
ethnographic study of reception allowed us to understand how some Japanese cartoons’ young
viewers build their identity. The consume of Japanese animation how much one knows about
the series with the attribution of a value that strengthens them the construction of their
identity, which is more developed to less equal age of 11 years and 12-15 years. The
significance of the series in relation to the real world (diegetic world’s presuppositions) is not
taken into account by the channels. The taste for Japanese animation allows one to link how
much one knows about the series with the attribution of a value that strengthens their identity
or indeed constructs it. This is more prevalent in groups aged 11 and below and ages 12-15.
The significance of the series in relation to the real world (diegetic world’s presuppositions) is
not taken into account by the channels. The design of statistical tools league qualitative
research and analysis on the series with ethnographic studies of the circulation of such

cultural objects.

Keywords: animated cartoons, visual communication, semiotics, perception-
cognition
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Introduction

L’objectif de cette recherche est la description des formes de fonctionnement
diégétique- cognitive des dessins animés de la télévision hertzienne au Chili, et leurs
conditions de circulation (offre), et consommation, pendant 1’année 2000. Et le but de cette
introduction est de faire comprendre notre objet d’étude, le sens de notre démarche

analytique, mais surtout la pertinence de la recherche méme.

1.- Préliminaires

Pourquoi I’année 2000 seulement et non pas 1'an 2000 jusqu’a aujourd'hui? D’un coté,
la recherche prend sa source en 2000, mais, d’un autre c6té, nous avons pris conscience de
qu’il s’agit d’un pdle analytique, d’une phase de transition qu’il faut isoler pour la
comprendre et comprendre aussi I’avenir, qui est la vie d’aujourd’hui.

L’origine de la recherche nait en 1’an 2000 d'un besoin de la société chilienne. Selon
les statistiques du Conseil National de Télévision', a I’époque, presque la moitié des enfants
et des jeunes (de 7 a 13 ans) préferent regarder la télévision et/ou les jeux- vidéo plutot que
jouer et/ou sortir (28% contre 29%), ou méme faire du sport, 6,5%, et faire les devoirs, 7,4%.
Dans ce cadre, sur un échantillon de 1176 cas & qui on a demandé quel programme ils
regardaient le plus a la télévision, la réponse était « les dessins animés 53,6% contre le sport
2,1%, entre autres (cf. le chapitre sur les considérations théoriques). Toutes les strates sociales
fournissent les mémes réponses. Mais dans la réalité chilienne de 1’époque, nous ne savions
rien sur les conditions de circulation et de consommation spécifiques des dessins animés, a
part le fait que les dessins animés japonais étaient les plus regardés®. En outre, il faut
connaitre, comprendre le sens que la programmation télévis€ée propose au public. Pour
répondre a la question « Quelle est la promesse en relation au monde réel qui est a la base de
I’implication des consommateurs de dessins animés, un principe de fuite des problémes de la
vie quotidienne et/ou un principe d’ancrage du réel ? », il faut 1’étudier.

La recherche exploratoire réalisée avant la recherche méme nous a permis de détecter
de nouvelles dimensions par rapport a 1I’objet d’étude : il y a une différence entre les dessins
animés japonais, et les dessins animés américains ; bien sir qu’il y a une différence entre les

deux cultures, qu’il est possible d’observer avant méme la recherche: les dessins animés

! CONSEJO NACIONAL DE TELEVISION “Informe Estadistico 1999, http:www.cntv.cl
Santiago, 1999. )
: CONSEJO NACIONAL DE TELEVISION Op.cit
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américains apparaissent comme des textes fermés, avec un méme développement des actions
qui fait la cléture du récit, c'est-a-dire qu'ils n'ont pas besoin pour leur compréhension d'autres
textes, tous présentent un conflit initial, un développement et une fin. Alors que les dessins
animés japonais paraissent étre ouverts, on a besoin d'autres textes pour les comprendre. La
notion sémiotique d’intertextualité, et en plus d’hypertextualité (voir chapitre « considérations
théoriques) paraitraient d’étre a la base de la compréhension du texte. Bien str, il s’agit
d’une hypothése que la recherche méme peut valider/ pas valider.

Il y a alors trois choses préalables a la recherche qu’il faut saisir pour la description de
notre objet d’étude: il faut étudier la circulation et la consommation des dessins animés, mais
il faut également étudier la signification. Si cela nous intéresse d'étudier la forte
consommation de dessins animés, nous devons en étudier la signification en ce qui concerne
la consommation, c'est-a-dire ce qui est a la base de cette implication avec les dessins animés.
Et, enfin il faut inclure d’autres variables analytiques pour décrire les différences détectées
comme hypothése.

Nous avons nourri la recherche exploratoire avec des données ethnographiques,
également exploratoires : la maniere d'aménager la vie en I'an 2000 est différente de celle des
générations précédentes. Auparavant, les machines étaient simples, et avec cinq ou six
variables cognitives on opérait un équipement enregistreur de sons: jouer, avancer, reculer,
ralentir, grace a un interrupteur de pouvoir ; la méme chose avec un téléphone, ou un
enregistreur de vidéo; en définitive, tout 1'€équipement technologique opérait avec tres peu de
variables cognitives, alors que dans 1’année 2000, I'équipement technologique a de
nombreuses variables, et c'est aujourd'hui aussi (2000) un savoir partagé que les enfants
manient mieux la technologie. Donc, il faut I’inclusion de la variable cognitive qui permettrait
de lier la haute consommation de dessins animés japonais avec la complexité cognitive,
comprise comme traitement cérébral de I’information.

La recherche est construite a partir de la perspective analytique « de faire parler le
réel ». Nous ne partirons pas d’un modele théorique cohérent qu’il faut tester, dans ce cas la
science est seulement I’application d’un modele ou les données sont seulement de remplir les
catégories préalables dans le cerveau du chercheur, du modele théorique mis en acte. Notre
démarche est trés proche de celle de Claude Lévi-Strauss® qui est de faire parler « la réalité ».
L’¢tude des mythes n’est pas D’application des catégories sur 1’objet réel, c'est la
reconstruction de ce dont on parle a travers les mythes, méme si les données du réel sont

contradictoires avec la déduction théorique il faut donner la priorité a la déduction empirique.

Lévi-Strauss, C. (1973). Anthropologie Structurale Deux. Paris: Ed. Plon
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Dans D’anthropologie de Claude Lévi-Strauss® la déduction empirique peut remplacer la
déduction transcendantale. C’est pour cela que, pour plusieurs chercheurs, comme Jean
Petitot’, la méthodologie proposée par Lévi-Strauss est d’avant-garde par rapport aux modéles
axiomatiques des mathématiques plus qualitatifs comme propos par René Thom®.

Dans ce contexte, en face du réel, nous sommes comme Lévi-Strauss face a la
description de la pensée sauvage’; il faut observer plusieurs indices de 1’objet a étudier, et au
niveau sémiotique nous pouvons dire qu’il y a une galaxie de signifiants qui renvoient a
quelque chose qu’il faut saisir au niveau scientifique indépendamment d’une inscription
théorique qu’il est nécessaire d’appliquer. C’est pour cela que la problématique de 1’étude
d'une haute consommation des dessins animés par les enfants et jeunes chiliens durant I’année
2000 nous renvoie a la recherche sur la circulation et la consommation des dessins animés
dans la télévision hertzienne, mais en méme temps a 1’étude de la signification, le sens qui est
a la base de I’'implication des consommateurs des dessins animés. Il s’agit d’un principe de
fuite face aux contradictions de la vie sociale, ou un besoin d’ancrage dans le réel de la vie,
nous ne le savons pas, car il faut la description des promesses des genres posés dans la grille
de la télévision, comme un parcours analytique possible. Dans ce contexte, il y a un savoir
acquis de la sémiotique télévisuelle a partir de la contribution de Francois Jost par rapport a

I’analyse télévisuelle® '

qui nous permet d'obtenir les catégories analytiques pour les
descriptions de la promesse que I’écran pose aux téléspectateurs comme possibilité d’une
programmation a regarder (et en plus de saisir les principes a la base des programmateurs
méme au dela de leur conscience).

Mais il y a aussi d'autres indices dont il faut tenir compte. S’il existe des différences
entre I’animation américaine et japonaise, ce n'est peut-étre pas seulement a cause d'un type
de récit. Il y a peut-€tre un rapport entre les proces cognitifs de la vie quotidienne et le gott
pour un type de dessins animés. Si on détecte que les nouvelles générations ont la compétence
de bien travailler avec la technologie de la vie quotidienne, et que leur compétence leur
permet 1'acceés d'un lieu dans la vie sociale, peut-étre le golit pour les dessins animés japonais

(s’ils sont vraiment complexes, nous ne le savons pas, il faut mener cette recherche) est

associ¢ au défit de comprendre la complexité.

N Lévi-Strauss, C. & Eribon. (1988). « De prés et de loin ». Paris: Ed. Odile Jacob.

> Petitot-Cocorda. (1996) « Les modeles morpho dynamiques en perception visuelle », en
"Revue Visio, Volume I, numéro 1, Québec, Ed. Université Laval

Thom, R. (1987). Estabilidad estructural y morfogénesis. Barcelona: Editorial Gedisa.
Lévi-Strauss, C. (1962). La pensée sauvage. Paris: Ed.Plon.

8 Jost, F. (1998). Penser la Télévision. Paris: Ed. Nathan- INA.

Jost, F. (1999). Introduction a I’ Analyse de la Télévision. Paris: Ed. Ellipses.

Jost, F. (2009). Comprendre la Télévision et ses Programmes. Paris: Ed. Armand Colin.
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Car la recherche exploratoire nous convainc du besoin d’insérer dans 1’analyse des
dessins animés les savoirs des sciences cognitives. En synthése, il y a un savoir a la base dont
il faut tenir compte : le cerveau n’est pas en situation de percevoir tout, seulement 20% de
I’information est produit par le réel, et 80% est construit a partir des archives de la pensée
méme'', (les catégories cognitives dont nous avons fait I’usage dans la recherche seront
expliquées dans le chapitre des considérations théoriques). Le meilleur apport des sciences
cognitives est ’acquis que la perception est une activité cognitive : « I’enregistrement
perceptif s’effectue sur la base d’un objet qui est décomposé, élément par élément, chaque
¢lément correspondant a une modalité sensorielle ; /'effet d’amorcage, en lui-méme, repose
sur la simple répétition des caractéristiques physiques des stimulus originaux,
indépendamment de leur signification » (Claudia Infurchia, 2014 : 93)'?. « Le cerveau est plus
qu’un simple réseau cablé¢ dont les synapses assureraient le passage de signaux » (Gerald
Edelman, 1992 : 138)". Alors, il y a des censeurs qui sélectionnent I’information a partir des
archives de la mémoire, mais le cerveau a une mémoire faible et il faut la construction d’une
abstraction (visuelle, et/ou de sons, et/ou conceptuelle) a partir des liaisons avec d’autres
archives dans la mémoire ; il y aura un traitement simple de I’information quand la référence
est d’un seul espace cognitif, ce qui est en correspondance avec la description de Claude
Bremond'?, c'est-a-dire qu'il y a un seul espace perceptif comme axe central : conflit -
développement - final, car nous suivons la description de Bremond des variantes de la
« séquence €lémentaire » : conflit - développement - final ; il y aura un traitement complexe
quand dans la série seront présents au moins plusieurs espaces cognitifs (par exemple je parle
avec une personne au téléphone, et en méme temps j’écoute de la musique, j’écris sur
I’ordinateur, et je parle avec des personnes en face a face), soit par des rapports
d’intertextualité nécessaires pour la comprendre, soit parce qu'il s’agit de plusieurs noyaux
thématiques, soit parce qu’il s’agit de plusieurs récits avec des rapports multiples sans un
noyau narratif central. Les concepts théoriques descripteurs de la cognition (et leurs
opérationnalisations) seront développés dans le chapitre des considérations théoriques.

Ainsi, les lignes précédentes sont la fondation de la phrase « si on détecte que les
nouvelles générations ont la compétence de bien utiliser la technologie de la vie quotidienne,
et que leurs compétences leur permet d'accéder a un lieu dans la vie sociale, peut-&tre le gotit
pour les dessins animés japonais (s’ils sont vraiment complexes, nous ne le savons pas, il faut

mener cette recherche) est associé¢ au défit de comprendre la complexité » ou d’étre capable

! Francisco Varela “Conocer ”, Ed. Gedisa, Barcelona, 2005: page 73

12 Claudia Infurchia “La mémoire entre neurosciences et psychanalyse ”, Ed. Erés, Paris, 2014.
" Gerald Edelman “Biology de la conscience ”, Ed. Odile Jacob, Paris, (1992), 2000

'* Claude Bremond: « Le message narratif » dans Revue Communications No 4, 1966 Page 21.
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de comprendre d’autres choses que les autres ne comprennent pas, en présupposant que tout le
monde peut en comprendre la simplicité.

D’autre part, une autre contribution aux sciences cognitives est que nous ne pouvons
pas situer I’analyse au niveau de la représentation, les consommateurs ne regardent pas un
programme par rapport a ses contenus en corrélation avec sa vision du monde, ils font une
lecture fragmentée par rapport a la promesse du genre télévisuel et par rapport a la promesse
cognitive déja décrite.

La recherche dans le sens de haute consommation des dessins animés dans la réalité
chilienne signifie étudier les proces de circulation et consommation (mesure de 1’audience),
mais aussi la promesse des genres et la promesse cognitive.

Donc, I'objectif de la recherche est de rendre compte d'une problématique réelle, mais
est-ce une problématique qui s'attaque a l'accumulation du savoir de la société? Si le fait
scientifique est construit, il n'est pas moins important de savoir si le probléme qui nous
préoccupe existe pour la société dans sa manifestation institutionnelle, c'est-a-dire, dans la
pratique scientifique. En effet, la société, dans son dispositif d'accumulation de connaissances,
assume-t-elle la problématique ou ne l'assume-t-elle pas?, comment l'assume-t-elle?, a partir
de quels outils?, a travers quelles théories? C'est pour cette raison que la pertinence de notre
recherche implique de se situer dans le savoir accumulé de I'année 2000, date de début de
notre problématique. Il ne s'agit pas de ce que pense la science dans l'abstrait hors de ses
conditions de production réelles, la science différe de la philosophie qui opere avec un
dispositif transcendantal, mais de comment un dispositif théorique de 1'époque rend compte
de cette problématique. C’est pour cela que nous avons fait une reconstruction du champ

théorique de 1I’époque, 1’année 2000.

2.-L'objet d’étude et Ila pertinence par
rapport au savoir accumulé dans l'année
2000

En suivant Gaston Bachelard'® '

, nous pouvons dire que le fait scientifique est
construit, qu'il n'est pas la réalit¢é méme qui nous dit je suis, le fait scientifique est scientifique

parce qu'il est scientifique, la science est ce que les scientifiques font; mais ils le font a partir

13 Bachelard, G. (1938, 7" ed. 1971) “Formation de I’esprit scientifique ”. Ed. J. Vrin, Paris,
1971
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Gaston Bachelard “Epistémologie ”. Edité par Dominique Lecourt, Ed. Presses Universitaires
de France, Paris, 1974
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d'un domaine problématique: "la recherche scientifique réclame, au lieu de I'ostentation du
doute universel, la constitution d'une problématique" (Bachelard, 1974: 124), et cette
problématique remet a une région épistémique réelle, dans des coordonnées espace—temps
aussi réels. C'est-a-dire, la science fonctionne comme un dispositif avec un objet réel a
décrire, ou expliquer, et avec des outils qui permettent la transformation du réel en objet
scientifique, et une communauté savante qui fait la science. C’est pour cela, qu’en suivant
Gaston Bachelard nous avons procédé a la description du champ théorique des sciences des
communications, méme des sociologies des communications, et en définitif des sciences
humaines par rapport aux problémes des jeunes et des dessins animés, méme de la télévision,
des jeux-vidéo et en général de tous les champs qui peuvent étre impliqués. Mais, dans la
conception de Bachelard les champs théoriques ne sont pas un objet transcendantal en dehors
des conditions socio-historiques. Alors, dans ce cadre, nous avons pris la langue comme
référence réelle du champ, parce que 1’accumulation, les citations, tiendront a une référence
commune. C’est pour cela que nous ferons la description du champ théorique frangais (c’est
I’accumulation du savoir en langue frangaise, la référence), du champ théorique anglais (la
référence de 1’accumulation, c’est la langue anglaise), du champ théorique hispanique (la
référence de I’accumulation du savoir est la langue espagnole) et du champ théorique italien
(la référence est la langue italienne), par rapport a la préoccupation dans différentes sociétés
de la problématique qui est notre objet d’étude, et I’état de 1’art sur notre problématique. C’est
pour cela que nous ne parlons pas d’auteurs mémes, un auteur peut étre dans différents
champs théoriques parce qu’il peut étre traduit dans différentes langues, et tenir une présence
dans plusieurs modes de production de la science, ou dans différentes diapositives
d’accumulation du savoir, ce n’est pas un probléme de nationalité.

Dans ce contexte, nous nous trouvons avec une présence de notre problématique dans
le champ théorique francais assez €largi, méme par rapport a un domaine plus général et/ou
peut étre lié /ou ne pas €tre li¢ aux dessins animés, comme la télévision. Aux Presses de
I’Université Suisse de Friburg, Patricia M. Greenfield et Jean Retschitzki'’ constatent que "les
estimations les plus optimistes disent que les enfants d'age préscolaire aux USA passent deux
heures et demie par jour devant la télévision allumée" (Greenfield, P; Retschitzki J, 1998:
80). La télévision et les jeux-vidéo sont les plus regardés a 1’époque, peut-€tre a cause de
'objet en commun de I’image : "Si les dynamiques des images visuelles sont importantes
pour le succes du jeu-vidéo, alors, on peut penser que les raisons pour lesquelles les enfants

de la génération instruite par la télévision ont les capacités visuelles plus développées, et ont

1 Patricia M. Greenfield et Jean Retschitzki “L’enfant et les médias. Les effets de la télévision,

des jeux vidéo et les ordinateurs. Editions Universitaires Fribourg, Fribourg 1998.
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plus de compétence pour le jeu-vidéo,....les enfants qui regardent surtout la télévision
acquierent une plus grande expérience dans la prise d'information sur les sujets de l'action,
que les générations socialisées avec les moyens verbaux comme 1'écriture et la radio »
(Greenfield, P. ; Retscitzki, J. 1998: 81). Car il y a une préoccupation pour le sens que 1’image
transmet dans I’accumulation du savoir suisse a I’époque. Liliane Lurcat'® durant la méme
décade en France étudie le sens que les enfants de 4 a 6 ans donnent aux informations, au
dessin animé et a la publicité. On utilise comme outil de base une enquéte avec un
échantillon de 80 cas et quelques entretiens. Elle conclut que pour les enfants de 4 a 6 ans si
"les informations présentent des scénes de violence et d'événements tragiques de maniere
réaliste, ils s'en rendent compte. Si le film et les dessins animés les présentent de maniere
dramatique, ce sont des fictions. Dans un cas on veut informer, dans 1'autre amuser "(Lurcat,
1994:.99); c'est-a-dire, on peut dire qu’ils différencient réalité et fiction. Car il y a une
préoccupation pour le sens des dessins animés en relation aux enfants, mais il manque dans
leur dispositif analytique un point de vue sémiotique et cognitif par rapport au fait de saisir la
problématique que I'image pose. C’est la méme chose pour Baton-Hervé'” (2000): elle étudie
les compétences des enfants téléspectateurs, elle parle de la compétence des jeunes a
déchiffrer I’image ; mais quel est le sens de déchiffrer ? Nous ne le savons pas. Soulé, Rufo,
Golse®® (1999) font la description des activités cognitives des enfants, mais ils la font sans
lier les catégories cognitives descriptives avec 1’image. Par exemple, Jean-Louis Paour
(Programme d'Education Cognitive des Jeunes et Enfants) construit un instrument (un
programme computationnel) pour 1'é¢tude des habilites cognitives. L'instrument permet de
recueillir les opérations mentales impliquées: "Premiére fonction: la prise d'information;
Seconde fonction: la représentation de l'information; Troisieme fonction: le traitement de la
représentation; Quatrieme fonction: la décision; Cinquieéme fonction: le contréle du
fonctionnement cognitif; Sixieéme fonction: la planification; Septieme fonction: Ia
conservation de l'information; Huitiéme fonction: la modification de la base de connaissance
"(Soulé, Rufo; Golse, Honnorat, 1999: 72 a 74), mais il s’agit des opérations de traitement de
I’information, il n’y a aucun rapport avec 1’image méme.

Nous trouvons des absences théoriques semblables dans les apports de Joel Brée

(1995)*', dans les études de Cormier- Rodier, et Fleury-Vilatte (1993) % et dans les études de

18 Lurcat, L. « Le Jeune Enfant Devant les Apparences Télévisuelles ». Ed. Les Editions ESF.

Paris, 1994,

1 Baton-Herve, E. (1999), Les Enfants Téléspectateurs. Paris: Ed. L. Harmattan.

20 Soule, M., Rufo, M. & Golse, B. (1999). Nés Avec la Télé. Paris: Ed. ESF Editeur.
o Brée, J. (1995). Los Nifios, el Consumo y el Marketing. Barcelona: Ed. Paidos.
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Francoise Dolto (1982, 1971, 1985, 1988, 1998) sur la psychanalyse des enfants. Dolto, suit
une perspective proche de Lacan. Elle développe une psychanalyse relative a la description
des enfants et des étapes de l'enfance d'un point de vue clinique (1998), ou elle nous apporte
la description des phases du développement du processus identificateur, mais il manque
évidemment les variables sociologiques impliquées, et a leur tour, l'objet cognitif et la
description sémiotique.

L'absence d'une sémiotique visuelle chez Frangoise Dolto (psychanalyse des enfants)
n'est pas la seule lacune analytique: les dispositifs symboliques d'identification sont
développés de facon cohérente, mais l'identification imaginaire est faible: Question: “Vous
avez parlé d'oppositions sensorielles. Le fait qu'il y ait des oppositions au niveau des
phonémes, par exemple, va donner un sens a la phrase. Le rythme a-t-il un effet significatif?
Réponse F.D.: Oui, sirement. Question: Alors, vous donnez les signifiés a tous les signifiants
par rapport a la perception des rythmes? Réponse F.D.: oui, s'ils sont significatifs. Question:
Dong, il y a d'autres signifiants que ceux que de fagcon commune nous considérons comme
phonémes, les images acoustiques. Réponse F D.: Oui, mais ce ne sont pas des images, ce
sont des perceptions significatives du pere, de la mere qui parlent par leurs voix "(Dolto,
1982: 146). Clest dire que l'interprétation de Dolto ne part pas du réel, ni de la transmission
d'information de ce qui est significatif mais d'une partie d'une théorie qui classe ce qui est réel
selon le triangle (Edipien, mais qui n'obtient pas la compréhension de la transmission
d'information signifiant. Les ¢tudes de la psychanalyse des dessins animés de Genevieve
Djénati*® suivent le méme développement, elles classent les dessins animés selon les
catégories de Lacan. Elle s'approche de ce qui pourrait étre un pré sémiotique, concrétement
les catégories de Vladimir Propp et elle cherche la cohérence de I'histoire avec les trajets du
désir selon une lecture seulement de contenu : « le désir causé par le manque dans la situation
initiale se trouve comblé lors de la situation finale » (Djénati, G. 2001 : 141). Elle dit « si
I’enfant adhere a I’histoire présentée, c’est qu’elle symbolise son désir de grandir ; et s’il veut
aller jusqu’au bout, c’est parce que s’y joue sa propre vie » (Djénati, G. 2001 : 141). Dans
son analyse de Pokémon 2 elle écrit: « comme dans les séries ou les courts-métrages de
Pokémon, la lisibilit¢ du film est relative et présente une suite d’événements aux liens
plaqués » (Djénati, G. 2001 : 209), c'est-a-dire que I’analysé est la mise en acte des
catégorisations préalables : comme dans Pokémon il n’y a pas de cohérence de conflit initial,

développement et finale simple (Wladimir Propp n’est pas 1a) parce qu’il s’agit, selon une

*Cormier-Rodier, B. & Fleury-Villate, B. (1993). Les Emissions pour Enfants. Paris: Ed.Corlet-
Telerama.
3 Djénati, G. Psychanalyse des dessins animés. Ed. L’ Archipel, Paris, 2001
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lecture sémiotique cognitive d’un espace multidimensionnel de plusieurs voies, et le texte
n’est pas lisible par une logique séquentielle.

Il y a donc une préoccupation et un manque analytique. Dans ce sens, il est possible
de dire que dans le champ théorique des communications francgaises il y avait a 1’époque des
préoccupations pour les rapports entre les dessins animés et ces jeunes consommateurs, méme
par rapport a un sujet plus ¢élargi comme de jeunesse et de communication télévisuelle.

La consommation des dessins animés et des jeux-vidéo préoccupe aussi le champ
théorique anglo-saxon de I’époque. La recherche relative a la bibliographie existante sur le
jeu-vidéo et la communication par ordinateur effectuée par Johan Cronstrom®* en 1994 et
jusqu'a I’an 2000 est d'une grande utilité pour rendre compte de ce domaine épistémique. S’il
est vrai que ce n’est pas directement le méme domaine, il est possible de penser qu'il est en
relation étroite, parce qu’il s’agit du monde de la jeunesse. Nous avons étudié le contenu des
titres et resumés par rapport a la saisie des problématiques plus récurrentes dans toute la
bibliographie en anglais récoltée par Cronstrom. Par rapport a I’origine 86,1% sont des
publications des Etats Unis, d’Angleterre, d’ Australie, et du Canada ; 6,7% de I’Allemagne ;
0,5% néerlandais, 4.1% nordique, 1,0% polonais, et 1,6% japonais. On y détecte que "plus de
la moitié de tous les titres ont été publiés aprés 1995" (Cronstrom, 2000: 5), ce qui signifie
qu'il y a un probléme d'actualité; c'est-a-dire, un probléme di a la conjoncture de ’année
2000. Donc, ce que nous a apporté la description d'une problématique plus vaste que celle des
dessins animés télévisuels mémes, c'est la récollection d’informations qu'ensemble avec les
dessins télévisés, d'ou a émergé une offre culturelle des générations de 1'époque: la réalité des
nouvelles technologies qui préoccupe les domaines théoriques anglo-saxons. Ce qui est le
plus préoccupant pour eux sont les effets du comportement agressif avec 31,2%, a posteriori
I'atmosphere cognitive du jeu-vidéo avec seulement 12%, les attitudes vers le jeu-vidéo
11,2%, la construction de typologies sur le jeu-vidéo 11,2%, l'effet sur les autres activités
récréatives 8,8%, l'interactivité 5,6%, l'identification 5,6%, le genre 4%, la culture 4%, et
enfin le reste 2,4%. C'est-a-dire que les problemes les plus importants sont les effets d’une
nouvelle réalit¢ émergente par rapport a la consommation des moyens des nouvelles
générations.

Dans le champ théorique frangais, nous nous retrouvons avec deux domaines
épistémiques paralléles, qu'on pourrait penser comme théoriquement liés: une bibliographie
¢largie relative aux représentations des jeunes spectateurs nés avec la télévision, avec peu de

référence a la technologie numérique, déja synthétisée et ou la préoccupation centrale est de

#* Cronstrém, J. “Bibliography: research on video and computer games ”, Ed. UNESCO- Nordicom,
Goteborg, 2000
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comprendre le monde des enfants et de ce qui est relié¢ a sa haute consommation de médias;
préoccupation, alors semblable au domaine anglo-saxon, variant la spécificit¢ de I'objet
consommg; et semblable, aussi, en ce qui concerne l'absence plus ou moins généralisée de
protocoles interprétatifs sémiotiques; et d'autre part, nous nous trouvons avec un domaine
épistémique relatif proprement aux nouvelles technologies, ou la présence de la sémiotique est
claire. Sinous prenons deux ceuvres de 1I’année 2000 relatives a ce dominion, Plasquier, F.? ,
et Nel, N.%°, il est possible de détecter la forte influence de la sémiotique comme discipline.
Chez Nel, nous trouvons plusieurs citations bibliographiques du domaine de la sémiotique
relatif a des auteurs comme F Jost?’ 28, C Lévi - Strauss® *° 31, R Barthes”, G Genette”,

.34 35 . 36 37 38
Greimas™", Groupe U™, A. Hénault

, etc., avec l'objectif de la description sémiotique,
des nouvelles formes de fonctionnement textuel posées par les nouvelles technologies
numériques. Pour Plasquier la thématique est l'interactivité, et comme I’interactivité opére en
rupture avec la notion traditionnelle de texte, cela implique de nouveaux processus de
production comme la lecture et 1'acquisition de connaissances. Les congrés qui ont eu lieu en
France en 2001 en ce qui concerne les nouvelles technologies nous parlent de cette
préoccupation sociale: "Hypertextes, Hypermédias: nouvelles écritures, nouveaux langages
H2PTM'01 "(Balpe, Leleu-Merviel, Saleh, et Laubin, 2001) du 18 au 20 octobre 2001, a

n

Valenciennes, France; et "Hypermédias et Apprentissages " (Rouet et de la Passardicre,
1998), qui a eu lieu a Poitiers, du 15 au 17 octobre 1998, et dans "Hypermédias et
Apprentissages No 5", a Grenoble du 9 au 11 avril 2001. Dans "Hypertextes, hypermédias"

(2001) on prétend faire face a un aller au-dela des technologies numériques et s'insérer dans
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une réflexion théorique a propos de ces technologies: "aprés des premiers balbutiements
technologiques, aprés les expérimentations techniques peu soigneuses des contenus, la
question du sens est posée " (Balpe, Leleu-Merviel, 2001: 11)*. Dans "Hypermédias et
apprentissage" (1998)*, non seulement se trouve la relation enseignement et hypermédias
dans 1'objet du colloque mais on met l'accent sur les stratégies cognitives, tant de ce qui est
hypermédias que des consommateurs, en plus de la relation hypermédias, signe et langage.

Interconnecté au domaine épistémique des nouvelles technologies, on construit dans le
domaine ¢épistémique frangais les préoccupations sociologiques liées aux nouvelles
technologies, qui contrairement au domaine 1li¢ aux représentations des jeunes enfants de la
télévision, établit quelques liaisons avec les savoirs sémiotiques et cognitifs, en décrivant les
liaisons d'internet non seulement au niveau de 1'émergence de micro-cultures, mais aussi de la
politique (Wolton, 1999)*' **, par rapport a la bréche numérique (les différences d’usage et
d'équipements technologiques) entre les pays développés et le Tiers Monde. Tel est, aussi, le
cas de Castells (199843, 1999a44, 1999b45, 200146) qui, en analysant cette bréche numérique,
comprendre qu'il ne s'agit pas seulement d'un accés inégal, mais que cela a des rapports dans
la constitution des compétences par rapport au savoir-faire et de cette fagcon la diminution de
ses possibilités de surmonter ses faiblesses économiques: "l'éducation, l'information, la
science et la technologie arrivent a étre les sources cruciales de la création de valeur dans
I'économie fondée sur l'internet" (Castells, 2001: 322). C'est-a-dire que Castells, qui est
présent dans le champ théorique hispanique, de méme que Dominique Wolton, met l'accent
non seulement sur le changement de 1'économie globale, mais aussi sur les bases d’opération
des sociétés en réseaux; il suppose des habilites cognitives liées a I'utilisation des nouvelles
technologies, ou de vastes secteurs du Tiers Monde n'auraient pas acces, et ensuite dans le
Tiers Monde "la grande_majorité de la population ne peut pas étre employée puisqu'elle n'a
pas les compétences requises" (Castells, 2001: 322), en polarisant a la fois le marché du
travail et la société.

Dans le champ théorique hispanique, nous nous trouvons avec 5 domaines théoriques

relatifs a : a) la problématisation des nouvelles technologies comme forme de fonctionnement

** Balpe, J.P., Laubin, .M., Leleu-Merviel, S. & Saleh, I. Hypertextes Hypermédias, Nouvelles
Ecritures, Nouveaux Langages. Ed. Hermes Science Publications, Paris, 2001.

* Rouet, J. F. Hypermédias et Apprentissages. Ed. Université de Poitiers, Poitiers, 1998

' Wolton, D. Internet ;y después?. Ed. Gedisa, Barcelona, 1999

Wolton, D. L’autre mondialisation. Ed. Flammarion, Paris, 2003

Castells, M. “La société en réseaux ” Ed. Fayard, Paris, 1998

# Castells, M. “Le pouvoir de I’identité ”, Ed. Fayard, Paris, 1999

# (Castells, M. ““Fin de millénaire ”, Ed. Fayard, Paris, 1999.

Castells, M. “La galaxie internet ”, Ed. Fayard, Paris., 2001
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sémiotique culturel (Bettetini - Colombo®’, Calabrese®, Levi®, Piscitelli, entre autres), b) la
description des caractéristiques de fonctionnement textuel des nouvelles technologies
numériques (Landow’’: hypertextualité; Quéau’': virtualité) ; c) la description des jeux-vidéo
(De Pinelle, Ahumada?, Levis™); d) la description de I'érotisme multimédia (Gubern)™ ; ¢)
les descriptions sociologiques des liaisons des nouvelles technologies numériques avec
d’autres processus sociaux (Castells’”, Wolton™: Internet).

Ce qui est significatif du champ épistémique hispanique est, alors, qu’il a conscience
que les nouvelles technologies impliquent des nouveaux langages et de nouvelles manicres
d'écriture qui réclament la présence de la sémiotique, de méme qu'elles sont liées avec les
macro-processus sociaux.

Dans le champ épistémique italien le sémioticien Carlos Scolari’’ décrit une profonde
influence de la sémiotique dans les parcours analytiques de la communication en Italie. Il
s’agit de I'influence de deux centres, 1’Universit¢ du Bologne (avec Umberto Eco®) et
I’Universit¢ Catholique de Milan. Les sujets les plus importants sont 1’émergence de
nouveaux langages. A 1’époque historique décrite (1994-2000) la préoccupation par
I’hypertextualité, les hypermédias et en général les nouvelles technologies développées par
Bettetini et Colombo’’ n’établissent pas des rapports avec la sociologie des communications,
sauf le livre Casetti et di Chio®. Bien que la sémiotique de la publicité italienne soit un

61 62

secteur fort de la sémiotique en Italie (comme les travaux d'Andrea Semprini et Robert

7 Bettetini, G. & Colombo, F. (1995). Las nuevas tecnologias de la comunicacién, Barcelona: Ed.
Paidos.

* Calabrese, O. (1994). La era neobarroca. Madrid: Ediciones Catedra.
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Fachine, Imdgenes Técnicas. Ed. Hacker, Sao Paulo, 1998.

3 Levis, D. (1997), “Los video- juegos, un fenémeno de masas ”, Ed. Paidds, Barcelona

** Gubern, R. “El Eros Electronico”. Ed. Taurus, Madrid, 2000

> Op. Cit

> Op. Cit
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Grandi®) elle n’a pas de relation avec la sociologie, et I'éducation, comme le champ théorique

frangais, et non plus avec la psychanalyse ni avec les sciences cognitives.

3.-Considérations sur la synthese du savoir

accumulé durant I'année 2000

L’analyse précédente nous a permis de détecter les problémes les plus pris en compte
par la société a I’époque et en méme temps les démarches analytiques par rapport a ce sujet. A
savoir, le champ théorique qui est a la fois un indice des inquiétudes de la société, et un indice
des ruptures théorique et méthodologique a l'intérieur d'une période historique.

Par rapport au premier point, on a détecté des problémes préoccupant pour la société
de I’époque. D’un coté, il y a un fait : les enfants et les jeunes préférent regarder la télévision
et jouer aux jeux-vidéo plutdt que faire leurs devoirs et faire du sport; les recherches et les
publications dans le domaine de la communication sont un reflet de ce phénomeéne, et en plus
ce phénomene est généralisé a la France, au Chili, a la Suisse, et méme aux Etats-Unis (a
travers 1’importance quantitative et les publications sur les effets des jeux-vidéo et la
communication télévisée dé¢ja synthétisée). D’un autre c6té, il y a un probleéme émergeant
« les nouvelles technologies numériques » qui s’inserent dans toute I’organisation de
I’économie, I’organisation de la société, I’art, la politique, la communication et 1’éducation.
L’usage des nouvelles technologies numériques est généralisé et le fait implique que le mode
de production scientifique commence a se préoccuper de sa description dans le domaine de
I’art, comme en Italie, dans le domaine de I’éducation, comme en France, dans le domaine de
la communication et la politique, comme en France et en Espagne, dans le domaine de
’'usage, comme aux Etats-Unis, etc. En fait, il y a deux problémes réels qui puisent leur
source dans la société : le désintérét des nouvelles générations pour les pratiques déja établies
d'occupation du temps libre, et I'émergence des nouveaux supports de transmission de
l'information (le numérique).

En ce qui concerne le deuxiéme point, c'est-a-dire les démarches théoriques, la
premicre chose qui attire 1'attention est 1'absence de liaison des objets d'analyse. Les différents
domaines utilisent divers outils analytiques : dans le domaine des nouvelles technologies et de
'éducation, comme en communication et politique, en France et en Espagne, par exemple le
phénoméne présente des difficultés en faisant intervenir les sciences cognitives et la

sémiotique, mais il ne se produit pas de fagon égale en ce qui a trait a la communication et

63 Robert Grandi « Sémiotique au marketing « , Ed. FrancoAngeli, Milan, 1997
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I'enfance, plus liés aux communications, a la sociologie ou a la psychanalyse, mais il n'y a pas
d'intégration des savoirs de tous les domaines.

Le sujet de cette recherche (2000) est donc une problématique émergente dans 1’année
2000 qui préoccupe a la société parce qu'elle est une transformation réelle dans sa forme de
fonctionnement mais qu'elle a été¢ abordée (2000) plus comme des problématiques partielles
que par un point de vue plus intégré et transdisciplinaire. La situation d’aujourd’hui sur le
sujet de notre recherche sera développée dans notre chapitre considérations théoriques. La
pertinence de cette petite contribution est qu'elle comporte un principe constitutif de mélange
entre plusieurs savoirs, depuis la mesure sociologique de la consommation, jusqu'a la
sémiotique et aux sciences cognitives. Il est clair que le contexte social du domaine
épistémologique décrit est la transformation effective de la forme de fonctionnement social

dont on doit tenir compte a partir des données de la réalité.

4.-L'importance de I|'année 2000 comme

délimitation de I'objet d’étude.

Les domaines épistémologiques décrits existant durant 1'année 2000 sont un reflet non
seulement d'une préoccupation et d'une maniere de leur faire face mais de transformations
réelles dans le domaine de la communication qui touche a toute la réalité socioculturelle :
I'émergence des nouvelles technologies dans les formes de fonctionnement quotidien de
I'économie, l'activité productive, 1'organisation de 1'état, les communications et 1'éducation
sont une réalité¢ dans cette période, au Chili et dans plusieurs sociétés occidentales.

La date de I'année 2000 est la cristallisation d'une phase de développement historique,
elle solidifie une nouvelle phase et inaugure peut-&tre des étapes postérieures. Ce
développement historique a été progressif, et la date de 1’année 2000 est un point d’arrivée,
ainsi qu'un point de départ.

Pour comprendre le processus de 1'année 2000 nous devons prendre comme référence,
les descripteurs de la forme de fonctionnement des communications dans des coordonnées
historiques. Comme il ne s'agit pas d'une histoire des communications mais de description des
poles de processus de fonctionnement social, nous pouvons prendre comme la référence la
décennie des années 60-70. Nous trouvons une bonne synthése chez Jean Cazeneuve®: c'est
I'époque du consommateur massif, il s'agit d'un public nombreux; homogéene, parce que tous

sont exposés aux mémes moyens massifs, et c'est pourquoi ils tendent a penser la méme chose

64 Jean Cazeneuve “Une société de I'ubiquité” Ed. Denoél, 1972
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(il faut ajouter les différences idéologiques qui marquait I'existence de la guerre froide qui
polarisait les visions du monde dans trois capitalisme/socialisme communiste/troisiéme
position); et dispersé, c'est-a-dire, ils n'ont pas de descripteur concret de situation dans le
spectre social.

Les canaux de circulation massive sont peu nombreux, 1'équipement de moyens des
utilisateurs est faible; au Chili la télévision devient massive durant l'année 1970 avec la
distribution en masse de téléviseurs a bas colt (époque de 1'Unité Populaire qui prend fin avec
la chute du Gouvernement de Salvador Allende); avant de 1’Unité Populaire, les médias de
masse étaient les revues, les journaux et les radios, la télévision touchant seulement les classes
moyennes — haute (depuis 1956). Nous pouvons dire qu'a partir de 1970 chaque foyer
posséde un téléviseur, ce qui forme la réalité¢ de trois médias de masse: télévision - radio -
journaux et revues. Un cas distinct est le cinéma qui a été construit comme un média de masse
en 1936 avec la création d'une industrie cinématographique nationale, mais qu'au fur et a
mesure de I'émergence de la télévision, le cinéma a vu son public diminuer perdant lentement
son caractére de masse (de fait les grandes salles ont été transformées en centres de cinémas :
une salle est apres 10 salles de cinéma).

Un autre élément dont il faut tenir compte est le haut coiit de la production télévisuelle
et cinématographique, ce qui impliquait un nombre réduit de canaux, et un colit important des
productions nationales. Il y a ensuite un cott €¢levé de I'équipement et de la production.

C'est la période de la télévision publique. La télévision est considérée comme un
medium qui doit remplir une fonction culturelle sans but lucratif et qui est financé par 1'état
chilien, et les Universités, concrétement I'Université Catholique du Chili, I'Université du Chili
et 'Université Catholique de Valparaiso (chaine régionale). La préoccupation pour le public
est renvoy¢e a son role culturel et on ne programme pas une chaine en fonction d'une stratégie
de marketing.

La science de 1'époque cherche des régularités du comportement du consommateur
dans le cadre que le public est homogene. Les savoirs de la premiere science de la
communication (Lazarsfeld, Berelson, Gaudet, Merton) sont applicables, a partir de "The

people's Choice"®

nous savons qu’il est seulement possible de persuader un public indécis.
Dans 1'économie chilienne, les marchés sont locaux, il y a une économie exportatrice de
matieres premicres et de production industrielle interne, comme nous 1'avons déja dit c'est la
période de la Guerre Froide (Bloc Capitaliste/Bloc Marxiste/Centre), donc, pour toutes ces

raisons, le consommateur tend a étre homogene.

65 P. Lazarsfeld, B. Berelson & H. Gaudet, The People’s Choice. How the Voter Makes up his
Mind in a Presidential Campaign, New York, Columbia University Press, 1940, 2° éd.
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En l'année 2000, nous nous trouvons avec plusieurs processus consolidés, tres

Moyenne de téléviseurs par foyer selon strate sociale
Années 1996 et 1999
Total échantillon : 2423 cas

W1996 m1999

2,93

2,77

Strate haute Strate moyenne Strate basse

différents de 1'é¢tape précédente: le déplacement de la communication publique vers la
communication dans la vie quotidienne, comme axe de référence symbolique hégémonique, a
constitué une rupture de fonctionnement de tout le batiment socioculturel. Dans le Monde
(1989) «la chute du Mur de Berlin », contribuera a la disparition des deux pdles de
fonctionnement idéologiques qui ont divisé les visions du monde du XXieme siécle, et qui ont
été la référence symbolique de la totalité sociétale. Mais, jusqu'en 1992, le Chili est sous la
dictature de Augusto Pinochet, alors il y aura seulement a partir de cette date un centre de
dispute idéologique qui lentement commence a disparaitre. Le parallélisme de ces processus
avec l'émergence des nouvelles technologies de la communication, comme la télévision
satellite, la TV payante, I’enregistrement de vidéo, le jeu-vidéo, la télécommande, les
multimédias, internet, et la baisse des colits de production audio-visuelle, entre autres,
multiplient la production de la diversification culturelle. Loin d'homogénéiser les propositions
culturelles, la globalisation a signifi¢ une augmentation de la diversité de l'offre audio-
visuelle. En 1997, les chercheurs Carlos Catalan et Alejandra Ram® décrivent déja que dans
le cas chilien la globalisation a signifi¢é une augmentation de la production nationale: "en
1982, la programmation d'origine nationale atteignait seulement 39% de la programmation
totale, alors qu'en 1996, 56% de la programmation est une programmation nationale"

(Catalan, Ram, 1997: p. 98). La baisse des cofits de production audio-visuelle va avoir, aussi,

66 Catalan, C.; Ram, A. “Los cambios en la television chilena en los 907, dans Revista

Didlogos No 48, Ed. Felafacs, Lima, 1997.



28

une corrélation dans la baisse du prix des équipements, ce qui impliquera une expansion de
I'équipement des consommateurs.

Des statistiques du Conseil National de Télévision indiquent qu'au Chili en 1999°%7:
dans les couches socio-économiques les plus pauvres il y a 1,75% de téléviseurs par maison;
c'est-a-dire, de 3 familles, 2 familles ont 2 téléviseurs; et dans les hautes couches, il y a 3
téléviseurs par famille.

Cela veut dire qu’il n’y a pas de consommation partagée par la famille de la
programmation télévisée, I'unique programme que la plupart des gens regarde ensemble est le

journal télévisé, dans une proportion de 66,1%.

Emissions regardées en famille (3 mentions)

Base : Foyers ol I'on regarde la télévision en famille (1 969)
66,10%

39,50% 379
29,20% 76 40%
20,20% 14,90%
’ 0 0,
I I L1 s
. - \Q;‘

& o =31
g & NG %Q(\ &)

De plus, ’emplacement du téléviseur a changé de lieu : dans la chambre, pour 59%
des cas (strate haute), pour 37,7% de la strate moyenne et 21,8% pour la strate basse; dans le

salon la moyenne est de 67%.

Emplacement des téléviseurs dans le foyer selon

strate sociale
Base: 2 423 (Total de foyers de I'échantillon)

100%

50%

0%
Total Haute Moyenne Basse

M Salon/Salle a manger

67 .
B Chambre a coucher parentale

Chambre a coucher enfant mineur de 13 ans

W Autre chambre
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La présence d’enregistrement de vidéo dans les strates basses est de 32,1%, dans les
strates moyennes de 63,5%, et dans les strates hautes de 80,0%.

Les jeux-vidéo pénétrent dans toutes les strates de facon plus ou moins semblable:
34% dans les hauts segments, 24,3% dans les moyens, et 21,3% dans la strate bas.

L'insertion de la télévision payante est de 69,9% dans les strates hautes, de 45,0% dans
la strate moyenne et de 18,1% dans la strate basse.

72,4% des familles de la strate haute et moyenne haute ont un ordinateur, 50,6% de la

strate moyenne aussi, et 2,0% dans les strates plus pauvres.

Foyers équipés de jeux-vidéo selon strate sociale et

année
Base : 2 423 (Totalité de I'échantillon)

W 1996 m1999

34%

Haute Moyenne Basse

C'est-a-dire il y a un équipement par unité familiale qui permet un usage segmenté des
produits culturels. Méme si une famille n’a pas de télévision payante, les membres peuvent
regarder d'autres programmes parce qu’il y a plusieurs téléviseurs dans une maison. Aussi, il
y a ’enregistrement de vidéos et ils peuvent louer ou acheter un film ou une série pour un prix
modique (piraté).

S’il est vrai qu’il n’y a pas d'ordinateurs dans tous les foyers, le Programme Enlace du
Ministére de 1’Education Nationale (1994) a néanmoins prévu un équipement informatique
méme dans les lieux les plus pauvres et ¢loignés des grands centres urbains. Ainsi, les jeunes
ont acceés aux nouvelles technologies, ainsi qu'aux machines pour jeux-vidéo (consoles) dont

la présence est ¢largie.
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Des statistiques plus actuelles sur 1'équipement de moyens (Informe 8/13, Conseil
National de Télévision)®® indiquent que 1'équipement de vidéo des jeux-vidéo pour toutes les
maisons augmente en 2002 a 25,7% a Santiago, 17,5% a Temuco, et 35,1% a Antofagasta. Il
faut tenir compte du fait que la statistique est globale et que plusieurs foyers peuvent ne pas
avoir d'enfants.

Ceci signifie que 1'offre et la consommation culturelle de médias ont substantiellement

changé, ou l'absence du consommateur massif est ce qui domine aujourd'hui.

Fagons de regarder la télévision
Base : Totalité de I'échantillon

B Toujours/presque toujoq}irsa[]%l Parfois Presque jamais/jamais

48,50% 50,30%
39,50%

Q o
33,90%) 9033,90% 20,8030,80%

29,50%

Vous regardez la Vous regardez une  Vousvousconcentrez  Vousregardez et Vous faites du zapping
télévision pendant que émission, mais vous sur une seule émission, suivez deux émissions pendant longtemps
vous faites d'autres changez de chaine déssans changer de chaine  en méme temps
choses qu'ily a la publicité

Méme, au travers de la télécommande et de la surpopulation de moyens, on produit
I’institutionnalisation d’une culture du zapping, du fragment. Si nous regardons le graphique
dans la marge inférieure a gauche, il faut saisir que seulement 60,3% regarde un programme
a la fois, face a 39,7% qui en surveille plusieurs de maniere simultanée. La consommation
fragmentée, et l'interprétation de deux sous-ensembles de facon paralléle est un nouveau
regard kaléidoscopique en face des moyens. C'est pour cela que regarder une chaine de
télévision en méme temps qu'on fait autre chose est commun a 51,5% des consommateurs. Ce
qui signifie que les notions de texte (comme elles sont définies par la linguistique du discours
ou la sémiotique traditionnelle), n'ont aucun sens face a cette nouvelle réalit¢ de la

consommation culturelle, au moins le texte fermé n’est pas universelle.

Consejo Nacional de Television, Informe 8/13, Santiago, 2003.
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Nous avons dit précédemment que le point de départ de cette recherche était le
connaitre de la forte consommation de dessins animés télévisuels fait pour les nouvelles
générations (et en méme temps une grande préférence pour le dessin animé japonais), et que
comprendre ceci était une préoccupation dans le domaine scientifique de l'époque. Les
données de I'¢équipement technologique de la société¢ chilienne de I'année 2000 nous
permettent de mieux comprendre la matérialit¢ du fonctionnement qui permet cette
consommation : le nombre de téléviseurs par foyer, la présence de vidéos enregistreurs (VHS-
DVD) et consoles de jeux-vidéo, l'utilisation généralisée de 'ordinateur a l'école; méme, en
l'absence de cet équipement a la maison, le jeune public se rabat sur le cybercafé. C'est dire
que les enfants et les jeunes ne dépendent pas des parents pour leur consommation. Ils
conforment un public propre, avec ses golts et intéréts.

Nous avons mené, par ailleurs, une recherche ethnographique exploratoire préalable a
la recherche. Nous avons soutenu I'hypothese que le dessin animé japonais avait la tendance a
étre complexe (hypothése a vérifier par notre recherche), c'est-a-dire, qu'il nécessite des
intertextes pour le comprendre (lire des revues, consulter des sites web, regarder d'autres
séries et/ou des films, connaitre les jeux-vidéo), ce qui I'ameéne a se manifester sur plusieurs
supports (un film est une série télévisuelle et en méme temps un jeu-vidéo, etc.). Mais en
méme temps, les données ethnographiques exploratoires préalables a la recherche méme nous
permettent de comprendre qu'il y a des lieux concrets dans la ville ou il existe plusieurs
magasins qui sont un centre d'achat de produits liés aux dessins animés et jeux-vidéo et ou
non seulement il y a achat et vente mais ou les nouvelles générations se réunissent et
établissent des relations sociales entre eux autour des dessins animés.

Ces donnés ethnographiques préalables (recherche exploratoire) nous renvoient au
besoin d’insérer 1’¢tude et la recherche ethnographique des procés concrets d’appropriation
des dessins animés et le sens que les sujets donnent a leur consommation. Mais, en plus, nous
renvoient au besoin d’insérer un autre descripteur théorique qui nous permet de comprendre le
phénoméne : la contribution de Marc Augé® (lire le chapitre considérations théoriques) par
rapport a la différence entre les lieux et les non-lieux. « Le lieu, le lieu « anthropologique »,
est un espace intensément symbolisé, habité par des individus qui y trouvent des reperes
spatiaux et temporels, individuels et collectifs. Pour 1’anthropologue, du méme coup, il s’agit
d’un espace sur lequel il peut lire, décrypter les relations sociales et les formes d’appartenance
commune » (Augé, M. 2011 : 239). En opposition «le terme « non-lieu », par contraste,

s’appliquait tout naturellement aux espaces dans lesquels cette lecture immédiate du social

% Marc Augé “La vie en doublé”. Ed. Payot, Paris, 2011
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n’¢était plus possible » (Augé, M. 2011 : 240). C'est-a-dire, les espaces concrets dans la ville,
des petits magasins spécialisés d’achat et vente des dessins animés et des produits qui leur
sont liés sont un lieu social d’échange, mais, sont ¢galement le lieu d’établissement d’un
réseau des rapports sociaux. En fait, il s’agit d’un lieu empirique, dans lequel, peut se
construire le procés d'identification. Mais la référence de ce lieu est un autre lieu qui n’existe
pas : c’est le lieu des dessins animés télévisés. On parle des dessins animés, de leurs contenus,
de leurs histoires, un espace qui ne renvoient a aucun espace social, il s’agit d'un non-lieu,
« I’extension des non-lieux empiriques correspond pour les individus comme pour les groupes
a un changement d’échelle qui modifie la définition du contexte, lequel est toujours, en
définitive, planétaire » (Augé, M. 2011 : 240); c'est-a-dire, la description d'une période
historique de I’année 2000 est une période nouvelle, dans laquelle émerge peut-étre la
complexité cognitive et en méme temps coexiste peut-étre 1’identification a des rapports
sociaux concrets avec proces d’identification imaginaire, qui existent dans I’espace de fiction
des dessins animés.

D'autre part, la société chilienne de l'année 2000 a organisé toute sa vie productive,
tant économique qu'organisationnelle a travers les réseaux d'Internet. Ce n'est pas accidentel,
alors que le Gouvernement chilien de 1992 a produit le Projet ENLACE consistant a former
les professeurs aux nouvelles technologies et a leur tour a doter d'équipements informatiques
toutes les €écoles du pays, projet completement abouti en lI'an 2000 avec l'insertion de toutes
les écoles rurales du Chili au programme.

Nous nous trouvons donc durant I'année 2000 face a une réalité de consolidation des
nouvelles technologies au niveau global, mais avec une étape de transit: il n'existe pas de
société de réseaux qui fonctionne comme source d'identification parce que certains foyers ne
possedent pas d'ordinateur et, il n'existe pas non plus de réseaux Facebook et Twitter. Mais il
y a un équipement qui permet aux nouvelles générations de ne pas s’insérer dans le domaine
de la télévision c'est-a-dire dans le cadre de référence des processus de la société globale et de
générer, peut-Etre, leurs propres espaces d'identification qui seraient un mélange entre les
lieux et les non-lieux décrits par Marc Augg.

C'est-a-dire que la société¢ des réseaux n'existe pas au niveau des communications
quotidiennes de la société civile, que la société des réseaux comme participation politique de
la_société civile signifie changer le lieu depuis lequel on parle, mais, durant I'année 2000 cela
n'existe pas, cependant ce sont peut-étre les protocoles perceptifs qui en permettront demain la
possibilité.

L'importance de cette recherche située courant 2000 nous permet de décrire une

période historique qui fait partie du patrimoine culturel, qu'en définitive il s’agit de décrire
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cette étape de transit, dont le processus a abouti dans la société des réseaux ou les citoyens
participent au niveau politique indépendamment des moyens de communication de masse.
Cela signifie le mouvement des pays arabes pour les libertés, le mouvement des indignés dans

les pays occidentaux et dans le cas chilien le mouvement des étudiants en 2011.

5.-La Société en réseaux d’aujourd’hui

La société chilienne de I’année 2015 est qualitativement différente.

Aujourd’hui les citoyens communiquent a travers des réseaux sociaux et des
mouvements sociaux. Déja, en 2006 de nouvelles formes de participation des citoyens
prennent source: le mouvement des étudiants chiliens a cristallisé de nouvelles formes de
fonctionnement du point de vue politique. Grace aux réseaux sociaux, les mouvements ont été
organisés par l'intermédiaire de Facebook, Twitter, Chat et méme du cellulaire, en produisant
une forme d'organisation holistique au-dela de la direction verticale du partisan classique
(avec un systéme d'autorité hiérarchisée) ce qui lui a donné une efficience opérationnelle, en
obtenant a son tour, un spectre plus ¢élargi de soutien. En 2011, le mouvement écologiste
chilien a obtenu grace aux réseaux sociaux qu'on ne construise pas le barrage hydraulique de
Hidroaysen, parce que 1’organisation des citoyens a produit une pression qui a été ensuite
considérée par les médias de masses puis par le gouvernement qui a fait marche arriere (le
projet de construction existe seulement comme un projet virtuel). En 2011, de nouveau, le
mouvement des étudiants chiliens a continué le méme principe d'organisation organique de
I’année 2006, qui propose aux citoyens une révision des politiques publiques par rapport a
I’éducation, et qui constitue une vaste mobilisation qui permet que la société chilienne révise
sa politique d’éducation: il a mené I’éducation dans le débat public, chose que la société civile
n’avait pas fait.

La société en réseaux existe en 2000 au niveau de la production, alors que la
nouveauté en 2011 est la participation des citoyens dans les réseaux, une rupture avec la
communication traditionnelle qui était unidirectionnelle, avec un émetteur unique qui émet
son message a de nombreux récepteurs. Mais, aujourd’hui « on a vu I’émergence d’une
nouvelle forme de communication interactive » (Castells, M., 2013 : 92) avec Internet.
Castells’® fait 1’élaboration d’une dénomination pour cette réalité émergente : « auto-
communication de masse ». « Cette forme de communication a pour caractéristique de

permettre a nombreux émetteurs d’envoyer des messages a un grand nombre de récepteurs,
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Manuel Castells “Communication et pouvoir ”, Ed. Maison des sciences de I’homme, Paris,
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que ce soit en temps réel ou en temps choisi, ou que ce soit au moyen d’une communication
point a point ou d’une diffusion personnalis¢ ou de masse, suivant I’objectif et les
caractéristiques de la pratique communicative visée » (Castells, M. 2013 : 92). Dans ce cadre,
Facebook et Twitter sont trés importants comme moyen de manifestation. Stiegler B.”' décrit
Facebook comme un langage qui repose sur deux fonctions : 1.-«la fonction qui permet
I’établissement d’un profil, et qui est caractérisée par le fait de se décrire en quelque sorte a
travers ses relations ; 2) la fonction de dialogue, par laquelle se produit le processus de la
socialisation en tant qu’individuation collective » (Stiegler, B. 2012 : 22). Mais il ne s’agit pas
seulement des rapports interpersonnels, il s’agit de 1’émergence des nouvelles formes de
manifestation des citoyens, qui passe par I’individu comme un point de départ. Alors, il s’agit
d’auto-communication parce « que la production du message est auto-générée, parce que la
définition du ou des récepteurs(s) potentiel(s) est auto-décidée, et parce que la recherche de
messages spécifiques ou de contenus issus du Web et des moyens de communications
¢lectroniques est auto-choisie » (Castells, M. 213 : 92). Et ces nouvelles formes de
manifestations impliquent un traitement paralléle de I’information cognitivement quand il
s’agit d’'un mouvement politique spontané. C'est-a-dire, la forme de fonctionnement des
mouvements des citoyens en société de réseaux n’impliquent pas I’insertion dans une
structure scalaire d’autorité, comme Le Parti, mais une liaison de plusieurs sous-ensembles
(par exemple un collectif d’un lycée, avec les étudiants du quartier, avec plusieurs partis, avec
les habitants du quartier, avec des collectifs plus vastes, etc.), il s’agit, en définitive d’un
traitement de I’information hypertextuelle.

Car aujourd’hui il y a des processus qui sont insérés dans un autre espace distinctif du passé,
concrétement trés différents par rapport a la période 2000. En 2011 et méme déja en 2006,
I’identification opere dans un non-lieu, c’est trés semblable au concept élaboré par Marc
Augé’®, ou il s’agit de I’auto-communication dans le sens de Manuel Castells, la référence
n’est pas le parti politique, la référence est une demande qu’il n’y a pas un lieu concret dans
les relations sociales. C’est le principe constitutif des mouvements des indignés décrit par
Castells”, il s’agit des mouvements qui menacent la structure de fonctionnement de l'ordre
social établi, et qui sont constitués a travers Internet, comme la révolution égyptienne, mais ou
1'état ne peut pas abolir I'internet, pour longtemps parce que la société a besoin d'internet pour
sa reproduction économique. Toutes les relations commerciales des entreprises étant établies

par internet, 1'état ne pouvait pas empécher l'utilisation d'internet parce que cela signifiait la

Bernard Stiegler “Réseaux sociaux ”, Ed. FYP, Paris, 2012.
7 Op. Cit.
Manuel Castells, “Redes de indignacién y esperanza ”’, Ed. Alianza, Madrid, 2012.
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faillite économique du pays. Dans tous les processus décrits par Castells, il s'agit de la société
civile, sans cadre de référence symbolique clair, mise et levée contre le pouvoir établi, c'est-a-
dire que la logique de fonctionnement n’est pas un centre de référence symbolique claire. Le
centre de référence est le malaise de la société civile.

Il y a une différence avec 1’époque de l'année 2000. En 2000, il s’agit d’un non-lieu
d’identification: I’espace de I’anime et/ou vidéo animation’* est un espace qui n’existe pas, il
s’agit de I’imaginaire, de la fiction, mais dans le cas de 1’année 2000, il s’agit d’un lieu aussi,
parce que toutes les relations sociales sont concretes, réelles dans I’espace des petits magasins
de vente/achat des produits de ’animé il y a des relations sociales réelles.

La question est quels processus dans la réalité chilienne se déroulent qui permettent ce
déplacement de la forme de fonctionnement social? Tout se déroule en l'espace de six ou dix
ans. Il est clair qu'il y a eu un développement technologique et social qui a donné acces a un
plus grand nombre de la population a Internet, et qu’il y a un nombre plus élevé d'ordinateurs
dans la maison aujourd'hui qu'avant. Il est clair aussi, que durant I'année 2000, Facebook et
Twitter n'existaient pas, mais qu’il s’agit aussi des mémes sujets, des mémes acteurs, donc,
s'il est vrai que les enfants consomment des dessins animés complexes (nous ne pouvons pas
l'affirmer cela dépend des acquis de cette recherche, ce que nous savons c'est qu'ils
consomment plus les dessins animés japonais), alors, la description de I'année 2000 en ce qui
concerne la consommation des dessins animés nous permet de contribuer a la compréhension
d'une réalit¢ historique, 1I’émergence de la pensée intertextuel, le protocoles perceptifs et
cognitifs qui permettent aux nouvelles génération le processus de la réalité émergent, alors, la
recherche est une recherche qui fait partie du patrimoine culturel

D’autre part, pour comprendre ce qui précede, il faut tenir compte des variations
d’équipements de la réalité chilienne par rapport a la technologie postérieure a 2000.

La cinquiéme Enquéte Nationale de Télévision 20057 avec un échantillon intentionnel
de 2770 cas, avec une erreur de +/- 1,86% pour le total de la population, vérifie que la totalité
des maisons avec ordinateur est de 43,1% face a 24% en 1999; ces pourcentages sont
distribués avec 88,9% dans I'ABC1; 70% dans le C2; 45,7% dans le C3; 22,8% dans le D;
et 5,3% dans la E.

Les consoles de jeux-vidéo, reliées a un téléviseur font augmenter la consommation

des nouvelles technologies dans la strate plus pauvre a 24%, fait qui lie les plus jeunes aux

7 Il faut tenir en compte les définitions d’anime, de vidéo animation, d’animation, de comic,

de manga, dans le chapitre “Considérations Théoriques”.
7 Consejo Nacional de Television V' Encuesta Nacional de Television, Ed. CNTV, Santiago, 2005.
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nouvelles technologies; ce qui n'est pas tellement éloigné des 36,9% d'équipement de
consoles dans la strate haute (ABC1); et de 29,7% de la strate moyenne (C2C3).

Cette enquéte, comprendre aussi que l'acces a Internet varie selon las strates sociales et
les ages: 73,6% a l'age de 16-25 années; 40,3% a l'age 25-45; 25,5% a celle de 46-65, et
10% sur 66 ans, en méme temps que seulement 10,2% est placé dans la strate la plus basse
(E); 24,2% dans le D; 45,3% dans le C3; 64,3% dans le C2; 77,5% dans I'ABCI.

Les lieux ou l'on acceéde a Internet, ceux sur lesquels on navigue sont le lieu d'étude

et/ou du travail pour 56,6%; a la maison pour 49%; dans les cybercafés pour 39%; dans la
famille ou dans des lieux amicaux pour 25,1%; dans d'autres lieux, pour 7%.
Selon la méme enquéte (CNTV, 2005:40)' la navigation sur internet toute la journée a lieu
dans 36,9%. Par rapport a l'utilisation d'Internet, ceux qui naviguent le font par information
dans 74,4%; pour communiquer par l'intermédiaire du courrier électronique 57,5%; pour le
chat 23,6%; par divertissement 22,6%; par des informations 15,9%; et pour des achats
0,9%.

Les statistiques de consommation chiliennes sont semblables, en ce qui concerne la
variable de l'age de pays développés comme la France: “le taux de pénétration entre les jeunes
dans le web est de 87% chez les 12-17 ans" (B Maresca, 2005:232)", et 73.6% au Chili.

La méme chose se produit en ce qui concerne I'achat de produits sur Internet, le taux
du commerce ¢électronique est faible, tant en France, qu'au Chili, et aux Etats-Unis, ou "la
portion de ventes en ligne dans le commerce de détail aux Etats-Unis est de 1,8% durant
I'année 2004" (A Rallet, 2005: 213)".

La différenciation est dans I'équipement en ce qui concerne la strate sociale : “la
distribution inégale du salaire détermine que "le panier complet" d'accés aux NTIC
(téléphonie fixe et mobile, TV cable et Internet avec bande ¢largie) les prix et les recettes
actuelles sont seulement acquis par ce qui est quintile de plus grandes" (PNUD, 2006: 37)"°.

Toutefois 37% des personnes déclarent utiliser 'ordinateur, et 29%, Internet (Enquéte
Développement Humain, PNUD 2005). Ce qui attire spécialement l'attention est la
pénétration des plus jeunes. 62% des enfants de 5 a 9 ans et 80% des enfants de 10 a 13 ans

utilisent habituellement 'ordinateur. 25% des enfants de 5 a 9 ans et 55% des enfants de 10 a

76 Consejo Nacional de Television 2005 Op. Cit.

77 Maresca, B. (2005) “Les NTIC au service de la consommation culturelle” en Nouvelles
technologies et Modes de Vie, Paris: Ed. De L’ Aube.

78 Rallet, A. (2005) “La mobilité Urbain comme facteur structurant du commerce électronique” en
Nouvelles Technologies et Modes de Vie, Paris: Ed. De L’ Aube.

" PNUD, “Desarrollo Humano en Chile. Las nuevas tecnologias: jun salto al futuro?”, Santiago,
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13 ans utilisent 1'Internet "(PNUD, 2006:36)%, d'ou, si nous considérons les statistiques
d'équipement de la société chilienne on déduit I'importance pour la strate basse d'accéder a
Internet a I’école.

La pénétration d'Internet concerne a toute la société chilienne, c’est qu’il est décrit
pour le pourcentage de personnes qui ont utilisé Internet pour déclarer leurs impo6ts: “durant
I'année 2005, 96% des déclarations ont été effectuées par Internet. Mais ce n'est pas la la
seule démarche qui a une forte demande; il y a, en outre, I'obtention de l'autorisation de
circulation, la livraison des données d'inscription électorale et le registre dans la bourse
nationale d'emploi "(PNUD, 2006:36). L'utilisation d'Internet est alors généralisée, mais les
variables d'ages de vie avec la strate sociale touchent plus profondément la différenciation,

strate qui a une plus petite importance dans les générations plus jeunes.

6.-La pertinence analytique de décrire
I'année 2000 comme un pole de

fonctionnement.

Ce qui a été dit jusqu'ici est que l'année 2000 est qualitativement différente de
l'actualité au moins par rapport a I’équipement technologique et a 1'émergence de nouvelles
technologies. 11 y a aussi des différences polaires en ce qui concerne l'usage et les
mouvements sociaux. Des phénomenes comme l'auto-communication de masses n'existaient
pas en 2000 alors qu'ils existent aujourd’hui. Toutefois, les sujets des mouvements sociaux
des étudiants au Chili en 2006 et 2011, étaient les mémes sujets de I’année 2000: les jeunes de
12 ans lors du mouvement de 2006 avaient 6 ans en 2000, ceux de 16 et 17 ans (ses
dirigeants) avaient 10 et 11 ans; c'est-a-dire, ils sont une génération qui est née dans un mode
de vie construit en 2000. Il est clair qu'il est possible de chercher ce qui est commun entre
I'aujourd'hui et le hier et de découvrir des catégories répétitives. Nous croyons que c'est une
voie trop générale qui arrive seulement a établir des parametres abstraits, en définitive
¢loignés de la réalité. La voie analytique mise en ceuvre est inversée, il s’agit de polariser
I'analyse. C’est a Ferdinand Ténnies®' que nous devons la construction d'un outil heuristique
pour polariser les données globales d'un fonctionnement social, et ainsi construire

l'interprétation adéquate d'un phénomene social; la génération de typologies ou de types

% PNUD 2006 Op. Cit.
81 Ferdinand Tonnies “Gemeinschaft und Gesellschaft. Grundbegriffe ” (71912) Ed.
Wissenschaftliche Buchgesellschaft, Darmstadt 2005.
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idéaux a eu une importance énorme dans la description des phénoménes sociaux. L'influence
de Tonnies transparait chez Simmel et Weber : sa description des poles de fonctionnement
social "Communauté en opposition a la Société" nous a permis de bien comprendre la
différenciation entre ce que signifiait la société industrielle et ses différences avec les sociétés
agricoles, et a partir de cela se produit un développement de la pensée sociologique qui
requiert des parcours analytiques plus complexes. Cette importance de construire des podles
analytiques est aussi vue par la sémiotique au niveau de la compréhension de sous-ensembles
de ce qui est réel. Il s’agit du concept, que l'on retrouve chez Saussure™ dont on peut
appréhender le sens seulement par ses différences. Les oppositions binaires ont été
fructueuses pour appréhender ce qui est réel, comme le développement postérieur de la

sémiotique I'a démontré.

82 Ferdinand de Saussure: “Cours de linguistique générale”, Ed. Payot, Paris,
1995 (1* éd. 1916),
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Chapitre 1 : Formulation du probleme

Nous avons dit que ’objectif général de la recherche est la description des formes
de fonctionnement diégétique et cognitive des dessins animés de la télévision hertzienne au
Chili, et leurs conditions concrétes de circulation (offre), et consommation, pendant le mois
de juin de I’année 2000. Les fondements théoriques seront donnés dans le chapitre 2, et la
procédure, c’est-a-dire les outils pour la production des connaissances seront donnés

dans le chapitre 3, méthodologie.

1.1.- La description de I'offre télévisuelle

Le point de départ est la description de la grille de programmation de 1’offre des
dessins animés a la télévision hertzienne chilienne. Théoriquement, la description de chaque
programme en soi n’est pas possible, les dessins animés forment un espace dans un réseau du
sens, et ce lieu est la grille de programmation, « le succes ou 1’échec d’un programme dépend
trés largement du créneau horaire dans lequel il est diffusé....Des lors, 1’une des fonctions
stratégiques de la chaine est d’établir une grille de programme, qui tienne compte a la fois des
genres les plus appropriés au public visé a une heure donnée et de 1’offre des autres canaux »
(Jost, F. 2002 :52). Alors, la grille de programmation est un choix stratégique.

Il y aura trois niveaux d’analyse pour la description de la grille : d’une part, la
description de la grille, et d’autre part, la description sémiotique des programmes par rapport
aux mondes diégétiques présupposés ; cela implique de saisir I’image que la chaine propose et
présuppose par rapport a son public et, d’autre part, le proces cognitif présupposé dans les
programmes, dans les séries mémes. C'est-a-dire que la grille n’est pas seulement une grille
qui propose des possibilités de choix aux consommateurs ; la proposition d’une grille,
indépendamment de la conscience des programmateurs et producteurs de télévision, établit
dans un créneau horaire un rapport avec le réel (un monde possible authentifiant/
fiction/ludique) et un rapport a la cognition (impliquant des proces cognitifs
simples/complexes). Le fondement théorique sera donné dans le chapitre deux,
« Considération théoriques ».

Par rapport aux mondes diégétiques présupposés, il s’agira de saisir les modes
d’énonciation que les chalnes posent inconsciemment dans la programmation, les raisons
qu’elles adressent a leur public dans 1’objet programmé. La recherche, théoriquement,

s’¢loigne des propositions de F. Casetti (1988), et de Charaudeau (1991), entre autres, parce
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qu’elle ne présuppose pas un contrat de communication entre des émetteurs et des récepteurs,
dans lequel le texte méme peut donner les clés pour saisir les valeurs partagées par les deux.
La recherche s’insére dans la conceptualisation de F. Jost (1999, 2001) : la liaison entre des
émetteurs et des récepteurs ne se base pas dans la présupposition transcendantale des valeurs
partagées, «elle repose sur la promesse d’une relation a un monde dont le mode ou le degré
d’existence conditionne I’adhésion ou la participation du récepteur » (Jost, 2001 : 17). « En
d’autres termes, un document, au sens large, qu’il soit écrit ou audiovisuel, est produit en
fonction d’un type de croyance visé par le destinateur et, en retour, il ne peut étre interprété
par celui qui le regoit sans une idée préalable du type de lien qui I'unit a la réalité » (Jost,
2001 : 17). Dans le cadre de la recherche proposée, il s’agira de saisir les principes
structurants dans la programmation de la grille.
En relation avec la description des mondes présupposés, nous ferons 1’usage des catégories
proposées par F. Jost. Il conceptualise trois mondes : « le mode authentifiant regroupe des
émissions qui prétendent nous informer sur notre monde,... ; le mode fictif vise a construire
un monde, quoi qu’il en soit des ressemblances avec le ndtre, comme une construction
autonome... En sorte que la vérité d’une action ou d’une séquence ne se juge plus par simple
comparaison avec notre monde, mais en fonction de la cohérence de 1’univers créé avec les
postulats et les propriétés qui le fondent » (Jost, 1999 : 29) ; Et le mode ludique : « un niveau
intermédiaire ou les émissions parlent a la fois du monde (comme le mode authentifiant), tout
en se conformant a des regles propres, dont le respect est primordial (comme la fiction) »
(Jost, 1999 : 30). Les définitions et ’outil analytique sera donné dans les chapitres

« considérations théoriques » et « considérations méthodologiques ».

Par rapport au proces cognitif présupposé dans les programmes, la description
s’insere dans les catégories des sciences cognitives du connexionnisme de Francisco Varela et
Jean Petitot : le processus du traitement de 1’information n’opére pas comme un opérateur
logique des symboles et régles, il opére par des connexions multiples. La stratégie
connexionniste qui “consiste a faire la construction d’un systéme cognitif non pas a partir des
symboles et régles, mais en partant des composants simples qui se connectent entre eux de
maniere dense” (F. Varela, 1996: 61). Dans ce cadre, nous pouvons détecter un procés simple
de traitement cognitif pour poser dans un texte un seul espace cognitif qui est en
correspondance avec la description de Claude Bremond (1968) sur I’encadrement par
continuité et/ou deux ou trois rapports d’enclave, et/ou deux parallélismes du récit ; et un
proces complexe de traitement paralléle de I’information: «les différents aspects de

I’information sont traités en méme temps par des unités semblables aux neurones, appelés
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parfois neurones formels » (Dortier, J. F. 2003 :46), il s’agit de plusieurs espaces construits
dans le programme parallélement, et ils impliquent pour le saisir de faire des rapports divers a
I’intérieur de totalités méme de divers supports. S’il y a deux pdles : simplicité cognitive
(traitement séquentiel d’un espace ou encadrement narratif, méme avec deux ou trois
enclaves) / complexité cognitive (le besoin d’une compétence hypertextuelle pour comprendre
la série) six espaces différents qui s’articulent simultanément, avec des rapports multiples), et
entre les deux poéles se construira la complexité moyenne. Les définitions et I’outil analytique
sera donné dans les chapitres « considérations théoriques» et « considérations
méthodologiques »

Car I’offre télévisuelle est définie non pas comme une simple grille mais, en suivant
Francois Jost, comme la promesse d’une relation a un monde (les mondes diégétiques
présupposés), mais en méme temps, en produisant une extrapolation théorique du concept de

F. Jost, comme une promesse cognitive.

1.2.- La consommation des dessins animés
de télévision hertzienne : grille de
programmation, mesure d’'audience, mondes
diégétiques et conditions cognitives

présupposeés.

La description des mondes diégétiques présupposés et les structurations cognitives que
la grille pose aux consommateurs nous donnent une description de 1’offre réelle, les identités
plus inconscientes des identités distinctives des chaines chiliennes de télévision hertzienne.

Si ce premier niveau de la recherche, 1’analyse de 1’offre, nous permet de décrire la
forme de fonctionnement sémiotique des dessins animés télévisés que la grille de
programmation pose au public (mondes possibles diégétiques, structurations cognitives), a
mesure que nous avons situé théoriquement la description de la grille non pas au niveau des
contenus de chaque programme sinon de ce qu’il est a la base de ¢a, c'est-a-dire les mondes
possibles diégétiques et les structurations cognitives, alors nous pouvons dire qu’il s’agit de
structures plus profondes constitutives de la génération inconsciente de la grille, d’ou le titre
de la thése « le dessin animé au Chili : syntaxe, circulation et consommation », on définit la

syntaxe comme 1’organisation diégétique-cognitive a la base de toute manifestation.
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L’insertion de I’analyse de la situation de mesure de I’audience (deuxiéme niveau de
la recherche), nous a permis de connaitre le public concret de la grille donnée, et méme, de
déduire quelles sont les catégories les plus importantes pour le public des jeunes.

Concernant la mesure de ’audience chilienne, elle a été faite a travers des outils trés
semblables a I’ancien Audimat frangais. « L’ Audimat était un systéeme d’audimétrie passive
mesurant de maniere trés précise le fonctionnement du téléviseur (marché/arrét, chaine
regardée), ces informations étant mémorisées et transmises par modem a un centre de
traitement la nuit. Cet Audimat premiére version constituait un net progreés par rapport aux
techniques précédentes, cependant ce systéme ne mesurait pas le comportement des individus
au sein du foyer » (Fonnet, L., 2003 : 212). Alors, la mesure de 1’audience ne permet pas de
saisir le choix d’un programme versus 1’autre possibilité audiovisuelle (vidéo-enregistreur,
jeux-vidéo, ordinateurs), et méme nous ne savons pas si la télévision est regardée ou non, ou
seulement allumée.

Les données de 1’audience que nous pouvons collecter au Chili sont des constructions
statistiques abstraites, méme quand les systémes de mesure chiliens nous permettent de saisir
l'audience moyenne, terme générique d’indicateur d’audience de la télévision. Pour un
moment déterminé (spot publicitaire, émission, etc.), c’est la moyenne arithmétique de
I’audience des différents instants mesurés (selon une unité de temps : minute, seconde, quart
d’heure, etc.); et la part d’audience, rapport entre le nombre de téléspectateurs d’une
émission ou d’une chaine et le nombre de téléspectateurs de 1’ensemble des €missions ou
chaines (Totalité de Télévision hertzienne). Les catégories de stratification de 1’échantillon de
I’audience sont : tranches d’age, stratification sociale (strate haute ABC1, strate moyenne C2,
strate moyenne bas C3, strate basse D), et genre (Homme / Femme).

La description des pourcentages d’audience dans leur corrélation aux catégories de
séries plus regardées / non regardées nous permettra d'en savoir plus sur le sens plus profond
de la circulation des objets culturels. L’étude de la circulation n’est pas seulement une mesure
du pourcentage d’audience, il signifie se situer dans le carrefour entre la programmation-
production concrete d’un objet, dans ce cas une série de dessins animés télévisés et la
consommation méme. La description des séries les plus regardées, selon un point de vue
diégétique et cognitif nous permettra de saisir les catégories a la base du point de carrefour
entre 1’offre et la demande.

Mais il s’agit de détecter un indice d’une réalité, et nous ne connaissons pas leur sens :
nous avons fait la description des structurations cognitives et les mondes possibles diégétiques

inconsciemment posés par la programmation des chaines, et nous avons détecté les catégories
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impliquées dans la consommation, mais il faut I’insertion d’un troisiéme axe : le sens que les

consommateurs mémes donnent a leur consommation.

1.3.-L’analyse sociologique et

ethnographique de la consommation

D’on I’inclusion d’un autre objet d'analyse : I’étude sociologique et ethnographique
de la consommation, par rapport au sens que les consommateurs infantiles donnent a cette
consommation, parce que la description précédente nous a permis de décrire les principes
structurants posés dans la programmation des chaines, nous connaissons la consommation
concrete de cette programmation, mais nous ne savons rien sur le sens que les nouvelles
générations donnent a cette consommation.

C’est pour cela que nous avons fait la recherche de la description des mécanismes
d'appropriation des dessins animés (variables associées au golt, a I'évaluation et
l'identification, et le merchandising associé aux dessins animés), a travers une enquéte
aupreés de 300 éléves de certaines villes, répartis par strate sociale, 4ge et genre ; et une
recherche ethnographique : collecte de toute 1’information d’achat/vente des produits
associés aux dessins animés (figures, vidéo, jeux-vidéo, horloges, crayons, etc.), dans le cas
de Santiago (capitale du pays, ville industrielle et de services), Antofagasta (ville miniere,
désert au nord du pays), et Temuco (ville agricole, au sud du pays). Car il s’agit d’étudier les
Grands Magasins, dans lesquels il y a des objets associés aux dessins animés, et les Petits
Magasins Spécialisés qui font la vente seulement d’objets associés aux dessins animés, et
dans lesquels on construit tout un réseau de rapports sociaux ; il s’agit alors de la constitution
d’espaces écologiques des rapports sociaux en relation aux dessins animés. Dans le cadre de
I’étude exploratoire déja faite, nous ferons la description de tous les petits, magasins et par
rapport aux grands magasins nous ferons la collecte d’informations seulement d’un grand
magasin par strate sociale.

Avec ces niveaux d’analyses et les structurations globales qui rendent compte de cette
réalité émergente, nous avons l’intention d’apporter une contribution a la description des
cultures visuelles de la génération de I’année 2000, préalable 'a ’'usage généralisé¢ des sociétés

1.4. Objectifs spécifiques

Les objectifs spécifiques sont les suivants :

a) description de la grille de programmation des dessins animés de télévision hertzienne
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b) description des mondes diégétiques présupposés (Réel/Fiction/Ludique) dans chaque
programme comme dans les rapports de la grille méme.

c¢) description des proces cognitifs présupposés (Simple/Complexe) dans chaque programme.
d) a partir des objectifs précédents (a, b et ¢) nous construirons une description de 1’offre réel
des dessins animés selon un point de vue des mondes dié¢gétiques et cognitifs.

e) description de la consommation des dessins animés de la télévision hertzienne : la mesure
de I’audience.

f) description de la grille de programmation, de I’audience, et des mondes diégétiques et
conditions cognitives présupposés : carrefour analytique des liaisons entre la production-
circulation et la consommation.

g) description des mécanismes d'appropriation des dessins animés (variables associées au
gott, a I'évaluation et l'identification, et au merchandising associé aux dessins animés), a
travers une enquéte aupres de 300 €leves des villes Santiago, Antofagasta et Temuco, répartis

par strate sociale, age et genre ; et une recherche ethnographique.
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Chapitre 2 : Considérations Théoriques

Nous avons dit que 1'objectif général de la recherche est la description des formes de
fonctionnement sémiotique cognitif des dessins animés de la télévision hertzienne au Chili, et
leurs conditions concrétes de circulation (offre), et de consommation, pendant le mois de juin
de I’année 2000. Nous avons dit aussi que la recherche sur les dessins animés télévisés
comble un besoin de la société parce qu’ils sont un objet de haute consommation parmi les
nouvelles générations de I’année 2000 au Chili (espace-temps de cette recherche). Quel est le
sens de cette consommation? S’agit-il d'un univers ¢largi de spectateurs impliqués dans les
dessins animés? Quel est le sens plus profond a la base de la programmation des chaines? En
définitif nous sommes en train d’étudier un objet culturel, un produit qui compte des
consommateurs, qui est généré et qui circule dans le support technologique que représente la
télévision.

En effet, les dessins animés télévisés sont un objet culturel qui circule par systemes de
distribution que sont, dans ce cas, les chaines de télévision. Alors, nous pouvons étudier
I’objet en suivant plusieurs démarches. Nous pouvons focaliser notre attention sur la
production méme comme un objet d’analyse, c'est-a-dire les processus économiques a la base,
le mode de production de la télévision, la génération de plus-value des dessins animés
télévisés. Dans ce cadre, nous devrons saisir le systetme de génération de plus-value, le mode
de production a la base, mais nous ne saurons rien de ce qui est a la base de I’objet
consommé : le sens. D’autre part, nous pourrons focaliser, comme un objet d’analyse, le
contenu méme de cet objet de haute consommation, sa vision du monde, son idéologie ; c'est
dire que la recherche sera la reconstruction des principes idéologiques que les chaines
transmettent, mais nous ne saurons rien des consommateurs, méme s’ils partagent 1’idéologie
transmise. Il est possible de focaliser sur ce que les consommateurs mémes font et leur
demander pourquoi ils le font, quelles choses ils regardent dans 1’offre et ce qu'ils souhaitent
demander au niveau réel. Dans ce cas nous ne savons pas ce qui est derriere leur choix, parce
que nous ne savons rien du sens du choix, parce que nous ne savons rien de I’offre : le choix a
¢été fait a partir des possibilités que la grille donne aux spectateurs. De 1a, nous avons une
démarche stratégique différente, notre objet réel étant les dessins animés télévisuels et cet
objet réel existe dans une grille qui est proposée aux téléspectateurs. Saisir la grille n’est pas
seulement une grille qui pose des possibilités de choix aux consommateurs, la proposition
d’une grille, indépendamment de la conscience des programmateurs et producteurs de
télévision pose dans un créneau horaire un rapport avec le réel (un monde possible

authentifiant/ fiction/ ludique, il faut attendre les définitions dans quelque pages plus) et un
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rapport a la cognition (implique des proces cognitifs simples/complexes, (il est nécessaire
aussi d'attendre les définitions dans des pages plus.). En méme temps, cet objet culturel est
consommé. Alors, la description des taux d’audience dans leur corrélation aux catégories de
séries plus regardés/non pas regardés nous permettra de connaitre le sens plus profond de la
circulation des objets culturels. L’étude de la circulation n’est pas seulement une mesure du
taux d’audience, elle signifie se situer au carrefour entre la programmation-production d’un
objet, dans ce cas une série de dessins animés télévisés et la consommation méme, entre
’offre et la demande.

Ce choix de délimitation de 1’objet réel a décrire est alors stratégique. Il est stratégique
parce qu’il est au carrefour de la programmation-production et la consommation. A partir de
cela nous pouvons mieux comprendre, contribuer a d'autres recherches a venir sur le mode de
production, sur le mode de circulation et sur la consommation méme.

D’autre part, théoriquement 1’objet réel délimité n’est pas isolé, pour le comprendre il
faut le conceptualiser a I’intérieur du proceés qui est 1’origine de toute la société; les dessins
animés télévisés s’inseérent dans un processus de Production, Circulation, et Consommation,
ils sont partie d’un mode de production. S’il est vrai que la description du mode de production
n’est pas notre point de départ, notre choix stratégique de partir de la grille, la description de
leur forme de fonctionnement, nous permet de comprendre le processus qui s’explique par
I'appartenance a un mode de production globale, et dans ce cadre il est possible de mieux
comprendre les processus de circulation de 1’objet d’étude.

C’est pour cela que ce chapitre, focalisé sur les concepts théoriques a la base de la
recherche, doit partir de la conceptualisation des proces de production-distribution et
consommation, dans laquelle s’insere tout objet culturel. Ce sera le deuxiéme point, apres
avoir synthétisé I’importance de notre objet réel dans la société chilienne.

Mais si notre objet d’analyse, les dessins animés, sont un produit qui fait partie de
I’échange des marchandises, il n’est pas égal a d’autres produits de consommation. Le produit
qui circule n’est pas un bien concret comme un jus ou une auto, mais un objet de
signification. C’est pour cela que le troisieme point de notre chapitre théorique portera sur la
description de 1’opposition entre les objets d’usage et les objets d’échange.

Il est clair que notre objet réel est un produit qui s’insére dans des rapports d’échange,
dans un mode de production, c’est pour cela que le quatriéme point sera la description du
savoir accumulé sur les transformations de la télévision comme une unité productive qui vend
des programmes, c'est-a-dire une description de l'opposition entre Télévision de 1’offre et

T¢lévision de la demande, (Offre/ Demande).
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Par ailleurs, il y a un savoir accumulé par rapport a la description de notre objet réel :
un dessin animé télévisé n’est pas possible d'étre décrit sans établir le lieu dans lequel il
s’insere dans la grille. Ce sera notre cinquiéme point.

Quelle est notre objet réel? Le contenu? Les objets qui s’ins€rent dans la grille sont
des idéologies qui nous impliquent par la vision du monde partagée. C’est notre sixieéme point
qui sera conceptualisé dans notre chapitre sur les considérations théoriques. Nous dirons qu’il
s’agit d’une promesse en relation avec le monde, en suivant les contributions théoriques du
champ de la communication. C'est-a-dire que la grille n’est pas seulement une grille qui pose
des possibilités de choix aux consommateurs, la proposition d’une grille, indépendamment de
la conscience des programmateurs et producteurs de télévision pose dans un créneau horaire
un rapport avec le réel (un monde possible authentifiant/ fiction/ ludique), les mondes
possibles diégétiques.

Si la proposition de la grille de programmation au public n’est pas une vision du
monde, mais un rapport avec le réel, en méme temps, en produisant une extrapolation
théorique du concept de F. Jost sur les mondes diégétiques, la grille proposée au public est
une promesse cognitive des processus impliqués dans 1’interprétation perceptive et cognitive
de ce que je regarde. C’est pour cela qu’il y a un septieme point dans ce chapitre théorique
focalisé sur la description des catégories descriptives cognitives de cette recherche.

Nous avons dit, dans la formulation du probléme qu’il faut lier la description de la
grille dans les catégories diégétiques et cognitives posées dans les dessins animés avec les
mesures de ’audience. L importance théorique de I’insertion de 1’audience est donnée dans
les conceptualisations théoriques développées par rapport aux processus de production-
circulation et consommation, la catégorisation valeur d’usage/valeur d’échange, la
catégorisation de I’opposition télévision de 1’offre/télévision de la demande (marketing) ;
c'est-a-dire la télévision de la demande n’est pas possible sans la mesure de 1’audience. C’est
pour cela que le concept d’audience est clair, mais il faut définir les variables qui feront la
catégorisation de 1’audience. Ce n’est pas seulement méthodologique, c’est aussi un probléme
théorique de connaitre les catégories qui feront la description des publics, en notre cas, la
strate sociale, le genre et les ages de vie. Car le huitiéme point de notre chapitre théorique sera

la catégorisation de I’audience.

2.1.- Les dessins animés télévisés, quelques

données empiriques.
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Nous prendrons comme référence analytique les données existant au Chili avant de la
période d’étude, c'est-a-dire I’année 2000.

A travers un échantillon stratifié de 1176 enfants entre 7 et 13 ans, dans la ville de
Santiago, le Conseil National de Té¢lévision (CNTV, 1999) détecte, par rapport a la
consommation de média, que les activités préférées les jours de semaine sont: pour 28%
regarder la télévision et/ou des jeux vidéo, contre 29% pour jouer-sortir. Les autres priorités
sont « faire les devoirs », 7,4% ; et « faire du sport » 6,5%., indépendamment du fait que 1’on
ait la télévision payante, de la strate socioéconomique, et du genre. Quand les enquéteurs du
Conseil National de T¢lévision demandent ce qui se regarde le plus a la télévision, ces enfants
répondent : « des dessins animés » pour 53,6%, « des séries télé » pour 14,1%, 6,7% des
films, 5,0% « des programmes culturels, 4,9%, « des clips vidéo », 3,9%, « des programmes
pour enfants », 2,9% « des programmes de sport » et « des séries »pour 2,1%. Ceci signifie
qu’il y a une préférence hégémonique d’enfants et de jeunes pour voir la télévision et/ou des
jeux vidéo, sur d’autres activités culturelles, en incluant le sport.

Il y a donc au Chili un usage segmenté des objets culturels, et a I’intérieur de celui-ci,
une préférence majoritaire des consommateurs infantiles et des jeunes pour la télévision et/ou
les jeux vidéo, le format culturel des dessins animés occupant le centre hégémonique du gott.

S’il est vrai que les dessins animés télévisées impliquent un support signifiant
spécifique, la télévision, leur forme de fonctionnement se manifestent en plusieurs systémes
signifiants: des revues (Comics/Manga), des films, des séries télévisées, des jeux vidéo
(consoles de jeu ou ordinateur), internet (sites web), CD Rom interactifs, etc. qui

présupposent a leur tour un consommateur multimédia qui peut seulement interpréter le texte

| Consommation moyenne des dessins animés
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sur la base d’un savoir parmi d’autres, qui sont, presque par régle, des supports signifiants
différents. Concernant le sexe des audiences télévisées, les données des études réalisées par le
Conseil National de Télévision pour 1’année 2000, nous donnent le graphique de la page

précédent.
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Ainsi, a 4-9 ans les deux sexes participent a égalité¢ a la consommation de dessins
animés. A 10-12 ans, les garcons en consomment plus que les filles. Entre 15 et 24 ans, leur
consommation est assez similaire, jusqu’a ce qu’a partir de 25-29 ans, les femmes
consomment plus que les hommes.

Par rapport a la strate économique, la méme étude livre les données suivantes :

Consommation moyenne dessins animeés télévision
hertzienne (janvier. actt 2000) selon strate sociale.
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Comme nous pouvons 1’observer sur le graphique ci-dessus, dans la tranche des 4-9
ans, la strate basse correspond a celle qui consomme moyennement, situation qui se modifie a
partir des 10-14 ans, ou la strate moyenne-basse C3 en vient a étre celle de plus grande
consommation moyenne. Pareillement, le décalage entre le niveau haut ABCI et bas D mis en

évidence, spécialement dans la tranche des 4-9 ans. Les séries qui apparaissent comme les
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plus pertinentes dans la consommation de vidéo-animation : Pokémon et Dragon Ball.

Dans ce graphique nous pouvons voir qu’effectivement les garcons font une plus
grande consommation que les filles dans les tranches de plus grande pertinence pour la
télévision (4-9 ans et 10-14 ans) mais dans les deux séries se produit un changement d’étalon
pour les 25-29 ans, ou les femmes dépassent la consommation masculine.

Nous devons tenir compte, pour interpréter ces chiffres, ce que nous avons dit dans

I’Introduction dans la quelle nous synthétisé 1’équipement de la réalité chilienne. Dans le
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2000 nous avons un équipement audiovisuel qui permet 1’usage segmenté des offres
culturelles, la télévision perdant son caracteére de centre de référence symbolique familial.
Les dessins animés télévisés sont un objet culturel de haute consommation parmi les

jeunes chiliens pendant la période historique de cette recherche.

V 4

2.2.- Les dessins animés téléviseés:

Production- Circulation- Consommation.

Les données de la consommation nous disent que les dessins animés télévisés font
l'objet d'une forte consommation; ils ne sont donc pas un objet culturel quelconque, et il y a
un probleme de public massif. Il faut ajouter que les enfants sont un public important de la
télévision chilienne. Et le public, I’audience est un probléme fondamental dans un systéme de
télévision ou le budget dépend de la publicité.

Dans la télévision hertzienne du Chili il y a cinq chaines : Chilevision et Megavision
sont privées, leur budget est la rentabilité du capital parce qu’elles doivent générer des
ressources économiques. Télévision Nationale du Chili est une chaine de 1’état, mais a la
différence des autres chaines de télévision étatique dans le monde (NHK, Japon ; RAI, Italie ;
France Té¢lévision, France ; BBC de Angleterre ; TVE de I’Espagne ; ZDF et ARD de
I’Allemagne, entre d’autres) elle ne regoit aucun budget de [’état chilien, et doive
s’autofinancer selon la Loi 19 132 de I’année 1992. La chaine de Té¢lévision Université
Catholique du Chili est sous le patronage de 1’Université Catholique, mais elle doit
s’autofinancer. Le cas de la Chaine de |'Université Catholique de Valparaiso est similaire,
avec moins de ressources parce qu’elle est une chaine régionale. Il y a des problemes
techniques a cause d'un manque de capital, ce qui fait que le signal n’arrive pas a totalité¢ des
téléspectateurs, et parfois méme n’arrive pas jusqu'a sa propre région.

11 faut partir de la description de notre objet a I’intérieur d’un concept totalisateur de la
réalité de fonctionnement sociale. Le probléme de budget d’une chaine n’est pas un probléme
d'offre-demande, un probléme de stimuli-réponse, c’est le probléme d’un systeme productif.
Ce n’est pas possible de décrire un objet, dans notre cas les dessins animés télévisés, en-
dehors de sa production matérielle et d’une conjoncture spécifique. Le point de départ
analytique a ét¢ donné par Karl Marx en 1857 dans I’ « Introduction générale a la critique de

I’économie politique »* . Nous devrons toujours partir de la production de I’objet matériel

8 Karl Marx (1857) “Introduction générale a la critique de 1I’économie politique » dans (Euvres

de Karl Marx. Economie 1. Ed. Bibliothéque de la Pléiade, ED. Gallimard, Paris, 1963. Traduction par
M. Rubel et L’Evrard.
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(Marx, K., 1987 : 235), « quand donc nous parlons de production, il s’agit toujours de la
production a un stade déterminé de 1’évolution sociale » (Marx, K., 1857 :237). Alors, ce
n’est pas possible de décrire un objet isolé de son conditionnement sociohistorique.
L’importance théorique de partir de '« Introduction générale a la critique de 1’économie
politique » est que ce texte est la base épistémique et théorique de son ceuvre scientifique « Le
Capital ». Le Capital n’est pas une ceuvre d’économie, il s’agit de la description de la société
globale dans sa structure de fonctionnement. Production-Circulation et Consommation ne sont
pas des concepts économiques. Production est la production de la société globale,
consommation est I’usage social, et la forme de liaison entre production et consommation est
la distribution et circulation. C’est le principe a la base de I’économie politique, la forme de
liaison entre les deux pdles génére une forme de fonctionnement concréete de la coordination
entre production et consommation (par exemple l’origine de la plus-value). « Dans la
production, les membres de la société¢ adaptent (produisent, forment) les produits de la nature
en fonction des besoins humains » (Marx, K., 857 : 241). 1l y a alors un « rapport général de
la production a la distribution, a I’échange et a la consommation » (Marx, K., 1857 : 241). Les
objets culturels sont produits, ils sont un objet de consommation, « dans la consommation,
enfin, les produits deviennent objets de jouissance, d’appropriation individuelle » (Marx, K.,
1857 : 241). Car la production est le point de départ, dans notre cas, la programmation-
production et la consommation, le pourcentage d’audience, le final. « Ainsi la production
apparait comme le point de départ, la consommation comme le terme, la distribution et
I’échange comme le moyen terme » (Marx, K., 1857 : 241- 242). Il est donc impossible de
penser les deux termes de maniere séparée. Nous ne pouvons étudier I’objet isolé en faisant
abstraction de ses conditions de production et isolé de la consommation. Dans notre cas, de
programmation-production et consommation des dessins animés. « Par conséquent,
production est directement consommation, consommation est directement production.
Chacune est immédiatement son contraire, mais en méme temps s’opeére un mouvement
médiateur entre les deux » (Marx, K., 1857 : 244). La consommation n'est pas isolée, « la
consommation donne I’impulsion a la production et elle crée également I’objet qui est la
finalité de la production » (Marx, K., 1857 : 244).

L'objet des dessins animés télévisés est un produit et en méme temps un objet de
circulation et nous ne pouvons pas 1’étudier en dehors du circuit programmation-production —
circulation-consommation. C’est pour cela que dans notre recherche il ne suffit pas de rester
dans le seul domaine de la mesure de I’audience, et non plus dans le seul domaine de décrire

la circulation, la programmation de la grille ; il faut saisir le processus de consommation, la
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jouissance de 1’objet, ce que nous avons dénommé I’étude de [D’appropriation des
consommateurs de 1’objet dessins animés.

Ainsi justifie-t-on les concepts théoriques a la base de la recherche : programmation-
production et consommation. Et c’est pour cela que nous avons catégorisé les dessins animées
selon le pays d’origine de la série, parce qu’il ne s’agit pas de décrire représentations isolées
de leurs contraintes de production, il s’agit d’une industrie, et il n’est pas un probléme mineur
la description du syst¢tme de circulation des marchandises culturelles. La production-

Circulation et Consommation sont un probléme total, une société globale.

2.3.- Les dessins animés comme un produit

et en méme temps un objet de signification

Les dessins animés sont un produit, un objet dans lequel se génére une plus-value
parce que 1’audience ajoute une valeur commerciale par la publicité a la chaine? C'est-a-dire,
si l'objet est consommé (plus d'audience) il y aura une vente de I’espace plus chere et il y aura
plus de profit économique pour la chaine. L’objet réel « dessins animés » est une
marchandise. « La marchandise est d’abord un objet extérieur, une chose qui par ses
propriétés satisfait des besoins humains de n’importe quelle espece. Que ces besoins aient
pour origine ’estomac ou la fantaisie, leur nature ne change rien a I’affaire » (Marx, K.
(1867) 1985 : 57)*.

Dans notre cas, il s’agit des dessins animés, ¢’est un produit qui renvoie a un mode de
production, cela veut dire un proces de production, circulation et consommation. Il ne s’agit
pas d’un produit utile, mais « 1’utilit¢ d’une chose fait de cette chose une valeur d’usage »
(Marx, K. (1867)- 1985 : 58). C'est-a-dire « les valeurs d’usage ne se réalisent que dans
I’usage ou la consommation » (Marx, K. (1867)- 1985 : 58). Il faut focaliser comme objet
réel d’analyse la grille de programmation parce qu’elle est la description de 1’objet de
consommation ; et il est aussi important d’étudier les conditions d’appropriation des dessins
animés, parce qu'il s’agit de saisir les valeurs d’usage.

Mais les valeurs d’usage ne sont pas dans ’apparence, « le caractére mystique de la
marchandise ne provient donc pas de sa valeur d’usage. Il ne provient pas davantage des
caracteres qui déterminent la valeur » (Marx, K. (1867)- 1985 : 99). Il y a une différence entre
une marchandise, un produit concret, (comme un bien économique, une auto, une maison), et

un produit immatériel.

8 Karl Marx (1987)- 1985 “Le Capital. Livre I ”. Ed. Flammarion, Paris.
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Dans le contexte de la télévision, les programmes mémes de la télévision sont les
objets d’échange, objets de la mesure des pourcentages d’audience, et sont immatériels, la
génération des plus-values est différente des objets concrets. En ce qui concerne les objets
concrets, il y a un probléme de transformation de la matiére premiére a travers des outils de
production dans la construction d'un objet concret. Le décalage entre le temps de travail et la
valeur de la main d’ceuvre géneére la plus-value, mais dans le cas des objets culturels, la plus-
value est générée par la réverie liée au produit, il s’agit en définitive de la corrélation entre la
réverie posée dans 1’objet et la réverie des consommateurs.

La situation de consommation et la situation des consommateurs a changé, nous ne
sommes pas en 1867. Marc Augé (2000)*° fait voir que dans I’échange économique
aujourd’hui la valeur d’usage est la réverie. Les consommateurs n’achétent pas un objet, les
consommateurs achétent un imaginaire. Auparavant, le design était un travail sur 1’objet
d’usage, pour ajouter une valeur esthétique, maintenant il n’y a pas d'objet a produire, mais un
imaginaire a produire. .

C'est trés proche de notre objet d’étude, les dessins animés télévisés sont des objets qui
portent des caractéristiques non matérielles, diégétiques-cognitives.

Car les objets dessins animés télévisés sont des objets de signification, et ce qu’il faut

étudier est le parcours diégétique et cognitif posé dans la grille.

2.4.-Télévision Offre/Télévision Demande

(marketing)

Nous avons dit que 1’objet dessins animés ne se produit pas seul, qu'il implique un
mode de production et des outils de production, une matiere premiere transformée en produit

qu’il faut rendre intelligible en tant que procés de production-circulation et consommation.

Les descriptions de 1’opposition entre la T¢lévision de 1’offre et la Télévision de la
demande construites dans le champ théorique des communications sont un point de départ

solide pour saisir le mode de production dans lequel s’insére notre recherche.

Le mode de production de la télévision a changé : de la télévision de ’offre a la
télévision de la demande. A 1'époque de la TV de I'Offre "les Programmeurs disposaient d'un

stock de programmes et sa fonction consistait a choisir le meilleur horaire pour mettre en

8 Marc Augé (2000), “Fictions de fin de si¢cle”, Ed. Fayard, Paris.
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relation un programme avec son public potentiel » (Fonnet, L. 2003 : 17)*. Le Directeur de
TV choisit une émission sur les critéres artistiques, politiques et économiques en fonction

d'Informer - d'Instruire - d'Entretenir.

La télévision de la demande est un changement du mode de production. La télévision
doit s’autofinancer. Dans le cas chilien il faut que la totalit¢ du budget se génere par la vente
de publicité, méme s’il s’agit d'une chaine de I’état. Dans d’autres pays, comme la France,
une part du budget doit se générer par la publicité. Dans ce cadre, la mesure de I’audience est
trés importante dans la production audiovisuelle. Les Programmeurs doivent produire une
grille en fonction des publics, de leurs modes de vie et de leurs intéréts, dans chaque créneau
horaire et en fonction d'une analyse de la concurrence. « La relation Producteur - Diffuseur est

investie: c'est le Diffuseur qui émet ses désirs aux Producteurs » (Fonnet, L. 2003 :19)".

Frangois Jost (2005), en France, rappelle « qu’a partir de 1975, le budget des sociétés
de télévision sera réparti en fonction des critéres de 1’audience et de qualité » (Jost, F. 2005 :
25)*. La télévision s’insére dans un procés séquentiel des transformations : « il n’est que de
confronter les programmes de 1968- 1969 pour faire apparaitre les changements qu’apporte
I’année 70 » (Jost, F. 2005 : 16)¥’, «a la fin des années 60, les deux chaines peuvent étre
décrites de la fagon suivante : la premiere est un canal généraliste et culturel » (Jost, F. 2005 :
16)°, la deuxiéme chaine accorde plus d’importance « a la fiction... 1976- 1979 : le triomphe

du divertissement » (Jost, F. 2005: 19)"".

2.5.- L'objet culturel est dans une grille.

D’un autre co6té, il y a un savoir accumulé par rapport a la description de notre objet
réel : il n'est pas possible de décrire un dessin animé télévisé sans établir le lieu dans lequel il

s’insere dans la grille.

Nous avons dit, dans I’introduction que la recherche s’¢loigne théoriquement des
propositions de F. Casetti (1988), et de Charaudeau (1991), entre d’autres, parce qu’elle ne
présuppose pas un contrat de communication entre des émetteurs et des récepteurs, dans

lequel le texte méme peut donner les clés pour saisir les valeurs partagées par les deux. Nous

86
87

Laurent Fonnet: “La programmation d’une chaine de Télévision”, Ed. Dixit, Paris, 2003.
Laurent Fonnet, op. Cit.

88 Frangois Jost “Années 70: la télévision en jeu”. Ed. CNRS, Paris, 2005.
8 Francois Jost (2005), op. Cit.
%0 Frangois Jost (2005), op. Cit.

o Francois Jost (2005), op. Cit.
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avons dit aussi que la recherche s’insére dans la conceptualisation de F. Jost (1999, 2001)°% :
la liaison entre des émetteurs et des récepteurs ne se base pas sur la présupposition
transcendantale des valeurs partagées, «elle repose sur la promesse d’une relation a un monde
dont le mode ou le degré d’existence conditionne 1’adhésion ou la participation du récepteur »
(Jost, 2001 : 17)*. « En d’autres termes, un document, au sens large, qu’il soit écrit ou
audiovisuel, est produit en fonction d’un type de croyance visé par le destinateur et, en retour,
il ne peut étre interprété par celui qui le regoit sans une idée préalable du type de lien qui
Iunit a la réalité » (Jost, 2001 : 17)**. Par rapport 4 un programme « pour bien comprendre la
fonction de celle a ... dans la grille, une analyse de I’emplacement des cases horaires

s’impose » (Jost F. 2005 : 17)°.

Le public n’est pas un choix pour un programme concret, il regarde quelque chose en
fonction de son temps libre et des possibilités de 1’offre, par rapport a la relation qu'il veut

d’établir avec le réel.

2.6.- L'objet culturel comme un objet de
signification renvoie a un monde possible
diégétique.

Notre objet d’étude, les dessins animés télévisées, comme le cinéma n’est pas un
objet de représentation (Jost, F. 2014 :8)°°, qu’il soit possible d’analyser en soi méme, il se

pose dans un carrefour des mondes, il y une promesse par rapport le monde réel.

Bien siir que les dessins animés s’insérent dans le pole fiction, mais a I’intérieur de la
fiction, ils peuvent étre Réel/ Fictif/ Ludique (Jost, F. 2012 :88): «les fictions
« naturalisantes », c’est a dire celles qui tentent de réduire 1’écart en mimant le plus possible
des situations du monde réel et son apparence physique,.... les fictions « ouvertement
fictives », comme celles qui se déroulent dans un monde merveilleux, ou tous les animaux
cohabitent, ou tous sont a la méme échelle, quelle que soit leur espece... , ou ils parlent la
méme langue ; et les fictions « ludiques », qui ne sont que des prétextes a jouer avec les

conventions du dessin animé (Tex Avery) ou a mettre en scéne des « attractions », comme

“*Francois Jost (1999), “Introduction a I’Analyse de la Télévision”, Paris: Ed. Ellipses.
“Frangois Jost (2001), “La télévision du quotidien ”, Ed. De Boeck Université, Paris.
*Frangois Jost (2001), op. Cit.

*Frangois Jost (2005) “Années 70: la télévision en jeu”. Ed. CNRS, Paris.

% Frangois Jost (2014), “Sous le cinéma, la communication ”. Ed. Vrin, Paris
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Pokémon, dont I’intérét vient des scénes purement « énergétiques » d’affrontement » (Jost, F.
2012 : 87- 88). C'est-a-dire, les dessins animées par définition n’sont pas la télé journal, ils ne
sont pas un événement, ils sont des fictions. Cela veut dire que la chaine, quand fait la
programmation des dessins animés, propose au lecteur un espace non réel comme un
document de la vie sociale, mais un monde fictif. Il faut regarder le graphique décrit par
Frangois Jost par rapport les Mondes Diégétiques (Jost, F. 2001)°” et comme ils sont possible

de se construire un sur des autres (Jost, F. ; Chambat- Huillon, M. 2005 :3)98.

LUDIQUE

Ludique

Réel Fictif
REEL FICTIF

Le lecteur a son tour ne prétend pas trouver la un document historique mais s'insérer
dans un espace différent. Toutefois, cet espace, par définition une fiction, peut prendre
comment référence ce qui est réel et étre transformé 1'expression d'un cadre de vie, Frangois
Jost I’appelle Mode Réel ou susceptible de étre compris comme réel. D'une part, il peut s’agir
d'un monde absolument ¢éloigné de ce qui nous pensons qu’il est le réel, avec des personnages
et/ou des actions qui ne sont pas en €quivalence avec notre culturelle, et qui comment tel, a
ses régles propres, et dans celui-la cas nous parlons d'un Monde de Fiction. Dans cette
polarité, il existe les constructions de mondes qu’ils interconnectent tous les deux, Frangois

Jost fait la dénomination des Mondes Ludiques par le mélange entre fiction et réalité.

C'est-a-dire qu’il y une promesse de rapport avec le monde qui la chaine propose a
leur spectateurs. Par exemple, Francois Jost et Marie France Chambat-Houillon détectent dans

la programmation des dessins animés de TF1, entre 6 et 9 heures un parcours qui part du

*7 Frangois Jost (2001), “La télévision du quotidienne. Entre Realité et Fiction”, Ed. De Boeck- Ina,
Paris

% Francois Jost, Marie France Chambat Houillon (2005), “Padres e hijos: miradas cruzadas sobre los

dibujos animados”, en Revista Comunicacion y Medios No 16, 2005, Ed. ICEL Universidad de Chile.
http://www.comunicacionymedios.uchile.cl/index.php/RCM/rt/captureCite/11549/11906/ApaCitation
Plugin
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monde fictif (Dinos Junior, Bambou et Cie) au monde ludique (Franklin), a I’approximation
au monde réel (Les Petites Crapules : « la programmation de TF1 construit donc un parcours
qui tire les enfants du monde du sommeil et du réve pour les amener doucement a leur
situation d’écolier dominée par 1’apprentissage et les lecons de vie » (Jost, F. 2012 : 89)”°,
alors, il y a un parcours inconscient que la chaine TF1 pose par rapport a 1’identit¢ de la
chaine responsable de la programmation infantile. Dans le cas de notre recherche, il s’agit de
saisir les identités possibles des chaines de télévision hertzienne chiliennes par rapport a la

programmation infantile.

2.7- Les dessins animés télévisés comme
des objets culturels renvoient a un Proces

Cognitif.

Nous avons dit dans I’Introduction que D’offre télévisuelle est définie non pas
simplement comme une grille mais en suivant Frangois Jost comme une promesse d’une
relation a un monde (les mondes diégétiques présupposés), et en méme temps, en produisant
une extrapolation théorique du concept de F. Jost, comme une promesse cognitive.

Nous avons dit a I’Introduction qu’a la base des savoirs contemporains concernant la
cognition ou si ’on veut plus spécifiquement par rapport aux proces intelligibles et
perceptifs, se trouve le savoir des neurosciences cognitives. Ce que les sciences cognitives
découvrent, c’est que le sujet ne capte pas 1’objet réel comme relation incitation-réponse; ni
comme un systtme de représentation opérant comme un ensemble de regles logiques
similaires a celles d’un ordinateur. C’est I’apport du courant connexionniste de la
neuroscience et de la perspective de F. Varela qui a été pris dans cette recherche. F. Varela
“revisite les sciences cognitives pour défaire cette discipline de 1’aspect computationnel qui la
caractérise  (Infurchia, C. 2014 : 45)'%.

Il est clair que la perception est construite, tout comme !’intellection; de fait, les
sciences cognitives y compris la neuroscience nous disent que “ 80% de ce que voit n’importe
quelle cellule du NGL (noyau géniculé¢ latéral) ne provient pas de la rétine, mais de la dense
interconnectivité d’autres régions du cerveau” (F. Varela, 1996: 73); et qu'un systéme cognitif

fonctionne quand nous voyons que les propriétés émergentes communiquent avec une

% Jost, F. (2012). 50 fiches pour comprendre les médias. Paris: Ed. Bréal. ’
100 Infurchia, Claudia: “La mémoire entre neurosciences et psychanalyse”, 2014, Ed. Eres, Paris:
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aptitude cognitive spécifique, ou “les symboles, dans le sens conventionnel ne jouent aucun
role” (F. Varela, 1996: 77)'".

On doit tenir compte du fait que les sciences cognitives sont un champ théorique, et
comme tel, elles ont plusieurs développements temporels, et en méme temps plusieurs
ruptures €pistémiques: “I’assimilation des sciences cognitives au cognitivisme serait, alors,
une erreur logique” (D. Andler, 1992: 12) ; le cognitivisme est un des courants dudit champ
théorique, qui a eu sa pertinence au siécle passé, en accord avec les problématiques de la
conjoncture théorique de cette époque. “Le cognitivisme affirmait que le seul moyen de
rendre compte de I’intelligence et de 1’intentionnalité consistait a formuler I’hypothése que la
cognition consiste a agir sur la base de représentations qui acquierent une réalité physique
sous la forme d’un code symbolique dans le cerveau ou dans une machine” (F. Varela, 1996 :
39)!2. Claudia Infurchia (2014)'* fait remarquer que “F. Varela signifie son désaccord avec
un point de vue du cognitivisme selon lequel “le critere d’évaluation de la cognition est
toujours la représentation adéquate d’un monde extérieur prédéterminé” (Varela F. 1988 : 90-
91)!% (Infurchia, C. 2014: p.50). F. Varela situe seulement dans les années 1970 le
déplacement du champ théorique des sciences cognitives, €tablissant une rupture théorique,
dans le sens de Bachelard (1972- 1974), car on découvre que 1’hypothese cognitiviste n’a pas
de viabilité analytique: “dans les cerveaux réels il n’y a pas de régles, ni un opérateur central
logique, et I’information n’est pas emmagasinée dans des lieux précis. En revanche, il était
évident que le cerveau opérait a partir d’interconnexions massives également réparties, de
sorte que les connexions entre les ensembles de neurones changent comme résultat de
I’expérience. En résumé, ces ensembles présentent une capacité d’auto-organisation qui n’est
pas propre a la logique” (F. Varela, 1996: 53).

Ensuite, pour parler du savoir de la neuroscience, il est nécessaire de situer les
références historique et théorique par rapport a celles dont on se référe. La premiere science
cognitive pensera que la perception et I’intellection opérent comme un opérateur logique.
Dans le domaine de la sémiotique et de la linguistique, les théorisations de Chomsky et
Nicolas Ruwet par rapport a la grammaire générative étaient construites sur cette perspective.
L’apport de la premiere science cognitive, des années 50-60, fut en définitive de faire voir que
la perception est construite par le cerveau, que ce n’est pas la réalité qui parle. Son erreur fut
de penser qu’il s’agissait d’un schéma logique représentationnel. L’apport du courant

connexionniste dans les années 70 fut de détecter qu'un systeme logique n’opérait pas, mais

19" Varela, Francisco “Conocer”, 1996, Ed. Gedisa, Barcelona
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' Varela, Francisco Invitation aux sciences cognitives”, Paris, Ed. Le Seuil, 1988
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des connexions cérébrales sans aucun schéma organisateur séquentiel. “Les théories d’A.
Dalmaso, G. Edelman et celles de F. Varela comportent toutes la notion de “sélection”. Ces
neuroscientifiques mettent tous en avant 1’idée que Dactivité cérébrale est I’ceuvre de
processus complexes au sein desquels se produit une sélection” (Infurchia, C. 2014: p.52)'®.
Il y a des différences entre F. Varela y G. Edelman. Edelman (1992- 2000)'° lie les
connexions cérébrales aux processus d’adaptation. Selon lui le cerveau est un systéme de
reconnaissance: il sélectionne les éléments qui vont contribuer a la cohérence de son
fonctionnement. En revanche, F. Varela lie les dites connexions a I’histoire du sujet ce qui,
dans le cas des espéces vivantes, a démontré s’étre vérifié; c’est a dire a I’histoire
socioculturelle, d’ou le concept d’énaction élaboré par les sciences cognitives les plus
actuelles.

Le plus significatif du point de vue communicationnel, est I'existence d'un espace vide
des premiers courants cognitivistes qui croyaient que le traitement de I’information se basait
sur des regles séquentielles appliquées une a une, et donc qui étaient incapables de
comprendre le traitement paralléle de 1’information: « la recherche continue d’algorithmes de
traitement parallele a eu peu de succes parce que toute I’orthodoxie informatique semble aller
précisément contre ce courant » (F. Varela, 1996:55).

Autre déficience analytique de la démarche cognitiviste était de conceptualiser le
traitement symbolique comme localisé ; cependant, ce que découvre le connexionnisme dans
sa rupture épistémique avec I’hypotheése cognitiviste, c’est que dans I’intellection et la
perception, operent des formes distribuées; ainsi “/’intelligence la plus profonde et
fondamentale est celle du bébé qui peut acquérir le langage a partir de manifestations
journalieres et éparses, et qui peut distinguer des objets significatifs a partir de ce qui semble
étre une mer de lumieres ”(F. Varela, 1996: 56).

Précisément, la plus grande capacité de la cognition vivante consiste dans une grande
mesure a poser les questions pertinentes qui surgissent a chaque moment de notre vie, et qui
ne sont pas prédéfinies mais énactées: on les fait émerger depuis un arriere-plan, et
I’important est ce que notre sens commun juge comme tel, toujours dans un contexte” (F.
Varela, 1996: 88-89). La connaissance est, alors, historique, ce n’est pas un ensemble de
régles ni de supposés logiques. Ainsi, dans le domaine de la couleur, ni les oiseaux ni nous ne
sommes plus précis pour appréhender un monde réel objectif indépendant de nous-mémes. La
couleur n’est pas une représentation d’une longueur d’onde, sinon le produit de propriétés

réflexives d’une superficie: “il y a un processus complexe (que nous comprenons seulement

105 :
Op Ci
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partiellement) de comparaison coopérative entre de multiples ensembles neuronaux du
cerveau, lequel détermine la couleur d’un objet selon 1’état cérébral global qui correspond
autant a une image de la rétine qu’a une certaine expectative de ce que devrait étre cet objet”
(F.Varela, 1996: 105), c’est a dire 1’antithése, la Gestalt. Selon la Gestalt (Kanizsa, 1986), la
perception était une perception de figures, de contours visibles, qui se construisent soit par
proximité, soit par ressemblance. La ressemblance €tablit une relation entre le percu et le
monde réel, et la proximité se conceptualise comme un regroupement d’objets en fonction des
figures du réel accumulées dans le cerveau. A cela il ajoute, comme constitution des objets
perceptives, des lois comme la continuité de direction, la prégnance, les articulations du
visible sans rien laisser en dehors, et la cohérence globale. Les dits proces sont toujours de
constitution de figures, en définitive par approximation avec la réalité. Nous savons
aujourd’hui que cela est absolument €loigné des savoirs par rapport au perceptif développé
actuellement par les sciences cognitives.

En suivant Jean Petitot-Cocorda (2000)'"’, d’un point de vue cognitif et sémiotique,
nous pouvons situer, au niveau descriptif, deux instances ou niveaux de construction
perceptive:

-la notion de figure comme contours visibles, ce qui correspondrait a la notion de figure de la
Gestalt, et que J. Petitot-Cocorda définit comme: “parties séparables, dans le sens de
morceaux” (J. Petitot-Cocorda, 2000: 75)'®, morceaux que nous pourrions traduire par
fragments;

-et la notion de “parties non séparables -ou moments- comme contours, couleurs, entre autres,
qui étant des composants nécessaires des objets impliquent avec leur extension une relation de
dépendance” (J. Petitot- Cocorda, 2000: 75); c’est a dire que ce sont des fragments associatifs
qui se séparent de 1’objet représentant autre chose, par relation associative dans un autre
espace ou échelle perceptive.

C’est-a-dire que la perception peut entrer en correspondance avec des structurations
simples du visible, ou complexes; et qu’il est nécessaire de distinguer deux types de
segmentation du figural ou expérience sensible: les segments avec contours et figures claires,
c’est-a-dire, ce que nous dénommerions le “réel ingénu”, ce qui correspondrait, par exemple,
a identifier un embléme d’un parti politique, I’image d’un candidat; et la figuration connective
d’espaces perceptifs détectés au-dela des formes visibles (ce que Petitot-Cocorda illustre

comme perception de couleurs avec des couleurs, de lignes avec des lignes, etc., au-dela de

197 Jean Petitot-Cocorda Physique du Sens, 2000, Paris: Ed. CNRS
1% Jean Petitot-Cocorda Physique du Sens, 2000, Paris: Ed. CNRS
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son format spécifique), ce qui renvoie a un collage et/ou un bricolage de catégories associées
a un candidat et/ou un parti, exprimé en de multiples supports.

Ensuite, nous savons aujourd’hui comment opére la perception et que la perception
n’est pas distincte de la cognition, sinon qu’elle est une manifestation du systeme cognitif, ce
qui implique les proces de a) focalisation de [’espace perceptif, ce que d’autres auteurs
nomment Indexation, qui peut étre de paroles'” et/ou d’images''’, b) les procés de lien entre
les bas-ensembles segmentés, ou focalisés ou indexés, ce qui peut s’exécuter a partir de

111 : .
, ou par un dispositif

concepts ou par association d’images de contigiiité spatiale
d’implication corporelle avec la machine.

Cependant, 1’objet de cette recherche n’est pas de rendre compte de la fagon dont
opére I’intellection et/ou la perception des consommateurs de dessins animés télévisés. Les
procés impliqués en elle ont été 1’objet d’autres recherches. Ici, il s'agit de décrire le type de
traitement cognitif impliqué dans les dessins animés télévisés, leur simplicit¢é ou leur
complexité cognitive. C'est-a-dire, les proces de liaison des sous-ensembles focalisé, peuvent
étre simples ou complexes. Complexe, au sens ou les sous-ensembles focalisé¢ peut en méme
temps générer plusieurs voies —ou plus- d’interprétation en méme temps, car il a une présence
en plusieurs d’archives du monde (mémoire cérébrale, produit de I’histoire socioculturelle);

"2 de I’information ; ou la description du

c’est pourquoi on construit un traitement parallele
traitement parallele n’est pas le nombre d’espaces détectés, ni le nombre d’espaces en soi
détectés par seconde (le nombre d’espaces détectés par seconde est un indicateur de la
capacité de segmenter les sous-ensembles de la réalité¢), mais la complexité est définie par les
multiples liaisons que le sujet fait des espaces focalisés. On produit des argumentations
multiples impliquant 1’établissement de connexions du segmenté de la réalité. Car ce qui se
focalise (ou indexe) apparait en diverses archives de la mémoire visuelle, on établit des

relations de connexion et de dépendance, articulant tout ce qui est focalisé en de nombreuses

structurations cohérentes. A partir de cela on fait une articulation globale totalisatrice.

1% Vignaux, Walter, Silverstein « Du Corpus a 1 ’'Hypertexte ». En « Hypertextes hypermédias »,
Balpe, Lelu-Mervial, Saleh, Laubin; Ed. Hermes, Paris, 2001, page 284

1o Foucault, Beatrice y Coulet, Jean-Claude «Etude Expérimentale de I’Evolution des stratégies
de Navigation et de I’ Apprentissage dans un cours en ligne ». En Hypermédias et Apprentissages N° 5.
De Vries, Pernin, Peyrin; Grenoble, 2001, Pag. 65-66

tH Dinet, Jérome, « Les Nouveaux Outils de Recherche Documentaire sont-ils compatibles avec
les stratégies cognitives des éléves? ». En Hypermédias et Apprentissages N’ 4, Rouet, De la
Passardi¢re ; Potiers, 1998, Pag. 152

"2 11y a trois axes constitutifs de la pensée: “ Traitement paralléle” (les différents aspects de
I’information sont traités en méme temps par des unités semblables aux neurones appelées parfois
neurones “formels”); “ Réseaux répartis”: les unités de traitement sont toutes connectées entre elles,
formant ainsi un vaste réseau dans tout le cerveau; et “Niveau sub-symbolique”.
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Certains textes ont besoin d'étre mis en lien avec d'autres textes pour se faire
comprendre, la notion sémiotique d’intertextualité puis d'hypertextualité sont en définitive
une mise en marche d’une complexité cognitive.

Le concept d’intertextualité a tenu différents définitions dans la théorie sémiotique.
Julia Kristeva''® dans 1970 fait la définition des sous ensembles du texte qu’ils renvoient a
d’autres textes, tout texte renvoi a un dehors du texte, pour le saisir. Il s’agit de la méme
définition de George Landow''* mais comme un descripteur de les nouvelles technologies qui
a travers de links permet le passage a d’autres espaces, d’autres textes. La définition de
Landow est plus référé a les conceptions anciennes des sciences cognitives (dans las quelles
on pense un parcours linéaire, séquentiel du récit, et de toute cognition). C’est pour cela, en
concordance avec le développement actuel des sciences cognitives, nous 1’avons définie
comme la présence d’argumentation paralléle''’.

La simplicité cognitive serait l’inverse de cela, impliquant un développement
séquentiel d’un seul espace perceptif ou archive mentale.

Dans le chapitre méthodologie nous expliquerons I’outil analytique de simplicité/
complexité.

Le développement de descripteurs qui permettent de catégoriser la proposition de
I’offre télévisée a ses consommateurs fait I’objet de cette recherche, sachant que ce que I’on
propose a un consommateur n’est pas une représentation, mais ce qu’il peut regarder durant
son temps libre en fonction des autres offres télévisées ou non, mais a) une relation a la vie du
point de vue diégétique, que ce soit un monde réel (comme regarder un journal télévisé, un
documentaire, etc.), ou un monde entiérement imaginaire, ¢loigné du réel (presque comme
s’immerger dans un espace diamétralement différent de ce qu’est la vie) ou encore un monde
qui est un mélange de fiction et de réalité; et b) une proposition cognitive, c’est a dire, que les
conditions proposées par les dessins animés télévisés ont des protocoles de liaisons entre des
fragments focalisés simples, c’est-a-dire, avec un seul développement séquentiel ou il s’agit
des propositions complexes de différents niveaux et de dimensions qui s’interconnectent entre

elles.

' Julia Kristeva: “Le Texte du roman. Approche sémiologique d’une structure discursive
transformationnelle” Ed. Mouton, La Haye, 1970.

1% George Landow : “"Teoria del Hipertexto ”, Ed. Paidos, Barcelona, 1997.

'3 Rafael del Villar: ““Publicidad Politica y Posicionamiento Plural: el trabajo sobre la ambigiiedad
del texto”, en Revista Comunicacion y Medios, Afio 14, No 15, Instituto de la Comunicacion e Imagen,
Universidad de Chile, 2004.
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Dans ce contexte, sont données les bases théoriques pour catégoriser les dessins

animés télévisés, non seulement d’un point de vue diégétique, mais aussi cognitif.

2.8.-Les catéegorisations des types

d’audience.

Nous avons dit que I’importance théorique de 1’insertion de 1’audience est donné dans
les conceptualisations théoriques développées par rapport aux processus de production-
circulation et consommation, la catégorisation valeur d’usage/valeur d’échange, la
catégorisation de I’opposition télévision de 1’offre/télévision de la demande (marketing) ;
c'est-a-dire la télévision de la demande n’est pas possible sans mesure de 1’audience parce
qu’il s’agit de produire- programmer selon la consommation, et la consommation n’est pas le
volume d’achat d’un produit, c’est la tasse d’audience, le numéro de spectateurs qu’ils
regardent.

Mais il faut définir les variables qui feront la catégorisation de 1’audience. Ce n’est pas
seulement méthodologique, mais aussi un probléme théorique qui est de connaitre les
catégories qui feront la description des publics, dans notre cas, la strate sociale, le genre et les
ages de vie.

La strate sociale a un lieu connu dans le champ théorique des communications. La
strate sociale est une possibilit¢ d’homogénéité des publics. C’est pour cela qu’elle est une
variable inclue dans toutes les études du marché : A B Cl1 / C2 / C3/ D sont des
catégorisations des consommateurs.

Dans la construction théorique des strates sociales on laisse voir la contribution de
Max Weber'', avec I'insertion du prestige social, du pouvoir et de I’économie dans la
construction de I’indicateur; c’est la base de la théorie de la stratification sociale de Bernard
Barber''” . Car un individu ne se définit pas comme appartenant seulement a un niveau de
salaire, mais plutot par sa place dans une hiérarchie de prestige : le statut. Le statut selon
Weber caractérise ’individu d’aprés le choix d’un mode de vie, d’une maniére de
consommer, de se loger, de se vétir, se marier, de penser, d’éduquer ses enfants. La personne

est identifiée avec un niveau de salaire mais avec une hiérarchie de prestige social (le quartier

e Max Weber Economie et Société (posthume 1921), traduction du tome 1 par Julien Freund,

Plon, 1971 ; édition de poche, Pocket, 1995 et 2003
17 Bernard Barber “Social Stratification. A comparative analysis of structure and process”, Ed.
Harcourt Brace, New York, 1957



http://fr.wikipedia.org/wiki/Économie_et_Société
http://fr.wikipedia.org/wiki/1921
http://fr.wikipedia.org/wiki/1971
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dans lequel elle habite, une maniere de s'habiller, de vivre les loisirs, d'instruire ses fils, entre
autres) et a un niveau par rapport au pouvoir social (parti, type de profession, etc..).
Le genre est une autre variable qui a un lieu dans le champ théorique des sciences

9, 120permettront

humaines. Les savoirs acquis de I’anthropologie''® et de la psychanalyse''
d'insérer le genre comme une variable analytique. Au Chili, les recherches empiriques sur les
différences de genre par rapport aux cultures visuelles permettent comprendre deux choses
par rapport a la variable du genre : a) différences dans la consommation des dessins animés,
de 10 a 12 ans les gargons consomment plus que les filles, et de 25- 29 ans les femmes
consomment plus que les hommes'?', b) il n’y a pas de différences perceptives et cognitives
par rapport a la navigation par Internet entre hommes et femmes dans les ages de vie 11-12 ;
16-18 et 20-24 ans'** ; et ¢) il y a des différences de genre dans la navigation par Internet aux
ages de 40-45 et 50-55 ans, par rapport aux contenus préférés et par rapport a la
consommations des objets culturels'®. Car le genre est une probabilité de différencier les
publics.

Mais il faut insérer une troisiéme variable, les ages de vie. L’age de vie est a)
biologique : enfance, puberté, adulte, troisieme age, b) une phase du proces productif de la
société : le jardin d'enfants, I’éducation primaire, 1’éducation secondaire, le travail productif
ou I’éducation supérieure, le travail productif et la retraite, et c) 1’age technologique : les
phases d'équipement technologique de la société concrete, objet d’étude.

Ce qui signifie qu'au moins en ce qui concerne l'age il y a une "double dimension,
naturelle et culturelle: d'une part, 1'age selon la nature, c'est-a-dire la trajectoire psycho-
biologique marquée par des étapes objectives — la marche, le langage, la dentition, la puberté,
la ménopause ou andropause, la perte de l'audition... - jusqu'au déces; d'autre part, 1'age selon
la culture, c'est-a-dire 'élaboration symbolique de ces phases vitales "(Deschavanne Eric y
Tavoillot Pierre-Henri, 2007 : 25)'%*, Car le parcours de 1’dge n’est pas un procés seulement

physique.

He Margared Mead. Male and Female: The Classic Study of the Sexes, Ed. Harper Collins,
Quill, (1949) 1998

1o Juliet Mitchel “Psychanalyse et féminisme ”, Ed. Des Femmes, Paris, 1974,

120 Julia Kristeva “Mélanie Klein: le génie féminin”, Ed. Fayard, Paris, 1999

12 Lire chapitre 2.1 pages précédents : Conseil National de Télévision, 1999 échantillon 1176
enfants 7- 13 ans

122 Rafael del Villar Muifioz: Projet de Recherche Fondecyt No 1061166, Santiago du Chili,
2008

12 Rafael del Villar Mufioz: Projet de Recherche Fondecyt No 1011200, Santiago du Chili,
2012- 2015

124 Deschavanne Eric y Tavoillot Pierre-Henri, 2007. Philosophie des Ages de la vie. Paris. Ed.
Bernard Grasset
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C’est le savoir déja acquis qui nous a permis générer 1’outil analytique pour la
variable age dans la construction de 1’échantillon. « L’engagement progressif dans les
activités hétérosexuelles constitue un autre fait marquant de I’adolescence et le groupe des
amis occupe une place tout a fait centrale a cet égard, puisque c’est au sein de ce groupe

125
. Nous

qu’auront lieu les premiéres rencontres avec 1’autre sexe » (Claes, Michel (2003 : 95)
avons catégorisé de la fagon suivante:

-7 a 11 ans: cette étape est préalable a 1'adolescence, et a la préoccupation pour la séduction
amoureuse. Les relations se focalisent sur la famille et sur le groupe d'amis'*®,

-12 a4 15 ans: les savoirs précédents nous font présupposer que ce segment est dans une
époque de changement de focalisation de la vie, ce pourquoi nous pouvons présupposer que
ce qui est commun est la vie amoureuse et les relations entre pairs'>’

-16 a 19 ans: on se focalise sur I'espace externe comme principe constitutif. Dans cette tranche
d’age de vie précede la vie productive et/ou professionnelle. Les jeunes au Chili intégrent

I’éducation supérieure a la 17iéme année.

2.9.- Quelques précisions théoriques.

Il y a plusieurs signifiants par rapport la nomination de notre objet d’étude, et, en plus
plusieurs signifiants renvoient a différent signifiés.

Il faut dire que I’animation et la vidéo-animation sont des signifiants référés a tout les
produits liée aux dessins animées, mais, ils font I’inclusion aussi des jeux- vidéo, et des
bandes dessinés nommées Manga ou Comic, Cartes, etc. etc. C’est la méme dénomination en
indépendance du pays d’origine.

Les COMIC sont les bandes dessinées américaines.

Les MANGA sont les bandes de dessinés japonaises.

On parle d’anime pour les produits de I’animation japonaise, c’est le méme signifié de
animation, ou de vidéo animation, mais avec la spécificité qu’il est référé a leur origine, la

culture japonaise.

123 -Claes, Michel (2003), « L univers social des adolescents », Editions Presses de I’Université

de Montréal : Québec.

126 -Furman, W., & Wehner, E.A. (1997). Adolescent romantic relationships: A developmental
perspective. In S. Shulman & W.A. Collins (Eds.), New directions for child development (No. 78).
127 - Dunphy, Dexter C. 1963. The Social Structure of Urban Adolescent Peer

Groups. Sociometry 26: 230-246



https://www.du.edu/psychology/relationshipcenter/publications/furman_wehner_1997.pdf
https://www.du.edu/psychology/relationshipcenter/publications/furman_wehner_1997.pdf
https://www.du.edu/psychology/relationshipcenter/publications/furman_wehner_1997.pdf
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Chapitre 3: Méthodologie

La recherche fait un mélange entre le qualitatif et le quantitatif. Il s’agit d’un modéle
de recherche complexe qui traite de lier formellement les deux espaces de la recherche

scientifique.

3.1. Stratégie de la recherche premiere

partie

Nous avons dit que le but de la recherche est la description des formes de
fonctionnement sémiotique cognitive des dessins animés de la télévision hertzienne au Chili,
et leurs conditions de circulation (offre), et consommation, pendant le mois de juin de I’année
2000. Dans le contexte théorique développé, la description semiocognitive des dessins animés

télévisés doit partir de la description de la grille de programmation proposée au public.

3.1.1 Le premier objectif spécifique de Ila

recherche

Le premier objectif de la recherche est :

a) la description de la grille de programmation des dessins animés de télévision hertzienne. Il
s’agit de décrire toutes les séries télévisuelles de dessins animés de la télévision hertzienne
collectée pendant le mois de juin de I’année 2000, a Santiago du Chili. Au Chili, il y a cinq
chaines de télévision hertzienne : Télévision Nationale du Chili (chaine de ’Etat), Télévision
Université Catholique (chaine de 1'Université Catholique Pontificale qui appartient & 1'Eglise
Catholique au moment de la recherche, aujourd’hui elle a été¢ vendue a une entreprise privée),
Chaine Megavision et Chaine Chilevision de propriétaires privés, et finalement Chaine UCV
Télévision (qui appartient a I’Université Catholique de Valparaiso) ; mais cette chaine a trés
peu d'affluence et elle n’est pas regardée dans tout le pays, elle n'est méme pas regardée dans
sa propre région a cause de problémes technologiques, sauf a I’intérieur des chaines payantes ;

c’est pour cela qu’elle ne fait pas I'objet de la présente recherche.
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3.1.2. Le deuxieme objectif speécifique de Ila

recherche

Le deuxiéme objectif spécifique de la recherche concerne a :

b) la description des mondes diégétiques présupposés (Réel/Fiction/Ludique) dans chaque
programme comme dans les rapports de la grille méme. Il s’agit d’une analyse qualitative.

Nous avons défini théoriquement le monde diégétique réel comme un vraisemblable
avec le réel, comme une simulation. Nous avons construit 1’outil analytique de le décrire
comme un vraisemblable au niveau des rapports sociaux établis dans la totalit¢ du chapitre
étudié, c'est-a-dire les actions établies par les personnages (s’ils simulent le comportement de
la vie quotidienne) et au niveau des caractéristiques méme du personnage, soit par rapport a la
construction visuelle, soit par rapport aux caractéristiques possibles de se donner a la vie
réelle. La présence des deux niveaux nous permet la catégorisation comme un monde
diégétique authentifiant ou réel.

Nous avons défini théoriquement le monde diégétique fiction comme la substitution
du vraisemblable au réel, alors 1’outil analytique a été décrire actions et des caractéristiques
des personnages ¢loignée du vraisemblable des régles de ce qui pourrait étre le réel, soit par
rapport aux contenus, soit par rapport au visuel.

Nous avons défini théoriquement le monde diégétique ludique comme un mélange
entre fiction et réel. Car nous avons fait la construction d’un outil analytique pour le décrire
comme une mise en scéne ou les actions établies par les personnages sont possibles de se
réaliser dans les régles du réel (vraisemblable), mais les personnages mémes n’ont pas la
caractéristique d’€tre vraisemblables avec les régles du réel, ou bien les personnages ont les
caractéristiques du vraisemblable du réel, mais les actions développées ne sont pas possibles
de ce comprendre dans les régles du vraisemblable par rapport la réalité.

Ainsi, le point de départ sera 1’analyse qualitative d’un chapitre et 1'¢laboration d'un
modele interprétatif qui sera validé par une saturation du modele (selon la contribution de la
sémiotique) c'est-a-dire analyser les séries laissées sans analyser et tester si la méme
interprétation est applicable.

Une fois réalisée la construction du modele interprétatif de chaque série nous ferons
I’analyse des rapports entre chaque série et les autres qui suivent dans le parcours de la grille
de chaque chaine pour savoir si a travers la réitération, il est possible de déduire les principes

constitutifs de I’ offre télévisuelle des dessins animés.
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3.1.3 Le troisieme objectif spécifique

Le troisieme objectif spécifique de la recherche est :

c) la description des proceés cognitifs présupposés (Simple/ Complexe) dans chaque
programme, il s’agit d’une analyse qualitative.

Nous avons défini théoriquement les descripteurs du proces cognitif posé dans les
dessins animés télévisés : simplicité/complexité. Nous avons construit I’outil analytique de
constater la présence de simplicité cognitive quand il y a un seul espace perceptif comme
un axe central : conflit - développement- final. Nous suivons la description de Bremond,
c'est-a-dire une « séquence €¢lémentaire, qui reproduit ce processus, s'articulera typiquement
en trois moments principaux, chacun donnant lieu a une alternative :

— une situation qui « ouvre » la possibilit¢ d'un comportement ou d'un événement (sous
réserve que cette virtualité s'actualise) ;

— le passage a l'acte de cette virtualité¢ (par exemple, le comportement qui répond a
l'incitation contenue dans la situation « ouvrante ») ;

— l'aboutissement de cette action, qui « clot » le processus par un succeés ou un échec »
(Bremond, C. 1966 : 21)'*,

Dans ce processus Bremond détecte trois types de rapports entre les séquences : linéal
(« bout a bout »), d’enclave (une petite histoire a un effet dans un noyau central) et de
parallélisme défini comme programme narratif/ anti programme).

Nous avons fait la construction d’un outil analytique pour saisir la complexité
cognitive comme la présence de plusieurs espaces a la fois, soit a) parce que la série n’est pas
un seul noyau thématique (non plus un seul récit), par exemple une série de dessins animés
télévisés peut €tre une histoire d’amour, a la fois le développement de la contradiction entre le
monde des humains versus le monde des animaux, a la fois une histoire de pouvoir ; etc. ; soit
b) parce que la série pour la comprendre a besoin d’autres textes ; c'est-a-dire, leur forme de
fonctionnement textuel est I’intertextualité. Dans ce cadre, la présence d’au moins quatre
espaces cognitifs sera conceptualisée comme complexe, soit par des rapports d’intertextualité
nécessaires pour la comprendre, soit parce que il s’agit de plusieurs noyaux thématique, soit
parce qu’il s’agit de plusieurs récit avec des rapports multiples sans un noyau narrative

centrale.

128 Bremond, Claude : « Le message narratif » dans Revue Communications No 4, 1966
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3.1.4. Le quatrieme objectif spécifique de Ila

recherche

Concernant le quatrieme objectif spécifique, nous avons construit a partir des
objectifs précédents une description de I’offre réelle des dessins animés selon un point de vue
des mondes diégétiques et cognitifs. Il s’agit d’une analyse qualitative, une déduction

formelle sur les catégories détectées.

3.1.5. Le cinquieme objectif spécifique de la

recherche

En ce qui concerne le cinquiéme objectif spécifique, nous avons fait une étude
quantitative. Il s’agit d'une analyse des donnés secondaires qui ont été construites par le
Conseil National de Télévision (organisme du gouvernement chilien qui fait des études sur la
télévision en méme temps qu’il a un role de vigilance culturelle) et le Secrétariat Général du
Gouvernement (entité qui s’occupe des communications du gouvernement) en relation a la
mesure de I’audience durant le 3 juin et jusqu’au 30 juin 2000.

S’il est vrai que la mesure de I’audience des dessins animés doit faire I’inclusion de :
a)statistiques de 1’audience de tout ’'univers de ’offre culturelle aux enfants et aux jeunes, et
b) bien sir de tous les types de télévision payante et non-payante (hertzienne). Dans le cas
chilien les statistiques de la télévision payante et non-payante (point b) n’existent pas parce
que la mesure de 1’audience de télévision non-payante est un phénomene nouveau au Chili,
qui n'existait pas en 2000. Au Chili, la mesure de 1’audience est faite a travers le people
metter, un dispositif similaire a ’ancienne audimat francaise.

Les consommateurs sont classifiés dans les catégories :

Heure Durée Age Homme Homme |Homme |Homme|Femme Femme |Femme |Femme |total%
ABC1 C2 C3 D ABC1 C2 C3
rat% rat% rat% rat%  |rat% rat% rat% rat%
INFANTILE — Exemple Chaine

13:42:16 0:28:03 4a9 0.5 2.2 3.7 7.5 1.4 3.1 4.2 53 35
13:42:16 0:28:03 10a14 1.1 2.7 4.2 4.2 1.1 1.4 3.2 3.2 2.6
13:42:16 0:28:03 15a19 0.3 1.1 0.9 1.9 0.4 0.6 1.8 1.9 1.1
13:42:16 0:28:03 20a24 0.8 1.0 0.7 2.1 0.6 0.9 1.8 3.0 1.4
13:42:16 0:28:03 25a29 0.5 0.5 0.8 0.9 0.4 1.0 1.7 5.2 1.4
13:42:16 0:28:03 30a34 0.3 0.3 0.9 1.9 1.2 0.8 1.8 1.1 1.0
13:42:16 0:28:03 35a39 0.2 0.7 1.2 1.0 0.4 1.2 1.8 25 1.1

totales% 0.5 1.2 1.8 2.8 0.8 1.3 23 32 1.7
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Les catégories de stratification de 1’échantillon sont : tranches d’age, stratification
sociale (strate haute ABC1, strate moyenne C2, strate moyenne basse C3, strate basse D), et
genre (Homme / Femme).

Nous avons dit dans I’Introduction que la mesure de 1’audience chilienne s'effectue a
l'aide d'outils treés similaires a I'Audimat frangais. Il faut se rappeler que « L’Audimat était un
systtme d’audimétrie passive mesurant de maniére trés précise le fonctionnement du
téléviseur (marché/arrét, chaine regardée), ces informations étant mémorisées et transmises
par modem a un centre de traitement dans la nuit. Cet Audimat premiére version constituait
un net progres par rapport aux techniques précédentes, cependant ce systéme ne mesurait pas
le comportement des individus au sein du foyer » (Fonnet, L., 2003 : 212). La mesure de
I’audience ne permet pas de saisir le choix dun programme versus 1’autre possibilité
audiovisuelle (vidéo-enregistreur, jeux-vidéo, ordinateurs), et nous ne savons méme pas si
I’appareil de télévision est regardé ou non, ou seulement allumé, c’est pour cela qu’il avait a
la France un changement d’outil de mesure de 1’audience, mais au Chili, I’outil est ’ancienne
Audimat.

Les donnés de 1’audience que nous pouvons collecter au Chili sont des constructions
statistiques, les systemes de mesures chiliens nous permettent de saisir /'‘audience moyenne,
terme générique d’indicateur d’audience de la télévision. Pour un moment déterminé (spot
publicitaire, émission, etc.), c’est la moyenne arithmétique de 1’audience des différents
instants mesurés (selon une unité de temps : minute, seconde, quart d’heure, etc.) ; et la part
d’audience, rapport entre le nombre de téléspectateurs d’une émission ou d’une chaine et le
nombre de téléspectateurs de 1’ensemble des émissions ou chaines (Totalité de Télévision
hertzienne).

Il faut tenir en compte la différence avec la France. En France, le panel de mesure
Audi Cable, a partir de 1998, prend en compte I’audience du satellite en plus de celle du
cable. En 2000 le panel MédiaCabSat, outil de mesure d’audience audiométrique des chaines
du cable et du satellite, est annoncé. « En 2001, les 350 foyers recrutés pour le panel
MédiaCabSat (disposant d'une réception numérique en plus de la réception analogique) sont
intégrés dans le panel Médiamat qui passa ainsi de 2800 a 3150 foyers » (Fonnet, L., 2003 :
213). Le systeme Médiamat, dans lequel s’inseére MédiaCabSat, est « exploité depuis le 27
février 1989. Médiamétrie a mis en place dans 2300 foyers représentatifs des foyers francais
(soit 5630 individus de 6 ans et plus) des audimétres, véritable boite noire du comportement
des téléspectateurs. Ceux-ci signalent leur présence devant le téléviseur, chaque membre du
foyer ayant un bouton-poussoir propre » (Fonnet, L., 2003 : 212). La mesure de 1’audience

frangaise est trés proche des consommateurs multimédias des dessins animés de notre
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recherche. Plus proche parce que Médiamétrie a mis en place des audimeétres, ceux-ci
signalent leur présence devant le téléviseur, chaque membre du foyer ayant un bouton-
poussoir propre, il ne s’agit pas de savoir si I’appareil de télévision est allumé ou s'il s’est
arrété sur quelque chaine concréte, comme c’est le cas de la mesure chilienne.

La part d’audience nous pouvons la comprendre, non pas comme un indicateur réel
d’audience (parce que nous n’avons pas la connaissance des données de toutes les chaines de
télévision payantes et non-payantes, et nous ne connaissons pas non plus le comportement du
consommateur par rapport a tout le support signifiant des dessins animés), mais comme un
indice de tel ou tel programme qui est plus souhaité que d'autres, dans un échantillon

construit. Il s’agit d’un petit morceau du réel.

3.1.6 Le sixieme objectif spécifique de Ila

recherche

Quant au sixiéme objectif, il s’agit de la description de la grille de programmation,
de l'audience, des mondes diégétiques et conditions cognitives présupposés : carrefour
analytique des liaisons entre la production-circulation et consommation. La démarche est
déductive, nous avons fait la liaison au niveau du contenu des pdles détectés dans les phases
précédentes. Il y a la liaison des données empiriques qui infére statistiquement (1’audience)
avec les caractéristiques des mondes diégétiques et mondes cognitifs présupposés que nous
avons appercevons qualitativement, dans le contexte qui est l’inférence statistique

(’audience) qui donne un rdle analytique fondamental a la construction descriptive.

3.2. Stratégie de la recherche et bases

épistémologiques

La stratégie de la recherche fait un mélange entre le qualitatif et le quantitatif. Il s’agit
d’un modele de recherche complexe qui traite de la fagon de lier formellement les deux
espaces de la recherche scientifique : I’inférence d’un c6té, I’analyse qualitative de ’autre.

En plus, nous l'avons déja dit dans le chapitre théorique, les dessins animés
n'impliquent pas un support signifiant spécifique, mais font 1’'usage de plusieurs : bande
dessiné (Comics/ Mangas), films, séries télévisuelles, jeux-vidéo (ou dans des consoles de
jeu-vidéo ou dans l'ordinateur), Internet (sites web), CD Rome Interactifs ; etc... C’est-a-dire

que nous sommes en face d’un consommateur multimédia qui peut interpréter le texte sur la
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base d'un savoir présent dans d'autres textes, qui presque par régle sont des supports
signifiants différents. Alors, les mesures d’audience sont complexes dans 1’année 2000.

Il est clair qu'auparavant les mesures de l'audience étaient simples : il s’agissait de
faire la mesure de tous les consommateurs dans le méme temps pour savoir quel pourcentage
de l’audience regardait un programme de télévision ou un autre, le people metter était un
exemple de cet outil valable durant cette période historique. Mais, en 2000, le probléme est
plus complexe : d’un c6té, il y a I’expansion des fréquences de télévision payantes et non
payantes ou hertziennes (par exemple au Chili, il y a une totalité, au moins, de 58 chaines de
télévision basique payantes et non-payantes, et selon le contrat il peut y en avoir 69 ou plus de
cent). D'un autre coté, le consommateur peut regarder une vidéo VHS, peut jouer aux jeux-
vidéo, peut regarder 1’ordinateur, peut jouer aux jeux-vidéo sur I’ordinateur, etc.

Alors, pour acquérir le savoir descriptif sur les audiences, il faut faire une rupture
méthodologique, et faire le mélange entre le quantitatif et le qualitatif. Cela veut dire, qu'il
faut partir d'autres bases épistémiques. Les données statistiques, dans le cas chilien sont une
construction abstraite du comportement du consommateur. Le pourcentage d’audience nous
pouvons la comprendre, non pas comme un indicateur réel d’audience (parce que nous
n’avons pas la connaissance des données de toutes les chaines de télévision payantes et non-
payantes, et nous n’avons pas non plus les connaissances du comportement du consommateur
par rapport a tous les supports signifiants des dessins animés), mais comme un indice de tel
ou tel programme qui est plus souhaité¢ que d'autres, dans un échantillon construit. Il s’agit

d’un petit morceau du réel. Car il s’ agit de décrire des Poles de Consommateurs.

3.3. Stratégie de la recherche deuxieme

partie

3.3.1 Le septieme objectif spécifique de Ila

recherche

Par rapport au septieme objectif (a), il s’agit de la description des mécanismes
d'appropriation des dessins animés (variables associées au goilit, a 1'évaluation et
I'identification, et au merchandising associé aux dessins animés), a travers une enquéte

aupres de 300 étudiants distribués par strate sociale, age et genre dans les villes de Santiago
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(capitale du pays, ville industrielle et de services), Antofagasta (ville miniere, désert, au Nord
du pays), et Temuco (ville agricole, au sud du pays).
Nous avons dit que I'enquéte a pour but l'acquisition de données réelles de variables

associées a la consommation de la « videoanimacion ».

3.3.2 Construction de I'’échantillon

Pour la construction de I’échantillon, nous avons choisi les villes de Santiago,
d’Antofagasta et de Temuco. Pour la sélection des villes, nous avons retenu les trois critéres
suivants:

- présence des mémes systémes de circulation de télévision hertzienne et payante.

- réalité socio-économique: Santiago est la Capitale du Chili, et correspond a la Zone
Centrale, c’est le noyau de l'activité financiere, des services et de l'industrie. Temuco et
Antofagasta sont des Provinces. Antofagasta correspond a une ville mini¢re dans le désert,
dans la zone nord du Chili, ou les activités productives sont essentiellement miniéres et de
services associés a elle. Temuco correspond a une ville du sud du pays, a l'intérieur des lacs,
volcans, rivieres, foréts, et qui est consacrée principalement a l'agriculture et de génération et
exploitation des bois. Il s’agit de trois espaces visuels qualitativement différents, en méme
temps que trois types de réalité productive différents.

Un échantillon intentionnel : il ne s’agit pas d’un échantillon d’inférence
représentatif de toute la réalité, parce que les données de I’inférence statistique nous ont
donné I'inférence nécessaire de la consommation concrete, alors, il s’agit d’approfondir, de
saisir la question: Quelles sont les variables associées a la consommation des dessins animés
télévisés ? L’échantillon est alors intentionnel, il est différencié par la strate sociale, le genre,
et les ages de vie, parce qu’il s’agit de décrire des données polaires de différentes formes de
fonctionnement de consommation des dessins animés.

Il est clair qu'un premier critére retenu est la strate socioéconomique. Il est
évident que les consommateurs ont un acces différent aux divers produits liés aux dessins
animés télévisés. Dans cette perspective nous avons choisi la Haute Strate, la Strate Basse, et
la Strate Moyenne, comme fil conducteur. Mais, comme il s'agissait d'une étude dont le
dernier but est qualitatif, il n'était pas possible d'avoir un critére homogene de strate moyenne
a Santiago. Antofagasta et Temuco sont des villes miniére et agricole respectivement, et son
tertiaire (le secteur services) est moins développé qu'a Santiago. Santiago est une ville

fondamentalement industrielle et de services, et donc le tertiaire est trés développé. De 14, et
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pour maintenir la profondeur analytique de la description des poles distinctifs, on a choisi de
prendre comme critére de construction de I’échantillon
- Santiago: Strate Moyenne Haute, strate Moyenne Basse, strate Haute, et strate Basse,
- Temuco et Antofagasta: Strate Haute, Strate Moyenne et Strate Basse.

Un autre critere de construction de I’échantillon intentionnel est 1’age de vie.
Nous avons défini dans le chapitre théorique I’importance de I’inclusion des ages de vie
comme critére analytique. C’est le savoir déja acquis qui nous permet la construction d’un
outil analytique pour faire ’inclusion de la variable dans la construction de 1’échantillon.
« L’engagement progressif dans les activités hétérosexuelles constitue un autre fait marquant
de I’adolescence et le groupe d'amis occupe une place tout a fait centrale a cet égard, puisque
c’est au sein de ce groupe qu’auront lieu les premicres rencontres avec 1’autre sexe » (Claes,
Michel (2003 : 95)'%°. Nous avons catégorisé :
-7 a 11 ans: nous avons déja dit dans le chapitre « considérations théoriques »: avant de
l'adolescence, et de la préoccupation pour la séduction amoureuse, rapports sociaux focalisé
dans la famille et dans le groupe d'amis'*’,
-12 a 15 ans: nous avons synthétisé dans le chapitre « considérations théoriques » que les
savoirs sur les ages de vie nous font présupposer que ce segment est dans la puberté, alors, il y
a un changement de focalisation de la vie, le plus importants est la vie amoureuse et les
relations entre pairs'>’
-16 a 19 ans: nous avons dé¢ja dit que cette étape considere I'espace externe comme principe
constitutif, un préalable a la vie productive et/ou professionnelle. Les jeunes chiliens intégrent

I’éducation supérieure a 17 ans.

Le troisiéme critére de construction de I’échantillon est le genre. Les savoirs des
sciences cognitives, de la sémiotique et de la psychanalyse (plus les études de genre, sans
doute) nous permettent de présupposer un comportement homogene plus large de notre objet

d'étude, si nous le différencions par genre masculin/féminin.

12 Claes, Michel « L univers social des adolescents », Editions Presses de I’Université de Montréal :
Québec, 2003.

130 -Furman, W., & Wehner, E.A. (1997). “Adolescent romantic relationships: A developmental
perspective”. En S. Shulman & W.A. Collins (Eds.), New directions for child development (No. 78).
Romantic relationships in adolescence: Developmental perspectives (pp. 21-36). San Francisco, CA:
Jossey-Bass.

131 - -Dunphy, Dexter C. 1963. The Social Structure of Urban Adolescent Peer

Groups. Sociometry 26: 230-246



https://www.du.edu/psychology/relationshipcenter/publications/furman_wehner_1997.pdf
https://www.du.edu/psychology/relationshipcenter/publications/furman_wehner_1997.pdf
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3.3.3 La sélection de I'échantillon a étudier.

Les critéres de sélection des colléeges sont les suivants : économique (colt de
I’éducation), prestige social et territorialité, et, finalement, le rendement scolaire dans
I'évaluation statistique du Ministére Nationale de 1’Education. 1l s'est agi de se polariser sur
les colleges choisis qui étaient des poles qualitativement différents par rapport a la strate

sociale.

3.3.4. Taille de I'échantillon

L'échantillon utilisé est un échantillon intentionnel, parce qu'il n'a pas été construit
avec une représentativité statistique aléatoire d'une population, mais on a voulu polariser les
données, de facon telle a obtenir des types polaires de fonctionnement culturel associ¢ aux
dessins animés télévisés.

C'est pour cette raison que nous avons seulement considéré la représentativité
minimale statistique de trente cas globaux pour chacune des strates socioéconomiques dans
chacune des villes, et nous avons choisi I'échantillon en incluant comme critére 1’age de vie et

le genre, de 30 cas au moins. La totalité des enquétes représente 300 cas.

3.4. Construction d'Instruments de

Mesure : enquéte.

Nous avons construit un questionnaire de 77 questions et avons effectué un pré-test
pour valider leur compréhension dans la tranche 7 - 11 années. C’est tres important de garder
le méme instrument pour I’analyse des données.

L’analyse du pré-test nous a permis de détecter la possibilité de passer la méme
enquéte a tous les groupes d’age de vie, parce que bien que le questionnaire ait 18 pages et 77
questions, les plus jeunes s’amusent en y répondant, sauf a la question No 22: les cartes
magiques ont-elles une valeur artistique? Les plus jeunes n’ont pas compris la question.

Concretement il y a eu des changements par rapport au premier questionnaire
construit:

- dans la question 17, il a été nécessaire d'inclure une autre question;
- dans la question 13, il a été nécessaire d'inclure une autre question;
- les questions 53, 54, 55, 56, 57, et 58 ont été éliminées (6 questions).
L'enquéte définitive menée dans les colleges a été effectuée sur la base d'une totalité

réelle de 73 questions.
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Nous avons décidé de passer la méme enquéte auprés de tous les segments a partir de
la validation déja faite.
Les sujets de I’enquéte sont :
- Préférences culturelles
- Autres Supports consommés: Comics, Manga, Jeux-Vidéo, Ordinateur /Internet, Trading
Card, Films
- Dessins Animés et Merchandising
- Dessins Animés télévisés Spatialité
- Dessins Animés télévisés et Amicaux
- Dessins Animés télévisés et Famille
- Dessins Animés télévisés Monde Intérieur

- Dessins Animés télévisés et Apprentissage - Créativité

35. Analyse statistique des données

Analyse statistique des données : les réponses a I'enquéte sont traitées statistiquement,

en croisant les données par strate, age de vie et genre.

3.6 Description de mécanismes

d’appropriation des dessins animés

Toujours concernant le septieme objectif (b), il s’agit de la description des
mécanismes d'appropriation des dessins animés (variables associées au got, 1'évaluation
et I'identification, et le merchandising associé aux dessins animés), a travers de la recherche
ethnographique.

Nous avons dit que I’étude sociologique et ethnographique de la consommation
permet de saisir le sens que les consommateurs infantiles donnent a cette consommation
parce que la description précédente nous a permis de décrire les principes inconscients pos€s
dans la programmation des chaines. Nous connaissons la consommation de cette
programmation, et les caractéristiques des mondes diégétiques et les proces cognitifs posés
dans les dessins animés télévisés; mais nous ne savons rien sur le sens que les nouvelles
générations donnent a cette consommation. Dans ce contexte, 1’enquéte sociologique nous
apporte un premier compte rendu du sens que les consommateurs donnent a leur
consommation des dessins animés télévisés. Mais une enquéte est toujours une description

des grands parametres de la population, et non pas une étude approfondie.
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C’est pour cela que nous avons effectué une recherche ethnographique des villes de
Santiago, Antofagasta et Temuco, pour décrire les espaces de circulation de tous les objets
liés aux dessins animés. Nous avons procédé, comme dans toute étude de champ, a une
interview de membres de la Communauté, jusqu'a saisir toute une liste de directions,
d'espaces d’échange des objets liés aux dessins animés (DVD, Jeux-Vidéo, Revue,
Marchandising, etc.).

- Nous avons récolté a nouveau une information ethnographique, a travers l'observation
participante, des lieux (espaces réels) d'interaction des sujets sociaux liés a la
videoanimation.

- Nous avons détecté 1'Offre et la Consommation Télévisuelle de « Videoanimation », et les
magasins existants a Santiago, Temuco et Antofagasta qui vendent des produits liés a la
« videoanimation », nous avons étudié a nouveau la totalité des magasins spécialisés dans les
trois villes; et a leur tour les grands magasins qui vendent aussi des produits liés a la

« videoanimation ».
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PARTIE 2

GRILLE DE PROGRAMMATION,
MONDES DIEGETIQUES COGNITIVES
PRESUPPOSEES

Chapitre 4 :

Description de l'offre télévisuelle



Chapitre 4 : Description de I'offre

télévisuelle

4.1. Description de la Grille de

Programmation

Comme nous l'avons dit précédemment ce n’est pas possible de faire une étude
sémiotique des dessins animés télévisé en soi, isolée du lieu qu’ils occupent dans la grille de
programmation. A partir de cela, on développe la description sémiotique des mondes
diégétiques présupposés et leur structuration cognitive. Par ailleurs, il faut le lire en fonction
des chapitres a venir : le chapitre cinq qui se référe a la consommation, aux audiences, et le
chapitre six qui traite de I’analyse sociologique et ethnographique de la consommation.

Ainsi, la grille de programmation de la télévision hertzienne au Chili, est le point de

départ.

4.1.1 Chaine Television Pontificia Universidad
Catodlica de Chile: Juin (6)*32 2000

Remarquons que les dates du lundi 19 juin 2000 et du lundi 26 juin 2000 sont des
jours fériés, et c’est pour cela qu’il y a des programmations de dessins animés, cependant la
régle est la présence de dessins animés seulement le samedi et dimanche.

Car, il faut ’analyse de la programmation du samedi et le dimanche : quelle est la
régle structurante derriere la programmation ?

En effet, I’insertion d’une unité productive dans un modéle de production-circulation
et consommation comporte des régles, et dans le cas de l'autofinancement de la production-
programmation pour le marché cela signifie qu’il doit y avoir une audience, une cible, un
public objectif. Pour avoir un public, il doit y avoir une programmation réguliere, tous les
jours & la méme heure. La programmation est définie par deux axes : vertical et horizontal ;
c'est-a-dire les séquences verticales sont définit par le temps, au matin n’est pas le méme

horaire que la nuit, ou une heure prime (20 heures, parce qu’il y a plus publique, aprés du

12 Le chiffre entre parenthése signifie le mois de recollection de ’information; c’est a dire le mois de
juin. Alors, dans le parcours descriptif nous avons nommé, par exemple (4/6), (9/6), cela veut dire que
la série s’a donné par télévision les jours 4 y 9 de juin.
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Journal Té¢lévisée). Les séquences horizontales sont définit par 1’axe des jours, ce n’est pas
égal un jour férié¢ (un samedi ou dimanche) avec un jour du travail (de lundi a vendredi). A
niveau graphique, et a niveau de la production télévisée (par l'usage des programmes
numériques comme Excel), on parle de programmation verticale pour les parcours des jours a
la semaine, de lundi a dimanche, chaque jours est une colonne, et nous parlons de
programmation horizontale pour le développe du temps, chaque heure est une ligne du temps,
de 7 a 24 heures, par exemple). C’est la dénomination que nous ferons I’usage.

I1 est clair, que la programmation se construit sur I’interrelation des deux axes : les
parcours des jours et les parcours de I’heure. Il est claire, aussi par la physique, pour définir
un phénomene il faut le décrire en I’interrelation de deux axes : le espace et le temps. Dans
notre cas, I’espace sont les jours, une réalité différente parce qu’il s’agit des relations
productives de la société, et le temps est les parcours horaires autour de la production de la
société.

Dans ce cadre, la programmation d’une chaine ‘a I’intérieur d’un mode de production
de la demande du marché doit tenir une continuité, une programmation régulier définit sur les
deux axes, parce qu’il y un consommateur qu’il est un cible que la chaine souhaiterai
impliquer comme un public.

D’autre coté, décrire la grille est le point de départ pour la description de la production
des objets culturelles, parce qu’elles s’insérent en processus de circulation constitutives d’un
mode de production de la demande, c’est pour cela que la description de la grille fait

I’inclusion de la catégorie pays d’origine, non pas par un probléme seulement culturel, mais

pour pouvoir saisir les proces de circulation qu’ils sont inséré dans la production.

Les séries des dessins animés diffusées le samedi et le dimanche par la Chaine de

Télévision Pontificia Universidad Catodlica de Chile sont :

AVENTURAS DE SUPER MARIO (USA) 12:37:03 a
12:50:59 : (4/6) ; (18/6) ; (25/6); il y a de la programmation
verticale- horizontale, parce qu’il y a une continuité de
programmation.

GARFIELD ; (USA) 14:23:33 a 14:42:42 : (3/6) ; (10/6) ;
(17/6) ; (24/6); il y a de la programmation verticale -
horizontale, parce qu’il y a une continuité de programmation.
GARDIANS DE L’HISTOIRE ; (USA) 09:36:22 a 09:50:51 :
(4/6) ; (18/6) ; (25/6) ; la série est trés proche de la
programmation verticale - horizontale.

LE MASCARA (USA) 13:03:51 a 13:17:41 : (4/6) ; (18/6) ;
(25/6) ; mais dans la semaine du dimanche 11 juin, I’heure est
: 15:40:00 & 15:50:41 ; il y a une programmation verticale de
la série par semaine (le dimanche), mais pas de continuité
horaire.

LAS AVENTURAS DE TIMON Y PUMBA; (USA) 11:00:07
a 11:12:06 (26/6) ; la série n’a pas de continuité, pas de
programmation verticale - horizontale

LES AVENTURES DES OURS GUMM (USA) 11:29:09 a
11:42:00 (4/6) ; (25/6) ;la série n’a pas de continuité, elle ne
s'insére pas dans la programmation verticale - horizontale

-LOS CUENTOS DE SHELLY *(USA) 11:42:30 a 11:58:26
(4/6); (18/6); (25/6): il ne s agit pas d'un dessin animé.

LOS CAMPEONES (USA) 12:11:19 a 12:22:38 : (4/6) ; (18/6)
; (25/6) ; la série est trés proche de la programmation verticale
- horizontale

LOS SIMPSONS, (USA) 00:14:58 a 00:32:14 (2/6) ; (9/6) ;
(16/6) (23/6) ,; la série présente une continuité ou
programmation verticale — horizontale.

TOM Y JERRY KIDS, (USA) 10:08:50 a 11:41:25 a 11:51:25
(le samedi 10/6) ; 16:28:45 4 16:38:00 (le dimanche 4/6 et le
dimanche 17/6) ; il n’y a pas de programmation verticale —
horizontale.

TOM Y JERRY (USA) 12:26:47 a 12:36 (le dimanche 11/6) ;
16:33:01 a 16:43:01 (le samedi 24/6); 16:02:15 a 16:12 (le
dimanche 25/6) ; il n’y a pas de programmation vertical -
horizontale.

SNOOPER AND BLABBER (USA), 11:20:50 a 11:32:54
(3/6) ; la série n’a pas de programmation verticale-
horizontale
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Seulement les « Gardiens de 1’histoire », « Las aventuras de Super Mario »,

« Garfield », « La mascara », « Los campeones », et « Los Simpsons, c’est a dire, 6 séries

sont placées selon les principes d’une programmation verticale a 1’intérieur d’une totalité de
11 programmes. Nous n’avons pas considéré Les contes de Shelly parce qu’il ne s’agit pas
d'un dessin animé. Quel est le signifi¢ de la régularité de la programmation ? Nous pouvons
faire la déduction a partir du sens inverse de la régularité : s’il y a répétition du non régularité
de la programmation infantile nous pouvons déduire que la chaine ne considére pas la
régularit¢ comme un principe constitutif de sa programmation infantile. Mais pourquoi la
chaine fait la programmation réguliere dans le monde adulte ? La déduction est simple, les
enfants ne sont pas un cible dans le sens du marketing, les programmateurs les considerent
comme n'ayant pas un goiit spécifique car ils peuvent regarder un programme quelconque de
dessins animés.

Alors, seulement le 54,5% de la programmation s’insére dans le principe de faire la
présupposition d’un consommateur objectif qui souhaite regarder un type de programme et ne
pas présupposer que le public des enfants peut regarder un programme quelconque dans la
catégorie de genre dessins animés. Mais il faut tenir compte du fait que la programmation de
« Les Simpsons » n'est pas dans un créneau horaire des enfants, la série est donnée a minuit,
alors, dans notre déduction il ne s’agit donc pas d'un 54,5 % de programmation réguliére des
dessins animés pour les enfants, il s’agit de 5 séries de 10; c'est-a-dire un 50% de
programmation régulier verticale- horizontale.

Par rapport la description de la programmation du lundi jour férié selon I’axe de
programmation verticale- horizontale (continuité)/ non-continuité), on regarde qu’il n’y
a pas de continuité:

[1 n’y a pas de programmation verticale- horizontale pour tous les jours fériés : le lundi
19/6/2000 n’est pas égal au lundi 26/6/2000, et méme il n’est pas €gal dans le méme créneau
horaire. Le lundi 19/6/2000 dans le créneau horaire de 10h a 10h30 il y a seulement Tom &
Jerry kids (USA) ; le lundi 26/6/2000 dans le créneau horaire de 11h a 11h30, il y a Las
Aventuras de Timon y Pumba (USA) (11h a 11h12) et Flash Gordon (USA) de 11:22:56 a
11:32:01.

D’autre part la caractéristiques de la programmation de dessins animés de la
Chaine Pontificia Universidad Catoélica de Télévision selon ’origine des séries est:
- latotalité des séries (13) est de provenance américaine (100%).
Le principe dominant de la chaine de télévision Pontificia Universidad Catolica de

Télévision est la programmation irréguliére a différents créneaux horaires. Pour la Chaine, les
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enfants ne sont pas une cible. C'est-a-dire si la logique du mode de production est la
production de plus-value, parce que, pour la régle économique, méme sanctionnée 1également

par la Loi 19132 de I’année 1992, le principe, au niveau réel, a la base est de ne pas penser les

téléspectateurs infantiles comme marchandise, ils ne sont pas un objet de marché.

Il est possible de lier la description précédente a un autre probléme : Pourquoi la

Chaine donne seulement des productions américaines ? La chaine connait I’audience totale du

Chili et Pourquoi ne fait-elle pas ['usage d’un savoir de marketing pour le programme ?

4.1.2

Chaine de Télévision : Chilevision (Canal

11 télévision hertzienne) Juin (6) 2000:

Bien que les lundis 19 juin et 26 juin soient des jours fériés, la programmation reste

réguliere dans les différents créneaux horaires.

Les séries des dessins animés diffusées par la Chaine de Télévision Chilevision sont :

Abbott y Costelo (USA)
Alvin y las Ardillas (USA)
Dragén Quest (Asie)

El Detective Conan (Asie)

El Show de Underdog (USA)
Gasparin (USA)

Kitaro (Asie)

La Pequefia Lula (USA))

La Princesa Sally (Asie)

Las Aventuras de Gulliver (USA)
Las Tres Mellizas (Europe)

Looney Tunes (USA)
Los Justicieros (Asie)
Melotoons (USA)
Merrie Melodies (USA )
Pokémon (Asie)

Sailor Moon (Asie)
Samurai X (Asie)

Sky Dancers (USA)
Slam Dunk (Asie)
Superman (USA)

Tres pequeias fantasmas (USA)

La regle est la programmation verticale- horizontale réguliére du lundi au vendredi: la

plupart des séries (81,8%) paraissent a heure fixe au moins une fois par semaine (cela signifie

la présupposition d’un public spécifique), sauf le 18,2% : «Merrie Melodies » (USA ; une

fois, le mercredi 2 juin), « Superman » USA ;une fois, le lundi 5 juin),

« Looney Tunes »

(USA) (une fois le jeudi 1 juin), et «Melotoons » (USA ;une fois le dimanche 11 juin).

L’exception s'applique aussi pour les séances spéciales du samedi aprés-midi.

Les séries avec continuité de programmation le matin, jour de semaine, sont :

Abbott y Costelo (USA): lundi a vendredi (matin) ;
pendant la moiti¢ du mois, il s’agit d’un remplacement
de « Tres pequefios fantasmas ».

El Show de Underdog (USA) : lundi a vendredi (matin)
Gasparin (USA) : lundi a vendredi (matin)

La Princesa Sally (Asie) : lundi a vendredi (matin)

Las Aventuras de Gulliver (USA): lundi a vendredi
(matin)

Las Tres Mellizas (Europe) : lundi a vendredi (matin) ;
et samedi et dimanche (matin)

Pokémon (Asie): lundi a vendredi (2 partir de la
derniére semaine du mois)

Tres pequefias fantasmas (USA): lundi a vendredi
(matin) ; pendant la moiti¢ du mois, aprés elle est
remplacée par « Abbott y Costelo ».
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I y a 7 séries dans une programmation réguliere, parce que Abbott vy
Costelo (USA) est un remplacement de « Tres Pequeiios Fantasmas » (Trois petites

fantdmes), USA.

Cela signifie : 5 séries américaines = 71,4%
1 série européenne = 8,3%
2 séries asiatiques = 28,6%

Les séries avec continuité de programmation I'aprés-midi jour de semaine sont :

Drag6n Quest (Asie) : lundi a vendredi (I'aprés- midi) Pokémon (Asie) : lundi a vendredi (l'aprés-midi)
El Detective Conan (Asie) : lundi a vendredi (I'aprés- | Slam Dunk (Asie) : lundi a vendredi (l'aprés-midi)
midi)

Kitaro (Asie) : lundi a vendredi (I'aprés-midi)

Il y a cinq (5) séries en continuité de programmation.
Cela signifie : 5 séries asiatiques = 100%.

Les séries avec continuité de programmation le matin le samedi et dimanche sont :

Alvin y las Ardillas (USA) : samedi (matin) Sailor Moon (Asie) : samedi et dimanche (matin)
La Pequefia Lult (USA) : samedi et dimanche (matin) Sky Dancers (USA) : samedi (matin)

Las Tres Mellizas (Europe): samedi et dimanche | Slam Dunk (Asie) : samedi et dimanche (matin)
(matin)

Il y a 6 séries en continuité de programmation.
Cela signifie : 2 séries asiatiques = 33,33%

3 séries américaines 50%

1 série européenne = 16,66%

Le principe dominant de la chaine de télévision Chilevision est la programmation
réguliere dans tous les créneaux horaires, parce que la programmation dans différents
créneaux horaires existe seulement pour 5 séries.

Précisons que le samedi apres-midi dans le créneau horaire de 15h30 a 16h30 il ne
s’agit pas de séries mais de cinéma d’animation.

La séance spéciale (le samedi aprés-midi) est :

Samurai X (Asie) : trois semaines (le samedi de 15 : 34 :19 heures, jusqu’a 16 :37 :44)
Los Justicieros (Asie): une semaine (le samedi 24 juin de 15:37:53 heures, jusqu’a
16 :46 :01)

Pokémon (Asie) : quatre semaines (le samedi de 16h50 heures jusqu’a 17h53)

Il y a trois (3) séries de séance spéciale
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Cela signifie : 3 séances asiatiques =100%

Caractéristiques de la programmation de dessins animés de la Chaine Chilevision
selon I’origine des séries:

Par rapport a I’origine de la production, la régle est I’hégémonie de la production
américaine le matin (71,4% jour de semaine et 50% les samedi-dimanche) ; et I’hégémonie
de la production asiatique (Japon) 'aprés-midi jour de semaine (100%) et samedi-dimanche
(100%).

Dans la programmation de Chilevision le principe de base est que les enfants sont une
cible, c’est la logique de la marchandise, c’est la demande, 1'audience. Cela veut dire que la
programmation s’insére dans le mode de production dominante : le réglage de la production
par ’audience, s’il n’y a pas de plus-value, il n’y a pas de chaine, c’est une chaine privée. Il
faut insérer les données de I’audience concréte pour tester si la programmation (dans ce cas

régulier) est une fonction de la concurrence ou il est comme il est par hasard.

4.1.3. Chaine de Télévision : Megavision (Canal

9 télévision hertzienne)

Méme si les lundis 19 juin et 26 juin sont fériés la programmation est réguliére dans
les différents créneaux horaires.

Notons une exception pour un programme spécial journalistique (le mercredi 14 juin
2000) en raison d'une tempéte de pluie a Santiago qui a causé des inondations dans toute la
ville.

Notons également une autre exception pour un programme sportif (football) le jeudi
29 juin 2000. Le dessin animé Arnold n'est pas diffusé et la série Dragon Ball Z n'est pas

diffusée dans le créneau horaire 18h30 a 19h00, mais dans le créneau 17h15 a 17h50.

Les séries des dessins animés diffusées par la Chaine de T¢lévision Megavision sont :

Arnold (USA) Los Pequefios Picapiedras (USA)

Cat Dog (USA) Los Picapiedras (USA)

Delfy (USA) Max Steel (USA)

Dr. Slum (Asie) Tick La Garrapata (USA)

Drag6n Ball (Asie) Tarzén (USA)

Dragén Ball Z (Asie) Séance spéciale : Cinéma Dragon Ball (Asie)
Los Cazafantasmas (USA)

La régle est une programmation réguliére : toutes les séries sont diffusées a 1’heure
fixée au moins une fois par semaine (cela signifie la présupposition d’un public spécifique)

avec les exceptions déja prévues.
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Les séries avec programmation réguliere verticale- horizontale le matin (jour de

semaine) sont :

Dr. Slum (Asie) Los Cazafantasmas (USA)
Dragon Ball (Asie) Los Picapiedras (USA)

Il y a 4 séries en programmation réguliére le matin jour de semaine
Cela signifie : 2 séries américaines = 50%
2 séries asiatiques (Japon) = 50%

Les séries avec programmation réguliere verticale- horizontale I'aprés-midi sont :

Dragon Ball Z (Asie) | Arnold (USA)

Il y a 2 séries en programmation régulier :

Cela signifie : 50% séries asiatiques (Japon), et 50% séries américaines.

La séance spéciale (le vendredi horaire en prime time) est : Dragon Ball (Asie)
Cela signifie : 1 film = 100% Japon

Les séances du samedi et du dimanche avec programmation réguliére verticale-
horizontale sont :

- le matin (samedi et dimanche) :

-Delfi (USA) -Dragon Ball (Asie)
-Los Pequefios Picapiedras (USA) -Tarzan(USA)
-Tick La Garrapata (USA) -Max Steel (USA)
-Los Picapiedras (USA) -Dr. Slamp (Asie)
-Cat Dog (USA)

I1'y a 9 séries avec programmation réguliére le matin :

Cela signifie : 7 séries américaines = 77,8%
2 séries japonaises = 28,6%
- I'aprés-midi (dimanche) : Tarzan (USA)= 100%

Caractéristiques de la programmation de dessins animés de la Chaine Megavision selon
I’origine des séries:

Par rapport a I’origine de la production, la régle est une hégémonie partagée de la
production américaine et japonaise, le matin et l'aprés-midi, du lundi au vendredi; il y a
¢galement une hégémonie de la production américaine les samedis et dimanche.

En outre, il faut ajouter la séance spéciale dans le créneau horaire de grande audience
le vendredi, 100% japonaise.

Le principe dans la programmation de Megavision a la base est que les enfants sont

une cible, c’est la logique de 1'audience. Cela veut dire que la programmation s’insére dans le
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mode de production dominante : le réglage de la production par I’audience, s’il n’y a pas de
plus-value, il n’y a pas de chaine, c’est une chaine privée. Il faut insérer les données de
I’audience concréte pour valider en plus que cette description n’est pas un probléme de

hasard.

4.1.4. Chaine de Télévision : Télévision

Nationale du Chile (Canal 7 télévision hertzienne)

Les 8 séries des dessins animés diffusés par Chaine de Télévision «Television

Nacional de Chile » sont :

BATMAN (USA) MERRIE MELODIES (USA)
EL MUNDO FANTASTICO DE RICHARD (USA) SPEEDY GONZALEZ (USA)
FESTIVAL DE PORKY (USA) SUPERMAN (USA)
LAS AVEN.DE SILVESTRE Y PIOLIN (USA) TINY TOON (USA)

Rappelons de nouveau, que les dates des lundis 19 juin 2000 et 26 juin 2000, sont des
jours fériés, c’est la raison pour laquelle il y a une programmation des dessins animés, mais la
regle reste la diffusion de dessins animés seulement le samedi et le dimanche.

11 faut donc faire 1’analyse de la programmation du samedi et du dimanche.

L’analyse de la programmation dans chaque créneau horaire nous permet de saisir que
I’unique série avec un comportement de programmation régulicre est Batman, le dimanche de

11h09 a 11h26 ((4/6), (11/6), (18/6), (25/6)). En outre, « El mundo fantdstico de Richards »

est trés proche de la programmation verticale par créneau horaire (4/6), (11/6), et (25/6). Le
principe constitutif de la programmation est non régulier dans la plupart des créneaux
horaires, et d’autre part, la méme série peut se trouver dans différents créneaux horaires
différents jours.

Il n’y a pas le principe de faire la présupposition d’un consommateur qui souhaite
regarder un type de programme a une heure concrete, les enfants ne sont pas une cible. C’est
une chaine étatique, qui n'a pas pour objectif la génération de plus-value, mais elle doit quand
méme s’autofinancer, et le systéme est que si le programme n’a pas d’audience, a court terme,
il fermera, alors il y a un mode de production mis en acte malgré les intéréts des personnes qui
font la télévision. Il faut dire scientifiquement qu’au moins par rapport aux enfants, ils ne sont
pas considérés comme une cible.

Caractéristiques de la programmation des dessins animés de la Chaine Télévision

Nationale du Chili selon I’origine des séries :
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La totalit¢ des séries (8) sont d'origine américaine (100%), ce qui implique une

position spécifique qu’il faut comprendre de fagcon approfondie.

4.1.5. Considérations

Programmation

Infantile

Grille de

Télévision

sur la

de Ia

hertzienne durant I'année 2000.

4.1.5.1

Les séries dans I'année 2000 (juin)

Toutes les séries de dessins animés diffusées par les Chaines de Télévision chiliennes

le matin, jusqu’a 13h30, sont :

Abbott y Costelo (USA): lundi a vendredi (matin) ;
pendant la moitié¢ du mois, il s’agit d’un remplacement
de « Tres pequefios fantasmas » (Chilevision).
Alvin y las Ardillas (USA): samedi
(Chilevision).

Arnold (USA) (Megavision)

Aventuras de Super Mario (USA) (TVUC)
BATMAN (USA) (TVN)

Cat Dog (USA) (Megavision)

Cuentos de Shelly (USA) (TVUC)

Delfy (USA) (Megavision)

Dr. Slum (Asie) (Megavision)

Dragon Ball (Asie) (Megavision)

EL MUNDO FANTASTICO DE RICHARD (USA)
(TVN)

El Show de Underdog (USA) : lundi a vendredi (matin)
(Chilevision).

FESTIVAL DE PORKY (USA) (TVN)

FLASH GORDON (USA) (TV UC)

Gasparin (USA) : lundi a vendredi (matin) (Chilevision).
Gardians de I’histoire (USA) (TVUC)

La Mascara (USA) (TVUC)

La Pequefia Lulu (USA) : samedi et dimanche (matin)
(Chilevision).

La Princesa Sally (Asie): lundi a vendredi (matin)
(Chilevision).

LAS AVEN.DE SILVESTRE Y PIOLIN (USA) (TVN)
Las Aventuras de Gulliver (USA): lundi a vendredi
(matin) (Chilevision).

Les aventures des ours Gumm (USA) (TVUC)

(matin)

Las Aventuras de Timon y Pumba (USA) (TVUC)

Las Tres Mellizas (Europe) : lundi a vendredi (matin) ;
et samedi et dimanche (matin) (Chilevision).

Las Tres Mellizas (Europe) : samedi et dimanche (matin)
(Chilevision).

Los Campeones (USA) (TVUC)

Los Cazafantasmas (USA) (Megavision)

Los Pequefios Picapiedras (USA) (Megavision)

Los Picapiedras (USA) (Megavision)

MERRIE MELODIES (USA) (TVN)

Pokémon (Asie): lundi a vendredi (& partir de Ia
derniére semaine du mois) (Chilevision).

Sailor Moon (Asie): samedi et dimanche (matin)
(Chilevision).

Sky Dancers (USA) : samedi (matin) (Chilevision).

Slam Dunk (Asie): samedi et dimanche (matin)
(Chilevision).

Snooper and Blabber (USA) (TVUC)

SPEEDY GONZALEZ (USA) (TVN)

SUPERMAN (USA) (TVN)

SUPERMAN (USA) (Chilevision)

Tick La Garrapata (USA) (Megavision)

TINY TOON (USA) (TVN)

Tom and Jerry (USA) (TVUC)

Tom y Jerry Kids (USA) (TVUC)

Tres pequeilas fantasmas (USA): lundi a vendredi
(matin) ; pendant la moitié du mois, aprés il y aura un
remplacement par « Abbott y Costelo » (Chilevision).

Toutes les séries de dessins animés des Chaines de T¢lévision Chiliennes 1'aprés-midi

a partir de 14 heures sont :

Garfield (USA) (TVUC)

La Mascara (USA) (TVUC)

Tom and Jerry (USA) (TVUC)
Tom and Jerry Kid (USA) (TVUC)
Los Simpsons (USA) (TVUC)

Slam Dunk (Asie): lundi a vendredi (l'aprés-midi)
(Chilevision)

Samurai X (Asie) : trois semaines (Chilevision)

Los Justicieros (Asie) : une semaine (Chilevision)
Pokémon (Asie) : quatre semaines (Chilevision)
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Dragéon Quest (Asie) : lundi a vendredi (I'aprés-midi)
(Chilevision)

El Detective Conan (Asie) : lundi a vendredi (I'aprés-
midi) (Chilevision)

Kitaro (Asie): lundi a vendredi (I'aprés-midi)
(Chilevision)
Pokémon (Asie): lundi & vendredi (I'aprés-midi)
(Chilevision)

Tarzan (USA) (Megavision)

Max Steel (USA) (Megavision)
Dragén Ball (Asie) (Megavision)
Arnold (USA) (Megavision)
Dragon Ball Z (Asie) (Megavision)

Toutes les séries de dessins animés des Chaine de Télévision Chiliennes par ordre

alphabétique sont :

ABBOTT Y COSTELO (USA) (Chilevision)

ALVIN Y LAS ARDILLAS (USA) (Chilevision)
ARNOLD (USA) (Megavision)

AVENTURAS DE SUPER MARIO (USA) (TV UC).
BATMAN (USA) (TVN)

CAT DOG (USA) (Megavision)

DELFY (USA) (Megavision)

DR. SLUM (Asie) (Megavision)

DRAGON BALL (Asie) (Megavisién)

DRAGON BALL Z (Asie) (Megavision)

DRAGON QUEST (Asie) (Chilevision)

EL DETECTIVE CONAN (Asie) (Chilevision)

EL MUNDO FANTASTICO DE RICHARD (USA)
(TVN)

El Show de Underdog (USA) (Chilevision)

FESTIVAL DE PORKY (USA) (TVN)

FLASH GORDON (USA) (TV UC)

GARFIELD ; (USA) (TV UC)

Gasparin (USA) (Chilevision)

GARDIANS DE L’HISTOIRE ; (USA) (TV UC)
KITARO (Asie) (Chilevision)

LA PEQUENA LULU (USA) (Chilevision)

LA PRINCESA SALLY (Asie) (Chilevision)

LAS AVEN.DE SILVESTRE Y PIOLIN (USA) (TVN)
LAS AVENTURAS DE GULLIVER
(USA) (Chilevision)

LES AVENTURES DES OURS GUMM (USA) (TV
uQ).

LAS AVENTURAS DE TIMON Y PUMBA(USA) (TV
uQ)

LAS TRES MELLIZAS (Europe) (Chilevision)
LE MASCARA (USA) (TV UC)

LOONEY TUNES (USA) (Chilevision)

LOS CAMPEONES (USA) (TV UC)

LOS CAZAFANTASMAS (USA) (Megavision)
LOS JUSTICIEROS (Asie) (Chilevision)

LOS PEQUENOS PICAPIEDRAS (USA) (Megavision)
LOS PICAPIEDRAS (USA) (Megavision)

LOS SIMPSONS, (USA) (TV UC)

MAX STEEL (USA) (Megavision)
MELOTOONS (USA) (Chilevision)

MERRIE MELODIES (USA) (TVN)

MERRIE MELODIES (USA) (Chilevisién)
POKEMON (Asie) (Chilevision)

SAILOR MOON (Asie) (Chilevision)
SAMURALI X (Asie) (Chilevision)

SKY DANCERS (USA) (Chilevision)

SLAM DUNK (Asie) (Chilevision)

SNOOPER AND BLABBER (USA) (TV UC)
SPEEDY GONZALEZ (USA) (TVN)
SUPERMAN (USA) (TVN)

SUPERMAN (USA) (Chilevision)

TARZAN (USA) (Megavisién)

TICK LA GARRAPATA (USA) (Megavision)
TINY TOON (USA) (TVN)

TOM Y JERRY (USA) (TV UC)

TOM y JERRY KIDS (USA) (TV UC)

TOM Y JERRY KIDS, (USA) (TV UC)

TRES PEQUENAS FANTASMAS (USA) (Chilevision)

Donc, de l'offre télévisuelle de dessins animés, il est possible de déduire au niveau

global, en tenant compte du nombre d'heures consacrées a la programmation infantile et de la

nationalité d'origine des productions émises, le graphique suivant :

Offre selon les chaines et origine (heures)

Heures Heures Heures

Japon U.S.A. Europe
Chilevision 70.53 41.15 13.89 125.57
Megavision ~ |32.57 36.26 1.65 70.48
ucv 21.29 9.76 31.05
Canal 4 ' 40.06 14.41 54.47

133

Chaine 4 est la Chaine de T¢lévision hertzienne de I’Université Catholique de Valparaiso, qui

au niveau réel le_public dépend de la télévision payante, mais a cause des problémes technologiques, il
n’est pas possible de consommer méme dans la région de Valparaiso.




TVN 15.27 3.88
Canal 13" 13.78
124.39 156.28 33.83
Offre selon pays d’origine
heures %
Japon 124.39 39.6
U.S.A. 156.28 49.7
Europe 33.83 10.8
314.5 100
Offre selon les chaines
% heures
Chilevision 39.9 125.57
Megavision 22.4 70.48
Canal 4 17.3 54.47
ucv 9.9 31.05
TVN 6.1 19.15
Canal 13 4.4 13.78
314.5

Offre selon chaines et pays d’origine (Pourcentage)

Japon US.A Europe
Canal 4™ 7.5 26.5
ucv 68.6 314
TVN 79.7 20.3
Megavision  |46.2 51.4 23
Chilevision  [56.2 32.8 11.1
Canal 13 100.0
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136 Op. Ci.

Canal 13: chaine Université Catholique de Télévision.
133 Chaine 4, op. Ci.

19.15
13.78
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Ofre de dessins amimés Talevision Hertrienne (heures de
programmation) selon pays d'ongine, CWTV, Chili, Fum 2000

Cmli

TVN

Canald

O Japenais

e @V ERn

On EBvisibn

4.2.2 Quelques considérations descriptives sur

la grille de programmation

I1 faut relire le chapitre théorique ot nous avons dit qu'au Chili en 2000, les dessins
animés télévisés étaient un objet de haute consommation chez les enfants. 56,3% des enfants
ont du plaisir a regarder des dessins animés, alors, il est clair que cette réalité a été saisie par
les chaines Chilevision avec 39,9 % des heures de programmation et par Megavision avec
22,4 % de leur programmation a la différence de Canal 13 (Télévision Université Catholique)

avec 4,4 % et de TVN avec 6,1%.

De I’analyse de la programmation de télévision hertzienne des dessins animés il faut
¢tablir que la Chailne de D’état « Télévision National de Chile (TVN)» et la Chaine
« Télévision Pontificia Universidad Catolica (TV UC) » placent les mémes principes de
programmation : a) une programmation irréguliere dans différents créneaux horaires, b)
series de dessins animés d’origine américaine.

En méme temps il est possible de saisir le comportement similaire des Chaines de
Télévision Megavision et Chilevision par rapport a la programmation : a) le principe

dominant des chaines de télévision Chilevision et Megavision est la programmation réguliere
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dans tous les créneaux horaires, et b) [’origine partagée des séries ameéricaines et japonaises.
Ajoutons qu’il y a des différences : pour « Chilevision » la régle est I’hégémonie de la
production américaine le matin (71,4% jour de semaine et 50% samedi-dimanche) ; et
[’hégémonie de la production de asiatique (Japon) l'aprés-midi jour de semaine (100%) et
samedi-dimanche (100%); pour « Megavision » la régle est une hégémonie partagée de la
production américaine et japonaise, le matin et l'aprés-midi, du lundi au vendredi; et une
hégémonie de la production américaine les samedi et dimanche.

Nous avons dit également qu’il y a une différence profonde. Les chaines qui ont une
programmation réguliere sont privées (Chilevision et Megavision) et sont construites sur le
modele du mode de production hégémonique dans le sens qu’elles doivent tenir un profit
économique, alors elles font leur programmation selon un public objectif, et elles
programment pour les enfants, parce que selon les statistiques auxquelles les mémes chaines
ont acces, ils sont des consommateurs objectifs, une cible. Mais les chalnes sans
programmation réguliére ont une catégorie abstraite de public dans le créneau horaire a
programmer : c’est pour les enfants, c’est tout. Elles ne regardent pas un consommateur
objectif, une cible, selon leur propre goiit. Et elles ne se préoccupent pas de la mesure
d’audience. Elles participent a la logique du mode de production qui implique une
programmation selon les consommateurs dans toute la grille de programmation de la totalité
de leurs programmes (parce qu’elles doivent s’autofinancer) mais pas par rapport aux enfants.
La T¢élévision Nationale du Chili est la chaine la plus regardée, pendant I'année 2000, sa tasse
d’audience est de 11,3 et elle gagne 3130 milliards de pesos (Peso chilienne). La Chaine de
Télévision Université Catholique est similaire, c'est la deuxieéme chaine la plus regardée, et
elle doit s’autofinancer mais les enfants ne sont pas une cible du marché.

Il y a alors un modele de télévision de 1’offre a un niveau réel, que sont les données
apportées par la description de la grille de la programmation infantile. Le modele de la
télévision_de I’offre que nous avons décrit dans le chapitre théorique est le modele qui est
inséré dans la grille.

D’autre part, il faut regarder les données de la programmation. Dans la construction de
la grille de la Télévision Université Catholique et de la T¢lévision Nationale du Chili il n’y a
pas de programmation de dessins animés japonaise. Pour quelle raison? Nous pouvons penser
qu’il s’agit d'une présupposition, la présupposition de penser que les dessins animés japonais
sont violents. Dans ce contexte nous pourrions penser que les deux canaux de télévision ont
une préoccupation pour 1’éducation des nouvelles générations car ils se préoccupent des

contenus a programmer, comme ce qui est détecté¢ par F. Jost et Marie France Chambat-


http://es.wikipedia.org/wiki/2000
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Huillon 4 TF1"" ou la programmation part de la fiction pour terminer avec une histoire
proche de la réalité préalable au départ de l'enfant a 1'école, en le préparant ainsi a son
insertion dans la réalité éducative. Nous pourrions penser aussi que les canaux de télévision a
faible audience sont plus éloignés du concept d'Education Publique, c'est-a-dire un modéle
relatif en dernier au taux d'audition. Dans les deux cas, les données de la pure grille de
programmation sont insuffisantes et il est nécessaire d'insérer les descriptions des mondes
diégétiques et les descriptions des mesures d’audience pour pouvoir développer une

description plus profonde.

137 Jost, F. (2012). 50 fiches pour comprendre les médias. Paris: Ed. Bréal.
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4.2.-Mondes Diégétiques présupposés dans
les dessins animés de Ila Télévision
Hertzienne au Chili et Ila description de
leurs proces cognitifs (simplicitée/

complexité).

4.2.1 Introduction

Notre démarche consiste a décrire chaque série. La synthése de la thématique générale
que nous appellerons contenu manifeste constitue la premicre étape de cette description, on
ajoute la plupart du temps une synthése d’un épisode suit un méme processus qui consiste a
saisir le sens, le contenu de la série. A fin de synthétiser 1’écriture/ lecture, le lecteur trouvera
le contenu manifeste seulement dans I’annexe. Apres, il s’agit d’une manifestation des
contenus, un niveau purement descriptif derriere lequel il y existe un rapport avec le monde,
avec un vraisemblable, en définitif un monde diégétique que nous avons dénommé contenu
latent. Dans le contenu latent nous donnons les raisons de la catégorisation de la série par
rapport aux catégories mises en acte dans les chapitres théorique et méthodologique. On prend
comme base la description des contenus manifestes, dans I’annexe que nous devrons lire par
rapport aux catégories des mondes possibles diégétiques. La description des proces cognitifs
que la série présuppose, et que nous dénommons structuration cognitive, va dans le méme
sens: il s’agit de lier les contenus latents et la synthése avec les descriptions des espaces
focalisés et la fagon de lier les espaces.

Une fois décrite chacune des séries présentées pendant une journée, nous procéderons
au développement descriptif du parcours diégétique que la chaine propose dans sa
programmation, en cherchant ce qu’il est derriere la programmation, et les indices proposés
aux consommateurs par rapport de qu’il s’agit le série, méme a niveau cognitif.

On cherche en définitif la réitération d’un rapport au mode réel, a partir de la
description de la nature de tripartition des rapports avec le monde réel des dessins animées
décrite par Francois Jost, et la réitération des catégories cognitives, expliqué, tous les deux,
dans les chapitres considérations théoriques et considérations méthodologiques. On cherche

ce qu’il est commun, la répétition, et au méme temps, la différence.



95

Il s'agit en définitive d'établir s'il y a une logique proposée dans la grille de
programmation en ce qui concerne les mondes diégétiques Monde Fiction/Monde Réel ou
Authentifiant /Monde Ludique, et quels sont les processus cognitifs impliqués dans la
proposition: Simple/Complexe. Ce que trouvera le lecteur dans ces pages est la synthétisation
des parcours diégétiques existante dans la programmation de chaque chaine et la
synthétisation des processus cognitifs impliqués. La réitération permettra de construire un
modele descriptif de la forme de fonctionnement étudiée.

Ce chemin analytique arrivera a détecter (conclusion) qu'il n'existe pas un surveiller
sur le sens, sur la proposition de relation avec le monde, dans la programmation de la
télévision hertzienne chilienne et les mondes diégétiques effectivement mis en ceuvre sont
construit a ’hasard. En plus les chaines de télévision qui développent une programmation
irréguliére soient ceux méme qui réitérent I'absence du monde réel ou autentificante dans leur
programmation.

Le méme chemin nous permettra de découvrir dans les grilles de programmation
étudiées, qu'on donne l'existence d'une opposition entre les dessins animés américains qui
tendent a étre simples et les dessins animés Japonais qui tendent a d’étre complexes.

Donc, le lecteur trouvera dans ces pages une route analytique qui arrive a appréhender
quelque chose important en ce qui concerne notre objet d'étude.

Toutefois, ne cesse pas d'étre clair que cette route analytique est un peu abstraite.
C’est pour cela que nous essayerons d'exemplifier avec deux séries étudiées, la forme de
fonctionnement de la simplicité et la complexité cognitive et en méme temps le sens
analytique d’un monde diégétique réel et d’'un monde fiction, c'est-a-dire les quatre podles de
la construction analytique. Les exemples descriptifs seront Arnold (Monde Diégétique Réel +
Proces Cognitif Simple) et Dragon Ball Z (Monde Diégétique Fiction+ Complexité
Cognitive).
4.2.1.1 Exemple Analytique: Dragon Ball Z /Arnold,

deux Poles de structuration cognitive et mondes

diégétiques
4.2.1.1.1 Dragon Ball Z (Japon) | 4.2.1.1.2 Arnold (USA)
Chaine Megavision (Juin 2000) Chaine Megavision (Juin 2000)

Créée par Akira Toriyama en 1984 comme | Créée par Craig Bartlett en 1990. Elle
bande dessinée Editions Shonen Jump, Japon | existe comme série dans Nickelodeon a
(Dragon Ball), puis comme série en 1989 sur | partir de 1996.

la Chaine Fuji Télévision, Japon. Il y a trois
générations de la série (Dragon Ball, Dragon
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Ball Z et Dragon Ball GT).

Synthése d’un chapitre

Alors que Goku meurt pour une seconde fois,
la Terre se trouve en situation de danger parce
qu’elle dépend du pouvoir de Cell. Le fils de
Vegeta est tué par un rayon. Vegeta est en
fureur et bien que sachant qu'il n'a aucune
possibilité de vaincre Cell, il se lance trés en
colére vers I'assassin de son fils, en faisant
apparaitre des milliers de rayons et en le
frappant une infinité de fois, sans arriver a lui
faire aucun dommage. En voyant sa réaction,
Cell le pousse loin de lui avec un coup,
langant ensuite un rayon, en produisant une
explosion énorme. En voyant ceci, Gohan
s’interpose pour éviter le déces de Vegeta,
acte héroique qui lui cotitera trés cher, en
laissant son bras complétement handicapé.
Les guerriers Z se trouvent énormément
affaiblis. De son c6té, Gohan est responsable
de la situation, parce qu'étant donné sa
persistance a faire que le déces de Cell soit le
plus pénible possible, il a généré une situation
grave donnant l'occasion d’activer son
dispositif d’autodestruction. Goku, en voyant
la destruction de la Terre comme quelque
chose d'imminent, décide de se sacrifier en
transportant Cell avec lui sur la planéte Kaio,
ou tous les deux meurent. Gohan (le fils de
Goku) est le seul capable de vaincre Cell et,
étant gravement blessé, ils voient tous leurs
espoirs de survivre réduits a néant. Cell se
vante de ses nouveaux pouvoirs et il rit de la
situation. Gohan regrette de ne pas pouvoir
vaincre 1'assassin de son pére et tous ses
espoirs paraissent s'évanouir.

Structuration Cognitive : Complexe
Comment donner sens au chapitre ? Nous

Synthése d’un chapitre

Il y a une alarme d’incendie dans 1’école ou
Arnold étudie, et tous les enfants se mettent a
crier, ce qui motive la sortie du directeur qui
leur dit qu’il s’agit d’une fausse alarme. Le
Directeur se dirige vers 1’alarme pour
découvrir le coupable et avertit que celle-ci
est tachée. Cach¢ dans 'armoire du
concierge, endroit ou sont rangés les produits
de nettoyage, le directeur tombe sur Jugin
Horovitz, qui surgit comme le principal
suspect. Selon le réglement interne de
I'établissement scolaire le responsable ne
pourra étre expulsé qu’apres avoir été déclaré
coupable par un jury sélectionné parmi des
¢leves. Jugin Horovitz est soumis au jury.
Helga, présidente du Jury considere que
Jugin est coupable. Apres plusieurs disputes,
pour en finir rapidement avec cette situation
le jury décide de le déclarer coupable, a
I'exception d’ Arnold dont le vote s'oppose a
la décision. En effet, 1l croit dans 1’innocence
de I’enfant et dit a ses camarades qu’ils
doivent voter en toute responsabilité. Le jury
dit : nous concluons que Jugin n’a pas une
mentalité de criminel, mais comme il a été
surpris en train de s’enfuir il est déclaré
coupable. Arnold insiste sur I’innocence de
I’enfant, et argumente qu'il est dé¢ja arrivé
qu’il soit découvert dans I’armoire et qu’il n
y a pas de preuves suffisantes pour 1’accuser.
Dé¢s qu’il entend la défense de I’accusé, un
autre membre du jury, Carly, confesse sa
culpabilité. Elle avait tout planifié¢ pour sa
vengeance, car apres lui avoir prété son stylo
préféré — celui qui avait été acheté a
Wankilands — il lui avait rendu completement
mordu et réduit jusqu’a la partie en métal.
Grace a la gestion d’Arnold, Jugin est
acquitté par le tribunal d’¢leves, tandis que le
vrai coupable recoit la punition appropriée.

Structuration Cognitive : Simple
Le chapitre nous propose une focalisation
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pouvons penser que le lecteur lui donnera de
la cohérence.

Alors, on pose la question suivante: comment
structurer les actions visionnées et ¢établir des
attributs stables des personnages? Nous
pouvons mettre en rapport Goku avec Gohan,
parce que Goku est le pére de Gohan et de
cette fagon nous pouvons détecter que tous les
deux ont les mémes attributs et objectifs.
Mais Goku est mort, et maintenant il s’agit
d’une deuxiéme vie. Donc, nous comprenons
que les personnages peuvent mourir et
ressusciter. Comment? Ce n'est pas clair,
nous devrons le découvrir.

Mais il est clair que Goku et Gohan sont des
ennemis de Cell.

On pourrait penser que 1'objectif est de
détruire Cell. Pourquoi? Il y a alors un
deuxiéme probléme a prendre en compte dans
l'interprétation, la nécessité de détecter
I'objectif.

Pourquoi est-il nécessaire de détruire Cell?
Gohan pendant la lutte a été blessé au bras
pour sauver Vegeta. mais est-ce cela I'objectif
de Gohan?

Gohan combat-il pour sauver tout le monde?
Pour un consommateur de Dragon Ball,
Vegeta était I'ennemi de Goku et de Gohan.
comment cela est-il expliqué?

I1 est clair que Gohan n'est pas en situation de
vaincre Cell. Goku en voyant le danger de la
destruction de la terre décide d'étre transporté
avec Cell, sur une autre planete (Kaio) ou les
deux meurent. Toutefois, Cell renait et se
transforme en menace.

D'autre part, Cell a assassiné Goku, le pere de
Gohan, c'est pourquoi Gohan dit qu'il veut
venger le meurtre de son pere.

Mais sur I’écran on voit que Goku vient de
tuer Cell et lui-méme. Mais Cell est vivant.
Alors, il y a une contradiction entre ce que
Gohan dit et ce qu'on vient de voir.

La question c'est comment nous pouvons
donner une cohérence a ce que nous avons
visionné?

éminemment narrative.

L'image décrit I'école et les faubourgs de
Hillwood Ville, de I'Etat de Washington, ol
se développe l'action. Nous pouvons penser
qu'Arnold est pres de la puberté (il a 9 ans).
Toute partie d'un conflit initial: il y a eu une
fausse alarme dans le Collége, et on veut
sanctionner le coupable:

L'objet de désir que structure I'histoire
donne naissance a deux programmes
narratifs: un produit par Helga (camarade
d'Arnold), comme sujet, dont 1'objet de désir
est de sanctionner le coupable, ce qui signifie
dire Jugin, et un Anti Programme dont le
Sujet est Arnold qui, en croyant dans
l'innocence de Jugin, a comme objet de désir
de sauver Jugin d'une accusation injuste.

Tout le chapitre est joué dans ce
déséquilibre initial et il s'agit d'obtenir
une solution au conflit, qui apparait a la
fin.

La focalisation perceptive est dans le récit, et
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Nous pouvons faire une interprétation simple :
Il y a un objectif de sauver la terre, alors il
faut tuer Cell qui veut détruire la terre. Il
s’agit d’une lutte entre différents personnages.
Mais il n'est pas possible d'avoir des données
cohérentes, parce qu’il y a des contradictions,
par exemple par rapport a Goku. Goku s'est
donné la mort, je viens de le voir. Gohan vient
de sauver Vegeta, mais, dans d’autres
chapitres Vegeta est son ennemi et celui de
son pére. D’autre part, la lecture ou
I’interprétation d’un texte s'effectue a partir
des archives dans le cerveau, car si le lecteur a
vu d’autres séries, le probléme est aussi plus
complexe.

La délimitation des objectifs n’est pas
claire, parce que si l'objectif est de sauver la
terre, il n'y a pas de sens a sauver Vegeta, son
ennemi et celui de son pere. En plus, dans
d’autres chapitres de Dragon Ball le but est
I’ordre cosmique, et pour le maintien de
I’ordre cosmique il est nécessaire d'acquérir
les spheres du Dragon. Maintenant le but est
de sauver la terre.

Si I'on veut une cohérence avec un but, ou un
objet de désir pour articuler des programmes
narratifs de sauver la terre/ détruire la terre,
les choses ne sont pas simples, parce que les
buts sont susceptibles d’échange, et les
personnages n’ont pas une attribution de
valeur stable, Vegeta est un ennemi, et
maintenant il apparait comme un ami. Mémes,
les anciens ennemis peuvent se fusionner pour
un nouveau but. Et méme les personnages
peuvent corporellement se fusionner pour
I’acquisition de plus de pouvoir.

Car les conditions pour une interprétation
dans le chemin d’établir des séquences
d’action, qu'il est possible d’articuler dans les
Programmes narratifs, ne sont pas
envisageables: il n’y a pas d'attribution de
valeur stable des produits des actions des
personnages et il n’y a pas d'objectif stable.

les fragments sont linéairement joués entre le

programme d’Helga et I'anti-programme
d'Arnold.

11 s'agit de focaliser les personnages et les
actions en fonction des connexions entre les
deux programmes qui sont développés: le
programme d’Helga et I'anti-programme
d'Arnold, le nceud de I'implication est
clairement délimité.

Les personnages ont des attributs stables:
Arnold croit dans ce qu'il croit, il sait qu'il
n'y a pas de données suffisantes pour
culpabiliser Jugi; et Helga sait que Jugin est
coupable.

Les objectifs, les raisons pour lesquels ils
combattent aussi clairs. Il y a peu de
variables cognitives impliquées et ce qui
compte est comment on développe les actions
pour arriver a une solution du conflit initial.
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L’analyse de toutes les séries rend compte de
l'impossibilité"** de cette situation. Plus
profondément a la base, il s’agit de la notion
de sujet occidental qui n’est pas viable

. 1
analytiquement'*’.

Les procés cognitifs impliqués ne sont pas
linéaires.

Le temps est cyclique, c’est pour cela que les
personnages vivent, meurent, vivent de
nouveau, ce qui est en rapport avec le concept
du temps de la culture bouddhiste' .

Mais, il n’y a pas de linéarité dans la
construction méme au niveau de la
composition de I’image. Il ne s’agit pas
seulement de Dragon Ball Z, c’est la méme
situation dans Kenshin, Sailor Moon, etc. le
temps du présent-passé est donné au méme
temps de la séquentialité de I’image. C’est le
méme cas dans la Bande Dessinée Japonaise :
« le temps est ainsi évacué au profit -une fois
encore- du ressenti : des fragments d’une
scene en cours, différents regard, une
atmosphere qui s’en dégage.. » (Bouissou,
JM., 2014 :190)"*.

C'est-a-dire, le temps est cyclique, et il ne
se focalise pas dans les actions des
personnages.

Les intertextualités nécessaires pour
comprendre la série:
Alors, il est impossible d’interpréter Dragon

Un récit linéaire

Il faut seulement lier les actions pour prévoir
les événements, selon les séquences des
actions établies.

Donc, nous nous trouvons avec une
séquence linéaire qu'on développe tant au
niveau de I'histoire que de la composition de
l'image, parce que I’image en séquence suit
un déplacement diégétique selon le temps de
I’histoire, trés similaire a la Bande Dessinée
Européenne et Américaine: « dans notre BD
ou dans le comics américains, la continuité
narrative est assurée par le fait que deux
casses qui suivent correspondent a deux
moments successifs d’une action, et quand
I’on change de scene, un encart ou un signe
immanquable I’indique » (Bouissou, J.M.,
2014 :189)'*.

C’est-a-dire le temps a un avant et un
apres, et il se focalise sur les actions des
personnages.

Les intertextualités non nécessaires pour
comprendre la série:
Dans le cas d'Arnold on ne requiert pas
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Ball Z si ce n'est comme une lecture simple
qui devra substituer plusieurs données de la
série, méme surmonter ce qui est
contradictoire.

Mais, pour les lecteurs qui regardent la série,
la lecture d’un chapitre ne permet pas de le
comprendre. Il faut savoir que les buts sont
objet d’échange selon les situations
objectives, c’est-a-dire I’analyse de la réalité
de la situation et des conflits des personnages.
C'est-a-dire qu'on a besoin d’une compétence
d'intelligence, il faut avoir acces a Internet,
aux mangas, aux autres séries pour
comprendre, que les anciens antagonistes,
pour la situation objective du champ des
forces peuvent se fusionner, alors, ce qu’il
faut regarder, c’est I'analyse du tout.
Plusieurs variables a focaliser et connecter
Comme il n’y a pas de focalisation des
programmes narratifs, il faut utiliser plusieurs
hypertextes pour comprendre le tout.

Méme ce qui est visuel. Il n’y a pas de rapport
figure/fond, I’écran est plein et au service de
plusieurs perspectives : un encadrement
subjectif pour se mettre dans la peau du
personnage, un déplacement pour visionner la
situation depuis 1'extérieur. Situation similaire
a la Bande Dessinée Japonaise (Manga) :

« Dans le manga, au contraire, le fond n’est
pas le plus important, c’est bien 1’objet en
mouvement qui est principalement mis en
valeur » (Canivet- Fovez, Ch. 2014 : 74)'*
Alors, il y a plusieurs perspectives insérées
pour comprendre le réel, trés similaire aussi
au Théatre No : « Imamura note que dans
chaque coup de prise on donne naissance a
plusieurs perspectives....chaque spectateur
doit déplacer le regard parce qu’il y a de
multiples perspectives pour chaque chose sur
I’écran, diverses voies conceptuelles de

d'avoir acces a un dossier préalable pour
comprendre ce qui se passe sur I'écran.

Je peux n’avoir jamais regard¢ la série, mais,
je comprends parfaitement de quoi il s’agit:
d’une lutte pour établir la culpabilité de Jugin
et en plus, savoir sur la personne qui a
actionné I’alarme.

Je n'ai pas besoin d'en savoir plus.

Mais, si je suis un consommateur d'Arnold, je
saurai qu'Helga est amoureuse d'Arnold et
qu'elle le poursuit, mais je puis parfaitement
oublier ces données et comprendre
pareillement ce qu'il se passe et le contexte
de I’histoire, c'est-a-dire, la vie dans I'Ecole
ou Arnold étudie.

Tres peu de variables a focaliser et
connecter

Comme il faut se focaliser sur les
programmes et anti-programmes narratifs, il
est seulement nécessaire de visionner les
personnages et l'action noyau du récit, il n’y
a pas un dehors du texte, alors, il s’agit de
peu de variables a percevoir. Il y a des
rapports figure/ fond, parce qu’il s’agit d’une
représentation du réel, alors il y a une
hégémonie des personnages en plus de la
situation, et ’encadrement ne se fait pas plus
que pour regarder la situation narrative. Le
point de vue ne s’insere pas dans la
subjectivité du personnage. Ainsi, similaire a
la Bande Dessinée Occidentale « les lignes
de vitesse partent de I’objet en mouvement et
indiquent sa position précédente, le décor
reste fixe et I’objet devient flou », (Canivet-
Fovez, CH. 2014 : 75)'*
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visualisations sont actives » (Tze- Yue G. Hu,
2010 :29)'*.

Monde Diégétique Fiction (Dragon Ball Z)

Monde Diégétique Réel (Arnold)

I1 s’agit d’une fiction. Goku ne peut pas
mourir et exister de nouveau, du moins par
rapport a I'épistémologie occidentale qui
croit que la vie est croissance : chez les
humains, de la naissance on passe a la vie
adulte puis I'on meurt.

Nous sommes ici devant un monde cyclique,
c'est pourquoi nous nous ¢loignons de ce que
présuppose la vie occidentale.

Toutefois, cette caractéristique des actions
n'est pas réelle, ni le fait que les personnages
se fusionnent, ont des pouvoirs, sont
transportés d'un espace a un autre, peuvent
lancer des rayons. Tout est peu probable avec
ce qui est réel.

Ce n'est pas le monde productif, les sujets
sont seulement préoccupés de combattre pour
sauver la terre.

C’est pour cela que la série est catégorisée
comme fiction.

Il s'agit de la vie scolaire au primaire
(quatrieme degré) dans une école des
faubourgs de Hillwood Ville, de I'Etat de
Washington.

La on développe le conflit initial relatif a
l'activation de l'alarme de I'école, a partir de
13, il y aura un jugement public du coupable a
la demande du directeur de 1'école. Jugement
ou il y aura un jury d'éléves, selon la
législation existante dans le lieu.

Donc, tout est développé dans un tableau de
vie trés proche de la réalité.

11 est possible que la construction du conflit
se produise ainsi que le jugement qui est
établi. S’origine un programme narratif qui
accuse l'étudiant Jungi, dirigé par Helga
présidente du Jury et de I'Anti-programme
produit par Arnold celui qui considere qu'il
n'y a pas de preuves suffisante pour
transformer Jungi en coupable.

Les actions qu'effectuent les personnages
peuvent se développer en se reproduisant
ainsi l'accés au monde réel, dans ce cas de
I'école et des relations sociales propres aux
jeunes d'environ 9 ans, trés proches de la
puberté, période postérieure mais qui est
préfigurée, parce qu'Helga est amoureuse
d'Arnold, et elle le poursuit, mais ce n'est pas
le sujet de ce chapitre concret.

Toutefois, les actions, les attributions de
valeur que les personnages acquiérent par
leurs actions peuvent étre probables dans le
monde réel.
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4.2.2. Analyse du Monde Diégétique Cognitif
présupposé de la Chaine TV UC

4.2.2.1 Analyse des Séries programmeées le samedi
chaine TV UC

Nous ferons 1’analyse de la programmation normale selon un point de vue diégétique

et cognitif dans la Grille de Programmation de la Chaine TV UC : le samedi, juin (6) 2000 :

SNOOPER AND BLABBER (USA), 11:20:50 | TOM Y JERRY KIDS, (USA) 11:41:25 a

a11:32:54 (3/6) 11:51:25 (le samedi 10/6)

LES AVENTURES DE TIMON ET PUMBA | GARFIELD ; (USA) 14:23:33 a 14:42:42 :

(USA) 11:00:07 & 11:12:06 (26/6) (3/6) ; (10/6) ; (17/6) ; (24/6)

samedi 24/6)

Analyse de chaque série programmées le samedi selon un point de vue diégétique

et cognitif :

Snooper & Blabber (USA): Monde diégétique ludique
Contenu latent:

Les personnages principaux de cette histoire sont les policiers Snooper (chat) et
Blabber (souris) ont une partie de fiction, parce que dans le monde réel il n'existe pas de chats
et de souris qui parlent et marchent sur deux jambes, dressés comme un étre humain et les
actions qu'ils effectuent font partie du monde réel, cherché¢ a un sauvage, par exemple.
L'histoire est toujours linéaire, elle raconte une histoire possible dans un monde possible, par
exemple capturer au sauvage, le civilisée et le transformé en humain avec une famille, mais
les personnages sont fictifs, méme si les actions peuvent étre réelles, c’est pour cela que nous
pourrions la classer comme ludique, du point de vue des aspects de fiction et des aspects de
réalité. La fiction est dans I’humanisation des animaux, et le réel dans les actions de détectives
et le but d" humaniser un sauvage.

Structuration cognitive:

La série implique les utilisations de processus cognitifs simples. L'histoire forme
séquentiellement un tout dans chaque chapitre. Les chapitres sont différents les uns des autres
et sont indépendants. Il s’agit d’un texte fermé qui présente un principe, un développement et
une fin de I'histoire. Tout le développement est séquentiel, par conséquent le lecteur n'a pas

besoin de manier plusieurs espaces perceptifs et implications logiques.

TOM Y JERRY (USA) 16:33:01 a 16:43:01 (le
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Las aventures de Timén et Pumba (USA): Monde diégétique ludique
Contenu latent:

La série présente un monde diégétique présupposé ludique. Les personnages sont des
animaux, mais ne se comportent pas comme des animaux, leur comportement est celui d'un
humain au niveau des actions : parler, penser, marcher sur deux pieds, chanter, etc. ; et au
niveau des sentiments : 1’amiti¢, I’amour, etc. Nous pouvons dire que les animaux se trouvent
anthropomorphisés, qu'ils maintiennent les caractéristiques physiques propres de leur espece,
transférées au format humain. La forme visuelle des animaux et de la forét appartiennent au
vraisemblable que le spectateur a du réel physique. Mais ils ont des sentiments, et en plus on
décrit une situation réelle des marginaux sociaux qui forment une micro culture et qui vivent
hors du systeme, contre leur volonté, situation a laquelle ils doivent s'adapter de différentes
manieres. Malgré ce qui a été déja dit, le noyau du récit est toujours un personnage et/ ou une
action qui fait émerger le conflit n’est pas réelle, par exemple un serpent ne peut enlever une
princesse. Dans ce cadre, s’il est vrai qu’il y a des rapports avec la réalité dans le sens que les
personnages parlent comme des humains et ont des sentiments, le noyau est en méme temps
fictif. C’est pour cela, s’il est nécessaire de lier le texte a un pole de fonctionnement, nous
pouvons dire que le récit peut d’étre constitutive de ’humanité, mais le support matériel n’est
pas humaine, de 13, il s’agit d’un monde ludique.

Structurations cognitives

Selon le point de vue de la structure cognitive il s’agit d’une logique linéaire: conflit,
développement et finale. Bien que dans le chapitre que nous avons pris comme exemple (qu’il
est possible le lire dans 1’annexe), on observe des déplacements temporaires vers un passé
proche, ceux-ci apparaissent au service du fil argumentaire. Il s’agit des enclaves: des actions
du pass¢ qui ont un effet pour mieux comprendre les événements. La notion d’enclave
proposée par Claude Bremond, d’un récit qu’il a un effet sur le noyau central, se donne a
I’intérieur d’une linéarit¢ du récit, ce que nous avons expliqué dans les chapitres
considérations théoriques et considérations méthodologiques. En ce sens, nous signalons qu'il
s'agit d'une histoire de traitement simple, avec trés peu de variables, avec pas plus de deux
espaces simultanés et dont la colonne vertébrale est située dans la narrativité. La progression
de la trame est donnée sur la base de relations cause-effet (par exemple, dans 1’annexe, le
perroquet demande a Raffigi de lui raconter et celui-ci lui répond et ainsi successivement),
liées a un noyau central, et sans présence d'enclaves qui modifient leur cours. Chaque série
représente une histoire en soi, sans avoir aucune relation avec d’autre texte pour la
comprendre. Il convient de souligner que les personnages qui inspirent la série dérivent d'un

support textuel cinématographique, et de réviser ce matériel permet de mieux comprendre le
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sens des actions des personnages et les relations qu'ils ont entre eux (hypertextualité), ce qui
ne signifie pas que cette série ne peut pas €étre comprise sans une connaissance préalable du
film qui 'ont inspirée, parce que le récit est simple: nous avons dit déja, il n'y a pas besoin
d’un autre texte pour le comprendre. L’accés d’un savoir hypertextuel n’est pas nécessaire.
Tom y Jerry Kids (USA): Monde diégétique fiction

Contenu latent:

Cette histoire met en scéne Tom et Jerry, quand ils étaient petits, un chat et une souris,
avec Tom a la poursuite de Jerry et Jerry sauvé du harcelement de Tom. Les personnages ne
représentent pas des situations réelles dans un monde réel: la lutte existante entre des chats et
des souris dans le monde est réel. Mais, il s’agit d’un conflit schématisé de la vie réelle, la vie
des souris et des chats n’est pas seulement le conflit virtuel entre les deux. Or, dans le dessin
animé tout se passe comme si la vie quotidienne des souris était de se battre avec 1’autre.
Alors, a partir d’une donnée réelle, le conflit, on construit une fiction. Car le contenu
présupposé est la fiction.

Structuration cognitive:

Cette série implique l'utilisation de structures cognitives simples, elle n'inclut pas de
narrations paralleles avec plusieurs liaisons sans un noyau central, tout est toujours développé
dans le méme espace des rapports sociaux. Ce sont des histoires qui impliquent un seul espace
cognitif: Tom est le harceleur, et Jerry est tracassée ou victime des manipulations de Tom. Il
n’y a pas besoin d’une compétence hypertextuelle pour comprendre.

Garfield (USA): Monde diégétique ludique
Contenu latent:

Dans cette série les personnages sont un chien, Odie; un chat, Garfield et Jon, un
humain. Tout est développé dans des espaces réels. Par example John visite a leur parents
pour Noe, Garfield étabilt un bonne rapport avec la grand mere de John, elle a le sentiment
d’étre seule. Toujours les événements sont réels, au moins un cadre de vire possible. Ce qui
n'est pas réel c'est qu'un Chat comme Garfield indique et émette des jugements et qu'il fait de
I’interaction avec le chien Odie. Ceci n’est pas réel, parce que les chats ne sont pas des étres
humains; par conséquent il y a deux plans, un réel et un irréel, et nous pouvons alors dire que
le monde réel on mélange avec la fiction, c’est pour cela que cette série est classée comme
ludique.

Structuration cognitive:
Cette série implique l'utilisation de processus cognitifs simples. L'histoire est comprise

dans sa structure séquentielle, est linéaire, c'est un texte fermé qui ne présente pas plusieurs
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espaces a la fois. L'histoire se déroule dans un seul lieu physique. Il n’y a pas de besoin
d’hypertextualité pour le comprendre.

Tom y Jerry (USA): Monde diégétique fiction

Contenu latent:

Dans cette série les personnages sont un chat (Tom) et une souris (Jerry). Tout se
passe dans un cadre de situations de la vie quotidienne des hommes, ce qui implique un
déplacement diégétique, parce qu'un chat n'est pas une personne, et la souris se comporte
comme un enfant mauvais, étant souris, et en vivant dans une trou de souris. Donc, la
manifestation du monde diégétique est fiction, parce que si les espaces sont des espaces de la
vie réelle, et les situations de la vie, les personnages possedent des caractéristiques propres
aux étres humains, comme étre debout sur deux jambes ou avoir des attitudes des étres
humains comme la vie que méne le chat Tom dans cette maison, et en méme temps, la vie
décrit n’a pas rapport avec la realité, parce que a la vie réel tout la vie quotidienne ne peut pas
d’étre seulement se battre avec un d’autre : les deux personnages vivent comme des enfants, il
n’y a pas de travail, il n’y a pas de monde productif. Ici le monde dié¢gétique est fiction.
Structuration cognitive:

Cette série implique ['utilisation de processus cognitifs simples. L'histoire présente le
début d'une situation et le développement de cette derniére pour terminer abruptement avec
une résolution du conflit initial. C'est un texte fermé, il n’y a pas besoin d’un autre texte pour

le comprendre. Le développement est séquentiel.

4.2.2.2 Conclusions Analyse des Séries programmeées le

samedi chaine TV UC

Le samedi le monde diégétique présupposé suit le parcours suivant dans la Chaine TV UC :

Ludique> Ludique->Fiction - Ludique > Fiction

4.2.2.3 Analyse des Séries programmées le dimanche
chaine TV UC

La Programmation Dimanche:

GARDIENS DE L'HISTOIRE; (USA) 09:36:
22 209: 50: 51: (4/6) ; (18/6) ; (25/6).

LES AVENTURES DES OURS GUMM (USA)
11:29:09 a 11:42:00 (4/6) ; (25/6).

LES CONTES DE SHELLY * (USA)
11:42:30 a 11:58:26 (4/6); (18/6); (25/6); 1l ne
s’agit pas de dessins animés.

AVENTURES DE SUPER MARIO (USA)
12:37:03 a 12: 50:59 : (4/6) ; (18/6) ; (25/6);
LE MASQUE (USA) 13:03:51 a 13:17:41 :
(4/6) ; (18/6) ; (25/6) ; mais dans la semaine du
dimanche 11 juin, I’heure est : 15:40:00 a
15:50:41

TOM et JERRY (USA) 16:02:15 a 16:12 (le
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LES CHAMPIONS (USA) 12:11:19 a 12: 22: | dimanche 25/6) ;

38:(4/6) ; (18/6) ; (25/6). TOM et JERRY KIDS, (USA); 16:28:45 a
TOM et JERRY (USA) 12:26:47 a 12:36 (le | 16:38:00 (le dimanche 4/6 et le dimanche

dimanche 11/6) 16:02:15 a 16:12 (le dimanche | 17/6)
25/6).

Analyse de la Programmation du Dimanche et Monde Diégétique Cognitif.

Guardianes de la Historia (Gardiens de I'Histoire), USA : Monde Diégétique Ludique
Contenu latent:

Il s’agit d’un contenu biblique qui renvoie a un texte qui est une vision du monde, et
fournit en méme temps certains renseignements historiques, une description d’un cadre de vie
de I’époque. Mais, en méme temps il y a un espace de fiction, car il n’est pas possible de faire
un double de la clé d’une prison, et ensuite aller et sortir. Il n’est pas vraisemblable qu’un
malabar puisse dominer un géant, etc. C’est a dire toujours il y un mélange entre le récit
biblique et d’autre espace non vraisemblable comme un monde réel humaine. C’est pour cela
qu’il s’agit d'une fiction et aussi d'une description historique, car c'est un monde diégétique
ludique.

Structuration cognitive:

Il s’agit d’un traitement cognitif simple, avec un espace cognitif, le récit méme comme
conflit initial, développement et final qui permet de comprendre le tout, c'est-a-dire un texte
fermé ; mais, dans d’autres contextes, il est possible d’interpréter le texte comme deux
espaces : I’histoire et la référence biblique. Mais, pour le comprendre, ca suffit avec regarder
I’écran. A I’intérieur d’une vision du monde biblique on construit une histoire, un récit, qu’il

sera le sujet de 1’épisode.

Las Aventuras de los Osos Gomi (Les aventures des ours Gomi), USA : Monde
Diégétique Fiction
Contenu latent:

Le monde diégétique est une fiction: le récit n’est pas réel, les objets de pouvoir,
auxiliaires magiques de I’histoire, non plus. Ogres, Roi, rapports entre les Ours et les
Humains, entre la Monarchie et la Nature existent seulement dans 1’espace de la fiction.
Structuration cognitive:

La série implique ['utilisation de processus cognitifs simples. L histoire est linéaire et

fermée. Il est simple de comprendre I'histoire centrale, mais dans la méme histoire apparait
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une autre histoire qui est dans un rapport d’enclave sur I'histoire principale. Mais, il n’a pas
besoin d’une compétence hypertextuelle pour le comprendre.

Les contes de Shelly (USA): Monde Diégétique Fiction

Contenu latent :

Le monde diégétique est fiction, par trois niveaux des raisons : a) qu’il n’y a pas de
récit vraisemblable avec la description de la vie sociale, b) les roles des personnages et les
attributions de valeurs ne correspondent pas au vraisemblable avec le réel, il s’agit des contes
de fées, ou il y a des objets de pouvoir magique, qu’ils posent des actions qu’ils ne sont pas
possible de déduire sauf dans 1’univers de fiction.

Structuration cognitive:

Tout le récit a une structuration cognitive simple, d’un ou deux espaces perceptifs.
Chaque épisode n’a pas besoin d’une compétence hypertextuelle.

Les Champions (USA) : Monde Diégétique Fiction
Contenu latent

La manifestation de la série pose un programme d’actions de la part du héros, le
Canard, qui n'est pas simplement de jouer au hockey, mais de lutter pour sauver le monde, en
opposition au programme d’actions qui est de détruire le monde. La forme visuelle comme les
contenus sont générés dans un espace qui n’est pas réel : la construction des personnages
anthropomorphes d’origine extraterrestre, les possibilités des actions des personnages, le
déplacement des deux mondes, le jeu hockey, et la base secrete donne a la représentation mise
en acte un caractere irréel, et c’est pour cela qu’elle se pose dans le domaine de la fiction.
Structuration cognitive:

Tout le récit a une structuration cognitive simple, d’un ou deux espaces perceptifs. Ce
n’est pas nécessaire de consulter d’autres médias pour le comprendre.

Les Aventures des Super Fréres Mario (USA): Monde Diégétique Fiction
Contenu latent:

L'histoire nous présente un monde fictif ou les personnages qui existent dans la fiction
ne sont pas réels. Ces histoires des Aventures du Mario Superbe sont construites comme le jeu
pour PC. Les personnages qui apparaissent sont: les Dinosaures, les tortues préhistoriques qui
parlent et interagissent comme des hommes, mais qui existent seulement dans ce monde fictif,
car I’histoire, le monde diégétique, en plus des personnages et des événements, impliquent
tous la classification d’un monde fictif : les personnages, les actions et leurs attributions des
pouvoirs sont ¢loignées du réel, ils sont fictifs.

Structuration cognitive:
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La série implique 1'utilisation de processus cognitifs simples: c’est une histoire linéaire
dans laquelle se présentent un conflit, son développement et le final. Le développement est
séquentiel, le lecteur n'a pas besoin de manier plusieurs espaces perceptifs et implications
logiques. Il n’y pas d’hypertextualité.

La mascara (Le Masque), USA: Monde Diégétique Fiction
Contenu latent:

Ici c'est un mélange d'un monde de fiction avec un monde réel. Mais on privilégie la
fiction. Si nous analysons le personnage de Stanley sous les effets du masque, il souffre une
transformation ou apparait un autre étre totalement opposé au Stanley de la vie quotidienne.
Dans cette histoire, les seuls sujets qui sont des étres humains réels sont: Stanley, sauf quand
il porte le masque qui le transforme totalement, et Peggy, son amie. Dans cette histoire, les
seuls sujets qui sont des étres humains réels sont: Stanley, sauf quand il porte le masque qui le
transforme totalement, et Peggy, son amie. in objet quelconque se manifeste toujours le
méme, les personnages ont toujours les mémes attributs. Il y a deux lectures possibles: 1'une
qui est seulement centrée sur les événements narratifs et I'autre qui est I'espace de la critique
sociale, en ¢€tablissant une relation entre un texte et autre. Dans cette voie c'est une critique
faite aux couches moyennes par rapport au travail fait avec le paraitre de la vie, les symboles
de statut social; c'est une critique de la culture patriarcale. Nous pouvons catégoriser cette
série comme celle d’un monde diégétique réel, parce que les personnages sont réels ainsi que
les situations dans lesquelles ils sont impliqués.

Structuration cognitive:

La série implique 1'utilisation de processus cognitifs simples ou I'histoire est comprise comme
une histoire séquentielle ou se présentent un principe, une problématique ou un conflit et un
développement et une fin. A partir de cela, il y a une finale qui clot I'histoire de ce chapitre.
Apparait toujours une force adverse aux personnages de la série. C'est un texte fermé. Le
développement est séquentiel parce que le lecteur n'a pas besoin de manier plusieurs espaces
perceptifs et implications logiques.

Tom y Jerry (USA) : Monde Diégétique Fiction

Note : Déja analysé (voir pages précédentes)

Tom y Jerry Kids (USA) : Monde Diégétique Fiction

Note : Déja analysé (voir pages précédentes)

4.2.2.4 Considérations Analyse des Séries programmeée

le dimanche chaine TV UC
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Le parcours Diégétique de la programmation du dimanche est :

Ludique->Fiction>Fiction-> Fiction> Fiction> Fiction> Fiction> Fiction

4.2.2.5 Analyse de Séries programmeées le vendredi
chaine TV UC

La programmation réguliére du vendredi (horaire de large audience: 22 a 23,30 heures) « Los
Simpson », est une programmation pour les consommateurs adultes et pour les jeunes, et leur

monde diégétique présupposé est le réel.

Les Simpson: Monde Diégétique Réel

Contenu latent:

Dans cette histoire les personnages sont réels. Il s’agit d'actants qui ont pour objet le désir d’in
objet quelconque se manifeste toujours le méme, les personnages ont toujours les mémes
attributs. Il y a deux lectures possibles: 1'une qui est seulement centrée sur les événements
narratifs et I'autre qui est I'espace de la critique sociale, en établissant une relation entre un
texte et autre. Dans cette voie c'est une critique faite aux couches moyennes par rapport au
travail fait avec le paraitre de la vie, les symboles de statut social; c'est une critique de la
culture patriarcale. Nous pouvons catégoriser cette série comme celle d’'un monde diégétique
réel, parce que les personnages sont réels ainsi que les situations dans lesquelles ils sont
impliqués.

Structuration cognitive:

L'interprétation simple de cette série est en relation directe avec les actions des personnages,
par conséquent les actions s'inserent dans ce qui est actants dans l'histoire, les structures
cognitives ne sont pas complexes. Il s’agit de textes fermés, en regarder un permet la
compréhension de tous. Mais si nous faisons 1’ancrage dans l'espace de la critique sociale, il
ne s’agit pas de l'utilisation de processus cognitifs simples, il y des indices d’autres textes : le
comportement d’Homer est un cas extréme des roles de la culture patriarcal, les
préoccupations par I’image des personnages dans l’autres en Marge, Homer sont indices
d’une critique aux cultures des strates moyennes, le role des moyens de communication
massive (télévision) a la méme fonction. Dans ce cadre, il s’agit des intertextualités, d’autres
textes posé¢ dans le méme texte, mais, en méme temps, si nous focalisons 1’histoire, le
développement des actions, nous pouvons dire qu’il est une histoire simple, c¢’est pour cela

que nous pouvons dire, qu’il s’agit d’un texte de complexité moyenne.



110

4.2.2.6 Conclusions de [Il'analyse des Séries

programmeées par la chaine TV UC

Il est possible de déduire de la programmation des samedi et dimanche de la
Chaine Télévision Université Catholique (TV UC) qu’il n’y a pas un principe diégétique
qui donne une structure a la programmation télévisuelle, au moins par rapport aux relais
monde et réalité. En outre, il y a des créneaux horaires vides entre une série et une autre, par
exemple entre Garfield (Ludique) et Tom et Jerry (Fiction), le samedi, la séquence n’est pas
claire non plus le dimanche.

Le dimanche, la programmation commence avec une série ludique de contenu
religieux, Les Gardiens de I’Histoire, programme qui est trés important pour la chaine
catholique, et pour sa programmation un dimanche : nous pouvons penser que cette série est
la mission d’ancrage pour les consommateurs dans le domaine de la religion, et il est alors
possible de déduire qu’un programmateur fera, a partir de cela, la programmation des mondes
diégétique ludiques et apres, réels par rapport a lier le contenu religieux avec la vie réelle,
mais il s’agit d’un non vu pour la chaine, parce que la programmation est ensuite seulement
de la fiction. Alors, I’axe de la religion se pose mélangé avec la fiction.

Il est possible de déduire de la programmation des samedis et dimanche de la
Chaine Télévision Université Catholique (TV UC) qu’il y a un processus cognitive simple
dans toute la programmation des dessins animés. C'est-a-dire, I’offre de TV UC est simple de
comprendre, tous les chapitres des séries sont textes fermé, il n’y a pas besoin de faire une
liaison avec des autres textes pour pouvoir le saisir. Sauf, ’exception de Les Simpson, qu’il
est possible de lire comme un texte simple, mais, il est possible de lire comme un texte de

complexité moyenne.
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4.2.3 Analyse des séries Chaine de Télévision :

Chilevision (Canal 11 télévision hertzienne) :
4.2.3.1.- Introduction

On procede avec le méme dispositif analytique précédent.

Les lundis 19 juin et 26 juin sont fériés, mais la programmation est réguliére dans les
différents créneaux horaires.

Les séries des dessins animés diffusés par la Chaine Chilevision le matin du lundi

au vendredi sont :

SUPERMAN (USA) LAS AVENTURAS DE GULLIVER (USA)

TRES PEQUENAS FANTASMAS (USA)'*® | EL SHOW DE UNDERDOG (USA)

ABBOTT Y COSTELO (USA) GASPARIN (USA)

LOONEY TUNES (USA) LAS TRES MELLIZAS (EUROPE)

MERRY MELODIES (USA) LA PRINCESA SALLY (ASIE)
POKEMON (JAPON)

Les séries des dessins animés diffusés par la Chaine Chilevision I’aprés-midi sont :

KITARO (JAPON) SLAM DUNK (JAPON)
EL DETECTIVE CONAN (JAPON) POKEMON (JAPON)
DRAGON QUEST (JAPON)

Séries du lundi au vendredi Chilevision et Monde Diégétique :

4.2.3.2 .- Mondes diégétiques et cognitifs Chaine

Chilevision le matin du lundi a vendredi :
Superman (USA) : Monde diégétique ludique
Contenu latent :

Dans la vie quotidienne, ce personnage s’appelle Clark Kent, et il travaille dans un
journal : El Planeta (Le Daily Planet), en compagnie de la journaliste Luisa Laine. Lorsque se
produit un événement comme un vol, il se transforme en Superman, ’homme d’acier, grace
aux pouvoirs qu’il a pour d’étre d’autre plancte. Ce serait donc un ¢lément de fiction, un

personnage fictif, car il n’existe pas d’homme aux super pouvoirs. Méme nous ne savons pas

1 1 a série de dessins animés “Tres pequefias fantasma” (Trois petites fantdmes), origine USA il n’est
pas possible de récolter. Dans le Chili, il n’y a pas une institution que archive tout I’audiovisuel des
chaines télévisées (comme I’Inateque en France). Il existe “Le trois petit fantdme”, mais il s’agit des
hommes et il est une série japonaise, mais, dans la série cherchée il s’agit des femmes et il est
d’origine USA.
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s’il y a des humaines dans d’autres planétes. Par conséquent, quand un personnage de fiction
interagit avec le monde réel, nous pouvons catégoriser cette série de ludique, aux raisons plus
approfondies que la fiction s’insére dans des parcours possibles de la vie réelle.

Structure cognitive :

Cette série implique 1’usage de structures cognitives simples. L’histoire se comprend
facilement, car elle est structurée séquentiellement dans un récit linéaire, dans lequel se
présente toujours un conflit qui se développe tout au long de la série, et la fagon dont
Superman comme personnage principal interagit avec d’autres personnages, comme les
méchants qui seront toujours les adversaires de Superman, qui luttera contre eux pour rétablir
I’ordre social.

Looney Tunes (USA) : Monde Diégétique Fiction
Contenu latent :

Dans cette histoire, les personnages représentent des situations de la vie quotidienne
propres aux €tres humains, mais, en méme temps tres €loignée de la vie réel, la vie réel est un
schéma, tout se passa au niveau des sentiments. Les personnages sont des animaux et de ce
point de vue le monde narré est aussi irréel, car les lapins, les cochons et les chats ne peuvent
marcher debout comme des étres humains, et en méme temps nous ne savons pas pourquoi ils
ne sont pas tout lapins, ou tout chats, etc. Ces personnages sont nés dans d’autres séries, dans
lesquelles il y a un monde, un rapport de vie €tabli, et dans le nouveau contexte les parcours
ne font pas que faire une rétroalimentation du caractere de fiction de leur construction. De ce
point de vue, cette histoire se situe dans le monde de la fiction, car elle est inconcevable dans
un monde réel.

Structures cognitives :

La série implique 1’usage de proces cognitifs simples. L’histoire possede une
séquentialité linéaire qui dépend totalement des actions des personnages. Les actants se
présentent avec leur objet de désir. Apparait I’actant qui représente 1’adversaire qui va a
I’encontre des désirs du Sujet, mais tout se termine bien finalement. Il y a une seule histoire a
I’intérieur de la diégesis, il n’y a pas de séquences paralle¢les. Bien stire qu’il opeére une
relation d’hypertextualité¢ a niveau de la reconnaissance qu’il s’agit des personnages d’autres
séries, mais cette reconnaissance n’est pas nécessaire pour comprendre 1’histoire.

Merry Melodies (USA) : Monde diégétique Réel, Fiction, Ludique
Contenu latent

Merry Melodies ne constitue pas une série dans sa structure globale, mais un support a

travers lequel il est possible de voir différents types d’histoires, depuis les plus réelles

jusqu’aux plus fictives. Par example, les trois récits que présente le chapitre décrit dans
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I’annexe, sont un exemple de cela. La premicre histoire, éminemment réelle, montre la
caricature d’une dispute domestique, inspirée de la réalité des couples états-uniens des années
50, en méme temps que des fragments documentaires de la contemporanéité de la vie urbaine.
Son caractére authentifiant se donne non seulement au niveau du scénario et des personnages,
mais aussi en termes chromatiques et spatiaux, ou les proportions sont seulement modifiées au
service de la caricature sociale que 1’on prétend obtenir. Totalement opposée a la premicre, la
seconde histoire narre les aventures de deux vautours bavards qui tentent désespérément de
s’alimenter, ourdissant les plus incroyables stratagémes, arrivant méme jusqu’a tenter de se
manger entre eux. Nous observons ici des caractéristiques éminemment fictionnelles non
seulement du point de vue du scénario, mais surtout par rapport aux personnages. Ces rapaces,
bien qu’ils conservent certains traits physiques propres a leur espéce (couleur, forme, taille,
etc.) ne sont pas ceux typiques que 1’on peut rencontrer dans un zoo. Il s’agit d’animaux
caricaturés et dotés de qualités propres aux €tres humains. Non seulement ils parlent, mais ils
pensent, lisent, cuisinent, marchent debout, possédent des mains a I’extrémité de leurs ailes ;
en plus de jouir d’autres caractéristiques totalement fictives, comme la capacité¢ de « se
remonter les plumes ». Déterminée par tous ces €éléments, 1’action aussi se teint d’irréalité. La
troisiéme histoire est ludique, bien que sa diégeése et son contenu correspondent au monde
fictionnel. Dans ce cas, la trame démarre depuis la fiction, lorsque nous voyons comment un
lapin, Bugs Bunny, lit le journal et se présente a un emploi a la télévision. Seulement avec ces
faits, qui appartiennent au point de départ de 1’histoire, il est possible de voir qu’il s’agit d’un
personnage de fiction : un animal avec des aptitudes et des caractéristiques humaines, qui agit
comme une quelconque personne. Bugs marche debout comme quiconque se promene dans la
rue, et il saute rarement. Cela, ajouté au fait qu’il raisonne, pense, parle, lit, travaille, discute
etc. pareil a un étre humain. Par rapport a son anatomie, nous pouvons signaler qu’il s’agit
presque d’un lapin en peluche, qui conserve peu des qualités taxinomiques et
comportementales — celles que nous avons déja donné en exemple- propres a son espéce. Par
exemple il posséde de grands yeux ronds, non pas rouges comme ceux des lapins
traditionnels, encore qu’il a de grandes oreilles. Le point de connexion avec la réalité est
donné tant par le milieu que par le reste des personnages, a commencer par le chasseur, un
adversaire assez vraisemblable. Mais 1a ou la fiction est plus présente, c’est dans la relation
qui se joue entre Bugs et Elmer. Les deux personnages discutent d’égal a égal au point que
I’animal s’avere plus intelligent et habile que ’humain méme, ce qui se voit confirmé dans le
fait que c’est toujours Bugs qui se moque d’Elmer.

Structurations cognitives
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Cependant Merry Melodies constitue une plateforme et non une série comme telle, il
est important de dire que les différentes histoires qui se donnent rendez-vous ici, ne
possedent aucun type de relation entre elles. En ce sens, chaque chapitre, tant de Merry
Melodies que des histoires qui la composent, peut étre étudié et vu de maniére indépendante,
car il constitue des unités autonomes et fermées par rapport aux autres. Dans la majorité des
cas, chaque histoire commence et se termine dans le méme chapitre, sans parvenir a constituer
une série animée. Cela dit, les récits imprégnés dans ce support répondent généralement a la
structure linéaire classique de début, développement et final, phases qui se voient unies entre
elles grace a des enchalnements basés sur des relations de type cause/effet. L’argument des
histoires présentées ici implique un maniement de peu de variables, ce qui fait de ces récits
des structures simples et de compréhension facile, qui ne requi¢rent pas d’étre associées a
d’autres séries, en plus de noter une claire prédominance du narratif au détriment d’une
interaction visuelle complexe.

Abbott et Costello (USA) : Monde Diégétique Ludique'?’
Contenu latent :

Dans le cas cité, il est clair qu’on a recourt aux espaces de fiction du cinéma de
I’époque, et la présence de Dracula renvoie a celui-ci. Il s’agit de satiriser ces espaces de
fiction, depuis la perspective d’une comédie réaliste qui joue entre le réve, la vie quotidienne
réelle et le fait de satiriser des espaces qui sont un point de référence du public de 1’époque ;
c’est pourquoi nous la catégorisons sur le plan diégétique comme un monde réel et en méme
temps fiction.

Structure cognitive :

La série est simple et ne requiert pas de liens intertextuels pour la comprendre, mais
plutdt pour appréhender sa satire plus profonde.

Los Viajes de Gulliver (Les voyages de Gulliver), USA : Monde diégétique Ludique
Contenu latent

L’argument qui sous-tend la série se base sur un pilier fictionnel, caractérisé par la
découverte de mondes différents par Gulliver, ou les problémes centraux et les vécus des
personnages (tout comme leurs actions) sont les mémes qui ont lieu dans une société du
monde réel, bien que présentées sur un support fictionnel, ce qui conduit de nombreuses fois a
tomber dans 1’absurde. Dans notre cas, nous remarquons qu’il se présente un réel probléme

politique,- y compris culturel- ou un Etat prétend imposer, nous pourrions méme dire

147 , . . . , . 1r e, .
Note: nous n’avons pas trouvé d’archive visuelle d’un chapitre de la série télévisée de dessins

animés, mais des informations sur internet.
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« globaliser », certaines habitudes a d’autres peuples qui possedent des traditions différentes.
Nous observons également 1’usage de la politique et la conduite du pouvoir de la part des
conseillers des gouvernants, situations qu’il est possible de rencontrer tous les jours dans
n’importe quelle sociét¢ du monde réel. Les personnages présentés dans cette histoire
constituent aussi des archétypes sociaux. Ainsi nous pouvons trouver le gouvernant,
I’aventurier, le manipulateur politique, etc. Ceux-ci constituant aussi un rapprochement avec
le monde réel. La relation avec le monde fictionnel est donnée plutot par une disproportion ou
une exagération de la réalité. D’ou le fait que nous rencontrons des géants ou des nains dans
des mondes ou tout est adapté a eux. Nous pouvons conclure qu’il existe une conjonction
d'¢léments, tant fictionnels qu’authentiques, dotant cette série d’un caractére ludique.
Structures cognitives

Au niveau de la structure, cette série rend compte de 1’étalon classique linéaire de
début, développement et dénouement, dont le lien est donné sur la base de relations causales,
modele qui se répete dans chacun des chapitres qui constituent des unités fermées. On
remarque une structure simple dans le discours, ce qui implique un type de traitement cognitif
ou I’on met tres peu de variables ou dimensions, centrées sur le code narratif. A I’intérieur de
I’histoire se manifestent des enclaves, comme la relation amoureuse entre les enfants des rois
rivaux, ou le naufrage de Gulliver, mais toutes ont un effet sur le tronc central.

El Show de Underdog (USA): Monde Diégétique Fiction
Contenu latent :

Dans cette histoire, les personnages sont irréels. Ils représentent une série de situations
qui se situent dans un monde irréel. Underdog est un Super-Chien, ce qui est impossible dans
le monde réel. Les Sorciers Volants apparaissent comme des sortes de machines qui parlent ;
leur forme ressemble a une soucoupe volante, et ils volent librement dans une planéte dont on
ne sait rien. Par conséquent tout ceci correspond a un monde fictionnel. La magie apparait
comme un ¢lément a partir du moment ou Underdog prend sa pilule de vitamines et récupére
immédiatement ses forces perdues. Pour tout ce qui a été signalé antérieurement, cette série se
classerait dans le monde de la fiction.

Structuration cognitive :

La série implique 1’usage de proces cognitifs simples. L’histoire se comprend
clairement dans sa structure diégétique ; nous nous trouvons avec des personnages qui ont
toujours les mémes attributs et qui ont un role déterminé. Il réunit les conditions d’un texte
fermé, il a une fin claire et spécifique apres un développement linéaire de tout le conflit. Il
n’est fait appel ni a divers espaces perceptifs, ni a des implications logiques.

Gasparin (USA) : Monde Diégétique Fiction
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Contenu latent :

Le monde décrit dans cette histoire est réel quant a 1’espace. Les personnages sont
réels, excepté les deux fantdmes qui cohabitent dans ce monde réel, réalisant des actions
propres aux étres irréels : voler dans les airs, traverser des murailles, etc. Les événements sont
des situations quotidiennes qui peuvent arriver a n’importe qui, I’ambiance irréelle est donnée
par les fantdmes, et par les actions qu’ils peuvent réaliser, par conséquent cette histoire
s’inscrirait dans le genre fiction, car il est impossible qu’existent des protagonistes comme
dans le récit et il est impossible de faire les actions qu’ils réalisent.

Structuration cognitive :

La série implique 'usage de proces cognitifs simples. Pour comprendre ’histoire il
n’est besoin de la voir qu’en une seule série (texte fermé). Le développement est séquentiel
car le lecteur n’a pas besoin de gérer de nombreux espaces perceptifs et d’implications
logiques.

Las tres Mellizas (Espaiia) : Monde diégétique ludique
Contenu latent :

Dans cette histoire les personnages sont réels car ils représentent des fonctions, des
actions réelles. La sorcieére est accompagnée d’un hibou qui parle, ce qui correspondrait au
monde de la fiction, étant donné qu’on attribue au hibou une caractéristique propre aux étres
humains. Par ailleurs, la magie se présente comme un élément irréel, puisque la Sorciére fait
disparaitre les jumelles d’un lieu pour les faire apparaitre dans un autre. Cette situation est
irréelle. Les lieux sont des lieux physiques avec des caractéristiques réelles. Par conséquent
I’¢lément magique constitué par le déplacement d’un lieu a un autre, et le hibou qui est un
personnage qui se situe dans I’irréel par le fait de parler comme un étre humain, mais les
situations sons vraisemblables : il y a un dictateur, les adjuvants du dictateur, les programmes
d’action pour I’accomplissement de la tache, I’anti-programme des trois jumelles, etc. Tout
permet de catégoriser comme ludique, mélange entre réalité et fiction.

Structure cognitive :

La série implique 1’usage de proces cognitifs de complexité moyenne ; d’une part, il
est facile de la comprendre, car tout se déroule dans un seul chapitre de la série ; d’autre part,
sont utilisées des structurations non pas séquentielles, mais enclavées et parall¢les. L action se
déroule en divers espaces qui ont un effet dans un autre espace.

La Princesa Sally (Sally, la petite sorciére), Japon : Monde Diégétique Ludique
Contenu latent :
Dans le monde construit, il y a des reégles qu’il émergent de la fiction : les pouvoir

magiques qui sont associés au monde des sorcicres, la réverie d'enfants qui est d'accéder a des
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pouvoirs pour surmonter les situations de leur vie quotidienne ; mais, d’un autre coté, il y a
des choses réelles : la vie de Sally est celle d'un humain, elle est préoccupée par les autres, et
le plus important pour elle sont les rapports sociaux avec les autres jeunes, alors il y a une
corrélation des contenus avec la phase de puberté des consommateurs mémes. C’est pour cela
que nous avons catégorisé la série comme monde diégétique ludique.

Structure cognitive :

La série n’est pas un parcours linéaire, s’il est vrai que nous pouvons comprendre
quelques chapitres, nous ne connaissons pas réellement toutes les dimensions du récit, parce
qu’elles ne sont pas expliquées par des séquences linéaires d'action. Ainsi, nous ne
connaissons pas le signifié social du role de la grand-meére de Sally, par exemple. Alors, il
faut de la compétence hypertextuel pour comprendre la série, parce que les chapitres ne sont
pas fermé, il n’ya pas un cloture du récit. Ensuite, il y aura un film qui donnera une structure
globale, dix années apres dans les séries des Studios Maho Shojos : le concept d’une princesse
magique qui est transférée dans le monde humain (Maho Tsukai Chappy, 1972, et Majokko
Megu-chan, 1974). Elle doit jouer entre I’étre et le paraitre, entre les humains et sa réalité de
sorciere, et en plus des rapports sociaux complexes de la vie a I’école. C’est pour cela que
nous 1’avons catégorisée comme de complexité moyenne.

Pokémon (Japon): Monde Diégétique Ludique
Le contenu latent

Le contenu de la série méle le fantastique avec le réel. En constituant une histoire
complexe il implique les consommateurs dans le fait d'acquérir le savoir sur les qualités des
personnages de fiction, savoir qui permet de se situer au-dessous des autres et de gagner une
reconnaissance. Le protagoniste humain établit une liaison avec Pokémon et ils commencent a
chercher Pokémons, pour I’entrainer. Les Pokémons sont des créatures qui vivent dans les
herbes, les bois, les cavernes et les lacs. Ils existent dans tout le monde. Il y en a plus de 300,
certains sont tres rares, d'autres difficiles a attraper. Ils sont uniques avec des caractéristiques
particulieres. Si on les attrape, ils permettent de se battre avec les autres entraineurs, et ils
aideront a attraper les Pokémons sauvages. Quand ils ont été capturés, les usagers doivent les
entrainer, pour arriver a €tre le meilleur entraineur de Pokémon du monde. Cette structuration
lie les sujets consommateurs a une réverie qui leur permet de s'identifier avec le monde des
grands, puisqu'ils peuvent acquérir le savoir, et avec cela sauver le monde, ce qui leur apporte
les caresses positives des autres, chaque Pokémon a des caractéristiques par rapport qu’ils
peuvent remplir différents faires, avec le réussite on peut tenir la valorisation positive des
autres, en plus des parents. Ainsi, le récit, dans son monde diégétique est ludique. A la base

est le caractere fictif des Pokémon et leurs qualités spécifiques, et a la base du réel est la tache


http://es.wikipedia.org/wiki/Mahō_Shōjo
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Mahō_Tsukai_Chappy&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Majokko_Megu-chan
http://es.wikipedia.org/wiki/Majokko_Megu-chan
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analytique de penser les rapports entre le but et les qualités de chaque Pokémon, c’est-a-dire
la démarche analytique de évaluer les possibilités d’actions a partir des attributs. C’est pour
cela que nous 1’avons caractéris¢ comme monde ludique.
Structurations cognitives

La série est complexe et il est impossible de l'appréhender sans avoir un rapport
préalable a plusieurs savoirs, qu’ils sont développés dans des intertextes comme des sites
Web, des films, d'autres chapitres de la série, des revues, etc. Ce que nous avons fait dans
I’exposition des contenus manifeste dans 1’annexe est construire un texte qu’il peut
synthétiser des contenus qu’ils son exposée fractalmente. Le domaine des variables est élevé,
pour savoir agir avec les jeux-vidéo et pour interpréter correctement les séries : le garcon doit
reconnaitre 251 Pokémons distincts, leurs attributs spécifiques, et prévoir le comportement de
chacun par rapport aux tdches menées; la capacité perceptive des consommateurs implique
non seulement la reconnaissance mais aussi I'établissement des stratégies analytiques sur la
pertinence de choisir tel Pokémon par rapport a un autre, au fait de faire face a une tache

spécifique.

4.2.3.3 .- Mondes diégétiques et cognitives Chaine
Chilevision a I'apres midi du lundi a vendredi :

Kitaro (Japon) : Monde Diégétique Fiction

Contenu latent :

Dans cette histoire les personnages évoluent dans un monde irréel. L’homme rat est
irréel car ces €tres n’existent pas dans le monde réel. L’enfant Kitaro est réel, mais il n’est pas
réaliste qu’il ait un pére qui soit un ceil et que cet ceil ait des bras et des jambes, qu’il parle et
qu’il vive en permanence dans la chevelure de Kitaro. Le démon naif est un étre gigantesque
qui est resté trés longtemps enterré, et lorsqu’il ressort on craint sa force. C’est un étre fictif
car il ne peut en exister de pareil avec ces caractéristiques. Les espaces sont divers : les villes,
les bois, la grotte, mais les noms de lieux ne sont pas clairement spécifiés. L histoire nous
présente deux mondes en parallele, le réel et ’irréel, mais elle s’insére plus dans le genre
irréel par les caractéristiques et le récit ainsi que les actants qui sont mélés au récit, tout cela
fait que le monde diégétique est fiction.

Structure cognitive :

La structure implique 1’usage de proces cognitifs complexes, car on n’explique pas

pourquoi Kitaro a un ceil comme pere, pourquoi il est avec lui, ni ou il vit. A mesure que

I’histoire se déroule, nous sommes dans I’hypertextualité, c'est-a-dire qu’il y a un autre
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discours qui s’installe parallelement. Les attributs des personnages ne sont plus les mémes,
par exemple la fille du milliardaire est gatée et capricieuse, mais apreés elle change
radicalement en prenant sa décision de ne plus retourner chez elle et en continuant d'étre
semblable a elle-méme. Chaque segment du récit est important, on doit toujours étre attentif
face a la diégesis proposée.

Le Détective Conan (Japon): Monde Diégétique Ludique

Contenu latent :

Bien que I’argument initial de la série dérive d’un fait fictif (le fait que Shinichi soit
devenu un enfant de six ans a cause d’un poison), le reste de I’histoire et des éléments
constituants (les couleurs, les personnages, 1’ambiance) sont éminemment réels. Méme les
inventions que le professeur Agasa crée pour Conan ont le soutien suffisant dans la réalité,
puisqu'il est possible de les faire construire par un scientifique. Dans la résolution des cas —
qui représentent la grande masse discursive de 1’histoire on n'observe pas non plus d'éléments
réels. Par contre, 1’¢lément utilisé par Conan pour résoudre ses cas est essentiellement le
raisonnement, la déduction, sur la base de I’association des pistes qu’ils découvrent peu a peu.
Dans ce sens, la construction du discours apparait sur la base d’un monde ludique qui permet
I’association d’¢éléments réels et de fiction, dont son expression structurelle est un squelette ou
chaque chapitre est un jeu réciproque avec le spectateur qui essaie comme Conan, de
découvrir le coupable du crime.

Le concept du bien et du mal apparait relativisé dans cette série, un fait qu’appelle
aussi une authentification de celle-ci. Par exemple, les responsables des crimes ont souvent
une raison pour leurs conduites négatives, généralement déterminée par les circonstances, ce
que remarque une détermination de leurs actes de la part de I’entourage. D'apres cela nous
pouvons déduire une influence de la culture orientale, ce qui est exprimé dans la haute
importance de la réalit¢ comme un tout intégré, dérivé d’une série de relations complexes, pas
seulement entre les personnages, mais aussi entre eux et leur entourage. Il se manifeste dans le
mode de construction des cadrages et du montage, en plus des implicites dans le discours
méme. Un exemple, ¢’est quand les coupables racontent leur version des faits, en méme temps
que — grace a un flash-back — nous observons son action décrite depuis leurs points de vue
particuliers, au moment de la confession (cela est rendu possible grace aux témoignages qui
ont un soutien dans les images qui sont montrées dans le récit raconté).

Structuration cognitive :

La structure de la série s'effectue sur la base d’épisodes auto-conclusifs, caractérisés

par ’apparition d’un criminel différent dans chacun d'eux. Leur structure interne est basée

sur le modele linéaire classique de début, développement et conclusion : la présentation des
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cas, le développement de la recherche, la résolution du crime et ’arrét des coupables. Le type
d’histoire proposée par la série oblige a la poursuite multiple des variables, exprimées par
I’établissement des relations de connexion et dépendance, et la relation de tous les éléments
en constituant une cohérence globale, que Conan (ainsi que le spectateur) doit faire au
moment de découvrir les criminels, au service de ce qui est souvent utilisé dans 1’idée du
montage parallele, par exemple, quand le petit détective imagine une scéne possible du crime.
Tout est implicite au niveau du discours, étant donné que pendant que Conan poursuit la
recherche, I’assassin essaie de 1'éviter, de maniére que la recherche est plus visible en lien
avec le caractére de détective de la série. Il est important de remarquer que cette série, afin
d'étre comprise dans sa totalité, a besoin d’étre liée aux autres supports textuels (le manga, les
magazines, I’Internet). Un exemple, c’est le fait que quand quelqu’un voit pour une premiére
fois un chapitre (sauf le premier) il n’arrive pas a comprendre la véritable origine de cet
enfant détective, qui, comme nous le savons, n'est pas un enfant mais un personnage adulte.
Car, nous pouvons dire que la structuration cognitive est complexe.

Dragon Quest (Les Aventures de Fly), Japon, Monde Diégétique Fiction

Contenu latent:

La série se passe dans le monde de la fiction, non seulement par la présence de
l'opposition entre le « Roi du Mal » et le "Ce qui est Bon", mais aussi parce que la série
développe un conflit initial qui se structure sous la présence de pouvoirs surnaturels, d'étres
non- humains, et de régions structurantes du Mal et du Bien dans la constitution des €tres eux-
mémes: le grand-pere est un non-homme, par exemple, mais il inclut dans son étre des
régions de maux virtuels qui sont seulement activés par la présence du mal, ce a quoi le bon
espace oppose une bulle de protection. La combinaison de guerriers-sorcellerie, de régions
latentes dans les €tres occupent un espace qui place tout dans la fiction, 1'éloigne de ce qui est
réel, et on s'installe dans ce qui est onirique, dans les réveries, tant en ce qui concerne le
pouvoir que la protection. Dans cet espace de fiction, on construit un enfant qui a du pouvoir
sur les autres, ceux qui sont grands (tant les hommes que les non-hommes), et qui, a partir de
la peut combattre pour maintenir "un ordre". Le pouvoir de Fly est construit dans le savoir-
faire (la sorcellerie) comme dans le faire-faire (le combat).

Structurations cognitives:

La série est complexe. Depuis le premier chapitre la description des événements n'est
pas développée linéairement, mais par intertextualité. Nous savons qui est le grand-pére, et
quelles sont les circonstances dans lesquelles 1'histoire se déroule; c'est-a-dire qu'il n'y a pas
de conflit au développement et au dénouement qui commencent et se terminent dans un seul

chapitre, mais pour les comprendre nous avons di suivre avec attention tout ce qui se passe en
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plus de nourrir le savoir grace a internet, et aux revues de mangas. Les personnages n’ont pas
de stabilité, leurs attributs changent par rapport aux conditions mémes. La construction
perceptive et l'intellect ne sont pas simples, ils supposent d'étre attentif a tout et de ne pas
I'appréhender seulement dans une perspective de la narration linéaire, mais former une
perception dans une perspective associative au-dela de la séquentialité.
Slam Dunk (Japon) : Monde Diégétique Réel
Contenu latent

Le caractére authentifiant de la série est signalé¢ dans pratiquement tous les aspects:
depuis la narration, en passant par les actions et les personnages jusqu'a l'atmosphere ou a la
scéne ou on développe 1'histoire. Bien qu'il s'agisse d'une série sportive, celle-ci ne tombe pas
dans I'exagération de survaloriser le sport comme 1'élément plus important et fil conducteur
univoque de I'histoire, mais établit un équilibre entre la dimension qui comprend les relations
entre les personnages et les réalisations sportives. Les personnages n'assignent pas au basket
un niveau d'importance plus grand que d’autres dimensions de leur vie. Le sport est représenté
de manicre réelle. Peut-étre l'aspect le plus authentique de la série est-il la construction de ses
personnages, non seulement dans des termes d'anatomie, mais aussi dans sa perspective
psychologique. Sakuragi est le personnage principal, et la série n'idéalise pas le personnage
mais le montre dans toutes ses dimensions, négatives et positives, la série représente un
homme réel et vraisemblable.
Structuration cognitive

Du point de vue de la construction de I'histoire, il est possible de détecter une structure
classique avec un début, un développement et un dénouement. La série fait des jeux de basket
le nceud principal, en agissant comme un agent qui fait la liaison entre les vies des garcgons,
ceux qui constituent le véritable noyau de la série. Malgré la simplicité de 1'histoire, il est
possible d'apprécier des relations de connexion et de dépendance cognitive entre les
différentes histoires qui la constituent. S’il est vrai que la dimension narrative est trés
importante, il y a d’autres dimensions visuelles, de transcendance par exemple. Bien que le
code narratif soit celui qui déplace les autres significatifs, ceux-ci ne sont pas plongés dans
celui-la, en apportant différentes dimensions de I'histoire qui souvent ne sont pas comprises
dans toutes ses dimensions par les spectateurs, qui sont généralement plus intéressés par le
discours lui-méme. Par la simplicité de I'argumentation, les chapitres tendent a étre fermés,
clos. 1l s’agit d’une construction simple, mais, pour comprendre tous les aspects de 1’histoire,
il faut se mettre en face d’autres textes (autres séries, comics, etc..), c’est a dire, des
hypertextes. En définitive c'est une série qui implique le critére dominant d'une simplicité

cognitive.
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Pokémon (Japon) : Monde Diégétique Ludique

Note: déja analysé dans les pages précédentes.

4.2.3.4 .- Conclusions Lundi a Vendredi : « mondes

diégétiques et cognitives, Chaine Chilevision ».

Le parcours diégétique au matin est toujours le méme, sauf pour les deux premiers
créneaux horaires ou il s’agit d’un point d’arrivée Ludique ou Fiction ou Réel pour finir dans
I’espace ludique de Las Tres Mellizas, et finalement du Pokémon.

Il n’y a pas bien siir de principe de cohérence dans les parcours que la chaine
Chilevision fait, comme nous I'avons synthétisé dans les lignes précédentes : par exemple du
lundi au vendredi le point de départ n’est pas clair, il est parfois ludique, parfois réel, parfois
fiction. Apres ludique avec « Abbot et Costello ». On pourrait penser que le point de départ
est « Las aventuras de Gulliver », de 9h a 9h30 (et quelquefois de 8h27 a 8h41). Il s’agit
d’un espace ludique de liaison entre le monde de la fiction et du réel, le réel renvoyant a
I’histoire, c’est a dire au monde productif de I’enfant (I’école) et en méme temps il s’agit de la
réverie; apres la fiction de « El show de Underdog », il s’agit d’un chien avec des objets de
pouvoir et le pouvoir de se transformer, apres la fiction de « Gasparin », pour arriver au
monde Ludique de « Las tres Mellizas » et de « Pokémon ».

Mais pour saisir le sens des parcours diégétiques présupposés il faut faire quelques
considérations ethnographiques : au Chili, durant I'année de 1'objet d'étude (2000) il y a deux
régimes scolaires : la journée seulement le matin, étant donné que 1'heure d'entrée au college
se situe a 8:30 heures jusqu'a 13:40 heures, les enfants et les jeunes doivent quitter la maison a
8:00 heures, et y retourner a 14:10 heures ; et le régime seulement l'apreés-midi, ou les classes
commencent a 14 heures (ils doivent quitter la maison a 13:30 heures) et se terminent a 17
heures, donc, en retournant chez eux a plus ou moins 17:30 h.

On pourrait imaginer le mode de vie théorique des enfants et établir les rapports
possibles avec le monde présupposé dans les dessins animés selon deux parcours : a) journée
scolaire 'aprés-midi : le matin (8 :30) la télévision propose aux enfants de la réalité-fiction
(ludique) pour arriver au monde ludique jusqu'au moment ou ils doivent rejoindre 1’école, et
b) journée scolaire le matin : ils ne regardent pas la télévision.

Le matin la télévision ne propose pas une voie pour s'intégrer aux taches scolaires,

mais propose I’évasion. Le point de départ touche les taches scolaires pour les oublier ensuite
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dans le jeu ludique, et il faut tenir compte que Pokémon renvoie a l'interaction avec les autres
enfants par rapport a la connaissance du sujet de la série et des jeux-vidéo.

C’est a dire que la chaine propose le chemin inverse au chemin diégétique décrit par
Francois Jost et Marie-France Chambat dans le cas étudié par la partie frangaise d’ECOS
COOHO1, dans laquelle TF1 fait une préparation diégétique pour que les enfants puissent se
mettre en face de la réalité scolaire.

I ne s’agit pas bien siir d’un objectif de la chaine Chilevision, ou tout se passe au-dela

de la conscience du programmateur.

L’apres-midi:
Fiction (Kitaro) 2 Ludique (El detective Conan) - Fiction (Dragén Quest) > Réel (Slum
Dunk) - Ludique (Pokémon)

Ici, le point de départ est la fiction pure avec Kitaro, dans laquelle il y a une
réaffirmation de I’importance de la réverie sur le réel (par exemple, dans le chapitre analysé,
la fille du millionnaire souhaite habiter avec le groupe de Kitaro plutét qu'avec son pére).
Avec “El détective Conan”, c’est le ludique, mais un ludique trés proche du réel; la fiction
chez Conan c'est qu'il parait enfant alors qu'il est adulte, et donc du presque réel on passe a la
fiction pure de I’enfant qui veut étre guerrier (Dragdn Fly), pour arriver au sportif réel (Slam
Dunk), et aprés Pokémon (ludique), tres lié aux relations sociales et a la récolte d’objet de
savoir.

La programmation a partir de 15h30 (I’apres-midi) est adressée aux enfants et aux
jeunes qui vont a 1'école le matin, qui arrivent a la maison vers 14hl10, et qui restent a la
maison. A ce public, il faut ajouter les enfants qui arrivent vers 17h39, heure a laquelle la
chaine Chilevision donne Slam Dunk, alors c’est une possibilité pour les enfants de sortir du
monde scolaire, qui reste seulement dans le domaine de ce qui est de la récréation (sport).
Slam Dunk est un type spécial de mode diégétique réel, il s’agit d’un ensemble récréatif de la
réalité. Pokémon insére le déplacement du réel vers la fiction (dans le domaine ludique),
c’est-a-dire qu'il n’y a pas d'implication a accomplir des taches scolaires.

Bien sir, il ne s’agit pas d’un but de la chaine Chilevision, tout se passe au-dela de la

conscience de la programmation.

4.2.3.5 .-Samedi et dimanche: séries et mondes

diégétique et cognitif
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Looney Tunes (USA) : Monde Diegétique Fiction

Note : déja analysé dans la programmation du lundi au vendredi.

Sky Dancers (Danseuses d'étoiles) USA- France : Monde Diégétique Fiction
Contenu latent :

Les personnages principaux sont des humains qui ont un pouvoir magique. Il y aussi
d'autres personnages purement fictifs, et les scénes, la construction des images ou se déroule
l'action n'est pas réelle. Quelques fragments sont réels, comme 1'Académie de Danse ou parait
un studio de télévision, mais ils sont mis en communication avec des nuages, des foréts, des
images extraterrestres, etc... Il y a bien sir quelques vraisemblances avec le monde de la
danse des jeunes, mais en définitive, il s'agit d'une fiction au niveau de la construction de
l'image, des caractéristiques des personnages comme des actions. C'est pourquoi nous 1’avons
catégoris¢ comme un monde dié¢gétique de fiction.

Structure cognitive :

11 s’agit d’une construction cognitive qui implique plusieurs fragments du réel : indices
des programmes de télévision et des films de danse, indices des fictions extraterrestres,
indices des personnages du manga, indices des contes de fées, tous en relation avec des
connexions multiples, mais il manque une mégastructure qui donne de la cohérence a la
totalité. Le processus du traitement parallele de I’information ne s'effectue pas parce qu’il
manque une structure globale. Il est vrai qu’il y a aussi plusieurs personnages et différents
objets au pouvoir magique, et différents indices de plusieurs sous-ensemble des cultures
visuelles décrites; la série ne s’insére pas dans l'espace d’une complexité cognitive, mais
d'autre part elle n’est pas simple, c’est pour cela que nous 1’avons décrite comme complexité
cognitive moyenne.

El show de Underdog : Monde Diégétique Fiction

Note : déja analysé dans la programmation du lundi au vendredi.

Alvin y las ardillas (Alvin et les écureuils), USA : Monde Diégétique Ludique
Contenu latent :

Dans cette histoire, il y a des personnages irréels comme les écureuils, ceux du genre
masculin qui s’appellent Chipmunks et ceux du genre féminin, les Chipettes. Ces écureuils
parlent, portent des vétements et ont une nounou. David est une personne caractérisée comme
un étre humain ordinaire ainsi que la demoiselle Muller et les malins Claudia et Klauss. Ces
personnages interagissent avec les écureuils comme s’ils étaient des €tres humains, et en fait
pour David, Alvin est son fils et il considére les autres écureuils comme des enfants. De ce

point de vue, cette histoire fait partie d'un monde de fiction. Mais I’histoire qui émerge peut
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étre crédible, les actions développées ou il y a des enfants qui mettent en place une stratégie
pour voyager, I’arnaque des malins, etc., tout ¢a est susceptible d'exister dans la réalité, et
c’est pour ¢a que nous le considérons comme un monde diégétique ludique.

Structuration cognitive :

La série implique I'utilisation de processus cognitifs de complexité moyenne ; d’un
coté elle est simple a comprendre, puisque tout est développé dans un récit linéaire mais
apparaissent des histoires parall¢les et 1’action se développe dans divers espaces qui ont un
effet les uns sur les autres. Il s’agit cependant d’un texte fermé, ou ne s’établissent pas des
relations hors du texte ou des savoirs d’autres séries pour le comprendre. Les relations
cognitives sont séquentielles, avec quelques enclaves et parallélismes, mais toujours
séquentielles pourtant nous considérons que dans la série ne domine pas la complexité
cognitive, et nous la catégorisons comme de complexité moyenne.

La pequeiia Luld (Petite Lulu), Canada : Monde Diégétique Réel
Contenu latent :

Le monde décrit dans cette histoire est réel, les personnages sont réels, ils interagissent
dans la vie quotidienne avec des actions journalieres. Lulu fait partie d’une famille typique de
la classe moyenne. Par conséquent nous pouvons classifier cette histoire, c’est a dire la
diégesis et les personnages, comme réelle. Il n’y a pas d’éléments qui peuvent entrer dans le
monde de la fiction, car ce sont des situations réelles qui affectent Lulu et qui ont leur
conséquence, et I’unique chose qui s’obtient a la fin est un enseignement a partir de cette
erreur.

Structuration cognitive :

Cette série implique 1’'usage de proces cognitifs simples. C’est une histoire linéaire,
fermée, car elle présente une problématique et son développement a travers 1’histoire. Le récit
est simple, linéaire. Tout se déroule toujours dans la méme ville, dans des situations
particulieres des personnages. Il n’y a pas besoin d’une compétence hypertextuelle.

Las tres Mellizas (Espagne) : Monde Diégétique Ludique
Note: déja analysé dans la programmation du lundi au vendredi.
Sailor Moon (Japon) : Monde Diégétique Fiction

Contenu latent

Les personnages des Sailors Moon sont humains, mais ils n'habitent pas tous dans une
dimension humaine. Les Sailors Moon défendent le monde réel contre des tentatives du
monde parallele (le mal) de vol de 1'énergie des étres humains. Sa tache est donc cosmique, et
le déséquilibre immanent de la maticre et les personnages peuvent étre des forces inanimées,

ce qui implique une insertion claire dans le monde cosmologique bouddhiste. La menace qui
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apparait dans la synthése précédente est une plante; en fait, il est implicitement posé qu'il y a
un ordre cosmique qui, non seulement inclut un sujet humain figural (c'est-a-dire, avec figure
humaine) mais aussi des étres comme les plantes, qui sont également vivantes, et qui peuvent
altérer un ordre cosmique. Ceci implique que le lecteur soit toujours perceptif a tout, parce
que le danger vient non seulement des personnages mais encore de tout étre vivant, comme
les végétaux, ou I'énergie elle-méme. Il y a alors des rapports complexes, au niveau des
personnages, et au niveau des séquences d’action. Les personnages n’ont pas d'attribution de
valeurs, ils passent de bonnes personnes a de mauvaises, et vice versa. Les personnages, ont
de la volonté sans maturité, désagréables, ou I’inverse. L unique point en commun est de
sauver 1’ordre cosmique et le monde. La fiction, les pouvoirs magiques font le nourrisson du
récit. C’est pour cela que nous dirons qu’il s’agit d’un monde diégétique de fiction.
Structuration cognitive

La série est cognitivement complexe. Pour la saisir il faut connaitre les chapitres
précédents. Nous ne savons pas que Serena est Sailor Moon réincarnée, que Reeni est la fille
de Sailor, etc. Nous ne savons pas que les plantes sont un conflit virtuel, qu’il y a plusieurs
dimensions du réel, et des mondes paralleles. La complexité thématique, la construction des
personnages humaines/ non humaines, les actions construites dans les axes des espaces
différents et dans les axes de la temporalité, tous en parallele, nous permettent de dire que la
complexité cognitive est a I’origine de la construction.
Slum Dunk (Japon) : Monde Diegétique Réel

Note: déja analysé dans la programmation du lundi au vendredi.

Le samedi matin nous avons les parcours suivants:

Fiction (Looney Tunes) —>Fiction (Sky Dancers) > Fiction (El show de Underdog) —->
Ludique (Alvin vy las ardillas) > Réel (La pequena Lult) 2 Ludique (Las tres Mellizas)
—>Fiction (Sailor Moon) > Réel (Slam Dunk)

Il s’agit d’un espace ¢€loigné du réel, sauf dans le cas de La pequefia Lulu, et de Slam
Dunk. Par ailleurs, il y a une logique insérée dans le parcours par rapport au point d’arrivée :
ce qui est récréatif, la fiction de Sailor Moon, et la réverie réelle du sport. C’est a dire : de la
fiction pure de Looney Tunes, Sky Dancers et d'El Show de Underdog (des animaux
humanisés) on passe au monde diégétique ludique (Alvin y las ardillas), et aprés a la vie des
relations sociales des jeunes (La pequefia Luli); c'est un voyage réel qui s'insére dans la
réverie de Las Tres Mellizas (c’est ludique, mais il s’agit aussi de petits jeunes qui vivent des

aventures ou interagissent des sorcicres) et en chemin a la fiction pure des Sailors Moon, dans
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laquelle les héros ont des pouvoirs magiques qui permettent de sortir du réel et de se mettre
face a la vie réelle selon une perspective supérieure qui dans le domaine de I’imaginaire
permet d'accroitre I’identité, pour arriver aussi a un autre imaginaire au-dela du réel dans le
réel méme, le sport.

Il y a dans la logique du samedi matin une cohérence Diégétique qui est en rapport avec un

jour féri¢, dans laquelle 1’enfant habite ce qui est récréatif.

Samedi apres-midi : séries et mondes diégétique-cognitif :

Samuray X (Kenshin), Japon : Monde Diégétique Ludique
Contenu latent:

La série est construite dans le contexte d'une époque historique. Selon ce point de vue,
elle apparait comme un cadre de vie, a une époque ou la figure du samourai insérée dans les
transformations sociopolitiques dans lesquelles les guerriers prennent part, garde un
vraisemblable avec ce qui est réel. Mais, en méme temps les images ne sont pas
vraisemblables, elles n'ont pas de corrélation avec ce qui est réel, parce qu'apparaissent des
premiers plans, close up, plans de détails qui dans une rapidité extréme impliquent plus qu'un
témoignage d'époque, une insertion dans des espaces fictifs. De 1a, la mise en image de
Kenshin est selon un point de vue audiovisuel ludique: mélange entre fiction et réel. La
dimension du passé dans le présent fait une proposition des mondes paralleles ou le passé est
dans le présent, alors les événements, les actions sont construits a la fagon des insertions des
indices du passé dans I’avenir, alors la séquentialité linéaire est faible : on regarde 1’avenir de
I’action, mais en méme temps on regarde le passé historique.

Structuration cognitive:

Les séries présupposent des opérations cognitives complexes, parce que pour
comprendre chaque série il est nécessaire de détenir un savoir qui n'est pas dans la série elle-
méme, mais dans l'interrelation d'insertions (et phrases et/ou dialogues) qui sont dans toute la
mise en images. L'histoire unitaire vue dans [’annexe (contenu manifeste) a ¢&té
précédemment construite non pas a partir d'une série mais d'une navigation entre des textes de
multiples supports, qui va depuis d'autres séries, a Internet, aux Revues (Mangas), au Vidéo,
CD Rome, et au film. C'est pourquoi le lecteur doit s'informer sur d’autres émissions pour
appréhender ce que la série propose. Les protocoles interprétatifs que la série suppose ne
suivent pas alors une dé-linéarité temporaire, avant et apres, mais un regard associatif qui est

construit peu a peu, parce que les histoires renvoient a d'autres histoires comme dans un
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miroir kaléidoscopique, que le lecteur peut approfondir a mesure qu'il prend connaissance de
nouveaux chapitres.
Los Justicieros/ Slayers (Japon) : Monde Diégétique Fiction
Contenu latent

L'argument qui donne lieu a I'histoire nous transporte dans un monde fictif habité par
des étres mythologiques, ou la magie est I'ingrédient principal. Il s'ensuit que le protagoniste
manie les arts de la sorcellerie, caractéristique qu'il partage avec la grande majorité¢ des
personnages, qui ont 1'habitude de baser leur pouvoir sur l'utilisation de sorts chaque fois plus
puissants. Les aventures que les trois sagas de la série nous proposent assignent a cet univers
fantastique une qualité qui n'est pas limitée a la construction des personnages, mais qui est
aussi exprimée au niveau des actions. Il y a une relativisation du moral : les personnages ont
des attributions de valeur contradictoires, ils modifient leurs conduites selon les conditions
réelles de la vie devant lesquelles ils font face. Car il y a un passage entre le bien et le mal des
personnages. Cela implique qu’ils sont plus humains, il n’y a pas de héros ou d'anti-héros. La
méme héroine qui bien qu'elle lutte pour les bonnes causes, et qu'elle ait de nobles intentions,
a en méme temps des intéréts créés dans chaque cas ou elle collabore; elle a I'habitude de
percevoir, chaque fois qu'elle utilise sa magie contre autrui, de I’argent ou un objet de désir,
elle est ambitieuse, et de mauvais caractére, etc... . Les étres intrinséquement mauvais sont
liés dans la série a des €tres mythiques de nature fictive, généralement démons ou dragonnes,
qui, ainsi que la morale absolument polarisée qui les soutient, n'existent pas dans la réalité.
D'autre part, nous observons une nécessité constante d'équilibre entre les forces du bien et du
mal (yin/yang), ce qui est exprimé dans 1'évolution constante des personnages a la recherche
d'une puissance toujours plus constante puisque les ennemis sont aussi & chaque fois des
personnages plus forts. Quand le bien vaincra le mal, tout retournera au calme, mais
surviendra inévitablement une autre fois le mal pour reconstituer 1'équilibre, dorénavant plus
énergique, ce qui obligera les forces du bien (généralement Rina) a dépasser leurs forces pour
atteindre leur objectif: détruire le mal et pouvoir remplir 'objectif, rétablir I’équilibre. En ce
sens, bien que les chapitres constituent des unités qui concluent aprés un laps de temps,
I'histoire est toujours ouverte a de nouveaux processus de destruction/construction mis en
rapport avec l'apparition constante de nouvelles difficultés, ce qui_correspond a une vision
circulaire de la vie et des événements. D’autre part, 1’architecture de style gotique et les
couleurs, entre autres, favorisent la construction d’un espace de réverie, non réel. Car, selon la
construction des personnages et leurs actions, et par rapport a la construction visuelle éloignée
du réel, nous pouvons dire qu’il s’agit d’un monde diégétique de fiction.

Structurations cognitives
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Nous pouvons détecter dans les chapitres qu’il n’y a pas de structure unique, linéaire,
la structure_est multiple, de maniére circulaire dans un méme chapitre. Bien que chaque
épisode puisse étre considéré comme une unité séparée du reste, les épisodes sont
indéfectiblement unis par des relations de contiguité et des liens de dépendance et connexion,
ce qui est présent dans la structure interne des assemblages. L'existence d'enclaves
innombrables (histoires dans d'autres histoires qui sont déterminées entre elles) au long de
toute la série est généralisée. Un exemple de cela constitue le fait que le disciple de Mario
Garzu - un des antagonistes de la deuxiéme saga - apparaisse en percevant la vengeance dans
la troisiéme saga. Un autre exemple est constitué par les différentes histoires secondaires qui
influent et déterminent le noyau central de la série. Vue la complexité qui dénote la présence
d'enclaves et les relations étroites qui existent entre les chapitres, 1'histoire est difficilement
compréhensible dans sa totalité dans le premier chapitre. Il y a d'une part, le développement
des actions qui sont multiples, la construction des personnages qui n’ont pas une
caractérisation stable, et d’autre part, [’histoire qui ne finit jamais, la résolution d'un conflit
est a I’origine d’un autre conflit virtuel. Pour toutes ces raisons nous pouvons dire que la
structuration cognitive est complexe.

Pokémon (Japon) : Monde Diégétique Ludique

Note: déja analysé dans la programmation du lundi au vendredi.

Le samedi aprés-midi : séries et mondes diégétique-cognitif :
3/6), (10/6), (17/6) :

Ludique (Samuray X) > Ludique (Pokémon)

(24/6) :

Fiction (Slayers) = Ludique (Pokémon)

Le principe diegétique hégémonique n’est pas dans le réel, en équivalence avec un
jour férié. En méme temps, il s’agit de constructions de dessins animés dans lesquels les héros
tiendront des objets de pouvoir pour s’insérer dans le monde, et tout se passe dans le domaine
non réel.

Dimanche : séries et monde diégétique

Melotoons (USA) : Mode Diégétique Ludique ou Fiction.

Note : les seules informations que nous avons ont ét¢ obtenues sur internet.

Melotoons est une série en couleur de 6 minutes avec des animations, dont la plupart ont
occup¢ une place non seulement dans le cinéma et la télévision, mais aussi dans des revues,

ou elles ont été insérées a l'intérieur de programmes de télévision céleébres aux Etats-Unis
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comme Cadeau Wilson, James Pickens, Stan Freberg, etc. Les Productions les plus connues
sont Simbad le Marin, Aladino, Pinocchio, Popeye, le Chat Félix, etc.

La pequeiia Lulu (Canada) : Monde Diegétique Réel

Note : déja analysé dans la programmation du samedi.

Las tres mellizas (Espagne) : Monde Diegétique Ludique

Note : d¢ja analysé dans la programmation du lundi au vendredi.

Sailor Moon (Japon) : Monde Diegétique Fiction

Note : déja analysé dans la programmation du samedi.

Slum Dunk (Japon) : Monde Diegétique Réel

Note : déja analysé dans la programmation du samedi.

A part Melotoons, les parcours diégétiques sont similaires au samedi matin.

4.2.3.6.- Conclusions générales Chaine Chilevision

mondes diégétique et cognitives

Le parcours dié¢gétique lundi a vendredi au matin est toujours le méme, sauf pour les
deux premiers créneaux horaires ou il s’agit d’un point d’arrivée Ludique ou Fiction ou Réel
pour finir dans ’espace ludique de Las Tres Mellizas, et finalement du Pokémon.

Il n’y a pas bien slr de principe de cohérence dans les parcours que la chaine
Chilevision place, comme nous l'avons synthétisé dans les lignes précédentes : par exemple
du lundi au vendredi le point de départ n’est pas clair, il est parfois ludique, parfois réel,
parfois fiction. On pourrait penser que le point de départ est « Las aventuras de Gulliver », de
9h a 9h30 (et quelquefois de 8h27 a 8h41). Il s’agit d’un espace ludique de liaison entre le
monde de la fiction et du réel, le réel renvoyant a I’histoire, c’est a dire au monde productif de
I’enfant (I’école) et en méme temps il s’agit de la réverie; apres la fiction de « El show de
Underdog », il s’agit d’un chien avec des objets de pouvoir et le pouvoir de se transformer,
apres la fiction de « Gasparin », pour arriver au monde Ludique de « Las tres Mellizas » et de
« Pokémon ».

Mais pour saisir le sens des parcours diégétiques présupposés il faut faire quelques
considérations ethnographiques : au Chili, durant I'année de 1'objet d'étude (2000) il y a deux
régimes scolaires : la journée seulement le matin, étant donné que 1'heure d'entrée au college
se situe a 8:30 heures jusqu'a 13:40 heures, les enfants et les jeunes doivent quitter la maison a
8:00 heures, et y retourner a 14:10 heures ; et le régime seulement 1'aprés-midi, ou les classes
commencent a 14 heures (ils doivent quitter la maison a 13:30 heures) et se terminent a 17

heures, donc, en retournant chez eux a plus ou moins 17:30 h.
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On pourrait imaginer le mode de vie théorique des enfants et établir les rapports
possibles avec le monde présupposé dans les dessins animés selon deux parcours : a) journée
scolaire 'apreés-midi : le matin (8 :30) la télévision propose aux enfants de la réalité-fiction
(ludique) pour arriver au monde ludique jusqu'au moment ou ils doivent rejoindre 1’école, et
b) journée scolaire le matin : ils ne regardent pas la télévision.

Le matin la télévision ne propose pas une voie pour s'intégrer aux taches scolaires,
mais propose 1’évasion. Le point de départ touche les taches scolaires pour les oublier ensuite
dans le jeu ludique, et il faut tenir compte que Pokémon renvoie a l'interaction avec les autres
enfants par rapport a la connaissance du sujet de la série et des jeux-vidéo.

C’est a dire que la chaine propose le chemin inverse au chemin diégétique décrit par
Francois Jost et Marie-France Chambat- Huillon dans le cas étudié par la partie francaise
d’ECOS CO0HO1, dans laquelle TF1 fait une préparation diégétique pour que les enfants
puissent se mettre en face de la réalité scolaire. Il ne s’agit pas bien siir d’un objectif de la

chaine Chilevision, ou tout se passe au-dela de la conscience du programmateur.

L’aprés-midi:

Fiction (Kitaro) > Ludique (El detective Conan) —>Fiction (Dragon Quest) >Réel (Slum
Dunk) = Ludique (Pokémon)

Ici, le point de départ est la fiction pure avec Kitaro, dans laquelle il y a une
réaffirmation de ’importance de la réverie sur le réel (par exemple, dans le chapitre analysé,
la fille du millionnaire souhaite habiter avec le groupe de Kitaro plutdt qu'avec son pere).
Avec “El détective Conan”, c’est le ludique, mais un ludique treés proche du réel; la fiction
chez Conan c'est qu'il parait enfant alors qu'il est adulte, et donc du presque réel on passe a la
fiction pure de I’enfant qui veut étre guerrier (Dragon Fly), pour arriver au sportif réel (Slam
Dunk), et aprés Pokémon (ludique), trés lié¢ aux relations sociales et a la récolte d’objet de
savoir.

La programmation a partir de 15h30 (I’aprés-midi) est adressée aux enfants et aux
jeunes qui vont a 1'école le matin, qui arrivent a la maison vers 14hl10, et qui restent a la
maison. A ce public, il faut ajouter les enfants qui arrivent vers 17h39, heure a laquelle la
chaine Chilevision donne Slam Dunk, alors c’est une possibilité pour les enfants de sortir du
monde scolaire, qui reste seulement dans le domaine de ce qui est de la récréation (sport).
Slam Dunk est un type spécial de