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Résumé :Ce mémoire propose une étude du dépbt légal des\jeléo, dans ses
dimensions juridiques, bibliothéconomiques et plugiement socio-culturelles. La
collecte et le traitement des ceuvres vidéoludiquaesla Bibliotheque nationale de
France, tout en intégrant des enjeux de patrimasggion du médium, révelent les
opportunités et les défis du dépbt Iégal a I'hedmenumérique.
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Abstract : This research paper aims at studying the varioyseass of the legal deposit
of video games in France, not only from a libragjesce perspective but also in its
juridical and socio-cultural dimensions. Managingdeo games collections at the
Bibliotheque nationale de France requires to de#hvheritage issues, as well as to

tackle the challenges brought up by a digital ledgposit.
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INTRODUCTION

Les records de vente impressionnants de licenceacaes commésrand
Theft Autoou Les Simsqui s’écoulent désormais a des dizaines de malion
d’exemplaires quelques semaines aprés leur comalsiation attestent, s’il en
était encore besoin, de la place qu’occupent déasisrites jeux vidéo dans la
culture du monde occidental, premiers biens culsuen termes de diffusion
devant le livre et les industries audiovisuellea.rhultiplication de manifestations
grand public consacrées a ces loisirs électronigu@®me I'exposition qui se tient
actuellement a la Cité des Sciences et de I'Induste Paris, deu vidéo, I'expo»
témoigne par ailleurs d’un intérét croissant destiintions culturelles et de la
société dans son ensemble pour [I'histoire et lessaes de la création
vidéoludique.

Mais tout d’abord, qu’est-ce qu'un jeu vidéo ? Eaus inspirant de la
définition de I'Office québécois de la langue fraisg, nous pouvons qualifier le
jeu vidéo d’'ceuvre audiovisuelle interactive et tpud, dont le contenu est
programmé sur un dispositif informatique dans un de divertissement ou de
compétition. Un jeu vidéo est ainsi caractérisé fpais éléments fondamentaux :
une finalité de loisir, une dimension interactiva nscrit les actions du joueur au
sein de l'univers virtuel dans un schéma de reglésises, et enfin une restitution
des contenus de I'ceuvre sur un écran audiovisuel.

Il peut sembler a premiére vue incongru d’assodég6t 1€égal et jeux vidéo :
ces derniers constituent une forme de divertissérpepulaire, en marge de la
culture Ilégitime et aux filieres de production deurgoit largement
internationalisées, tandis que le dépét légal agpacomme une vénérable
institution régalienne, trés caractéristique deHance, visant la collecte du
patrimoine intellectuel du pays et constituant stete de conservatoire de la
meéemoire de I'édition.

Pourtant, depuis plus de vingt ans, la Bibliothéquationale de France
s’efforce de collecter 'ensemble de la productiwaéoludique diffusée dans notre
pays, et détient d'ores et déja l'une des collatigpatrimoniales les plus
significatives au monde de jeux vidéo, dans unendgadiversité de genres et de
plateformes. A I'heure ou émerge un puissant mowergrde patrimonialisation du
jeu vidéo, marqué par les premiers efforts de g@géa du médium et des
expérimentations de muséification des ceuvres assgcil nous semble essentiel
de nous intéresser aux modes de constitution draiement de ce fonds, ainsi
gu’'a ses perspectives de valorisation. La Franareedee en effet pionniére dans
I'organisation et la mise en pratique d’'un dépoégalé des ceuvres culturelles
numériques, dont les jeux vidéo représentent ungpgmificatif ; alors que dans le
reste du monde, la mise en patrimoine des jeuxovielt plutdt le fait de musées
ou de centres d’archives audiovisuelles, voire sbagtions de passionnés de
'informatique saisis par un impératif de mémoigans notre pays, c’est une
bibliotheque patrimoniale qui s’est saisie de cegeex. Quelles modalités de
traitement une bibliothéque nationale peut-elle loggr pour des supports
radicalement différents des objets qui entrent d@nshamp traditionnel de ses

! Définition du jeu vidéo selon l&rand dictionnaire terminologiquede I'Office québécois de la langue
francaise, consultable en ligne a I'adresse suivahttp://gdt.oqglf.gouv.qc.cafconsulté le 15 décembre 2013)
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missions, a savoir I'imprimé et ses dérivés ? (asejperspectives de valorisation
pour ces ceuvres d'un genre nouveau, Ssécrétant dedesnde sociabilité
spécifiques, et dont l'univers foisonnant et muoltihe présente peu de points
communs avec des manuscrits médiévaux ou une dodation classique de
niveau recherche ?

Le dépdbt Iégal des jeux vidéo ne mérite pas undesattentive uniquement
en raison de son caractére singulier, face au cha@pompétences traditionnel
des bibliotheques, et de sa relative exceptionmalla France est en effet I'un des
rares pays au monde a opérer une collecte ingtitnélisée d’une telle ampleur de
la production vidéoludique par cet instrument jugice. Il est également tres
révélateur des enjeux et des défis auxquels saera wla proche avenir confronté le
depot légal dans un univers éditorial numérique .«L@volution digitale » est en
effet marquée par la mutabilité des ceuvres, la démnadisation des circuits de
production et de distribution, sans parler de lded&éination croissante des
contenus par les technologies qui les restitueatjelu vidéo apparait ainsi comme
un excellent cas d’école préfigurant les évolutitutsires de I'institution du dépot
légal. Les productions vidéoludigues constituents deuvres essentiellement
composites roultimédia), nés numeériques, dont la conception estitiondée par
les potentialités et limites des technologies ges Idéveloppent. Documents
électroniques parmi les plus anciens intégrés aocddlections patrimoniales de
bibliothéques, les jeux vidéo posent depuis un@zpine d’années des problemes
inédits de conservation des supports et de reistitudes données ; il est d’ores et
déja envisageable de dresser un panorama sucascsalutions mises en ceuvre
en matiere d’archivage et d’émulation, et de mieomprendre les enjeux de
jouabilité propres a ces objets culturels singslier

Ce mémoire d’étude propose une étude du dépét légsljeux vidéo, en
éclairant ses enjeux juridiques, bibliothéconomguet plus largement socio-
culturels, dans leur singularité propre tout en détrant le caractere exemplaire
de cet objet pour penser les avatars du dép6t Eddleure des bouleversements
du numérique, et de la vague de dématérialisateernlisée des biens culturels.

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janva&rl4

Droits d’auteur réservés.



PARTIE | : LES JEUX VIDEO : DU PHENOMENE
DE SOCIETE AU PATRIMOINE CULTUREL

Toute mise en ceuvre d'un dépobt légal impligue a degrés divers
I'inscription dans une logique patrimoniale. Oradsimilation des jeux vidéo a un
héritage culturel ne semble pas aller de soi : sfuée que les produits standardisés
d’'une industrie mondiale du divertissement, invegtar de jeunes adolescents
passionnés de nouvelles technologies, ont a voecaa meémoire et la vie
spirituelle d’'une nation ? Une production dont lsée primordiale n’est ni
intellectuelle ni esthétique mérite-t-elle d’étrérennisée ?

Ces opinions longtemps admises sans discussiogtériargement démenties
depuis quelques années par une prise de consgmageessive de I'importance et
de l'originalité de la contribution des jeux vidéola culture contemporaine. A
I’heure ou la révolution numérique irrigue I'ensdmldles médias, les jeux vidéo
apparaissent en effet comme un vecteur de propaygdsg I'informatique populaire
de masse et comme le seul type de création orginapleinement intégrer les
spécificités du multimédfa Jadis phénoméne de société largement débattu et
parfois redouté, les jeux vidéo se muent progre&ssent en objets culturels a part
entiere, ce qui renouvelle les enjeux de leur dé&pgel.

|.1. TOUR D’HORIZON DE L 'HISTOIRE DES JEUX VIDEO

Avant de caractériser les grandes tendances dédukirie vidéoludigue
contemporaine et de discuter de son intégratiomheamp du patrimoine culturel
occidental, il convient de retracer de maniére sgtigue I'histoire du jeu vidéo,
qui reste relativement méconnue du grand public,des bibliothécaires en
particulief. Bien que relativement jeune, avec une origineorant au début des
années 1970, ce médium n'a cessé d’évoluer depuisréation et de conjuguer
perfectionnement technologique et élargissemendedepotentialités de créativité
et d’interactivité. Sa production mobilise les msces et les imaginaires de trois
grandes aires culturelles : le Japon, '’AmériqueNaud et I'Europé.

1.1.1.Les expérimentations des pionniers et le reg de
I'arcade (1960-1983).

Si le grand public considére souvebng (1972), adaptation électronique
trés rudimentaire d’'une partie de tennis de tatbenme I'ancétre du jeu vidéo, les
expérimentations d’'un usage ludique des technotogitormatiques remontent en
fait aux années 1960. Dans le sillage des recherstel’intelligence artificielle et

2 Lucien PERTICOZ, « Envisager le jeu vidéo comme fitiere des industries culturelles et médiatiquetes
Enjeux de l'information et de la communicatjom°12/1, 2011, disponible en ligne a 'adressevante : http://w3.u-
grenoble3.fr/les_enjeux (consulté I& décembre 2013).

3 Nous nous appuieront principalement dans la siéteet exposé sur le catalogue de I'expositiame Story —
une histoire du jeu vidéorganisée au Grand Palais de Paris en 2011, ggé&é&dus la direction de Jean-Baptiste CLAIS,
commissaire scientifique de la manifestation ;etrace de maniére argumentée I'ensemble des étbpdhistoire de
I'industrie vidéoludique et représente a notre aissance la meilleure source disponible en langaachise sur le
sujet. Les autres sources sont mentionnées erogitalphie.

4 Jean-Baptiste CLAIS et aliiGame Story — une histoire du jeu vidéatalogue de I'exposition présentée au
Grand Palais de Paris de novembre 2011 a janvie2 2Réunion des musées nationaux, 2011, introdactio
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les possibilités d’interaction entre machine et hum, de jeunes ingénieurs
américains s’ingénient a détourner les fonctionkwdatoires des ordinateurs de
laboratoire pour développer des prototypes de jeidéo, librement testés et
diffusées sur les campus californiens. C’est aipsiun groupe d’étudiants du
Massachusetts Institute of Technolo@lT) mené par Steve Russel programme
sur un supercalculateur de l'université, le PDRH1jeu de combat intergalactique,
Space War(1962). Ce dernier met en scéne le combat de sgaisseaux spatiaux
en usant de graphismes minimalistes, affichés su¥anan de télévision muni d’un
contrbleur. Cette initiative avait cependant étécgdée par des créations
confidentielles de chercheurs en physiqgue commeaakider Douglas et son jeu de
morpionsOxo (1952) ou Willy Higinbotham ave€ennis for Twq1958¥. En dépit
de leur succes aupres des étudiants, ces ancétrgmudvidéo ne pouvaient étre
transposés dans la sphere marchande en raison du pehibitif des
infrastructures qu’ils exigeaient.

Tout change au début des années 1970 avec [Iimrentdes
microprocesseurs, qui autorisent la conception uijggments a destination d’un
plus large public, les premiers ordinateurs perstsinet avec la progression de
I’équipement des ménages occidentaux en télévisairsautres dispositifs
audiovisuels. En juin 1972, Nolan Bushnell et Tedbbey fondent la premiére
société de production de jeux électroniques, Atgui, commercialisera le premier
grand succes vidéoludiguBpng La création de jeux vidéo atteint dés lors lalsta
industriel, et est soumise tres précocement a dgsjues de diffusion de masse.
Le succeés fulgurant deong distribué a grande échelle dans les salles ddrca
aux Etats-Unis ou il réalise un chiffre d’affairde 250 millions de dollars en
1974, stimule le développement d’une industrie maliwEe qui décline a l'infini
le concept du jeu de palets sur des bornes de jaffighage monochronie En
1976, une étape décisive est franchie avec le raene par Atari de la premiere
console de salon, lakRong Sears>, qui permet de jouer a domicile. De nombreux
concurrents tentent alors de plagier les succéda derque américaine.

La prehistoire des jeux vidéo s’acheve en 197t daesortie de la premiere
console proposant des graphismes figuratifs enewwsl: I'Atari VCS 2600 Une
autre reévolution technologique concomitante aura gmand impact sur la
structuration de l'industrie vidéoludique : I'invigon des cartouches de jeu vidéo,
qui entraine une séparation entre matériel élemumn et programme ludique.
Alors que les premiers jeux vidéo étaient directemeodés dans les circuits
imprimés des machines, ce qui imposait la commbseiton d’un titre unique par
plateforme, la création des supports de stockagevines permet la constitution
de ludotheques personnalisées et la spécialisaisnmétiers de production, avec
I’émergence des premiers éditeurs de jeux vidéotigsion en 1979). La
révolution des moeurs qui touche les sociétés ontadies des années 1970
provoque par ailleurs une libération des imagirgipropice au développement de
la science-fiction ou de lantasy tandis que les évolutions graphiques de la bande
dessinée américaine et surtout japonaimm@anga3 influencera l'iconographie de
jeux vidéo populairé’s

® André GATTOLIN et Bruno RETAILLEAU,Les jeux vidéo : une industrie culturelle innovamteur nos
territoires, rapport d'information n° 852 du Sénat, déposél® septembre 2013, disponible en ligne a l'adresse
suivante ‘http://www.senat.fr/rap/r12-852/r12-852.htifpl. 9)

® Jean-Baptiste CLAISgp.cit, p.85
" Jean-Baptiste CLAISop.cit
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partie I : Les jeux vidéo : du phénomeéne de société au patrimoine culturel

La production vidéoludique de la fin des années016t du début des années
1980 reste dominée par les Etats-Unis, qui expbteans jeux vidéo dans les deux
autres grandes aires culturelles de consommationpmbeluits électroniques,
I’Europe occidentale et le Japon. Les grands astaoréricains affichent alors des
taux de croissance impressionnants de l'ordre de%l®ar afl. L'innovation
technologique est d’abord développée sur les bod@msade présentes dans les
salles de jeux pour adolescents et jeunes adujigsbénéficient de possibilités
graphiqgues supérieures et d’'une meilleure ergonognéce a leur taille, avant
d’étre transposée sur les consoles de salon : &ngu Space Invaderg1978)
initialement congu pour les salles d’arcade cownifa-t-il au succes de
I” Atari 260Q Les progrés de la miniaturisation des composalgstroniques, et la
baisse continue de leurs co(ts de production, ptrome cependant un rattrapage
progressif des plateformes de salon et engageeortdourse a la puissance » qui
marquera les étapes futures de I'industrie vidéigluel. Les jeux vidéo font une
timide entrée dans l'imaginaire culturel populaaeec des succés comnirac-
Man (1980), jeu d'adresse développé par le japonaiméda dont la célebre
mascotte jaune sera déclinée dans des dessins fnjeuX de société et autres
produits dérivéds

Dans ce contexte, le « krach des consoles » d8 t&#que la fin d’'une
époque : en un an, le chiffre d’affaires sur le ch& ameéricain des consoles
domestiques passe de 3,2 milliards & 100 milliomslallars®. Cette crise profonde
a été explicitée par Tristan Donovan dans son @e/Replay’. Elle résulte d’'une
multitude de facteurs : la baisse de rentabilité dalles d’arcade due a leur
prolifération incontrélée, la saturation du maraihes jeux sur consoles par une
offre de pietre qualité, aggravée par la faciliggé gpiratage des licences a succes,
ainsi que la concurrence de nouveaux dispositifisgwes amusants et bon marché
comme les jeux électroniques de pochéame & Watch»> de Nintendo. Les Etats-
Unis cessent des lors de dominer la production nadadie jeux vidéo.

1.1.2. « Guerre des consoles » et épanouissemens ghux
en deux dimensions (1983-1995).

La crise de 1983 entraine une recomposition majedue paysage de
I'industrie vidéoludique, avec la montée en puissades créations européennes et
surtout japonaises. Elle inaugure également un eau\chapitre de I'histoire des
jeux vidéo, qui accédent pour la premiére fois angr d’'icobnes de la culture
populaire... tout en se retrouvant au centre de pigjées virulentes sur leur
potentiel addictif ou les comportements violentsilgusont supposés inspirer.
Avec la commercialisation de nouvelles génératiaes consoles, le rendu
esthétigue des ceuvres vidéoludiques atteint un ipremiveau de maturité,
autorisant la représentation d'objets et de déamrscateurs, avec l'usage de
dégradés de couleurs pixellisés tandis que s’atotes cadres de la narration. Ces
progrés technologiques décisifs permettront désrmhanvisager des adaptations
systématiques des univers fictionnels de la bareksidée et du cinéma en jeu

8 Alain LE DIBERDER, La création de jeux vidéo en France en 20€dpport au ministre de la Culture et de la
Communication, juillet 2002, p.4.

9 André GATTOLIN et Bruno RETAILLEAU op.cit.,p.9
10 Jean-Baptiste CLAISgp.cit, p.117
1 Cité par Jean-Baptiste CLAISid.
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vidéo, ce dont ne se priveront pas laegjors de I'industrie du divertissement.
L’audience des jeux vidéo s’étend et se diversifikme si le genre cible encore
prioritairement un public jeune et masculin, tandjgse les phénomenes de
mondialisation des sources d’inspiration et des @sodle consommation
s'accentuent (début de la culturgeek»)*2.

Le foyer d’'impulsion majeur des innovations desiéas 1980 devient le
Japon, qui bénéficie d’une industrie électronigeepdinte nourrie par la culture de
I'innovation, et d’'un imaginaire transmeédiatiqueedr riche mélant traditions
autochtones et modernité hybride, qu’illustre bikévolution du manga Les
acteurs industriels émergents dans I'archipel smivent issus du marché des
loisirs pour enfantsNintendq Bandaisont a I'origine des concepteurs de jouets)
ou constituent des généralistes du divertissememimeeNamcoou Sega

L'offensive de conquéte des marchés mondiaux duvjdéo est lancée par
Nintendo en 1985 avec la sortie d’'une nouvelle otssle salon équipée d’'un
processeur « 8 bits », IBintendo Entertainment Systefqui avait déja été
commercialisée au Japon deux ans plus tét sousre deFamicon). Le prix de
vente trés attractif de la plateforme, couplé a uwwditique rigoureuse de
constitution d’'un catalogue de titres de qualitplepuent le véritable plébiscite
dont bénéficia cette console auprés du grand pubtablissant la suprématie de
Nintendo pour les années a venir. Le constructeacgrrent Sega riposte en 1986
en commercialisant |Master Systemqui ne parvient a entamer la position de
monopole acquise par Nintendo que sur les marckéglentaux. L’époque voit
alors se renforcer la logique de verrouillage ddfie des plateformes : chaque
console propose un catalogue de titres exclusifgeld@pés par des éditeurs
indépendants qui ont signé des licences d’explomiadvec chaque constructeur, ce
dernier se réservant un pourcentage des bénéficdesventes de cartouches.

L'accroissement des capacités de calcul des mashanedébut des années
1990 (passage au « 16 bits » qui autorise un méaféahage en 256 couleurs et
I'animation d’un plus grand nombre d’objets virtsetimultanément) relance la
confrontation entre les deux géants japonais dallistrie vidéoludique. Sega sort
sa console &egadrive» en 1990 en Europe, suivi par Nintendo qui difflse
« Super Nintendo» entre 1991 et 1992. Cette concurrence sur len mlas
performances technologiques se double de stratégutitoriales résolument
antagonistes. Nintendo s’adresse a un public plend@ntin, en proposant des jeux
fluides a la maniabilité aisée dont les graphisnsgaspirent de I'esthétique
cartoon Les jeux de role et de plateforme constituenpamt fort de I'offre de la
console avec des licences prestigieuseBe(Legend of Zeldal986 etFinal
Fantasy 1987) et des mascottes populaires comme le désétme plombier
Mario. A l'inverse, Sega cible les adolescents aines adultes a l'aide d’'un
marketingagressif, et d’'une promotion de la vitesse etadeiblence dans ses jeux
dont beaucoup constituent une transposition desesude I'arcade. Le personnage
emblématique du constructeur, Sonic, visait d'ailfea « ringardiser » Mario par
son dynamisme et ses qualités agonistiques.

Alors que le marché des consoles est dominé pdudgole Nintendo/Sega,
la production vidéoludique sur micro-ordinateur ibb& des logiques propres,
influencées par la diversité des constructeurs daérel (Atari, Commodore,
Apple, Intel) et la coexistence de nombreux stadsldechnologiques permettant

2 Jean-Baptiste CLAISop.cit, p.157-165
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d’explorer des univers graphiques et modes d'irtivaé différenciés®. Les
machines informatiques bénéficient d’'une avancérielbgique incontestable sur
les consoles de méme génération grace a leursgrhrsdes capacités mémoire,
puis a la diffusion des supports optiques (CD-Radahs les années 1990, qui
révolutionnent les possibilités de création vidéidwe. Il devient en particulier
envisageable de stocker des cinématiques et detebaonores originales dans le
programme ludique. Mais les ordinateurs personeels beaucoup plus onéreux
que les consoles de salon, et nécessitent en odé® compétences en
programmation, tout du moins avant la généralisati@s interfaces graphiques
modernes de typ@/indowsou MacOS Par conséquent, ils drainent essentiellement
un public d’adultes passionnés d’informatique, afgreant aux classes moyennes
aisées, qui constituera un vivier de recrutementrges futurs créateurs de jeux
vidéo, en particulier en France (Frédéric Raynakhdl Ancel).

Du fait de leurs bonnes performances graphiquedeeteur public plus
mature, les jeux informatiques investissent de mawx genres spécifiques,
comme les jeux d’aventurepoint-and-click» (le joueur explore un univers virtuel
et résout des énigmes a l'aide d’'une souris) oydag de stratégie et de gestion
qui supposent la prise de décisions complexes dansnvironnement régi par de
multiples parametres et une intelligence artifidetvoluée. On peut citer parmi
les ancétres de ces types de jElne Secret of Monkey Islan@d990), grand
classique de I'aventure en deux dimensions, ou rengane 11 (1992) qui fixa les
concepts de base sur lesquels reposeraient le apearhent des futurs jeux de
stratégie. La création dgsysticksanalogiques permet quant a elle I'essor des jeux
de simulation (course de voiture, navigation aér&n En outre, la puissance
croissante des microprocesseurs et cartes graphidae PC rend possible les
premieéres expérimentations de synthese en troiembions (3D) au début des
années 1990 : il s’agit de créer un espace 3D baséne perspective dynamique,
ce qui constituera un progres décisif vers le presthisme dans les oceuvres
vidéoludiques. Deux titres emblématiques illustréed avancées technigues en
termes de rendu esthétique et leurs répercussionia gouabilité : le jeu de tir en
vision subjectiveDoom (1993) qui renouvelle I'expérience des jeux d’amtien
proposant une immersion sans précédent dans urensnigbyrinthique peuplé de
monstres infernaux, et le jeu d’énigmklyst (1993) dont la beauté visuelle des
décors en 3D précalculée et la qualité d’ambiamec®re constituent des prouesses
pour I’époque.

Parallelement a ces évolutions, la mise sur le chard’'un support
révolutionnaire, la console portab@&ame Boyde Nintendo (1989), inaugure une
pratique nomade des jeux viddoLa plateforme bénéficiera d’un immense succés
public, a peine entamé par la sortie de I'offre @omente de Sega, @ame Gear
(1991), grace a la qualité de son catalogue destitr et une bonne ergonomie,
malgré un affichage en noir et blanc.

% La baisse considérable du prix des ordinateursdR@el a compter du milieu des années 1990 assaular
suprématie de ce standard par élimination progvessés offres concurrentes.

4 André GATTOLIN et Bruno RETAILLEAU op.cit.,p.10
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1.1.3. L'avenement de la troisieme dimension et IFé du
jeu vidéo connecté (1995-2006).

L’événement majeur de la décennie 1995-2005 egéfeéralisation de la 3D
dans les jeux vidéo, qui S’appuie sur les innovatiales années précédentes
expérimentées sur PC. Il est désormais envisagableprésenter des objets en
temps réel avec des mouvements fluides dans urcespatrois dimensions, puis
d’affiner les graphismes pour donner libre coursdés ambitions artistiques
proches de l'esthétique cinématographique. Aineg moteurs graphiques des
nouveaux jeux d’action permettent de recréer desr@mnements respectant les
lois de la physique, ou de développer des scénadaslinéaire¥. Le progrés des
représentations naturalistes de l'espace, et lardegétrospectif porté sur le
graphisme des jeux anciens, alimentent en outrgiemiers débats sur le statut
artistique des jeux vidéo (voir 1.3.).

Sur le marché des consoles de salon, la périodmasjuée par la montée
en puissance fulgurante d’'un nouveau construct@®@aomy industriel japonais
spécialisé dans I'électronique grand public. Gracea console ®layStation»,
sortie en 1995 en France, qui s’adresse au plye lpublic et joue sur la masse
critique de son catalogue de titres en investissam$ les genres a succes, Sony
ravit la suprématie économique aux deux concurremitstorigues Sega et
Nintendo, dont la clientele est plus ciblée et remuvelles plateformes moins
performantes dans l'animation 3D. Apres |'échec pwmrcial de ses deux
générations successives de consolaturn (1995) etDreamcast(1998), Sega
quitte d’ailleurs le marché des constructeurs etcaatonnera désormais aux
activités d’édition de jeux. Nintendo se maintiessentiellement grace a son offre
de plateformes mobiles ou il bénéficie d’'une siiratquasi hégémonique, avec la
Game Boy Color(1998) puis laGame Boy Advancg2001), les consoles
Nintendo 64(1997) etGameCubg2001) ayant surtout séduit les plus jeunes.

La position dominante de Sony est ensuite confirpée le succes public
considérable de I®layStation 2commercialisée en 2000, qui reste la console de
salon la plus vendue de I'histoire avec 150 miliatiexemplaires écoulés dans le
mondé® ; elle se base sur la méme stratégie éditorialeus publics ». Il s’agit
d'offrir des titres de qualité dans tous les doneaien sous-traitant massivement
I'édition de jeux a des studios indépendants. Leadb XXIF"°siécle est cependant
caractérisée par I'arrivée d’'un nouvebutsider», Microsoft, qui tire parti de son
expérience d’éditeur dans les années 1990 pouretanme console tres
performante, |laXboxen 2001. C’est un véritable PC miniature avec isquk dur
intégré et un lecteur de DVD vidéo : désormaiscdamception des consoles de
salon s’inspirera de plus en plus des ordinatewgec des performances
graphigues analogues, la prévision d’'usages mutlism@énéralistes comme le
visionnage de films ou la possibilité de jouer @saau (voirinfra). En dépit de
ventes satisfaisantes, la Xbox — surtout appréalés adultesgamers — ne
parviendra pas a détrénerRéayStation 2de Sony.

Un autre jalon important de I'’évolution des jeuxd&d sur la période 1995-
2005 est le développement considérable des poliéésiaet usages du jeu en
réseau, tant sur ordinateur que sur les nouvellersales de salon. La

'* Jean-Baptiste CLAISop.cit, p.248-253

16 « PlayStation 2 sales reach 150 million units wattle » bréve du site de Sony Computer Entertairtmen
publiée le 14 février 2011, a I'adresse suivantétp://www.scei.co.jp/corporate/release/110214 ralht
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généralisation d’Internet, puis du haut débit dées grand pays industrialisés
permet de concevoir un systéme abouti de partids$i-jpueurs en ligne qui sera
d’abord intégré a deux genres canoniques sur P€ jed de tir a la premiére
personne (FPS) et le jeu de stratégie en tempqgRAS). Le jeu en réseau crée des
dynamiques d’équipe et de compétition qui renfotdemmersion et la dimension
sociale du jeu vidéo Starcraft’ (RTS, 1998) etCounter-Striké® (FPS, 1999)
constituent deux exemples emblématiques de la poigakion du genre a la fin
des années 1990. La pratique collective des jedgoviprend cependant une toute
autre dimension suite a I’émergence des jeux dem@ssivement multi-joueurs en
ligne au début des années 2000, a¥®rquest(1999) et surtoutWorld of
Warcraft (2004), qui devient un véritable phénomene deé&éciCe jeu de role
accessible par abonnement sur Internet déploie nivets médiéval-fantastique
habité en permanence par des millions de joueurs’gdonnent a des quétes pour
faire progresser de fagon personnalisée leur avirtarel.

Parallelement a ces phénomeénes qui touchent duriou public de
passionnés de jeux vidéo (lehardcore gamers), le début du XXi"®siécle est
marqué par l'essor des usages en mobilité et leeldppement du <«casual
gaming», c’est-a-dire d’'une pratique occasionnelle et pgensive du jeu vidéo
par des publics ne maitrisant pas nécessairemastiés codes du genre. Le jeu de
poupées virtuelled es Sims(2000) et le jeu de simulation de vi&econd Life
(2003) avaient déja permis d’étendre l'audience dms/res vidéoludiques a des
catégories de population réfractaires a la cultokl@ssique véhiculée par ces
productions : ce sont des titres non violents quroduisent des situations de la
vie quotidienne et laissent une grande libertéoaeyr. Le développement de jeux
« funs» a la jouabilité aisée sur les téléphones moluleses navigateurs Internet,
souvent distribués gratuitement, contribue a enad@exgir la diffusion du jeu
vidéo dans la société. Ces titres recyclent en i@drades concepts éprouvés en
termes degameplay et se révelent souvent plein d’humoén@ry Birds 2009).
Des studios francais comn@ameloftse sont d’ailleurs spécialisés dans ce type de
production.

1.1.4. La révolution de la mobilité et de la convialité
(2006-2013).

Depuis 2006, les jeux vidéo sont entrés dans uméoge de mutations
accélérées a I'neure de la convergence des médiabure nouvelle culture
numérique globale. La révolution technologique séspnte sous deux facettes :
I’avenement de la haute résolution qui s’appuielsarstandards HD et le support
Blu-Ray et l'usage de dispositifs de détection de mouveamei se substituent aux
manettes classiques de jeu. Parallélement a cesctasple mouvement de
segmentation de I'offre éditoriale et la diversdfion des pratiques des joueurs
s’accentuent : généralisation dcasual gaming émergence de programmes
éducatifs utilisant les ressources de linteratéivet de la culture des joueurs
(serious games Le jeu vidéo est dorénavant en mesure d’offes &xpeériences
ludigues adaptées a toutes les circonstances déiré@ed pour tous types de

7 Starcraftest un jeu de stratégie se déroulant dans un uiderscience-fiction, qui voit s’affronter plusisur
« races » extraterrestres trés différenciées pauddmination de I'univers. Ce jeu a accédé au rdag« sport » de
compétition dans certaines contrées asiatiques.

18 Counter-Strikeest un jeu de tir dans lequel les joueurs incarrs équipes adverses de terroristes et de
forces de I'ordre dans le cadre d’opérations deidage et de sauvetage d’otages.
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public*®. On trouve sur le marché des jeux d’équitationcHant et de danse avec
des accessoires musicaux, des jeux d’entrainenggébial ou de remise en forme
pour lesseniors..

Le domaine du jeu sur consoles est bouleversé fagupdrition d'une
plateforme révolutionnaire, laVii, lancée par Nintendo en 2006. Alors que
Microsoft et Sony continuent de miser sur la puisgagraphique des consoles
pour proposer des expériences vidéoludiques prochiesinéma, en 3D haute
résolution Kbox 360 2005 ;PlayStation 3 2006), Nintendo choisit de privilégier
I'innovation ergonomique et la conquéte des publios joueurs, en intégrant des
exigences de convivialité et d’accessibilité daes gux. LaWii est équipée d’'une
manette a détecteur de mouvemeniMiamote qui permet de jouer avec son corps
plutdt que de presser des boutons. Ce disposdridites potentialités ludiques du
médium (les simulations sportives comi@ Sports 2006, ou les programmes de
fitness en bénéficieront notamment) tout en élargissamt pablic potentiel a
I’ensemble de la population. La perception des jeibéo change dans la société :
on leur préte volontiers désormais des qualitéesdggamisme et de vecteur de
socialisation. Le succes de Mii sera tel que ses innovations seront bientot
copiées sur les plateformes concurrentes, aveceyampleKinect sur Xbox La
période actuelle marque donc un tournant dansdation et les usages des jeux
vidéo qui apparaissent comme des produits hybriele€onnectés aux grands
courants d’échange de la culture contemporaine.

|.2. UNE INDUSTRIE CULTURELLE DE POIDS AU CEUR DE
LA REVOLUTION NUMERIQUE

1.2.1. Des processus de production mélant créatioat
technologie, affectés par la dématérialisation cresante des
modes de distribution.

L’'industrie vidéoludique occupe une position cléndd’économie mondiale
du divertissement avec un chiffre d'affaires estim&3,3 milliards de dollars en
2012, qui fait des jeux vidéo le bien culturel laugp vendu a l'international,
devancant les recettes générées par le cinémandustrie du disque depuis une
demi-douzaine d’anné®s Alors que le modéle économique des industries
classiques de la culture est questionné par lasifian numérique et les
répercussions de la crise économique, le secteujedix vidéo continue d’afficher
un dynamisme insolent et des taux de croissancealkeles, de I'ordre de 4 a 7 %
par af’. Cependant, Francois Rouet pointe dans son étudelas création
vidéoludiqué® le contraste frappant entre la maturité économidgi¢industrie du
jeu vidéo et la faible reconnaissance culturellatdb est encore victime dans la
société.

19 Jean-Baptiste CLAISgp.cit, p.293-299
20 André GATTOLIN et Bruno RETAILLEAU op.cit, p.32

2L Syndicat national du Jeu vidéo (SNJ\e jeu vidéo en France en 2012 : éléments ctéécembre 2012,
consulté en ligne le®ldécembre 2013.

22 Frangois ROUETLa création dans I'industrie du jeu vidgarticle de la revue €ulture-études> n°1 de 20009,
éditée par le ministere de la Culture, 2009, dispen en ligne a [I'adresse suivante
http://www.culturecommunication.gouv.fr/content/dolwad/17386/149389/file/Cetudes-09_1.pdf
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La chaine de production d’'un jeu vidéo est strusmtuautour de trois types
d’acteurs : les studios de développement, les éditeet les constructeurs de
matériel électronique. Les studios assument le tvoféatif et technique de la
production de jeux vidéo : c’est a leur niveau dlom trouve les équipes de
développeurs informatiques et qu’est conduite feexéon sur legame desigrdu
produit. Aux équipes de « bricoleurs » passionnés débuts de l'industrie
vidéoludique ont maintenant succédé des créataofegsionnels, formés dans des
écoles spécialisées en programmation ou graphisoiénmédia. En raison de la
faiblesse de leurs capitaux propres, la plupart stedios de développement sont
placés sous la dépendance des éditeurs, qui finarears productions ou leur
commandent des ceuvres en se réservant I'explaitatoonmerciale des produits
finis. Equivalent du « producteur » dans l'industdinématographique, I'éditeur
de jeux vidéo occupe des lors une position clé tdfiimce entre la dimension
créative du projet et le marchéll élabore des stratégies de gamme et de verste de
produits, constitue des catalogues de titres, atcbdes campagnesarketingqui
conditionnent en grande partie le succés des natgsaassume enfin la gestion
du risque économique et des droits de propriétéligutuelle sur les ceuvrés
Mais la spécificité du secteur du jeu vidéo tienssl au pouvoir de marché des
consoliers et autres fabricants de matériel, quiaeent la structuration par I'aval
des processus de production. Du fait de I'absentatedopérabilité entre
plateformes, chaque constructeur se trouve en tBtuade monopole sur un
segment de marché fermé : il peut dés lors inflseer la sélection des titres
proposés au public et se réserver une redevancke suix de vente des produits,
ce qui est surtout le cas sur le marché des cossble acteur comme Nintendo, a
la fois fabricant de consoles, éditeur et distréwnt de jeux, controle ainsi
I'ensemble de la chaine de valeur sur les segmeéatsnarché qu’il a investi,
endossant la responsabilité du choix des ceuvrdesebénéfices engendrés par
cette politique éditoriale.

Ces logiques de marché se voient cependant rengiseguestion par la
montée en puissance de la distribution dématééaldes logiciels de jeux depuis
une dizaine d’annéé&s Certes, les premiéres tentatives de dématériaisales
supports de diffusion des jeux vidéo remontent anxées 1980-1990, dans le
sillage du développement des réseaux satellitaamagricains et des supports
réinscriptible®. Cependant, la viabilit¢ économique de I'offre &gne de
contenus vidéoludiques a nécessité au préalabign@ralisation d’'un acces haut
débit a Internet ainsi que la popularisation demfars d’écriture adaptés aux
navigateurs web commélash ou Java Des lors, la part des productions
dématérialisées dans le volume total des ventessse de progresser : le marché
des jeux vidéo sur supports physiques ne repréggaseque la moitié environ du
chiffre d’affaires du sectefft Chaque console propose désormais des services de

2 Lucien PERTICOZpp.cit.
24 Frangois ROUETop.cit.

% Alexis BLANCHET, «Download.. Une courte histoire de la dématérialisation dascjvidéo » Mise au point
n°4 de 2012, disponible en ligne a I'adresse ::hiimp.revues.org/642 (consulté le 28 juillet 2013)

% On peut citer entre autres initiatives Famicom Disk Systerde Nintendo a la fin des années 1980 qui
permettait de charger des jeux inédits sur un disgfinscriptible a partir de bornes d’achat loa#is dans les points de
vente de la console associée, ou le lanceme®E{@A Channeén 1994 qui donnait acces par satellite a des betsqde
jeux payants et a diverses ressources ludiques.

2" SNJV, Le jeu vidéo en France : marché et tendances 20MB2étude publiée sur le site web de institution,
consultée en ligne le*1décembre 2013.
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téléchargement de contenus additionnels en lignise@na jour et extensions de
jeux, solutions, produits dérivés...) ainsi que despases de vente de jeux
dématérialisés souvent inédits : on citera I'exeargé la plateform&box Livequi
propose chaque été aux joueurs une sélection exelae titres a I'occasion du
«Summer of Arcade. Parallelement, se constitue sur Internet unéreof
foisonnante de jeux vidéo distribués stneamingsur les navigateurs web et les
réseaux sociaux : ces jeux a durée de vie et pmdoces graphiques modestes
expérimentent cependant des formules génériquesbintelles qui permettent de
renouveler la créativité du secteur et de sédugr@a@uveaux publics occasionnels.
Leur modéle économique repose généralement surflee«to play» : I'accés au
jeu est gratuit de facon partielle ou totale, ieaficement du produit étant assuré
par la publicité ou la vente d’objets virtuels &t slervices aux joueurs. Les jeux
sur terminaux mobiless(nartphone®t tablettes tactiles) connaissent également un
développement prodigieux depuis la diffusion géhgéa de la 3G au milieu des
années 2000 ; le catalogue d’applications polippStored’Apple comprend ainsi
plus de 21 000 jeux agameplayefficace, développés par des studios spécidfisés

Cette dématérialisation des modes de distributimmdyverse les structures de
production traditionnelles du secteur : Internepssitionne désormais au cceur de
la chaine de valeur du jeu vidéo, ce qui accraihpgortance stratégique des
opérateurs de télécommunications et des géants db womme Apple ou
Facebook en mesure d’influer sur les choix éditoriaux. Tefois, la
dématérialisation des contenus vidéoludiques, etorisant une rentabilisation
plus immédiate des codts de production et en soppri les contraintesarketing
de la distribution classique, permet aussi a degdiss indépendants de s’affranchir
de leur dépendance a I'égard des éditeurs. Aiesdéveloppeur américaiialve
commercialise depuis 2003 ses ceuvres sur le pamaligneSteam La diffusion
numérique de jeux vidéo rend également possible egsérimentations de
financement participatif, a I'instar du jeédouble Fine Adventuren 2013° ou la
mise en place de services d’abonnements a des btaugle jeux a la demande
délivrés depuis un serveur distactoud gaming, sur le modele de la vidéo. De
bien culturel, le jeu vidéo devient ainsi graduelént un service.

1.2.2. Une consommation massive de jeux vidéo dales
société, de plus en plus segmentée et diversifiéelon les
publics et les usages.

Les derniéres études statistiques sur la réceptam jeux vidéo en France
réalisées par le Centre national de la cinématdgeafCNC) révelent un taux de
pénétration de plus en plus massif des pratiquésoliidiques dans la soci&téLe
nombre de joueurs francais est ainsi passé de 2% raillions en cing ans ce qui
représente 55 % de la population ; prés d’'un feyerdeux est équipé de consoles
de jeu en sus des terminaux informatiques multgasa La pratique des jeux

% SNJV,Le jeu vidéo en France : marché et tendances 20MER2op.cit.

2 PC Impact « Financement participatif et jeux vidéo, on valitstout », 25 juillet 2013, dossier web en lighe
cette adresse : http://www.pcinpact.com/dossier/iB@ncement-participatif-et-jeux-video-on-vous-ditut/ (consulté le
12 décembre 2013)

30 CNC, Le marché du jeu vidéo en France en 2@ji2llet 2013) ;Les pratiques de consommation de jeux vidéo
des Francais(juin 2010) ;Le marché du jeu vidéo sur support physique en 2@ttobre 2012), études réalisées en
partenariat avec l'institut GfK, disponibles enfgsur le site de l'institution : http://www.cndyireb/fr/etudes (consulté
le 1°" décembre 2013)

31 SNJV, Le jeu vidéo en France en 2012 : éléments,cbgscit.
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vidéo est en outre majoritairement réguliére eg¢msive : trois quarts des joueurs
s’'investissent dans ce loisir au moins une foisggamnaine, sur des plages de temps
relativement longues (55 % jouent entre une esth@ures par session). L’analyse
des données de ces enquétes contribue égalemeémantr certains clichés
toujours prégnants sur le profil sociologique desejurs : plus de la moitié des
consommateurs de jeux vidéo sont désormais des ésmtandis que I'dge moyen
des joueurs ne cesse d’augmenter (il s’établit @utte 35 ans aujourd’hui, la
tranche 15-24 ans ne représentant que 21 % du)*fotah pratique des jeux
électroniques constitue donc bien un effet de gatigr et non d’age ; legamers
ne sont plus nécessairement des adolescents tdule®mais se distribuent dans
I’ensemble des catégories et tranches d’age depalption.

Un autre enseignement marquant des enquétes sgicjoss menées par le
CNC et le Syndicat national du jeu vidéo (SNJV) dat tendance a la
diversification des usages qui s’accompagne d’uruvement de segmentation
croissante de I'offre selon les publics visés. katigue des jeux vidéo apparait de
plus en plus nomade et multi-plateformes : 49 %eadnps passé sur les terminaux
mobiles est consacré a des activités ludiquestéléshargements d’applications a
succes commeingry Birds pouvant dépasser le milliard d’'unités ; 73 % des
joueurs s’adonnent a ce loisir en ligne, essemrtiedint dans le cadre de |'offre
gratuite proposée sur les navigateurs web et Esaéx sociauX. Les jeux payants
sur Internet, dont I'archétype reste le jeu magsiet multi-joueurs en ligne
(massive multiplayer online gameu MMOG) accessible sur abonnement,
constituent quant a eux toujours un marché de nerhdéorte progression, investi
par de jeunes adultes expérimentés. Selon une tecétude TNS-Sofres,
seulement 21,4 % des joueurs en ligne achéetentcdegenus vidéoludiques sur
Integlet, ce qui représente un public de quelquékoms d’individus dans notre
pays .

C’est toutefois dans le domaine minoritaire desxjenassivement multi-
joueurs en ligne que lI'on observe les dynamiquesiosolturelles les plus
intéressantes pour l'avenir de la création vidémjud. Lucien Perticoz pointe
I’émergence de la figure de « I'amateur-créateurcdetenus » dans les jeux en
réseau, dont le réle ne se borne pas a la consaomimaassive d’'un contenu pré-
formaté par des développeurs mais implique unetatldle co-construction de
I'expérience vidéoludigu® Des communautés actives de passionnés explorent
ainsi les virtualités dgameplayd’'un produit en phase de pré-commercialisation,
échangent avec les éditeurs sur leurs attentesobtames, diffusent des contenus
dérivés sur l'univers du jeu (solutions détaillédan fictions développement
amateur de niveaux et fonctionnalités supplémeesair) ou animent les sessions
de jeu en ligne. Il n'est désormais pas rare qseitliteurs intégrent en retour ces
créations originales dans leurs jeux : par exempéjsoft a officiellement
« approuvé » le manuel lderoes of Might and Magic Y€alisé collectivement par
desfans du monde entier. Ainsi, certains secteurs de tedpction vidéoludique
contribuent a promouvoir de nouvelles formes desoommation culturelle centrées
sur le partage communautaire.

%2 CNC, Les pratiques de consommation de jeux vidéo deadaia op.cit.
3 SNJV,Le jeu vidéo en France en 2012 : éléments,cbscit.

3 CNC, Les pratiques de consommation de jeux vidéo desdais en 2013étude réalisée par I'institut TNS-
Sofres, publiée en septembre 2013, disponiblegmelisur le site du CNC (consulté 1€ décembre 2013)

% Lucien PERTICOZpp.cit.
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1.2.3. Le jeu vidéo francais, entre identité cultuelle
propre et intégration a des modeles économiques glalisés.

La France constitue un acteur important a la fassdla production et la
consommation de jeux vidéo : elle occupe la secqidee derriére les Etats-Unis
en termes de volumes de production, grace a l'iis®sment de secteurs a forte
dynamique de croissance (jeux en ligne et offre ilepb; elle constitue le
deuxiéme marché européen de consommation de psodugéoludiques apres le
Royaume-Uni®. Certes, l'industrie vidéoludique francaise pésau pen valeur
absolue sur les marchés mondiaux : le chiffre diaéfs des studios francais ne
représente que quelques centaines de millions ds%uwst la part de marché des
créations nationales n’excede pas 5 a 7 % a lnagonal ; a titre de comparaison,
6 % des ceuvres vidéoludiques ayant dépassé leomille ventes depuis 1989 ont
été réalisées en France contre 57 % au Japon %t &4x Etats-Uni¥. La situation
est d’ailleurs identique sur le marché national les titres étrangers totalisent
93,2 % des volumes vendus contre 6,8 % pour lesflemcais®.

Mais la France bénéficie d’'une image de marquedieste en matiére de
création vidéoludique et s’appuie sur un tissu dyigaie et innovant d’entreprises
du jeu vidéo, associant une multitude de petitdisti de développement et
quelques grands acteurs d’envergure mondiale. Rronrdans la programmation
de jeux informatiques dans les années 1980, grageiratiatives de quelques
passionnés du multimédia, les Francais sont aglioei de I'invention de genres a
part entiere comme le survival horror» qui fut popularisé pailone in the Dark
(1992) réalisé par Frédéric Raynal. Des séries ldgpées sur le sol national
commeRayman(Michel Ancel) ouJust Danceont également bénéficié d’'un large
succes international. Plus globalement, les jeukéwifrancais seraient réputés
pour la qualité de leurs graphismes, le soin agparta trame narrative ainsi que
I'originalité de leurgameplay® : on évoque souvent une Rrench touch» qui
serait convoitée par les éditeurs étrangers.

Au niveau structurel, I'industrie vidéoludique figaise apparait tres atomisée
et versatile, tout en s’intégrant pleinement a ldgsques de marché mondialisées.
48 % des sociétés comptent moins de dix salarlésraactif, 32 % des entreprises
ont été lancées il y a moins de deux ans ; les tpdiles majeurs d’activité sont
I'lle-de-France, la région Rhone-Alpes et le NorasRle-Calais. La production est
trés largement destinée a I'export (80 %) et investassivement dans les
nouveaux usages nomades et sociaux du jeu vidésqueli54 % des studios
développent des applications potiPhoneet 35 % pouFacebook’. En outre, les
jeux francais qui connaissent la plus large audiesont issus des « nouveaux
genres » en émergence (jeux d’élevage, de karaokéeosimulation de métier).
Face a une constellation de petits studios en rposition permanente, émergent
deux éditeurs dominantd/ivendi Games(le premier éditeur mondial détenant
notamment Activision-Blizzard) eUbisoft (quatrieme éditeur a I'international),

% SNJV, Le jeu vidéo en France en 2011 : éléments,ofésde disponible en ligne sur le site de I'ingiion :
http://www.snjv.org/fr/industrie-francaise-jeu-vid€éconsulté le ¥ décembre 2013)

%" Frangois ROUETLa création dans l'industrie du jeu vidgop.cit.

% e CNC considére comme francais les jeux vidéogasnet développés en France ou dont les dépenses de
production demeurent majoritairement francgaises.

3 André GATTOLIN et Bruno RETAILLEAU pp.cit.,p.72

40SNJV,Le jeu vidéo en France en 2012 : éléments clésibp.
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dont I'importance stratégigue comme donneurs desdet modéles de référence
demeure essentielle.

Si notre industrie vidéoludique occupe donc unec@laignificative sur la
scene mondiale du jeu vidéo, elle n'exprime tougefpas nécessairement une
identité culturelle propre dans ses productions. difet, le jeu vidéo est né
mondialisé dans son économie et ses traits cuiurelest a la fois un produit et
un vecteur de I@op cultureinternational&, qui hybride les références culturelles
de plusieurs aires de civilisation et réduit a @naminateur commun exportable
les spécificités de I'imaginaire de chaque peupiesi, le jeu de réle massivement
multi-joueurs en ligneDofus (2004) dO au studio roubaisien Ankama méle-t-il
allegrement une inspiration médiévale-fantastiqueopéenne avec des codes
culturels du manga nippon, ce qui a largement dounéra son succes.

.3. UN MOUVEMENT RECENT MAIS MANIFESTE DE
PATRIMONIALISATION DU JEU VIDEO

On désigne sous le terme de « patrimoine » un elplgede biens matériels
ou immatériels qui font I'objet d’une transmissi@ux générations futures, en
raison de leur valeur intrinseque ou des représienta symboliques qui les
accompagnent. La notion deatrimonialisation qualifie donc un processus par
lequel un objet matériel, une pratique ou un sadavient un patrimoine ; elle
recouvre des démarches de collecte, de conservatida valorisation des objets et
savoirs constitutifs d’un héritage culturel idei#@lf. L’accession progressive du
jeu vidéo a la dignité patrimoniale s’inscrit danse tendance de fond des sociétés
occidentales contemporaines qui cherchent a étemndugours davantage les
frontieres de la conservation mémorielle, tout evétant de nombreux traits
originaux. Les ceuvres vidéoludiques demeurent éet efes objets trés récents,
issus de l'industrie moderne du divertissement,neh des marqueurs de la
meéemoire d’'un groupe social défini. Produits de gi®rconsommation dont la
numeérisation est inscrite dans leur mode de pradaanéme, ils ne s’avérent pas
nécessairement ancrés dans l'identité culturellandterritoire, comme nous
I'avons vu plus haut. Enfin, les partisans de l&ip®onialisation du jeu vidéo se
réferent plus a un idéal de modernité parfois appidr a la « contre-culture », avec
une célébration de la liberté d’innover et de lividualisme, qu’aux valeurs
traditionnelles associées a la notion d’héritagétucel, a savoir la tradition et
I'authenticité®.

1.3.1. La vogue durétrogaming ou les joueurs saisis par
I'appel de la mémoire

Le soubassement essentiel au mouvement de pat@fsation du jeu vidéo
est la montée en puissance des pratigueagtlegamingau sein des communautés
de joueurs, tendance notable depuis une quinzaiaenédes environ. Ce terme
désigne une consommation rétrospective de jeuxeasciainsi qu’'un intérét

“ Frangois ROUETop.cit.

42 Jean-Baptiste CLAISLa patrimonialisation des jeux vidéo et de linfatique thése de doctorat en
sociologie et anthropologie politique sous la diree de M. Rautenberg (2012), résumé disponibladrésse suivante :
http://www.archimuse.com/publishing/ichim05/JBClaidf (consulté le 5 septembre 2013)

4 Jean-Baptiste CLAISpid.
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émergent pour la mémoire du jeu vidéo chez les amatde ce loisir. Les
motivations d’une telle attitude peuvent étre tdégerses : retrouver les émotions
ludiques de sa jeunesse (dimension mémorielle)pjoe&r le passé du jeu vidéo
(dimension archéologique) ; Iégitimer de « bonnediques » vidéoludiques et une
hiérarchisation de la production en forgeant sostdiie (dimension sociale et
symbolique}*. Cependant, on peut globalement identifier au ément de cette
démarche le rejet de la course a la performancphigae dans la conception des
jeux vidéo, qui s'impose consécutivement au passatge 3D, pour défendre des
valeurs de jouabilité et de divertissement puro8dthilippe Dubois, représentant
notable des valeurs de cette communautéttegamers:

« Il 'y a trop de titres sur le marché et il n'y dup cette filiation
extrémement forte qui existait a I'époque deMagaDrive et de laSuper
Nintendq entre un jeu et une console. Ce qu'on a, c'estplathore de jeux
moyens. (...) On s'en fiche d'avoir des jeux quichént des milliards de
polygones. On veut des trucs fun, de l'action imatédOn ne veut pas avoir
a supporter une cinématique d'intro d'une demi-legp@rce que son créateur
aurait voulu faire du cinéma 3

Les passionnés de jeux anciens ont ainsi tendanmgthifier un supposé
« age d’or » de la production vidéoludigue situéremes années 1980 et le milieu
des années 1990, marqué par une floraison de itéadians une grande diversité
de genres. Les pratiques détrogamingse sont initialement cantonnées a des
cercles restreints de nostalgiqgues des console$s8de leur enfance avant de
toucher un public plus large de curieux de I'histodu jeu vidéo grace a Internet.
A partir des années 1990, des informaticiens amatéiffusent en effet librement
des classiques du jeu vidéo sur des plateformasasidonware en tirant parti du
désintérét des éditeurs pour leur production pastéée l'incertitude juridique
entourant la titularité des droits d’exploitatioesdlogiciels. Lerétrogamingfinit
par devenir une mode dans le courant des année3, 208citant I'intérét de la
société civile et des industriels du secteur, gaidgtachent partiellement des
logiques d’obsolescence promues par leur modéledgmue pour investir ce
marché de niche porteur. Le recyclage d’ancienimntes et la réactivation de
catalogues de droits sur des titres passés sedéptalors a partir de 2086

Les communautés largement informelles des débutttagamingpassent
ensuite progressivement d’'une logique privée d’audation de religues a un
travail de mémoire sur le patrimoine informatiquevieléoludique, ce qui se traduit
a compter du milieu des années 1990 par I'émergeéiassociations civiles. Il en
existe une dizaine a I’'heure actuelle en Francdér@nt quelques centaines de
collectionneurs passionnés, dont trois concentrexpertise technologique et
attention médiatique : MO5.com en lle-de-Francéici®im a Toulouse et ACONIT
a Grenoble. Ainsi, I'association MO5.c6mmilite-t-elle pour la préservation et la
valorisation publigue des classiques de la prodmctridéoludique, une de ses

% Hovig TER MINASSIAN, « Les jeux vidéo, un patrinna culturel ? »Géographie et culturea®82 de 2012,
consulté en ligne le 18 septembre 2013 a I'adresseante ‘http://gc.revues.org/1393

4 Julia COULIBALY, « Comment le jeu vidéo est arrimé musée », article de la revue en li@late publié le
18 novembre 2011, disponible & l'adresse suivantéttp://www.slate.fr/story/46461/game-story-jeu-e@musee
(consulté le 25 aodt 2013)

“ Julia COULIBALY, ibid.

“"Le nom de cette association fait référence a lrateur Thomson MO5 commercialisé en 1984, qui papsa
I'informatique en France. Sa devise est « présermgplorer, rejouer ».
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ambitions cardinales demeurant le lancement d’'uséawational du jeu vidéo. Ce
lieu de diffusion des nouvelles cultures numérigsesoudrait dans I'esprit de son
promoteur Philippe Dubois, président de MO5.conta &is « accueillant, social
et interactif » ; il proposerait des expositionsjotiables » sur le patrimoine
vidéoludique a partir de plateformes de jeu origgesaa I'opposé d’'un espace de
stockage dénué de toutes possibilités d’appréciaties ceuvrd® Dans I'attente
de cette réalisation, MO5.com entretient la pluange collection associative de
jeux vidéo anciens d’Europtet préte régulierement des piéces a l'occasion
d’expositions et de manifestations en France etsdi@n monde. L’association
revendique également l'accession du jeu vidéo ag idiart a part entiere, ou a
tout le moins de source majeure dinspiration esgu@ pour la création
d’aujourd’hui, du fait qu’il constitue une composanessentielle des pratiques
culturelles contemporaines, touchant toutes lesicttas d’age et les milieux
sociaux.

1.3.2. Une légitimation culturelle progressive dugu vidéo
dans la société, résultante de motivations complexe

Parallelement a cette prise de conscience patriab@niinterne aux
communautés de joueurs, le regard porté sur levigéo par la société dans son
ensemble, et les pouvoirs publics en particulierraalicalement évolué ces
dernieres années. D’industrie majeure du divertisesg génératrice d’'un veéritable
phénomeéne de société, les jeux vidéo sont de plugles considérés comme un
bien culturel 1égitime, dans la filiation du cinérea des arts de I'animatioh Le
mouvement de reconnaissance culturelle de la omatidéoludique, déja bien
établi dans un certain nombre de pays occidentdteina ainsi la France avec
quelque retard. L’Allemagne a ouvert le premier geipermanent consacré au jeu
vidéo en 1997 a Berlin, l&€omputerspielemuseyntandis que les recherches
académiques sur les jeux électroniques appej@ese studiese sont épanouies
depuis deux décennies dans le monde anglo-saxom aes personnalités
reconnues comme Gonzalo Frasca ou Janet Murray.

L’'extension des pratiques vidéoludiques a de laapshes de la population,
tout autant que I'hybridation croissante des lamgagsthétiques et des codes
narratifs du jeu vidéo et des autres médias auslimls a I’lheure de la convergence
numérique, stimulent un intérét croissant du grgublic pour I'histoire et
I'actualité de ce médium. Alors que les années 18@fient été marquées par la
focalisation de I'attention médiatique sur les gembes de violence et d’addiction
aux jeux vidéo, activité tour a tour soupconnéetré’'@brutissante, compulsive,
génératrice de pulsions violentes ou désocialis&frila période actuelle voit se
multiplier les chroniques journalistiques consasr@e la critigue des actualités
vidéoludiques (rubrique « Ecrans » du quotidigbération alimentée par Erwan
Cario) ainsi que les débats de presse sur la nadigique des jeux vidéo. Les
artistes plasticiens commencent a apprécier lenpieieesthétique ou subversif des

“8 Electron Libre « Il existe un patrimoine de l'informatique etsdigux vidéo, et celui-ci est en grand danger »,
entretien avec Philippe Dubois, article publié eigné le 12 juin 2009, disponible a I'adresse sutean
http://electronlibre.info/archives/spip.php?pagerde&id_article=00354

49 La collection comprendrait & I’neure actuelle pties 100 000 piéces dont environ 1500 machines aneie et
des milliers de logiciels, périphériques, ouvragesumentaires et produits dérivés sur les jeuxaidé

% Lucien PERTICOZpp.cit.
%! Lucien PERTICOZpp.cit.
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ceuvres électroniques (Tom Betts, Martin Le Chevatendis que s’esquissent des
axes de recherche francophones autour du jeu vieéplorés dans les travaux
pionniers de I'Observatoire des mondes numériquas seiences humaines
(OMNSH) ou de Stéphane Natkin au Conservatoireonatides arts et métiers.

Consécutivement a cette tendance sociale de fendrdation vidéoludique
bénéficie désormais de la reconnaissance officidde pouvoirs publics. Cette
légitimation du statut culturel des productions éotudiques apparait comme
I’'aboutissement logique a la fois de préoccupatiansiennes sur la conservation
des ceuvres électroniques, et d'une démarche deemoétonomique a une
industrie florissante mais confrontée a une corenoe mondiale exacerbéela
production francaise de jeu vidéo, largement exgorthors des frontiéres
nationales, revét en effet une réelle importancatégique génératrice de milliers
d’emplois et de gisements de croissance a protégyerle bénéfice de dispositifs
de soutien & la création comme le crédit d'impdjeu vidéo ° suppose la
consécration artistique du médium, le mouvementedennaissance esthétique se
matinant ici de considérations de politique indie$te et de droit d’autedf. C’est
ce que révele bien le discours d’intention de FriedBlitterrand, ministre de la
Culture, prononcé au Fresnoy en avril 2010 : laemgs avant de la dimension
culturelle de la production vidéoludique, qui inqple la mise en chantier d’un
futur musée du jeu vidéo, s’accompagne de la pramade nouveaux dispositifs
de soutien aux industriels du secteur, a travers-dads d’'aide au jeu vidéo
(FAJV)™.

1.3.3. Un début de valorisation des dimensions h@iques
et esthétiques des ceuvres vidéoludiques par les tihgions
patrimoniales

Un dernier aspect notable de la patrimonialisationjeu vidéo réside dans
les initiatives de muséification de ce médium lawépar des institutions
patrimoniales, principalement les musées et leBdiifeques. La pratique du dépobt
légal des supports électroniques a conduit la BibBque nationale de France
(BnF) a rassembler une imposante collection de jeid€o, dont la valorisation
pour la recherche a commencée a étre envisagéélaut des années 2000 (voir
parties Il et Ill). Le centre culturel polyvalené da Gaité Lyrique a Paris propose
depuis 2011 un espace permanent de médiation adtopatrimoine vidéoludique,
construit autour d'une programmation thématfjueSurtout, deux événements
majeurs ont contribué a inscrire la patrimonialisatdu jeu vidéo a I'agenda du
monde culturel : I'expositioMuseoGamesgui s’est déroulée au musée des Arts et
métiers de juin 2010 a mars 2011, et la grandeospectiveGame Story — une
histoire du jeu vidéoorganisée au Grand Palais de Paris de novembré 301
janvier 2012. Ces deux manifestations -culturellesrtggent des ambitions
scientifiques différentes : I'exposition aux Arts Métiers tentait de replacer les

52 Hovig TER MINASSIAN, op.cit.

%8 Ce mécanisme fiscal permet aux éditeurs et studéodéveloppement de déduire de leur impositioruaha
20 % des dépenses d’investissement qu’ils ont co¥es a la conception d’un jeu.

% Lucien PERTICOZpp.cit.
% Hovig TER MINASSIAN, op.cit.

% Billet du blog Jeux vidéo et bibliothéques« L’espace jeux vidéo de la Gaité Lyrique : wemple de
médiation », publié en ligne a I'adresse suivanketp://www.jvbib.com/blog/index.php/lespace-jeuidgo-de-la-gaite-
lyrigue-un-exemple-de-mediation/ (consulté le 2ifl¢t 2013)
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jeux vidéo dans une histoire des techniques, entraonhcomment les créateurs de
jeux avaient su assimiler des innovations inforonagis pour renouveler le
gameplayde leurs ceuvres, tandis que celle du Grand Pakaigocalisait sur
I’évolution esthétique des jeux vidéo et les intti@s qu’ils établissaient avec
d’'autres formes d’expression culturelle. Néanmoinses deux projets
muséographiques ont contribué a légitimer un reddstorique sur la création
vidéoludique, tout en associant a linitiative lassociations de préservation du
patrimoine numérique — MO5.com a contribué aux dexpositions par des préts
d’ceuvres et par son expertise scientifique.

Une nouvelle étape semble avoir été franchie erB20/kc I'intégration aux
collections permanentes dvuseum of Modern ArfMoMA) de New York d'une
sélection de « chefs-d’ceuvre » de l'industrie vidéa@ue, présentés au sein du
départementesignde I'institutior’’. La conservatrice responsable du fonds, Paola
Antonelli, a choisi de privilégier un regard artigte sur le médium avec la mise
en exergue de la notion de designinteractif », appliquée a quelques grands
succeés du jeu vidéo comniketris ou Donkey Kondf. L’exposition des ceuvres
s’accompagne en outre d’'un programme de préservags logiciels ludiques, qui
passe par des expeérimentations de portages dess tianciens sur des
configurations actuelles (il s’agit de faire tournges jeux historiques sur des
machines récentes). Pour ce faire, le musée a pt&aaquérir les codes-sources
des programmes.

Bien gu’encore tres dépendante de la volonté padtende conservateurs et
autres responsables d’institutions culturelles, tecesuccession d’initiatives
contribue en définitive a la consolidation du stgiatrimonial du jeu vidéo et a sa
reconnaissance comme l'un des fers de lance deuaetle culture du numérique.

5 Adéle SMITH, « Les jeux vidéo entrent au MoMA »rtiele en ligne duFigaro.fr publié le 7 mars 2013,
disponible a I'adresse suivantenttp://www.lefigaro.fr/arts-expositions/2013/03/08015-20130307ARTFIG00361-les-
jeux-video-entrent-au-moma.pl{ponsulté le 16 juillet 2013)

% Audrey DUFOUR, « Le jeu vidéo rentre au MoMA qei hisse au rang d'art », article en ligneFdgaro.fr
publié le 4 décembre 2012, disponible a l'adressevamte : http://www.lefigaro.fr/jeux-video/2012/12/04/03019-
20121204ARTFIG00674-le-jeux-video-rentrent-au-mogqua-le-hisse-au-rang-d-art.piponsulté le 16 juillet 2013)
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PARTIE Il : L E DEPOT LEGAL DES JEUX VIDEO
EN QUETE D’'UN CADRE JURIDIQUE

[I. 1. JEU VIDEO ET DEPOT LEGAL EN FRANCE : UNE
INTEGRATION FORTUITE AU DEPOT LEGAL DES
PUBLICATIONS ELECTRONIQUES

Les états de collection des fonds patrimoniaux imdldia de la Bibliothéque
nationale de France, et les informations fournias les conservateurs du déepot
légal, font remonter la collecte des premiers jetikéo autour de 1994-1995.
L’initialisation du dépot légal des jeux vidéo aBaF semble donc s’inscrire dans
le sillage de la grande réforme de cette instituatée par la loi du 20 juin 1992.
Pourtant, on ne peut que s’étonner de l'absencdodee mention des « jeux
vidéo » dans le corps des dispositions de la lose=t textes d’applicatioh Les
jeux vidéo ne semblent avoir droit de cité parnsi tatégories d’ceuvres de I'esprit
visées par la réglementation. Comment, dans ceecadipliquer l'intégration des
jeux vidéo au champ de la collecte du depot leg@u@lle qualification générique
ont-ils recu ?

Avant d’élucider cette question, nous devons totabdrd rappeler les
fondements de l'institution méme du dép6bt Iégaljt d’'un héritage pluriséculaire
qui oriente toujours les pratiques des bibliothézsaujourd’hui.

2.1.1. Rappel du cadre général et de la philosophide
I'institution du dép6t légal

Selon Dougnac et Guilbaffii I'institution du dép6t légal « évoque des idées
confusément mélées de censure, de police, de tikhoes, de propriété
littéraire ». Les juristes le définissent générimpemt comme « l'institution
ordonnant la remise a une autorité publique, efiatndéterminé par la loi, de un
ou plusieurs exemplaires de toutes les productides arts graphique$
L'initiative en est due au roi Francois' Iqui ordonna dans I'ordonnance de
Montpellier du 28 décembre 1537 le dépdt deoutes les ceuvres dignes d’étre
vues qui ont été et seront faites.) compilées, amplifiées, corrigées et amendées
de notre temps. Le dépbt Iégal est ainsi né avec I'imprimé, guionditionné sa
philosophie et ses modalités de mise en ceuvre g&illliothéque nationale de
France. Dés l'origine, il apparait attentif a I'stence d'une multiplicité de
variations autour d’'une méme ceuvre, qui peuventheu la forme comme le
contenu du document.

L’histoire du dépdt légal jusqu’au milieu du XX siécle, sur laquelle nous
ne reviendrons pas, est celle de son extensioriment de nouveaux supports de
diffusion des ceuvres de l'esprit, dans une logigleniversalité. Une autre
evolution majeure réside dans I'affirmation progrige de sa vocation purement

% Les textes juridiques ont été consultés & pantirpdrtail officiel du droit francaisl égifrance disponible a
I'adresse suivante : http://www.legifrance.gouv.fr

 Marie-Thérése DOUGNAC, M. GUILBAUD, « Le dépét Hg: son sens et son évolution Bulletin des
Bibliothéques de Frangel960, n° 8, p. 283-291.

% DOUGNAC et GUILBAUD, ibid.
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patrimoniale, a I’exclusion de ses fonctions améres d’auxiliaire de la censure
politique et d’appui aux dispositifs de protectiomellectuelle des ceuvres.

A présent, la vocation primordiale du dép6t Iégetldonc « la constitution de
la mémoire historique, documentaire et culturelle pays $° Il s'agit de
« répertorier et de conserver a perpétuité l'infation enregistrée sur quelque
support que ce soit », en constituant des collastioationales représentatives de
I'’ensemble du paysage éditorial et de la vie cellerdu pays. Selon TUNESCO,
le dépbt Iégal conjugue ainsi liberté d’expressioanservation du patrimoine et
acces a l'informatio®.

Le dépbt légal francais s’est construit autour @&'wexigence d’exhaustivité,
qui explique I'évolution de ses modalités d’apptioa ainsi que les diverses
extensions dont il a fait I'objet. Dans cette opeg toutes les ceuvres de I'esprit
doivent faire l'objet d'une conservation publigueu asein des collections
nationales, a des fins de recherche et de consultdésintéressée ; nul document,
nul support de la création artistique, littéraine scientifique ne doit échapper a
I'obligation de dépdf. Le dépot légal est organisé en fonction de laimates
supports des ceuvres diffusées ; ce support déteremnparticulier la qualité du
dépositaire et les modalités de traitement des mecds.

Les trois grands objectifs du dépét Iégal sont €ésma I'article L. 131-1 du
Code du Patrimoine. Ils sont analysés comme suiAdaienne Cazenol5:

* La collecte et la conservation de la production nabnale : elles
constituent I'obligation principale des organisnatributaires du dépdt Iégal qui
cible les documents de toute nature publiés, im@simt diffusés en France. Selon
la doctrine actuelle, les collections sont cens&es conservées a perpétuité, les
bibliothéques n’en étant que les dépositaires.

e La constitution et la diffusion de bibliographies rationales : elles
constituent des impératifs Iégaux prévus par le eCaldi Patrimoine dans le
prolongement des missions de conservation et damorication qui incombent a
la Bibliotheque nationale. Reépertorier et indexe¥s |documents collectés
conditionne en effet les possibilités de leur exaloon future.

* La mise a disposition des documents la communication au public des
documents conservés au titre du dépdt légal camstia derniere facette de la
mission des bibliothéques nationales attributaitelée doit s’opérer « dans des
conditions conformes a la législation sur la prétéiintellectuelle et compatibles
avec leur conservatiorf®

En définitive, un double idéal d’encyclopédisme @t conservation a
perpétuité oriente les finalités et les modalitésmise en ceuvre du dépdt Iégal, en
dépit de son caractere de plus en plus utopiquéage Ide la démultiplication des

%2 Groupe de travail de la Conférence des directderbibliothéques nationales (CDNL) présidé par Biliang,
Le Dépodt légal des publications électroniqué&ogramme général d'information de 'UNESCO, daébee 1996, CH-
96/WS/10, p. 3.

% Jules LARIVIERE,Principes directeurs pour I'élaboration d'une Iégison sur le dépét Iégalédition revue,
augmentée et mise a jour de I'étude publiée en pa@8Dean Lunn, ONU, 2000, CB-00/WS7, p. 9.

® Adrienne CAZENOBE,Les collections en devenir — typologie des documepblitique et traitement
documentaireséditions du Cercle de la Librairie, Paris, 20f20,113.

% Adrienne CAZENOBEpp.cit.,p. 113 et suivantes.

 Code du Patrimoingarticle L. 131-1.
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supports d’information, de l'inflation de la prodian éditoriale voire de la
fragmentation de la mémoire collectfVe

2.1.2. L’extension du dép6ét Iégal aux supports audvisuels
et aux produits de I'édition informatique, au fondement de la
collecte des jeux vidéo

Les fondements de la réforme du dépdt légal de 1992

Avant 1992, le dépét légal concernait essentiell@mdeux types de
supports : les imprimés et autres productions @é&svdes arts graphiqi®s
soumis a des modalités de collecte stables depdis du 29 mai 1925 complétée
par une loi du 21 juin 1943, et les documents awudiels (phonogrammes et
vidéogrammes) dont le dépbt avait été tardivemegtamisé par un ensemble de
décrets parus entre 1963 et 1977.

Face a un cadre d’organisation dual prenant insafiment en compte
I’étendue du champ culturel contemporain et la tiité des médias modernes, une
réforme d’ensemble s’'imposait, qui fut actée paloladu 20 juin 1992. Cette loi a
instauré un régime commun pour I'ensemble des ptedaditoriaux collectés au
titre du dépdét légal, déclinable ensuite a la mapgar tenir compte de la
spécificité de chaque supp®rt Elle unifie les modalités de traitement des
documents audiovisuels et multimédia tout en en& I'extension de
I'obligation de dépdét a I'édition informatique swupports, congue comme un
nouveau vecteur de diffusion de I'information etldeulture.

Les années 1980-1990 ont en effet été marquéesl'aaplication des
technologies de l'information et de la communicatia I'édition de contenus
culturels. L'essor de la micro-informatique persel@ autorise la publication de
logiciels grand public et de documents multimédidans le domaine de
I’éducation, de l'information et de la culture aens large : encyclopédies
interactives, didacticiels de langues, recueilpdesse sur CD-Rom. Le |égislateur
a entendu soumettre a I'obligation de dépdt cegamsaelectroniques des genres
traditionnels de la production imprim@e monographies, périodiques, supports de
formation. L’adoption d’'une terminologie d’acceptidres extensive permettait en
outre a la réglementation de s’adapter de faconplsowa des évolutions
technologiques concues comme de plus en plus ragidEéquentds. Le principe
d’'une extension du dépét léegal a ce qui allait devda « documentation
numérique » est apparu comme un parti pris visioerau début des années 1990,
bien que cette réforme puisse étre concue dangldge de la modernisation du

7 Adrienne CAZENOBEpp.cit.

6 Cette catégorie comprend notamment « les livrésiogiques, brochures, estampes, gravures, cadssles,
affiches, cartes, plans, globes et atlas géograjsiq partitions musicales, chorégraphies ainsi bse documents
photographiques » (art. R. 132-1 du Code du Pairigjo

% Daniel BECOURT et Sandrine CARNEROLLe dépét légal, de I'écrit a I'électroniquecollection
« Droit@Litec », éditions Lexis, 2001.

® Se référer pour plus de précisions au compte-rénthgral des débats parlementaires ayant précadégdtion
de la loi de 1992 Journal Officiel de la République frangaise Compte-rendu intégraux des débats parlemerstaire
Sénat, séances du mardi 14 avril 1992(fecture) et du vendredi 5 juin 1992°(2 lecture) ; Assemblée nationale,
séance du lundi 18 mai 1992.

" Adrienne CAZENOBE,op.cit, p.113 et sq. et Claire VAYSSADE, « Le dépét léghds documents
informatiques »BBF, 1995, n° 3, p. 34-38.
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régime de la propriété littéraire et artistique E385 (notamment I'extension du
droit d’auteur aux logiciels et bases de données).

Le Parlement a en outre fait le choix d'organiser dépdt Iégal des
documents électroniques sur le modéle de celui idgsrimés? La loi du
20 juin 1992 et son décret d'application du 31 aéloee 1993, pionniers dans le
monde pour la collecte de I'édition électronique, sont ainsi bornés atendre
I'obligation de dép6t aux publications numériques supports. En toute rigueur,
nous ne sommes pas en présence diaespositiona l'univers numérique de
dispositifs en vigueur dans le monde de I'imprimmais d’'un simple élargissement
de portée de la législation, a cadre conceptuepétatoire inchange.

L’organisation du dépot Iégal des documents électiques et la
place des jeux vidéo

La loi du 20 juin 1992 et ses modifications sucoess ont permis la
convergence progressive des régimes de depoét BEmalicables aux différentes
catégories de supports. Au-dela du cadre générabrer a I'ensemble de
I'institution, on distingue actuellement trois régs de collecte a la Bibliotheque
nationale de France régissant respectivement |étdégal :

» desdocuments imprimés, graphiques et photographiques
 deslogiciels etbases de données

» des documents audiovisuels (phonogrammes et vidéogrammest
multimédia.

Le dépbt légal des produits de I'édition informaiéq(logiciels et bases de
données) et des documents multimédia « monosuppoctmnstitue des novations
introduites par la réforme de 1992.

Nature des documents soumis a I'obligation de dép6t

La loi du 20 juin 1992 et surtout son décret d'aggtion du 31 décembre
1993 ont balisé I'extension du dépot |égal des jakbions a I'univers numérique
en distinguant divers supports et catégories deiments, soumis a des modalités
de collecte et de traitement analogues en dépguidques spécificités marqueées.
L'article R. 132-9 duCode du patrimoinestipule ainsi que sont soumis a
I'obligation de dépbt « les logiciels et les badesdonnées (...) des lors qu'ils sont
mis a la disposition du public, a titre onéreuxgratuit, par diffusion en nombre
d'un support matériel de quelque nature que ce»sdin outre, l'article R. 132-17
organise un depoét légal au bénéfice de la Bibligtieenationale de France pour
« les documents multimédias, quels que soient lsupport et procédé technique
de production, d'édition ou de diffusion (...) desrslogu'ils sont mis a la
disposition d'un public ».

Les différentes catégories de publications éledctjoes assujetties a
I'obligation de dép6t sont donc les suivantes :

 Les logiciels qui désignent en droit francais des programmes
informatiques permettant la production de donnéed’azcomplissement d’un
ensemble de taches déterminéeka réglementation originelle de 1993 distinguait

2 Adrienne CAZENOBEpp.cit.
" Adrienne CAZENOBEpp.cit. et Claire VAYSSADE op.cit.
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trois catégories de logiciels soumis au régime épod légal : les « progiciels »,

soit les applications informatiques grand publid’@éclusion des programmes

destinés a l'usage interne des entreprises et d#winstrations et des

programmes-sources ; les « systemes-experts »aptlda gestion matérielle et

logicielle des équipements informatiques (en suli#a les systemes

d’exploitation commeMicrosoft Windowsou Linux) ainsi que les « autres produits
de l'intelligence artificielle ». Ces subtilitésrteinologiques ont été abandonnées
en 2011 au profit de la dénomination générique degiciel », seule en usage

parmi les professionnels.

* Lesbases de donnéegyui a la difference des applications logicieltnt
uniguement congues pour permettre la gestion etolesultation dynamique de
données par un utilisatélr C’est ce que propose un périodique électronique o
une encyclopédie multimédia par exemple.

* Les documents multimédia qui qualifient « tout document qui soit
regroupe deux ou plusieurs supports » assujettidégudt, « soit associe, sur un
méme support, deux ou plusieurs documents sountigbfigation de dépot .
Dans le premier cas de figure, on parle de docummantimédia multisupports :
c’'est le cas d’'un magazine accompagné d'une ca&s3#tS, ou d’'une mallette
pédagogique comportant des brochures, des tramgpareDans le second cas, on
est en présence d'un document multimédia monosappomme un CD-Rom
muséal ou une ceuvre d’art numérique. Le dépébt ldgaldocuments multimédia
multisupports a été prévu dés 1975 afin d’évitefuguensemble de supports
documentaires formant une unité éditoriale ne déinembrée par application de
dépots distinctS. Les documents multimédia monosupports ont étégidts au
périmétre de la collecte par la loi de 1992 ; gt cette fois-ci de documents
électroniques dont la publication résulte des d@weéments de [I'industrie
informatique. En effet, la réunion sur un méme supmumérique d’éléments
audiovisuels ou textuels de genres différents estnpse par une infrastructure
logicielle qui donne au produit éditorial son cagae interactif. La
caractérisation du document multimédia monosuppedt propre a la
réglementation du dép6t Iégal méme si elle s’irspie la qualification juridique
proposée par certains juristes pour les « ceuvrésmeédia »°.

Les jeux vidéo sont des ceuvres numériques hybrides qui intégrent
programme informatique et des éléments de natuversks : données, textes,
images et sons... lls peuvent donc étre rattachésluaieprs catégories de
documents assujettis a I'obligation de dép6t létpaduis la réforme de 1992. Ainsi,
on peut considérer les jeux électroniques comme catégorie particuliére de
logiciels grand public (cette option de qualificatiest celle qui a majoritairement
été adoptée par les juristes et producteurs err@hnées 1990 et 2060)Il est
également envisageable, quoiqgue moins courant, ahsidérer les jeux vidéo
comme des bases de données particulieres, ce guenatt Claire Vayssade peu

™ Ibid.

™ Art. R. 132-17 du Code du Patrimoine.

s Daniel BECOURT et Sandrine CARNEROIdp.cit.

" Adrienne CAZENOBEpp.cit.

8 Se référer a la note de synthése sur le statidigure des jeux vidéo présentéeamexe

” Ibidem
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aprés le lancement de la réforme de F898elon la définition duCode de la
propriété intellectuelleles bases de données constituent des « recuegisvees,
de données ou d'autres éléments indépendants,sésge maniére systématique
ou méthodique, et individuellement accessibles geg moyens électroniques ou
par tout autre moyen®h: C’est le cas a la limite des jeux vidéo, le « mwy
électronique » correspondant a un ordinateur omeéaonsole par exemple. Mais
les jeux vidéo répondent également tout a fait alééinition des « documents
multimédia monosupports », au carrefour des comuesaaudiovisuelles et de

I'interactivité permise par I'informatique.

Modalités réglementaires du dépét Iégal des documen
électroniques.

Le décret du 31 décembre 1993 et ses textes matifcont globalement
soumis le dépodt Iégal des publications électrorsgaales conditions analogues a
celles qui régissent les imprimés et autres sugpivaditionnels. Les principales
conditions particulieres aux documents numériqueennent a leurs
caractéristiques techniquet a leuramodalités de diffusiorf?.

Ainsi, les logiciels et bases de données sont seamidépot 1égal « des lors
gu’ils sont mis a la dispositiodu public, a titre onéreux ou gratuit, par diffusion
en nombre d’ursupport matérielde quelque nature que ce soft,»alors que les
autres catégories de documents (dont les ceuvresmédia) sont déposées a la
Bibliothéque nationale de France « dés qu’ils som$ a la dispositiond’'un
public », « quel que soit leur support et procétghhique de production, d’édition
ou de diffusion ¥". Dans tous les cas, le dépot légal est détermamdepcaractére
public des documents. Pour les supports traditittneeles documents multimédia,
la destination a un public, quelle que soit sa reatt sa taille, suffit & enclencher
I'obligation de dép6t tandis que les documents imf@atiques doivent étre diffusés
aupres du « grand public », et de plus la publocatoit s'effectuer sur un support
matérief® (ce critére apparaissait superflu pour les autypss de documents qui
ne pouvaient exister sous forme dématérialf$ée)

L’obligation de déepdét des documents électronigunesmbe auxéditeurs de
ces documents, c’est-a-dire les personnes physiquesiorales responsables de
I’ensemble du processus de publication, de la cothae des ceuvres a leur
diffusion a un public. A défaut d’éditeur identifiéa responsabilité de déposer
eéchoit auxproducteurs, dont le réle se borne a la réalisation matérielbs
produits. Il existe également un dépbt |égabtportateur, applicables aux

8 Claire VAYSSADE, op.cit. : Nous considérons donc les ludiciels comme des esde données » et nous en
demandons le dépdt en tant que tebes

8 Code de la propriété intellectuellarticle L. 112-3 al.2
82 Adrienne CAZENOBEpp.cit.

8 Code du patrimoingarticle R. 132-9.

84 Code du patrimoingarticle R. 132-17.

% Daniel BECOURT et Sandrine CARNEROIdp.cit.

% |es seuils minimaux de tirage ou de diffusion egal desquels les publications traditionnelles oméniques
se voyaient soustraites a I'obligation de dép6t ér& supprimées en 2011. La réglementation préeiseutre que la
notion de « mise a disposition » s’entend de tanige en vente, location ou distribution, y compaisitre gratuit ; les
logiciels et jeux vidéo gratuits (fkeewares») ou participatifs (sharewares») sont ainsi assujettis au dépét Iégal.
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personnes qui diffusent sur le territoire natiortls publications éditées ou
produites en dehors de ce territ8ire

Le dépbt Iégal éditeurconsiste en la remise du document électronique en
deux exemplaires « au plus tard le jour de la ndisisposition du public », a la
Bibliothéque nationale de France, unique organismttiebutaire dans ce domaine.
Le systéme du double dépdt en vigueur dans le mateddimprimé, avec la
combinaison d’'un dépoét légal éditeur a la BnF eaxdexemplaires et d’'un dépoét
l[égal imprimeur en un seul exemplaire dans desdiibdques publiques habilitées
en région, n'a pas été repris pour les documendsoaisuels et informatiques, du
fait de leurs modalités techniques de productiomeetta haute technicité exigée
pour le traitement de tels supports, qui doit ®eftier de facon centralig8e

Le dépbt légal importateur, commun a toutes les catégories de documents,
s’'effectue en un exemplaire a la Bibliothéeque naie de France. Dans tous les
cas de figure, les exemplaires déposés doivent @&wee parfaite qualité et
identiques aux exemplaires mis a la dispositiompdblic.

Les caractéristiques techniques des documentsrémgties et multimédia
ont amené le législateur a prévoir degmalités complémentaires de dépbt
propres a ce type de supports. Ainsi, est précisgél@bligation de dépot consiste
en « la remise ou I'expédition du support matégermettant I'utilisation par le
public, accompagné de la documentation afférentepeaduit $°, comme un
manuel d’utilisation par exemple. De plus, «lescwoents doivent étre
accompagnés des mots de passe et, le cas échéamtéd d’acces aux documents
protégés ainsi que de toutes les données technitpoEssaires a leur conservation
et & leur consultation® Cette disposition vise en substance les mesures
techniques de protection adigital rights managemen{DRM), incorporées aux
ceuvres numeériques a des fins de lutte contre ldrefagon et les usages non
autorisés des documents. Il s’agit, sans préjudies droits des exploitants, de
garantir les possibilités de traitement et de coret®n des documents a la BnF
(ce probleme est étudié en détail en partie 111.3.)

Pour le dépét légal multimédia, les documents regudoivent comporter
notamment les pochettes, emboitages, reliurestaesoqui les accompagnert »

Un dépbt en principe exhaustif malgré des expémtaigons de
sélectivité

Une originalité notable de la réforme de 1992 ¢stag a adopter un
principe desélectivitédu dépot légapour les seuls logicielsFace a l'inflation de
la production informatique grand public et aux wifiltés de traitement prévisibles
de ce type de support (probléemes d’indexation, dstign des formats de
données...), le Parlement avait choisi de renoncer pancipe traditionnel
d’exhaustivité du dépot légal pour ne viser quectastitution d’'une collection
patrimoniale suffisamment représentative, selon logejue d’échantillonnage par
genres de publicatioffs Le décret de 1993 avait ainsi posé que « lesipielg et

5 1bid.

8 Adrienne CAZENOBEpp.cit.

8 Articles R.132-12 et R.132-21 dlode du Patrimoine
% Code du Patrimoingarticles R.132-14 et R. 132-22.
9 Code du Patrimoingarticle R.132-21.

92 Daniel BECOURT et Sandrine CARNEROIdp.cit.
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systéemes experts (...) sont soumis a l'obligationdé@dt des lors qu’ils sont
considérés comme représentatifs des catégoriegatgcels et systemes experts
existants ». Tout le probléme, a partir de la, cstag a déterminer un ensemble
consensuel de critéres de sélection. Or, la comanissonsultative prévue par la
réglementation pour arréter de tels critéres n'a ngaissi a faire valoir ses chdix
par suite le dispositif de dépbt Iégal des logiiekt resté largement inopérant
pendant deux décennies. La BnF se contentait abtes réceptionner les
applications déposées a titre volontaire par ldseds”. L'expérimentation d’un
dépobt [égal sélectif n'a ainsi pas abouti a I'heactuelle, et le législateur a
finalement pris acte en 2011 de cet échec en sdantdes publications logicielles
au régime commun du dépot exhaustif.

2.1.3. L’inclusion des jeux vidéo dans le dépbt lay
résultante des choix de la profession

Comme nous l'avons vu, lintégration des jeux vidém champ des
documents collectés par la BnF résulte pour l'essende |'extension de
I'obligation de dépdt légal aux produits de I'édii informatique et multimédia.
Certes, le décret du 30 juillet 1975 avait déjaisagé le dépot des documents
multimédia multisupporfs ; certains jeux vidéo se déployant simultanémemt s
plusieurs médias ont ainsi pu, sur la base de gégjlementation, étre recueillis
par la BnF dans les années 1980. Quelques éditaaisnt en outre déposé leurs
productions vidéoludiques de leur propre initiatsigr la méme période, dans des
circonstances mal défini® Mais pour I'essentiel, la collecte institutionisale
des jeux vidéo a débuté dans le sillage de la meiseplace d’unservice des
publications électroniqueau sein du département de I’Audiovisuel, vers 1994

Les acteurs politiques et culturels a I'origineahdre contemporain du dépot
légal ne visaient pas explicitement l'intégratioasdjeux vidéo aux collections
patrimoniales de la BnF. Il s’agissait plutét d'ass la collecte des transpositions
éditoriales des documents imprimés sur des suppoftsmatiques : les débats
parlementaires ayant accompagneé la conception te tu 20 juin 1992 évoquent
ainsi les didacticiels de langues étrangeres oudeseils de presse sur CD-Rom,
mais restent muets sur la question des jeux Vidd@s politiques du début des
années 1990 sont en effet restés fideles a la poiwceclassique du « document »
comme vecteur de diffusion de la connaissance jelevidéo, avant d’étre une
création culturelle, est vu comme un objet de digeement populaire, or les jeux

de société ne sont paspriori soumis au dép6t légal. La prise de conscience de

I'intérét sociétal et esthétique du jeu vidéo pas pouvoirs publics n’interviendra
gu’'une quinzaine d'années apres cette réformepaftie ). En définitive, c’est
I’organisation du dépét Iégal paupports indépendamment de toute référence a la
notion dceuvreou a des types de contenus, qui a permis l'intémrdortuite des

% Les deux critéres de sélection retenus étaiensewil minimal d’exemplaires diffusés et un prix dente
minimal de 50 FF.

9 Adrienne CAZENOBEpp.cit.

% La définition de tels documents différait légéremee celle actuellement en vigueur ; on entendhits par
documents multimédia « les ceuvres audiovisuell¢égites groupant divers supports (livres, fichdsotpgraphies,
bandes magnétiques, cassettes, disques, etc.)egpeuvent étre dissociées pour leur mise en véete,distribution,
leur reproduction ou leur diffusion sur le territoifrancais ».

% Entretien réalisé le 5 ao(t 2013 avec les congewva du dépot Iégal multimédia.

9 Voir les comptes rendus des débats parlementpidstdemment cités.
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jeux vidéo aux collections patrimoniales de la BrEs agents de l'institution ont

pris en charge la collecte de I'ensemble des CD-Rdisquettes, cartouches...

edités ou distribués sur le territoire national,ilete trouve que certains de ces
supports électroniques renfermaient des jeux vidéo

Les jeux vidéo ont été catégorisés par la Bibligthe nationale de France
comme des documents multimédia monosupports : [gsuconservateurs du déepot
légal, ce sont des documents électroniques asdaaieninfrastructure logicielle a
des composantes audiovisuelles de nature VAriéa qualification de logiciel n'a
ainsi pas été retenue, méme si la collecte des eswidéoludiques est souvent
associée a celle des applications logicielles,nésnes éditeurs commercialisant
parfois les deux types de produits (Microsoft, Agaest).

La BnF s’appuie sur une définition essentiellememipirique du jeu vidéo,
tirée de la pratique quotidienne du dépot légaltimddia ; il n’existe pas a I'heure
actuelle de critéres normalisés de distinction adewtres types de publications
électroniques ou des genres d’'ceuvres connexes cdeBs&rious gamesu les
logiciels de simulation. Ces lignes de partage agipaent d’ailleurs superflues
pour effectuer les opérations de collecte, puissgids les supports d’édition sont
pris en considération, ce qui améne surtout a itall dialogue suivi avec les
producteurs de jeux. La question des modes deifitazgon des jeux vidéo ne se
pose ainsi qu'au stade du catalogage et du clasdedes documents, qui sera
abordé en troisieme partie.

La mise en ceuvre du dépoét légal des jeux vidéoéabatbutiante dans un
premier temps, qui correspond approximativementauxées 1990. Les premiéres
ceuvres vidéoludiques ont été incorporées aux dodlex de vidéogrammes, ce qui
est défendable d’un point de vue scientifitfuecomme nous I'avons montré plus
haut, non seulement la plupart des jeux vidéo mté&s¢ une dimension
audiovisuelle indéniable, intégrant des séquenceamades animées, mais leur
mode de production présente de surcroit d’'impoesranalogies avec l'industrie
du film (voir notamment le chapitre 1.2.). Jusqu’aux années 2200ouverture de
la production vidéoludique par le dépbt légal esmdurée tres incomplete, avec
des entrées de titres irréguliéres et relativenaédatoires, en fonction de la plus
ou moins bonne volonté des éditeurs de jeux élajums a s’acquitter de leurs
obligations |égales. La plupart des entreprise$iddustrie du jeu vidéo, souvent
jeunes et peu sensibilisées aux aspects juridiqad®dition de produits culturels,
ignoraient en effet I'existence méme d’'un dépoétalé@u le considéraient avec
réticence comme une contrainte légale supplémentaians perception de son
intérét scientifique pour l'information des cherang et la sauvegarde d'une
mémoire culturell®®. Les jeux vidéo ne figuraient pas qui plus esnpdes cibles
prioritaires du dépot légal géré par le départengdenif Audiovisuel, I’enjeu précité
de la réforme de 1992 demeurant la collecte dati@ddocumentaire multimédia.

Ce n’est qu’a compter des années 2000 qu’a étésageiun suivi specifique
du dépodt légal des jeux vidéo par la BHFLinstitution cherche alors & mieux
mettre en valeur ses collections audiovisuellesp&cialisées, avec l'intention de

% Ibid.
* Ibid.

10 Grégory MIURA, « Les enjeux du travail de mémoirearticle de la revudédiamorphoses®22 de février
2008, « Les jeux vidéo : un bien culturel ? », p.41

11 Alain CAROU, conservateur au département de I'Awiuel, estime ainsi qu’un niveau d’exhaustivité
satisfaisant a été atteint dans la collecte des yedéo a partir de 1999-2000.
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moderniser son image et de convier de nouveauxiqalodans ses espaces. Le
mouvement naissant de patrimonialisation des jadgoscatalyse également cette
prise de conscience. Les conservateurs du serviceharge des documents
multimédia vont alors déployer des efforts de eeidt de sensibilisation des
editeurs a I'importance de I'obligation de dépdats@éngénier a combler les lacunes
accumulées au sein des fonds.

[1.2. PANORAMA DU DEPOT LEGAL DES JEUX VIDEO DANS
LE MONDE : UNE SITUATION JURIDIQUE COMPLEXE ET DES
CHOIX DE COLLECTE CONTRASTES

Maintenant que nous avons établi I'origine etfl@sdements du dép6t légal
des jeux vidéo en France, il convient de mettretecetituation nationale en
perspective avec les pratiques des autres biblipthe nationales dans le monde.
La collecte institutionnalisée des jeux vidéo a BaF constitue-t-elle une
originalité marquée de notre pays, ou observe-ttes dispositifs analogues dans
d’autres contrées ? Dans ce dernier cas, l'inclugies jeux vidéo au champ des
documents collectés constitue-t-elle une conséqudaxuite d’'un élargissement
du périmetre de la Iégislation aux supports éledtjoes au sens large, ou a-t-elle
été pensée spécifiguement au regard de la spééietide I'intérét culturel de ces
supports ?

L’institution du dépdt Iégal aux fins de collecté de préservation des
publications du patrimoine national apparait largabrépandue parmi les nations
du globe, grace aux efforts d’harmonisation jurichq et de coopération
bibliographique menés par des organisations culageinternationales comme
FTUNESCO et lInternational Federation of Libraries AssociatioFLA). A
I'heure actuelle, selon Jules Lariviére, « la plupbes pays du monde ont recours
a un instrument légal, sous une forme ou une apwar assurer lI'exhaustivité de
leur collection nationale constituée par voie depdtés® avec quelques
exceptions notables comme les Pays-Bas. En revandtsprit méme de la
réglementation de dépot légal et les modalités aleecte des documents par les
organismes attributaires apparaissent tres divéssifLe dép6t lIégal américain
(mandatory deposjt par exemple, est historiqguement lié a I'enragistent des
droits de propriété intellectuelle sur les ceuvred’dsprit en régime deopyright
et de surcroit la bibliotheque nationale américanest tenue a aucun impératif
d’exhaustivité dans la collecte des publicationsamales.

Dans le sillage des recommandations de I'lFLA et’d®&ESCO exprimées
notamment a travers une étude prospective pubtiés k& direction de Brian Lang
par un groupe de travail de la Conférence des thiues de bibliotheques
nationale$®® la plupart des pays développés ont étendu auscoas vingt
derniéres années le champ de collecte du dépdétl lagax publications
électroniques diffusées sur un support matériet. £publication électronique »,
on entendra ici les documents codés en langagenmafique et consultables a
I'aide d’'une plateforme de lecture électronique,géméral un ordinateur. Le dépot
légal des documents numériques publiés en ligneersté progressivement aux
principaux pays occidentaux, avec un certain refaad rapport a I'édition sur

192 Jules LARIVIERE,op.cit.,p.9
193 Brian LANG (dir.),Le Dép6t légal des publications électroniquep cit.
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supports et selon des modalités de conception agiplication tres variées. Il est
cependant loin de constituer une généralité, liinsbon du dépbt légal visant dans
son essence initiale la reproduction en masse dupport de diffusion de
I'information.

L'intégration ou I'exclusion des jeux vidéo du dépégal dépendent, dans ce
cadre, de la catégorisation choisie par une réghtati®n nationale pour soumettre
tel ou tel type de documents au dép6bt, ainsi quadgeatique historique du dépot
légal par les bibliotheques nationales, et des epticns documentaires qu’elles
refletent. Selon que I'on considérera plutdt le jgdéo comme un objet ludique,
une création audiovisuelle, ou un programme d’catbar assez particulier, des
choix de collecte différents seront adoptés etigpgks.

L'analyse croisée des |égislations et des pratiqliedépobt |égal électronique
dans un échantillon représentatif de pays occidentpermet de dresser une
typologie sommaire de la situation des jeux vidéand les collections
patrimoniales des bibliothéques nationales. Ontoétd@sies pour I'établissement
de ce panorama international les quatorze natioivastes :

 les grands pays européens et les états voisila Brance (Belgique, Pays-
Bas, Allemagne, Italie, Espagne, Royaume-Uni) ;

* les pays scandinaves, qui font souvent figure ndedeles en matiéere
d’innovation bibliothéconomique et de prise en coenmle l'univers culturel
numeérique ;

* les grands Etats du monde anglophone comme tats-BEnis, le Canada,
I’Australie et la Nouvelle-Zélande.

2.2.1. Deux cas a part : les pays sans dépo6t |égdds
publications électroniques

Le cas de®ays-Basapparait d’emblée unique car ce pays n’a jamastiuré
de dépdt légal obligatoire. Cependant, les éditeugsrlandais sont invités a
déposer volontairement leurs publications a Koninklijke Bibliotheek
(Bibliothéque royale néerlandaise) afin d’enrichar Beschijving depot-collectie
(collection nationale de dépét) qui a vocation saseanbler le patrimoine éditorial
du pays, sous forme imprimée ou numéritieCe systéme de dépot volontaire a
été consolidé par un accord contractuel avebléelerlandse Uitgevers Verbond
(Association des éditeurs néerlandais) qui préleitemise d’'un exemplaire de
toute publication diffusée sur le territoire néadais a la bibliotheque nationale.
Le dispositif a été étendu aux publications éleutjaes sur supports en 1996 et en
ligne en 199%° D’aprés laBibliographie nationale néerlandaiseles jeux vidéo
ont été volontairement déposés dans la collectienadKoninklijke Bibliotheek
(KB) par des éditeurs comme Ubisoft et ElectronitsA ils sont classés dans la
catégorie des logiciels¢ftwarg. La KB n’a pas initié de politigue documentaire
autour des jeux vidéo, en revanche elle est unreediexpertise réputé dans le
domaine de la préservation du patrimoine numeérigma, s’est vu confier la

1% Site internet de la Bibliothéque royale des Paps-Bhttp://www.kb.nl/en/for-publishers (consulté legne le
25 octobre 2013).

15 Caslon Analytics, Study on legal deposit schemesen ligne & cette adresse

http://www.caslon.com.au/depositprofile6.htm (cohé&ien ligne le 25 octobre 2013).
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maitrise d’ceuvre du projet européen de rechercheéranlation KEEP \(oir
partie IlI).

La situation de lAustralie est également exceptionnelle car elle demeure
I'un des rares pays occidentaux a ne pas encorg atendu ses obligations de
dépobt 1égal aux publications non-imprimées a I'échegfédéral. Aucun jeu vidéo
ne figure par conséquent dans les fonds dealonal Library of Australia

2.2.2. Les pays qui excluent de droit ou de fait $ejeux
vidéo du champ du dépot Iégal

Un nombre significatif d’Etats occidentaux a éterldupérimétre du dépot
légal aux documents numériques diffusés sur un aippatériel (disquettes, CD-
Rom, DVD...), sans prendre en considération dan®daslation et la pratique la
guestion de la collecte des jeux vidéo. Dans cgs,pla définition du champ du
dépot légal pourrait permettre d’intégrer les ceswméoludiques. Cependant, a
I’heure actuelle, les fonds des bibliothéques meties concernées ne comportent
pas de jeux vidéo. C’est notamment le cas desgagne ou le périmetre de
collecte défini par une loi du 29 juillet 2011 gsburtant tres proche de celui
adopté en France, incluant les documents électu@sieget multimédia en ligne et
hors ligné® On retrouve la méme situation @elgique, pays qui pratique un
dépot Iégal récent des publications numériquesssypports (arrété royal du 14
février 2008 pris en application de la loi du 19cebre 2006’ ainsi qu’en
Nouvelle-Zélande Dans une perspective similaire, les |égislatiaretionales
organisant le dépdt légal électronique Morvége et en Finlande incluent de
vastes catégories de publications : les ceuvresowisdielles, les documents
électroniques ainsi que leurs « combinaisons méidiilm » sans apparemment
conduire a l'intégration de jeux vidéo aux collecis des bibliothéques nationales
concernees.

Dans un ensemble d’autres pays, les jeux vidécétimexplicitement exclus
du périmeétre de collecte des documents numériqueas|a réglementation ou des
choix affirmés par les responsables du dépbt l|édahs les bibliotheques
nationales. Cependant, le motif d’éviction des jeuxéo des collections
patrimoniales est rarement similaire d’'une insitdota I'autre.

Le dépdbt légal auRoyaume-Uni fonctionne au bénéfice de trois
bibliothéques nationales et de trois bibliothéquaiversitaires’®. Le dépét égal
des publications électroniquesdbsites & handheld electronic publicatigrestrés
récemment été réformé par ldsgal Deposit Libraries(Non-Print Works)
Regulationsde 2013 qui ont assujetti au dépo6t les documantspports optiques
ainsi que I'essentiel du web britannique. En revenda réglementation exclut du
champ de collecte de British Library les ceuvres constituées essentiellement de
séquences sonores ou d’'images animées, soit lesrants « intrinsequement » de

% gijte internet de la BNE : http://www.bne.es/eskZaiones/Adquisiciones/DepositoLegal/ (consulté2k
octobre 2013).

7 Site internet de la Bibliothéque royale de Belgigloi du 19 décembre 2006 et arrété royal du Midé
2008, consultables a cette adresse : http://wwwhlddcollections/depot_legal/presse_fr.html (corswdn ligne le 24
octobre 2013).

18 | es cing bibliothéques attributaires sont Baitish Library de Londres, qui bénéficie d’un privilege
d’antériorité du dépot, laNational Library of Scotland la National Library of Wales les deux bibliothéques
universitaires d’Oxford Bodleian Library et de Cambridge, ainsi que la BibliothéqueTtinity Collegede Dublin en
Irlande.
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nature audiovisuelf@. En effet, les bibliothéques nationales britaneigjassurent
statutairement la collecte du seul patrimoine é&dhito écrit, I'archivage du
patrimoine phonographique et vidéographique relewdiautres institutions. La
dimension audiovisuelle étant indissociable depé&xence des jeux vidéo, ceux-ci
se voient par conséquent soustraits aux obligatitendépot |égal. En revanche, la
British Library s’intéresse au patrimoine vidéoludique dans lereade son
programme d’archivage du web britannique lancé @042 Les responsables du
dépbt légal de I'Internet collectent ainsi des sigli témoignent de I'impact social
et culturel des jeux vidéo, comprenant des articl#sques publiées dans la presse
spécialisée, des contenus dérivés créés pafales ainsi que des solutions et
parcours de jeux’. Cette initiative est conduite en partenariat ale®ational
Videogame Archivecomposante dWNational Media Museunde Bradford qui
assume quant a lui la collecte de logiciels de jeudle machines anciennes, et de
la documentation afférente. En outre, les conservateurs deBadtish Library
souhaitent faire bénéficier leurs collegues deNktional Videogame Archivde
leur expertise en archivage numérique pour la prvésen des jeux vidéo anciens.

En Allemagne, la réglementation du dép6t Iégal électroniqueuésd’une
réforme de 2006, exclut formellement les jeux vid#es types de documents
assujettis a la collecte. Les responsables du dégat ont en effet considéré que
le caractere avant tout ludiqgue des jeux vidéo [pdacait hors du champ
patrimonial géré par laDeutsche Nationalbibliothekqui englobe les ceuvres
littéraires et visant la diffusion de connaissandess jeux a caractere éducatif, par
contre, sont bien soumis a I'obligation de déFo€n Italie, les jeux vidéo ne sont
pas collectés par les organismes attributairesahdtdliégal car ils sont considéreés
avant tout comme des logiciels, qui font partie aeségories de publications
exclues du dépot par la législation italienmfe.contrario, les livres-jeux sont
déposés car les autorités jugent que « I'élémene b y prédoming® Un dernier
cas d’exclusion affirmée des jeux vidéo du périmé&tu depobt Iégal est observable
au Canada Le dépbt légal canadien fonctionne a la fois aéndfice de
« Bibliotheque et Archives du Canada » a I'échelf#déral, et au niveau
provincial, notamment auprés de la « BibliothequeAechives nationales du
Québec » de Montréal. Les publications multimédialtisupports sont collectées
par la bibliothéque nationale canadienne depuis 81%t les documents
électroniques sur supports depuis 1995, mais ks fent partie des catégories de
documents qui ne sont assujettis au dépbt que «dmmande écrite de

199 UK Department for Culture, Media and Spo@uidance on the Legal Deposit Libraries (Non-Priforks)
Regulations 2013 publié en avril 2013, disponible  en ligne a l'edse  suivante
https://www.gov.uk/government/uploads/system/upkiattachment_data/file/182339/NPLD_Guidance_Api12.pdf
(consulté le 24 octobre 2013).

10 The Independent" British Library starts videogame website archiproject”, article publié par David
Crookes le 13 février 2012, consulté en ligne led@dobre 2013 a cette adresse : http://www.indepanhdo.uk/life-
style/gadgets-and-tech/news/british-library-stasideogame-website-archive-project-6858507.html

11 gjte internet du National Media Museum : http:/Awwationalmediamuseum.org.uk/Collection/New
Media.aspx (consulté en ligne le 24 octobre 2013).

12 gjte Internet de laDeutsche Nationalbibliothek http://www.dnb.de/DE/Erwerbung/Pflichtabliefemmn
Verordnung uber die Pflichtablieferung von Mediemken an die Deutsche Nationalbibliotheki 17 octobre 2008 et
Deutsche Nationalbibliothek Sammelrichtlinida 1" juin 2009 (consultés en ligne le 25 octobre 2013).

113 voir notamment ldoi du 15 avril 2004 relative au dépét légal descdments d’intérét culturel destinés a
I'usage du public et son décret présidentiel d’applicationdu 3 mai 2006 en ligne a l'adresse suivante :
http://www.librari.beniculturali.it/opencms/openchittDepositoLegale/(consulté le 25 octobre 2013).
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I'administrateur général de la BibliothéquE% Le dép6t Iégal québécois, quant a
lui, concerne les logiciels et produits de I'éditicélectronique depuis une
extension réglementaire de 1992, avec la méme sixeludes jeux vidéo du fait de
leur caractere ludique (ils sont effectivement mélgis aux « jeux de société »).
Paradoxalement, la « Bibliothéque et Archives nales du Québec » possede une
collection substantielle de prés d’un millier danjevidéo, édités ces derniéres
années (2006-2013), dans le cadre de ses collsctienlecture publique, qui
ciblent un public adolescent. Les jeux sont emmhlgs par les usagers et servent
a l'organisation de manifestations récréativesein de la bibliothéque®.

2.2.3. Les pays mettant en ceuvre un dép6t l1égal edtif des
jeux vidéo

Au Danemark, la collecte des jeux vidéo et autres logicielseiactifs
diffusés sur des supports matériels tire son foretdrde la réforme du dépd6t legal
de 1998, qui a étendu les obligations des édite@spublications aux oceuvres
informatiques et multimédi&’. Le dépot légal électronique ne couvre en revanche
pas les programmes d’ordinateur, sauf si ceux-cistttuent une composante ou
sont « publiés solidairement » a une ceuvre de eatlifférente elle-méme
assujettie au dép6t. Laongelige BibliotekBibliotheéque royale) possede a I'heure
actuelle un fonds patrimonial d’environ 1500 jeuxléo entrés par dépo6t légal,
diffusés sur une grande diversité de plateformd®x&lusion des jeux diffusés en
ligne. En outre, la collection nationale de pérgpdis comporte de nombreux titres
de presse spécialisée, commercialisés avec des @b{Roposant des panels de
jeux en intégralité ou en démonstration. A commter’année 2011, IKongelige
Bibliotek s’est lancée dans une procédure systématique ndifibation des jeux
vidéo dématérialisés moissonnés dans le cadreadehivage du web danois, qui
reléeve des missions de la Bibliotheque nationalpude 2005. Dans ce cadre, la
Kongelige Biblioteks’efforce également de collecter de la documeoiaén ligne
relative aux jeux vidéo : forums communautairesesside critiques, vidéos de

parties de joueurst’

La Suedefut 'un des premiers Etats avec la France a éwsds obligations
de dépdt léegal aux supports audiovisuels et élaajues « portatifs » par une
réforme réglementaire en 1993. Les éditeurs etymtmiirs de supports optiques et
de documents multimédia sont tenus d’en remetttx @xemplaires a [Kungliga
Bibliotheket(Bibliothéque royal€)®. Les jeux vidéo sont intégrés au périmétre de
la collecte depuis 1995, dans la continuité immgdde la réforme ; ils constituent
un type particulier de documents multimédia, comaere France. Les ceuvres
distribuées exclusivement sous forme dématérialiseeont pas collectées du fait

114 Réglement du 12 décembre 2006 sur le dép6t léggiublications pris en application de la loi du @il
2004 sur la Bibliotheque et les Archives du Canadegnsultable en ligne & [I'adresse suivante
http://www.collectionscanada.gc.ca/depot-legal/neulté le 24 octobre 2013).

5 Thierry ROBERT, « Des jeux vidéo a la BAnQ », biltu blogLudicité publié le 15 février 2012, consultable
en ligne a cette adresse : http://www.ludicite.04/2/02/des-jeux-video-a-la-bang/

116 sSite internet du dépét légal danois : http://wwiiggaflevering.dk/ (consulté le 25 octobre 2013)oiV
notamment la loi sur le dép6t Iégal des publicatido 22 décembre 2004 et son réglement d’applioatio

17 présentation de I®Royal Library of Denmarksur le site de European Federation of Game Archives,
Museums and Preservation ProjectEFGAMP), en ligne a cette adresse : http://wwgaehp.eu/the-royal-library-
denmark/ (consulté le 25 octobre 2013)

18 Site internet de l&ungliga Bibliotheketsection sur le dépét Iégal: http://www.kb.se/plifconsulté en ligne
le 25 octobre 2013)

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janva&rl4 -39-

Droits d’auteur réservés.



des lacunes de la réglementation en vigueur. Ldi®i®que nationale posséde a
présent une collection de plus de 2000 jeux vidéiribués sur le territoire
suédois a plus de 50 exemplaires, traduits en knguédoisE®. Une portion
significative des titres mentionnés au catalogus dellections audiovisuelles
remonte aux années 1990, ce qui laisse penserago@lecte des jeux vidéo a été
effective assez tét. Depuis quelgues années, ldioBieque nationale suédoise
cherche a valoriser son fonds vidéoludique, dansillage du mouvement récent
de patrimonialisation du jeu vidéo. Elle a entanrée wcampagne d’acquisitions
d’échantillons de consoles représentatives de U'stide du jeu vidéo, et recherche
activement des solutions d’émulation pérennes paine tourner des jeux anciens.
Un séminaire d’étude sur la patrimoine des jeuxeviGame Over/Play Again &
été d’'ailleurs organisé en novembre 2013.

Les Etats-Unis présentent des particularités marquées du faitadeature
spécifigue de leur régime de dépdét Iégal, histaeigant associé a la protection
intellectuelle des ceuvres de I'esprit comme noasdhs signalé plus haut. Ainsi,
le Copyright Actde 1976 prescrit-il le dépbt de deux exemplairear(datory
deposi} des publications diffusées aux Etats-Unis &opyright Office
administration fédérale qui dépend de la Bibliothemationale américaine. Ce
dépobt constitue une formalité liée a la procéduéeégale d’enregistrement des
ceuvres protégées par le droit d’auteur, et coresttu premier lieu une preuve en
cas de contestation judiciaire. La Bibliotheque @angres [ibrary of Congresk
se voit ensuite accorder la liberté de disposermemelle I'entend des documents
déposés auCopyright Office : le dépbt légal constitue ainsi un vivier
d’enrichissement des fonds patrimoniaux de la bthkque nationale. A la
différence de la France, les bibliothécaires du @féa ne sont nullement tenus a
un impératif d’exhaustivité dans la collecte deptaduction éditoriale nationale :
une sélection documentaire entre en jeu afin deeidlo les documents les plus
pertinents pour constituer des collections natiesaleprésentatives. Certains
documents font I'objet d’échanges ou de redistidng au bénéfice d’autres
institutions. Dans le cas de versions multiplesné’'uméme ceuvre, la bibliotheque

applique la régle de lakest edition»'?°.

Les publications informatiques et multimédia béai@mnt d’'une protection au
titre du copyrightdepuis 1976, on pourrait s’attendre a ce que @i@&heque du
Congres ait été en mesure de collecter quasimemsémble de la production
vidéoludique depuis ses origines. Malheureusemlestdocuments électroniques
sur supports ont été dispensés de la formalité @@dtdde 1978 a 1988 : les
éditeurs de tels documents étaient alors uniquensgnits de fournir aCopyright
Office des « éléments d’identification » de I'ceuvre afitattester de droits de
propriété intellectuelle : pour un document tel wu’jeu vidéo, il s’agissait
d’extraits du code-source du programme accompaghéstraits vidéo du jeu
témoignant de l'originalité de sogameplay Les développements notables de
I’édition de produits culturels sur supports optgua partir des années 1990 ont
conduit la Bibliotheque du Congrés a envisagendgration massive de CD-Rom

19 Kungliga Bibliotheketarticles “Dataspel 4-ever” et “Game over / Playaim !” publiés le 28 aoit 2011 et le
24 octobre 2013 sur le site internet de [linstiomti http://www.kb.se/aktuellt/nyheter/2011/dataspeever/ et
http://www.kb.se/aktuellt/nyheter/2013/Game-ovelaypagain/ (consulté en ligne le 26 octobre 2013)

120 sijte internet duUS Copyright Office: voir notamment les circulaires n°ICqpyright basicy n°2
(Publications on Copyright n°55 Copyright Registration for Multimedia Workst n°7d Mandatory Deposit of Copies
or Phonorecords for the Library of Congrégsslisponibles en ligne a cette adresse : http:imsmpyright.gov/circs/
(consulté le 26 octobre 2013).
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Partie II : Le dépot légal des jeux vidéo en quéte d'un cadre juridique

dans ses collections patrimoniales. Des accordd¢ractuels de dépdt avec les
éditeurs conclus en 1993 ont alors prévu la renubéigatoire des logiciels
d’exploitation ainsi que de la documentation affédee Cependant, le champ
d’application de cet accord ne concernait de fag [es jeux vidéo. Ce n’est qu’en
2006 que les bibliothécaires ont finalement obtenuCopyright Officele dépot
obligatoire d’'un exemplaire complet de chaque jédéw protégé, pour chaque
plateforme de diffusion (PC, consoles...). Les jelec&oniques en ligne ne sont
guant a eux toujours pas soumisrmaandatory deposisauf sur demande expresse
de I'administration.

A I'heure actuelle, la Bibliotheque du Congres pmals un fonds d’environ
3000 jeux vidéo sur tous types de plateformes, amgéde quelques 1500 guides
stratégiques et de la documentation connexe audupofournie dans le cadre de
la procédure de dépb6t. De nombreux jeux vidéo arsc{eemontant notamment aux
années 1970 et 1980) ont été acquis antérieuretnénimise en place d’'un dépot
légal, afin d’alimenter la collection de référerae la bibliotheque sur la culture et
les médias américains. Cette collection est pdréoement riche en jeux éducatifs
(serious gamés mais comporte également de nombreuses imporwation
européennes et des originaux japonais rares. Lpapiudes titres acquis a titre
onéreux dans les années 1990 sont diffusés sur @DHRC ou Mac. Dans le cadre
d’'une politique de valorisation émergente de somd& vidéoludique, la
Bibliotheque du Congres cherche a acquérir desaiesset terminaux de lecture
anciens, qui constituent une des grandes lacunés a#lectiort?.

Le panorama synthétigue que nous avons dressérdlien définitive la
grande diversité de positionnement des jeux vidaonsdles dispositifs de déepot
légal, entre ignorance, exclusion affirmée et inddign fortuite. Mentionnons
également la disparité des qualifications de natlwr¢geu vidéo dans les collections
des bibliothéques nationales qui en possédent. RdBibliothéque du Congres, un
jeu vidéo est selon les cas un « fichier informagig> €omputer fil@ ou une
« ressource électronique »eléctronic resource mal identifiée ; pour la
Bibliothéque royale des Pays-Bas c’est un logidiel software ») ; pour la
Bibliothéque royale suédoise un type particulier decument multimédia
(Multimedier — datorspigl

En ce qui concerne la volumétrie des collectiorssine2e par des ordres de
grandeur indicatifs, notons la faible ampleur deisds patrimoniaux de jeux vidéo
de la plupart des bibliothéques nationales compagéeeux de la BnF. Alors que
les institutions étrangéres détiennent des cobestde quelques milliers d’ceuvres,
la Bibliotheque nationale de France possederait’h@ute actuelle plus de
18 000 titres de jeux vidéd.

2L Trevor OWENS, “Yes, the Library of Congress haded games : an interview with David Gibson”, bilthat
blog The Signal Digital Preservatiopublié le 26 septembre 2012 et hébergé sur ledstéa Bibliothéque du Congreés,
disponible en ligne a l'adresse suivante : httpofgls.loc.gov/digitalpreser-vation/2012/09/yes-thiterdry-of-congress-
has-video-games-an-interview-with-david-gibson/

22 Entretien personnel avec Monique Calinon du démaent de I'’Audiovisuel effectué le 26 novembre 2013
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PARTIE Ill : LE DEPOT LEGAL DES JEUX VIDEO
EN PRATIQUE, ENTRE CONTRAINTES
D'INTEGRATION ET PRISE EN COMPTE DE
SPECIFICITES MARQUEES

Maintenant que les causes et modalités de l'intémgrauridique des jeux
vidéo au dispositif du dépdt légal ont été éclaisci reste a analyser les
problématiques et enjeux de la mise en ceuvre eflectie ce dépodt a la
Bibliothéque nationale de Frarég De fait, le traitement et la valorisation de ces
ceuvres numeérigues complexes doit tout a la foisté&jrer dans des structures
institutionnelles et des modes opératoires comnmauu'gnsemble des documents
collectés par dépdt légal, et prendre en comptesiteularité propre de ces
« documents ». Comment la BnF traite-t-elle un bbhjgssi éloigné de son « coeur
de cible » que le jeu vidéo ? Jusqu’ou les protessels peuvent-ils déployer une
politique documentaire spécifique au fonds patrimbules jeux vidéo, et selon
guelles modalités et leviers d’intervention ? Commarticuler in fine les
dimensions de conservation et de mise a disposdiopublic, dilemme classique
de la bibliothéconomie ?

hY

L'identification des défis a relever et I'examen delutions prospectives
permettra d’éclairer plus généralement les enjeuxddpdt Iégal a l'orée de la
dématérialisation généralisée des biens cultuetstant qu’objets iconiques de
I’édition électronique, les jeux vidéo condensent effet I'ensemble des
problématiques qui marqueront le dép6t 1égal durfut

I11.1. COMMENT TRAITER DES OBJETS NUMERIQUES
ATYPIQUES DANS UN CADRE PENSE POUR LES IMPRIMES ?

Le cadre normalisé de gestion du dépét Iégal Bilkiotheque nationale de
France est le fruit d’'une longue histoire, que I'meut faire remonter a I'époque
napoléonienne pour les flux de documents impring®@de dépbt légal a toujours
traité une grande variété de supports et de moddsadismission de l'information
(songeons a l'assujettissement au dépot des essaropees et plans des I’Ancien
Régime), il faudra attendre le milieu du XXsiéecle, dans le sillage de la création
de la Phonotheque nationale, pour que la BnF s®uaux documents
audiovisuels ; la collecte institutionnalisée denemble des médias modernes,
comme nous l'avons vu, n’'est pas antérieure a 1%38. conséquent, c’est la
nature et les caractéristiques du document impgaoiéont modelé les mécanismes
d’application du dép6t légal. Dans la logique dedBorme de 1992, le dépot légal
audiovisuel et informatique doit étre concu parlagie avec celui des imprimés ;
une simple adaptation aux spécificités de I'életijae et de I'image animée est
par suite envisageable, mais non un bouleversedemstructures et pratiques.

Intégréde factoau champ de collecte du département de I’AudioVvijdegeu
vidéo a donc été traité dans le cadre général pposé les vidéogrammes et par

123 Cette partie s’appuiera principalement sur un lengretien réalisé le 5 aoQt 2013 avec Christophatiier,
directeur de I’Audiovisuel, et Elodie Bertrand, ¢l la section des documents électroniques a i, Bni gerent dans
la pratique le dépdt Iégal des jeux vidéo.
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Partie III : Le dépot Iégal des jeux vidéo en pratique, entre contraintes d’intégration et prise
en compte de spécificités marquées

extension, les documents électroniques. Ce chaitohigque et la logique de mise
en ceuvre du dépodt légal expliquent pourquoi, enitddpefforts ponctuels
d’ajustement aux spécificités de cet objet cultuleltraitement des jeux vidéo soit
trés proche de celui appliqué aux autres documendgovisuels et multimédia.

3.1.1. Une adaptation a la marge de la chaine de
traitement documentaire aux spécificités des jeuxigéo

La collecte des jeux vidéo est effectuée par laegtisn des documents
électroniques » de la BnF, qui prend en charge idep894 le dépbt légal de
I'’ensemble des produits de I'édition informatiquensultimédia « monosupport ».
Cette section constitue une composante du servigkirivedia de la bibliothéque,
lui-méme intégré au département de I’Audiovistfel

D’apres les dernieres données statistiques fourpeas|’'Observatoire du
dépot 1égal®® les jeux vidéo représentent environ 30 % du toes dépdts de
documents multimédia monosupports, constituantesiskcteurs les plus actifs de
I’édition électronique.

Il N’y a ainsi pas plus d’autonomie de traitemeas geux vidéo dans le cadre
organisationnel déployé par la BnF qu’il n’y avaié catégorisation juridique
propre de ces supports dans les dispositions Iégatleéglementaires. Les jeux
vidéo sont gérés comme des « documents électromiggugénériques, soit pour
reprendre les dénominations juridiques, comme dekcyments multimédia
monosupports ». Cependant, tandis que les procgdde réception et de
catalogage des jeux vidéo apparaissent relativeineifférenciées par rapport au
reste de la production multimédia, il convient dgnsler le déploiement d’'une
veille éditoriale spécifique au secteur.

Une veille éditoriale ciblée qui s’avére indisperida

Les activités de veille sont indissociables de laemen ceuvre d’'un dépot
légal pensé comme exhaustif ; elles constituentpdmdant des « politiques
d’acquisition » appliquées aux collections classigjule bibliotheque, et revétent
une particuliere importance dans le secteur duimeatia.

En effet, méme si la Iégitimité du dépbt Iégal éstmieux en mieux admise
par les éditeurs multimédia au fil des années, dmbreux jeux vidéo arrivent
encore avec retard auprés des services de la Bmdndgils ne sont pas tout
simplement oubliés. D’apres le témoignage de Gngddrura, ancien chef de
section des documents électroniques dans le codemnannées 2000 :

« Avec le multimédia, on a quatre siécles de retdads le réflexe du
dépot l1égal (...) Il faut systématiquement relan@a éditeurs, leur rappeler
qu'ils doivent déposer leurs pieces et en cherdahernouveaux... Il ne se
passe pas un mois sans qu'un éditeur lance uneeaot®, et il n'est pas

24 pour plus de précisions sur I'organisation intedes services de la BnF, se reporter anrexes

125 Observatoire du dépdt légationnées 2012p.19-20, document en ligne sur le site de la BnFadresse
suivante : www.bnf.fr/documents/dl_observatoire_2@Hf
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facile d’étre tenu au courant en temps réel desedatle sorties des
logiciels »2°

Le champ de la collecte ne se limite pas d’ailleaus versions originales des
jeux distribués en France. Le principe d’exhaustivilu dép6t Iégal impose en
effet de garder la trace de I'ensemble des vamatiaffectant tant le contenu que
les modalités d’expression d’'un document, ce queuere la notion « d’édition »
en bibliothéconomie. Il convient ainsi de traites ldifférentes déclinaisons des
titres sur chaque environnement informatique ettegbbame de lecture, ou de
recueillir 'ensemble des mises a jour et extensiales ceuvres diffusées sur
support physique. La BnF doit par ailleurs s’assulte dépbt effectif des multiples
réeditions commerciales, coffrets et autres conipm@ « exclusives » de jeux
qu’imaginent régulierement les industriels pouraraler le cycle d’exploitation de
leurs produit¥”.

En pratique, la veille éditoriale est grandemeattilitée par I'existence de
bases de données de référence en ligne. ElodieaBdrtite spontanément le site
Internet « Gamekult » comme exemple d’outil performdfft Le jeu vidéo
constituant une industrie culturelle florissante,suivi de I'actualité éditoriale du
secteur se révele relativement aisé, avec la peéssar Internet de ressources
documentaires complétes, fiables et généralemextiges.

Une fois la production éditoriale courante maiteiggour I'essentiel, il reste
encore a combler les lacunes du passé : les Hilleaires incitent les éditeurs de
jeux a déposer rétrospectivement leur cataloguétess commercialisés dans les
années 1970 et 1980, alors que les jeux vidéo iewtapas encore sujets a
I'obligation de dép6bt. lls s’ingénient en outreecouvrer des ceuvres postérieures
qui avaient échappé aux procédures normales det.dépo

Selon Grégory Miura, la rotation rapide des titgs caractérise le marché
de I'édition vidéoludique exige un fort taux de céwité de la veille éditoriale de
la BnF, d’autant que le rattrapage des dépéts setdhv@u bout de quelques mois
seulement & des problémes d’épuisement des stdckis apparait par ailleurs
délicat d’évaluer le niveau d’exhaustivité atteidans la couverture de la
production éditoriale, vu le foisonnement et laatdité de I'offre actuelle.

En définitive, environ 650 jeux vidéo sont remidaaBnF chaque année,
sachant que ce chiffre intégre de nombreux dépfitespectifs d’éditeurs comme
Microsoft en 2012. La production vidéoludique distree en France, issue
essentiellement d’importations, repose sur une zpiite de grands éditeurs
internationaux, chacun déposant quelques dizaird#reés par an a la BAi¥.

Afin de garantir la régularité et la complétude dépots, le service du dépot
légal multimédia emploie des « prospecteurs », dertoeur de métier consiste a
suivre I'activité éditoriale du secteur et a corréuiin travail de pédagogie aupres

126 H¢lene OCHANINE, « Le réflexe ‘dépot Iégal’ dares rhultimédia a quatre siécles de retard », artidda
revue en ligne Archimag publié le £ novembre 2006, disponible a [Il'adresse suivante :
http://www.archimag.com/article/le-reflexe-dépotgéd-dans-le-multimédia-quatre-siécles-de-retard

27 1TR News « BnF, la mémoire du jeu vidéo », article publé 10 décembre 2002, disponible en ligne a
I'adresse suivantehttp://www.itrnews.com/articles/13961/13961.ht(abnsulté le 16 juillet 2013).

128 entretien personnel avec 'auteur, 5 ao(t 2013.

129 Grégory MIURA, « Les enjeux du travail de mémoirearticle de la revudédiamorphoses®22 de février
2008, « Les jeux vidéo : un bien culturel ? », p.41

130 La contribution des petits éditeurs au volume arrie dépots reste marginale, cependant la BnFueage
par exemple les étudiants d’écolesgiene desigrm lui remettre volontairement leurs créations.
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Partie III : Le dépot Iégal des jeux vidéo en pratique, entre contraintes d’intégration et prise
en compte de spécificités marquées

des principaux éditeurs du monde des jeux vidéos'dlgit en substance de
convaincre les déposants de l'intérét patrimoniegéspnté par la conservation
pérenne de leurs productions tout en les rassstanttexploitation future de leurs
ceuvres par la BnF, trés encadrée par la législation

« Il doit étre gratifiant pour les éditeurs de p@iper a cette mémoire
du jeu vidéo en apportant le témoignage de leursffédintes
expérimentations sur un marché ou les ceuvres onhemeeusement un
aspect éphémere (Srégory Miuraj

Pour étre efficace, le dialogue mené avec les dagedoit étre relativement
fréquent. Il est par conséquent nécessaire de @andas campagnes régulieres et
ciblées d’information, en rédigeant par exemple dgxarts dans la presse
professionnelle sur le dépdét légal, ou en inveatissI'espace des salons et
manifestations autour du jeu vidéo comme [Batis Games Week... Il s’agit en
somme de construire une relation de proximité des@rofessionnels du jeu vidéo
et de privilégier la négociation de terrain.

L'absence d’interlocuteur de référence dans le pggsdes organisations
représentatives de la profession constitue cepéndae difficulté a ne pas
négliger. Le tissu productif de l'industrie des ¥euidéo demeure trés atomise
comme nous l'avons vu en premiere partie, avec sledios de développement
n‘employant que quelques personnes, opposés mdpssdont le siege social se
situe bien souvent a I'étranger. Il n’existe parnséquent pas de syndicat
majoritaire réellement représentatif, comme le Sgatd national de [I'édition
(SNE) dans l'industrie du livre. Les négociationgea les acteurs du secteur sont

nécessairement décentralisées et d’autant plus loqpunées.
Des formalités de réception relativement indifféreges

Si les jeux vidéo font I'objet d’'une veille éditate spécifique, ce n’est pas le
cas de leurs modalités de traitement qui se moulargement dans le cadre
opérationnel en vigueur pour les documents audimisset multimédia, lui-méme
adapté des procédures générales de dépbt légataplpls aux imprimés.

Les ceuvres vidéoludiques sont remises a la BnFeem éxemplaires? par
envoi en franchise postale la plupart du tempse<£lpeuvent également étre
transportés par coursier ou par palettes. Le dépasiste toujours en la remise
d’'un support matériet il n'existe pas de dépdt de substitution sousn® de
fichier numérigue pour les documents gérés paefgadement de I’Audiovisuel, a
I'inverse des publications imprimées que les édagqueuvent remettre sous forme
dématérialisée. En I'état, seuls les jeux vidédritisés en ligne peuvent faire
I’objet d’'une communication par voie électronique sin serveur FTP ; de plus, le
déposant est libre de graver le programme ludiquweus disque optique avant de
le remettre a la bibliotheque.

Selon les dispositions dGode du patrimoing®, le dépdt légal de tout
document doit s’accompagner de la remise d’'uneasatibn en trois exemplaires

11TR Newsop.cit.

132 Le dépot légal importateur prévoit certes la reamés un seul exemplaire des publications introgugter le
territoire national, mais il n'est pratiquement jais invoqué pour les jeux vidéo, la plupart dedréisteurs de jeux
électroniques étant assimilés a des éditeurs pBiblkothéque nationale.

3 Article R.131-6 duCode du patrimoine
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comportant un ensemble de mentions obligatoiremsf par arrété du ministere
de la Culture. Cette déclaration est destinée gitkxcl’identification du déposant
et la description bibliographique future du documemrlle servira de base au
travail des catalogueurs du dépo6t I1égal. Le modeleléclaration utilisé pour les
jeux vidéo est commun a I'ensemble des documentimédias monosupports.

La réception des titres proprement dite reposesrdgidlement sur leur
enregistrement dans la base des entrées du dégdlf Bt sur des opérations de
traitement matériel comme I'estampillage des disquéne fois ces opérations
effectuées, l'un des deux exemplaires de chaquevjdéo part rejoindre la
collection de conservation, normalement incommublieadu centre technique de
Bussy-Saint-Georges tandis que son homologue setagré aux magasins
patrimoniaux du site de Tolbiac, ou il pourra étansulté par les lecteurs de la
bibliothéque de recherche.

Dans les années 1990, la BnF avait en outre prdgs formalités
complémentaires de vérification de l'intégrité mahe et fonctionnelle des jeux
vidéo et autres logiciels interactifs. Chaque tieeu était alors systématiquement
installé par les agents de la bibliotheque et &ridu regard de sa notice
d’utilisation. Lorsque dedugs étaient détectés, le logiciel était renvoyé a son
éditeur pour échand¥. Cette procédure systématisée de controle de owittd
des documents électroniques a l'occasion de lewréendans les fonds de la
bibliotheque a cependant été abandonnée au couss adeées 2000 selon
Christophe Gauthié®. De telles formalités sont en effet apparues des gin plus
impraticables face a l'accroissement continu dww des dépbts, qui nécessite
un temps de traitement considérable. Il n’est pjuestion désormais de tester
chaque version de chaque jeu, sur toutes les plates disponibles; des
procédures de vérification ne sont envisagées qusfsence de jeux vidéo
atypiques ou en cas d'anomalies présumées. Le recau« |'exemplaire de
sécurité » de Bussy-Saint-Georges est d’ailleursjotas possible en cas
d’impossibilité de consultation du document oridine

Un traitement effectué par des personnels générnass

Au sein du service Multimédia, une trentaine d’'agesst affectée au dépbt
légal des documents électroniques et des ceuvresmnmddia multisupports. La
section des documents électroniques, davantageasigée dans les jeux vidéo,
comporte une dizaine de professionnels des bildmiles, selon la répartition
hiérarchique et fonctionnelle suivante :

e unchef de sectiomui assume la direction du service ;

» 3 a 4 prospecteurschargés du suivi des procédures de depét légdlet
démarchage des éditeurs. Ce sont des cadres detlbdajues appartenant aux
corps correspondants de la fonction publique (bthicaires et conservateurs) ou
bien des contractuels de droit public de gradeédent ;

» 4 catalogueurs chargés du traitement bibliographique des document
électroniques du dép6t légal. Ce sont des biblicairés-assistants spécialisés de
catégorie B ;

134 Daniel BECOURT et Sandrine CARNEROIdp.cit.

% Entretien personnel avec I'auteur, le 5 aodt 2013.
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» 1 secrétaire du dépbt Iégalagent administratif qui assume la gestion des
envois, ainsi que les relances et réclamationsesuges déposants.

Des agents de catégorie C employés par la secisnedtrées de la BnF,
réalisent en outre I'ensemble des opérations nwlési de traitement des
documents multimédia, sdbt magasiniersdirigés par urchef de section

Comme l'indique Grégory Miura, I'équipe en chargesdeux vidéo est ainsi
constituée de professionnels disposant de la m@&meation bibliothéconomique
que leurs collégues d'autres départements de la*BnEn particulier, les
prospecteurs recrutés au cours des années 199@nedidaient nullement d’'une
spécialisation initiale dans le domaine des jeudéwi : la construction d'une
expertise s’est opérée sur le terrain au fil dewméas. Aujourd’hui encore,
Christophe Gauthier indique que la BnF ne rechergh® des gamers» ou des
informaticiens, mais des bibliothécaires polyvasentanifestant un intérét pour le
domaine du multimédia. Les catalogueurs et magasnpiquant a eux, sont
toujours des agents généralistes, recrutés dansdgss correspondants de la
fonction publique. Les BIBAS bénéficient d’'une faation en interne aux normes
spécifigues de catalogage des documents électresiqu

Un catalogage qui prend diversement en comptedp8cificités
des jeux vidéo

Le catalogage des fonds de dépbt légal représente ldes missions
essentielles de la Bibliotheque nationale de Framadienentant laBibliographie
nationale francaisequi constitue le répertoire des publications dantiée en
cours™. Les notices de jeux vidéo sont rédigées conforer@rmd une norme déja
ancienne, la norm@&FNOR Z44-082arrétée en 1999 qui régit le catalogage de
I’ensemble des « ressources électroniques » déigthibques. Il n’y a donc pas, la
encore, de pratiques spécifigues aux jeux vidéo pawén aux autres types de
publications multimédg®.

Le signalement des jeux vidéo pose en tout étatalese des problemes
complexes. Il doit satisfaire a un cadre normatiést formalisé, deéfini par
I" International Standard bibliographic descriptiohfSBD) arrété par I'lFLA tout
en offrant a des lecteurs parfois peu familiariseec les normes de la description
bibliographique (critiques de jeux vidéo, professiels du multimédia) des outils
de recherche performants et une interprétationyéiqale du contenu du document.

Grégory Miura pointe de nombreuses difficultés diée I'établissement de
notices bibliographiques portant sur des jeux vidé® boitier d’'un jeu apparait
davantage comme « un obijet taillé pour les lin&ao@mmerciaux $*° que comme
une source d’identification claire des différentesentions de responsabilité
intellectuelle et commerciale du document. L'idédtides différents auteurs ayant
contribué a la création d’'une ceuvre vidéoludiquesnt’d’ailleurs pas toujours
dévoilée par I'éditeur, tandis que les phases deystion et de commercialisation

1% TR Newsop.cit.

137 Les notices bibliographiques de jeux vidéo sonabBes sous la responsabilité du département de
I’Audiovisuel. Elles viennent alimenter I€atalogue génératle la BnF, le volet « Audiovisuel » de Bibliographie
nationale francaisetant obtenu par extraction des données de céogata

1% La BnF a toutefois édité ufsuide pratique du catalogueupour les jeux électroniques dans lequel elle
explicite les choix scientifiques et méthodologigupi’elle a retenus.

139 Grégory MIURA, « Les enjeux du travail de mémoiep.cit.,p. 41-42
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d’un jeu font intervenir une multitude d’organisais éphémeéres disséminées dans
le monde entigf®.

Description bibliographique des jeux vidéo.

La description bibliographique des jeux vidéo sfime largement de celle
des documents classiques de bibliotheques, aveccli@sps que I'on retrouve
pour le catalogage des monographies et des ressoarmiovisuelléé’. La norme
prend cependant en compte les spécificités des ostg@lectroniques, et par
conséquent l'infrastructure matérielle et logioketles jeux vidéo :

* lazone 3comporte la description du type de données ediikels de la
ressource électronique (c’est a ce niveau que mument sera identifie comme
« jeu multimédia ») ;

* lazone 5est consacrée a la description technique du sugbectronique et
de son matériel d'accompagnement ;

* la zone 7 autorise des notes techniques abondantes afinrél@spr la
configuration matérielle et logicielle de consulbat de la ressource électronique.
Dans le cas des jeux vidéo, il est ainsi possiblenddjuer I'emploi de
périphériques de jeu, de faire figurer des spéaifoms techniques logicielles
(installation deDirectX par exemple), les modalités d’acces aux partieseseau
ou encore de livrer des indications de version.

Dans ce cadre normatif imposé par les standard® 3B BnF s’est efforcée
d’adapter autant que possible ses pratiques ddogai@e aux caractéristiques
propres des ceuvres vidéoludigtfés Ainsi, les catalogueurs du dépét légal
prennent en compte dans I'établissement des nobikdi®graphiques :

* les modes de création et de distribution des jeuxidéo : le processus de
conception d’un jeu étant par nature collectif mtrémental, I'auteur présumé de
I’ceuvre sera pour la BnF son studio de développéntendéveloppeur constituera
un acces secondaire et se verra consacrer uneerdjaatorité « collectivité ». La
notice d’'un jeu vidéo mentionne aussi systématigerenson éditeur et, le cas
échéant, son distributeur. Conformément a la segmien internationale des
marchés de distribution du jeu vidéo en trois zoffasérique du Nord, Europe et
Japon), les notices distinguent les différentegslale publication de I'ceuvre dans
chacune des zones géographiques de commercialisatio

* la multiplicité des versions et évolutions de I'ceue vidéoludique : la
plateforme de destination du jeu vidéd’ldyStation 3 Macintosh..) est
systématiquement précisée dans l'acces-titre cdruemel de chaque document,
avec la langue de publication. Elle figure obligegment en note de version. En
outre, les notices de jeux vidéo intégrent les msiend*® et série¥™ d’'ceuvres.

140 Grégory MIURA,,ibid.

141 Une présentation simplifiée de la norme Z44-088ufe sur le site de 'ABES a l'adresse suivante :
http://carmin.sudoc.abes.fr/cgi-bin/access/guidgés/Catalogage/Regles_MonographieElectronique.htm

142 Guide pratique du catalogueus rubrique « jeux vidéo », édité par la BnF, disipbe en ligne a I'adresse
suivante ‘http://guideducatalogueur.bnf.fconsulté le 10 novembre 2013)

143 Une extension de jeu vidéo (plus connue sousrlaeeanglais thdd-on) vise a prolonger I'univers ludique ou
le scénario d’'un jeu préexistant en lui ajoutans dessions, des personnages ou des éléments eneirmntaux sans
bouleversement de sgameplay Une extension n’est utilisable que si le joueispdse du titre principal.

144 Une série de jeux vidédranchiseen anglais) est un ensemble d’ceuvres vidéoludigoasues a partir d’une
trame scénaristique ou d'lgameplaycommun Final Fantasyou Tomb Raidersont des exemples célebres de séries).
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Ainsi, la description bibliographique d’un jeu vimé principal » mentionne ses
extensions en forme rejefé® tandis que la notice de I'extension précise doe |
est en présence d'uadd-onou d’un standalone Dans le cas de séries de jeux
vidéo, une notice d’autorité est établie pour l'emble de la série ainsi que pour
chaque ceuvre qui la compose, avec un lien hiérquehver la notice de série. Les
editeurs successifs de la franchise sont mentiomtaés I'ordre chronologique,
ainsi que la date du premier épisode. Les compitatide jeux oupackages
commerciaux sont traités de facon analogue ;

* la nature d'ceuvre dérivee de nombreux jeux vidéo la description
bibliographique d'un jeu vidéo adapté ou inspiréurdé ceuvre préexistante
mentionne ses sources d’inspiration dans un soasiphspécifique de la zone de
notes.

A un niveau plus général, dans une perspectiveadsgge au modele FRBR
(Functional Requirements for Bibliographic Recordgour la description
bibliographique des documents, la BnF a été coedaitéfléchir sur la nature de
I’ceuvre vidéoludique. L'établissement a choisi d&vipégier le concept de licence
pour pouvoir relier les notices des différentessiwamrs d’'un jeu sur chaque
plateforme de destination, congues le plus sougantdes développeurs différents.
Par conséquent, depuis 2012, les ceuvres vidéolesifpnt I'objet d’'une notice
d’autorité « titre conventionnel » a partir d’'unieence identifiée, et non plus
d’'une autorité RAMEAU, systéme d’indexation utilipéur les ouvrages imprimeés
portant sur des jeux vid&8.

Malgré ces adaptations substantielles aux caratiguies des ceuvres et des
supports, le catalogage des jeux vidéo reste entwopetributaire du modele du
document imprimé. De notre point de vue, il condiexit en particulier d’enrichir
la description bibliographique d’informations aydrdit & I'univers ludique du jeu,
aux modes d’interactivité ou a la structure dameplay qui caractérisent en
propre ce type d’ceuvre. On pourrait suggérer dgondr entre autres le style
graphique du jeu (8D isométrique» par exemple), le type de vision proposé au
joueur («vue subjectiver) ou la temporalité des partieeps réelou « au tour
par tour »). Il serait d'ailleurs intéressant de réfléchiue indexation matiére des
themes scénaristiques de I'ceuvre, afin de facileerrecherches thématiques des
lecteurs®”.

Classification et indexation des ceuvres vidéoluesqu

Si la description bibliographique des jeux vidéangeire satisfaisante dans
I’ensemble, les modalités d’'indexation des ceuvidéoludiques pratiquées par la
BnF se révélent davantage inadaptées. Le cadrelassetnent des documents
audiovisuels et électroniques a la BnF a été aaétéours des années 1990 par les
instances dirigeantes de I'établissement a 'oaradie la conception ddatalogue
général Il s’appuie sur deux typologies internes au dégaent de I’Audiovisuel :
la classification du genre audiovisuel et des dfsgions référentielles par

145 Les titres des extensions sont congus comme deéantas du titre du jeu principal.

146 Site internet de la BnF« Un accés-titre uniforme pour les jeux vidédest films », article disponible en ligne
a l'adresse suivante : http://www.bnf.fr/fr/profemsnels/anx_autorit%C3%A9s/a.acces_titres_jeux_aidiéms.html
(consulté le 24 juillet 2013).

47 David BENOIST, Marion CHAIGNE, Magali GOUIRAN, Ati LE GALL et Gilles VERNEUIL, Les
collections patrimoniales multimédias et informatés de la BnF : quels usagers, quels usagesé&moire de gestion de
projet de DCB, juin 2006, ENSSIB, p.77-84
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facettes concernant notamment le circuit du documienpublic destinataire, la
fonction de I'ceuvre ou la filiation d'une ceuvre exéstanté®. Au sein de la
classification générique, la BnF distingue quatgegories de jeux video :

* lesjeux d’arcade ou d’action;

* lesjeux de réflexion;

* lesjeux de réle, d’aventure ou de plateforme
* lesjeux de simulation

Cette typologie ne nous apparait pas satisfaispate rendre compte de la
diversité genérique de la production vidéoludigoatemporaine. Plusieurs genres
canoniques demeurent absents de cette classiiicatomme les jeux de tir en vue
subjective First Person Shooteou FPS), les jeux de sport ou encore les jeux de
stratégie et autres wargames», tandis que les regroupements thématiques
proposés sont a la fois trop larges (un jeu d’awemtbasé sur I'exploration et la
résolution d’énigmes differe substantiellement djen de plateforme ou I'agilité
du joueur tient une grande place) et historiquengeés (les jeux d’action se sont
progressivement éloignés du modele classique dealte). Les conservateurs du
dépot 1égal nous ont indiqué qu’une révision duinpda classement au département
de I'Audiovisuel était en chanti¥f. Notons toutefois que I'établissement d’une
classification scientifiquement pertinente est ptasnplexe qu’il n’y parait. Il ne
suffit pas d’identifier quelques grands genres mejede jeux vidéo reconnus par
les communautés de joueurs et les organes de pspese@alisés : la liste ainsi
établie ne serait en effet ni normalisée, ni cld@emme l'indique Grégory Miura,
I'industrie du jeu vidéo a toujours été caractégipar un véritable « foisonnement
terminologique ». Selon lui, ke lexique des genres est davantage un catalogue de
termes hétéroclites qui traitent sur un pied d’égaldes univers, des modalités
d’interface et des concepts commerciaux & suet®sll conviendrait,a contrariq
de réfléchir a une indexation du jeu vidéo sur lo@ses scientifiques.

Cest ce que propose le projet de recherche calldbdo « Game
Classification» initie par Julian Alvarez et Damien Djaouti, cbtleeurs a
I’'Université de Toulouse llI-Paul Sabatier. Leursas de morphologie du jeu
vidéo, inspiré des travaux de Vladimir Propp sus Eontes, s’appuie sur une
analyse des schémas de régles et des modes détiv@&éades jeux vidéo, afin de
déterminer les constituants élémentairesgduneplayde chaque ceuvre, appelés
« briguesGamePlay». Ces « briguessamePlay» servent ensuite de socle aux
regroupements génériques proposés dans le cadréa ddassification. Bien
gu’encore en phase d’expérimentation, cet outiésifique pourrait servir de base
de travail pour une refonte du cadre de classemesjeux vidéo a la Brif

48 Site internet de la BnF, référentiels INTERMARC département de I'Audiovisuel, disponibles a I'ashe
suivante : http://www.bnf.fr/fr/professionnels/foat intermarc/s.referentiels_intermarc.html.

149 Entretien réalisé avec Christophe Gauthier et El@krtrand le 5 aolt 2013.
%0 Grégory MIURA, op.cit.,p. 42

%1 présentation de la classification sur le site imé¢ du projet : http://www.gameclassification.conftonsulté
le 22 septembre 2013)
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3.1.2. Un impératif de conservation pérenne des spprts
et de I'accés aux documents

La constitution de collections patrimoniales dexjeidéo se traduit par des
impératifs de conservation pérenne des supportsleet’accés aux contenus
numeériques. En effet, les documents multimédianidrmatiques sont caractérisés
d’aprés Grégory Miura par une étroite imbricatiortire un support de stockage de
I'information, des formats de données et des élémampplicatifs de calcul qui
entrent en jeu lors de la phase de consultitfohes enjeux de la préservation des
jeux vidéo ne different pas substantiellement dexcilentifiés pour les autres
catégories de publications numériques, néanmoingeoee d’ceuvres condense un
large spectre de problémes a un seuil de compled@eé. lls sollicitent en effet
une grande diversité des supports de stockageeavvtbnnements de lecture, tout
en mettant en jeu des modes d’interactivité congdegt différents niveaux de
dépendance technique. Il s’agira ici d’identifies|principaux défis a relever et
d’évaluer succinctement les gammes de solutionslicgippes, en mettant en
perspective les choix opérés par la BnF.

La premiere difficulté en matiére de conservati@s ¢eux vidéo réside dans
la trés grande variété des supports de stockagelommées et des modes de
restitution de l'informatiof*®. L’environnement d’exécution d'un jeu vidéo est
généralement propre a un dispositif de lecture got ordinateur)
technologiguement daté, tandis que les formataatidage de I'information sont
souvent spécifiques a un constructeur ou a un @éditee logiciels (ainsi, un
programme codé pour un ordinatéAimiga ne pourra étre exécuté sur un PC). La
collection de jeux vidéo de la BnF comprend, eman&res, les supports suivants :

e supports magnétiques comme les disquettes de différents formats
(5 pouces %, 3 pouces %) ou antérieurement lesettassaudio pour les
ordinateurs des gammes Thomson ou Amstrad CPC ;

e supports optiguesavec les classiques CD-Rom et DVD-Rom, leurs asata
« réinscriptibles » (CD-R et DVD-R) ainsi que lesgles numériques modernes
comme le H-DVD ou I8lu-Ray;

* mémoire informatique stockée sur des circuits imprimés ou des disgdesiti
mobiles : c’est le cas des cartouches de jeu owcldssUSB.

La plupart des supports de stockage utilisés parctnsoles de jeu sont en
outre déclinés dans des formats propriétairBsayStation Xbox..), lisibles
exclusivement sur le matériel du constructeur deldaeforme.

L'absence d’interopérabilité entre programmes luég concus pour des
plateformes concurrentes, et le rapide amenuisendentla rétrocompatibilité
(backward compatibility des environnements de lecture au gré des mugation
technologiques et des stratégies commerciales alestrricteurs, impose en théorie
tout & la fois la conservation des supports originat des machines de lecttife
Or la durée de vie des supports magnétiques, ogdiquu électroniques est non

%2 Grégory MIURA, op.cit.,p. 42

1% Grégory MIURA, Pushing the boundaries of traditional heritage pgliby maintaining long-term access to
multimedia content and contextualization insteadaotepting inevitable lossintervention du 23 novembre 2006 au
congres de I'lFLA, disponible en ligne a I'adressgvante : http://www.ifla.org/IV/ifla72/papers/0NMiura-en.pdf

% Grégory MIURA, op.cit.
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seulement éphémere, mais également relativemenatoalé, sachant que
I'accroissement de la densité de stockage de Fmé&dion sur un support se traduit
par une vulnérabilité accrue a long teffie Elle est ainsi évaluée a une
quarantaine d’'années pour les bandes magnétijuetsne saurait excéder 10 &
20 ans pour les CD-RdM ; en outre, les risques de perte de données sur de
disques durs soumis a une utilisation intensivet soaximisés en début de cycle
de vie puis apres 4 a 5 années d'utilisation, rahtiafiabilité de ces supports pour
le moins hasardeuS& La durée de vie des consoles et ordinateurs asocést
aussi évidemment limitée, mais l'essentiel du peaid réside alors dans les
conséquences d'une obsolescence technologique q@éco l'arrét de la
commercialisation des plateformes anciennes eteldepd’expertise progressive
dans la maintenance des équipements rendent ttesitdé la gestion future des
pannes et autres avaries matérielles.

Par conséquent, les opérations ditesrafeaichissement de supporsoit la
copie des programmes vidéoludiques sur un suppitge analogue afin de
prévenir la perte d’acces aux données consécutiVgréamédiable détérioration
des supports originaux, ne constituent nullemené wolution viable. Il est
nécessaire de prévoir umggration des donnéessur des supports plus récents et
plus fiables, qui s’apparente & une « numérisatiotles jeux vidéo ancieh® :
I'information binaire encodée dans le support djare est alors recopiée
intégralement sur le nouveau support, dans un renu¥@mat d’encodage, a l'aide
d’'un programme de transfert. On obtient généraldrmae « image disque » du jeu
original, qui peut étre stockée sur une mémoiradiiateur. Or, cette possibilité
de retranscription des contenus vidéoludiques ascest limitée par le caractére
exotique de certainformats de données propriétairggmiga Atari ST..) et
surtout par la présence de protection anti-copipoigées par les concepteurs des
produits. La plupart des jeux vidéo anciens propoaeé téléchargement sur des
sites dabandonwareconstituent d’ailleurs des versions « piratée®s driginaux,
expédients évidemment inenvisageables de la pamedinstitution patrimoniale
comme la BnF. Certains jeux vidéo des années 1970&0 n’ont ainsi pas encore
pu étre retraités par la bibliotheque.

Un autre probleme surgit a ce stade, celui de l@xgion des succédanés de
jeux anciens ainsi obtenus : les programmes vidkgliles, comme toutes les
applications logicielles, sont en effet dépendaditsn environnement de lecture
technologiquement daté et souvent exclf§&ifEn bref, I'exécution d'un jeu
nécessite un type d’ordinateur ou de console présisntuellement associé a un
systeme d’exploitation ou programme d’amorcage riéitee, et a un ensemble
d’eléments logiciels externeslgva ou DirectX), que l'on traduit par le terme
générique de « configuration ». Comme il n'est pas/isageable d’entretenir

1% s¢bastien PEYRARDRréserver les collections numériqugsrésentation réalisée a 'ENSSIB le 17 octobre
2013 et entretien personnel avec l'auteur.

1% George BOSTON@Guide des normes et pratiques recommandées congetaaconservation des documents
de toute natureProgramme général d’'information de 'UNESCO, G@8/WS/4, p. 23-29.

157 Alain CAROU et Thi PHUONG NGUYENContribution a I'étude du vieillissement des GDin 2005, p. 2,
disponible en ligne a I'adresse suivante : httpswbnf.fr/documents/etudecdbnfjuin2005.pdf

%8 Etude réalisée paBooglesur les disques durs en 2007.

%9 « Deux principes de préservation des jeux vidétgration des supports, émulation des machineslbet lnlu
blog Jeux vidéo et Bibliothequegublié en ligne a I'adresse suivante : http://wywib.com/blog/index.php/deux-
principes-de-preservation-des-jeux-video-migratts-supports-emulation-des-machines/ (consult@ lpiitlet 2013)

%0 Blog Jeux vidéo et Bibliothéques, op.cit.
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indéfiniment en état de marche des exemplairesatsémble des dispositifs de
lecture ayant marqué [I'histoire de I'électroniqueargd public, la BnF a été
conduite a se tourner vers les technologies @émadlation de jeux vidéo anciens.

Un émulateurest un dispositif logiciel capable de mimer le gmriement
d’'une machine ou d'une configuration logicielle smme sur une plateforme
actuelle, et ainsi d’interpréter la dimension apalive du jeu ancien dans un
langage moderne de programmatfdnL’'émulation garantit ainsi I'accés & long
terme des usagers aux ceuvres vidéoludiques passgesmpligue nécessairement
une perte du contexte original de consultation dicuthent®’. En effet, les
diverses catégories d’émulateurs développés painfesmaticiens reposent sur
des compromis négociés entre fidélité de restitutibe I'expérience ludique
originelle, consommation de ressources-machinegapilité sur un éventail large
de plateforme$® Une simulation trés fidéle nécessite de grandmsacités de
calcul et certaines composantes de I'environnenggaphique et sonore du jeu
original seront privilégiées au détriment d’autresns parler de la difficulté a
reproduire la forme et la maniabilité des péripbaes de jeu comme un volant ou
un pistolet. Ce dilemme technologique appelle uaixlde politique scientifique :
faut-il rechercher a tout prix la restitution lauplfidele possible de I'expérience-
utilisateur d’origine ou opter plutét pour un éntelar simple et aisément
transposable a une grande variété d’environnentntecture ?

Face a ces défis multiformes, la BnF a opté pow approche expérimentale
et collaborative dans le développement de solutiémulatiort®. La convocation
de I'expertise des communautés d’informaticie@gogamersdans le maniement
de plateformes anciennes s’est accompagnée derfi@ipation a des projets de
recherche européens comme KEHEe€ping Emulation Environments Portaple
Le programme KEEP, déployé de 2009 a 2012 soumldette de laKoninklijke
Bibliotheekdes Pays-Bas, a permis de préfigurer le développéehiun émulateur
modulaire a portabilité universelle,Bioscuri», et d’envisager le cadre Iégal de
mise en ceuvre des technologies d’émuldfionL’essentiel du travail de
préservation des jeux vidéo est cependant réalisén®rne par les ingénieurs
informatiques de la BnF : une base d’émulateursiresi aété développée et
expérimentée pour de nombreux types de jeux viditard des années 1980, et
présentée a une délégation de conservateurs aiméstféa

Le risque de décontextualisation pointé par Gréddiyra apparait en tout
cas consubstantiel aux procédures d’émulation. étessite des palliatifs qui
reléevent du champ de la politigue documentaire ensdarge. Ces enjeux de « re-
contextualisation » des collections du dépdt légattronique seront abordés dans
le chapitre II1.2. de ce mémoire.

161 Jeffrey VAN DER HOEVEN, Bram LOHMAN et Remo VERDHEM, “Emulation for digital preservation in
practice : the results'|nternational Journal of Digital Curationvol.2, décembre 2007, disponible en ligne a lesde
suivante : http://www.ijdc.net/index.php/ijdc/argéview/50

162 Grégory MIURA,Pushing the boundaries..., op.cit.

%3 Nicolas ESPOSITO, « Panorama des approches poupréservation des jeux vidéo », iActes des
17¢ journées d’informatique musical@011, p. 79-83.

4 Grégory MIURA, Pushing the boundaries..., op.cit.
185 Renseignements disponibles sur le site du progmmhitp://www.keep-project.eu

%6 Entretien personnel avec C. Gauthier et E. Bedyap.cit
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Une fois les jeux vidéo numeérisés rendus opérablesdes plateformes de
lecture contemporaines, reste a en orgarilaechivage pérenne Le département
de I’Audiovisuel déploie depuis plusieurs années psapre infrastructure de
stockage sécurisée dédiée a I'ensemble des ressoardiovisuelles numérisées
de ses collections. Aprés avoir expérimenté desutiemls aujourd’hui
abandonnées, comme l'entreposage des fichiers nguesr sur des disques
optiques en verre dont la durée de vie était estiméune centaine d’anné¥s
I'institution s’est tournée vers un archivage deenmées sur des bandes
magneétiques « LTO »L{near Tape-Open Cette technologie de stockage pérenne,
au format normalisé et ouvert, nécessite cependaatconnexion a des serveurs
informatiques pour gérer I'accés aux docum®fts infrastructure de stockage du
département de I'Audiovisuel est par ailleurs réigasur deux sites, celui de
Tolbiac qui héberge la robotique ainsi que I'exeam@ de consultation de chaque
jeu vidéo, et le centre technique de Bussy-Saimif@es qui recueille une copie de
sauvegarde de chaque docuni&ht

La mise en ceuvre dalan de sauvegarde audiovisudpuis 2000 a d’ores et
déja permis de préserver I'acces futur aux jewéwignregistrés sur les supports
les plus fragiles, comme les disquettes et suppptigiues réinscriptibles. Ce plan
s'appuie essentiellement sur des prestations ext®@s que complétent les travaux
des ateliers internes du département ; son degréalesation est estimé supérieur
a 60% a I'heure actuefl®. Au-dela de l'archivage numérique interne au
département de [I’Audiovisuel, on peut s’interrogear |'opportunité d’une
intégration future des collections patrimoniales jgex vidéo auSysteme de
préservation et d’archivage répar(SPAR), qui ne concerne pour I’heure que les
avatars numériques des documents imprimés, I'aag@vdu web et les contenus
multimédia deGallica.

bY

Quelle valeur ajoutée l'intégration a SPAR pourgle apporter a la
conservation des jeux vidéo ? L’intérét primordidh systeme d’archivage
SPAR"! est qu'il ne constitue pas un simple entrepdt dendes sécurisé. Nous
sommes ici en présence d’'un véritable magasin &firtuintelligent » assurant la
pérennité des données stockées selon des procéukgesiées et garantissant leur
acces futur avec un fort degré d’automatisation thhes effectuées. SPAR
s'appuie sur des normes internationales exigeames matiere d’archivage
numérique, comme le modéle OAISgen Archival Information Systdh?. Ainsi,
I’Archive effectue automatiquement de multiples iespde sauvegarde des objets
numeériques conserveés et assure une veille techiqpiegconstante sur I'état des
équipements et médias d’enregistrement des fichiElge garantit en outre la
continuité d’acces aux documents par une gestidonaatisée des migrations de

®71TR News « BnF, la mémoire du jeu vidéo ep.cit.

%8 pascal CORDEREIX|.e dépot légal des documents audiovisuels et méttimen Franceintervention du
6 juin 2008 au congrés de I'IFLA, disponible enne & I'adresse suivante : archive.ifla.org/IV/iffdapers/095-
Cordereix-fr.pdf(consulté le 17 novembre 2013)

%9 'archive numérique est articulée a I'outil de saitation en salle de lecture.

0 Rapport d’activité 2011 de la BnF, p.73, disponible en ligne a [Il'adressaivante

http://webapp.bnf.fr/rapport/pdf/rapport_2011.p@tonsulté le 18 novembre 2013)

" Le systéme d’archivage numérique SPAR a été d@péen interne par la direction des services etaés de
la BnF ; sa mise en ceuvre opérationnelle a début¥é&0.

2 Emmanuelle BERMES, Isabelle DUSSERT-CARBONE, Them&EDOUX et Christian LUPOVICI,La
préservation numérique a la BnF : présentation t@glie et organisationnella@ntervention du 2 juillet 2008 au congres
de I'lFLA, disponible en ligne a [I'adresse suivante http://archive.ifla.org/IV/ifla74/papers/084-
Bermes_Carbone_Ledoux_Lupovici-trans-fr.fdénsulté le 18 novembre 2013)
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formats, au rythme de I'obsolescence programméediksositifs de lecture. Le
dispositif déployé donnén fine aux bibliothécaires les moyens non seulement de
préserver des objets numériques, mais encore @& dérvéritables collections, en
contrélant 'usage des métadonnées associées ptaeifiant une gestion souple
du cycle de vie des documents fondé sur les difitése éditions et versiohd Les
technologies de stockage utilisées, quant a edl@st voisines de celles employées
au département de I’Audiovisuel, avec I'usage bedliries de bandes magnétiques,
cette fois associées a des baies de disques durgésnen systéeme RAID
(Redondant Array of Independent Diskgour les procédures d'échange de
fichiers et les besoins de la consultation des dwmmis. On peut espérer une
intégration des fonds de jeux vidéo du dép6t |@gals les années a venir.

3.1.3. Une mise a disposition des documents soumiseale
fortes contraintes technologiques et institutionnéés

s LzA

La communication au public des jeux vidéo du déjg@al a la BnF est
soumise a multiples contraintes d’ordre normatifgistique et culturel, parfois
communes a l'ensemble des fonds patrimoniaux deastitution, parfois
spécifigues aux documents multimédia.

La loi précise que la consultation des documesssis du dépot légal doit
s'opérer «dans des conditions conformes a la ld@g® sur la propriété
intellectuelle et compatibles avec leur conservatit® ce qui exclut toute
diffusion a destination du grand public ou une effen libre acces. En
conséquence, la consultation des ceuvres déposéss anivisageable que « sur
place, par des chercheurs diment accrédités (...)dearpostes individuels de
consultation dont I'usage est exclusivement deséirees chercheurs’s. L’accés
au fonds patrimonial de jeux vidéo de la BnF essianécessairement tempéré par
le filtre de I'accréditation, délivrée par les bdihécaires de I'établissement avec
une marge d’appréciation discrétionnaife Dans la pratique, les titres d’accés
sont délivrés assez libéralement pour la consoitadu fonds multimédia, étant
donné le faible degré d’institutionnalisation demtmues de recherche dans ce
domaine et le faible nombre de lecteurs concerhéscadre normatif imposé
pour la consultation des documents a la BnF carsstitéanmoins une contrainte
forte pour les professionnels du multimédia, acamés a un accés distant aux
ressources dont ils ont besoin, et appréciant aeatller a plusieurs sur un poste
unique de consultatidfy’.

La consultation des jeux vidéo en salle de leceseégalement soumise a
des contraintes de natulegistique et technigue Comme I'ensemble des fonds

13 Emmanuelle BERMES, Louise FAUDUET et Sébastien RBRD, Une approche orientée données pour la
préservation du numériquele projet SPARintervention du 10 aolt 2010 au congrés de I'lFldésponible en ligne a
I'adresse suivante : http://conference.ifla.orgtfia310/157-bermes-fr.pdfconsulté le 18 novembre 2013)

74 Code du Patrimoingart. L. 131-1
1% Code du Patrimoingart. L 132-4

16 ’acceés aux salles de lecture de la Bibliothéqeeetherche est en principe réservé aux personmgiud de
18 ans « justifiant d’'une recherche d’ordre uniitaise, professionnel ou personnel nécessitant deours aux
collections » de I'établissement. L'accréditatiost @n particulier délivrée aux lecteurs conduisdes recherches de
longue durée ou lorsque la BnF constitue le dernéeours pour I'obtention de documents introuvatddkeurs, apres
entretien personnalisé avec un bibliothécaBeurce :site internet de la BnF).

7 Mémoire de gestion de projekes collections patrimoniales multimédias et infatiques de la BnF.,
op.cit.,p.50-52 et 56.
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patrimoniaux relevant du département de I’Audioeisdes ceuvres vidéoludiques
sont mises a disposition des chercheurs evalle P» de la Bibliotheque de
recherche de Tolbiac. L’acces au documentme&diatet differé dans le tempsil
nécessite en outre l'accomplissement de nombrefsesalités. D’abord, les
lecteurs sont tenus de réserver un poste de trapais de commander les jeux
vidéo qu’ils souhaitent consulter, a partir du tagae informatisé de la
bibliothéque ou en s’adressant au président de.s@bbntrairement a de nombreux
corpus de documents sonores et vidéo qui ont Talijdt d’'une numérisation, et
sont par conséquent communicables a distance aeuledepuis un serveur
informatique central, la plupart des documents imdtia font encore I'objet
d’une installation manuelté&,

Apres validation de la requéte documentaire, legrajgurs de la régie
audiovisuelle préparent I’environnement de lectdugeu vidéo souhaité : mise en
place de la console a une place de lecture détéemirusage d’'un poste
informatique dédié a la consultation de ressouncestimédia, installation du
programme et des périphériques de jeu requis (rtemetontrbleurs, tapis de
Wii...). Le jeu vidéo est ensuite exécuté a la demamrdeudager, qui ne manipule
donc pas le document original mais peut en revarsghevoir communiquer le
matériel d’accompagnement de l'ceuvre (manuel, bdieprésentation...). En
dehors de leur temps d’'usage, les consoles et lpEnigques de lecture sont
entreposés dans des magasins inaccessibles aw.pQbtte consultation des jeux
vidéo a partir de supports originaux, en attenddmt généralisation des
technologies de I'’émulation, entraine des tempscam®mmunication relativement
longs et peut impliquer une gestion de probléemefrigjues complexes comme
des avaries matérielles ou debugs» logiciels, méme s'il est toujours possible de
recourir a lI'exemplaire de sauvegarde des jeux eor&s. La consultation
simultanée d’un corpus d’ceuvres variées comme #ique intensive d’'un titre
unique s’averent par contre trés difficiles a eagesr sur le plan logistique, alors
que ces pratiques sont constitutives de nombreojetsr de recherch€.

I convient d’autre part de prendre en considératites obstacles
institutionnels a I'exploitation d'un corpus d'ceuvres vidéoludigueen
bibliothéque de recherche. Les pratiques d’'un jouspparaissent en effet tres
éloignées des normes classiques de consultatioda®snents a la BnF. D’abord,
les professionnels du jeu vidéo sont généralemestpassionnés qui n’établissent
pas de distinction claire entre leurs usages deatrat de loisir, et transposent les
codes afférents d’'un domaine a l'autre. Une pastBgeu vidéo est généralement
bruyante, souvent collective ; elle impligue unenftguration spatiale et une
mobilité particuliére, différente de I’ergonomieud’e place de travail pensée pour
I'étude. Les critiques émis¥8 par les « lecteurs-joueurs » de la salle P se
focalisent ainsi sur la difficulté a se concenese sentir a I'aise dans un univers
académique, le sentiment d’illégitimité face auxras lecteurs de la BnF, ou
encore l'impossibilité d’adapter I'environnement gl a leurs besoins. Au final,

8 Entretien réalisé avec les conservateurs du diéo@l multimédia, le 5 aodt 2013.

179 Alexis BLANCHET, « La solitude du chercheur de @isn ou comment je n’ai finalement pas jou&uéper
Mario a la BnF », intervention dans le cadre du sémede 'ENS LyonLes archives pour I'histoire des jeux vidéo
25 janvier 2012, disponible en ligne a l'adressévante : http://www.enssib.fr/agenda/les-archives-pour-Ibist-des-
jeux-video(consulté le 25 juillet 2013)

80 Mémoire de gestion de projetes collections patrimoniales multimédias et infatiques de la BnF.,
op.cit.,p.50-52.
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ces normes et contingences institutionnelles oernia consultation des jeux
vidéo en salle P vers un usage exclusivement dootaire des ceuvres. Il n'est
ainsi pas vraiment envisageable de restituer ungérsance ludique dans sa
globalité, d’autant que I'impossibilité de sauvedgr sa partie, de jouer en réseau
ou méme de télécharger des documents limitent Essipilités d’exploitation
effective des contenlff. Mais I'intégration des cadres culturels des ppagis
vidéoludiques peut constituer une ambition destjpples de valorisation du fonds,
que nous allons a présent aborder.

[11.2. LA VALORISATION DU FONDS PATRIMONIAL DE
JEUX VIDEO , UN PROLONGEMENT NECESSAIRE AUX MISSIONS
DU DEPOT LEGAL ELECTRONIQUE ?

Apres avoir évalué les modalités d’intégration gesx vidéo aux circuits
institutionnels de la mémoire selon des codes @grite la culture imprimé&%,
nous allons a présent nous interroger sur les petses de valorisation du fonds
patrimonial ainsi édifieé. Certes, les actions dHudion et de mise en valeur de
telles collections ne constituent aucunement leoltare naturel des missions
classiques du dépdt légal, celui-ci se réduisantsebstance a une entreprise
d’accumulation méthodique de la production éditerieourante, avec des objectifs
de conservation et d’acces futur pour la rechertlaevalorisation des collections
de dépdt Iégal se voit immanquablement contrairgte ges impératifs légaux de
protection des droits de propriété intellectueldeixquels la réglementation du
dépobt |égal n'apporte que des dérogations ponasallans un strict objectif de
pérennisation de I'acceés aux ceuvres. Ainsi, lagepction d’'une ceuvre acquise
par dépbt lIégal n'est autorisée par@ede du Patrimoinegue lorsque « cette
reproduction est nécessaire a la collecte, a |sewation et a la consultation sur
place » de cette ceuvre par des chercheurs dimerédités®> Mais si les fonds
patrimoniaux de jeux vidéo ne peuvent pas fairgjeo d’'une diffusion aupres du
grand public, par le biais de programmes de nuraBos par exemple, il ne faut
pas pour autant renoncer a accroitre la notori@teedcollection unique au monde
par sa richesse et sa variété, ni écarter les tyopiéds de participation au
mouvement de patrimonialisation du jeu vidéo pag programmation scientifique
et culturelle adaptée.

La valorisation du fonds patrimonial de jeux vidéaus semble revétir deux
aspects : tout d’abord une dimensioremtichissement des collectionku dépot
légal, afin d’accroitre la pertinence scientifiqdie fonds pour la recherche, et un
volet communication et médiatioautour des jeux vidéo a la BnF, qui fasse écho
aux autres projets et domaines de collection dealléssement. Cette double
orientation politique impliqgue la recherche de Brgi d’action appropriés, qui
passent nécessairement par I'approfondissemerd derinaissance des publics et
I'inscription dans un environnement partenarial.

81 Entretien personnel avec Régine Lartigue, respmesdu service public en salle P, le 26 novembre320
182 Grégory MIURA, « Les enjeux du travail de mémoiep.cit., p.39

183 Code du Patrimoingarticles L.132-4 et L.132-5.
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3.2.1. L’émergence d’'une politigue documentaire awaur
d’'un impératif de contextualisation des collections

Le document multimédia en général, et le jeu vidagarticulier, est marqué
par I'imbrication des relations entre un contenuseh contexte d'utilisatidf’.
Selon Grégory Miura, le jeu vidéo ne constitue Ea&silement un document
attestant d’'un « état de l'art » de l'industrieanhatique a une époque donnée,
concu a des fins récréatives. C’est également wngexulturelle qui traduit des
représentations sociales et esthétiques, associée & régime d’expérience »
particulier que conditionnent les interactions entie joueur et linterface
ludique'®. Or, comme nous I'avons montré précédemment, lsendi disposition
des jeux vidéo a la BnF implique nécessairementperée du contexte d’origine
de consultation du document. De fait, les condgiafiaccés au document ont
d’'importantes répercussions sur la méthodologierddique des investigations
conduites. A partir de ce constat, il s’avere néags d’élaborer une politique
documentaire de soutien a la recherche futureesujelux vidéo, en enrichissant et
recontextualisant les collections d’ceuvres vidémjuds issues du dépot Iégal.

Cette politique documentaire consiste en premieu la étoffer le fonds
patrimonial de jeux vidéo au-dela du champ de ctdledu dépbt Iégal, afin de
constituer une collection la plus représentativessgme de la production
vidéoludique francaise et plus largement, inteoraie, depuis ses origines. Dés
2006, la BnF a lancé uneolitique d’acquisitions rétrospectives de titres
antérieurs a l'instauration du dépét lIégal, ou jerdistribués en France mais qui
eurent néanmoins une grande influence sur des geols de créateurs de jeux
vidéo. Grégory Miura déplorait il y a quelques aemé« I'absence d’'un marché
structuré de I'antiquariat’¥®. Pourtant, on constate a présent I'’émergence d’un
marché du jeu vidéo ancien, avec la tenue de plusigentes aux encheres a
I’h6tel Drouot portant sur des collections privéksjeux patrimoniaux, des années
1970 a nos jours. Les acquéreurs de la BnF s’'edfdrcde se positionner sur ce
marché, autour de quelques axes de sélection daies mobilisant I'expertise de
collectionneurs privés dans le repérage des preduit

Ainsi, les conservateurs privilégient 'acquisitiole jeux vidéo diffusés sur
le marché francais dans les années 1970 et 198Dachat d’inédits japonais qui
ont influencé des générations dmme designerset suscité la convoitise des
collectionneurs occidentalf{. Les acquisitions s’opérent au titre a titre ou pa
ensembles thématiques selon une approche par genpar plateforme. Un autre
critere de sélection déterminant concerne l'inti&gphysique et documentaire des
exemplaires : les documents acquis doivent étrarugue possible des originaux,
complets et en état de marche, livrés avec leuéenatd’accompagnement et dans
leur conditionnement commercial, selon des exigsrassez voisines de celles du
dépot 1égalf® Les acquéreurs tentent dans la mesure du posdibleompléter
I'achat d’'un ensemble cohérent de jeux anciens qeui du matériel de jeu
(console, accessoires...) correspondant. Lors d’'omgoitante enchére a Drouot,

184 Grégory MIURA,Pushing the boundaries..., op.cit.
8 Grégory MIURA, « Les enjeux du travail de mémoep.cit., p.39 et 43
18 Grégory MIURA, « Les enjeux du travail de mémoiep.cit, p.41

187 « Enrichissements du département de I'’Audiovis26l10-2012 — Documents multimédias — Jeux anciens »
article du n°42 de I®evue de la BnF

8 Grégory MIURA, Pushing the boundaries..., op.cit.
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la BnF a ainsi fait I'acquisition de consoles depremiére et deuxiéme
générations » dont la premiére console de salonnuntialisée en France fin
1974, laMagnavox Odysseyou une consolé/ectrex (1982) qui possédait son
propre moniteur pour permettre la restitution depdismes vectoriel®. En
revanche, I'imposante ludothéque du collectionniancais «collectors_king»,
vendue aux encheres sur le site IntereBay et qui comprenait plus de 7 000
titres, n’a finalement pas été obtenue du fait aeatation jugé excessive et d'un
contenu ne correspondant pas forcément aux prsoritBacquisition de
I'établissemerit®.

Parallelement a ce développement d’opérations ctéee d’acquisitions a
titre onéreux, la BnF encourage les dons par undiquee de communication
ciblée et l'inscription dans un réseau partenar@s initiatives ont notamment
permis l'acquisition de deux fonds de documentstiméldia de grande qualité
légués par des institutions publiques, le fondsladgciels et jeux éducatifs des
années 1970-1980 du Centre d’études des systenmssetechnologies avancées
(CESTA) ainsi que la collection de jeux d’ordinatede la logitheque de Metz,
riche de plus de cinq cents titres accumulés eh®®9 et le milieu des années
1990, antérieurement au dépot légal électrorijue

Le recueil d’unecollection de machines anciennegn miroir aux fonds
patrimoniaux de programmes vidéoludiques représantautre axe majeur de la
politiqgue documentaire de contextualisation dedections. La BnF ambitionne
ainsi de constituer un échantillonnage représentis différentes consoles et
ordinateurs ayant marqué I'histoire de I'électrarécp usage ludique, en acquérant
au moins un exemplaire de chaque plateforme dedectssociée a un ensemble de
titres recus par dépot [éd¥l Certaines machines de lecture ont été achetées en
plusieurs exemplaires consécutivement aux entréssjelx correspondants dans
les collections patrimoniales de la bibliothequfen ale permettre leur consultation
en salle de lecture a une époque ou les solutigmaudation n’avaient pas encore
eté expérimentées. Une fois leur technologie obepleelles deviennent
incommunicables et rejoignent les magasins patriwon de l'institution. Des
acquisitions rétrospectives de consoles ancienmedg sonduites en paralléle,
essentiellement par le canal des dons de partisuleg d’institutions, mais
également en couplant lors de campagnes cibléesquisition, I'achat d'une
console avec celui d'un bouquet de jeux destinéstée plateforme. L’'ensemble de
ce matériel informatiqueh@rdware a vocation a intégrer laollection Charles
Cros du département de I'Audiovisuel. Cette collectidiappareils de lecture
représentatifs d’époques et d’états technologigéeslus tire son origine du dépot
légal des phonogrammes institué en 838les conservateurs de la BnF ont dés
lors compris l'intérét de garder une trace du crtgeoriginel de restitution des
signaux audiovisuels puis électroniques, dans ueespective de soutien a la
recherche en histoire des médias et des pratiquaselles.

8 Entretien de I'auteur avec Christophe Gauthies BoGt 2013.

10 Frangois OULAC, « Jeu vidéo : des manettes au muséirticle du quotidiehibération, publié en ligne le
9 juin 2013 a l'adresse suivantéattp://www.liberation.fr/medias/2013/06/09/jeu-vislies-manettesau-musee_909442

¥ Revue de la BnFn°42,0p.cit.
92 Entretien réalisé avec Christophe Gauthier et El@krtrand le 5 ao(t 2013.

1% Martine COHEN-HADRIA, « Etonnante collection CheslCros », article du magazi@hroniquesde la BnF
de décembre 2006, disponible en ligne a I'adreaseste : http://chroniques.bnf.fr/archives/deceetf06/
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La collection Charles Cros alimentée tout au long du XX° siécle, se
compose actuellement d’'un millier d’appareils eowir inventoriés et conservés
dans des magasins patrimoniaux a Tolbiac. Elleaeséssible aux chercheurs sur
rendez-vous, des visites guidées étant en outretpellement organisées pour les
amateurs du domaine. Certaines pieces du fondsepéwervir a illustrer des
expositions de la BnF. Cependant, la visée prireipi@ cette collection unique en
son genre n’est pas museographique mais bien ptlaéamentaire : il s’agit de
replacer les jeux anciens dans leur contexte tdogigue de production, et de
restituer aux chercheurs la configuration ergonamigt spatiale « d’époque » des

pratiques vidéoludiqué¥'

Le troisieme volet de la politique documentaire riehissement du fonds
patrimonial de jeux vidéo réside dans dallecte proactive de documentation
connexe aux ceuvres et de matériaux d’archiveenseignant les processus de
création et d’appropriation des jeux. Dans unequeide patrimonialisation du jeu
vidéo voisine de celle qui a touche le domaine’oealge animée dans la seconde
moitié du XX™® siécle, il est important d’éviter d’orienter lescherches futures
sur les seuls aspects esthétiques de I'ceuvre vidéple. Au contraire, I'étude des
jeux vidéo anciens comme phénomenes culturels & gudrere doit étre rendue
possible, ce qui nécessite de disposer de grileededture de I'environnement
economique, social et technologique dans lequakstivent les jeux d’'une époque
donnéé®. En somme, il s'agit de s’inspirer des pratiquasvgueur dans d’autres
secteurs du patrimoine audiovisuel : ni la Cinérmagtle francaise, structure
associative, ni les Archives francaises du film rgéas de la gestion des
collections de dépodt légal ne se cantonnent & leate des seuls filnt€® Elles
recueillent également des fonds d’archives léguas ges réalisateurs ou des
critiques de cinéma, et proposent une large patétejets et de documents visant
a rendre intelligible le propos des ceuvres, comegstbry-boards des affiches,
des photographies de tournag¥”’..Pour le jeu vidéo, cet impératif apparait
d’autant plus pressant que la création vidéoludiguwkepuis longtemps dépassé le
« stade artisanal » pour accéder a une logiqueattuption industrielle.

La satisfaction de ces exigences scientifiques dardomaine vidéoludique
appelle en tout état de cause un renforcement ddsrmariats tant avec le monde
de I'édition qu’avec d’autres acteurs de la biblieque. Ainsi, le dépo6t 1égal des
periodiques imprimés, naturellement régi par umgpe d’exhaustivité, fournit
déja a la BnF la quasi-totalité des titres de revagécialisées dans le domaine des
jeux vidéo, a condition bien sir qu’elles soientneoercialisées en France — ce qui
constitue une limite significative dans un secteur’essentiel des publications de
référence proviennent du monde anglo-saxon, notarhies travaux acadéemiques
autour des game studies. Un autre axe de coordination indispensable est
établir avec le dép6t légal du web instauré parodiadu 1°" aolt 2006 ; la
réglementation en vigueur prévoit la mise en cepémreodique de collectes ciblées
sur des thématiques identifiées, en complément dissonnage automatique du

% Hovig TER MINASSIAN, « Les jeux vidéo, un patrimm culturel ? »pp.cit.
1% Entretien réalisé avec Christophe Gauthier le Gt 2013.

% Marc VERNET, Rapport de la mission d’études et de propositiomsirpla formation aux métiers du
patrimoine cinématographiquénstitut national du patrimoine, 2006, p.4-7

7 Sites internet des Archives francaises du fiéin de la Cinémathéque frangaise voir notamment la
présentation du dépdt Iégal et des collections duNCC & [I'adresse suivante :http://www.cnc-
aff.fr/internet_cnc/Internet/ARemplir/Collectionsapx?Menu=MNU_COLLECTIONS ,2ainsi que la présentation du
musée de la Cinémathéqupttp://www.cinematheque.fr/fr/musee-collections/reesnusee-cinematheque.html
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domaine francafS®. Internet constituant le principal forum d’expressautour du
jeu vidéo et une source primordiale d’informatiooup suivre la genése et
I’évolution apres commercialisation des ceuvres olidéiques, il apparait
incontournable d’organiser la collecte régulieraurdd anthologie de ressources
documentaires relatives au jeu vidéo. Cette enisepte prospection documentaire
et de sélection incombe aworrespondants du dépdt Iégal du web sein du
département de I'Audiovisuel. Pour I'heure, la BaFdéja été en mesure de
capturer de la documentation en ligne sur les diies grands éditeurs de jeux
vidéo, d’archiver des campagnesrketingorchestrées sur le net a 'occasion de la
sortie de certains titres ou encore de recueillss Itravaux critiques et
d’imagination de certainfans®®. La collecte de documents renseignant la phase de
développement des jeux vidéacripts puzzle documentgharacter design., en
revanche, n’en est encore qu’a ses balbutiemerlts. & trouve entravée par
I’absence de politique d’archives dans la plup&g dntreprises de jeu vidéo méme
si la bibliothéque a entrepris des actions de déhsge auprés d’éditeurs et de
studios de productiéf’. Il conviendra en outre, une fois cette massdaourét de
documentation réunie, de lier sa consultation dceés ceuvres elles-mémes par
une politique d’'indexation adaptée aux besoinsathescheurs.

3.2.2. Une action culturelle autour du patrimoine
vidéoludique a deévelopper en résonance avec les md
missions et collections de la BnF

L’élaboration d'une politique de valorisation et dgiffusion des fonds
patrimoniaux de jeux vidéo a la BnF peut viser mmuss objectifs
complémentaires. Il s’agit tout d’abord d’assureeplus grande publicité a une
collection encore relativement méconnue, parfogegi « iconoclaste » au regard
du champ patrimonial classique investi par l'ingion’®’, auprés des publics-
cibles du dépoét légal électronique, les chercheaosrédités de la salle P. En
second lieu, I'ouverture a un public d’amateurssplarge permet a la fois de
susciter des dons et du partage d’expertise afemrihir la collection, tout en
contribuant a la modernisation de I'image de l'ington, le jeu vidéo constituant
le « fer de lance » d’une culture multimédia despéuin plus omniprésente dans les
sociétés contemporairf@s L’intégration d'un large fonds de jeux vidéo aux
collections d’une bibliotheque nationale est dalls porteuse a la fois d’atouts et
de contraintes en matiere de programmation culeur&’un coété, le jeu vidéo est
frontalement en concurrence a la BnF avec d’autfesnes d’expression
culturelles souvent jugées plus légitimes ; aucheante d’exposition ciblant
prioritairement les jeux vidéo n'a ainsi été adopiéqu’'a présent malgré des
demandes du département de I’Audiovisuel en ce?§enB’'un autre coté, le
voisinage d’'un patrimoine prestigieux et le rayomeat international de la BnF
confortent le processus de l|égitimation des cuftuvédéoludiques et peuvent

%8 Gildas ILLIEN, « Le dépét légal de I'Internet erafique »,BBF, n°6 de 2008, p. 20-27.
199 Entretien avec les conservateurs du dép6t légétimédia effectué le 5 aoQt 2013.
20 Grégory MIURA, « Les enjeux du travail de mémomep.cit., p.44

21 Mémoire de gestion de projekes collections patrimoniales multimédias et infatiques de la BnF.,
op.cit, p. 39-40

22 Romuald RIPON, citébid.

203 es collections patrimoniales multimédias et infatigues de la BnF., op.cit, p.63

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janva&rl4 -61-

Droits d’auteur réservés.



constituer un tremplin pour accroitre la réputattes jeux vidéo dans la sphere
académique et patrimoniale. L’intérét d'une intégna des jeux vidéo a la
programmation culturelle de la BnF réside ainsirdavaut dans les possibilités de
confrontation qu’elle autorise avec d’autres médetsdans la mise en résonance
des ceuvres vidéoludiques avec d’autres formes é&ion : reprise d’archétypes
de héros et de schémas narratifs littéraires ow@neaiographiques, évolution
parallele du graphisme desangaset des jeux vidéo nippons...

En pratique, I'élaboration d’'une politique systémae de valorisation du jeu
vidéo & la BnF débute & peffit Des initiatives ponctuelles ont d’ores et déja ét
mises en ceuvre depuis une dizaine d’années. Blmpenaient la présentation de
la collection et des mécanismes du dépodt |égal sa amacles académiques ou
d’amateurs, une contribution aux débats théorigiesociétaux sur legtrogaming
et I’émulation des anciennes plateformes, ou entdhestration de la place des
jeux vidéo dans la culture contemporaine. La bibléoue organise ainsi
ponctuellement desonférences et ateliers scientifiques autour du jeuidéd®®,
et a déja recruté plusieuchercheurs associéautour de I'exploitation des fonds
patrimoniaux multimédia. Un doctorant, Alexis Bl&mt, a ainsi travaillé de 2005
a 2008 sur l'adaptation de films en jeux vidéo, artip d’'un corpus d’ceuvres
éditées par Nintendo et Sega et conservées a 1BnF

Parallelement a ces actions, les conservateurs ahdsf multimédia
envisagent deprojets muséographiquesautour du jeu vidéo, en visant de prime
abord son intégration comme matériau d’illustratiodes expositions thématiques
proposées par I'établisseméfit La réalisation d’'une exposition monographique
sur les jeux vidéo impliquerait cependant de réseudu préalable d’épineux
problémes de droits d’auteur et de muséogr&fhiee jeu vidéo est en effet une
pratique s’inscrivant dans un environnement social et spatropré®, bien plus
gu’un simpleobjet de contemplation désintéressée, comme une piecausée,
qui ne peut étre saisi sans immersion prolongées damivers virtuel qui le
constitue. Cet état de fait rend la monstrationjelu vidéo « paradoxale » selon
Jean-Baptiste Clais, commissaire de I'exposit®ame Storyau Grand Palaf®’
Ainsi, la simple présentation sur des écrans ddigmmde joueurs enregistrées
conduirait a nier l'originalité propre du médiumandis que la conception
d’expositions « jouables » se heurterait au mardjidrastructures adaptées dans
les espaces d’expositions de la BnF, forts éloigihé@se salle d’arcade ou d’'un
cyber-café, ainsi qu’a a des difficultés logistigumrtaines dans la régulation de la

204 Entretien réalisé avec Christophe Gauthier le &t 2013.

25 On peut signaler entre autres l'organisation d@§22d’une journée d’étude Jeux vidéo : culture et
patrimoine», la participation en 2005 au séminaire datérnational Cultural Heritage Informatics MeetingCHIM) :
« Digital culture and heritage» ou encore la tenue de l'atelier « Rétrogamehgonservation du jeu vidéoau « Labo »
de la BnF en 2012.

26 Alexis BLANCHET, « La solitude du chercheur de fisn.. »,0p.cit.
27| es collections patrimoniales multimédias et infatiques de la BnF., op.cit, p.67

208 Magali LESAUVAGE, «Game on! Le jeu vidéo entre au musée », article de laueeen ligneExponaute
publié en ligne le 22 novembre 2011, a I'adresseasite :http://www.exponaute.com/magazine/2011/11/22/gamdes
jeu-video-entre-au-museégonsulté le 24 juillet 2013)

209 « Dans le jeu vidéo, I'expérience matérielle est midiale. Jouer a la manette, ¢a n'est pas jouerciavier,
assis ou debout, etc. La délectation dans le jeléwise fait seulement dans la pratique (...), la mémdu corps, des
gestes. Ce que I'approche muséale apporte en plest le savoir (...) historique. Jean-Baptiste-Clais, cité dans Magali
LESAUVAGE, op.cit.

20 Magali LESAUVAGE,op.cit.
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fréquentation (rotation des visiteurs sur un padtejeu, gestion du bruit et des
mouvements du public...).

En tout cas, la conception d’expositions dédiéeg paux vidéo et plus
généralement les stratégies de valorisation de édium sont encore freinées a
I’heure actuelle par son manque de légitimité aelle auprés des instances
dirigeantes de la BnF, et par les pesanteurs agdtmatives inhérentes a ce type de
grand établissement. En regard de l'identité higter et du coeur de mission de la
bibliothéque, la place des jeux vidéo ne peut @&mwe marginale, I'acquisition
d’originaux de la sérid-inal Fantasyne revétant pas le méme poids symbolique
que celle des archives de Foucault ou de manustgitSasanova.

3.2.3. La recherche de leviers d’'actions : connai@sce des
publics et inscription dans un environnement partearial

Toute politique d’enrichissement documentaire etvdmrisation d’'un fonds
patrimonial suppose une connaissance fine de lar@att des attentes de son
public actuel et potentiel La difficulté dans le cas présent est que la atiagon
des jeux vidéo en salle P constitue clairement pragique émergente ; il semble
par conséquent délicat d’appréhender correctementubages et souhaits de la
communauté des chercheurs lorsque quelques cestagdement de documents
multimédia sont communiqués en moyenne chaque A&tnéB’aprés les
indications d’Elodie Bertrand, les demandes de comgation de jeux vidéo
concernent surtout des titres des années 1980oBdmeux documents multimédia
patrimoniaux ne peuvent d’ailleurs pas encore @&maulés en I'état actuel des
rechercheg? Une enquéte de public a été entreprise cetteearnécollaboration
avec un chercheur de l'université de Tours ; efleeriroge notamment le profil
sociologiqgue des lecteurs et leurs pratiques deeymu Ce sondage semble
toutefois avoir été relativement peu satvi

A I'heure actuelle, les lecteurs accrédités poucdasultation de jeux vidéo
reléevent globalement de trois catégories : les ignsats-chercheurs dans le
domaine du multimédia, des journalistes de prepgeialisée qui ont besoin d’'un
éclairage historique sur la production contempagaminsi que des « créatifs » de
I'industrie du jeu vidéo, en quéte de modéles ou simirces d’inspiration
(graphistes, développeurs). Le jeu vidéo demeuramé industrie culturelle
récente, I'intérét pour son histoire est encord@amé a des cercles d’amateurs qui
mélent nostalgie d’expériences ludiques passeéemewandication d’'une dignité
artistique pour I'objet de leur passion ; on potrgarler de «ludophilie » par
analogie avec la cinéphilie de I'entre-deux-guerrBg fait, selon Christophe
Gauthier, les pionniers du mouvement de patrimisasibn du jeu vidéo se
réferent encore prioritairement a leur mémoireni&ide joueur pour alimenter leur
discours sur ces objets culturels, sans réelleepdis conscience de la nécessité
d’un retour aux ceuvres originales appuyé sur l'eitption d’archive$§ On peut
parier qu’a mesure que les premieres génératiorgadersvieilliront ou cederont

211 Etude sur le public et les usages de la salleaRsée par le CREDOC en 2004.
22 Entretien personnel avec I'auteur, le 5 aodt 2013.
213 La grille de questionnement est reproduiteaenexe

214 Entretien précité avec Christophe Gauthier du &t 2013.
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la place a de nouveaux adeptes, le besoin de datisul de jeux vidéo anciens
grandira, et partant I'audience de la collectiotripaoniale de la BnF.

Un autre moyen d’action demeure [linscription daos réseau de
partenariats institutionnels et privés, centré sur le partages davoirs et la
coopération. Ainsi, la BnF a eu recours dans les@asl’expertise d’informaticiens
et de collectionneurs du milieu deabandonwaredans la programmation et
'usage de plateformes anciennes (voir Ill.1.2.)é@bry Miura note que le capital
de connaissances et de relations humaines dassmsacomme Silicium ou
ACONIT a constitué un atout précieux dans le doreancore largement informel
de l'ingénierie de I’émulation, qui constitue un front pionnier » pour les
bibliothéque§'. La préservation des jeux anciens a égalementuibta BnF a
collaborer avec d’autres institutions patrimonialedmme la Koninklijke
Bibliotheekdes Pays-Bas ou le musée des Arts et Métiers.abesteurs de jeux
anciens constituent pour leur part des alliés &trigues dans la prospection des
marchés de I'antiquariat vidéoludique. L'associatide rétrogamersMO5.com a
ainsi coopéreé avec la BnF autour de 2005 sur ujepddacquisition de consoles et
d’ordinateurs anciens : les conservateurs ont fowme liste des machines
souhaitées, MO5.com se chargeant de la centralisates achats et dons aprés
démarchage des milieux de collectionneurs amat&urs

Au-deld de cet échange de bons procédés, la Biatd#es modes de
collecte possibles des ceuvres vidéoludiques etésdase a la fagcon dont le monde
associatif peut contribuer a écrire I'histoire deujvidéo, a limage des
cinémathéques privées des années ¥930 est toutefois important de noter les
divergences de finalités entre les projets des conauntés de Rostalgeeks et la
politique de la BnF. Les passionnés de jeux ancggres rassemble MO5.com par
exemple ambitionnent avant tout de créer un mus@aeiable » du jeu vidéo, avec
une forte dimension participative (voir partie L3. La quéte d’authenticité dans
la restitution d’expériences vidéoludiques pass@®sene en outre certains
collectionneurs a condamner le recours a I’émutapour lui préférer I'usage de
consoles originalé¥®. La BnF, quant & elle, considére comme primordiale
garantie d'un acces perpétuel aux jeux anciens,netpeut envisager leur
valorisation que dans le cadre d’'une programmasorentifique intégrant des
contraintes juridiques et les perspectives de ¢heeche.

I11.3. DEFIS PREGNANTS ET PERSPECTIVES D AVENIR DU
DEPOT LEGAL DES JEUX VIDEO

Avant de conclure, il convient de s’interroger das limites présentes du
dépobt légal des jeux vidéo ainsi que sur les déftsrs posés par ces ceuvres
emblématiques de la culture numérique émergenteorsAlque lindustrie
vidéoludique apparait bouleversée par la vagueémeaterialisation des modes de
distribution et par I'essor des déclinaisons denimes sur des terminaux mobiles

hY

(tablettes etsmartphones comment continuer a garantir I'exhaustivité de |

215 Grégory MIURA,Pushing the boundaries..., op.cit.

216 Renseignements fournis sur d$ite internet de I'association MO5.cora la rubrique « Projet d’acquisition
pour la BnF », disponible en ligne a I'adresse aaote : http://mo5.com/article-144-projet-dacquisitide-la-bnf.html
(consulté le 22 novembre 2013).

27 Entretien avec Christophe Gauthier du 5 ao(it 2013.

218 Jylia COULIBALY, « Comment le jeu vidéo est arrimé musée »op.cit.
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collecte de la production éditoriale par la BnFazé& a la mutabilité sans précédent
de documents électroniques comme les jeux, qui foort seulement I'objet
d’améliorations constantes de la part de leurs ld@peurs mais sont également
largement « personnalisés eugtomizell par des amateurs passionnés, peut-on
encore se référer aux normes éditoriales issudaudivers de I'imprimé ? Enfin,
comment envisager la conservation et I'acces pagbéd des logiciels ludiques
bardés de protections anti-copie ou inexploitabdemis connexion payante au
serveur de leurs éditeurs ?

Relever les défis dont cette sous-partie esquigpsechtaire ne constitue pas
seulement une nécessité pour garantir la repréb@idaet le caractere exploitable
du dépobt légal des jeux vidéo a l'avenir. Commeplegue Grégory Miura, les
jeux vidéo constituent les prototypes des ceuvréir@lles interactives du futur,
marquées par « une substitution de la linéaritélpalborescence, une gestion de
I’aléatoire, un acces variable au paramétrablenetaiternance entre dissimulation
et divulgation $'°, dans le cadre d'un dialogue différé entre coneeptet
utilisateur. On peut par conséquent conjecturer kpseproblemes posés par le
traitement des jeux vidéo aujourd’hui préfigureas Idifficultés auxquelles sera
confronté 'ensemble du dépot legal numérique daredques années.

3.3.1. Les lacunes persistantes de la collecte etdrobléme
de I'offre dématérialisée

Le probléme de I'exhaustivité de la couverturdalproduction éditoriale de
jeux vidéo par l'institution du dépo6t Iégal conggttoujours un des défis majeurs
posés a la Bibliotheque nationale de France. Isihjgas possible d’établir avec
précision le taux de complétude du dépoét légal gesx vidéo ; en effet, les
données statistiques disponibles sur l'industri@éwviudique se focalisent sur les
volumes commerciaux générés sur les marchés, tapuBsla connaissance des
catalogues de titres des éditeurs demeure lacynaine particulier pour les
« indépendants®°. Néanmoins, Elodie Bertrand estime qu’environ 75dg
I'offre de jeux vidéo sur supports physiques pamviéx étre collectée par la
bibliothéqué®:. L’'amélioration de ce chiffre dépend dans une éangesure de la
bonne volonté des éditeurs, comme nous l'avonsreéaguemment.

Le dépobt de I'offre dématérialisée, de plus en glt&pondérante en terme de
parts de marché et de surcroit fortement évolutivepartie 1.2.) pose en revanche
de nombreuses difficultés en I'état actuel de Fdation. Nous avons établi que
le dépdbt |égal des documents multimédia ne visaé lgs ceuvres inscrites sur un
support matériel, a I'exclusion des publicationdigne qui relevent du depot Iégal
du web, selon une logique de répartition des maltesollecte par supports. Or, le
moissonnage systématisé du domaine de I'Interraetchis par la BnF ne garantit
pas la collecte des jeux vidéo dématérialisés, cearx-ci sont localisés sur des
plateformes de téléchargement et autres espacekdé gamingqui relévent du
«web profond », imperméable aux opérations d’iradiex et de capture des
robots moissonneurs de la bibliothé&fde Il n'est méme pas forcément

29 Grégory MIURA, « Les enjeux du travail de mémomep.cit., p.43
220 Grégory MIURA,0p.cit., p.41
221 Erangois OULAC, « Jeu vidéo : des manettes au mwsép.cit.

222 Gildas ILLIEN, « Le dépét légal d'Internet & la Bn cadre juridique, modeéle de collecte, évolutiates
métiers » Bulletin des Bibliothéques de France°3 de 2006, p. 82-85.
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envisageable d’opérer une sélection manuelle etélachargement « a l'unité »
des ceuvres sur ces sites de distribution en ligoeé,expérimentent des modes
innovants d’accés aux contenus tout en démultipliaoffre de services aux
joueurs. Dans le modélefree to play» par exemple, I'acces initial au produit est
gratuit, en revanche [l'acquisition de ressourcespplmentaires ou le
franchissement de niveaux repose sur un systermeicte-paiements. Par ailleurs,
de nombreux espaces virtuels d’achat de jeux vabda articulés a une console de
jeux particuliére, et les modalités de transactbrde consommation des ceuvres
peuvent se réveéler non transposable a d’autresamements. Sur la boutique en
ligne «WiiWare » par exemple, les jeux vidéo s’achetent a I'alée«Nintendo
Points» et sont téléchargés sur la mémoire de la consbileassociée. Confrontés
a ces formes de distribution innovantes, les prospes de la BnF ont entamé des
négociations avec les éditeurs afin d’obtenir |p&évolontaire des productions
dématérialisées, en attendant une hypothétiquermé&fodu périmetre et des
modalités d’application du dépét Iégal électronigtie

Certes, la plupart des éditeurs admettent volositere I’évolution des modes
de distribution ne remet pas en cause la naturdaiidigation de dépdt légal,
cependant les conditions de son application a réofén ligne restent encore
largement indéterminées. Les modalités pratiquedéhdt de jeux vidéo distribués
sur des plateformes de téléchargement en lignecasesoaux consoles de derniére
génération comme IXbox 360(Xbox Live Arcadeou la Wii sont actuellement
débattues avec les représentants des principauasdats comme Microsoft ou
Nintendd®’. Méme si quelques avancées ont été obtenues @andiscussions, les
progrés de la négociation sont encore freinés pawlonté des éditeurs de garder
le contréle sur leurs jeux en ligne apres le dépiitsi que par des considérations
d’ordre technique. L’extension de la collecte afffe dématérialisée appelle en
tout état de cause une collaboration plus intimecdes services du dépét Iégal du
web, voire un amendement des principes mémes sguédles cette institution
repose. Il semble en particulier difficilement élite, face au foisonnement et a la
volatilité de I'offre en ligne, d’abandonner toupeétention a I'exhaustivité pour
privilégier une logique d’échantillonnage, avec tgicultés que cela implique en
terme de sélection des contenus. Ainsi, I'archivdgda production vidéoludique
du futur ne présenterait plus des séries idéalermemaustives de documents mais
s'identifierait & un recueil de tracé3 Un autre dilemme posé par I'automatisation
de la collecte de I'offre en ligne est que ce pdit@e permettra plus de signaler
individuellement les jeux archivés dans le catalde la bibliothéque.

L'association étroite entre certains jeux vidéoleatr plateforme de lecture
amene en outre a questionner plus avant la logtgaditionnelle de dépdét des
seulssupports matériels des documertda BnF. Dans le passé, le consolier et
editeur Nintendo a ainsi envisagé le dép6t des mashassociées a un catalogue
de titres. Des dispositifs électroniques autononoesnme dans le cas de petits
jeux distribués paMcDonald’s ont également da faire I'objet d’'un dép6t paralle
aux ceuvres elles-mémes. La question se pose athoualune toute autre échelle
pour les jeux vidéo et autres applications proposés des terminaux mobiles
(smartphoneset tablettes), qui constituent souvent des pradostinnovantes et
inédites sur d’autres plateformes, ayant su captetres large public. Ce type

223 Entretien avec les conservateurs du dépot |égatimédia, réalisé le 5 ao(t 2013.
224 |bid.
25 Gildas ILLIEN, « Le dép6t légal de I'Internet erafique »,0p.cit.

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janva&rl4 - 66 -

Droits d’auteur réservés.



Partie III : Le dépot Iégal des jeux vidéo en pratique, entre contraintes d’intégration et prise
en compte de spécificités marquées

d’ceuvres échappe pour I’heure largement a la dallecstitutionnalisée de la BnF.
Mais la politigue de dép6t des éditeurs peut étneraée a évoluer favorablement :
Microsoft considére désormais comme naturel le tépéses appareils de lecture a
la BnF car ils ne constituent pour l'entreprise upng simple « enveloppe
matérielle » & la composante logicielle du?f8u

3.3.2. Le défi de la mutabilité des ceuvres vidéoligles et
du traitement des univers massivement multi-joueur®n ligne

Parmi les problématiques auxquelles est confroatédp6t légal des jeux
vidéo a long terme, I'une des plus délicates camedtévolutivité constante et a
différents niveaux de structure des ceuvres vidéquek. Alors qu’il est
relativement aisé de retracer les différents ét@toriques d’'une publication sur
support matériel, qui résultent en principe desixhatellectuels et commerciaux
successifs de son éditeur, le destin des ceuvregnues échappe parfois a leur
créateur du fait de leur nature interactive, vop@ticipative, qui autorise des
stratégies d’appropriation de la part des commugsdtutilisateurs. En outre, les
programmes informatiques évoluent souvent de manigrémentale et parfois a
des rythmes divergents selon les environnementsalare concernés. Il n'y a pas
toujours solution de continuité entre un état alitavant commercialisation et
différentes trajectoires d’évolution qui résultedtune multitude de petites
modifications du code applicatif au cours du temmgglisées par les développeurs
du produit ou des programmeurs amateurs.

Face a ces mutations fondamentales du rapport apstedes objets
patrimoniaux dans l'univers numérique, les conceglsssiques utilisés par la
bibliographie pour penser les états successifs desuments apparaissent
problématiques. Ainsi, la notion édition transposée du monde de I'imprimé ne
traduit qu’incomplétement la diversité des évolosoqui peuvent toucher une
ceuvre vidéoludique ; d’aprés les normes bibliogrqypés ce concept qualifie toute
modification du contenu intellectuel ou de la préstion commerciale d'un
document, qui soit le fait de son éditélr C’est sur la base de cette notion que
s’organise la collecte des différents états de ipabibn d’'une ceuvre dans le cadre
du dépbt Iégal. Or nous avons vu que de nombretresiacteurs interviennent
dans la transformation des ceuvres vidéoludiquesoline, s’agissant d’un jeu
vidéo, on emploie plutdt le terme desrsion pour décrire les stades successifs
d’évolution du programme, tandis que le vocablédition sert davantage a
qualifier des démarches commerciales d’ajout deterours dérivés ou de
repackagingd’un jeu original. Par ailleurs, les transposigsosiun méme titre sur
différentes plateformes se voient parfois désigniade terme ddéclinaisons

Nous allons appréhender la difficulté a gérer latabilité inhérente aux
ceuvres vidéoludiques dans une optique de depok dfzavers deux cas d’espéce,
celui despatchset desmodsd’abord, puis celui des jeux en ligne massivement
multi-joueurs.

bY

Les patchs programmes informatiques destinés a corriger loeégs ou a
ajouter de nouvelles fonctionnalités a un jeu, soiffusés — en général par les

226 Entretien avec les conservateurs du dép6t légétimédia, réalisé le 5 aoQt 2013.

227 \oir notamment les recommandations de I'ABES trgks au traitement des éditions, retirages et
réimpressions pour le catalogage dans le Sudoc, eligne a I'adresse suivante :
http://documentation.abes.fr/sudoc/regles/CatalefRggles_EditionsimpressionsTirages.htm
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développeurs — sous forme de petits fichiers sueriet. Ils échappent par
conséquent au dispositif du dépbt Iégal, contrameimaux mises a jour éditées sur
un support physique. La seule maniere pour la BaEqlérir de telpatchsserait
d'opérer une collecte manuelle de ces fichiers das sites plus ou moins
identifiés. En effet, le moissonnage de l'Interietncophone a l'aide du robot
utilisé pour le dépbt légal du web n’apporte pasré®ultats satisfaisants : d’'une
part, la plupart depatchssont diffusés sur des sites hébergés a I'étrand&ugtre
part, lespatchsrécupérés ne peuvent étre automatiqguement réfésedans les
bases bibliographiques de la BnF et ne sont aires pattachés aux jeux
correspondants, rendant leur exploitation impossibl'un autre c6té, une collecte
manuelle trées fine demeurerait aléatoire et nétmssi de surcroit un
investissement en temps considérable, ce qui ld derfactoimpraticable. Il n'y a
donc pas de réelle solution adoptable en I%8tat

Dans une large mesure, les problemes posés parddssont similaires. Les
modsconstituent une transformation d’'un jeu originaffectant sorgameplayou
des éléments de l'univers ludique, généralemenlis&gar des programmeurs
amateurs. lls sont diffusés sous forme de fichiefermatiques en ligne, par
conséquent ils posent les mémes problemes de imfleet de collecte que les
patchs La plupart desnodsne sont en outre pas proposeés sur des sites fsanca
ils soulevent de nombreux problémes techniquesodepatibilité et de sauvegarde.
De plus, la création dmodsétant essentiellement le fait d@nsd’une licence, il
apparait impossible de recenser et d'archiver coabkement une production
foisonnante et largement informelle. Selon ElodiertBand, il reste cependant
envisageable de viser & I'avenir un échantillonnageésentatff®.

Les jeux en ligne massivement multi-joueunsagsively multiplayer online
gamesou MMOG en anglais) soulévent quant a eux d’autypes de difficultés.
Ces jeux ne sont accessibles qu’'aprées souscriptidiniduelle a un abonnement
aupreés de leur éditetif. Celui-ci attribue alors & I'utilisateur un compte jeu qui
lui permet de se connecter a un serveur informatidistant, & partir duquel il
pourra effectuer une partie avec un trés grand mendgbautres joueurs. La BnF
posséde des exemplaires de chaque édition sur guplipgsique d’'un MMOG, et
des extensions afférentes qui proposent des matidics de l'univers du jeu,
assimilables a des mises a jouupdate$. En revanche, ces jeux sont
incommunicables en salle car les problemes d’acégsau n’ont pas été résolus a
I’heure actuelle. L’éditeur de MMO@lizzard avait naguere proposé a la BnF
I'ouverture d’'un compte gratuit utilisable par lksteurs de I'établissement pour
consulter ses jeux, mais ce dispositif s'est révéheompatible avec la
configuration de l'intranet de la bibliothédfdé

Un autre probleme posé par les MMOG réside danscdeactére
« persistant » de leur univers de jeu : tout d’dbde monde virtuel proposé par le
jeu continue a évoluer indépendamment de la présees différents joueurs ;
ensuite, des quétes inédites, de nouveaux perseanag éléments d’interaction
enrichissent constamment I'expérience ludique ogfle. Les documents déposeés

228 Entretien avec les conservateurs du dép6t légétimédia, réalisé le 5 aoQt 2013.
229 |bid.

20 sj l'accés & de nombreux MMOG reste encore submide & I'acquisition du logiciel ludique et de ses
éventuelles extensions sur support physique, allaohat d’'un compte de joueur sur Internet auprésl’dditeur, la
distribution de ce type de produit tend, comme plesrautres genres de jeux vidéo, a se dématéialis plus en plus.

28 |pid.
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a la BnF ne peuvent donc que témoigner au mieuxn ddtat éphémere et
parcellaire de l'univers ludique. Pour pallier eettifficulté, les conservateurs de
I’établissement envisagent de capturer des ségsedegeu enregistrées par des
joueurs amateurs et diffusés en ligne afin de t@gmei de leur parcours dans le
MMOG. On désigne ces vidéos sous les vocables amtons de
«walkthroughs» ou de det’s play». Les chercheurs en jeux vidéo pourront ainsi
étre spectateurs d’'une expérience ludique paréoali et mieux comprendre la
mecanique d’ensemble et la diversité des contergogiés dans ces univers
virtuels en confrontant les points de vue subjsctle différents acteurs du jeu.
Dans cette logique, le robot archiveur du dépotalédu web collecte sur la
plateforme de partage de vidéos francophDadymotion des enregistrements de
parties de joueurs de MMOG. Mais le résultat restanmoins imparfait puisque la
BnF n’est pas encore techniqguement en mesure dereages vidéos postées sur
YouTube qui concentre pourtant I'essentiel de ces soudges/ées de la pratique
vidéoludiqué®?

3.3.3. Les obstacles liés a la protection intellaatlle des
ceuvres déposées

Une derniere préoccupation majeure pour l'avenirdeéypot légal des jeux
vidéo concerne les diverses entraves au traitemieat!’exploitation pérenne des
ceuvres instituées a des fins de protection dedsddei propriété intellectuelle. Les
mesures techniques de protecti@igjtal Rights Managemengn anglais, abrégé
en DRM) constituent a présent I'un des obstaclefeura a I’'exercice des missions
statutaires de la BnF en relation avec le dépdllétectronique.

Les DRM sont des « verrous numérigues » qui visergstreindre dans des
proportions variables les possibilités de considtatd’'un document et de
reproduction des données qu’il contient. Les tebtbgies informatiques
employées reposent en général sur des dispost#ifsrygptage de I'information ou
de pistage des exemplaires distribués par apposdion tatouage numeérique
indélébile (igital watermarking sur chaque copie réalisée. Des limitations
d’acces peuvent ainsi étre prévues dans le tenggame la chronodégradabilité
des fichiers numériques, ou la notion de « périddsssai » pour un logiciel.
D’autres restrictions s’appliguent dans l'espace] te bornage par zone
géographique de la lecture des DVD, ou la limitatidu nombre de systémes
d’exploitation sur lesquels un jeu peut étre instaimultanément. Par ailleurs, de
nombreux jeux vidéo ne sont exécutables qu’apréseatification de I'utilisateur
sur un serveur externe contrélé par I'éditeur oditributeur du produit. Enfin, la
plupart des jeux vidéo commercialisés depuis uaptéiine d’années intégrent des
dispositifs empéchant ou limitant la migration dendées vers des environnements
de lecture plus récents et ouverts ou encore Idilisation du programme
d’amorcage (ROM) d’une console dans le cadre deégies d’émulaticfi”

Ces mesures techniques de protection constituerfrain déterminant aux
stratégies de pérennisation de I'accés aux jeugovidises en ceuvre par la BnF, en

22 Entretien précité avec Christophe Gauthier et Eldkrtrand.

2B Entre autres exemples de DRM couramment emplogéssierniéres années dans le secteur des jeux,\adéo
peut citerSecuROMqui s’appuie sur un contréle de la localisatiorygiue des données sur un disque optique pour
détecter les copies contrefaites et bloquer en épmesnce leur lecture, ou encdafeDiscqui conditionne le processus
de réplication d’'une image-disque de I'ceuvre a anthentification de la signature numériquiig(tal signaturg de
I'application (source: Wikipédia).
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dépit de I'exception de reproduction a des finscdaservation et de consultation
sur place introduite par la loi DADVSI du®1laol(t 2006 au bénéfice des
institutions patrimonialéd*. En effet, leCode du Patrimoineutorise légalement
le personnel de la bibliotheque a effectuer desesoge sauvegarde des documents
qu’il souhaite préserver, et rend théoriguementspme des trajectoires de
migration et d’émulation des contenus, mais samwyqir les moyens effectifs de
contourner les protections existantes. Certesafsles R. 132-14 et R. 132-22 du
Code du Patrimoingrévoient la remise a la demande de la BnF « dets me
passe et, le cas échéant, des clés d’acces auxndots protégés ainsi que de
toutes les données techniqgues nécessaires a lensem@ation et a leur
consultation », cependant cette mesure palliativeque fort de s’avérer
insuffisante ou impraticable selon les cas de fgur

En effet, la BnF ne peut sérieusement envisager rdelamer
rétrospectivement a chaque éditeur de jeu les @&sléchiffrement de tous les
titres sous DRM inscrits a son catalogue, lorsgu’it’ont pas été fournis
conjointement au dépot initial, ou encore renvogfeaique logiciel verrouillé a son
développeur historique pour obtenir une levée desteptions. Que faire, de
surcroit, lorsque I'éditeur d’origine d’un jeu viede plusieurs décennies a disparu
ou lorsque les dispositifs anciens de cryptage ard plus interprétables sur des
plateformes de lecture contemporaines ? Par ad|das innovations en matiere de
contrdle d’acces aux jeux vidéo rendent parfoisasgibles I'’exploitation normale
d’'un titre dans une institution patrimoniale comree BnF et font peser des
menaces directes sur la pérennité de l'accés auxwrexruAinsi, une nouvelle
génération de DRM impose la connexion permanenteseweur Internet de
I’éditeur pour pouvoir jouer a certains jeux comrbeablo Il (Blizzard) ou
Assassin’s Creed I(Ubisoft). Comment dans ce cas gérer le problees atces
réseaux au sein de la bibliothéque et davantagerengarantir I’exploitabilité de
I’ceuvre apres la fermeture prévisible du servicdigmme de I'éditeur ?

Face a ces difficultés multiples, la BnF s’est tésm saisir en février 2012
la Haute autorité pour la diffusion des ceuvres eetptotection des droits sur
Internet (Hadopi), qui remplit statutairement unession de régulation et de veille
dans le domaine des mesures techniques de prat€ctidla bibliothéque
souhaiterait ainsi imposer aux éditeurs le dép@all@’une version spécifiqgue des
jeux vidéo vierge de tout dispositif de protectidiiHadopi a rendu sur cette
guestion, le 30 janvier 2013, un avis favorable aaxendications de la BnF,
néanmoins assorti de diverses conditions restestid’applicatiof*®. Ainsi, la
Haute Autorité admet l'ineffectivité des dispositio réglementaires existantes,
« les codes fournis par les déposants permettanstdller et de consulter le
document dans le cadre de la protection, mais molewder cette protectior®¥. |l
n'apparait pas opportun aux experts consultés datarar la BnF dans un état de

234 Articles 1°" et 42 de la loi du ® ao(t 2006 relative au droit d'auteur et aux dreissins dans la société de
I'information, dite loi DADVSI, amendant I'article. 122-5 du Code de la propriété intellectuelld’atticle L. 132-4 du
Code du Patrimoine.

2% Marc REES, « Saisine de la Hadopi : les explicaiale la BnF », article de la revue en ligP€ Impact
publié le 4 juillet 2012, disponible a cette adees$ttp://www.pcinpact.com/news/72197-saisine-hadogiiEations-
bnf.htm (consulté le ¥ décembre 2013)

2% xavier BERNE, « L’Hadopi préone un dépét Iégal aBaF sécurisé mais sans DRM », article de la resme
ligne PC Impactpublié le 4 février 2013, disponible a cette adeeshttp://www.pcinpact.com/news/77254-la-hadopi-
prone-depot-legal-a-bnf-securise-mais-sans-drm.(ummsulté le ¥ décembre 2013)

237 Avis n°2013-1 du 30 janvier 2018elatif & I'exception de dép6t légatlisponible en ligne sur le site de
I'Hadopi a I'adresse suivante : http://www.hadopsftes/default/files/page/pdf/AvisBnFs.pdf
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dépendance a I'’égard des éditeurs et gestionna@&3RM. La fourniture réguliére

de clés numériques et licences d’accés a duréeedbmitée s’avére en effet une
procédure « longue, colteuse et surtout incertairgans la perspective d’'une
hypothétique disparition des personnes moralesigupks. Finalement, le dépot
par les éditeurs de jeux vidéo d’une version devresusans DRM semble a
I’Hadopi la solution la plus simple a adopter, «peoduction d’exemplaires non

protégés du document déposé étant toujours tecbmgot possible, y compris
lorsque la protection a été concue en méme tempslguwocument lui-méme et
non ajoutée apres son achévement ». On reléveraegpejet d’amendement de la
législation actuelle conduirait a modifier la nauwle I'obligation de dép6t |égal

dans I'univers numérique, en substituant au dépdtaimplaires mis a disposition

du public la remise d’'un exemplaire configuré poume conservation pérenne, au
bénéfice des institutions patrimoniales.

L’'intégration dans le Code du patrimoine d’une ghtion pour les déposants
de retirer de leur propre initiative les mesureshteques de protection intégrées a
leurs publications est cependant loin d’aboutirum® part, I’'Hadopi tempere dans
son avis l'adoption d'une telle mesure par un erldemde contreparties
restrictives. La BnF devrait prendre des disporgi@daptées afin de garantir la
non dissémination des ceuvres déposées hors densemte ; la levée des verrous
numeériques ne devrait nécessiter que des opératigniggeres » qui
n'entraineraient pas de surcodts préjudiciables @diteurs. L’'Hadopi envisage
méme a la limite de conditionner le dépdt d’'unesi@r non protégée a une
demande expresse de la BnF, ou prévoit qu’'il stdtfera apres un délai
d’amortissement du produit afin de limiter les usg de propagation de copies
non autorisées. Finalement, une réforme du disipakit dépbt 1égal électronique
requerra une large concertation entre les actewscarnés, ainsi qu’'une
inscription a l'agenda des pouvoirs publics. Il st'epas certain que l'avis
consultatif d’'une autorité administrative en sursiemme |I'Hadopi pésera de
maniére déterminante dans le jeu des négociatiotre ¢'Etat et les déposants,
d’autant que I'Histoire a montré que les évolutiatesla réglementation du dépot
légal demeurent lentes et circonspectes.
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CONCLUSION

En définitive, le jeu vidéo est-il soluble dansH#liothéconomie du dépot
légal ? Notre étude apporte a premiére vue une nEpaaffirmative a cette
question : I'incorporation des ceuvres vidéoludigaaschamp patrimonial couvert
par la Bibliothéque nationale de France s’est op&ans difficultés majeures, par
transposition des modalités de traitement de lalpecton éditoriale classique et
adaptation des outils canoniques de politique dasuaire (tels la veille ou les
langages d’indexation audiovisuels) au domaine i§p@e du multimédia.
Cependant, cette intégration des jeux vidéo au ecathr traitement classique
associé au dépot légal n’a pu étre réalisée qurauddune relative négligence des
aspects extra-documentaires de la création vidémlied comme les enjeux de
jouabilité propres au meédium, et d'une focalisatisar la collecte de I'offre
physique qui apparait de moins en moins représegatate la richesse et de la
diversité de cette production culturelle.

Le dépbt légal des jeux vidéo nous semble richengBgnements et
d’opportunités pour le monde du patrimoine et dddidthéques sur deux plans
principaux. Tout d’abord, il permet a la Bibliothex nationale de France de
participer a la dynamique émergente de patrimosasiibon du jeu vidéo.
L'établissement est ainsi en mesure de conforter aacrage au coeur des
nouvelles cultures du numérique et de contribuéa aonstruction d’'un appareil
scientifique et critique d’appréhension des canasti§ues propres de ce médium.

La pratique du dépbt Iégal des jeux vidéo ameneuwdre les conservateurs a
éprouver les limites des modéles classiques deaelldu patrimoine éditorial et a
anticiper en conséquence les évolutions qui ne mmewwopt d’accompagner la
généralisation de I'édition numérique. Les ceuvresltimédia imposent par
exemple de passer d’'une logique de conservatiorsdpgorts desocuments un
modele d’archivage pérenne désnnéesnumeériques, structuré selon les normes
OIAS. Le signalement et la valorisation des jeudé&ad contraignent également les
bibliothécaires a dépasser un cadre de traitemergnpent documentaire de ces
objets culturels pour s’attacher a I'articulatioa kkurs dimensions technologique,
sociale et poétique.

Plus généralement, les ceuvres électroniques eatmainne remise en
guestion des fondements mémes de l'institution dpdd légal. La collecte des
seules publications éditoriales sans effort de extoialisation et de valorisation de
ces documents n’est ainsi plus concevable. L’id€akhaustivité se heurte de
maniére croissante a la réalité d'une productioitoédle foisonnante et trés
évolutive, ignorant de surcroit les frontieres oadles. Quelle pertinence revét
encore le principe de territorialité du dépét Iégdiheure due-commerceu de la
mondialisation des structures de production eticegyinaires culturels ? Il semble
avéré que le dépbt Iégal du multimédia empruntelfav@nir les voies tracées par
représentative d’un corpus de traces. Par ailldaraption méme de « document »,
vecteur supposément intangible d’information etoaiddture, s’efface devant des
objezgz numériques hybrides dont le traitement p@senonstitue un véritable
defi=”.

28 Grégory MIURA, « Les enjeux du travail de mémomep.cit., p.43
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A l'aube d’'une nouvelle culture numérique interaetiet métissée, les
problématiques soulevées par la collecte, le tmzétet et la préservation du
patrimoine vidéoludique a la BnF constituent sankdoute une occasion unique
de préparer les bibliothéques aux mutations a wvdanirs le monde des loisirs et de
I'information.

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janva&rl4 -74 -

Droits d’auteur réservés.



Sources

ASPECTS JURIDIQUES DU DEPOT LEGAL DES JEUX VIDEO

» Code du Patrimoingtitre 11l « Dépo6t légal », articles L. 131-1 a 133-1
(partie législative) et R. 131-1 a R. 133-1 (pariglementaire, décrets en Conseil
d’Etat), version en vigueur ad"juillet 2013, en ligne sukLégifrancea I'adresse
suivante http://www.legifrance.gouv.fr

* Code de la propriété intellectuellerersion en vigueur au 20 décembre
2013, en ligne suégifrancea I'adresse suivantehttp://www.legifrance.gouv.fr

» Journal Officiel de la République francajseompte-rendu intégral des
débats parlementaires pour I'adoption de la loi2@ujuin 1992 relative au depot
légal : Sénat, séances du mardi 14 avril 1997 (écture) et du vendredi 5 juin
1992 (Z2™M°lecture) ; Assemblée nationale, séance du lundina81992. Archives
parlementaires disponibles en ligne aux adressearsies :

http://archives.assemblee-nationale.fr/9/cri/1999A-ordinaire2/035. pdf
http://www.senat.fr/comptes-rendus-seances/5em&/p82/04/s19920414
0597_0632.pdét http://www.senat.fr/comptes-rendus-seances/5emgé/pdf
1992/06/s19920605_1463_1476.pdf

* Haute autorité pour la diffusion des ceuvres epriatection des droits sur
Internet (Hadopi)avis n°2013-1 du 30 janvier 201i&latif & I'exception de dépbt
légal, consulté en ligne le ®1 décembre 2013 a Il'adresse suivante :
http://www.hadopi.fr/sites/default/files/page/pdi/kBnFs.pdf

LE DEPOT LEGAL EN PRATIQUE A LA BIBLIOTHEQUE NATIONA LE
DE FRANCE

« Site Internet de la Bibliothéque nationale derfeea:http://www.bnf.fr

« Site Internet de I8ibliographie nationale francaise
http://bibliographienationale.bnf.fr

» Observatoire du dépbt légal, reflet de I'editionntemporaine publication
en ligne sur le site de la BnF, consultée le 20§ui2013 a I'adresse suivante :
www.bnf.fr/professionnels/depot_legal_definitiomlgpot_legal observatoire.html

 Entretien personnel avec Christophe GAUTHIERedieur du département
de I’Audiovisuel, chef du service Multimédia paténm, et Elodie BERTRAND,
chef de la section des documents électroniquesBala le 5 aolt 2013.

» Entretien personnel avec Régine Lartigue et Moai@Galinon, responsables
du service public au département de I’Audiovisuella BnF, 26 novembre 2013.

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janv2&rl4 -75-

Droits d’auteur réservés.



Bibliographie

HISTOIRE DU JEU VIDEO
Monographies imprimées :

Jean-Baptiste CLAIS et alii.Game Story — une histoire du jeu vidéo
catalogue de I'exposition présentée au Grand PdkiRaris de novembre 2011 a
janvier 2012, Réunion des musées nationaux, 2011.

Mémoires et travaux de recherche :

Sébastien GENVO, Le game design de jeux vidéo: approche
communicationnelle et interculture|lethese pour le doctorat en sciences de
I'information et de la communication, sous la diren de Jacques Walter, 2006.

Céline MENEGHIN,Des jeux vidéo a la bibliothequenémoire d’étude de
DCB sous la direction de Benoit Epron, ENSSIB, 2009

ECONOMIE ET SOCIOLOGIE DES JEUX VIDEO

Etudes institutionnelles sur I'industrie vidéoludique :

Svyndicat national du Jeu vidé8NJV) :

* Le jeu vidéo en France en 2011 : éléements,cédsde publiée sur le site
web de [l'association a l'adresse suivantéttp://www.snjv.org/fr/industrie-
francaise-jeu-videoconsulté en ligne le®1décembre 2013.

* Le jeu vidéo en France en 2012 : éléments,ctBcembre 2012, étude
publiée sur le site web de I'association, consul&é#" décembre 2013 a I'adresse
suivante http://www.snjv.org/jeu-video-france-2012-elemegtes,621.html

* Le jeu vidéo en France : marché et tendances 2B 2tude publiée sur
le site web de I'association, consultée fé décembre 2013 a I'adresse suivante :
http://www.snjv.org/fr/industrie-francaise-jeu-vidlenarche-tendances-2009.html

Centre national de la cinématographie (CNC) — Obsgoire du jeu vidéo

» Les pratiques de consommation de jeux vidéo desdaig étude réalisée
en partenariat avec l'institut GfK, janvier 2010.

e Le marché du jeu vidéo sur support physique en 2@tdde réalisée en
partenariat avec l'institut GfK, octobre 2012.

* Le marché du jeu vidéo en France en 20&fude réalisée en partenariat
avec l'institut GfK, juillet 2013.

* Les pratiques de consommation de jeux vidéo deadaia en 2013étude
réalisée par l'institut TNS-Sofres, septembre 2013.

Les études du CNC sont consultables en ligne susite internet de
l'institution a I'adresse http://www.cnc.fr/web/fr/etudeéconsulté le & décembre
2013).

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janva&rl4

Droits d’auteur réservés.

-76 -



Dossier en ligne « Jeux sérieux et mondes virtugdsblié sur le site Internet
du ministére de I'Education nationaldusco] consulté le 15 juillet 2013 a
I'adresse http://eduscol.education.fr/numerigue/dossier/apgdre/jeuxserieux

Francois ROUET La création dans l'industrie du jeu vidgarticle de la
revue «Culture-études> n°1 de 2009, éditée par le ministére de la Celtt de la
Communication, 2009, consulté en ligne |1& tlécembre 2013 a Il'adresse :
http://www.culturecommunication.gouv.fr/content/doiwad/17386/149389/file/Ce
tudes-09_1.pdf

Rapports publics :

André GATTOLIN et Bruno RETAILLEAU,Les jeux vidéo : une industrie
culturelle innovante pour nos territoiresapport d'information n° 852 du Sénat,
déposé le 18 septembre 2013, disponible en lignd’adresse suivante
http://www.senat.fr/rap/r12-852/r12-852.htfclonsulté le 5 décembre 2013)

Articles de recherche et travaux universitaires :

Alexis BLANCHET, « Download.. Une courte histoire de la
dématérialisation des jeux vidéo », article dedaueMise au pointn°4 de 2012,
disponible en ligne a I'adresse suivantgtp://map.revues.org/64@onsulté le 28
juillet 2013).

Lucien PERTICOZ, « Envisager le jeu vidéo comme filngre des industries
culturelles et médiatiques », article de la relzes Enjeux de lI'information et de la
communication n°12/1, 2011, disponible en ligne a |'adresse vauie
http://w3.u-grenoble3.fr/les_enjegonsulté le I décembre 2013).

PATRIMONIALISATION ET COLLECTIONS DE JEU VIDEO
Articles de recherche et travaux universitaires :

Médiamorphose®°3, dossier « Qui a encore peur des jeux videprealisé
sous la direction de Geneviéve Jacquinot-Delauh¥, 2001.

Médiamorphoses©°22, dossier spécial « Les jeux vidéo, un bieluceal ? »,
réalisé sous la direction de Genevieve Jacquindtdey et Sébastien Genvo,
INA, 2008.

Margherita BALZERANI, ‘Avatar of the world”. Quelques exemples de
réappropriation et de détournement de l'univers desix vidéo dans I'art
contemporain, intervention réalisée en septembfb 2lans le cadre du congres de
International Cultural Heritage Informatics MeetnglICHIM) de Paris, résumé
consulté en ligne le 15 septembre 2013 a [I|'adressaivante:
http://www.archimuse.com/publishing/ichim05/Balzergpaper.pdf

Jean-Baptiste CLAIS,La patrimonialisation des jeux vidéo et de
I'informatique thése de doctorat en sociologie et anthropolpgiitique, sous la
direction de M. Rautenberg, 2012.

Hovig TER MINASSIAN, « Les jeux vidéo, un patrim@nculturel ? »,
article de la revuéséographie et cultures®°82 de 2012, consulté en ligne le 18
septembre 2013 a I'adresse suivantétp://gc.revues.org/1393

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janva&rl4

Droits d’auteur réservés.



Articles de presse et blogs :

« Il existe un patrimoine de I'informatique et desx vidéo, et celui-ci est en
grand danger », entretien avec Philippe Duboisiclartdu magazine en ligne
Electron Libre publié le 12 juin 2009, disponible a [I'adresse vaunie
http://electronlibre.info/archives/spip.php?pagdrde&id _article=00354

Billet du blogJeux vidéo et bibliotheques«< L’espace jeux vidéo de la Gaité
Lyrique : un exemple de médiation », publié en éga l'adresse suivante :
http://www.jvbib.com/blog/index.php/lespace-jeuxdenb-de-la-gaite-lyrigue-un-
exemple-de-mediatiofconsulté le 27 juillet 2013)

Julia COULIBALY, « Comment le jeu vidéo est arrig@ musée », article de
la revue en ligneSlate.fr publié le 18 novembre 2011, disponible a I'adeess
suivante : http://www.slate.fr/story/46461/game-story-jeu-vidmusee (consulté
le 25 aodt 2013)

Mathieu CHARTIER, « Archiver ['histoire du jeu vidé», article du
magazine en lign@CWorld.fr, publié le 14 aolt 2007, consulté le 28 juillel3C
I'adresse suivante :www.pcworld.fr/jeux-video/actualites,archiver-sagegder-
histoire-jeu-video,410171,1.htm

Audrey DUFOUR, « Le jeu vidéo rentre au MoMA qui hésse au rang
d'art », article duFigaro.fr publié le 4 décembre 2012, consulté en ligne le 16
juillet 2013 a l'adresse :http://www.lefigaro.fr/jeux-video/2012/12/04/03019-
20121204ARTFIG00674-le-jeux-video-rentrent-au-moguéHe-hisse-au-rang-d-

art.php

Magali LESAUVAGE, «Game on ILe jeu vidéo entre au musée », article de
la revue en ligné€Exponaute publié le 22 novembre 2011, a I'adresse suivante
http://www.exponaute.com/magazine/2011/11/22/gaméesjeu-video-entre-au-
musee/(consulté le 24 juillet 2013)

Francois OULAC, « Jeu vidéo : des manettes au musadicle du quotidien
Libération, publié le 9 juin 2013, consulté le 16 juillet 204 I'adresse suivante :
www.liberation.fr/medias/2013/06/09/jeu-videodesrratiesau-musee_ 909442

Adele SMITH, « Les jeux vidéo entrent au MoMA »tiele en ligne du
Figaro.fr publié le 7 mars 2013, disponible a I'adresse a@unig :
http://www.lefigaro.fr/arts-expositions/2013/03/083015-0130307ARTFIG00361-
les-jeux-video-entrent-au-moma.plgonsulté le 16 juillet 2013)

Sites web d’organismes et institutions :

Site Internet dd’European Federation of Game Archives, Museumd an
Preservation Project$EFGAMP) :http://www.efgamp.eu/

Site internet de I'association MO5.corttp://mo5.com/

Site Internet du projeGame Classification- une classification collaborative
du jeu vidéo http://www.gameclassification.cofftonsulté le 22 septembre 2013)

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janva&rl4

Droits d’auteur réservés.

-78 -



STATUT JURIDIQUE DU JEU VIDEO EN DROIT D 'AUTEUR
Rapports et études institutionnelles :

Conseil supérieur de la propriété littéraire etstique (CSPLA),Le régime
juridique des ceuvres multimédia : droits des aweat sécurité juridique des
investisseurs rapport de la Commission sur les aspects juriggqdes ceuvres
multimédias présidée par Valérie-Laure BENABOU ead MARTIN, mai 2005,
consulté en ligne le 10 juillet 2013 a [I'adresse ivante :
http://www.ladocumentationfrancaise.fr/rapports-ipedr064000008/

Patrice MARTIN-LALANDE, Rapport de la mission parlementaire sur le
régime juridique du jeu vidéo en droit d’auteurovembre 2011, consulté le 10
juillet 2013 a I'adresse suivantédattp://www.ladocumentationfrancaise.fr/rapports-
publics/114000733/index.shtml

Travaux de recherche universitaires :

Anouk ARZUR, Les jeux vidéo confrontés au droit d’auteumémoire de
Master en droit privé, 2012, consulté en ligne Ik jlillet 2013 a l'adresse
suivante http://www.e-juristes.org/les-jeux-video-confromag-droit-dauteur/

Benjamin CARDELLA,Le droit des jeux vidéo, de la virtualité a la rgél
juridique, thése pour le doctorat en droit public, sousitaadion de Bruno Ravaz,
2011, consulté en ligne le 11 juillet 2013 a I'agle suivante http://tel.archives-
ouvertes.fr/docs/00/65/82/91/PDF/Cardella_BenjarBiil.pdf

CADRE JURIDIQUE DU DEPOT LEGAL DES JEUX VIDEO EN FRANCE
Articles et travaux professionnels :

Marie-Thérése DOUGNAC et M. GUILBAUD, « Le dépbéghH : son sens et
son évolution »Bulletin des Bibliotheques de FrancE60, n° 8, p. 283-291.

Joséphine DRACK, « Toujours pas de dép6t |égalogeciels », article de la
revue en ligneLegalis.net publié le 20 aolt 2000, consulté le 29 avril 243
I’adresse suivantehttp://www.legalis.net/spip.php?article1097

Pierre-Yves DUCHEMIN, « La Bibliotheque nationale Bulletin des
Bibliothéques de Fran¢e 992, n° 4, p. 59-61.

Gildas ILLIEN, « Le dép6t Iégal d'Internet a la BnEadre juridique, modéle
de collecte, évolutions des métiersBrilletin des Bibliotheques de Franag°3 de
2006, p. 82-85.

Gildas ILLIEN, « Le dépd6t Iégal de I'Internet emapque : les moissonneurs
du web » Bulletin des Bibliotheques de Franag6 de 2008, p. 20-27.

Claire VAYSSADE, « Le dépdt légal des documentsoinfatiques »,
Bulletin des Bibliothéques de FrancE95, n° 3, p. 34-38.

Monographies imprimées :

Daniel BECOURT et Sandrine CARNEROLLe dépdét légal, de I'écrit a
I’électronique collection « Droit@Litec », éditions Lexis, 2001

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janva&rl4 -79-

Droits d’auteur réservés.



Adrienne CAZENOBE, Les collections en devenir — typologie des
documents, politique et traitement documentairéslitions du Cercle de la
Librairie, Paris, 2010.

L E DEPOT LEGAL DES JEUX VIDEO : ASPECTS INTERNATIONAUX
Rapports et études institutionnelles :

Caslon Analyticsdossier en ligne « Study on legal deposit schemelt
2004, disponible a cette adressehttp://www.caslon.com.au/depositprofile.htm
(consulté en ligne le 25 octobre 2013).

Brian LANG (dir.), Le Dép6t légal des publications électroniquésude du
groupe de travail de la Conférence des directewsbithliotheques nationales
(CDNL) réalisé pour le Programme général d'inforiorade 'UNESCO, décembre
1996, CH-96/WS/10, disponible en ligne a [Il'adresssuivante :
http://www.unesco.org/webworld/memory/depotl.Hiwonsulté le 21 juillet 2013).

Jules LARIVIERE,Principes directeurs pour I'élaboration d'une |égison
sur le dépdt Iégalédition revue, augmentée et mise a jour de l&godbliée en
1981 par Jean Lunn, ONU, 2000, CB-00/WS7, disp@nibh ligne a l'adresse
suivante : www.unesco.org/webworld/publications/legal_depdsipdf (consulté
le 21 juillet 2013).

Articles de presse et blogs :

David CROOKES, « British Library starts videogameebsite archive
project », article en ligne du journdhe Independentpublié le 13 février 2012,
consulté le 24 octobre 2013 a cette adresb#p://www.independent.co.uk/life-
style/gadgets-and-tech/news/british-library-statitfeogame-website-archive-
project-6858507.html

Trevor OWENS, « Yes, the Library of Congress hadewi games : an
interview with David Gibson », billet du bloghe Signal Digital Preservation
publié le 26 septembre 2012 et hébergé sur ledsita Bibliotheque du Congres,
disponible en ligne a I'adresse suivante http://blogs.loc.gov/digitalpreser-
vation/2012/09/yes-the-library-of-congress-has-vidmmes-an-interview-with-
david-gibson/consulté le 24 octobre 2013)

Thierry ROBERT, « Des jeux vidéo a la BAnQ », hilldu blog Ludicité
publié le 15 février 2012, consulté en ligne le @&tobre 2013 a cette adresse :
http://www.ludicite.ca/2012/02/des-jeux-video-adanqg/

TRAITEMENT , CONSERVATION ET VALORISATION DES JEUX VIDEO
A LA BIBLIOTHEQUE NATIONALE DE FRANCE

Sources internes a la BnF :

Bibliotheque nationale de Frandeapport d’activité 2011établi sous I'égide
de la délégation a la stratégie et a la recherthiguin 2012, disponible en ligne a
I'adresse suivante http://webapp.bnf.fr/rapport/pdf/rapport_2011.gdbnsulté le
18 novembre 2013)

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janva&rl4

Droits d’auteur réservés.

-80 -



Bibliotheque nationale de Frand®apport d’activité 2012établi sous I'égide
de la délégation a la stratégie et a la recherghain 2013, disponible en ligne a
I'adresse suivante http://webapp.bnf.fr/rapport/pdf/rapport_2012.gdbnsulté le
18 novembre 2013)

Guide pratique du catalogueuédité par la BnF, version du 23 décembre
2013, disponible en ligne a I'adresse suivartép://quideducatalogueur.bnf.fr

Charte documentaire des acquisitions de la Bibléafhe nationale de
France rédigée par la Direction des Collections de |&BB005, disponible en
ligne & l'adresse suivante www.bnf.fr/documents/charte_doc_acquisitions.pdf
(consulté le 12 septembre 2013)

Revue de la BnFn°42 « Hypertextes », sous la direction de Jeatheb
Wagneur, article « Enrichissements du départementAdidiovisuel, 2010-2012 —
Documents multimédias — Jeux anciens », 29 nover2d1e.

Présentation de [I'atelier Rétrogaming et conservation du jeu vidéo »,
publiée le 12 novembre 2012 sur le blog duako BnF», consulté en ligne le 24
juillet 2013 a l'adresse suivante http://labobnf.blogspot.fr/2012/11/atelier-
retrogaming-et-conservation-du.html

Martine COHEN-HADRIA, « Etonnante collection Chagl€ros », article du
magazineChroniques de la Bnlde décembre 2006, disponible en ligne a I'adresse
suivante :http://chroniques.bnf.fr/archives/decembre20Qéansulté le 25 juillet
2013)

Articles de presse et blogs :

ITR News « BnF, la mémoire du jeu vidéo », article pud&él0 décembre
2002, consulté en ligne le 16 juillet 2013 a leske suivante
http://www.itrnews.com/articles/13961/13961.html

Xavier BERNE, « L'Hadopi prone un dépét légal &BlaF sécurisé mais sans
DRM », article de la revue en ligi®C Impactpublié le 4 février 2013, disponible
a cette adresse http://www.pcinpact.com/news/77254-la-hadopi-pratepot-
legal-a-bnf-securise-mais-sans-drm.hwonsulté le 9 décembre 2013)

Hélene OCHANINE, « Le réflexe ‘dép6t |égal’ dansnmiltimédia a quatre
siécles de retard », article de la revue en lignehimag publié le £ novembre
2006, disponible a l'adresse http://www.archimag.com/article/le-reflexe-dépot-
légal-dans-le-multimédia-quatre-siecles-de-ref@ahsulté le 16 juillet 2013)

Marc REES, « Saisine de la Hadopi : les explicagide la BnF », article de
la revue en lignéPC Impactpublié le 4 juillet 2012, disponible a cette admes
http://www.pcinpact.com/news/72197-saisine-hadogteations-bnf.htm
(consulté le 1 décembre 2013)

Articles professionnels et travaux de recherche :

Présentation du séminaire du laboratoire junidrewel up— Recherches sur
les jeux vidéo » de 'ENS de Lyon, « Les archivesiipl’histoire des jeux vidéo »,
organisé le 25 janvier 2012, avec Alexis BlancheXavier Sené, disponible en
ligne a l'adresse suivante http://www.enssib.fr/agenda/les-archives-pour-
Ihistoire-des-jeux-videgconsulté le 25 juillet 2013)

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janva&rl4 -81-

Droits d’auteur réservés.



Julian ALVAREZ, Damien DJAOUTI, Jean-Pierre JESSHilles METHEL
et Pierre MOLINIER, Morphologie des jeux vidéointervention au colloque
« Collaborer, Echanger, Inventer : Expériences égeaux » d’octobre 2007 a
Hammamet (Tunisie), disponible en ligne a [|'adresssuivante :
http://dams.cv.free.fr/files/articles/%5Bh2ptm07%5Dorphologie_des_jeux.pdf
(consulté le 14 septembre 2013)

David BENOIST, Marion CHAIGNE, Magali GOUIRAN, M LE GALL et
Gilles VERNEUIL, Les collections patrimoniales multimédias et infatmues de
la BnF : quels usagers, quels usagesrm&moire de gestion de projet de DCB, sous
la direction de Catherine Cyrot, juin 2006, ENSSIB.

Pascal CORDEREIX,Le dépb6t légal des documents audiovisuels et
multimédia en France, I'exemple du département d&udiovisuel de la
Bibliothéque nationale de Franceantervention du 6 juin 2008 au congres de
'IFLA, consulté en ligne le 17 novembre 2013 a drasse suivante
http://archive.ifla.org/IV/ifla74/papers/095-Coraex-fr.pdf

Olivier MABILLE, Enrichir le catalogage des documents audiovisuélsde
de faisabilité au Département de I'Audiovisuglémoire d’étude de DCB, sous la
direction de Pierre-Yves Duchemin, 2006, ENSSIB.

ENJEUX ET REALISATIONS EN MATIERE DE PRESERVATION DU
NUMERIQUE

Etudes et recommandations institutionnelles :

International Federation of Libraries AssociatidRL(A), Recommandations
relatives aux documents audiovisuels et multimédiiasage des bibliotheques et
autres institutions mars 2004, disponible en ligne a l'adresse suman
www.ifla.org/files/assets/hag/publications/profegsad-report/87.pd{consulté le 18
novembre 2013)

Site Internet du programme KEERttp://www.keep-project.eu

George BOSTON (dir.),« Mémoire du monde » — Guide des normes,
pratiques recommandeées et ouvrages de référenceecoant la conservation des
documents de toute natyrerogramme général d'information de 'UNESCO, &vri
1998, CII-98/WS/4, consulté en ligne le 18 novemp@d 3 a I'adresse suivante :
http://unesdoc.unesco.org/images/0011/001126/1 26y

Alain CAROU et Thi PHUONG NGUYEN,Contribution a I'étude du
vieillissement des CD, Recherches sur les collastide la Bibliotheque nationale
de France juin 2005, consulté en ligne le 20 novembre 281&dresse suivante :
http://www.bnf.fr/documents/etudecdbnfjuin2005.pdf

Jean-Marc FONTAINE, Conservation des documents sonores et
audiovisuels recommandations de la Direction du livre et de léature du
ministére de la Culture, mars 1999, fiche pratigisponible a I'adresse suivante :
http://www.culture.gouv.fr/culture/conservationfiréventi/documents/c10.pdf
(consulté le 18 novembre 2013)

Articles de recherche et contributions professionalles :

« Deux principes de préservation des jeux vidéoigration des supports,
émulation des machines », billet du bldgux vidéo et Bibliothequegpublié en

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janva&rl4

Droits d’auteur réservés.

-82 -



ligne a I'adresse suivantehttp://www.jvbib.com/blog/index.php/deux-principes-
de-preservation-des-jeux-video-migration-des-sufgemulation-des-machines/
(consulté le 22 juillet 2013)

Emmanuelle BERMES, Isabelle DUSSERT-CARBONE, Thormh&®OUX
et Christian LUPOVICI,La préservation numérique a la BnF : présentation
technique et organisationnelleintervention du 2 juillet 2008 au congrés de
I'lFLA, consulté en ligne le 18 novembre 2013 a drasse suivante
http://archive.ifla.org/IV/ifla74/papers/084-Bermé&3arbone_Ledoux_Lupovici-

trans-fr.pdf

Emmanuelle BERMES, Louise FAUDUET et Sébastien PERR, Une
approche ‘orientée données’ pour la préservationmumérique: le projet SPAR
intervention du 10 ao(t 2010 au congrés de I'lFdfsponible en ligne a I'adresse
suivante :http://conference.ifla.org/past/2010/157-bermepdf. (consulté le 18
novembre 2013)

Staffan BJORK, « Best before : the “Red Queen diterh of preserving
video games »Game Studies — The International Journal of Compuiame
Research vol. 12 de décembre 2012, disponible en lignéadrésse suivante :
http://gamestudies.org/1202/articles/bjork _bookigenv(consulté le 14 septembre
2013)

Nicolas ESPOSITOEmulation et conservation du patrimoine cultured li
aux jeux vidép intervention a [I'International Cultural Heritagiformatics
Meetings (ICHIM) de Berlin, septembre 2004, dispgmei en ligne a l'adresse
suivante www.archimuse.com/publishing/ichim04/3391 Espogitih.(consulté le
15 septembre 2013)

Nicolas ESPOSITOArchivage des ambiances de jeu grace a la réalité
virtuelle pour la conservation du patrimoine culélrlié aux jeux vidéo
intervention a I'ICHIM de Paris, septembre 2005 pinible en ligne a I'adresse
suivante : www.archimuse.com/publishing/ichim05/Esposito.p@fonsulté le 15
septembre 2013)

Nicolas ESPOSITO, « Panorama des approches pquekervation des jeux
vidéo », inActes des 17"¢journées d’informatique musicalg011, p. 79-83.

Grégory MIURA, Pushing the boundaries of traditional heritage pgliby
maintaining long-term access to multimedia contamdl contextualization instead

of accepting inevitable lossntervention du 23 novembre 2006 au congrés de

I'lFLA, consulté en ligne le 16 novembre 2013 a drasse suivante
http://www.ifla.org/IV/ifla72/papers/091-Miura-erdp

Sébastien PEYRARD,Préserver les collections numérigyesiaporama
d’'une présentation réalisée a 'ENSSIB le 17 octob013.

Jeffrey VAN DER HOEVEN, Bram LOHMAN et Remo VERDEGE
“Emulation for digital preservation in practicehet results” International Journal
of Digital Curation vol.2, décembre 2007, consulté le 16 novembre32Aligne a
I'adresse suivantehttp://www.ijdc.net/index.php/ijdc/article/view/50

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janva&rl4

Droits d’auteur réservés.

-83-



Table des annexes

Annexe | : Glossaire des principaux genres de jeux vidéotifiés par le

CN e e e e ——————— 85
Annexe |l : Note de synthese sur le statut juridique du je@woid............. 86
Annexe |l : Extraits duCode du patrimoineelatifs au dépdét Iégal des jeux

VIO B0 L et ——————————— 90
Annexe |V : Formulaires de déclaration de dép6t Iégal employésr les

L8 YA [ = PP 95
Annexe V :Données 2012 de@bservatoire du dép6t 1égpbur les

documents MUIIMEIA .......c.ovniiii e s 97
Annexe VI : Organigramme simplifié du département de I’Audsol de la

Bibliothéque nationale de FranCe ...« eeeeeeiieiiiee e 99
Annexe VIl : Exemples de notices bibliographiques de jeux vidéo.....100

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janva&rl4

Droits d’auteur réservés.

-84-



Annexe | : Glossaire des principaux genres de jeux
vidéo identifiés par le CNC

Source :Centre national de la cinématographie (CNC), étsulde marché
du jeu vidéo en France en 2QJlRillet 2013, p. 16-17

La diversité des jeux vidéo disponibles et la segmentation du marché ont conduit les
professionnels a regrouper les jeux vidéo selon une typologie de genre. La liste qui suit donne une
définition des principaux genres de jeux vidéo.

Aventure : l'intérét prédominant des jeux d'aventure se focalise sur la recherche et I'exploration,
les dialogues, la résolution d'énigmes, plutdt que sur les réflexes et I'action. Le joueur peut agir sur
I'histoire, certains jeux d'aventures offrent ainsi plusieurs embranchements scénaristiques. En
général, la segmentation des jeux regroupe les jeux d'action et les jeux d'aventure.

Compilation : Sont regroupées dans ce segment les compilations de jeux multi-genres.

Course : les jeux de course placent le joueur aux commandes d'un véhicule. Le joueur doit
effectuer un nombre déterminé de tours de piste et lutter contre d'autres pilotes, en vue d'obtenir
une place sur le podium. Deux sous-genres sont distingués : le jeu de course d'arcade et le jeu de
course de simulation.

FPS (First-Person Shooter) : les jeux de tir subjectif sont basés sur une visée et des déplacements
ou l'environnement est vu a travers les « yeux » du personnage joué. Cette perspective génére
une forte identification, accentuée par des graphismes en trois dimensions.

Gestion / Wargames : dans les jeux de gestion, le joueur endosse le role d'un personnage qui
doit construire et gérer un espace de vie (une ville), de loisir (un parc d'attraction), etc. Les jeux de
gestion sont associés aux jeux de guerre dans la segmentation des jeux.

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game)ou MMO (Massively Multiplayer
Online) : jeux de role en ligne massivement multi-joueurs. Ce type de jeux exclusivement multi-
joueurs innove, notamment, par la mise en place d'univers fonctionnant 24 heures sur 24 appelés
« mondes persistants ».

Nouveaux genres : jeux appartenant aux catégories de dressage, élevage, musique, chant,
danse, rythme, simulation de métier, « party game ». Les jeux vidéo de rythme sont habituellement
des jeux d'arcade dont le but est de suivre une séquence de mouvements ou de maintenir un
rythme particulier. Les jeux se pratiquent a l'aide du clavier ou d'une manette de jeu. D'autres jeux
de ce segment requiérent un tapis de danse ou la réplique d'un instrument de musique.

Plate-forme : Les jeux de plates-formes sont caractérisés par des sauts d'une plate-forme
suspendue a l'autre ou au-dessus d'obstacles, ainsi que divers « piéges » tendus au personnage
contrdlé par le joueur.

RPG (Role Playing Game) : les jeux vidéo de rdle s'inspirent des jeux de rdle traditionnels tels que
Donjons & Dragons. Le joueur incarmne un ou plusieurs « aventuriers » qui se spécialisent dans un
domaine spécifique (combat, magie, etc.) et qui progressent a l'intérieur d'une intrigue linéaire.

Simulation : les jeux de simulation visent a reproduire de maniére réaliste les sensations
ressenties aux commandes d'une voiture, d'un avion, d'un tank, d'un train, etc. lIs tiennent compte

des lois de la physique, des limites de la réalité et d'un certain nombre de parameétres du
comportement propre aux engins pilotés.

Sport : les jeux de sport regroupent de nombreuses disciplines sportives existantes. lis placent le
joueur directement dans I'action ou proposent au joueur de diriger une équipe.
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Annexe |l : Note de synthese sur le statut juridigu
du jeu vidéo

Le « statut juridique » du jeu vidéo en droit fraisgrenvoie a la qualification
juridique de cette catégorie « d’ceuvre de I'esprdans le régime de la propriété
littéraire et artistique. Le droit d’auteur estiréd’heure actuelle par IEode de la
propriété intellectuelle(en abrégé « CPIl ») qui résulte pour I'essentiel ld
codification de ldoi fondatricedu 11 mars 1952t des quelques grands textes qui
'ont amendée et complétédoi( du 3 juillet 1985 et loi du 1°" ao(t 2006
notamment).

Si I'on regarde I'état du droit positif, le constdtabsence du jeu vidéo est
relativement clair. En effet, il n’est pas mentiéndans le Code de la propriété
intellectuelle : la liste indicative des différentgpes d’'ceuvres de I'esprit protégées
par le droit d’auteur, figurant aditicle L. 112-2 du CRIne comprend pas le jeu
vidéo. Par conséquent, en I'absence de régime fapéei de protection, le jeu
vidéo est soumis aux regles de droit commun du Codee la propriété
intellectuelle, qui tiennent relativement peu comge ses spécificités.

Comment expliquer I'absence d’'un régime propre au yidéo en droit
d’auteur ? Essentiellement par I'absence de consfidé pour ce produit de
I'industrie du divertissement a la fin du XX siécle. Les jeux n’apparaissent pas
alors comme des manifestations tangibles d’'une genfuits de I'imagination
d’'un créateur appeléduteur, mais sont plutét assimilés a des produits rédssat
trés dépendants de variables technologiques et esaiates et ciblant de surcrofit
un public adolescent. C’est pourquoi, a I'occasdmnla révision d’ensemble du
régime du droit d’auteur en 1985, le jeu vidéo pas été ajouté a la liste des
catégories d’'ceuvres protégeables, a I'inverse dguce’est passé pour les ceuvres
audiovisuelles et les logiciels, types de créatiomsnexes au jeu vidéo.

Le régime francais du droit d’auteur définit cepand un cadre général
suffisamment large pour que le jeu vidéo puisseirssgrer, en tant « qu’ceuvre de
I'esprit » aux contours mal définis. A partir de l@ut le probleme consiste a
caractériser de maniere plus fine les ceuvres vidikgles, afin de déterminer
précisément les regles de droit applicables, esdlieer une protection effective a
ce type de production culturelle.

Face aux carences de la législation, ce travaitatactérisation des ceuvres
vidéoludiques a été effectué par la doctrine efuldasprudence des tribunaux.
Comme nous allons le voir, les solutions propossest a la fois évolutives,
partielles et parfois contradictoires, rendant tieeanent insaisissable le statut
juridique du jeu vidéo dans notre droit positif.

1°) UNE RECONNAISSANCE PROGRESSIVE DE LA NATURE HYBRIDE
DE L' EUVRE VIDEOLUDIQUE .

La premiere facon de caractériser les ceuvres wvidémles consiste a les
rattacher a une catégorie d’'ceuvres de I'esprit yiséantes dans le Code de la
propriété intellectuelle.
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Tout d’abord, il a fallu conférer aux productiongléoludiques le caractere
d’'ceuvre de I'esprit, ce qui a été entériné des 1P&86 unarrét de la Cour de
Cassation Les juges ont des lors considéré que le jeu vipéovait bénéficier
d’'une protection au titre du droit d’auteur & padu moment ou il revétait un
caractere d’originalité, c’est-a-dire qu’il portait la marque de la persahté de
son ou de ses auteurs respectifs.

Par suite, le jeu vidéo a d’abord été considéré lmardoctrine et la
jurisprudence comme utype particulier de logiciel. Selon la théorie juridique
dominante dans les années 1990, le programme vidigpie constitue I'élément
spécifique et primordial du jeu vidéo, qui lui ¢dere son identité. Selon la Cour
de Cassation,« la programmation informatique d'un jeu électrong [est]
indissociable de la combinaison des sons et degéndormant les différentes

phases du jes***.

Cependant, cette jurisprudence a €té progressivieragnse en cause par les
tribunaux dans les années 2000, qui refusent désdi® cantonner le jeu vidéo a la
simple restitution sur un écran d’'un code informa&. Dans un important arrét
Cryorendu en 2009, la Cour de Cassation confirme I'dbarde la caractérisation
logicielle, en posant quele jeu vidéo est une ceuvre complexe qui ne saétaat
réduite a sa seule dimension logicielle, quelle qo# I'importance de celle-ob.

Une autre solution consiste a assimiler les jeuréwi a desceuvres
audiovisuelles Plusieurs arguments plaident en faveur de celssdication.
Comme les jeux vidéo, les ceuvres audiovisuellesgmeint des éléments de genres
différents (image, sons, éléments textuels). Lesctiires de production des deux
secteurs présentent de surcroit d'importantes giedo Jeux vidéo et films sont
des ceuvres collectives dont la conception mobdisg équipes mélant techniciens
et créatifs; elles nécessitent des investissemaémtsgaux importants et non
recouvrables en phase de pré-production, si biem @es industries du
divertissement constituent des « économies de fpoéo». Néanmoins, aucune
institution juridique francaise n’a retenu cetteatijfication audiovisuelle jusqu’a
présent, pour plusieurs raisons. Selon la Cour dess@tiof*® le caractére
interactif des jeux vidéo (qui permet a l'utilisateur de maatifl’'ordre séquentiel
des images et des sons), est incompatible aveatigaendes ceuvres audiovisuelles
reposant sur un défilemehnéaire d’'images fixes. En outre, le jeu vidéo présente
un caracterevolutif beaucoup plus marqué que les films, non seulememhase
de réalisation mais également aprés sa publicatgphce aux possibilités de
modification incrémentale du code informatique dgitiel ludique.

Par conséquent, les hautes juridictions francaie@siderent actuellement le
jeu vidéo comme uneeuvre de nature compositeEn vertu de la qualification
dite « distributive » adoptée par la Cour de Cassatlans I'arrétCryo, les jeux
vidéo résultent de l'association d’'une ceuvre audioeile et d’'un logiciel. lls
procedent ainsi de l'union de quatre éléments cigs : un programme
informatique, une interface graphique, une bandmyimale musicale et des
eléments de discours (textes et dialogues). Chagmposante du jeu vidéo se voit
des lors appliguer un régime juridique distinctoselsa nature, audiovisuelle,
logicielle ou littéraire.

239 Cour d’Appel de Caen, chambre correctionnelle,dé@embre 1997, arréiAnnie T. c/Valérie A; Cour de
Cassation, chambre criminelle, 21 juin 2000, aRiétrre T. ¢/ Midway Manufacturing Company

240 Cour de Cassation®fchambre civile, arrét du 28 janvier 2003.
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2°) IMPOSSIBILITE DE DEFINIR LE JEU VIDEO A PARTIR DE SE S
PROCESSUS DE CREATION

Les essais de classification du jeu vidéo a paeises modalités de création
n'ont pas abouti & des solutions consensuellesatdfaisantes sur le plan de la
sécurité juridique. La doctrine hésite entre depxians : considérer le jeu vidéo
comme une ceuvre collective ou une ceuvre de coldioor Dans le cas d'une
ceuvre collective la contribution personnelle des divers auteurgsn’pas
individualisable et « se fond dans I'ensemble »'dsuvre obtenueaft. L.113-2
al.3 du CP). De plus, un réle décisif est reconnu a I’éditeréritable initiateur du
processus créatif et maitre d’ceuvre du produitrmbtd est rare que les jeux vidéo
satisfassent a 'ensemble de ces conditions, dudtapartage actuel des réles entre
éditeurs et studios en phase de production, etaddifficulté a identifier des
« auteurs » au sein des équipes de développemependant, cette solution est
défendue par les éditeurs de jeux, car le régimerderiété intellectuelle qui en
découle leur est favorable. La propriété des dreiis 'ensemble de I'ceuvre
collective est en effet conférée a la personndaydivulgue, c’est-a-dire I'éditeur.

L'autre solution, apparemment plus appropriee, iasa qualifier le jeu
vidéo d'ceuvre de collaboration c’est-a-dire une ceuvre « a la création de laguell
ont concouru plusieurs personnes physiques » dgaqualité decoauteursde la
réalisation. Les coauteurs doivent toutefois digpod’'une relative liberté de
création afin que leur contribution puisse revéiim caractere original. Cette
qualification traduit bien le caractere itératif gmocessus de création d'un jeu
vidéo : la prégnance de la dimension logicielle gtoduit impose en effet aux
créatifs d'adapter constamment leur contribution aadre défini par la
programmation du jeu. Cependant, I'application derégime a I'industrie du jeu
vidéo pose probleme, car I'exploitation d’'une ceudee collaboration nécessite
I'accord de I’ensemble des coauteurs de celle-eiprs un régime d’indivision
porteur d’insécurité juridique pour les éditeurs.

En fait, il apparait difficile de caractériser leuj vidéo a partir de ses
processus de création, car ceux-ci apparaissemth&térogenes selon le genre de
produit concerné. Prenons deux exemples antagaeni&i® conception d'un jeu
d’aventure se rapproche de celle d'un film d’aniim@at du fait de I'importance de
la trame narrative au fondement de I'ceuvre. Leplgisanes et la bande originale
sont alors pensés dans le sillage d'un scénariéaire, auquel s’ajoute une
dimension d’interactivité. A [l'inverse, les jeux deiflexion comme Tetris
nécessitent avant tout un travail de génie logjajeli détermine legameplaydu

produit, sans dimension narrative sous-jacente.

3°) VERS UNE QUALIFICATION DU JEU VIDEO EN TANT QU 'EUVRE
MULTIMEDIA ?

A I'heure actuelle, le jeu vidéo est donc considésénme une ceuvre hybride
résultant de la combinaison de deux éléments : agiciel et des éléments
audiovisuels (« aspects graphiques et sonoresy)cddte qualification ne permet
pas réellement de distinguer les jeux électronigdeaitres types d’ceuvres de
I'esprit : les sites web ou les CD-Rom éducatifsitségalement des ceuvres
associant un codage informatique a des contenudowdsadels diversifiés ;
I'interactivité n’est pas propre aux jeux vidéo, paut la retrouver dans une vidéo

d’artiste, par exemple. En outre, certains jeuxéwviddépassent une fonction
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purement récréative pour intégrer des dimensionscatives et culturelles plus
larges. Un simulateur de vol peut servir a I'instian de pilotes professionnels ;
le jeu Versailles 1685 : complot a la Cour du Roi Soleibposait en sus d'une
aventure interactive des contenus documentaireslasunonarchie francaise et
I’histoire du chateau de Louis XIV.

Face a ces constats, le Conseil supérieur de [arigteé littéraire et artistique
(CSPLA) a proposé d’intégrer les jeux vidéo au séinne nouvelle catégorie
d’ceuvres de I'esprit, leseuvres multimédia Ces ceuvres obéissent a cing criteres
cumulatifs détaillés comme stift:

* I'ceuvre multimédia réunit desléments de genres différenteomme des
sons, des images animées, du texte...

* I'ceuvre multimédia edndifférente a la notion de supportet de mode de
divulgation ;

* ';ceuvre multimédia présente urmmension d’interactivité, c’est-a-dire
que l'utilisateur de I'ceuvre peut naviguer de mamiéon linéaire dans les
contenus proposés a l'aide d’un logiciel ;

* I'ceuvre multimédia est uansemblequi revét uncaractere original. Elle
n‘est de ce fait pas réductible a la somme des @&ksnqui la composent,
contrairement a une base de données par exempge slection des éléments est
indépendante de I'effet d’ensemble recherché ;

* la structure et I'acces a I'ceuvre multimédia egjie par un logiciel. Le
rble de la programmation informatique apparait ipalierement prépondérant
dans le cas des jeux vidéo, car celle-ci conditeonon seulement la conception
des personnages et le déroulement du scénario, @égaikement I’ensemble des
régles et modalités de I'interactivité du joueueava machinegameplay.

La qualification juridiqgue d’ceuvre multimédia, embdsence de réforme du
Code de la propriété intellectuelle, est restée swlation purement prospective.
Elle a néanmoins permis de faire progresser laexéh juridiqgue sur la nature du
jeu vidéo.

241 Conseil supérieur de la propriété littéraireaetistique,Le régime juridique des ceuvres multimédia : droit

des auteurs et sécurité juridique des investisseuapport publié le 26 mai 2005 sur le site de lachmentation
francaise.
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Annexe lll : Extraits du Code du patrimoine
relatifs au déepot légal des jeux vidéo

CoODE DU PATRIMOINE —PARTIE LEGISLATIVE

TITRE lll : DEPOT LEGAL
Chapitre ' : Objectifs et champ d'application du dép6t légal.

Article L. 131-1

Le dépot légal est organisé en vue de permettre :

a) La collecte et la conservation des documents mangés a l'art. L. 131-2 ;
b) La constitution et la diffusion de bibliographieationales ;

c) La consultation des documents mentionnés a l'articl 131-2, sous
réserve des secrets protégés par la loi, dans deslittons conformes a la
législation sur la propriété intellectuelle et caatiples avec leur conservation.

Les organismes dépositaires doivent se conforméa &gislation sur la
propriété intellectuelle sous réserve des dispmsstiparticulieres prévues par le
présent titre.

Article L. 131-2

Les documents imprimés, graphiques, photographiquesonores,
audiovisuels, multimédias, quel que soit leur pd#cdechnique de production,
d'édition ou de diffusion, font I'objet d'un dépdiligatoire, dénommé dépot légal,
des lors qu'ils sont mis a la disposition d'un pul]...)

Les logiciels et les bases de données sont souttubligation de dépbt [égal
des lors qu'ils sont mis a disposition d'un pulgar la diffusion d'un support
matériel, quelle que soit la nature de ce support.

Sont également soumis au dépét légal les signgsask, écrits, images,
sons ou messages de toute nature faisant I'olyee dommunication au public par
voie électronique.

Chapitre 2 : Modalités et organisation du dét légal.

Article L. 132-1

Le dépobt 1égal consiste en la remise du documelfdrganisme dépositaire
ou en son envoi en franchise postale, en un nomhrbre d'exemplaires. (...)

Article L. 132-2

L'obligation de dép6t mentionnée a l'article L. Bincombe aux personnes
suivantes :

a) Celles qui éditent ou importent des documents im@s, graphiques ou
photographiques ;

b) Celles qui impriment les documents mentionnés)ati-dessus ;

c) Celles qui éditent, produisent ou importent degd®ls ou des bases de
données ;
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(...)

h) Celles qui éditent ou, en I'absence d'éditeuleseajui produisent et celles
qui importent des documents multimédias ;

(...)

Sont réputés importateurs au sens du présentead@lx qui introduisent sur
le territoire national des documents édités ou pitschors de ce territoire.

Article L.132-4

L'auteur ne peut interdire aux organismes dépasgaipour I'application du
présent titre :

1° La consultation de I'ceuvre sur place par desctieeirs diment accrédités
par chaque organisme dépositaire sur des postésduodls de consultation dont
l'usage est exclusivement réservé a ces chercheurs

2° La reproduction d'une ceuvre, sur tout suppogagttout procédé, lorsque
cette reproduction est nécessaire a la colleck canservation et a la consultation
sur place dans les conditions prévues au 1°.

Chapitre 3 : Dispositions pénales.

Article L. 133-1

Le fait, pour toute personne mentionnée a l'artlcld32-2, de se soustraire
volontairement a l'obligation de dép6t Iégal estipdlune amende de 75 000 euros.

PARTIE REGLEMENTAIRE (DECRETS EN CONSEIL D’E TAT)

TITRE Il : DEPOT LEGAL
Chapitre ' : Objectifs et champ d'application du dép6t légal

Article R. 131-1

Le dépdt légal des documents mentionnés a l'articl&31-2 est effectué
aupres des organismes et dans les conditions fpxa&eke présent titre.

La mise a la disposition d'un public au sens dumpee alinéa de l'article L.
131-2 s'entend de toute communication, diffusionreprésentation, quels qu'en
soient le procédé et le public destinataire, des tpe ce dernier excéde le cercle
de famille.

La mise a disposition d'un public au sens du deuri@linéa de I'article L.
131-2 s'entend de toute mise en vente, locatiodistwibution, méme gratuite.

Article R. 131-2

La Bibliotheque nationale de France (...) est respblesde la collecte et de
la conservation des catégories de documents qusdaot confiées par le présent
chapitre. Elle constitue et diffuse les bibliogregghnationales correspondantes et
met ces documents a la disposition du public poamsaltation a des fins de
recherche. (...)

Article R. 131-4
Les organismes dépositaires fixent les conditioms$rditement documentaire.

MONCHAMP Jocelyn | DCB | Mémoire d’étude | janva&rl4

Droits d’auteur réservés.

-91 -



Article R. 131-6

Le dép6t des documents mentionnés au présentesreaccompagné d'une
déclaration établie en trois exemplaires dont lentions sont fixées par arrété du
ministre chargé de la culture. (...)

Article R. 131-7

Les documents déposés doivent porter des mentionsld nature est fixée
par les arrétés ministériels prévus aux article§3R-8, R.132-14, R.132-22,
R.132-32, R.132-40 et R.132-46.

Ces arrétés peuvent prévoir des mentions relatives

1°) a l'identification de la personne qui, selorcéss, édite, imprime, produit
ou diffuse le document ;

2°) a l'existence et la date du dép6bt l1égal ;
3°) a la date de création, d'édition, de productiarde diffusion ;

4°) aux codes d'identification correspondant auxnmes nationales et
internationales applicables.

Chapitre 2 : Modalités et organisation du dpot |égal

Sous-section 2 : Dépbt des logiciels et des basedodnées
Article R. 132-9

Les logiciels et les bases de données sont dégokséBibliothéque nationale
de France dés lors qu'ils sont mis a la dispositianpublic, a titre onéreux ou
gratuit, par diffusion en nombre d'un support maléde quelque nature que ce
soit.

Article R. 132-10

Le dépdbt des logiciels et des bases de donnéességtit France incombe a la
personne qui édite les supports mentionnés adlar. 132-9.

En I'absence d'éditeur, le dépodt est effectué pgversonne qui produit les
logiciels et les bases de données.

Article R.132-11

Le dépb6t des logiciels et bases de données impartéembe a leur
importateur.

Article R.132-12

Le dépdt des logiciels et des bases de donnéesefésttué en deux
exemplaires pour les documents édités sur le t@meinational et en un exemplaire
pour ceux qui sont importés, au plus tard le joarla mise a la disposition du
public, a la Bibliothéque nationale de France. (...)

Article R.132-13

Le dépdbt des logiciels et des bases de donnéestalssé par la remise ou
I'expédition du support matériel permettant I'stiion par le public. Le support
est accompagné de la documentation afférente adujird_'un et l'autre doivent
étre d'une parfaite qualité et identigues a I'edamg@ mis a la disposition du
public.
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Article R.132-14

Les documents dont le dépot est régi par les dispas de la présente sous-
section doivent étre accompagnés des mots de pdas$e cas échéant, des clés
d'acces aux documents protégés ainsi que de tdesesdonnées techniques
nécessaires a leur conservation et a leur congitat

Le ministre chargé de la culture fixe les mentiange doivent porter les
documents mentionnés a la présente sous-section. (...

Sous-section 3 : Dépdt des phonogrammes, vidéogesmet documents
multimédias

Article R. 132-17

Les documents multimédias, quels que soient leungpart et procédé
technique de production, d'édition ou de diffusisant déposés a la Bibliotheque
nationale de France dés lors qu'ils sont mis adpasition d'un public.

On entend par document multimédia au sens de dartL.131-2 tout
document qui soit regroupe deux ou plusieurs sugpmrentionnés a la présente
section, soit associe, sur un méme support, deuplusieurs documents soumis a
I'obligation de dép6bt.

Article R. 132-18

Le dépdbt des phonogrammes, vidéogrammes et docsmaritimédias édités
en France incombe a la personne qui édite les stgpppeentionnés aux articles R.
132-15 a R. 132-17.

En l'absence d'éditeur, le dépbt est effectué papdrsonne qui produit le
document ou en commande la production.

Article R. 132-19

Le dépbt des phonogrammes, vidéogrammes et docsmemnidtimédias
importés incombe a leur importateur.

Article R. 132-20

Le dépdt des phonogrammes, vidéogrammes et docgnmealtimédias est
effectué en deux exemplaires pour les documentg®dur le territoire national et
en un exemplaire pour ceux qui sont importés, as phrd le jour de la mise a la
disposition du public destinataire, a la Bibliotheghationale de France. (...)

Article R.132-21

Le dépbét mentionné a l'article R. 132-20 est réalgar la remise ou
I'expédition du support matériel permettant I'stion par le public. Le support
est accompagné de la documentation afférente adujird_'un et l'autre doivent
étre d'une parfaite qualité et identiques a I'edamg@ mis a la disposition du
public.

lls doivent notamment comporter les pochettes, dmabes, reliures et
notices qui les accompagnent.

Article R. 132-22

Les documents dont le dépot est régi par les digpas de la présente sous-
section doivent étre accompagnés des mots de pdas$e cas échéant, des clés
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d'acces aux documents protégés ainsi que de tdesesdonnées techniques
nécessaires a leur conservation et a leur congitat

Le ministre chargé de la culture fixe les mentiange doivent porter les
documents cités a la présente sous-section. (...)

Chapitre 3 : Dispositions pénales

Article R. 133-1

Sont punis de I'amende prévue pour les contravesti® la cinquiéme classe
et, en cas de récidive, de I'amende prévue poucdatraventions de la cinquieme
classe en récidive :

1°) Ceux qui n'accompagnent pas le dépo6t de lewladstion, diment
remplie, prévue aux articles R.131-6 et R.132-47 ;

2°) Ceux qui n‘accompagnent pas le dépot des pidmdses, documents et
matériels prévus par les articles R.132-13, R.182R.132-21, R.132-22, R.132-
27, R.132-30, R.132-40;

3°) Ceux qui ne font pas figurer sur les documesasmis a l'obligation de
dépb6t les mentions obligatoires prévues par le gréditre et les arrétés
d'application prévus par les articles R.131-7, R:83R.132-14, R.132-22, R.132-
32, R.132-40, R.132-46 ;

4°) Ceux qui ne déposent pas des documents réeppadamormes de qualité
permettant d'atteindre les objectifs prévus par descles R.132-8, R.132-13,
R.132-21, R.132-28, R.132-29, R.132-30, R.132-3R.482-44.
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Annexe |V : Formulaires de deéclaration de dépot
legal employés pour les jeux video

Source :site Internet de la BnF.

11813l déclaration de dépot légal - documents multimédias
@D Code cu patrimoine art. L131+1 3 L133+1 et R131e1 3 R1331 monosupports (qui associent sur

Arrétés du 12 jarvier 1995

un méme support deux ou plusieurs documents)

“ Identification du déposant 1 = nom (ou raison sociale) et adresse*

téléphone
courriel

nom du
coespondant

signature
du déposant

*LaJoi v® 7807 & & fannier 1978 relachve 3 Infommatique, Jux Sohiers of aux [Deriés 3"apohioue
Sux JONNEES NOMINITNES POMERS Sur 08 formulaie. £00 Jarantk un arall 0'300ds of de maiiication
a PO Co3 J0NNERs aucrds 00 L BRNCMOGE MDA 06 France.

S0 v0us e SOUMAREZ P35 QUe YOI/R JTeSSe PErSONNEIR 0PI 3isse dans s produils
08 aiusds, en particulier ser le site internet de o BnF,
le veulVez cocher b case of <ontre U
2} fonction Q éditeur g producteur commanditaire distributeur g importateur
B Descriptif du document déposé
titre du document bwseN 1 |- - - 1Ly
4 — auteur{s] nom, prénoms
5 F nom (ou raison 6H—— romau
sociale) et adresse ou des titulsires des
des responsables droits d’exploitation
de la publcation
71 titre ISSN L L L L -l L L L
de la collection n® dans la collection
81 pour un ISSNL |11l
périodique, périodicité
9 ——— édition nouveauté Q nouvelle édition 10 — nombre d’exemplaires déposés gﬂ
11 I chiffre déclaré prix de vente au public
du tirage ou de I'importation
date de mise
12 | nombre d'unités physiques 4 disposition du public
environnement matériel 134 systéme
et logiciel requis de protection
nature du support indication de la
documentation fournie
(Ol Lieu de dépot
14} Bibliothéque nationale de France Téléphone: 0153795318
Dépdt légal - Multimédias T3N3 Télécopie : 01537947 21
Quai Frangois Mauriac depotiegal. multimedia @bnf fr
75706 Paris Cedex 13 bnf.fr > pour les professionnels > dépot légal

Déclaration & compléter et 3 joindre & chaque document déposé T.S.V.P
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dépot Iégal - documents multimédias monosupports

(qui associent sur un méme support deux ou plusieurs documents)
La version ék igue de oe formulaire est disponidle sur le site intermet de ks Brf 3 'adresse : bnf.fr > pour les professionnels > dépét iégal

Quelques conseils pour remplir votre déclaration de dépét légal
A quoi sert la déclaration de dépét légal ?

Conformément a I'article R131-6 du Code du patrimoine, le dépdt des documents doit étre accompagné
d'une déclaration dont les mentions sont fixées par arrété du ministre chargé de la culture.

La déclaration sera archivée et pourra étre librement consultée par les déposants, les auteurs et leurs ayants
cause respectifs (article R132-49 du Code du patrimoine).

Comment renseigner les zones ?

1 = Personne physique ou morale responsable de la mise  disposition du public d'un document et /ou de sa
commercialisation, personne a qui il incombe d'effectuer le dépdt légal. Inscrivez ici les nom et adresse de
la personne qui produit, diffuse ou commercialise le document. Cette adresse servira 3 I'envoi de I'accusé de
réception, il importe donc de I'inscrire lisiblement en se conformant aux normes postales.

2 — On entend par producteur la personne morale ou physique qui prend l'initiative et la responsabilité de
la réalisation d'un produit multimédia, par éditeur la personne physique ou morale qui prend en charge ou
commande les opérations de duplication et sa mise en forme afin den assurer la publication, par commanditaire
la personne morale qui passe commande d’une oeuvre dont elle détermine I'objectif et parfois le contenu et
dont elle finance la production, par distributeur la personne morale qui, par contrat avec I'éditeur, a la charge
de la gestion des stocks et de I'acheminement des exemplaires vers les points de vente, et par importateur
I'entreprise ou la personne physique qui importe a ses frais des ceuvres non distribuées sur le territoire frangais.

3 — L'ISBN identifie de maniére univoque chaque document édité. La responsabilité de I'attribution de ce numéro
incombe a I’AFNIL (www.afnil.org).

4 Auteur(s], indiquez aussi précisément que possible les renseignements concemnant les différents auteurs
(chef de projet, concepteur, traducteur...). Les dates de naissance peuvent étre ajoutées afin de permettre
d'identifier de maniére certaine les personnes dans le catalogue de la BnF dans les cas d’homonymie.

SH Indiquez ici les responsables de la publication autres que le déposant (éditeur, commanditaire, distributeur).
Se reporter aux définitions données en note 2.

6 Les droits d'exploitation comprennent le droit de reproduction, c'est-a-dire la fixation matérielle de I'ceuvre
par tous les procédés qui permettent de la communiquer au public de maniére indirecte, et le droit de représen-
tation, c'est-a-dire la communication de I'oeuvre au public de maniére directe et par un procédé quelconque.

7+ Les données qui concernent la collection (titre, numéro du document dans la collection et ISSN) sont
a compléter s'il y a lieu.

8 Pour les périodiques, il suffit de remplir une déclaration initiale qui accompagne le premier numéro (ou le premier
numéro déposé).

9 I Edition : inscrivez ici ' s'agit d'un document édité pour la premiére fois ou de la nouvelle édition d'un titre déja
publié.

10 — Précisez ici le nombre d'exemplaires déposés en fonction du pays d'édition. Rappel :
- pour les documents produits ou édités en France, le dépdt se fait en 2 exemplaires quel que soit le chiffre
du tirage
- pour les documents édités a I'étranger, le dépdt se fait en 1 exemplaire quel que soit le nombre d’exemplaires
diffusés sur le sol frangais.

11— Tirage : inscrivez la quantité d’exemplaires produits lors du premier tirage.
12 — Mentionnez ici le nombre d'éléments qui constituent le document.

13 ' Indiquez ici tout systéme de protection (code d'accés, dispositif anti-copie) susceptible d'entraver la consultation
du document sur le long terme.

14 — Lieu de dépdt :
par courrier, en franchise postale (dispense d’affranchissement), a I'adresse inscrite au recto
indiquer sur I'envoi : Franchise postale — dépt légal — Code du patrimoine Art. L. 132-1
sur place, a la Bibliothéque nationale de France, site Frangois-Mitterrand
* au service du courrier, du lundi au vendredi de 9h a 17h
- I"'accés des véhicules se fait par la rue Emile Durkheim
- I'accés des piétons se fait par I'esplanade, Tour des Temps [T1].
* au service Multimédias, sur rendez-vous au 01 53 79 53 18
- I'accés des piétons se fait par I'esplanade, Tour des Nombres [T3].
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Annexe V : Données 2012 deObservatoire du
depot legabour les documents multimedia

Source :site Internet de la BnF.

Documents multimédias monosupport, logiciels et bases
de données

Dépots

2010 [ 2011 2012
Total des dépdts (monographies) 1991 [ 2728 2763

2 763 documents ont été enregistrés en 2012, soit une légére hausse (+ 1,5 %) par rapport a
2011 (2 728 documents déposés) qui avait déja constitué une année de forte progression. Si
I’on compare ces chiffres a ceux de 2010 la hausse devient notable car elle atteint 37 %.

L’augmentation du nombre de dépots n’est pas le reflet fidéle de la production éditoriale mais
s’explique par des dépdts de catalogues complets jamais déposés (Autodesk, Scilab) ou de
rattrapage suite a des années de non-dépdt (Microsoft MSDN, Ciel, Nuance) et par
I’ouverture a de nouvelles formes éditoriales (bornes interactives, webdocumentaires etc.).

Le dépoét de documents dématérialisés (682 documents en 2012 contre 526 en 2011)
continue de croitre lentement mais reste bien inférieur a la réalité de I’édition dématérialisée
(notamment pour les jeux vidéo).

Déposants
Année 2010 2011 2012
Nombre de déposants | 263 291 213

Le nombre de déposants actifs, c’est-a-dire de déposants qui ont fait au moins un dépot dans
P’année, a baissé avec 213 déposants en 2012 ; de méme que le nombre de nouveaux
déposants : seuls 52 ont effectué un premier dépot en 2012 contre 76 en 2011.

Liste des principaux déposants 2012
IAutodesk 361
IMicrosoft MSDN 296
Institut National de ’Information Géographique et Forestiére 172
Consortium Scilab 145
IMicro application Avanquest 114
IAFNOR 108
|Activision Blizzard 104
IEBP Informatique 90
INamco Bandai Partners France 67
CIEL 58
[Eléphorm 49
INintendo France 48
CDIP 47
3B Scientific 44
[Electronic Arts France 41
[Ubisoft 40
IKonami 38
CFPB 36
ISega France 36
ILogivaro 36

Dans la liste des principaux déposants font pratiquement part égale les éditeurs de jeux vidéo
et ceux de logiciels d’informatique, reflet exact des secteurs les plus actifs de 1’édition
¢électronique.
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2010 2011 2012
Tranches Dépot: Déposants Dépot Déposants Dépots Déposants
Plus de 50 767 36,5 % 8 2,7% 1457 53,2% 12 4,1 % 1515 54,8 % 10 4,7 %
10 a 49 852 40,5 % 38 13 % 804 29,4 % 35 11,9 % 880 31,8 % 34 15,9 %
2a9 326 155 % 91 30,9 % 333 122 % 103 352 % 280 10,1 % 78 36,4 %
1 157 7,5 % 157 53,4 % 143 5,2 % 143 48,8 % 92 3,3 % 91 43 %
Total 2012 100 % 294 100 % 2737 100 % 293 100 % 2767 100 % 213 100 %

L'analyse comparée des catégories de déposants et de leurs dépots montre que le nombre de
gros déposants (plus de 50 dépots) a encore augmenté de méme que leur part dans le nombre
total de dépdts puisqu'ils représentent a eux seuls plus de la moitié des dépéts (54,8 % avec 1
515 titres déposés). Ce sont les dépdts massifs de catalogues complets avec une bonne part de
rétrospectif qui expliquent ces résultats. Le nombre de déposants moyens reste relativement
stable mais cette stabilité apparente n’est que le résultat du travail de relance mené au cours
de ’année puisque 35 % d’entre eux n’avaient pas déposé en 2011. De maniére plus générale,
le taux de rotation reste trés important puisque sur les déposants actifs en 2011, seulement 83
Pont été en 2012 soit seulement 28, 5 %.

En revanche, et c’est la vraie nouveauté de 2012, on constate une nette diminution du
nombre des petits déposants passés de 248 a 169 (- 23,5 %) et celle-ci est encore plus
flagrante pour les déposants uniques (- 34, 7 %), ce qui semble prouver la bascule vers
d’autres logiques éditoriales pour des éditeurs occasionnels.

Périodiques électroniques
Les publications traitées sous forme de périodiques sont composées pour I’essentiel :

e - de mises a jour réguliéres de textes de référence, qu’elles soient publiées seules ou
accompagnent les publications papier présentées sous reliure mobile (dénommées
« publications a feuillets mobiles »),

e - de publications annuelles : annuaires et répertoires, rapports d’activité des organismes et
collectivités publics, rapports scientifiques ou techniques, catalogues.

En 2012, la BnF a regu par dépot légal 356 titres de périodiques électroniques, ce qui
représente 1 522 fascicules contre 1 981 en 2011. Le volume global de périodiques regus est
ainsi en baisse par rapport a 2011, tant sur le nombre des titres vivants (- 10 %) que sur le
nombre de numéros regus (- 23 %), ce qui s’explique avant tout par le passage en ligne de
titres ou de compléments sur support de périodiques papier.

Ainsi, malgré la création de 36 nouveaux titres, on est passé de 397 titres déposés en 2011 a
356 titres en 2012.

Les déposants de périodiques électroniques sont aussi bien des grands groupes qui déposent
des dizaines de titres - Wolters Kluwer ou les Editions Francis Lefebvre — que des petites
associations qui réalisent un titre unique dans des conditions artisanales. C’est surtout au
niveau de I’édition juridique et économique que la mutation vers le site Internet est la plus
forte notamment pour les contenus congus pour accompagner des publications papier.
Territorial éditions a ainsi supprimé la quasi-totalité de ses publications sur cédérom en 2012
et le groupe Wolters Kluwer y songerait pour les mois a venir.
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Annexe VI : Organigramme simplifié du
département de I’Audiovisuel de la BnF

Département de

I'Audiovisuel
Christophe GAUTHIER

Service public Consultation et
Régine LARTIGUE [ig conservation

Pierre ECHEGARAY

Service des Service des Service du
documents sonore gl images animée Multimédia
Pascal CORDEREI Alain CAROU
Section des
docum_ents
SERVICES DE COLLECTIONS electroniques

Elodie BERTRAND
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Annexe VIl : Exemples de notices bibliographiques

de jeux vidéo

Source :Catalogue génératle la BnF.

[Sonic the hedgehog 2 (jeu vidéo) (anglais). SEGA&da Drive]

Sonic the hedgehog 2 [Ressource électronique] ASegleu multimédia.
[Tokyo] : Sega, cop. 1992. — 1 console SEGA Megav®r coul. (PAL, SECAM),
son. ; 7 cm + 1 manuel d'utilisation (63 p.).

Configuration requise : console SEGA Mega Driveéléviseur. — Jeu e
anglais, manuel d'utilisation en 8 langues. — Tipr@venant de I'étiquette o
support. Pour 1 ou 2 joueurs. — SEGA Mega Drive 8//® (coffret). — EAN
4974365610517

Genre :jeu vidéo > jeu d'arcade ou d'action

u

Circuit de distribution : édition commerciale

[Riven, the sequel to Myst (jeu vidéo) (francais)PC]

Riven [Ressource électronique] : la suite de My&obyn Miller, Richard
van der Wende, conception. — Version 1.02 FR. —rdeitimédia. — [Montreuil

sous-Bois] : Ubisoft, cop. 2000. — 5 disques opgjinumériques (CD-ROM) |:

coul., son. ; 12 cm. — (Exclusive collection).

Configuration requise : PC Pentium 100 MHz ; 16 B® mémoire vive
Windows 95, 98 ; 75 Mo d'espace disque libre ;dactde CD-ROM quadrupl
vitesse ; moniteur 640 x 480 ; carte son compatihilectX. — Titre provenant d
I'écran-titre. — 2234944 (Ubisoft). — EAN 3307212365

Genre :jeu vidéo > jeu de réle, d'aventure, de plate-form

D O

[World of Warcraft (jeu vidéo) (francais). Extension. PC]

World of Warcraft [Ressource électronique] : Mists Pandaria / Blizzarc
entertainment. — Jeu multimédia. — [Irvine (Ca]if:) Blizzard entertainment
[Levallois-Perret] : [Activision Blizzard Francejdtrib.], cop. 2012. — 2 disque
optiques numériques (DVD-ROM) : coul., son. ; 12 €rh dépl. + 2 f.

Configuration requise : PC Pentium D ou Athlon 64¢Cbre 2 duo 2,2 GH
ou Athlon 64X2 a 2,6 GHz recommandés) ; 1 Go de oigmvive (2 Go pou
Windows Vista et 7,4 Go recommandés) ; Windows Xfsta, 7 (7 64 bitg
recommandé) ; 25 Go d'espace disque disponiblerte cgraphique 256 M
GeForce 6800 ou Radeon X1600 (512 Mo GeForce 88D@@WRadeon HD 483
recommandées) ; acces internet haut débit ; corbptde.net et abonneme
payant ; "World of Warcraft", "World of WarcraftWrath of the Lich King » e
« World of Warcraft : cataclysm » requis.

Autre configuration requise : Macintosh Core 2 dGmre i3 recommande)
2 Go de mémoire vive (4 Go recommandés) ; Mac OB0X.3 ; 25 Go d'espac
disque disponible ; carte graphique GeForce 8600M da Radeon HD 260

S

N

o ©

[

(Radeon HD 5670 recommandée) ; acces internet dait ; compte battle.net ¢
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abonnement payant ; « World of Warcraft », « WasfdWarcraft : Wrath of the
Lich King » et « World of Warcraft : cataclysm »qres.

Jeu en francais. — Titre provenant de |'étiquettesdpport. — code d'acces
Contient deux codes permettant I'accés a du corgeattuit : passe invitée.

Jeu massivement multijoueur jouable uniqguementigmel — Ce jeu est un
extension de « World of Warcraft » et ne peut fomter sans le jeu original ¢
ses précédentes extensions. — A partir de 12 adsu-signalé comme conteng
des scenes violentes et des expressions grossiere§2853FR (Blizzarg
entertainment). — EAN 5030917111259

Genre :jeu vidéo > jeu de rble, d'aventure, de plate-lrm
Circuit de distribution : édition commerciale
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Typologie : adolescence

[Guitar hero world tour (jeu vidéo) (multilingue). Wii]

Guitar hero world tour [Ressource électronique]omplete band pack
developed by Neversoft and Vicarious vision. — @msfrancaise intégrale. — Je

multimédia. — [Santa Monica (Calif.)] : Activisiopublishing, cop. 2008. +

1 disque optique numérique (Wii) : coul. (PAL), son12 cm + 2 manuel
d'utilisation (72, [12] p.) + 4 dépl. + 2 planch@'sautocollants + 1 manette guita
+ 1 manette batterie + 1 microphone.

Configuration requise : console Nintendo Wii ; t@&®ur 50 Hz, 60 Hz

compatible EDTV, HDTV ; manette guitare, manettettéxde et microphone

(fournis). — Jeu et manuel en francais, angla@ljeih , allemand et espagnol.
Titre provenant de I'étiquette du support. — Leteaeur porte la mention "12+"

De 1 a 4 joueurs. — Wii RVL P SXAP, FVL-SXAP-EUR.95521.274.EU
(Activision publishing). — EAN 5030917061752

Genre :jeu vidéo > jeu de simulation
Circuit de distribution : édition commerciale
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Typologie : adolescence
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