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INTRODUCTION GENERALE

Le marché du jeu vidéo génere aujourd’hui un ohiffaffaire supérieur a celui du
cinéma. |l se révele donc étre un secteur stratégégsentiel de la production culturelle
mondiale en terme économique et en terme d’emPlaelques chiffres suffisent d’ailleurs a
témoigner de cet actuel état de fait.

L’année 2005 a en effet été I'année de tous lexrdscaux Etats-Unis ou le secteur vidéo
ludique a généré un chiffre d’affaire de 10,5 raiilis de dollars tout en enregistrant une
progression de 0,6 milliards de dollars par rappdi@nnée précédente. A titre de
comparaison, le secteur cinématographique danaysegpgénéré un chiffre d’affaire tres
légérement inférieur au cour de la méme annéeéortire de 10,3 milliards de dolldrs

Mais le marché vidéo ludique en France possedegait une excellente santé. Il a en effet
atteint un chiffre d’affaire de 1787 millions d’@sren 2005, soit une progression de I'ordre
de 10,5% en volume et de 8,2% en valeur par rappannée précéderfteEt, fait
particulierement marquant de I'histoire de la cansmtion en France, un jeu vidéo (« Gran
Turismo £ ») est passé pour la premiére fois en téte desveies produits culturels durant le
premier semestre 2005 en générant un chiffre draftie I'ordre de 19 millions d’euros en
moins de 4 mofs A titre de comparaison, la premiére productiodiauisuelle durant cette
méme période flt le film « Shrek 2 » (16 millioriswtos de chiffre d’affaire), la premiere
production musicale fat I'album des « Enfoirés % (illions d’euros de chiffre d’affaire) et
la premiére production littéraire fat le livre « Manci Code » (11,8 millions d’euros de
chiffre d’affaire).

Ces chiffres prouvent que I'industrie vidéo ludiqueecesse de croitre jusqu’a méme dépasser
les plus importantes productions culturelles ctpagss. Et cette progression pouvait pourtant
paraitre inattendue. En effet, 'année 2005 semétee caractérisée comme une année de fin
de cycle technologique du point de vue des platasrque sont les consoles de jeux et sur
lesquelles tourne la majeure partie des jeux vidié&oen circulation (18,5 millions de jeux
dédiés a de telles plateformes ont été vendusanrcé€durant 'année 2005 pour un total de
32,7 millions de jeux vendus durant la méme pérjpden effet, bien qu’une premiére
console de nouvelle génération soit apparu au aricette année 2005 sur le marché, grace
au lancement précoce par Microsoft de sa nouviteforme vidéo ludiqife celles de ses
deux autres concurrents que sont SatNintend8 n’étaient attendus sur ce méme marché
que courant 2006.

Or, un tel état de fait provoque la plupart du terap certain attentisme de la part des joueurs
qui préférent attendre d’'investir dans les nouggliiateformes en prévision, mais également

! Agence Francaise pour le Jeu Vidéo. « Les jeugosidne industrie culturelle francaise », 13 jl0& (Page
consultée le 20 juin 2006) <www.afjv.com/press0666613_dossier_etude_jeux_video.htm>.

2 Statistique réalisée par le NPD Group, organispéeialisé dans les études de marchés. <www.npd.com>
3 Gran Turismo 4 est un jeu édité par Sony, déveqmp Polyphony Digital et dédié & la console de je
Playstation 2.

* Statistique réalisée par GFK, organisme spécidhses les mesures d’audience. <www.gfk.fr>.

® Statistique réalisée par le NPD Group, organispéeialisé dans les études de marchés.

® La XBOX 360 qui est sortie le 22 novembre 2005lswontinent Nord Américain.

" Sony a annoncée la sortie de sa Playstation 3lpdut Novembre 2006 en Europe.

8 Nintendo n’a annoncé aucune date exacte de gartiesa console dénommée Wii.



de la part des éditeurs et développeurs de jeugaqgoivent dors et déja leurs produits pour
ces nouvelles consoles. Cependant, ce scénarenmaesse réaliser que dans une certaine
mesure aujourd’hui (et avec un certain retard)wgopuve la robustesse et I'excellente
vitalité du secteur vidéo ludique. Aux Etats-Ursibnsommation des jeux vidéo n’aurait
chuté que d’environ 10 % au cours du premier sem@806. C’est bien entendu dés
l'introduction des nouvelles consoles de jeux ga@oduveaux records de ventes pourront
alors étre attendus. Et alors que I'année 200@na&$tes certainement en demie teinte, le
marché devant amortir le déclin des génératiordseoles précédentes, I'année 2008 sera
trés certainement I'année de tous les records s ele jeux vidéo.

Cependant, le secteur vidéo ludigue ne sauraéssemer a son poids économique
actuel. En effet, il représente également un udetphénomene de société. Preuve en est :
I'existence et le développement considérable @elgpe du monde des jeux vidéo. Elle a eu
lieu cette année en France, au Palais Omnispdtads Bercy. Cet événement a regroupé
800 champions provenant de 53 pays durant 3 jauc®hpétition alors que les prix en jeu
étaient de I'ordre de 400 000 dollars. Le touttetasorti d’un salon dédié aux loisirs
numériques sur plus de 1200 métres carrés ou dbreamannonceurs étaient présents. Et
I'univers du jeu vidéo connait également sa prepseialisé® et méme une chaine de
télévision qui lui est spécialement dédiée

Mais le tournant le plus important de ce phénontnsociété est peut étre constitué par le
fait qu'aujourd’hui, les adultes sont devenus lenpier groupe de consommateurs de jeux
vidéo dans le mond@(plus d’un quart des joueurs américains ont peiguhrante ans !).

Alors que dans les années 1990 les jeux vidéonéta@stinés aux plus jeuri@sla

production actuelle vise de plus en plus de jouadtdtes au moyen de scénarios et d'une
réalisation spécialement adaptés et dédiés a eadypublit’, et qui n'ont rien & envier aux
productions cinématographiques du méme ordre. Cepenil est a noter que la durée
hebdomadaire de jeu n’est pas trés importante42dn moyenne (contre 3 h 30 de durée
journaliére pour la télévision). De plus, un tides joueurs sont des joueuses, de plus en plus
de jeux spécialisés leurs étant également d&diés

Ce phénomene de société trées marqué est ceperdani@agné de nombreuses critiques qui
pointent du doigt la dangerosité que représengsnelux vidéo que ce soit chez les plus
jeunes mais également chez les adultes. Il flepogue ou seuls les comportements violents
pouvant étre induits chez certains joueurs ainsilguonfusion entre le monde réel et virtuel
étaient décriés. Mais aujourd’hui, les jeux vidéatpercus comme source d’addiction au
méme titre que la drogue ou que I'alcool. D’apepriofesseur Jean-Claude Maty$fakhef

de service de la consultation en addictologie ditreehospitalier de Villeneuve Saint-

® La coupe du Monde des Jeux Vidéo 2006. < http:iviacoupedumonde.org/2006>.

19 es magasines spécialisés : Joypad, Joystick, GEN4

| a chaine de télévision GameOne, filiale de Canal

12 Statistique réalisée par le Syndicat des Editeertsoisirs qui représente au plan national leséditde
programmes multimédia de loisirs. <www.sell.fr>.

13 Nintendo avec le personnage de Mario Bros ou Sega le personnage de Sonic ne visaient alorsyuans c
des années 1990, qu’'un public trés jeune.

e jeu GTA 3 de I'éditeur Take 2 Interactive evel®ppé par Rockstar North est déconseillé aux sxden16
ans du fait d’'un scénario destiné en priorité aluitas et pouvant heurter la sensibilité des musés.

5 Le jeu Les Sims de I'éditeur Electronic Arts eveléppé par Maxis est plus spécialement destinaweuses
de par son objet : il s’agit d’'une simulation d&hrumains.

16 Matysiak, Jean-Claude. « L’addiction aux jeux widé & la drogue ont le méme mode de fonctionnemeht
juin 2003. (Page consultée le 20 juin 2006) < wwamsfert.net/a8925>.



Georges (94) : ©n assiste a un appauvrissement de la vie affectlationnelle et
intellectuelle. En fonction du degré d’isolememt,put aussi observer des troubles
physiques>. Et d’aprés le professeur Michael Stora, psyohia I'origine de I'hospitalisation
d’un joueur francais ayant joué durant trois se@sjsans interruption, a un jeu du type
MMORPG'" (jeu de rdle en ligne massivement multi joueursiCes jewpar l'immersion
gu'ils procurent et leur absence de fin, réveldritieorisent une conduite addictive, la ou elle
existe déja. Si le joueur n'a pas de probleme diddida base, ce type de jeu n'en créera
pas». Cependant, la principale difficulté rencontréepcontrecarrer cette nouvelle forme
d’addiction est constituée par le fait que ce tgpgeu constitue a lui seul un phénomene de
société. En effet, le jeu de réle en ligne massargmmulti joueurs « World Of Warcrdft» a
dépassé la barre du million d’abonnés payants eopElen 2006 et il compte aujourd’hui 5,5
millions d’adeptes dans le monde. C’est ainsi queétditeur, Blizzard, dépasseé par le
phénomene de société provoqué, a mis en placentrolparental. Les parents peuvent
ainsi définir des plages horaires de jeu avec égerthexion automatique de leur enfant en
cas de dépassement. Ce systéme ne fonctionne egpgodr I'instant qu’en Chine mais un
tel dispositif pourrait tres rapidement voir le j@an Europe et aux Etats-Unis.

Enfin, le monde vidéo ludique représente égalememéritable phénomene culturel.
En effet, alors qu’auparavant de nombreux jeuxwidégraient en leur sein les héros issus
du grand écran au moyen de I'acquisition de licemdes que juteus&s ceux-ci tendent
aujourd’hui a imposer leur univers a la productimdiovisuelle et de nombreuses oeuvres
cinématographiques s'inspirent désormais d’ceuwieecpersonnages vidéo ludiglie

Et la technique, avec la multiplication sans finalgitesse des microprocesseurs et la
progression vertigineuse des espaces de stockzyeset aujourd’hui a un jeu vidéo de
représenter un espace de création trés large. @woenario, il y a quantité de domaines
dans lesquels la création artistique peut s’exprithe’agit évidemment des graphismes, des
animations et de la musique. Mais il est égalergaastion de la conception des personnages
qui sont parfois tres charismatiques et marqueictedait de leur empreinte I'histoire des jeux
vidéo(citons par exemple Mario et Lara Croft). De ples,jeux vidéo ne sont pas distribués
de facon tout a fait homogéne sur la planete. tengur varie en effet en fonction des
différents pays de distribution selon des crit&@sologiques et culturels. Par exemple, les
Américains jouent beaucoup plus aux jeux de spgtlgurs voisins européens tandis que les
jeux de séduction restent cantonnés au Japonopags jeux vidéo font partie intégrante de
la vie culturelle. Mentionnons aussi qu'il y a @iférences en fonction du sexe, les garcons
préférant les jeux d’action et de sport, les fijpegférant les jeux de plate-forme et de
réflexion. Ainsi, il apparait comme certain quejisx vidéo marquent de leur emprunte
culturelle les différents pays au sein desquelsaft distribués. Ils véhiculent leur propre
langagé’, leurs propres codes et leurs propres lieux deorgres entre passionnés.

' Un jeu en ligne massivement multijoueurs se défiiatlitionnellement par trois critéres cumulatifsinivers
n'est accessible que par un réseau, I'univereesisfant (c'est-a-dire qu'il existe tout le tentpue des joueurs y
soient connectés ou non) et l'univers est accesaibh trés grand nombre de joueurs simultanément.

18 World Of Warcraft est un jeu édité par Vivendi Usisal Games et développé par Blizzard. Il néaesit
paiement d’un abonnement mensuel pour pouvoingilisé au moyen d’une connexion aux serveurs dg. je
¥ Harry Potter ...

% Final Fantasy ...

2L « To Frag » signifie marquer un point en tuaneanemi ...



Comme I'a rapporté I'hnebdomadaire Courrier Inteiorad! : «Le jeu vidéo n'est pas qu'un
passe-temps, c'est un phénomene culturel globalfarme culturelle qui s'est métissée avec
tous les autres médiad”.

Ainsi, comme démontré précédemment au moyen dgupgexemples les plus
frappants, le jeu vidéo possede une véritable v&leonomique, sociétale et culturelle, bien
gu'il puisse faire I'objet de nombreuses critiqgudmsi, il semblerait dors et déja apparaitre
comme normal que I'auteur d’un tel jeu, eut égasd &aleur, possede un droit de propriété
incorporelle sur sa création. En effet, au terméagticle L 111-1 du Code de la Propriété
Intellectuelle : 4'auteur d'une oeuvre de I'esprit jouit sur cetearare, du seul fait de sa
création, d'un droit de propriété incorporelle eusif et opposable a toug®. Pourtant, bien
gue le jeu vidéo concurrence actuellement de namskegeproductions culturelles plus
classiques, aucune disposition particuliére ouipgae ne lui est consacrée au sein du code
de la propriété intellectuelle. Il revient doncjariste de tenter d’apporter la qualification
juridique la plus appropriée au jeu vidéo, en técampte de la complexité de sa véritable
nature et en choisissant une méthode juridiquetéddphapitre liminaire).

#Courrier International. « Jeux Vidéo, Pourquoiisngent notre univers ? », 3 juin 2004. (Pageutt#esle
21 juin 2006) < www.courrierinternational.com/hefstonmaire.asp?obj_id=196>.

% Sous réserve de la condition essentielle d’orlgénde I'oeuvre, condition nécessaire pour qu'diy
protection de ladite ceuvre de I'esprit par le ddduteur.



CHAPITRE LIMINAIRE

Il semble donc a présent nécessaire d’appréhetales,|la mesure strictement
nécessaire a ce développement préalable, les pesndigficultés liees a la complexité de
conception (section 1) et de structure techniqaeti@n 2) d'un jeu vidéo, dans le but de
dégager une problématique générale de qualificaidique (section 3) et de choisir la
méthode juridique la plus adaptée (section 4).

Sec.l — La complexité de conception d’'un jeu vidéo

Il parait nécessaire pour comprendre et s’approghelus pres de la véritable nature
d’un jeu vidéo de décrire succinctement leur tygedparagraphe 1), les acteurs de leur
création et de leur distribution (section 2) amse les différentes étapes nécessaires a leur
conception (paragraphe 3). Ce préalable semblspedsable dans le but de mieux
appréhender, par la suite, les difficultés liéés @ature technique complexe des produits
vidéo ludiques. En effet, cette complexité inhéeeat jeu vidéo se retrouve dors et déja, au
simple stade de sa conception, alors que celuiest pas encore matérialisé.

8.1 — La typologie des jeux vidéo : complexité de g enres et de plateformes

Le créateur, avant tout développement d’'un jeéajdloit en premier lieu définir le
genre de ce dernier. En effet, tout comme poumniénsa au sein duquel coexistent plusieurs
styles de films (dramatiques, fantastiques ...),iVars vidéo ludique est composé de
différentes catégories de jeux, qui chacune posséelers spécificités. Il ne s’agit bien
entendu pas dans un tel développement de prétan@pehaustivité, mais bien plus de tenter,
a travers celui-ci, I'appréhension préalable dgfest la véritable nature d’un jeu vidéo.

Ainsi, un premier genre de jeux est constitué paxcdits de « simulation ». L’interactivité
est grande et 'immersion dans le monde virtuel geuévéler importante car il s’agit de
prendre part a certaines activités de la société@yen de la réalisation d’actions au cours
d’'une partie, rendues le plus réalistes possitdesas développeurs. Il est possible de citer
I'existence de simulateurs de ¥blde simulateurs automobifé®u méme de simulateurs de
vie?®. Ce dernier constitue d’ailleurs un véritable ptrégne de société et se trouve étre
particulierement apprécié par le public féminin.jée « Les Sims », premier simulateur de
vie, a ainsi rencontré un engouement hors ndtriieffre la possibilité de créer une famille
virtuelle, possédant une vie elle méme virtuelt&wwluant de maniere bien différente selon
les actions réalisées par le joueur au moyen dedas personnages choisi par celui-ci (choix
d’'un mariage, choix d’une dispute, choix d’un tridva). Chacun des choix du joueur influe
sur le développement de la vie de sa famille vileud est a noter que l'intelligence

artificielle programmeée par les développeurs se&toe importante dans ce type de jeux, le
réalisme en étant I'essence méme. |l est égaleimgatrtant de remarquer que I'action du
joueur est essentielle, car c’est elle qui conditela réaction du jeu et provoque de ce fait un
effet visuel perceptible et logique.

# Flight Simulator est un jeu de simulation de \dit& et développé par Microsoft.

% Colin McRae Rally est un jeu de simulation autoiteoédité et développé par Codemasters.
% Les Sims est un simulateur de vie développé peatisinic Arts et développé par Maxis.

27 Plus de 20 millions de jeux vendus pour le premijars du jeu « Les Sims ».



Puis, un second groupe de jeux dits « d’arcade @ daction » se doit de prendre place au
sein de cette typologie. Ce genre est d'ailletirsniéme composé de jeux de réfléele jeux
d’'adresse, de jeux de vite§$ale jeux de tir€ ou de jeux de plateformés

Leur but principal est de miser sur I'habileté dugur a esquiver différents éléments
graphiques du jeu (gqu’ils soient animés ou nondunusa dextérité a se placer sur d’autres
éléments graphiques, au moyen du personnage @undachine virtuelle qu’il controle.
Encore une fois, I'action du joueur est essentiele c’est elle qui conditionne la réaction du
jeu et provoque de ce fait un effet visuel perddptet logique. En cas de passivite, il est en
effet impossible pour le joueur de franchir legatiéntes étapes du jeu.

Enfin, un dernier groupe de jeux dits « de réflaxicappartient a cette typologie et est lui-
méme composé de jeux de stratégide jeux de plated?j de jeux de rof& ou de jeux
d'aventuré. Lintelligence artificielle développée au seinaite catégorie de jeux est &
nouveau primordiale, car leur but est basé suossipilité pour le joueur de contrecarrer les
actions ou réactions émises par le jeu au moydagiciel contenu en son sein et sur cette
méme possibilité offerte au jeu de contrecarrea#®ns ou réactions stratégiques effectuées
par le joueur. Encore une fois, cette activité sgéage du joueur se doit d’étre mise en avant
mais également cette absence de passivité duijeéime. En effet, jeu comme joueur se
doivent chacun d’élaborer une stratégie et d’'effecctes meilleures actions possibles
(qu’elles soient offensives ou défensives) pouon&pe au mieux aux actions ou réactions de
l'autre. Et I'effet visuel résultant de I'action glaueur ou du jeu lui-méme ne peut étre alors
percu que comme une infime composante de la ndtujeu lui-méme. Ce fait est flagrant
lorsque I'on prend pour exemple I'un des nombrex jd’échec électroniques, qui tirent leur
utilité, non des effets visuels ou sonores quds\ent procurer, mais bien plus du degré d’
intelligence artificielle qui leur est inhérentedeint ils sont composés.

Ainsi, dans une premiere acceptation, beaucoupude\jidéo de derniére génération peuvent
ressembler a s’y méprendre a de véritables ceunr@satographiques. Il en est ainsi au
regard des univers en trois dimensions qu’ils muelkdes décors de plus en plus réalistes (car
de mieux en mieux texturés) dont ils sont compastedes cinématiques de qualité
exceptionnelle dont ils sont constituées. L'évalatde la technique a en effet permis au
secteur vidéo ludique de créer des univers degriydus réalistes et dont les effets les plus
visibles peuvent étre dignes d’'une production cia@graphique. Mais la typologie des jeux
précédemment exposée nous laisse entrevoir quedéune s'avere bien plus complexe. Seul
un élément logiciel semble en effet a méme de pev@u jeu vidéo une certaine forme
d’intelligence artificielle (méme minime), mais ewant nécessaire a l'interactivité. Et c’est
cette interactivité qui caractérise les actionsatdéwécessairement étre réalisées par le joueur
pour progresser dans sa partie et les réactiomspigrisables du jeu pour freiner cette
progression. Et cette interactivité, de prime ahoriuement perceptible sous forme d’effets
audiovisuels logigues, ne semble cependant potiveirson essence que de calculs réalisés
par un logiciel intégré. En tout état de causstilimpossible de profiter d’'un jeu vidéo en état
de passivité (que celle-ci provienne du jeu ouadieyir lui-méme) alors que ce pourrait tout a

% Mario Party édité et développé par la société éido.

29 Mario Kart édité et développé par la société Nidte

%0 Darkstar One édité par KOCH media et développé\saaron Software.

31 Rayman édité et développé par la société Ubisoft.

32 pge of Empires édité et développé par la sociééddoft.

33 ChessMaster édité et développé par Ubisoft.

3 World of Warcraft édité par Vivendi Universal Gasret développé par Blizzard.
% Les chevaliers de Baphomet édité par THQ et d@pélpar Revolution Software.



fait étre le cas au regard d’'une ceuvre cinématbigap (que celle-ci provienne du film qui
ne nécessite qu’une simple lecture ou du specthtearéme).

En tout état de cause, le créateur, apres avhim ¢ genre de jeu vidéo qu’il désire
développer, devra choisir la plateforme techniquigpgrmettra matériellement son futur
fonctionnement. En effet, le développement et tm@ammation informatique ne seront pas
tout a fait identiques selon le type de platefodastiné a faire fonctionner le jeu.

Le premier ensemble de plateformes qu’il est pbssib citer est composé des consoles de
jeux. Elles sont constituées par un simple bo#ssorti d’'un interrupteur de mise en route et
d’un logement au sein duquel peut étre placé legee celui-ci se présente sous forme de
cartouche, de CD-ROM ou de DVD-ROM. De plus, eflest destinées a étre reliées a un
téléviseur, la plupart du temps au moyen d’un cbhitel, afin que les effets audiovisuels
géneérés par le jeu soient affichés a I'écran. Taoteurs principaux se partagent le marché :
Sony avec la Playstation 2 (36 % de parts de mdnel2904), Nintendo avec la Gamecube
(12 % de parts de marché fin 2004) et enfin Micfioaeec sa Xbox (7 % de parts de marché
fin 2004°). Cette derniére console est toujours en ventauatihui mais remplacé par la
Xbox 360, premiére console de nouvelle génératiavaér vu le jour sur le marché fin 2005.

Il est a noter, qu’alors que ces consoles étamsiisivement réservées au jeu dans les années
1990”, elles tendent aujourd’hui & devenir des plateésrmultimédia permettant la
réalisation de nombreuses taches audiovisuellesfaist exclusivement réservées aux
ordinateurs ou a un matériel spécifiguement dddare de fichiers vidéo ou audio,
connexion a internet ...). C’est ainsi que la Xbog 86t doté d’un véritable disque dur, au
méme titre que les ordinateurs, permettant le sipekie nombreux média autres que les jeux
vidéo. En effet, il semble que la tendance desatéurs soit d’étre de plus en plus multi
plateformes : ils étaient 25 % en 2003 puis 33 %@0% a jouer tout a la fois au moyen d’un
ordinateur ainsi que d’une console et il semblelga&onstructeurs I'aient bien compris.
Cependant, cet état de fait ne doit pas induirerezur sur la véritable nature du jeu vidéo,
bien que les plateformes de derniere génératiduiseient plus exclusivement dédiées.
Cette affirmation s’avere d’autant plus pertinemte de nombreuses autres plateformes non
exclusivement dédiées au monde vidéo ludiquegtetdes téléphones mobiles, voient
apparaitre, grace au développement trés rapide téelnique, des production ludiques qui
leur sont & présent réserv&es

Le second ensemble de plateformes qu’il est passdiblciter est composé des micros
ordinateurs. Ces derniers ne sont bien entendaxzdissivement réservés a l'univers vidéo
ludigue mais une tres grosse production de jeuxdsutout particulierement dédiée. En effet,
ils se prétent tout particulierement, grace allsation de leur clavier, au contrble de certains
jeux de simulatio?t ou de stratégf@ qui nécessitent de nombreuses touches de commande.
La force du micro-ordinateur est en effet de possdd nombreux périphériques reliés a
I'unité centrale (clavier, enceintes, moniteur, mwd...) ainsi qu’une une carte vidéo dédiée
et interchangeable, gérant en temps réel le cdield 3D et I'affichage des textures pour des

3% Agence Frangaise pour le Jeu Vidéo. « Les jeugosidne industrie culturelle francaise », 13 ju0& (Page
consultée le 20 juin 2006) <www.afjv.com/press0666613_dossier_etude_jeux_video.htm>.

37 C'était le cas de la « Mega Drive » du construc&ega ou de la « Super Nintendo » du constructeur
Nintendo.

3 Les « Smart Phones » sont des téléphones mokite®ftant, entre autre, de faire fonctionner debremx
jeux qui leur sont spécifiquement dédiés, au redartbur puissance et de la taille de leur écran.

39 Flight Simulator est édité et développé par Miofos

40 Age of Empires est édité et développé par Mictosof
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jeux toujours plus réalistes. Cependant, la coattepde cette malléabilité est 'obsolescence
tres rapide de la carte vidéo dédiée (elle ne pesge’'un an et demi de cycle de vie
technique comparé aux six ans qui prévalent paucdasoles de jeux). En effet, cette
evolutivité trop rapide provoque de nombreux ragseiments ou de médiocres rendus
audiovisuels lorsqu’un jeu trop récent par rappdg technologie utilisée par la carte
graphique est utilisé. Enfin, I'installation desesur micro-ordinateur s’avére un peu plus
complexe que sur consoles et il est nécessairesdadtaller au préalable sur le disque dur (en
tout ou en partie) pour qu’ils puissent fonctionner

Enfin, le dernier ensemble de plateformes qu’ilpestsible de citer est composé des bornes
d’arcades payantes qu'il est possible de trouves ¢izs salles de jeux et qui comprennent tout
a la fois le matériel et les différents jeux quidant dédiés. Elles intégrent I'écran et la
manette de jeu dans un ensemble structuré qui peereuer en position debout.

La typologie précédemment exposée a permis dexnmiettre en relief la complexité
structurelle d’'un jeu vidéo : il en existe de nosux genres fonctionnant sur de multiples
plateformes. Mais cette complexité se retrouveedgaht au niveau des acteurs présidant ou
participant a sa conception ainsi qu’'a sa distraout

8.1l — Les acteurs de l'industrie du jeu vidéo

Il existe de nombreux acteurs au sein de l'indeisidéo ludique. Il serait opportun de
citer en premier lieu les studios. En effet ce st@# entreprises se chargeant principalement
de la conception et de la création d’un jeu viddennent ensuite les éditeurs qui sont
chargés de la production du jeu ainsi que de sar@rmalisation. Cependant certaines
entreprises se révélent étre tout a la fois stataditeur (c’est le cas de Microsoft avec son
jeu de simulation de vol « Flight Simulator »), voiéme studio, éditeur et concepteur du
matériel pour lequel le jeu est dédié (c’est ledmdintendo avec son célebre jeu de
plateformes « Mario Bros »).

Et il semble intéressant de s’attarder ici surdagibilité ou non d’'une éventuelle existence
d’abus de position dominante. En effet, lorsqu’diter ou un studio désire développer un
jeu sur une console déja présente au sein du miusméoit de verser un pourcentage sur les
ventes au fabricant. Ainsi, au moyen d’une licete@éveloppement, ledit fabricant
autorisera ledit éditeur ou studio a développesayslateforme. Ainsi, le constructeur d’'une
console semble avoir un intérét évident a développeommercialiser un jeu sur sa propre
machine sans qu’aucune royalties ne lui soienepégs. Il pourrait avoir tendance a favoriser
ses propres studios et ses propres distributeurs ...

Cependant, la jurisprudence développée par la corauté européenne sur la théorie des
facilités essentielles n’a jamais été employée dartel cas. Pourtant, d’aprés cette théorie,
lorsque l'acces a une ressource se révele esgamtiepouvoir opérer sur un marché, le
propriétaire de cette facilité peut, dans certagiemnstances, étre contraint de le garantir aux
opérateurs. En tout état de cause, une telle judgmce parait difficilement applicable, aucun
fabricant ne se trouvant en situation parfaitennemopolistique. En effet, trois acteurs
principaux se partagent le marché bien que l'unxi'® trouve en position quasi
monopolistique.

8.1l — Les différents étapes de la création d’'unj eu vidéo
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Dans les années 1970 les premiers jeux vidéos toid été la plupart du temps par
de petits programmeurs isolés. En effet, I'étaladechnique ne permettait a I'époque que
I'écriture de quelques dizaines ou centaines defgle codes pour permettre un
développement complet. Aujourd’hui cependant I'étigité constante de la technique
informatique et de la vitesse des microprocessanrpermis la conception de jeux vidéo
dont la réalisation, toujours plus importante emed’investissement, nécessite de bien plus
importantes structures matérielles et humainessiAdéis équipes de développement actuelles
sont composées pour la création d’un unique jeguadques dizaines de personnes pour les
plus petites a quelques centaines pour les plusrianptes.

En réalité, la réalisation d’un jeu vidéo est be@aycplus proche de celle des projets
informatiques que de celle des projets cinématdugalpes. Cette remarque parait nécessaire
et opportune au sein de ce développement qui ayogue objectif de mieux appréhender,
au sein d’'une premiere analyse, la complexe nalwijeu vidéo. En effet, la réalisation d’'un
projet informatique, dirigée par un chef de prdient la tache est d’organiser les grandes
étapes d’élaboration de ce dernier, est subdidegausieurs étapes que sont la conception
d’un cahier des charges, la phase de réalisatid@rimliée du projet et enfin la phase de test.
Or un projet vidéo ludique répond également, gaasd réalisation, a 'accomplissement de
trois grandes étapes.

Tout d’abord, le studio ou I'éditeur va faire lgoix d’une équipe de travail parmi ses
propres salariés, qui aura pour tache de réabgemjet de jeu dont le développement et
I'édition est souhaitée. Et cette équipe seraraldene subdivisée en trois groupes. Le premier
sera dirigé par un directeur artistique qui devaiassirer constamment de la cohérence
visuelle du jeu en production et au sein duquekiikeront les salariés créatifs. Le second
sera pour sa part dirigé par un développeur prat@p sein duquel travailleront les
programmeurs. Le dernier enfin sera dirigé parhef de projet dont le réle sera de veiller a
la juste réalisation des différentes étapes diwepssj gérant a peu pres tous les aspects de
développement du jeu.

Une fois cette équipe constituée, il sera alorgssaire au groupe de salariés créatifs
(scénaristes, illustrateurs, dessinateurs ...) deidéfdée du jeu, c'est-a-dire son concept
général. En effet, bien que le studio ou I'éditaitipu fournir la directive a son équipe de
travail de créer tel ou tel genre de jeux (cesidesrayant déja été exposes), il revient
précisément au scénariste d’élaborer I'histoirsiajue la trame précise et originale en
fonction du genre de jeu fixé, aux dessinateuitustrateurs de créer les décors, les objets
ainsi que les personnages (si possible des hérdsagisme important) et & un dernier groupe
de salariés de définir les regles du jeu. Il lsirégalement important de définir si le jeu ainsi
en instance de création est I'adaptation d’un Jidfen film ou d’une autre oeuvre de I'esprit,
dans le but de requérir dors et déja les difféeeltences nécessaires a une telle adaptation.
Ce précédeé se réveéle en effet trés fréequemmersutiour la création de produits vidéo
ludique, leurs ventes s’en trouvant la plupartetups démultipliées. Il est cependant
important de remarquer que I'acquisition de tellesnces ne saurait étre, en elle méme, un
gage de qualité. Le contraire s’est, dans le pa&si#leurs tres souvent avére.

Il est également important de souligner le fait psescénarios, décors, personnages et objets
dont la création se trouve étre I'objet de cetenpére étape, sont susceptibles, au méme titre
gue toute ceuvre de I'esprit, d’étre protégés pdrdé d’auteur. Cependant, I'idée du jeu elle-
méme ainsi que celles ayant présideé a la créagerdiiférents €éléments devant par la suite y
étre intégrés, ne sauraient en aucun cas étregpatites par le droit d’auteur. En effet, seule
une création originale, c'est-a-dire réellementmalisée et non simplement conceptualisée,
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est en droit de bénéficier d’'une telle protectiarterme de l'article L 111-1 du code de la
propriété intellectuelle.

Le travail, ainsi €laboré par I'équipe de salacesatifs et précédemment exposeé, se révéle en
réalité étre constitutif d’'un avant projet, domtjet est d’étre présenté au développeur
principal par le directeur artistique. En effets’dgit de déterminer la faisabilité ainsi que les
éventuelles contraintes techniques permettant awdeonatérialiser, de facon effective, les
idées développées par I'équipe de créatifs. Lasadedn d’un jeu vidéo se réveéle ainsi étre
profondément tributaire de I'état de la techniquferimatique, dont I'évolution s’avére
cependant étre constante. De plus, le développewigal, dont les connaissances en
programmation sont particulierement poussées, fraiides différents développeurs
spécialisés qui seront nécessités pour la réalsdti jeu (infographistes, programmeurs
standard ...). Le but est tout naturellement d’élaban jeu vidéo dont les éléments
constitutifs seront les plus proches, selon I'dtata technique informatique, des conceptions
initiales réalisées par I'équipe de créatifs. IFéecle donc dors et déja possible
d’appréhender, au moyen de la description de sgttple étape initiale de conception, la
complexité inhérente au jeu vidéo : créatifs egpgmmeurs réalisent un travail de
conception intimement lié ; audiovisuel et inforigae créent au moyen leur fusion un
produit ludique emprunt d’une grande interactivité.

Puis, toujours au sein de cette premiére étap@daappement, un cahier des charges va étre
élaboré au moyen du travail de conception précédarhrgalisé. Celui-ci, également appelé
« Game Design », regroupera en son sein toutelhes¥es et spécifications techniques
nécessaire a la réalisation du jeu vidéo. C’estldmportance d’un tel document,
particulierement proche, au regard de son contmgpn homologue présent au sein des
projets d’élaboration purement informatiques (dodatle logiciels ...). En effet, la durée
totale du projet, les colts nécessités par celuaciénomination précise des différents
salariés spécialisés chargés d’'une ou plusieursties de conception, le type de plateforme
prévu pour l'utilisation du jeu et le planning diébration sont soigneusement énumeérés au
sein de ce cahier des charges. Il peut donc étgel gemme I'objet et la résultante de cette
premiéere étape qui marquera de son emprunte cplldsi succederont.

Dans un second temps, au moyen du travail préaddeteffectué, I'activité
consistant en la conception matérielle du jeu viglgarra débuter. A n’en pas douter, cette
étape passionnante devra faire intervenir un gnancbre de salariés spécialisés, leurs
différentes compétences devant étre intégréesiaul’'sme réalisation pourtant unitaire.

A charge pour les programmeurs de manier au mgus lcompétences en matiere de
programmation dans le but de réaliser le « moteadu peu vidéo qu'ils désirent créer. Il serait
fastidieux d’énumérer au sein d’un tel développerntiensemble des spécialités inhérentes a
un méme type de métier, quoique celles-ci internéer pourtant avec une utilité et au moyen
d’'une compétence précise ainsi que particuliereesiude cette conception, mais il semble
cependant important de remarquer gu’existent plusieatégories de programmeurs, chacun
s’occupant de modules précis. Il semble égalenmepbitant de remarquer qu’ils utilisent la
plupart du temps des « Middleware », tranches dgramme déja réalisés par d’autres
développeurs pour d’autres productions vidéo luelsget qui permettent de faciliter la
réalisation du jeu par leur intégration au seircelei-ci. C’est souvent le cas du moteur dit

« physique » et gérant la dynamique des difféeréléments graphiques du jeu.
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A charge également pour les graphistes et aninsagtdet 3D de réaliser les différentes
sonorités ou musiques ainsi que I'animation néaesdas décors, personnages ou objets qui
auront pour objet d’étre intégrés au jeu.

Les multiples phases précédemment décrites sergaisées au sein des différents niveaux
du jeu de maniére rationnelle et cohérente pak lesels designer », qui fourniront par la
suite ces éléments aux programmeurs dans le bilg s intégrent au jeu. Il est nécessaire
de remarquer que la phase de développement pgetergarticulierement longue et s'étaler
sur une période temporelle pouvant s’étirer jus@gi&ax ou trois ans.

Enfin, tout comme en matiere de projets informagi la derniére phase qu’il se
révelera nécessaire d’effectuer sera constituéegtiardu test. En effet, la premiére version
du jeu vidéo, développé au moyen des deux phagéesgemment détaillées, ne représentera
gu’une version dite « beta » qui devra étre tegttales « beta testeurs » volontaires, tres
facilement recrutés par le studio ou I'éditeur, isternet, ces derniers ayant en effet le
bénéfice d’obtenir le plaisir de jouer en avanipeze. Il leur appartiendra de relever
consciencieusement tous les défauts persistargsiaau jeu, qu'il s’agisse de « bugs »
(problémes de collision entre les personnages¢miéhts disparaissant soudainement du jeu,
de décors dont la texture s’avéere d’'un rendu médiaa regard de tel type de carte vidéo
utilisée ...) ou de défauts de réalisation entral@ptaisir qui aurait pourtant du étre procuré
lors de la partie (traduction mal effectuée, diffié trop élevée, incohérence du scénario ...).
Ainsi, la version finale du jeu vidéo ne pourraeétrise sur le marché qu’au terme de cette
phase de test, celle-ci ayant permis la correct@mndéfauts relevés. Il est également
important de remarquer que les développeurs d’itaptes productions vidéo ludiques créent
treés régulierement de petits fichiers exécutalddschargeables la plupart du temps sur le site
internet de I'éditeur ou du studio a I'origine @w jet appelés « patchs », qui permettent au
moyen de leur installation une correction automegfydes différents « bugs » ou « défauts »
qui ont été relevés au cours de la vie du jeu.

Une méthode identique est appliquée au logiciet demouvelles versions paraissent avec
régularité et qui permettent sa correction ou Uajéventuelles fonctionnalités. C’est dire la
proximité existant entre la conception d’'un jeuéacet la réalisation d’un logiciel : ils
répondent aux méme étapes de développement etdeaprmation informatique qui préside
a leur création est indispensable a I'intégratierce que I'on appelle l'interactivité. Il est
donc possible d’entrevoir au simple moyen de ladg$on des différentes phases de son
développement, la complexité de structure inhérauteu vidéo, qui s’apparente bien plus,
dans une telle acceptation, a I'élaboration d’wjgirinformatique qu’'a celle d’'un projet
cinématographique. La création du « moteur » degten effet le coeur méme de sa
conception.
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Il semble utile au terme d’un tel développemenscematiser, dans le but de mieux
concevoir la complexité de conception d’un jeu widés différents types de salariés pouvant
intervenir dans sa conception ainsi que les pralegpétapes de son élaboration

Pl CREATION

DEVELOPPEMENT *

Infographiste 2D

Programmateur moteur 2D

I

Infographiste 3D

Programmateur moteur 3D

Graphistes Designer

Programmateur moteur physique

Scénariste

Programmateur moteur graphique

Chargé des dialogues

Programmateur moteur sonore

Level Designer

Programmateur moteur intelligence artificielle

Ergonomiste

Programmateur moteur réseau

Sound Designer

Programmateur optimisation

Musicien

Programmateur systeme

Bruiteur

Programmateur gameplay

Ingénieur - Monteur son

Programmateur outils

Animateur

Programmateur menus

Eclairagiste

Programmateur architecture

Chargé d'effets spéciaux

Programmateur effets spéciaux

GESTION DE PROJET

Directeur artistique

Directeur techniqm,/

Chef de projet

Producteur

Réalisateur
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ETAPES DE CONCEPTION

EXPLICATIONS

Idée initiale

Validation

A 4

Il s’agit d’'une ébauche du projet permettant de
dégager le concept général du jeu ainsi que sgs
ambitions techniques et ludiques.

Cahier des charges

A 4

Il s’agit de définir si le projet est fiable et liéable
en terme de contraintes technologiques ainsi que de
ressources humaines et financieres.

Maquette

A 4

Il s’agit d’'un document servant de fil conducteur a
travail en identifiant les points clés du projet au
moyen d’une méthodologie et d’outils précis.

Production

A 4

Il s’agit de tester au moyen d’un prototype delgeu
cohérence de son univers ainsi que le bien fongé de
choix techniques et artistiques effectués.

Test - Debug

A 4

Il s’agit de la réelle conception de I'ensemblgelu
au moyen des financements apportés par I'éditedr et
du travail des équipes précédemment citées.

Localisation

A 4

Il s’agit de corriger, une fois le jeu finalisésle
eventuels bugs ainsi que tous les possibles défguts
subsistants (telle qu’une difficulté trop élevée....

Gold Version

A 4

Il s’agit, principalement lorsque le jeu a une pert
internationale, de s’occuper des traductions majs
eégalement parfois des adaptations nécessitées.

Fabrication

A 4

Il s’agit de la fin du projet pour le studio de
développement. Ce n’est qu’une fois la version gpld
remise que la fabrication peut débuter.

Distribution

A 4

Cette étape est réalisée par le studio lui-mémeaoy
des sociétés spécialisées. Plus le jeu a de paltent
plus la fabrication se fera a grande échelle.

Vente

A 4

Il s’agit pour I'éditeur, au moyen de ses réseagix (d
distribution, d’acheminer les boites de jeu dass lg
rayons pour les proposer a la vente

A 4

Les clients peuvent enfin acheter le jeu qui sevieo
en rayons chez les différents revendeurs du marghé
vidéo ludique.
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Ainsi, le jeu vidéo apparait bien plus comme wjgirinformatique de grande ampleur
de part la méthodologie ayant présidée a son eltibormais également de part les différents
types de salariés ayant participé a sa conception.

Sec.ll — La dualité technique d’un jeu vidéo

Le développement précédent nous a permis d’entrievoomplexité de structure
inhérente au jeu vidéo. Ainsi, il semble a présemessaire de tenter d’y apporter une
définition préliminaire (paragraphe 1) s’approchamiplus pres de sa réelle nature technique.

En effet, il a été possible de sommairement dégegjka-ci au moyen de la description des
grandes étapes ayant présidé a la conception datjelle parait donc a présent constituée
d’'un élément audiovisuel, résultante de I'élaboraties créatifs (paragraphe 2) ainsi que
d’un élément logiciel, résultante de la concepties programmeurs (paragraphe 3).

8.1 — La définition préliminaire du jeu vidéo

Le terme de « jeu vidéo » se révele étre relatardgmécent, celui-ci n’étant apparu
gu’il y a une trentaine d’années. On lui préfédatilleurs a 'époque le terme de « jeu
électronique », de « jeu interactif » ou méme tlegiciel vidéo ludique » qui semblait ainsi
mieux refléter la structure, nécessairement cargstipar un langage de programmation
informatique, dont il se trouvait et se trouve eecétre emprunt. Cependant, ces termes ne
sont plus d’'usage courant aujourd’hui.

Parfois également, celui-ci était-il qualifié déudiciel », terme permettant de désigner les
logiciels de jeu en général et provenant de I'arréti 30 décembre 1983 relatif a
I'enrichissement du vocabulaire de informatiquecdte une fois, cette appellation avait le
mérite de mettre en exergue la réelle nature duiggo : un logiciel a finalité ludique.

Aujourd’hui cependant, le terme de « jeu vidéobtieplus souvent usité et une définition
préliminaire se doit de lui étre donnée, eut égalalcomplexité de structure et de nature dont
il est emprunt. Un site spécialféé tenté d’en fournir une définition générale nagritd'étre
étudiée : «n jeu électronique sur un support audiovisuel derfbnctionnement peut étre
géré par un ordinateur ... ou par un circuit électiqure dédié». Cependant, il pourrait
sembler préférable d’utiliser I'expression de «muplogiciel a résultante audiovisuelle et &
finalité ludigue», celle-ci ayant le mérite de mettre immeédiatenheenéelle nature du jeu

vidéo en avant, nature qui va tenter d’étre miqapr@hendée dans la suite de ce
développement.

8.1 — Un élément audiovisuel pour résultante

Effectivement, I'élément audiovisuel dont est ¢@ns le jeu vidéo ne saurait en
aucun cas étre remis en cause : un tel jeu neepeeffet étre utilisé raisonnablement qu’au
moyen d’une représentation sonoriseée (sons, musiguet visuelle (séquences d'images
animées ou non ...) a I'écran.

Cependant, la premiére définition donnée fait éia « support » audiovisuel, terme qui ne
semble malheureusement pas approprié dans ledqprcher au plus pres la nature

41

17



complexe du jeu vidéo. En effet, ce substantif @degpour définition générale d’étre un :

« ... elément matériel sur lequel repose une choskestiné a servir d'appui ou de soutien a

ce dernier ».

Or, I'élément audiovisuel ne semble étre ici queekultante d’interactions ayant justement

lieu au niveau de son support qui se trouve étiegieiel. Les différents effets sonores ou
visuels apparaissant a I'écran sont en effet direent et nécessairement provoqués au moyen
de multiples instructions informatiques, provoquiéésalement par chacune des actions
effectuées par le joueur et gérées au niveau dadébgrace au dialogue constant qu'il
entretient avec I'ordinateur ou le circuit élecimpre intégré.

Ainsi par exemple, le fait au cours d’une partiectiguer sur le bouton gauche de sa sourie va
induire le résultat, en terme visuel, de créerrld’'tin personnage a I'écran. En réalité, cette
action du joueur sera interprétée par le « motaie jeu (le support), au moyen du préalable
dialogue gu’il aura entretenu avec 'ordinateud@aircuit €lectronique intégré, ce dernier lui
ayant pour sa part envoyé (au regard de l'actigiai@ du joueur) une premiére instruction
adéquate mais a interpréter. Et c’est grace a aneetie instruction informatique
préalablement programmeée et alors émise par leundeejeu en réaction a celle émise par la
machine (elle-méme émise par I'action initiale dugur), que sera provoquée I'apparition
d’'un effet audiovisuel précis et particulier a fae (la résultante).

Ainsi, il semblerait préférable de désigner le satppomme I'élément logiciel ou « moteur »
de jeu que nous allons a présent tenter d’appré&netchon comme I'élément audiovisuel,
dont les résultats visibles ou audibles a I'écrasont provoqués qu’au moyen du premier.

8.1l — Un élément logiciel comme support

Comme explicité au sein de la premiére définilonnée, il n’est possible pour un jeu
vidéo de fonctionner qu'au moyen d’un ordinateudaun circuit électronique dédié a cet
effet. Or, cette affirmation a pour mérite de neettn exergue la notion de programmation
inhérente a la structure et a la nature du jelg-céldevant nécessairement intervenir dans le
but d’assurer I'existence méme des différentesacteons prévues (c'est-a-dire du dialogue)
entre la machine ainsi que les actions du jouedoset I'interprétation est effectuée sous
forme de I'émission d’effets audiovisuels au mogen’élément logiciel, support nécessaire
et au combien indispensable du jeu.

Techniquement, ainsi qu’il vient de I'étre expliiil ne fait aucun doute que le « moteur »
d’'un jeu vidéo soit effectivement le support dedeenier, son réle étant celui d’'interpréter les
instructions émises par la machine au regard desaaccomplies par le joueur et ainsi de
les retranscrire, de maniére logique car préalagaémprogrammeée, sous formes d’effets
audiovisuels perceptibles a I'écran.

Et il est ainsi possible de se poser la questiosageir ce que représenterait un tel jeu en
'absence de son « moteur » qui, techniqguement\ade bien étre son support nécessaire.
L’informatique, de plus en plus dissimulée au shiria vie quotidienne, peut parfois induire
en erreur sur la véritable nature des objets gdepbpourtant son emprunte. En effet,
d’autres domaines matériellement plus perceptitdelsisseraient pourtant aucune place au
doute. Ce serait par exemple le cas, tres imagéedeinture privée de son support naturel,
la toile. Or, il sera nécessaire tout au long daselbppements qui suivront de s’attacher a
cette question, dans le but de qualifier juridigeatre jeu vidéo eut égard a sa véritable et
tres complexe nature.
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En effet, la problématique semble bien la : quellalification adopter au regard de cet objet,
emprunt d’'une nécessaire dualité constitutiveektrsquelle méthode juridique ?

Sec.lll — Une qualification juridigue problématique

La complexité inhérente a la nature méme d’untdbjeque le jeu vidéo possede des
conséguences juridiques considérables. En eftiifaut de définition Iégale, il semble
indispensable de trouver une qualification juridiuiéquate, eut égard a la véritable structure
de ce produit. Et c’est au moyen de cette quatiboguridigue nécessaire que pourra étre
déterminé, par la suite, le régime juridique dpuaé le code de la propriété intellectuelle ayant
lieu de s’appliquer. En effet, la qualificationigiqgue emporte application du régime
juridique auquel elle renvoie.

Or, la question de la qualification juridique du p@déo reste entiere a ce jour. En effet, les
importantes décisions « Williams Electronics » éitari », issues de 'assemblée pléniere de
la cour de cassation en date du 7 mars 1986 ¢vesda I'affirmation de la protection
accordée pour de tels produits par la loi sur tgppété littéraire et artistique (aujourd’hui
incorporée au sein du code de la propriété inteeléie), n’ont apporté aucune qualification
juridique et donc aucun éclaircissement sur cefiabte question.

En effet, il semblait apparaitre comme normal ¢aetéur d’'un jeu vidéo, au méme titre que
tout auteur d’une ceuvre de I'esprit, possede uit deopropriété incorporelle sur sa création.
Il devait en étre ainsi au terme de l'article L 411#lu Code de la Propriété Intellectuelle (cette
disposition se révélait étre déja présente audeeia loi sur la propriété littéraire et artistique
précitée) : 4'auteur d'une oeuvre de l'esprit jouit sur ceteuore, du seul fait de sa création,
d'un droit de propriété incorporelle exclusif etpmsable & tous*.

Cependant, bien que I'affirmation de la protectitnjeu vidéo par le droit d’auteur fQt ainsi
acquise, le mystere demeure a présent entier ségilme juridiqgue qui se doit de lui étre
appligué. Or, seule une qualification juridique quite peut permettre de le déterminer. Au
regard des développements précédemment exposieslig de nature ainsi que de structure
dont s’est révélé emprunt le jeu vidéo eut égdié@lément logiciel ainsi qu’a I'élément
audiovisuel dont il est composé, permet dors &t d@gntrevoir deux qualifications juridiques
possibles : respectivement, celle de I'ceuvre ausli@lie ainsi que celle du logiciel.

En effet, au terme de I'article L 112-2, 6° du caldela propriété intellectuelle, I'oeuvre
audiovisuelle est définie comme I'ensemble desuvres consistant dans des séquences
animeées d'images, sonorisées ou nor, il a dors et déja été défini au cour des
développements précédents que le jeu vidéo sedreffectivement étre constitué d’'une
résultante d'effets audiovisuels, eux méme issasrderprétations informatiques réalisées
par son « moteur » eut égard aux actions du joueur.

Il pourrait donc étre tentant d’opter pour uneetgjualification. Il sera cependant nécessaire
de I'éprouver au regard de la complexe nature dwi@€o, I'élément audiovisuel qui lui est
inhérent n’ayant pour I'instant été défini que coenume simple résultante de sa structure.

2 Sous réserve de la condition essentielle d’orlgénde I'oeuvre, condition nécessaire pour qu'diy
protection de ladite ceuvre de I'esprit par le ddduteur.
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Quant au logiciel, selon l'arrété du 22 décembgl I®latif a I'enrichissement du vocabulaire
informatique, il est entendu comméensemble des programmes, et éventuellement la
documentation, relatifs au fonctionnement d'un eride de traitements de l'informatien

Or, il a dors et déja été défini au cour des démdments précédents que le jeu vidéo se
trouve effectivement étre constitué d’'un suppagtdiel, celui-ci conformément a la
définition qui vient d’en étre fournie, étant cahst d’'un ensemble de programmes (il s’agit
des différents modules écrits au moyen d’un langkgerogrammation et élaborés par les
développeurs lors de la phase de conception). i [@s programmes dont il est question
permettent effectivement le fonctionnement d'ureeride de traitements de l'information, le
moteur du jeu étant chargé de I'interprétationidssuctions émises par I'ordinateur ou le
circuit électronique intégré (au regard des actanfoueur) ainsi que de leur transformation
en effets audiovisuels logiques et perceptiblééaidn au moyen de la mise en ceuvre de
nouvelles instructions informatiques préalablenpgngrammeées.

Il pourrait donc a nouveau étre tentant d’opterrpme telle qualification. Il sera cependant
nécessaire de I'éprouver au regard de la complatteendu jeu vidéo, I'élément logiciel qui
lui est inhérent ayant pour I'instant été défim éa faveur préliminaire) comme le support

nécessaire et indispensable de sa structure.

Cependant, 'émergence d’une telle problématiquguaalification juridique ne peut
gu’en appeler une seconde, intimement liée.

En effet, la dualité technique inhérente au je@woidt dont un apercu a été détaillé au sein des
développements précédents, appelle-t-elle a Iraéftron d’'une qualification générale mais
distributive de ce produit, c'est-a-dire fondé@sdés différents éléments du jeu en cause et
leur appartenance possible a la partie logicielt¢onophysique de gestion des collisions ...)

ou a la partie audiovisuel (musique ...) ? Ainsipade type d’élément en cause, le jeu vidéo
pourrait tantot recevoir la qualification de logigitant6t la qualification d’oeuvre

audiovisuelle.

Ou bien, tout au contraire, la dualité technigueenente au jeu vidéo et dont un apergu a été
détaillé au sein des développements précédentslleyelle a I'affirmation d’'une
gualification générale et unitaire de ce produgésta-dire fondée quelque soient les
différents éléments du jeu en cause et non suilgpartenance possible a la partie logiciel
(moteur physique de gestion des collisions ...) taugartie audiovisuel (musique ...) ?

Ainsi, quelque soit le type d’élément en causgglevidéo ne pourrait recevoir qu’une unique
gualification, qu’elle soit celle de logiciel oudni d’ceuvre audiovisuelle.

Enfin, une difficulté supplémentaire semble ajowtéms problématiques, chaque élément
intégré au jeu vidéo (musique, scénario, imagessids, logos ...) pouvant prétendre a sa
propre qualification juridique et profiter ainsi den propre régime de protection. Cependant,
une fois intégré au sein du produit vidéo ludiquedyli-ci se transforme en un unique
ensemble, bien que de nature et de structure camplgeut donc prétendre bénéficier en lui
méme d’une qualification juridique appropriée, damsique dessein d’obtenir a son tour un
régime de protection qui lui soit propre.

Tenter de résoudre de telles problématiques défigatibns juridiques, au regard de la
complexité structurelle de I'objet en cause, ndtesstilisation d’'une meéthode juridique
éprouvée. Or la méthode du « faisceau d’'indicesmbte seule pouvoir permettre de parvenir
a un tel objectif.
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Sec.lV — Une méthode appropriée : celle du faisceau d’indices

La méthode dite du « faisceau d’indices » patedt l&unique option permettant de
définir, au moyen de son utilisation, la qualificatjuridique adéquate du jeu vidéo. En effet,
aucun critere ne semble a lui seul pouvoir étrésifatans le but de déterminer une telle
gualification et il sera donc nécessaire de serlsasain ensemble concordant d’indices pour
réaliser une telle opération. La force ainsi quealson d’étre d’'une telle méthode tiennent en
sa souplesse. En effet, une réunion concordaniguddes criteres éventuellement utilisables
dans le but de qualification juridique n’apparais mbsolument pas exigée. Ainsi, une
tendance plus ou moins prononcée peut étre dégagdeyen d’une telle méthode. Elle est
d’ailleurs régulierement utilisée par le juristasaique par le juge lui-méme (cas
jurisprudentiel tres fréquent d’'une tentative difé de définition du lien de subordination
entre un salarié et son employeur au moyen de fhadé du faisceau d’indices).

Ainsi, I'objet des développements qui suivront ssgalémontrer l'inexistence méme d’un jeu
vidéo en I'absence de son « moteur » qui, dorgjét @ eu I'occasion d’étre qualifié de
support a l'instar des effets audiovisuels qui meprésentent que la simple résultante. Bien
d’autres indices permettront d’étayer une tellemtition et de prouver qu’un jeu vidéo reste
ainsi un simple logiciel, permettant cependanttBewrisation de complexes effets
audiovisuels nécessaire au ludisme, mais résu&hinteractivité permise et obtenue au
moyen du seul « moteur » de jeu.

De plus, I'objet des développements qui suivrord ggialement de démontrer, au moyen de
la méthode du faisceau d’indices, I'utilité maisiégnent la réalité juridique constituée par le
choix de la qualification unitaire du jeu vidéo,Igra la dualité dont sont empruntes sa nature
ainsi que sa structure. En effet, la qualificatilite distributive apparaitra toute a la fois
comme inopportune et manquant de réalisme juridigea qu’elle pGt au premier abord étre
tentante, eut égard a la dualité dont sont empsuateature ainsi que la structure du jeu
vidéo.

Pour ce faire, il sera dans un premier temps irtisgble de déterminer les conditions
juridigues entourant I'intégration puis I'imbricati complexe des éléments logiciels et
audiovisuels d’un jeu vidéo, puisqu’ils peuvenesétconstitutifs d’ceuvres préexistantes,
protégés ou non par le droit d’auteur, voir de tioéa propres réalisées spécifiquement en
vue de la réalisation du produit (chapitre 1). Aioe développement sera le prolongement
tout naturel de I'explication qui a dors et déj@ ébnnée des différents étapes présidents a la
création d’un jeu vidéo, celles-ci ne pouvant sgisér qu'au regard d’un cadre juridique
précis. Il répondra également a la problématiqumgdée et constituée par le fait que chaque
elément intégré au jeu vidéo (musique, scénariagaes, dessins, logos ...) est en droit de
prétendre a sa propre qualification juridique effipgr ainsi de son propre régime de
protection, qu’il soit constitutif d’'une ceuvre pxégante ou méme d’une création propre
réalisée spécifiquement en vue de la réalisatiopeulwidéo. Ainsi, sera mieux percue la
complexité juridique inhérente a un tel produiglpngement naturel de la complexité
technique dont il s’avere également étre emprunt.

De plus, il sera dans un second temps nécessaitételeniner, au regard des différents
indices qui auront préecédemment été dégagés, ldicatéon juridique exacte du jeu vidéo
ainsi que le régime de protection dont il pourraedait bénéficier (chapitre 2). Or, ce
développement sera lui-méme guidé par les probl§goest précédemment dégagees et
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constituées par le fait que les deux types d’ éidmimtiment liés au sein de sa structure

peuvent chacun prétendre apporter leur propre emtgeula qualification juridique qu’il sera
donné de déterminer. Cependant, la preuve appbetémexistence méme du jeu en dehors
de son support nécessaire, le « moteur », perntettf@aurnir un élément decisif de réponse.
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CHAPITRE PREMIER
Le cadre technique et juridique entourant l'intégration complexe
d’éléments audiovisuels et logiciels au sein du jeu vidéo

Le développement qui va suivre semble d’'une ingmmet toute particuliere au regard
des nécessaires effets audiovisuels qui doiventellment étre émis par le jeu vidéo, mais
gui ne sauraient cependant étre visualisés paukuj a I'écran qu’au moyen de l'intégration
préalable de chacun de leurs éléments constitatifsein de 'ensemble complexe ainsi
constitué (musiques, sons, voix, décors, séquarioga d'images ou méme images fixes
...). Etil semble de ce fait intéressant de s’atad®s a présent sur le fonctionnement
technique réel d’'un jeu vidéo, celui-ci n'ayant ptécédemment que brievement décrit
(section préliminaire).

Sec. Préliminaire — Un moteur de jeu : support technique de l'intégration

En effet, I'affirmation précédemment exposée relvieplacer le « moteur », qui a dors et déja
éte qualifié de support, au centre du jeu vidéagak action du joueur (réalisée au moyen de
sa manette ou de son clavier) se révélant étrditgiigie I'émission d’une instruction
acheminée a I'ordinateur ou au circuit électroniopiégré. Cette instruction est alors de
nouveau transférée par le processeur de la maahimanoteur » de jeu qui l'interpréte, en
vue d’'une synchronisation ainsi que d’'une diffusilentous les effets audiovisuels nécessités
au déroulement logique de I'action et exprimésarfn.

Au sein d’'un tel exemple, la manette ou le cladiejoueur se trouve en réalité étre
constitutif d’'un simple « périphérique d’entréeontle réle (ainsi méme que la capacité) est
uniguement d’envoyer des informations a I'ordinatew au circuit électronique intégré.
Quant a I'écran ou au moniteur permettant I'affgphaes effets audiovisuels logiques
précités, il n'est en réalité qu’un simple « péépbue de sortie » dont le réle est de fournir
une représentation visuelle a I'utilisateur au nmogles instructions recues et préalablement
émises par le « moteur » de jeu.

Ainsi, on appelle « périphérique » un matériel #t@uque pouvant étre raccordé a un
ordinateur par l'intermédiaire de I'une de segfiates d'entrée-sortie (port serie, port
paralléle, port USB ...), le plus souvent paréimédiaire d'un connecteur. Il s'agit tout
naturellement de composants de I'ordinateur exdearfeinité centrale dont I'unique réle est
I’émission ou la réception d’instructions inforntates. Or, ces instructions sont d’'une
importance toute particuliére car elles permettienspécifier au processeur 'action a
effectuer. Et lui-méme, seul le fonctionnent d’en yidéo se trouvant dans un tel
développement étre d’'intérét, transmettra cettielinoson initialement recue au « moteur » de
jeu. Le fonctionnement de ce dernier se doit dgatetnent d’'étre détaillé.

Or, a n’en pas douter, la notion de « moteur jedeest techniquement la plus difficile
a appréhender. En effet, il s’agit en premier d&wne application informatique permettant
d’apporter les fonctionnalités de base nécessait@sréation d’'un jeu (niveau
développement) mais il s’agit également, en setiendd’un composant ayant vocation a
étre intégré au sein méme du jeu pour en constauwgrpport logiciel primaire, qui sera
capable d’émettre, de recevoir ou d’interpréteridsguctions (niveau commercialisation).
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De plus, coexistent en réalité plusieurs motepégialisés au sein d’'un méme jeu

vidéo, chacun concernant une fonctionnalité spieifi: le graphisme, le son, le réseau, la
physique et l'intelligence artificielle. Un « moteuprincipal de jeu (cette derniere
gualification semble nécessaire ainsi qu'appropetésera donc adoptée quant aux
développements qui succederont) tel qu’il en dadtétat depuis le début des
développements précités, est ainsi le regroupedeeténsemble des moteurs spécialisés,
nécessaires a la réalisation et au fonctionnementjeu vidéo.

Ainsi, ces moteurs spécialisés de jeu comprenseldn leur type, un ensemble de techniques
et d'éléments permettant de créer leur propre ifumzlité (comme I'animation des
personnages, la vérification des collisions owe&ure du son) et qui permettront aux
développeurs de facilement programmer a un nivepérgeur tout en les intégrant au sein
méme de leur conception.

De ce fait, certaines sociétés commercialisentpenpre « moteur » principal ou spécialisé

de jeu, ce qui permet au studio désirant réalisgaraduit vidéo ludique de ne pas avoir a le
réaliser dans son intégralité mais seulement dgranomer a un niveau supérieur dans le but
d’y intégrer ses propres €léments audiovisuels@merages, décors, musiques ...). C'est le
cas du « Source Engine » de la société « Valvev@odt» qui est une solution de
développement générale regroupant les différenteum® spécialisés (graphisme, son, réseau,
physique et l'intelligence artificielle) nécessaieal développement d'un jeu. Et la gestion
spécifique de la physique de ce « moteur » prilhcipgeu ainsi commercialisé est en réalité
assureée par le tres connu moteur spécialisé « Havokméme développé par une société
tierce et utilisé dans beaucoup d'autres « moteprsicipaux de jeu.

Ainsi donc, un « moteur » principal est constiteénabteurs spécialisés ayant vocation a étre
intégrés au sein du jeu vidéo, apres avoir cepdrdamprogrammeés a un niveau supérieur
dans le but de les adapter et d'y intégrer de faptérente les différents éléments
audiovisuels nécessités. Et c’est donc le « motgurmcipal au moyen de ses moteurs
spécialisés qui permettra l'interaction, débutaartlfaction du joueur et s’achevant a I'écran
par I'expression de I'effet audiovisuel logique idés

Cependant, quelques exemples précis permettranialex comprendre le fonctionnement
réel d'un tel programme informatique.

Tout d’abord, certaines fonctionnalités se révetembimunes aux différents moteurs
spécialisés de jeu et regroupés au sein du « meterncipal. C'est par exemple le cas de la
fonctionnalité dite des « entrées-sorties » quoar gharge la lecture des périphériques
externes dont le fonctionnement a base d’instrostendéja été explicité. Ainsi le moteur
spécialisé du son pourra par exemple traduirettilwion émise par le périphérique d’entrée
(comme une pression sur la barre d’espace du cJauenoyen de la lecture d’une voix
déterminée. Cette voix aura bien entendue étégiiemhent intégrée au sein du moteur dont
il est question (que celui-ci est été créé ou &hat le studio) et aura fait I'objet d’'une
programmation pour lui permettre d’étre ainsi @rtégée lors de I'instruction recue. Cette
fonctionnalité est également intégrée au sein dieanspécialisé du graphisme qui pourra
par exemple traduire l'instruction émise par leg#rique d’entrée (comme une pression sur
la touche « entrée » du clavier) au moyen de kalead’une séquence d'images animée. Cette
séquence aura bien entendue été également préadatblmtégrée au sein du moteur dont il
est question (que celui-ci est été créé ou actatéestudio) et aura fait I'objet d’'une
programmation pour lui permettre d’étre ainsi @rtégée lors de I'instruction recue.
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Ensuite cependant, d’autres fonctionnalités sel@@v@ropres a chaque moteur spécialisé et
intégré au sein du « moteur » principal. C'estgg@mple le cas du moteur physique qui a
pour charge de calculer le mouvement des objetsald@ére dont ils interagissent les uns
avec les autres, la maniére dont ils glissentesaol ou sur les murs, la maniere dont ils
rebondissent ... Il lui appartiendra égalementaleuter la déformation des objets, des
cheveux, poils, vétements et autres rideaux.

Le cas échéant, la fonctionnalité d’« entrée-sorti@nt il est également doté (celle-ci étant
commune a I'ensemble des moteurs spécialisés cassdre a I'interactivité) lui permettra
de traduire la réception d’une instruction émiselpgériphérique d’entrée au moyen d’un
traitement physique approprié et effectué sur @méht donné. Ce peut par exemple étre le
cas lors du déplacement d’'un personnage du jeupgue par I'action du joueur, et dont les
vétements vont alors se déformer pour simulerdtexice et la présence d’'un souffle
provoqué par le déplacement en question. Ainsfraitement informatique est ici
directement appligué par le moteur spécialisé gdtovisuel qui lui avait préalablement été
intégreé lors de la conception du jeu vidéo. C'és thute la complexité d’une telle structure
au regard de sa fusion ainsi que de son imbricaibnelle-ci se révele pourtant étre
nécessitée pour un besoin d’interactivité.

Pour faciliter la compréhension d’un sujet techieig’une telle complexité et
appréhender le fait qu’un jeu vidéo ne puisseditieed’'une totale inexistence en I'absence de
son support (le fameux « moteur » de jeu) il semBleessaire, voir indispensable, de dresser
un schéma récapitulatif de son mode de fonctionneme

25



Périphériques d’entrée
(Clavier, sourie, manette ...

Instructions

ORDINATEUR
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effectuer.
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moteur de jeu

Instructions
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A 4

Moteur de l'intelligence atrtificielle

Périphériques de sortie
(Ecran, moniteur ...)

A 4

Moteur réseau

ELEMENTS AUDIOVISUELS
STOCKES

A

Les moteurs spécialisés traduisent Ig
instructions regues et appliquent leu

fonctionnalités sur les éléments
audiovisuels qui y sont stockeés

S
S

Effets audiovisuels

A
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Il semble a présent nécessaire au regard desatiphis précédemment fournies, de
décrire au sein des développements qui suivrarddee juridique présidant a l'intégration de
chacun des éléments dont sera constitué au fihehsemble complexe que représente le jeu
vidéo. Or, pour ce faire, deux axes permettrordé&terminer au mieux la qualification
juridique et donc le régime juridique de chaqueng&iét donné, selon gu'il soit constitutif
d’'une ceuvre préexistante a 'ensemble créeé (setjion selon qu’il soit spécifiguement créé
en vue de l'intégration a ce dernier (section 2).

Sec.| — L'intégration d’éléments audiovisuels et logiciels préexistants

Ainsi que I'a exprimé Madame Mallet Poujol t'«ilisation de ces créations et
prestations n’est pas toujours libre et supposd&wiment le respect d’un certain nombre de
regles résultant du code de la propriété intelletier». En effet, dans le but de création d’'un
jeu vidéo, étape qui a dors et déja explicitéednibquant a sa méthodologie et ses acteurs, il
peut étre utile d’utiliser en vue d’une future gr&tion au sein de celui-ci, des éléments
audiovisuels (tel qu’un personnage de dessin anonéu) ainsi que des éléments logiciels

N s s 7

(tel gu’'un moteur de jeu spécialis€) qui ont dégackéé pour d’autres ceuvres.

Or, il est primordial de déterminer le régime giigue applicable en fonction de
I'élément a intégrer au sein du jeu, I'éditeur ewsiudio devant respecter un certain cadre
juridique lors de la réalisation d’'une telle opémat De plus, bien que ce développement ne
concerne pas directement la problématique de lifigation juridique du jeu vidéo lui-
méme, il parait indispensable dans le but de détemha nature juridique des différentes
composantes de sa structure et donc dans le fouder de précieux criteres, plus ou moins
déterminants, mais nécessaires, a la méthodestmrmment juridique du « faisceau
d’indices » utilisée.

Ainsi, il est nécessaire de distinguer plusieéggmes juridiques applicables en
fonction de la nature de I'élément a intégrer.

Tout d’abord, le droit d’auteur pourra trouver appliquer si les éléments a intégrer se
trouvent étre constitués par des images, des deslEa musiques, des sons ... au regard de
l'article L 112-2 du code de la propriété intellgeile qui dispose : sont considérés
notamment comme oeuvres de I'esprit au sens darirégde : 1° Les livres, brochures et
autres écrits littéraires, artistiques et sciergifes ; 3° Les oeuvres dramatiques ou
dramatico-musicales ; 5° Les compositions musicales ou sans paroles ; 6° Les oeuvres
cinématographiques et autres oeuvres consistard das séquences animées d'images,
sonorisées ou non, dénommées ensemble oeuvresiaudiles ; 7° Les oeuvres de dessin, de
peinture, d'architecture, de sculpture, de gravute lithographie ; 8° Les oeuvres graphiques
et typographiques ; 9° Les oeuvres photographigtieslles réalisées a l'aide de techniques
analogues a la photographie ; 10° Les oeuvres dssappliqués ; 11° Les illustrations, les
cartes géographiques ; 13° Les logiciels, y comigrimatériel de conception

préparatoire ;». Seules ont été reproduites ici les référenars@uvres de I'esprit possédant
une possible vocation a étre intégrées au jeu vidéo

De plus, il semble également envisageable quertets doisins des artistes interpretes aient
vocation a s’appliquer, ces derniers pouvant irteindans le jeu au moyen par exemple du
doublage de la voix de I'un des personnages ourernpay I'interprétation d’une chanson
donnée. En effet, au terme de l'article L 212-Icdde de la propriété intellectuelle a«
I'exclusion de l'artiste de complément, considém@dme tel par les usages professionnels,
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I'artiste-interpréte ou exécutant est la personoergprésente, chante, récite, déclame, joue
ou exécute de toute autre maniere une oeuvreditipu artistique, un numeéro de variétés,
de cirque ou de marionnettes

Par ailleurs, il est trés souvent profitable d'grer au jeu vidéo des représentations de
produits protégés par le droit des marques qui alora vocation a s’appliquer (c’est les cas
pour de nombreux jeux de course automobile). Eat,edli terme de l'article L 711-1 du code
de la propriété intellectuelle :La marque de fabrique, de commerce ou de serviagnes
signe susceptible de représentation graphique seyalistinguer les produits ou services
d'une personne physique ou morale. Peuvent notabwoestituer un tel signe : a) Les
dénominations sous toutes les formes telles ques, mssemblages de mots, noms
patronymiques et géographiques, pseudonymes,detinéfres, sigles ; b) Les signes sonores
tels que : sons, phrases musicales ; c) Les sifipestifs tels que : dessins, étiquettes,
cachets, lisieres, reliefs, hologrammes, logosgesade synthese ; les formes, notamment
celles du produit ou de son conditionnement owesalbractérisant un service ; les
dispositions, combinaisons ou nuances de couleurs

Enfin, il semble que le droit de la personnalitésague le droit a I'image et au nom aient
vocation a s’appliquer si le jeu intégre I'imagerme célébrité comme étant un personnage
principal de celui-ci. Ce régime de protection pipalement dégagé par la jurisprudence est
un prolongement de l'article 9 du code civil gumbse que : €hacun a droit au respect de
sa vie privée. Les juges peuvent, sans préjudida tiparation du dommage subi, prescrire
toutes mesures, telles que séquestre, saisieresapropres a empécher ou faire cesser une
atteinte a l'intimité de la vie privée : ces mesupeuvent, s'il y a urgence, étre ordonnées en
référé».

Ainsi, deux grandes catégories d’éléments préaxistau regard de leur régime juridique,
peuvent étre intégrés au sein d’un jeu vidéo. Eemyer lieu, les éléments protégés par le
droit d’auteur et les droits voisins des artistaerprétes (paragraphe 1). En second lieu, les
éléments protégeés par le droit des marques ebleddr la personnalité (paragraphe 2). Il sera
enfin nécessaire de détailler les modalités d’diiardes droits inhérents a ces différents
eléments de maniere pour le studio ou I'éditeuedentégrer de facon légale (paragraphe 3).

8.1 — L'intégration d’'éléments protégés par le droi t d’auteur et les droits voisins

Comme il vient de I'étre démontré, de nombreuxné&iéts préexistants, protégés par le
droit d’auteur ou les droits voisins qui S’y juxteent, peuvent étre intégrés au sein d’'un jeu
vidéo. Il s’avere cependant important et nécessauant de décrire les conditions
d’application ainsi que les effets de tels régimeprotection juridique, les éléments précis
d’un jeu vidéo qui seront en droit d’en bénéficier.

Or, il serait inutile de décrire tous les éléemgartexistants ainsi qu’intégrés a un
ludiciel, puis de fournir le régime juridique deaclin d’entre eux au cours du développement
suivant, du fait des nombreuses redondances cpiesealors nécessitées. Cet état de fait se
révéle en réalité directement induit par l'articl@12-2 du code de la propriété intellectuelle
qui dispose : que sont considérésotamment comme oeuvres de |'esprit au sens du présent
code ...». En effet, cet article nous démontre au moyertelenes de sa rédaction que tous
les éléments d’'un jeu vidéo, sans exception auq@ewe/ent bénéficier du régime de
protection du droit d’auteur et étre constitutifsree ceuvre de I'esprit, a condition cependant
gue certains criteres entourant leur création dommt été realisés. Ainsi, qu’il s’agisse des
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musiques, des chansons, des sons, des imageggdences animées d’'image, des menus,
des personnages, des décors, des moteurs de @alispé, du moteur de jeu principal, du
scénario, des dialogues ou méme de tout autre gtéomix-ci sont tous en droit de
bénéficier du régime de protection du droit d’autekés leur qu'ils tirent bien leur substance
d’une création de forme originale (trois criteres spront explicités par la suite).

Ainsi, deux remarques s’'imposent instamment.

La premiere est constituée par le fait qu'élémantiovisuels et logiciels vont se confondre
au sein d'un tel développement. En effet, ils $ons deux en droit de bénéficier du régime
de protection du droit d’auteur et ne seront daa tifférenciés lors des explications
fournies. Cette démarche peut paraitre surpreneatdjen que le logiciel puisse également
bénéficier d'un tel régime, les conditions précidegpplication de ce dernier (au niveau du
critéere d’originalité) ainsi que ses effets ont&t@ptés par le I1égislateur au regard de la
spécificité d’'un tel produit. Cependant, le régiduelogiciel étant précisément détaillé en fin
d’ouvrage a propos du jeu vidéo lui-méme, il a sénrutile de s’y attarder plus longuement
ici. Il est simplement nécessaire de remarquetl@uoégime du droit d’auteur, cependant
légerement adapté en matiére de logiciel (qui neséeceuvre de I'esprit au méme titre que de
nombreux éléments du jeu) s’appliquera directeragrtmoteurs de jeu spécialisés dont
l'intégration en tant qu’ceuvre préexistante es s@uvent nécessitée.

La seconde remarque, prolongement naturelle deshaipre, est constituée par le fait qu'une
différenciation fondamentale doit étre effectuéashiélément logiciel (le support) et
I'élément audiovisuel (la résultante) quant a laldjgation juridique du jeu vidéo qu’il s’agit
de déterminer. Cependant, une distinction si forefdeade n’est plus nécessitée lorsqu'il
s’agit uniguement de considérer ces éléments s@eatéet du point de vue de leur
intégration en tant qu’ceuvres de I'esprit. En et qualifications juridiqgues ne posent alors
plus de problématique et il s’agit simplement diefer les criteres d’application et les effets
du régime juridique du droit d'auteur face a c&srénts tous deux qualifiés par le code de la
propriété intellectuelle d’oeuvres de I'esprit. &’'ainsi qu’un plan déterminé sous I'angle de
différents régimes juridiques (droit d’auteur, didés marques ...) et non sous I'angle de
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Ainsi donc sera présentée l'intégration d’élémeméexistants protégeés par le droit d’auteur
(A) puis par les droits voisins des artistes intetgs principalement (B).

A — L'intégration d’éléments protégés par le droit d’auteur

Trois conditions se révelent absolument requises gue le droit d’auteur puisse
s’appliquer a une ceuvre de I'esprit. Il faut ereeffu’elle résulte d’'une activité créatrice et
qu’elle posséde une forme origin&8*> En effet, au terme de I'article L 111-1 du cogdal
propriété intellectuelle : kauteur d'une oeuvre de I'esprit jouit sur ceteaiere, du seul fait
de sa création, d'un droit de propriété incorpoeedixclusif et opposable a tows

Tout d’abord, il apparait donc comme nécessaienguéritable création ait pu étre
congue par son auteur pour qu’elle puisse ainsepdée étre protégeable. De ce fait, les

*X. Liant de Bellefonds, « Droits d’auteur et dredtisins », éd. Dalloz Cours 2002, p. 37 et s.
“P. Y. Gauthier, « Propriété littéraire et artigéiop, PUF Droit #°éd, p. 47 et s.
S A. et H. Lucas, « Traité de la propriété littéeadt artistique »,°?°éd. Litec, p. 57 et s.
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idées, concepts, ou simples schémas de projeisiantseencore au simple stade de
l'intellectualisation et donc pour I'instant non t@aalisés ne sont pas protégeables.

Ensuite, il est nécessaire que la création fidalpuisse étre matérialisées et ainsi
revétir une forme. Il s’agit en réalité d’'une cer@résultante indispensable d’extériorisation
de la création, la forme devant étre perceptibid’'pa des deux sens au moins qui sont
constitués, au choix, par la vue ou I'ouie. Et &ipdu moment ou cette forme traduit de
maniere effective I'ceuvre de I'esprit qui lui estiment liée, elle sera en droit de bénéficier
d’'un régime de protection qui sera par la suitaitlét C’'est ainsi que se trouvent totalement
exclus d’une telle protection les création purenmeeahtale ou uniguement intellectualisées
tels que les concepts, idées, théories ou autrdsd®s qui n’ont encore fait I'objet d’aucune
formulation matérialisée.

Ce pourrait par exemple étre le cas d’'un scénarieul vidéo ne bénéficiant a ce jour que
d’'une simple conceptualisation de la part de saeuruquelque soit d’ailleurs I'originalité ou
la pertinence de celui-ci. Il ne saurait étre pyetble qu’au jour de sa matérialisation et selon
la forme qu’il se prétendra alors de revétir. Maike ayant présidée a la création d’un tel
scénario pourra a nouveau étre empruntée parence partie, a condition cependant que son
extériorisation ainsi que sa matérialisation nemsopas identiques a la forme originale se
trouvant avoir été préalablement déja créée.

Enfin, une fois la création finalisée, elle setdi@ posséder une forme originale. Il
s’agit en réalité de la traduction matérielle aariprunte personnelle de I'auteur sur son
ceuvre, c'est-a-dire de sa fagon personnelle dimeprses idée et conceptions et dont il a fait
preuve au moyen de la forme produite. Il est darestjon d’'une notion subjective et non
fonctionnelle.

Ainsi, I'idée d’intégrer une voiture au sein d’wujvidéo de course ainsi que la fonction
nécessaire d’un tel élément au sein de ce jeuuraisauffire a traduire 'emprunte de la
personnalité de son auteur. En revanche, la foraténmelle empruntée par cette voiture au
sein du jeu traduira bien la conception subjeatitveriginale qu’aura pu s’en faire I'auteur et
pourra donc, a ce titre, bénéficier de la protectia droit d’auteur.

Il semble cependant nécessaire de remarquerfieuttd d’appréciation qui peut ainsi étre
constituée par le critére de l'originalité. C’estsa d’ailleurs que tres souvent, la simple
absence de banalité de la création réalisée aufiitconférer son caractere d’originalité. De
plus, le régime de preuve retenu dans un tel darsemble abaisser le seuil de subjectivité
pourtant classiqguement nécessité. En effet, ciegri@cipe sur celui qui se prévaut d’un droit
d’auteur que pése la charge de la preuve. Or,neddeur est cependant dispensé d’apporter
la preuve d’une telle originalité lorsque cellea@st pas contest& Il semble simplement
nécessité qu’elle soit caractérisée

Ce développement préalable concerne toutes leseseden’esprit susceptibles d’étre
protégées par le droit d’auteur. Il est donc n&dessle remarquer que les moteurs de jeu
spécialisés dont il a déja été fait état, et damfualification juridique de logiciel ne préte pas
a confusion, vont également bénéficier du régimidigue de protection du droit d’auteur. En
effet, au terme de l'article L 112-2 du code dprapriété intellectuelle : sont considérés
notamment comme oeuvres de I'esprit au sens darirésde : 13° Les logiciels, y compris le

“® Civ. 1° 19 novembre 1991, Expertises, juin 1992, 71 ; BCP992, |, 141, n°4, obs. M. Vivant, A. Lucas.
47 Civ. 1°® 11 février 1997, RIDA 173, juillet 1997 ; 283

30



matériel de conception. Cependant, ces « Middleware » ne seront pretég@u titre d’'un
régime spécifique du droit d’auteur qui est celwiabiciel et toute la difficulté sera alors
d’apprécier leur critére d'originalité. Il semblanportant de faire dors et déja état de cette
problématique qui ne sera cependant résolue geiauwe futurs développements. La
démonstration de la qualification juridique du jeédéo en tant que logiciel permettra en effet
de se pencher de facon détaillée sur le regimeigure d’'une telle ceuvre de I'esprit en évitant
toute redondance inutile a la démonstration effsstBien entendu, les moteurs spécialisés et
intégrés au sein d’'un jeu vidéo bénéficieront, exnméme, d’'un régime de protection
spécifique et identique a celui qui sera alorsitiét@t qui posera le délicat probléme de
I'appréciation du critére d’originalité).

Ainsi, il se révéle nécessaire, pour qu'un ceuerasprit puisse prétendre bénéficier
du régime de protection du droit d’auteur, qu’edisulte d’'une activité créatrice et qu’elle
possede une forme originale. Le tout, indépendarhdesta destination, du mérite ou du
genre dont elle peut faire I'objet.

De ce fait, le droit d’auteur peut exister en dshie toute formalité Iégale de dépot et il se
trouve d'ailleurs étre exclu de I'application dddan°® 92-546 relative au dépot Iégal. A ne
pas s'y tromper cependant, celui-ci peut joueréla de preuve utile quand a la paternité de
la création, et il peut donc s’aveérer profitablg cBcourir dans le but de se prémunir a
I'encontre de la survenance éventuelle d’un futigd. De plus, le droit d’auteur peut exister
en dehors de tout achévement de I'ceuvre de I'egprieffet, les seuls criteres de création
d’'une forme originale trouvent a s'appliquer, quedcoit I'état d’avancement de I'ceuvre en
cours de réalisation.

Par ailleurs, la protection d’'une ceuvre par letdi@uteur ne pourrait lui étre accordée en
fonction de son mérite. Ainsi, 'absence éventudlietérét (culturel, historique, esthétique
...) d’'une telle ceuvre ne saurait empécher I'appboatle son régime de protection. Le
critére d’originalité se trouve en effet étre exsid’une telle notion.

Enfin, la protection d’'une ceuvre par le droit dawutne pourrait lui étre accordée en fonction
de sa destination. En effet, aucune considératosanrait ici étre tirée de la finalité ainsi que
du but ayant présidé a la création de I'ceuvre. dveau, le critére d’originalité se trouve étre
exclusif d’une telle notion.

Il semble a présent intéressant de s’attardenatian temporelle relative a la
protection qui serait accordée par le droit d'autém effet, lors de la création d’un jeu vidéo,
le studio ou I'éditeur se trouvent dans I'obligatibe se poser une question fondamentale
lorsqu’ils désirent intégrer une ceuvre qu’ils savere protégée : déterminer si celle-ci est
encore en droit de bénéficier de son régime deeption au moment de I'utilisation qu’ils
souhaitent en faire. Il s’agit bien entendu der@bfgmatique posée par la durée du monopole
octroyé a l'auteur d’'une ceuvre de I'esprit.

Or, le droit d’auteur se trouve étre constitué dexdéléments qui ne répondent pas aux
mémes regles temporelles de protection. Les dpait$moniaux, tout d’abord, (droit de
représentation, droit de reproduction, droit d’@dgpn ...) sont représentatifs du premier de
élément constitutif du droit d’auteur et ont poaractéristique principale d’étre temporaires
et donc d’étre délestés de leur régime de protecétibéchéance d’'un délai donné. Le droit
moral conféré a I'auteur, ensuite, est représdmatsecond élément constitutif du droit
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d’auteur et a pour caractéristique principale & @&erpétuel. Une explication plus précise
s’impose donc a présent.

Au terme de l'article L 123-1 du code de la prégwiintellectuelle, la durée de
protection des droits patrimoniaux est fixée a @® @ compter du premier janvier de I'année
qui suit le décés de son créateulduteur jouit, sa vie durant, du droit exclusiegploiter
son oeuvre sous guelque forme que ce soit etidkgruh profit pécuniaire. Au décés de
l'auteur, ce droit persiste au bénéfice de ses mydroit pendant I'année civile en cours et les
soixante-dix années qui suivent

Il ne s’agit cependant que d’un principe, qui dg souffre de quelques exceptions. C’est
effectivement le cas pour les ceuvres de collalmratinsi gu’audiovisuelle (deux catégories
d’ceuvres dont la qualification ainsi que le régjméique seront explicités au sein de
développements futurs dans le but d’éviter toutd®meance) qui, au terme de l'article L123-2
du code de la propriété intellectuelle, bénéficnhe durée de protection de 70 ans a
compter du § janvier de I'année qui suit le décés du dernisramuteurs (Rour les

oeuvres de collaboration, I'année civile prise ensidération est celle de la mort du dernier
vivant des collaborateurs. Pour les oeuvres audiggiles, I'année civile prise en
considération est celle de la mort du dernier vivdes collaborateurs suivants : I'auteur du
scénario, l'auteur du texte parlé, l'auteur des positions musicales avec ou sans paroles
spécialement réalisées pour I'oeuvre, le réalisaggincipal »).

Ainsi, une fois ces différents délais arrivés aieton, I'ceuvre de I'esprit « tombe » dans le
domaine public et peut, de ce fait, étre libremetéigrée par le studio ou I'éditeur au sein du
jeu vidéo.

Cependant, cette liberté a pour limite celle chitdnoral de I'auteur sur I'ceuvre de
I'esprit, objet de sa création, qui peut revendidealroit au respect de I'intégrité de son
ceuvre ainsi que le droit a sa paternité. Cependamtoit perpétuel ainsi conféré possede
egalement sa propre limite, constituée par I'évelrbus notoire dont il pourrait en étre fait.
En effet, au terme de I'article L 121-3 du coddalpropriété intellectuelle : @n cas d'abus
notoire dans l'usage ou le non-usage du droit deldation de la part des représentants de
l'auteur décédé visés a l'article L. 121-2, le tnital de grande instance peut ordonner toute
mesure appropriée. Il en est de méme s'il y a ik@niftre lesdits représentants, s'il n'y a pas
d'ayant droit connu ou en cas de vacance ou deélésbe. Le tribunal peut étre saisi
notamment par le ministre chargé de la cultere

Ainsi, le droit a la paternité de I'auteur sur senvre nécessite de permettre son identification
en tant que créateur au moyen d’un lien matériedllant a sa création. De ce fait pour toute
utilisation de ladite oeuvre au sein d’un jeu vid@amention du nom ainsi que de la qualité
de l'auteur devra apparaitre de maniére expli€iegdte opération est souvent effectuée au
moyen d’un géneérique (appelé crédits) que I'on géuneralement apercevoir en début ou
plus réguliéerement en fin de jeu dans le but dpasesurcharger celui-ci. Il en est ainsi a
propos de I'ensemble des ceuvres de I'esprit. Cepenigs moteurs spécialisés intégrés au
sein du jeu vidéo bénéfient d’'un droit de pateraitistant, mais de tres faible porté au regard
de leur statut spécifique de logiciel (dont le négisera étudié dans un futur développement).
En effet, au terme de l'article L 121-7 du coddalpropriété intellectuelle : sauf stipulation
contraire plus favorable a I'auteur d'un logicieklui-ci ne peut ... s'opposer a la
modification du logiciel par le cessionnaire degith mentionnés au 2° de l'article L 122-6
(droits relatifs a la traductionl,adaptation, I'arrangement ou toute autre modifioa d'un
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logiciel et lareproduction du logiciel en résultant), lorsqu'efiest préjudiciable ni a son
honneur ni a sa réputation.

De plus, le second élément dont est composeé lerdaal de I'auteur est exprimé par la
possibilité donnée a cet auteur de revendiquerroib &l respect de sa création. Or, ce droit
peut poser de nombreuses difficultés face a la it de conception technique d’un jeu
vidéo. Or, il semble en la matiere que soit unigerihmécessité le respect, au regard de I'état
de la technique, de la création intégrée. En diet,de l'intégration d’un ceuvre de I'esprit au
sein d’'un jeu vidéo, celle-ci peut subir des atiéres nécessitées par la technique mise en jeu.

C’est par exemple le cas d’'une voiture de marquawe dont l'intégration serait envisagée.

Il serait tout d’abord nécessaire de la modéliserde simples polygones, au moyen des outils
de conception fournis au sein du moteur graphigeéeialisé, dans le but de lui appliquer par
la suite les textures et couleurs dont elle seve@ire emprunte dans la réalité. Ainsi, au
regard de la technique employée, I'esthétismemalgle cette voiture aura éventuellement
éte altéré (couleurs de rendu moyen, forme Iégaremedifiée ...).

Cependant, de telles modifications ne s’avéranvpbmtaires, I'auteur (ou les ayants droits
de celui-ci) ne pourra alors invoquer le droit aspect de I'ceuvre qu'’il a créé, a partir de
l'instant, bien entendu, ou une telle intégratiast@acceptée de sa part. Dans le cas contraire
il lui serait cependant possible de revendiquetelidroit. Et cette frontieére peut s’avérer
fragile : bien que la jurisprudence n’ait encomagas €té confrontée a ce type de dilemme, il
pourrait s’avérer nécessaire en cas de litige, [@ostudio ou I'éditeur, d’apporter la preuve
gue seul I'état de la technique a été la causaltiEsitions, de ce fait qualifiées

d’involontaires, de I'ceuvre intégrée au sein dujelgo.

Enfin, il semble intéressant de se questionnelé&eentuelle possibilité, offerte au
studio ou a I'éditeur présidant a la création dy g bénéficier des exceptions légales
présentes au sein du code de la propriété intedet dans le but d’étre dispensé de toute
autorisation d’exploitation, en principe requis@m@as du créateur de I'ceuvre.

Tout d’abord, il semble impossible pour le concaptiu jeu d’'invoquer I'exception de copie
privée ainsi que I'exception de reproduction deuboe au sein du cercle de famille, prévues
au terme de l'article L 122-5 du code de la prdprigtellectuelle : «orsque I'oeuvre a été
divulguée, l'auteur ne peut interdire : 1° Les ieg@ntations privées et gratuites effectuées
exclusivement dans un cercle de famille ; 2° Le@sesoou reproductions strictement
réservées a l'usage privé du copiste et non destinéine utilisation collective, a I'exception
... des copies d'un logiciel autres que la copieale/egarde ... ainsi que des copies ou des
reproductions d'une base de données électronique

En effet, I'exception issue du cercle de famillest’valable qu’en terme de représentation
alors que la conception du jeu vidéo nécessitevarieable reproduction de I'ceuvre de
I'esprit qui a pour vocation d'y étre intégrée. plas, I'exception de copie privée ne saurait
bien entendu pouvoir s’appliquer au profit du cqutear du jeu, la finalité commerciale de
distribution au public s’avérant plus que contrémlre au regard d’'une elle exception.

Cependant, une exception légale présente au saiod#ude la propriété intellectuelle peut

étre invoquée par le studio ou I'éditeur, dansued¥tre dispensé de toute autorisation
d’exploitation, en principe requise auprés du @éatle I'ceuvre.
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Il s’agit de I'exception de courte citation qui ioépondre a trois critéres cumulatifs : étre
bréve, accompagnée de sources ainsi qu’intégréeiaul’'une ceuvre seconde.

Ainsi, le premier critere se trouve étre constjpaé celui de la nécessaire brieveté dont doit
faire preuve la courte citation. Un part trop sahstlle de I'ceuvre citée peut donc étre
constitutif d’un abus de droit du citant.

De plus, le second critére se trouve constituésdasces qui doivent accompagnées la courte
citation. De ce fait, les noms et qualités de Bamtdoivent y figurer ce qui lui assuré par la
méme son droit a la paternité préecédemment étudié.

Enfin, le dernier critére se trouve étre constpaécelui de la nécessaire intégration dont doit
faire preuve la courte citation au sein d’'une cegende. Ainsi, elle doit illustrer un propos
au sein d’'un ceuvre présentant déja une certairgstance autonome selon les conditions
posées a l'article L 122-5 du code de la propiiidtiglectuelle : 4dorsque l'oeuvre a été
divulguée, l'auteur ne peut interdire ... sous réseme soient indiqués clairement le nom de
l'auteur et la source : les analyses et courteati@hs justifiées par le caractére critique,
polémique, pédagogique, scientifique ou d'infororatie I'oeuvre a laquelle elles sont
incorporées». La finalité de la courte citation au sein delivre est donc directement prise
en compte. Et il n"apparait pas comme impossillaatjiner 'application d’'une telle
exception légale au sein d’'un jeu vidéo. En efild¢ pourrait étre la bienvenue au sein d’'un
ludiciel dont le scénario historique s’inspirerdd faits réels et serait agrémenté de courtes
citations d’auteurs justifiées par leur caract@fermatif ou pédagogique.

Cette vision générale du régime du droit d’autguyoliaable aux différentes ceuvres de
I'esprit*® ayant vocation & étre intégrés au jeu vidéo agnétudiée, il semble & présent
nécessaire d’exposer la question bien moins déldas$ droits voisins.

B — L'intégration d’éléments protégés par les droit s voisins de l'auteur

En premier lieu, il parait nécessaire de remarquerles droits voisins sont
indépendants du droit d'auteur auquel ils se juwsapt. Leur rle premier se trouve étre celui
de protéger les auxiliaires des créateurs d'ceued®sprit que sont les artistes interprétes,
les organismes de communication audiovisuelle gjusiles producteurs de phonogrammes
et de vidéogrammes. De plus, ces droits mériteéitalétudiés, de nombreux artistes
interprétes prétant aujourd’hui leur voix aux diéiéts personnages prenant part au scénario
du jeu vidéo ou interprétant les chansons intégnéesein de celui-ci.

Au terme de l'article L 212-1 du code de la protarigétellectuelle : @ I'exclusion de l'artiste
de complément, considéré comme tel par les usagésspionnels, l'artiste interpréte ou
exécutant est la personne qui représente, chaétiter déclame, joue ou exécute de toute
autre maniére une oeuvre littéraire ou artistiqua,numeéro de variétés, de cirque ou de
marionnettes>. Or, I'application de ce régime de protectioagt’conditionnée que par
I'existence de linterprétation et se trouve dotre &xclusif de tout autre critére tel que par
exemple l'originalité.

L’artiste interpréte, tout comme l'auteur d’'une aeuge I'esprit, posséde des droits moraux
ainsi que patrimoniaux sur son interprétation. @epet, leur portée s’avere bien moindre.

8 Musiques, images, sons, scénarios, logiciels .si gine toutes ceuvres de I'esprit répondant augrestde la
création de forme originale.
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En ce qui concerne les droits moraux de l'artisterprete, au terme de I'article L 212-2 du
code de la propriété intellectuelle F'actiste interprete a le droit au respect de samnm de sa
qualité et de son interprétation. Ce droit inali&ha et imprescriptible est attaché a sa
personne. Il est transmissible a ses héritiers payorotection de l'interprétation et de la
mémoire du défunt. Ce droit moral est constitutif d’'une limite’@dploitation libre de
l'interprétation si de le délai de protection smuire étre expire.

De plus, en ce qui concerne les droits patrimongriKartiste interprete, au terme de l'article
L 212-3 du code de la propriété intellectuellesort soumises a l'autorisation écrite de
I'artiste interprete la fixation de sa prestatia®gg reproduction et sa communication au
public, ainsi que toute utilisation séparée du sbde I'image de la prestation lorsque celle-ci
a ete fixée a la fois pour le son et I'imag@Ainsi, toute exploitation de I'interprétatiotud
artiste interprete préexistante, au sein d’'un jdeq, est interdite sans son autorisation.

A coté de I'intégration d’éléments préexistantst@gés par le droit d’auteur ou les
droits voisins au sein d’un jeu vidéo et qui repri#snt généralement une part non
négligeable de celui-ci, le studio ou I'éditeur pent également avoir le désir d'intégrer des
eléments se trouvant étre protégés par le droitmdegues ou le droit de la personnalité.

8.1l — L'intégration d'éléments protégés par le dro it des marques et le droit de la
personnalité

Il est de nos jours trés fréquent que les jeurwittegrent des marques prestigieuses
en leur sein dans un souci supplémentaire de méalket pour une plus grande fidélisation du
joueur. Il en est ainsi au sein de la plupart desistions de sport (courses automobiles ...)
qui trouvent leurs ventes dopées au moyen d'upreelédé. Or, dans un tel cas, le régime du
droit des marques trouvera a s’appliquer (A).

Par ailleurs, il est aujourd’hui également tré&gjfrent que les noms de personnalités
connues, dans la plupart des cas issues du spdtt oméma, soient utilisés dans ce méme
souci de réalisme au sein de nombreux jeux vid@tustparticulierement au sein des tres
célebres simulations footballistiques dont les @emte cessent de grimper. Or, dans un tel
cas, le régime du droit de la personnalité trouadoes a s’'appliquer (B).

A — L'intégration d’éléments protégés par le droit des marques

Le droit des marques a pour réle d’offrir un régide protection aux différents signes
susceptibles de représentation graphiques etastitians le but de distinguer des produits ou
des services. Cependant, au terme de l'articlel-Z7du code de la propriété intellectuelle, le
signe se doit d’étre réellement distinctif en néspntant par exemple ni un caractere
générique, ni un caractéere descriptif.

Il dispose en effet que :le caractére distinctif d'un signe de nature & ¢dner une marque
s'apprécie a I'égard des produits ou services dé&sggSont dépourvus de caractere

distinctif : a) Les signes ou dénominations quiglke langage courant ou professionnel, sont
exclusivement la désignation nécessaire, généogugsuelle du produit ou du service ; b)
Les signes ou dénominations pouvant servir a désigne caractéristique du produit ou du
service, et notamment I'espece, la qualité, la tjtégra destination, la valeur, la provenance
géographique, I'époque de la production du biemlela prestation de service c) Les signes
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constitués exclusivement par la forme imposéeaaature ou la fonction du produit, ou
conférant a ce dernier sa valeur substantielle

De plus, la marque ne saurait étre en droit depesrie public sur le produit ou le service
gu’elle permet de distinguer. En effet, au terméatticle L 711-3 du code de la propriété
intellectuelle : «ne peut étre adopté comme marque ou élément deumargsigne : ... de
nature a tromper le public, notamment sur la najlaequalité ou la provenance
géographique du produit ou du service

Enfin, le signe adopté en tant que marque ne dgsitigja avoir été réservé dans le but de
désigner des produits ou services de nature smnigdidoit donc se trouver disponible au
regard du principe de spécialité. En effet, ameede I'article L 711-4 du code de la
propriété intellectuelle : me peut étre adopté comme marque un signe portaihte a des
droits antérieurs, et notamment : a) A une marguigideure enregistrée ou notoirement
connue au sens de l'article 6 bis de la ConverdieiParis pour la protection de la propriété
industrielle ; b) A une dénomination ou raison sbe;j s'il existe un risque de confusion dans
I'esprit du public ; ¢) A un nom commercial ou &wenseigne connus sur I'ensemble du
territoire national, s'il existe un risque de cosion dans I'esprit du public ; d) A une
appellation d'origine protégée ; ) Aux droits dewr ; f) Aux droits résultant d'un dessin ou
modéle protégeé ; g) Au droit de la personnaliténdiers, notamment & son nom
patronymique, a son pseudonyme ou a son image

Il semble également nécessaire de remarquer quepaété de la marque s’acquiert par
I'enregistrement qui en est fait et que celui-cduit ses effets a compter de la date de dépot
de la demande pour une période de dix ans indéfmimenouvelable (article L 712-1 du code
de la propriété intellectuelle).

En ce qui concerne plus précisément l'intégrati@ements protégés par le droit des
marques au sein d’un jeu vidéo, il s’averera imjbssle reproduire sans autorisation une
marque valablement déposée pour désigner les psaatservices mentionnés par le titulaire
lors de son dépot. En effet, au terme de l'articl3-1 du code de la propriété
intellectuelle : 4'enregistrement de la marque confére a son titelain droit de propriété
sur cette marque pour les produits et serviced gudésignés. Il s’agit en réalité de
I'affirmation du célébre principe de spécialité. plas au terme de I'article L 713-2 du code
de la propriété intellectuelle :sont interdits, sauf autorisation du propriétaire.: la
reproduction, l'usage ou I'apposition d'une marqu&me avec l'adjonction de mots tels que :
“formule, facon, systéme, imitation, genre, méthoaiasi que l'usage d'une marque
reproduite, pour des produits ou services identjaeeux désignés dans I'enregistrement

Il est donc nécessaire pour le studio ou I'éditBun jeu vidéo désirant intégrer une marque
au sein de celui-ci de requérir I'autorisation da propriétaire sous les limites et conditions
précédemment énumérées.

Cependant, ce développement n’étant présent quafoumatif et ne constituant pas la
résolution de la problématique dégagée et relatiequalification juridique du jeu vidéo, il
ne semble pas nécessaire de I'étendre outre méisemesera €galement ainsi au sujet de
l'intégration d’éléments protégés par le droit dgpérsonnalité.

B — L'intégration d’éléments protégés par le droit de la personnalité
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Il se révéle tres fréquent que le créateur d’urvjdéo désire intégrer en son sein
différents éléments protégés par le droit de lagreralité. C’est le cas de certaines images ou
animations représentant des personnages connabrjt#d du monde du cinéma ou du sport
principalement). Cependant, le studio ou I'éditaymnt présidé a I'intégration de tels
éléments pourra alors se voir opposer le droiadeelsonnalité (en I'occurrence le droit &
image dans I'exemple précédent) dont bénéficlestdifférents intéresses. Il se révelera
également en étre ainsi pour d’'autres attributtifela la personne, qui pourraient étre
exploités d’'une facon identique, tels que par eXertgdroit au nom, le droit au respect de la
vie privée ou le droit a I'honneur.

En réalité, ce régime de protection dont les castont principalement été dégagés par la
jurisprudence découle de l'article 9 du code @il dispose que : ghacun a droit au respect
de sa vie privée.

Ainsi, le créateur d’un jeu vidéo doit obtenir Itatisation préalable de la personne concernée
avant de pouvoir intégrer en son sein I'un desdiffits attributs de sa personnalité. Il se
révéle a cet égard important de remarquer queriseciement de l'intéresse, obtenu en vue
d’une utilisation de I'un des attribut de sa persité contre rémunération, au sein d’'une
convention de nature commerciale, doit étre expresselativement précise dans le but de
délimiter la sphere exacte desdits attributs quivpat effectivement étre utilisés.

En effet, les autorisation ainsi contractualiséeg seputées étre d’interprétation stricte et
toute utilisation qui n'a pas été expressémentredte se verra de ce fait interdite. Ainsi,
l'autorisation d’exploitation d’'un nom patronymigadout commercial au sein d’'une oeuvre
cinématographique ne saurait couvrir son éventusibgration concomitante ou ultérieure au
sein d’'un jeu vidéo, celui-ci ne représentant panéme media et n'ayant pas été
préalablement spécifi€ comme possible support tbhitgtion au sein de la convention
élaborée. De plus, il est bien entendu qu’une fElddection ne saurait bénéficier qu'aux
seules célébrités : I'article 9 du code civil cameetout un chacun quant a la protection de sa
vie privée et il ne saurait y étre déroge.

Par ailleurs, au terme de ce méme article 9 du cmile « les juges peuvent, sans préjudice
de la réparation du dommage subi, prescrire tomesures, telles que séquestre, saisie et
autres, propres a empécher ou faire cesser unegdta l'intimité de la vie privée : ces
mesures peuvent, s'il y a urgence, étre ordonneesféré.

Ainsi, le créateur d’un jeu vidéo devra réparepi@udice causé par I'éventuelle exploitation
de I'un des attributs de la personnalité (dandupart des cas) d’une célébrité en cas de
défaut d’autorisation expressément fournie pairntétessé. Un exemple précis de la
résolution d’'une telle problématique a été foupae un arrét de la premiére chambre civile
de la cour de Cassation en date du 16 juillet X@®®ernant I'intégration de I'image d’'une
personne dont il a volontairement été porté atemot sein d’un jeu vidéo :selon I'article 9

du code civil, chacun a le droit de s’opposer adproduction de son image et que
I'utilisation dans un sens volontairement dévalansde I'image d’'une personne, justifie que
soient prises par le juge toutes mesures propriasré cesser I'atteinte ainsi portée aux
droits de la personrié ».

49 Cass. Civ. ¢ 16 juillet 1998 D. 1999 juris. p. 541, note JSaint Paul
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Enfin, une précision doit étre apportée quantréatare juridique exacte des conventions
commerciales relatives a I'exploitation de certatisbuts de la personnalité dont il a déja été
fait état. En effet, des conséquences pratiqueblselry étre attachées. La cause de tels
contrats se trouve étre constituée par 'image méenla personne dont une exploitation sera
effectuée alors que 'objet de ces mémes conteatiave pour sa part étre constitué par
l'intégration au sein du jeu vidéo de cette imageee d’'une diffusion ultérieur. Ainsi, il
s’avere possible pour une personne de fournir utariaation d’exploitation de I'un des
attributs de sa personnalité a titre gratuit etest®ncer de ce fait a son droit a I'image contre
rémunératior.

Par ailleurs, I'autorisation relative au droit deplersonnalité est indépendante de celle relative
au droit d’auteur. En effet, la premiere protegsuget présent au sein d’ceuvre de I'esprit (par
exemple une célébrité dont I'image est présentaeaud’une photographie) alors que la
seconde protege le créateur de cette ceuvre deit’'gsr exemple le photographe dont
I'ceuvre est constituée par la photographie reptésefimage d’'une célébrité).

Ainsi, au cours du développement de son jeu vildéstudio ou I'éditeur doit obtenir de
nombreuses autorisations lorsqu’il désire intédesr éléments protégés par le droit d’auteur
ou les droits voisins mais également par le dredt mharques ou le droit de la personnalité.

8.1l — Les méthodes juridiques d’intégration d’élé ments protégés

En réalité, il semble que le créateur d’un jelévighuisse utiliser deux méthodes
juridiques aussi bien différentes dans leur natue dans leur portée pour intégrer au sein du
ludiciel des éléments protégés par des régimesadeqgbion juridique. Il s’agit de
l'autorisation d’exploitation (A) ainsi que de lagsion des droits (B).

A — L'autorisation d’exploitation

Cette méthode juridique que peut a loisir utilieeconcepteur d’un jeu vidéo est tout
a la fois limitée dans sa nature ainsi que damodae. En effet, elle ne provoque aucun
transfert des droits au profit de son bénéficiaire’est donc le cocontractant qui en conserve
I'entiére propriété. De plus, elle ne peut étre jméée dans le temps et se révéle étre trés
généralement non exclusive. Enfin, elle ne propaiea son bénéficiaire la possibilité d’agir
en contrefagon dans le but de défendre les dimdsde I'intégration de tels éléments. Seul le
cocontractant conserve une telle possibilité.

Cependant, une telle méthode est tres réguliereemeployée au sein du monde vidéo
ludique du fait de sa souplesse et de sa portéemsdoute suffisante, au regard de la simple
nécessité d’intégration d’éléments logiciels ouiauduels dors et déja protégés.

De plus, la forme que revét cette méthode juridiguee qui concerne le jeu vidéo est trés
souvent matérialisée par un contrat de licenceeaudsiquel le propriétaire légitime des
différents droits attachés a son ceuvre les cormg@encessionnaire, mais pour partie
seulement. Il s'agit en effet principalement deitdrd’exploitation limités dans leur durée
ainsi que dans leur portée. Il est également ilpbde remarquer que ce contrat de licence
peut étre a titre onéreux (il s'apparente alora aantrat de location) ou a titre gratuit (il
s’apparente alors a un contrat de prét).

*0 Laure MARINO, chron. n° 7 CCE mars 2003, p. 18.et
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Cette notion de licence est tres employée au semahde vidéo ludique et de nombreux
concepteurs de jeu y font appel dans le but d’aejoute touche de réalisme a I'ceuvre gqu’ils
désirent créer. Ainsi, de nombreuses simulationspdet comportent la représentation
graphique ainsi que le nom réel de chacun des jsuptelles ont intégrées (droit de la
personnalité) qui la plupart du temps font pargegcandes équipes internationales dont la
dénomination sous forme de logo est égalementfgp&droit des marques). De plus, ces
célébrités du monde sportif prétent parfois lewppe voie au scénario élaboré (droit voisin
des artistes interprétes) et sont souvent mis@medors de leur arrivée au stade au moyen de
musiques modernes et entrainantes (droit d’autdun$i donc, de trés nombreux contrats de
licence seront requis au regard de l'intégratiomaaé d’éléments dors et déja protégés par les
différents régimes juridiques donnés.

Cependant cette méthode juridique de I'autorisatiemploitation souffre de la comparaison
qui peut en étre faite au regard de celle congtipa® la cession des droits, qui permet un total
transfert des droits a son bénéficiaire (a I'exioepties seuls droits moraux du fait de leur
inaliénabilité), qui est exclusive ainsi gu’interele et qui permet au cessionnaire d’agir en
contrefagon.

B — La cession de droits

Tout comme pour le contrat d’autorisation d’exgaton, la cession de droits doit
obéir a certains principes généraux.

Ces conventions doivent tout d’abord respecteritecipe d’incessibilité du droit moral de
l'auteur. Ce droit se trouve en effet étre inalldeaet constitue donc le dernier rempart de
protection de cet auteur. De plus, ces convengsonsd’interprétation stricte et un soin tout
particulier doit de ce fait étre apporté a leuractbn : en effet, tout ce qui n’est pas
expressément autorisé est interdit. Enfin, en @schisivité, le cessionnaire possede
I'obligation d’exploiter I'ceuvre dans le cas ouleeti se trouverait étre sous exploitée.

Il est nécessaire de remarquer que cette méthadajie de la cession de droits est parfois
rendue indispensable dans le monde vidéo ludigest Gar exemple le cas lorsque le
concepteur d’'un jeu vidéo désire utiliser une cepvéexistante qui a dors et déja été
exploitée. En effet, au regard du fait que l'autsit seul autorisé en vertu de la loi a
effectuer les divulgations alors ultérieures de @auvre, le studio ou I'éditeur doit se voir
accorder un droit de reproduction, d’adaptatiodesteprésentation de celle-ci dans le but de
pouvoir I'intégrer en tant qu’élément au sein de kaliciel. Il est en effet ici question d’'un
tout nouveau mode d’exploitation de I'ceuvre indiglii nécessite une opération de

numeérisation et impligue un changement de support.

Au regard tout d’abord du droit de reproductioeterme de larticle L 121-2 al 1 du
code de la propriété intellectuelle Fauteur a seul le droit de divulguer son ceuvrel ... i
détermine le procédé de divulgation et fixe leddtioms de celle-ch. Ainsi, I'autorisation de
l'auteur doit étre sollicitée pour chaque nouvéhation de I'ceuvre impliquant un
changement de support initial. Il existe en effeéhat d’actes de divulgation que de procédés
distincts.

Cependant, il semble a présent nécessaire derdediberme de « reproduction ».
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Au terme de l'article L 122-3 du code de la profgrigétellectuelle : 4a reproduction

consiste dans la fixation matérielle de I'oeuvre f@ais procédés qui permettent de la
communiquer au public d'une maniére indirecte. pbet s'effectuer notamment par
imprimerie, dessin, gravure, photographie, moulageut procédé des arts graphiques et
plastiques, enregistrement mécanique, cinématoggaphou magnétique. Ainsi,
l'autorisation de I'auteur se révele étre nécessaiaque fois que le concepteur du jeu vidéo
effectue une reproduction de celui-ci dans le leuedmettre a la disposition du public.

Cependant, il semble a également nécessaire deniléte les limites inhérentes a la portée
d’une telle cession du droit de reproduction.

Au terme de larticle L 122-7 du code de la profgrigétellectuelle : 4e droit de

représentation et le droit de reproduction sontsiigles a titre gratuit ou a titre onéreux. La
cession du droit de représentation n'emporte pde de droit de reproduction. La cession du
droit de reproduction n'emporte pas celle du ddstreprésentation. Lorsqu'un contrat
comporte cession totale de I'un des deux droitssvéal présent article, la portée en est
limitée aux modes d'exploitation prévus au conttat

De plus, au terme de l'article L 131-3 du codealprbpriété intellectuelle :la transmission
des droits de l'auteur est subordonnée a la coowlitjue chacun des droits cédés fasse I'objet
d'une mention distincte dans l'acte de cessiomuetlegdomaine d'exploitation des droits
cédés soit délimité quant a son étendue et a smdien, quant au lieu et quant a la durée.
Les cessions portant sur les droits d'adaptatiodiavisuelle doivent faire I'objet d'un contrat
écrit sur un document distinct du contrat relatifédition proprement dite de I'oeuvre
imprimée. Le bénéficiaire de la cession s'engagepaontrat a rechercher une exploitation
du droit cédé conformément aux usages de la priofess a verser a l'auteur, en cas
d'adaptation, une rémunération proportionnelle aegettes pergues.

Ainsi, les modes d’exploitation de chaque droité&cédivent étre déterminés, de méme que
leur étendue, leur destination, leur lieu ainsi lpue durée. Le studio ou I'éditeur doivent
donc porter une attention toute particuliere &tdaction du contrat de cession des droits.

En effet, I'étendue du domaine d’exploitation desitd cédés sera fixée au moyen d’une
mention manuscrite comportant le choix et 'acceptapar le créateur du jeu des supports
qui seront utilisés en vue de la reproduction daulre. De plus, la destination du domaine
d’exploitation des droits cédés sera fixée au malyane mention manuscrite comportant la
méthode d’intégration de I'ceuvre au sein du jeéwidt les possibilités qu’elle offrira alors
en terme d’interactivité.

A cOté de ce droit de reproduction qui vient aéé&xplicité, le concepteur du jeu doit
€galement obtenir la cession du droit d’adaptadietioeuvre dans le but de pouvoir I'utiliser
au moyen de son intégration au sein du ludicielefet, seul le procédé de numérisation
semble étre a méme de permettre la fusion de le¢préexistant au sein du jeu vidéo et
cette méthode s’avere en realité étre constitutivee adaptation.

Enfin, le studio ou I'éditeur doit, a coté de degits de reproduction et d’adaptation
qui viennent d’étre détaillés, bénéficier de lastms du droit de représentation de I'ceuvre. En
effet, 'ceuvre ainsi intégrée au sein du jeu vidésaurait produire ses effets audiovisuels
gu’au moyen d’un écran ou d’un moniteur, étape s&giee qui est constitutive au regard de
la loi d’une représentation. Il se révéle en éimsiacar au terme de l'article L 122-2 du code
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de la propriété intellectuelle :l& représentation consiste dans la communicatiobogivre

au public par un procédé quelconque, et notammafPar récitation publique, exécution
lyrique, représentation dramatique, présentatioblmue, projection publique et
transmission dans un lieu public de I'oeuvre tdfédée ; 2° Par télédiffusion. La télédiffusion
s'entend de la diffusion par tout procédé de téf&oaoinication de sons, d'images, de
documents, de données et de messages de toute.rizgtiassimilée a une représentation
I'émission d'une oeuvre vers un satellite

Il est enfin nécessaire d’'observer, dans le desBachever ce développement, que
d’autres éléments permettent de limiter la porgéetles cessions ou tout au moins de mieux
contrbler le consentement qui peut étre profésuaédgard.

En effet, au terme I'article L 132-7 du code defapriété intellectuelle : ke consentement
personnel et donné par écrit de l'auteur est oltbga ». Cette précision impose la présence
physique de l'auteur a I'acte et renforce doncrtagrtion de son consentement qui se doit
d’étre particulierement bien éclairé au regardaeséquences juridiques provoquées.

De plus, au terme de larticle L 111-3 du codealprbpriété intellectuelle :la propriété
incorporelle ... est indépendante de la propriétéaget matériel». Ainsi, la cession de
I'objet n’entraine pas la cession du droit d’auteur

Enfin, au terme de l'article L131-1 du code detagpiété intellectuelle : ta cession globale
des oeuvres futures est nuieCependant, comme I'a explicité la jurisprudéhagne telle
interdiction ne saurait porter que sur une cessanidentifiée. L’auteur ne saurait donc
céder des droits sur une ceuvre congue mais nomeematériellement réalisée.

Bien que de nombreux éléments audiovisuels ouikdgipréexistants au jeu vidéo y soient
intégrés dans un souci majeur de réalisme, de reurlautres ne résultent que de la seule
création des équipes de développement spécialisg$a structure a précédemment été
abordée. Il semble donc a présent nécessaire détedégime juridique permettant
d’encadrer une telle réalisation, celle-ci s’avéiguantitativement la plus importante.

Sec.ll — La création de nouveaux éléments audiovisuels et logiciels

Tres frequemment, le studio ou I'éditeur utiligend des éléments originaux et non
préexistants en vue de leur intégration au seijedwidéo. Il sont issus de deux méthodes de
création : au sein de la premiére la conceptiorétfaaents originaux provient des propres
salariés de I'entreprise (paragraphe 1), au sela deconde |'élaboration d’autres éléments
originaux se trouve étre simplement commandée'gatréprise et est issue d’acteurs
extérieurs a celle-ci (paragraphe 2).

8.1 — La méthode de création salariale

Tout d’abord, au terme de l'article L 111-1 du eate la propriété intellectuelle :
« l'auteur d'une oeuvre de l'esprit jouit sur cettuare, du seul fait de sa création, d'un droit
de propriété incorporelle exclusif et opposabl@ast». « L'existence ou la conclusion d'un
contrat de louage d'ouvrage ou de service par €aud'une oeuvre de I'esprit n'emporte pas

®1 Cass. Civ. 48 6 novembre 1979, D. 1980 IR 207.
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dérogation a la jouissance du droit reconnu paptemier alinéa, sous réserve des
exceptions prévues par le présent code

Ainsi, il parait dors et déja comme acquis au tedmeet article que le contrat de travail
doive prévoir la cession des droits de propriétéllectuelle au profit de I'employeur. Cette
propriété n’est en effet pas acquise a I'employkuseul fait de I'existence du contrat de
travail et du lien de subordination sous lequepésté le salarié.

De plus, la Cour de cassation a eu le loisir deipeé cet article : kexistence d’'un contrat

de travail conclu par I'auteur d’une ceuvre de I'esp’emporte aucune dérogation a la
jouissance de ses droits de propriété incorporeltat la transmission est subordonnée a la
condition que le domaine d’exploitation des draiéslés soit délimité quant a sa destination,
quant au lieu et quant a la durée».

Ainsi, il est nécessité que le contrat de travaispe prévoir une cession expresse et non une
simple cession implicite des droits de propriétoporelle sur les créations des différents
salariés. De plus cette cession doit répondreranetee I'article L 131-3 du code de la
propriété intellectuelle qui dispose quela4ransmission des droits de I'auteur est
subordonnée a la condition que chacun des droiigséasse I'objet d'une mention distincte
dans l'acte de cession et que le domaine d'expilmitales droits cédeés soit délimité quant a
son étendue et a sa destination, quant au liewahta la durée».

Cependant, il est nécessaire pour I'employeut’¢ecurrence le studio ou I'éditeur)
de prendre garde a la rédaction précise d’'unedkllese de cession, qui ne saurait en effet
étre trop globale et générale, au risque de cantrézs termes de l'article L 131-1 du code de
la propriété intellectuelle qui dispose quela €ession globale des oeuvres futures est nulle
En cas contraire, la nullité d’'une telle clauserpaitien effet étre arguée.

De plus, il se révéle nécessaire de prévoir unemménation proportionnelle aux recettes
percues grace a la cession du salarié et a sait, pihme le dispose larticle L 131-3 du
code de la propriété intellectuelle lebénéficiaire de la cession s'engage par ce ebrir
rechercher une exploitation du droit cédé conforreenaux usages de la profession et a
verser a l'auteur, en cas d'adaptation, une rématién proportionnelle aux recettes
percues».

Par ailleurs, il se révéle nécessaire de remaquiexiste une exception notable a ce
principe de cession expresse des droits de prépriébrporels du salarié envers son
employeur au sein du contrat de travail. En effettains éléments logiciels peuvent faire
I'objet d’une élaboration par les équipes de progration en vue de leur intégration au sein
du ludiciel. Sont bien entendu principalement viedsmoteurs de jeu spécialisés dont il a
déja été fait état et qui permettent le fonctionaeette taches précises nécessaire au
fonctionnement du jeu vidéo ainsi qu’a son intaviét

Or, au terme de l'article L 113-9 du code de lgppikte intellectuelle : gauf dispositions
statutaires ou stipulations contraires, les drgtgrimoniaux sur les logiciels et leur
documentation créés par un ou plusieurs employés bexercice de leurs fonctions ou
d'apres les instructions de leur employeur sonbtiés/a I'employeur qui est seul habilité a
les exercem.

%2 Cass. Civ. 98 16 décembre 1992 RIDA 156, avril 1993, 193, mt&irinelli ; JCP G 1993 ; IV ; 5409.
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Ainsi donc, les droits patrimoniaux attachés auxeurs de jeu spécialisés élaborés par les
salariés de I'entreprise sont automatiquement déval’employeur, sans que la rédaction
d’une clause de cession de droits de propriétécelle ne soit nécessitée, comme c’est
pourtant le cas au regard des autres ceuvres get’es

A coté de cette méthode de création salariale itlom@nt d’étre fait état existe la méthode
dite de création indépendante, au moyen de lagieetieidio ou I'éditeur integrera des
eléments logiciels ou audiovisuels élaborés sppm@fnent pour le jeu vidéo qu’il désire
développer, mais dont la création est issue dens gxtérieur a ladite I'entreprise. Il s’agit de
la méthode juridique dite de la commande.

8.1l — La méthode de la création indépendante

Il s’avere donc possible pour le studio ou I'éditde requérir le travail d’élaboration
d’un créateur spécialisé, que celui-ci soit unipalier ou une entreprise, dans le but
d’obtenir des éléments audiovisuels ou logiciels@s d’'une future intégration au sein du jeu
vidéo. Or, pour ce faire, il sera nécessaire delooa un contrat de commande. Cette
meéthode s’avere fréquente, le créateur initialedurje possédant pas toujours les
compétences nécessaire pour le développement @gtémelativement techniques et
spécialisés, tels que les moteurs de jeu spédalisé

Ainsi, le premier élément a prendre en compte p@promoteur d’un jeu vidéo lors de la
conclusion d’'un contrat de commande avec un créatdépendant sera celui de la
possession effective des droits de propriété iraretfe, par le cessionnaire, sur les ceuvres
qui en seront I'objet. A cette fin, une clause deagtie sera intégrée au sein du contrat, au
moyen de laquelle le créateur indépendant assaveiaacquis de ses salariés I'ensemble des
droits nécessités par une telle opération juridique

Cependant, la méthode de la commande s’effectuéatité au moyen de deux opérations de
nature et de portée juridique distinctes. En eféeseul fait de conclure un contrat de
commande d’une création n’entraine pas la cessitimaatique des droits au profit du
commanditaire sur I'ceuvre de I'esprit qui en esbjét. Il se révele donc nécessaire d’intégrer
une clause de cession de droits (premiére opénatimtigue) au sein méme de la convention
de commande (seconde opération juridique).

Tout d’abord, cette clause de cession devra répaaak différents principes qu’il a été donné
de définir précédemment en ce qui concerne celldeyait jouer au sein de la création
salariale et qui permettait la dévolution par lasé de ses droits incorporels au profit de
'employeur. Il est utile de rappeler qu'au terneel@rticle L 131-3 du code de la propriété
intellectuelle : 4a transmission des droits de I'auteur est suborsk@na la condition que
chacun des droits cédés fasse I'objet d'une medigtimcte dans I'acte de cession et que le
domaine d'exploitation des droits cédés soit défimuant a son étendue et a sa destination,
guant au lieu et quant a la durée

Ensuite, le contrat de commande lui-méme devra cenape la clause de cession dont il
vient d’étre fait état. Il permettra pour sa patditailler avec precision le travail que devra
fournir 'auteur de I'ceuvre commandée ainsi quetlentuelles adaptations qui pourront étre
apportées a cet élément par le studio ou I'édagant préside a la conception initiale du jeu.
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En effet, I'acte de cession ne saurait transf@gdroits moraux que possede I'auteur sur sa
création, ceux-ci étant inaliénables ainsi qu’isdass. Il apparait donc comme primordial
gue l'auteur de I';ceuvre commandée accepte d’affricommanditaire, au sein méme du
contrat de commande, la possibilité de I'adapteledta transformer en fonction des besoins
qui pourront étre rencontrés lors de son intégnadians le jeu vidéo. D’'une telle maniere, le
createur de I'élément, objet de la commande, neaganvoquer le droit moral qu’il conserve
sur sa création eut égard aux altérations dontelait pu faire I'objet.

Apres avoir étudié les différents régimes ou mégisgdridiques encadrant l'intégration au

sein du jeu vidéo de ses différents éléments datifj reste enfin a aborder la délicate
guestion sa qualification juridique.
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CHAPITRE SECOND
La complexe qualification juridique du jeu vidéo

Le jeu vidéo a dors et déja été défini au seinddegloppements précédents comme
un support logiciel a résultante audiovisuelle #halité ludique. En effet, I'étude de sa
conception, de son fonctionnement et de sa strietypermis de dégager la prédominance
naturelle de son élément « moteur » en ce qu’'iheéseul I'interactivité, en ce qu'il
constitue seul le support matériel indispensabkedaftérents éléments audiovisuels qui y
sont stockeés et en ce qu'il provoque seul la pridoou diffusion de tels effets audiovisuels
logiques eut égard aux différents actions du jougndice a la programmation préalablement
effectuée par les équipes de développements m@écité

Ainsi, il sera tout d’abord nécessaire de détermic@mme l'a trés justement fait la
jurisprudence, que le jeu vidéo est effectivemenmistitutif d'une ceuvre de I'esprit (section 1)
pour tenter dans un second temps de définir pmaeistcette oeuvre au moyen d’'une
gualification adaptée prenant en compte sa veetabture et structure. A cet égard, quelques
exemples non limitatifs sont fournis par I'artitled12-2 du code de la propriété intellectuelle
(section 2). Par ailleurs, ces développements aeermo priorité s’attacher a étayer la
démonstration, précédemment amorcée, qu’un jew\vitst rien en I'absence de

son « moteur », celui-ci étant constitutif du supméme du ludiciel ainsi que des différents
éléments audiovisuels qui y sont attachés.

Sec.l — La qualification juste mais insuffisante d’ceuvre de I'esprit

Au terme de l'article L 111-1 du code de la préf#iintellectuelle : auteur d'une
oeuvre de l'esprit jouit sur cette oeuvre, du gaillde sa création, d'un droit de propriété
incorporelle exclusif et opposable a tousAinsi, une ceuvre de I'esprit ne peut étre
considérée comme telle que lorsqu’elle résulte el\ugritable activité créatrice telle qu’il a
déja été donné de la définir.

Tout d’abord, il semble nécessaire de rappeledaaeéation doit de ce fait étre mise en
forme de maniére a ce qu’elle soit perceptiblel@asens. De plus, cette création doit étre
originale et résulter d’'un investissement ou d’tforeintellectuel particulier. Enfin, ce critéere
d’originalité est indépendant d’éventuelles conatiéns relatives a I'esthétisme, au genre,
au mérite ou a la destination de I'ceuvre créeopose uniquement a la notion de banalité,
I'ceuvre dont il est question devant refléter Iaspanalité de son auteur.

Or, la cour de cassation, en assemblée plénieemda deux décisions en date du 7 mars
1986 qualifiant le jeu vidéo d’ceuvre de I'esprit.

Au sein de la premiere affaire tout d’abord, laiéte Attari agissait en contrefagon a
I'encontre d’'une sociéteé francaise. Il lui étapneché d’exploiter des ludiciels prétendument
identiques alors qu’ils bénéficiaient du régimepdatection du copyright. Or, la cour d’appel
n’a pas cru bon de retenir la constitution du digicontrefacon. En effet, elle ne s’est basée
gue sur l'unique aspect esthétique des différdifdsseaudiovisuels issus du jeu vidéo
litigieux dans le but d’en déduire son absenceigiioalité et de le priver de la protection

53 Cass. Ass. Plen., 7 mars 1986, Atari Inc. ¢/ Viafaet Cass. Ass. Plen, 7 mars 1986, Williams Ededts Inc.
¢/ Claudie T. et Sté Jeutel.
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juridique du droit d’auteur. Elle a ainsi énoncé quexiste : «aucune originalité de
I'expression de nature a conférer au jeu un careesthétique digne des préoccupations du
|égislateur ; que leurs modules lumineux se meusams que leurs déplacements, qui ne
procedent que d’une simple technique de contaettréhiques, traduisant une impression
particuliere sur le plan esthétique qui mériteraitprotection due a une ceuvre d'art

De plus elle a poursuivi son analyse en affirmaangu’on ne peut assimiler & une ceuvre de
I'esprit la création de logiciels, qu’il s’agisséuwh concept ou des analyses, méme lorsque ces
derniers on pour objet I'élaboration d’un jeu

Cependant, la cour de cassation a censuré ceearggtoncant que :l& protection légale
s’entend a toute ceuvre procédant d’'une créatiagiledtuelle originale indépendamment de
toute considération d’ordre esthétigueEn effet, comme il a été précédemment étudie, u
ceuvre de I'esprit ne peut étre appréciée en fomckoson seul aspect esthétique ou méritoire
(article L 112-1 du code de la propriété intelletie). Ainsi, la cour de cassation en a déduit
gue le jeu vidéo est effectivement une créatiohiedprit pouvant étre soumis au droit
d’auteur.

De plus, elle a également poursuivi son analysaffemant qu’ : «un logiciel, dés lors qu'il
est original, est une ceuvre de I'esprit protégéelp#oi sur le droit d’auteurs. Ainsi, la cour
de cassation a a nouveau affirmé qu’un jeu vidéefésctivement une ceuvre de I'esprit et de
ce fait protégé par le droit d'auteur. Cependadast dors et déja important de remarquer la
gualification de ogiciel » qui est alors employée dans le but de désignediciel, bien que
cette question fasse I'objet de développementsieuiis.

Au sein de la seconde affaire ensuite, la so¥iéliéams Electronics agissait en
contrefacon a I'encontre d’'une société francaidei Etait également reproché d’exploiter
des ludiciels prétendument identiques alors gb@séficiaient du régime de protection du
copyright. Or, la cour d’appel n’a a nouveau pashon de retenir la constitution du délit de
contrefacon. En effet, elle ne s’est encore unelfasée que sur I'unique aspect esthétique
des différents effets audiovisuels issus du jeéwiditigieux dans le but d’en déduire son
absence d’originalité et de le priver de la pratecjuridique du droit d’auteur.

De plus elle a poursuivi son analyse en affirmangue le jeu ... est constitué par un
programme informatique et que la combinaison des &b des images formant les différents
phases du jeu est programmeée par moyens electresiiquie le jeu ... n’est pas une ceuvre
artistique au sens de la loi Ainsi, la cour d’appel a décidé que le logigal«programme
informatiqueformé de lacombinaisorde sons etl’ images» ne peut bénéficier de la
protection du droit d’auteur, ce genre de créat@evant avant tout d’un savoir faire
technologique et industriel mais en aucun castiaytis.

Cependant, la cour de cassation a censuré ceearggtoncant que la cour d’appel n’avait
pas :« indigué les motifs pour lesquels les animatidrie décor du jeu ... sont dépourvus
d’originalité ». En effet, comme il a été précédemment étudié caavre de I'esprit ne peut
étre appréciée en fonction de son seul aspecttiggtb®u méritoire (article L 112-1 du code
de la propriété intellectuelle). Ainsi, elle en pste titre déduit que le jeu vidéo est
effectivement une création de I'esprit pouvant étremis au droit d’auteur.

De plus, elle a également poursuivi son analysaffemant que la cour d’appel n’avait pas
«recherché si le logiciel intégré dans le jeu élentque ... n’était pas dans sa conception
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une ceuvre originale. Ainsi, la cour de cassation a a nouveau affigoién jeu vidéo est
effectivement une ceuvre de I'esprit et de ce fatggé par le droit d’auteur. Cependant, il est
dors et déja important de remarquer la qualificatle eu audiovisueb qui est employée

par la cour d’appel dans le but de désigner leclaljibien que cette question fasse I'objet de
développements ultérieurs.

Ainsi donc, la jurisprudence a consacré le jeuwielé tant qu’ceuvre de I'esprit. Le ludiciel

se revele donc de ce fait étre en droit de béméfii régime de protection du droit d’auteur

si le critere d’originalité dont il doit étre coiteg est effectivement caractérisé. Mais ces deux
arréts de la cour de cassation, réunie en assemplBiéiere, en date du 7 mars 1986,
n'apportent aucune précision supplémentaire quémntaéritable qualification juridique que

doit revétir le jeu vidéo.

Or, la complexité inhérente a la nature méme dhjetdel que le ludiciel possede des
conséqguences juridiques considérables. En eftiifaut de définition Iégale, il semble
indispensable de trouver une qualification juridiuéquate, eut égard a la véritable structure
de ce produit. Et c’est au moyen de cette quatiboguridiqgue nécessaire que pourra étre
déterminé, par la suite, le régime juridique dpuaé le code de la propriété intellectuelle ayant
lieu de s’appliquer. En effet, la qualificationigiqgue emporte application du régime

juridique auquel elle renvoie.

A cet effet, I'article L 112-2 du code de la prajté intellectuelle fournit quelques exemples,
non limitatifs, des différents types de créationayant étre considérées comme ceuvre de
I'esprit.

« Sont considérés notamment comme oeuvres de I'agmséns du présent code : 1° Les
livres, brochures et autres écrits littéraires, iatiques et scientifiques ; 2° Les conférences,
allocutions, sermons, plaidoiries et autres oeudesnéme nature ; 3° Les oeuvres
dramatiques ou dramatico-musicales ; 4° Les oeusheségraphiques, les numéros et tours
de cirque, les pantomimes, dont la mise en oelstréx€e par écrit ou autrement ; 5° Les
compositions musicales avec ou sans paroles ; $dkavres cinématographiques et autres
oeuvres consistant dans des séquences animéegelnsmnorisées ou non, dénommees
ensemble oeuvres audiovisuelles ; 7° Les oeuvrdssin, de peinture, d'architecture, de
sculpture, de gravure, de lithographie ; 8° Leswes graphiques et typographiques ; 9° Les
oeuvres photographiques et celles réalisées ad'dmltechniques analogues a la
photographie ; 10° Les oeuvres des arts appliguel® Les illustrations, les cartes
géographiques ; 12° Les plans, croquis et ouvrgd@stiques relatifs a la géographie, a la
topographie, a I'architecture et aux sciences ; [188 logiciels, y compris le matériel de
conception préparatoire .

Or, selon le type de création choisi, un régimeiioée de protection du droit d’auteur
pourra trouver a s'appliquer, celui-ci tenant coengies spécificités de chaque ceuvre : ainsi
I'ceuvre logiciel et audiovisuelle seront suscepshde bénéficier toutes deux du régime de
protection du droit d’auteur, mais celui-ci s’ajppiera différemment au regard de chacune de
ces deux créations. Ainsi donc, la déterminatiofadgualification juridiqgue exacte du jeu
vidéo revét une importance toute particuliere. C&smoyen de cette qualification juridique
nécessaire que pourra étre déterminé, par la saitégime juridique dicté par le code de la
propriété intellectuelle ayant lieu de s’appliquer.

Sec.ll — La recherche d’'une qualification juridigue précise
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En premier lieu, il semble nécessaire de prégsercertains autetfsoptent pour une
gualification dite distributive du jeu vidéo en tent de séparer I'élément logiciel et
audiovisuel de ce dernier et en en fournissantdouble qualification. Ainsi, le régime de
protection spécifique du logiciel aurait vocatioétee appliqué au premier type d’élément
constitutif du ludiciel (I'élément logiciel) alogue le régime commun du droit d’auteur
aurait, pour sa part, vocation a étre appliquéeaorsd type d’élément constitutif du jeu vidéo
(I'élément audiovisuel).

Il semble cependant inconcevable de porter crédiit &l mode de qualification qui, bien

gu’il puisse faire croire le contraire, s’'inscrit #tal porte a faut au regard de la structure
réelle d’un jeu vidéo. En effet, comme il I'a ér@pédemment étudié, le moteur de jeu est
constitutif du support méme du jeu. C’est en quelsrte le ciment originaire qui permet
toute a la fois la création, le stockage et lauditin logique des différents effets audiovisuels
gui n’en sont que la résultante. Opter pour undifipadion distributive ne semble donc
gu’escamoter la véritable nature du jeu vidéo bjgin que de structure complexe, se présente
en dernier lieu comme un produit unitaire. Et catigé est matérialisée par le « moteur » de
jeu dont les effets audiovisuels ne sont que I@k&Emprolongement.

De plus, accréditer une telle méthode de qualiioaquelque puisse d’ailleurs en étre
I'objet, revient a complexifier de maniere indébleales effets juridiques portant sur
I'élément dont la qualification distributive est eause. L'incohérence juridique provoquée
est alors indéniable et un exemple frappant pailielirs étre susceptible de I'étayer. En
effet, en cas de qualification distributive du jedé€o, les différents droits de propriété
incorporelle portant sur I'élément logiciel serdidavolus a 'employeur alors que les
différents droits de propriété incorporelle portant I'élément audiovisuel seraient conservés
par chacun des salariés ayant participé pour pattecréation dudit élément.

Enfin, cette méthode s'’inscrit directement a I'emtce de celle dite du « faisceau d’indices »
qui trouve justement sa raison d’étre au regardyjdasfications juridiques unitaires qu’elle
permet pour sa part de dégager. Cette derniéngt aaturellement été retenue pour
déterminer la qualification juridique exacte du yéd€o au regard des multiples avantages
gu’elle se propose de procurer.

En tout état de cause, la jurisprudence a égalerégrné la qualification distributive du
ludiciel par I'intermédiaire de la chambre crimileelle 21 juin 2008, en énoncant que :l&
programmation informatique d’un jeu électroniqueest ...indissociable de la combinaison
des sons et des images formant les différentespltasjeus.

Ainsi, a défaut de définition Iégale, il sembleigmknsable de trouver une qualification
juridique unitaire adéquate au jeu vidéo, eut égasd véritable structure. Cependant, deux
genres de qualification peuvent lui étre attribukespremier déterminé par sa nature
(paragraphe 1), le second par son mode de conodp&aoagraphe 2).

8.1 — Une qualification guant au genre

*N. MALET-POUJOL, La création multimédia et le drdiitec 2000, p. 131, n° 423 ; F. SARDAIN, noteiso
Cass. Crim. 21 juin 2000, arrét Midway, JCP E 2001, p. 312 et s ; P. SIRINELLI, Lamy 2002, droét &
communication et des médias, Multimédia, p. 50&7S.

% Cass. Crim. 21 juin 2000, arrét Midway

48



Plusieurs qualifications possibles du jeu vidébdmrs et déja été rencontrées au cours
des développement précédents au moyen de la misdeanm de ses deux types d’éléments
constitutifs (audiovisuel et logiciel). Ainsi, degkoix semblent intuitivement pouvoir étre
effectués au sein des qualifications d’ceuvresesplit prévues par I'article L 112-2 du code
de la propriété intellectuelle et constituées d’'pag, par 4es oeuvres cinématographiques
et autres oeuvres consistant dans des séquenaegesid'images, sonorisées ou non,
dénommées ensemble oeuvres audiovisuel83, d’autre part, par kes logiciels, y compris
le matériel de conception préparatoisg(B).

Cependant, il semble important de rappeler avarietdémonstration que certains aut&urs
ont cru bon de rattacher le jeu vidéo a la qualifan juridique de la base de données
électronique. En effet, de prime abord, il peutjitae que le ludiciel puisse répondre a la
définition qui en est fournie par le code de lappigté intellectuelle en son article L 112-3.
Celui-ci dispose en effet que I' :om entend par base de données un recueil d'oeuwlees,
données ou d'autres éléments indépendants, disdes@aniere systématique ou méthodique,
et individuellement accessibles par des moyensréiteques ou par tout autre moyen

Or, le jeu vidéo peut effectivement s’apparentena base de donnée électronique en ce sens
gue différentes ceuvres y soient intégrées, dertelgiere qu’elles pourront subir le

traitement du « moteur » de jeu a chaque appetitenade I'utilisateur dans le but de leur
affichage a caractére audiovisuel a I'écran.

De plus, il peut également paraitre que le jeuorjuldisse répondre aux critéres qui sont
exigés par le code de la propriété intellectuails@n article L 341-1 pour que la base de
données puisse bénéficier de la protection d’uit dubd generis. Celui-ci dispose en effet

gue : «e producteur d'une base de données, entendu cdanpeesonne qui prend l'initiative
et le risque des investissements correspondantgfibie d'une protection du contenu de la
base lorsque la constitution, la vérification ougigésentation de celui-ci atteste d'un
investissement financier, matériel ou humain sutigth Cette protection est indépendante et
s'exerce sans préjudice de celles résultant du dfauteur ou d'un autre droit sur la base de
données ou un de ses éléments constitutifs

En d’autres termes, il y a juxtaposition de deuwodtdr: I'un sur la structure de la base qui se
doit d’étre originale et se trouve donc étre prétépgar le simple droit d’auteur résultant de
I'activité créatrice d’une forme originale, I'autser le contenu de la base qui protége son
producteur contre toute extraction qualitative aargitative de données au moyen d’un droit
cette fois ci sui generis. Il semble utile de rdepeomme le fait I'article L 341-1 du code de
la propriété intellectuelle que chaque élémenadeake peut également étre protégé par le
droit d’auteur, s’ll se trouve étre constitutif d@ioeuvre de I'esprit, mais cette question dors
et déja étudiée n’intéresse pas la qualificatioe dnitaire du jeu vidéo.

En tout état de cause, une telle qualification éui rejetée. Elle ne prend pas en compte la
véritable nature du ludiciel qui n’est ni constitafun « recueil» d’ceuvres, ni constitutif
d’un recueil d’ «€léments indépendantset elle ne prend pas en compte la véritabletimmc
du jeu vidéo qui n'est pas celle de rendiadividuellement> accessibles les éléments qui
sont stockés en son sein. Ces critéres s’averemtgmy étre exigeé par l'article L 112-2 du
code de la propriété intellectuelle pour permatejualifier la base de données.

*N. MALLET-POUJOL,0p cit, p. 137 n°442 et p. 147 n° 476 et s.
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En effet, le ludiciel n’est constitué que d’élénseimterdépendants assemblés au moyen d’un
langage de programmation et il s’avere donc impessi’extraire individuellement 'un
guelconque de ses éléments. Ce serait nier leteeganteractif du jeu vidéo, dont la raison
d’étre n’est que la production dynamique ainsi pgggue d’'un ensemble d’effets
audiovisuels interdépendants et a finalité ludiuecun caractére consultatif ne saurait étre
tiré d’un tel produit alors qu’il se trouve étreiggk au terme de l'article L 112-2 du code de la
propriété intellectuelle.

Reste a présent a étudier le premier choix sembiantivement pouvoir étre effectué au sein
des qualifications d’ceuvres de I'esprit prévueslipaticle L 112-2 du code de la propriété
intellectuelle et constitué parles oeuvres cinématographiques et autres oeuvresistant
dans des séquences animées d'images, sonorisées,odenommeées ensemble oeuvres
audiovisuelles».

A — La qualification faussée du jeu vidéo en tant g u'ceuvre audiovisuelle

Certains auteur5ont cru bon de retenir la qualification d’ceuvreliavisuelle au
profit du jeu vidéo. En effet, au terme de I'aritl 112-2 du code de la propriété
intellectuelle I'ceuvre audiovisuelle consiste em deéquences animées d'images, sonorisées
ou nony. Il est vrai que, de prime abord, les effetgles perceptibles du ludiciel sont mis en
exergue au moyen d’une telle qualification. Cettieraation est d’autant plus fondée
aujourd’hui que de nombreux jeux vidéo produisaatmoyen de I'avancée technologique
actuelle qu'il serait possible de qualifier d’expotielle, des résultantes audiovisuelles dignes
de véritables productions cinématographiques. & césultante peut effectivement
s’apparenter a des séquences d’'images sonoriséesou

Cependant, n’est ce pas travestir et tronquerrgtexe mais réelle nature d'un jeu vidéo que
de ne s’attacher, au sein d’une telle qualificatopria la seule résultante audiovisuelle
produite par celui-ci ? Il suffit de prendre pouemple un simple jeu d’échecs électronique
aux graphismes des plus dépouillés pour comprdadreu d’intérét que représentent les
effets audiovisuels quant a la réelle structurgedwidéo, qui, il est bon de le rappeler, doit
au mieux coincider avec la qualification qui erasgonnée. En effet, un tel type de ludiciel ne
saurait pour sa part refléter avec tant de flagramette qualification d’ceuvre audiovisuelle

qui dans une telle acceptation devrait pourtanétiie €également destinée. Le moteur de jeu
apparait en effet au sein d’un tel exemple comnnaismn d’étre méme du jeu vidéo. Ainsi, il
parait dors et déja et de facon tout a fait inteittar fondée sur la simple observation que la
gualification d’ceuvre audiovisuelle ne rende pase de la nature réelle du ludiciel.

Il semble nécessaire de rappeler présentementest tavéritable nature d’un jeu vidéo : un
support logiciel a résultante audiovisuelle enalité ludique

Techniguement, en effet, il ne fait aucun doutelguemoteur » d’un jeu vidéo soit
effectivement le support de ce dernier, son r@eatételui d’'interpréter les instructions émises
par la machine au regard des actions accompligle paueur et ainsi de les retranscrire, de
maniére logique car préalablement programmeée, feonnes d’effets audiovisuels
perceptibles a I'écran.

> P. SIRINELLI, Lamy 2002, droit de la communicatiendes médias, n°506-36 et s ; M.VIVANT & C. LE
STANCE, Lamy 2002 droit de I'informatique et desaéux, p.293, n°472.
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De plus, I'élément audiovisuel ne semble étre i@ tp résultante d’interactions ayant
justement lieu au niveau de son support qui sev&r@tre le logiciel. Les différents effets
sonores ou visuels apparaissant a I'écran sorffetrd@ectement et nécessairement
provogueés au moyen de multiples instructions infrques, provoquées initialement par
chacune des actions effectuées par le joueur éegéu niveau du logiciel grace au dialogue
constant qu’il entretient avec I'ordinateur ou ikegit électronique intégre.

Ainsi, il s'avere en conclusion indispensable dept le « moteur » de jeu au centre du
ludiciel et I'éventuelle qualification en tant quiege audiovisuelle du jeu vidéo ne saurait
révéler sa véritable nature. Un produit d’'une tebenplexité de structure n’est rien en
'absence de son élément logiciel : c’est lui spulpermet l'interactivité ainsi que la
diffusion a I'écran d’effets audiovisuels logiqué&sest en quelque sorte la fondation ou le
ciments de tous ses autres éléments constitutifs.

Par ailleurs, il est rassurant d’observer quela de cassation ainsi qu’'une partie de
la doctrine soient parvenues a une identique csimiuCependant, leur argumentation
s’inscrit sur des éléments factuels bien différents

Pour une partie de la doctrine tout d’ab8rela notion de séquence introduite par le
législateur ... vise les formes d’expression dangueles I'information est fixée dans un
support impliqguant un déroulement linéaire d'imagésle sons. Ainsi, les ceuvres
audiovisuelles doivent se traduire par la passtii&pectateur qui se contente de contempler
le déroulement de I'ceuvre. Tout au contraire, &auden jeu vidéo, c’est I'utilisateur qui
choisit en quelque sorte les séquences auxquktiésire accéder au moyen des différentes
actions qu'il peut réaliser. C’est d’ailleurs laisenode censé d’utilisation logique d’'un

ludiciel : celui-ci est parfaitement inutile en alspassivité du joueur. C’est donc ainsi
gu’une partie de la doctrine a refusé la qualifarat’ceuvre audiovisuelle au jeu vidéo.

Dans un second temps, la jurisprudence inspiré@pmhoctrine a cru bon d’opter pour une
identique argumentation. En effet le tribunal dengle instance de Nanterre a rendu un
jugement en date du 26 novembre T8@jlii s’est vu confirmer par un arrét de la cour
d’appel de Versailles en date du 18 novembre 3988 qui spécifiait que : kes premiers
juges ont parfaitement démontré que le jeu vidépawvait étre qualifié d’ceuvre
audiovisuelle ; gu’ils ont notamment relevé queeqtalification ne saisit pas la
caractéristique essentielle de l'interactivité aquupose au défilé séquentiel et linéaire
d’'images qui s'imposent a un spectateur passiylgamisme propre de l'utilisateur qui
choisit les séquences auxquelles il désire acceéder

A ce stade, il semble nécessaire de remarqueragquectrine ainsi que la jurisprudence se
basent uniquement sur I'observation des résultantdmvisuelles dans le but de fournir la
juste qualification juridique du jeu vidéo. Or, aésultantes ne sont que la conséquence
logique des interactions produites au sein du <«enrot de jeu qui recoit les instructions
émises par le joueur puis les traduit au moyerfetefiudiovisuels logiques et dynamiques.

Ainsi dongc, il se révele possible de ressentigt@inent logiciel indispensable que recele le
ludiciel au moyen de I'étude de I'absence de linéatans le déroulement des images et du
son a laquelle se livre une partie de la doctrinsi gue la jurisprudence, mais une telle

%8 X. LINANT DE BELLEFONDS note sous CA Paris 16 ni894 affaire Ramdam, JCP G 1995, II, 22375.
TGl Nanterre, 26 novembre 1997, Gaz. Pal. 19-2il 5998, p. 46.
80 CA Versailles 13™ch. 18 novembre 1999, CCE février 2000, n°16 m@iteCARON.
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analyse ne permet que d’entrevoir le véritable stipgue constitue le « moteur » de jeu a
cause principalement d’'une argumentation malheereast exclusivement axée sur la
résultante audiovisuelle du jeu.

En effet, 'observation attentive de cette résuéigdraduit effectivement d’'une certaine
maniéere le nécessaire fonctionnement du logiciellug est sous jacent : en son absence, seul
un déroulement linéaire d'images pourrait subsistérne serait alors plus question de
I'existence méme d’un jeu vidéo. Mais cette argutaion ne semble que dessiner de
maniére indirecte la structure réelle du ludictdal semblerait bien plus utile d'opter pour une
argumentation se fondant directement sur le suppdigpensable et nécessaire du jeu vidéo
(c'est-a-dire sur son « moteur ») et non sur I'ole@n attentive de sa simple résultante
audiovisuelle qui n’en est que le prolongementugicqnstitue un frein a la détermination de

la juste qualification unitaire de logiciel quideit d’étre raisonnablement apportée.

Dans un troisieme temps, la jurisprudence a opté poe argumentation bien plus proche de
la véritable nature du jeu vidéo tout en fournissare identique solution, c'est-a-dire
I'exclusion de la qualification d’ceuvre audiovideeEn effet, un arrét rendu par la cour
d’appel de Caen en date du 19 décembre 2@f8pose que : ke jeu vidéo ne peut étre
considéré comme une simple ceuvre audiovisuelleequéiduit a une séquence animée
d’'images sonorisées ou non. Il s’agit d’'un prodalits complexe qui incorpore
nécessairement un logiciel intégré dans la carteudd jeulLes joueurnt la possibilité
d’agir sur le cours des séquences des images aretgEdte interactivité est la
caractéristiqgue majeure du jeu vidéo qui est asga€le logiciel». Le mérite d’'une telle
argumentation est la mise en exergue du « motderjeu qualifié de nécessaire et de
I'interactivité qui en découle qualifiée pour satpide caractéristigue majeure du ludiciel.

Enfin, un arrét rendu par la premiére chambreeieit date du 28 janvier 2082

estimeé : «qu’ayant constaté I'absence d’'un défilement linéale séquences, I'intervention
toujours possible de I'utilisateur pour en modiflerdre et la succession ou non de
séquences animées d’'images mais de séquencegdixemt contenir des images animees,
elle a pu juger que lesdites créations ne pouva&gsimiler a des productions
audiovisuelles».

Cependant, une difference complexe et superfludkeeétre mise en évidence au sein de cet
arrét. Elle s’opére entre la linéarité des séqueaoénées d’'images sonorisées ou hon d’'une
ceuvre audiovisuelle et les séquences fixes poweeménir des images animées d’'un jeu
vidéo. Le dernier cas n’est en effet prétendumastgynonyme de linéarité pour la premiére
chambre civile de la cour de cassation puisquariages sont fixes et ne défilent donc pas de
maniére automatique. C’est le joueur qui présitiediffusion de telles séquences au moyen
des actions qu’il se doit de réaliser, ce qui pemeedéfinir I'interactivité, peu importe que
des images animées soient comprises au sein ditgedestjuences. La qualification d’ceuvre
audiovisuelle doit donc a nouveau étre écartée.

Ainsi, il semble qu’un tel arrét puisse apporteptauve tangible que la recherche de
qualification soit a nouveau désaxée sur le mawdlaiment du jeu vidéo. En effet, il semble
relever de I'incohérence juridique de ne s’attacjiéa observer de facon a présent
particulierement complexe la résultante audiovieudll ludiciel dans le but de « dessiner » le
moteur de jeu qui lui est sous jacent et qui peseat 'interactivité. De plus, une telle

®L Caen, 19 novembre 1997, Petites Affiches 18 novert®99, n°230 p. 10, note E.TREPPOZ.
%2 Cass. Civ. ¥° 28 janvier 2003, pourvoi n°00-20.294 Mme CASARIHavas Interactive.
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méthode ne saurait permettre de parvenir a lafepaion juridique souhaitée, c'est-a-dire la
plus proche possible de la véritable structure ¢géurvidéo. Or, celle-ci ne peut étre
déterminée qu’au regard de son support logiciel.

B — La juste qualification du jeu vidéo en tant que logiciel

L’ensemble des développements précédents a patnfiisdes différents indices qui
se sont accumulés de qualifier le jeu vidéo d’celogiiel. En effet, cette qualification a le
mérite de répondre a la définition qu'il a été jlalesde donner du ludiciel et qui s’approche
au plus pres de sa véritable structure : un suppaidiel a résultante audiovisuelle et a
finalité ludigue L'élément « moteur » permettant seul 'interaitéiet par la méme la
production logique d’effets audiovisuels, il semtadat naturel d’'opter pour une telle
gualification. Il semble en effet utile de rappeajerun jeu vidéo n’est plus rien en I'absence
de son élément logiciel celui-ci étant le suppogtme de tous les autres éléments contenus en
son sein. Le « moteur » est donc constitutif durcokuciment et des fondations du jeu vidéo
dont la qualification juridique ne saurait en aucas étre basée sur sa seule résultante
audiovisuelle qui ne permet pas de rendre compte d@éritable structure du ludiciel.

De plus, le logiciel, selon l'arrété du 22 décenil®81 relatif a I'enrichissement du
vocabulaire informatique, est entendu comnfiersemble des programmes, et
éventuellement ldocumentation, relatifs au fonctionnement d'un evide de traitements de
l'information ». Or, c’est ainsi qu'’il a pu étre défini au ca@s développements précédents
que le jeu vidéo se trouve effectivement étre ¢tugst’un support logiciel, celui-ci
conformément a la définition qui vient d’en étreifioie, étant constitué d’un ensemble de
programmes (il s'agit des différents modules éaiitsnoyen d’'un langage de programmation
et élaborés par les développeurs lors de la ptasertteption). Enfin, les programmes dont il
est question permettent effectivement le fonctiomeret d'un ensemble de traitements de
I'information, le moteur du jeu étant chargé detérprétation des instructions émises par
I'ordinateur ou le circuit électronique intégré (@gard des actions du joueur) ainsi que de
leur transformation en effets audiovisuels logigetegerceptibles a I'écran au moyen de la
mise en ceuvre de nouvelles instructions informasquréalablement programmées.

La qualification de logiciel s’avére donc adéquéike a d’ailleurs déja recu une juste
confirmation prétorienne par la décision Midwaydere du 21 juin 2008 rendue par la
chambre criminelle de la cour de cassation, qurnaéf que : ¢a programmation
informatique d’'un jeu électronique étant indissditéade la combinaison des sons et des
images formant les différents phases du jeu, I'épation de ces éléments permet de
déterminer le caractére original du logiciel corfaé ». Cette décision est la premiére a avoir
trés justement qualifié le jeu vidéo d’ceuvre loglitout en admettant que son originalité
pouvait étre appréciée par son apparence audideis@e, cette démonstration semble
concluante, la résultante audiovisuelle du ludiétaht le simple prolongement du
fonctionnement du « moteur » de jeu et permettantd’en déterminer d’'une certaine
maniére l'originalité.

A présent cette qualification juridique acquisemjuala nature méme du jeu vidéo, reste a
définir celle recherchée quant au mode de conaepiidudiciel.

8.1 — Une qualification guant au mode de conceptio n

83 Cass. Crim. 21 juin 2000, arrét Midway
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La loi distingue trois types d’ceuvres quant a laode de conception : I'ceuvre de
collaboration (A), I'ceuvre composite (B) ainsi diceuvre collective (C).

A — La qualification faussée d'oeuvre de collaborati on

Au terme de l'article L 113-2 afdu code de la propriété intellectuelleest dite de
collaboration I'ceuvre a la création de laquelle @aincouru plusieurs personnes physigues
Ainsi, 'ceuvre de collaboration doit uniquementéantervenir plusieurs personnes
physiques qui se sont préalablement concertésledms de créer une méme ceuvre
commune a tous. Une certaine forme de communaungpitation doit exister.

De plus, au terme de larticle L 113-7 du codealprbpriété intellectuelle : ent la qualité
d'auteur d'une oeuvre audiovisuelle la ou les penss physiques qui réalisent la création
intellectuelle de cette oeuvre. Sont présumés,mauive contraire, coauteurs d'une oeuvre
audiovisuelle réalisée en collaboration »..Ainsi, est posée une présomption simple de
qualification d’ceuvre de collaboration en ce quiagrne I'ceuvre audiovisuelle.

Enfin, au terme de l'article L 113-3 du code dedapriété intellectuelle : koeuvre de
collaboration est la propriété commune des coawgelies coauteurs doivent exercer leurs
droits d'un commun accord. En cas de désaccoapphrtient a la juridiction civile de
statuer». Par ailleurs, la jurisprudence précise quagmrts peuvent étre d'importance
inégale mais ne doivent pas étre dissociablepehal que lorsque I'ceuvre a des genres
différents, chacun pourra I'exploiter séparément 8n ne portant pas atteinte a I'exploitation
commune. Ainsi, lors de la survenance d'un éveriitige, le juge recherchera si il y a une
commune intention de chaque coauteur lors de leegdion du produit en cause (le régime
de I'indivision du code civil trouve a s’appliqueour de telles ceuvres).

Au regard des développements précités, la quaiific d’ceuvre de collaboration se
doit d’étre écartée en ce qui concerne le jeu vidéo

En effet, une telle qualification est présumée pesioeuvres audiovisuelles. Or, le jeu vidéo
ne devant en aucun cas recevoir cette qualificateopart sa nature il semble logique qu’il ne
soit pas présumé de prime abord avoir été créélaboration.

De plus, la qualification d’ceuvre de collaboratiomplique I'existence dans le mode de
conception du produit d’'une collaboration dite «ihantale », c'est-a-dire qui voit chacun des
intervenants influer sur le projet et progressersda réalisation en concertation avec les
autres. Or, dans les productions vidéo ludiquesetless, le mode d’élaboration se caractérise
tout au contraire par sa structure verticale an deilaquelle les différents contributeurs
travaillent de maniére tout a fait individuelle $apport qui leur a été demandé par le chef de
projet. La caractéristique majeure de « commundirtépiration » exigée pour déterminer
I'existence d’'une ceuvre de collaboration fait ddataut quant au mode de conception du
ludiciel qu’il a déja été donné de détailler ansie précédents développements.

B — La qualification faussée d’oceuvre composite

Au terme de l'article L 113-2 al 2 du code de lappiété intellectuelle : est dite
composite I'oeuvre nouvelle a laguelle est incoéeaune oeuvre préexistante sans la
collaboration de l'auteur de cette derniese

54



De plus, au terme de l'article L 113-4 du codealprbpriété intellectuelle : koeuvre
composite est la propriété de I'auteur qui I'a i8éé, sous réserve des droits de l'auteur de
I'oeuvre préexistante.

Au regard de ces articles il semble impossiblewd#ifier le jeu vidéo d’ceuvre composite. En
effet, bien que de nombreux éléments préexistanssent étre intégrés en son sein, la
création générale reste originale. Il en est aiaside nombreux autres éléments emprunts
d’originalité et de nouveauté restent pour leut plborés par les équipes de salariés
appartenant au studio ou a I'éditeur du ludiciel.

C — La juste qualification d’ceuvre collective

Au terme de l'article L 113-2 al 3 du code de lappiété intellectuelle : est dite
collective I'oeuvre créée sur l'initiative d'unergenne physique ou morale qui I'édite, la
publie et la divulgue sous sa direction et son mbmtans laquelle la contribution personnelle
des divers auteurs participant a son élaboratiorics®l dans I'ensemble en vue duquel elle
est congue, sans qu'il soit possible d'attribuehacun d'eux un droit distinct sur I'ensemble
réalisé». Or, une telle qualification convient parfaiterha la véritable nature ainsi qu'au
mode de conception du jeu vidéo.
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