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L’ACCESSIBILITÉ DANS LA SOCIÉTÉ
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L’ACCESSIBILITÉ DANS LE JEU VIDÉO
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"l'élimination des obstacles 
inutiles pour les personnes en 
situation de handicap, dans les 
limites des règles du jeu."

FUN

Challenges

Inaccessibilité 

Game Accessibility Guidelines and WCAG 2.0 – A Gap Analysis, Thomas Westin et al.
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Q1: Déterminer si les studios français intègrent des options 
d’accessibilité dans leurs projets et quels sont les facteurs qui peuvent 
impacter cette décision ?

Q2: Quels sont les facteurs qui peuvent impacter la qualité de 
l’accessibilité ?

QUESTIONS DE RECHERCHE



MÉTHODE

• 4 catégories de questions 
o Profilage
o Mise en place de l’accessibilité 

§ dans le studio
§ dans le dernier projet
§ dans de futurs projets 
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• Questionnaire envoyé à +300 studios
• AFJV et des clusters de jeux vidéo
• 51 réponses
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Q1: Déterminer si les studios français intègrent des options 
d’accessibilité dans leurs projets et quels sont les facteurs qui peuvent 
impacter cette décision ?

Q2: Quels sont les facteurs qui peuvent impacter la qualité de 
l’accessibilité ?

QUESTIONS DE RECHERCHE



LE STUDIO A-T-IL DÉJÀ INTÉGRÉ DE L’ACCESSIBILITÉ 
DANS UNE DE SES PRODUCTIONS ?
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Sur les 16 studios qui répondent n'avoir jamais mis en place 
d'accessibilité, 11 répondent qu’ils en mettront dans leur 
prochain projet.

68

32

OUI NON
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DURÉE DE PRODUCTION
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Pvalue = 0,36



NOMBRE DE PERSONNES IMPLIQUÉES DANS LE PROJET
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Pvalue = 0.16
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APPARTENANCE À UN CLUSTER

12

Pvalue = 0,028*
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INTÉGRER PLUS D’ACCESSIBILITÉ 
DANS SES FUTURS PROJETS

78

22

OUI NON



QU'EST-CE QUI VA CHANGER DANS VOTRE PROCHAIN PROJET ?

• Augmenter le budget (2)

• Réduire son budget (1)

• Qu’il y aura moins d'accessibilité (1)

• Demander de l'aide externe (2)

• Mieux anticiper/s'y prendre plus tôt (10)

==> Les studios qui veulent s'améliorer vont majoritairement s'y prendre 
mieux sans augmenter le budget
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• 42/51 expriment qu’avec plus de budget, il y aurait plus d’accessibilité dans 
leurs projets.

• 8/42 savent estimer le coût de l’accessibilité dans leur projet.

Ce qui laisse entendre que 80% des studios qui disent avoir besoin de plus de 
budget sont incapables d’estimer de combien de budget ils auraient besoin 
pour effectivement mettre en place de l’accessibilité.

• 34/51 expriment qu’avec plus de temps, il y aurait plus d’accessibilité dans 
leurs projets.

• 8/34 savent estimer le temps passés sur l’accessibilité dans leur projet.

ESTIMATION DU BUDGET LIÉ À L’ACCESSIBILITÉ
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Q1: Déterminer si les studios français intègrent des options 
d’accessibilité dans leurs projets et quels sont les facteurs qui peuvent 
impacter cette décision ?

Q2: Quels sont les facteurs qui peuvent impacter la qualité de 
l’accessibilité ?

QUESTIONS DE RECHERCHE



SUR UNE ÉCHELLE DE 1 À 10, À QUEL POINT VOUS ESTIMEZ-VOUS 
SATISFAIT PAR L'ACCESSIBILITÉ DE VOTRE DERNIÈRE PRODUCTION ?
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3.840



COMMENT AVEZ-VOUS ÉVALUÉ L’ACCESSIBILITÉ 
DE CE PROJET ?

• 35% d'entre eux répondent qu’ils n’ont pas évalué l’accessibilité de leur projet

• Moyenne de satisfaction des studios n’ayant pas évalué l’accessibilité : 2,6

• Moyenne de satisfaction des studios ayant évalué l’accessibilité : 4,7
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DURÉE DE LA PRODUCTION

Pvalue = 0,8
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NOMBRE DE PERSONNES 
IMPLIQUÉES DANS LA PRODUCTION

Pvalue = 0,25
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CONCLUSIONS DU QUESTIONNAIRE

La qualité et la quantité de l’accessibilité ne semble pas dépendre des moyens 
accordés à un projet.
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LES RESSOURCES ACTUELLES
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Game accessibility guidelines Xbox accessibility guidelines



PROBLÉMATIQUE

Face à une centaine de features d’access, comment savoir quoi intégrer dans son jeu 
quand on n’a pas de formation à l’accessibilité ?
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OAIA PRÉSENTATION DE L’OUTIL

Liste exhaustive des features d'accessibilité qu'il 
faudrait dans le jeu pour qu'il soit plus accessible
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Liste des features de gameplay présentes dans le jeu



OAIA PRÉSENTATION DE L’OUTIL
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OAIA AMÉLIORATIONS ET OPTIMISATIONS
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OAIA AMÉLIORATIONS ET OPTIMISATIONS
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OAIA CONCLUSIONS
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Un outil qui permet de savoir précisément de quelles features d’accessibilité un jeu 
vidéo a besoin pour être plus accessible

Un outil qui a la possibilité d’être personnalisé et adapté à chaque studio en fonction 
des caractéristiques de sa production

Encore la possibilité d’en faire un outil toujours plus complet pour toutes les 
productions de jeux vidéo qui souhaitent intégrer de l’accessibilité.
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