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L’industrie du jeu vidéo est, éco-
nomiquement parlant, plus impor-
tante que les industries du cinéma 
et de la musique réunies. Pricewa-
terhouseCoopers estime que le 
marché suisse des jeux vidéo at-
teindra 852 millions de francs en 
2021. Le marché mondial lui est 
estimé par l’expert du marché des 
jeux vidéo, Newzoo, à 170,5 mil-
liards de francs en 2021 et réunira 
2.8 milliards de joueurs. 
D’après une étude de 2019 me-
née par la haute école zurichoise 
spécialisée en sciences appliquées 
Zhaw, 2,9 millions de Suisses sont 
joueurs et l’âge moyen serait de 34 
ans. Au niveau fédéral Pro Hel-
vetia soutient des projets et initia-
tives. 
Mais sur le plan cantonal, les ini-
tiatives restent ponctuelles: Vaud 
et la ville d’Yverdon-les-Bains fi-
nancent le festival Numerik Ga-
mes, la ville de Neuchâtel soutient 
l’Epic Game Jam etc. 
Le canton de Vaud a lancé son pre-
mier appel à projets destiné à sou-
tenir la production de jeux vidéo 
en 2019. 50.000 francs sont parta-
gés entre plusieurs projets. Genève 
propose depuis 2015 une bourse 
biennale d’aide aux écritures nu-
mériques de 20.000 francs. Il 
s’agit d’un bon début, mais des 
initiatives additionnelles sont né-
cessaires comme par exemple des 
crédits d’impôt aux studios qui 
satisfont un «test culturel Suisse», 
bénéficiant soit d’une réduction 
proportionnelle de leur impôt sur 
les sociétés, soit d’un crédit d’im-
pôt remboursable. 

Une aide 
financière 
peut être 
apportée au 
niveau can-
tonal pour 
le dévelop-
pement des 
jeux vidéo de manière directe 
en créant une structure d’appel 
d’offre ou en offrant des bourses 
ou concours en association avec 
les hautes écoles cantonales; l’aide 
peut être aussi de manière indi-
recte en collaborant avec les can-
tons qui ont déjà mis en place une 
telle initiative avec succès. 
Enfin les jeux vidéo peuvent être 
intégrées au secteur d’éducation 
dans le cadre de programmes 
encadrés scolaires et parasco-
laires sur l’univers des jeux et de 
la technologie. Des associations 
suisses telles que Noetic academy 
pourraient accompagner ces pro-
grammes. 
Depuis 2021 Swisscom offre son 
soutient aux écoles avec un sup-
port pédagogique numérique gra-
tuit «Gaming and e-sports». 
Cette industrie est en pleine trans-
formation, passant d’une industrie 
de produits à une industrie de ser-
vices. Elle fait partie des activités 
de divertissement du grand public. 
En favorisant cette industrie, les 
cantons attireront les investisse-
ments, créeront des compétences 
et emplois locaux, et empêcheront 
que le développement des jeux 
vidéo Suisses se fasse à l’étranger, 
une tendance qui a déjà commen-
cé.* 
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