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The CES Report 2016 - English Summary 

Published every year since 2006, this report is a condensed view of the yearôs innovations in the 

consumer technologies space using the Las Vegas CES as a milestone. It covers all consumer tech-

nologies product categories: Internet of things, wearables, home automation, greentechs, robotics, 

3D printing, mobility, audio and video, photography, personal computing and gaming. It also goes 

in depth in the components side of these offerings: chipsets, storage, sensors, networks and connec-

tivity, displays and user interactions. 

It can be viewed as a complementary tool to blogs and media covering the CES which are usually 

providing a product-by-product coverage. In this document, you get a global view of the whole con-

sumer technlogy world. For free. 

Content comes from various sources: the CES show visit itself, pictures taken on the show floor and 

in press events, vendors press kits, blogs and news sites and meetings with industry vendors. The 

report covers not only the wealth of stuff presented at CES, but also some specific offerings from 

the French market and other European markets like UK and Germany. It also highlights the French 

Tech presence at the CES, how to get there and what can be learned from trying to reach the US and 

worldwide markets from the CES. The author also keeps an eye on the way CE companies market 

their products, trying to decipher marketing messages and communication styles, identifying the 

good, the bad and the ugly of marketing practices. 

This yearôs edition is particularly focused on Internet of things and the way its value chain is being 

built-up. 

The author of this report is Olivier Ezratty, a freelance consultant working with digital media and 

Internet of things companies and startups. He is particularly focused on the way companies can de-

velop their third party product ecosystems, from the technology as well as from the marketing and 

business standpoints. Olivier Ezratty English bio can be found on his blog. 

The report is published under Creative Commons and is available for free and as a PDF file in the 

authorôs blog (http://www.oezratty.net). Itôs published in French language although it can be auto-

matically translated by various online services. If you are interested to handle the translation of this 

document in another language, such as English or Spanish, donôt hesitate to get in touch with the 

author. He will provide you with the Word version of the document to ease the translation process. 

The author is also providing customized presentations and versions of the CES Report in the form 

of conferences or brainstorming sessions for organizations willing to get a broad view of the trends 

in the consumer technology space and to improve their products and services strategies. This can be 

done in English or French. Please contact the author to discuss your need, get a proposal and a 

quote. 

 

http://www.oezratty.net/wordpress/bio/bio-english/
http://www.oezratty.net/
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Introduction 

Vous avez entre les mains en papier ou sur écran mon onzième rapport  de visite du CES de Las 

Vegas, comme dôhabitude r®alis® sans trucage ! 

Pourquoi ce rapport ? 

Jôai cr®® ce rapport après ma première visite du CES de janvier 2006. Subjugu® par lôimmensit® du 

salon et la diversit® de ce que lôon pouvait y rencontrer, je me suis inspir® ¨ lôorigine de certains 

blogs américains qui publiaient une visite illustrée de divers salons avec de très longs articles fort 

bien documentés et agrémentés de nombreuses photos. Ils contrastaient avec les nombreux sites 

web qui couvrent le salon annonce produit par annonce produit, sans recul. Cela colle aussi avec 

lôobjectif du blog ç Opinions Libres è qui est de partager un maximum dôinformations pour faire 

grandir lô®cosyst¯me franais de lôinnovation et sans (trop de) langue de bois.  

Ce salon symbolise très bien la manière dont le numérique a envahi nos vies. Il illustre aussi la ba-

taille économique mondiale qui se joue, avec une concurrence de tous les instants et qui se renou-

vèle sans cesse. On voit constamment de grands acteurs disparaître du paysage ou sortir de nulle-

part. Dôo½ lôid®e de créer un rapport différent de ce qui se faisait et se fait encore, histoire de traiter 

ces sujets de manière transversale et dô®chapper ¨ lôinstantan® qui r®git lôessentiel de la production 

diffusée sur Internet. A ce jour, ce rapport reste unique en son genre ¨ lô®chelle mondiale, tout du 

moins dôapr¯s les organisateurs du CES qui le connaissent bien. 

 

Ce rapport ambitionne aussi de vous donner lôenvie dôaller au CES autant comme visiteur 

quôexposant. Il a sans doute modestement contribué ï en complément du « Guide des Startups » 

dont je suis aussi ¨ lôorigine ï ¨ lôaugmentation de la présence française au CES. Elle battait une 

fois encore des records cette année avec environ 250 sociétés exposantes dôune mani¯re ou dôune 

autre. Cela change avec mes premiers CES dôil y a 10 ans, où elles étaient moins de 30 ! 

Le CES est le premier salon au monde dans les technologies grand public. Côest l¨ que lôon y trouve 

le plus grand nombre dôannonces et dôinnovations et aussi dôintervenants de lôensemble de la chaine 

de valeur. Le MWC de Barcelone en février est focalisé sur les mobiles. LôIFA de Berlin en sep-

tembre est une redite avec quasiment les mêmes produits, dans leur version commerciale prête pour 

la saison de Noël. Le Computex de Taµwan en juin est tr¯s focalis® sur lô®cosyst¯me des PC. Le 

CEATEC de Tokyo en octobre est plus petit, en déclin, et peu ouvert sur le monde. Le CES a lieu 

aux USA qui restent le déterminant du marché mondial même si la Chine les dépasse maintenant 

sur de nombreux points. Côest surtout le concours Lépine des inventeurs du monde entier venant 

présenter leurs nouveautés, dont plusieurs centaines de startups. On y retrouve une bonne partie du 

catalogue des projets ayant réussi leur financement sur KickStarter et IndieGogo ou en train dôy 

faire leur communication avant leur lancement sur ces plateformes. 
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Côest aussi le rendez-vous de lôensemble de lôindustrie au sens large avec les constructeurs, y com-

pris automobiles, les fournisseurs de contenus, le monde de la communication, la distribution et les 

télécommunications. Les équipes de R&D, de marketing, les acheteurs et les vendeurs du monde 

entier sont là ! Si vous êtes industriels, la visite du CES est un moyen incontournable dôy d®velop-

per votre business. Et dans tous les secteurs dôactivit® qui sont touch®s de pr¯s ou de loin par la vie 

numérique des utilisateurs. 

Visiter ce salon est une expérience marquante. Il est immense. Vous êtes noyé sous un déluge de 

produits ! Certains sont innovants, dôautres sont des copies de produits ®tablis. Mais leur nombre est 

une information en soi. Elle donne des indications 

de tendances du marché du côté de la demande. 

Jôessaye dans ce rapport de reconstituer le puzzle 

que constitue cet énorme événement. Je ne 

cherche pas pour autant à remplacer une visite du 

CES. Côest une exp®rience sensorielle o½ chaque 

visiteur en retire un regard qui lui est propre et est 

li® ¨ son secteur dôactivit®. Le vôtre serait imman-

quablement différent du mien. Dôailleurs, nombre 

de Français qui visitent le CES consultent ce rap-

port en complément de leur parcours qui est sou-

vent incomplet ! Quant aux exposants, ils nôont 

pas beaucoup de temps pour le visiter et côest en-

core plus valable. Surtout pour voir ce qui se fait 

dans leur espace concurrentiel. 

Que contient-il  ? 

Ce rapport fait un tour dôhorizon de lôensemble 

des offres dans les technologies grand public avec 

une focalisation sur le matériel, qui est prédomi-

nant au CES. Il tire parti de ma visite du CES mais aussi dôune veille technologique sélective de 

toute lôann®e passée. Il couvre tout lôunivers des objets connect®s (wearables, maison connectée, 

santé, etc), la mobilité (smartphones, tablettes, automobile, drones), les médias numériques (télévi-

sion, photo, audio), la micro-informatique (qui nôest pas encore morte), lôimpression 3D et les jeux. 

Je traite aussi des composants de base qui entrent dans tous ces produits : chipsets, mémoire, stock-

age, connectivité, capteurs, écrans et interfaces utilisateurs. Cela permet dôanticiper ce que les pro-

duits seront capables de faire à un horizon de 12 à 36 mois. 

Je môint®resse ici ¨ de nombreuses dimensions des innovations du secteur : les usages, les modèles 

économiques, les standards, les stratégies industrielles ainsi que les logiques dô®cosyst¯mes. Pour 

toute nouveaut® marquante, jôessaye de d®terminer la complexe généalogie et imbrication des tech-

nologies allant des composants ®lectroniques jusquôaux logiciels et contenus. 

Jôessaye aussi de séparer les tendances lourdes des effets de mode passagers ou des technologies 

« nice to have » qui ne perceront pas pour telle ou telle raison. Je nôh®site pas ¨ donner mon avis sur 

les nouveautés du moment. Il faut ainsi faire la part des choses entre les annonces technologiques 

ou de partenariats et lô®volution r®elle des usages. Le march® nôaccroche pas toujours et il faut 

comprendre pourquoi, comme ce fut le cas avec la TV 3D. Il faut soupeser le marketing des four-

nisseurs, la structure de leurs écosystèmes, les leurres, les fausses bonnes idées, les technologies qui 

ne sont pas sèches tout comme les facteurs de blocage de lôinnovation qui sont souvent sociétaux, 

économiques et industriels.  

Au contraire, des cygnes noirs interviennent régulièrement avec des effets de boule de neige qui 

acc®l¯rent lôadoption de nouveaut®s. Depuis mon premier CES, le marché des loisirs numériques a 

Restitutions personnalisées du CES 2016 

Ce rapport est toujours diffusé gratuitement 

sur le blog « Opinions Libres ». Le modèle 

économique associé relève du freemium : la 

version PDF est gratuite et les restitutions 

orales et personnalisées relèvent de mon acti-

vité de conseil. 

Je peux présenter les principaux éléments de 

ce rapport dans des conférences et réunions 

de travail internes à votre organisation. Le 

tout en le personnalisant en fonction de votre 

activité et des questions que vous vous posez 

sur les évolutions du marché. Je peux aussi 

créer des éditions sur mesure de ce rapport. 

Nôh®sitez donc pas à me contacter pour plani-

fier une telle restitution et en obtenir un de-

vis. Vous en tirerez parti directement et con-

tribuerez financièrement à la pérennité de ce 

travail apprécié du plus grand nombre.  
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été transformé de fond en comble par la mobilité, les réseaux sociaux et des objets connectés. Les 

drones et lôimpression 3D ont fait leur apparition. Le secteur de la santé est de plus en plus présent. 

Le changement permanent est la règle de ce marché, ce qui ouvre toujours de nouvelles opportuni-

tés aux innovateurs de tous les pays. 

Depuis lô®dition 2011, jôorganise ce rapport en trois grandes parties : 

¶ Les tendances et marchés, avec un executive summary et un regard plus macro-économique et 

marketing du secteur. 

¶ Les produits et solutions qui se focalisent sur les produits finis destinés au grand public. 

¶ Les composants qui entrent dans la composition de ces produits, de manière plus ou moins vi-

sible par le consommateur. Les télévisions sont ainsi couvertes dans les usages « connectés » 

dans les produits et solutions mais les technologies dôaffichage quôelles exploitent comme leurs 

processeurs ou les composantes dôinterface utilisateur sont dans les composants. 

Pour qui ? 

Ce rapport est destiné à un large public intéressé par les technologies grand public : professionnels 

du secteur de lô®lectronique de loisir et de lôinformatique (m®dias, t®l®coms, constructeurs, ®diteurs, 

grande distribution), le monde de la communication (agences, webagencies), les entrepreneurs et 

investisseurs des industries numériques, les acheteurs dans la grande distribution ¨ lôaffût de nou-

veaut®s, le monde ®tudiant et enseignant, et les politiques, ®lus et agents de lôEtat et des collectivit®s 

territoriales int®ress®s par lôinnovation dans ce secteur et par la prospective associée.  

Il intéresse aussi les francophones qui exposent au CES ou le visitent. Les premiers nôont g®n®rale-

ment pas le temps de le visiter et les seconds le visitent rarement intégralement. Les futurs expo-

sants y trouveront des informations utiles sur la mani¯re dô°tre présents au CES. 

Seule contrainte : disposer de temps pour se poser, sachant que vous pouvez très bien lire unique-

ment les chapitres liés aux domaines qui vous intéressent. Voire, si vous êtes vraiment très pressés, 

vous contenter de regarder les images ! Elles sont là pour cela et aussi disponibles sur le blog Opi-

nions Libres dans le plugin Photo-Folders que jôai d®velopp® et qui est fort utile pour retrouver une 

personne ou une marque, et m°me de comparer leur pr®sence sur 11 CES dôaffil®e ! 

Secrets de fabrication 

Ce rapport est toujours réalisé sans trucages ni stagiaires ou anabolisants ! Je le prépare et le rédige 

grâce à de la pr®paration, de lôorganisation et une forte concentration pendant un gros mois, deux 

semaines avant le salon, une pendant et deux après. 

Mes sources dôinformations comprennent le suivi r®gulier de lôactualit®, la visite exhaustive du CES 

dans toutes ses allées, les rencontres toute lôann®e avec les entreprises du secteur ou en travaillant 

pour elles comme consultant, et enfin, gr©ce au puits sans fond quôest lôInternet. 

Ce rapport est relu et corrigé par une douzaine de bêta-testeurs avant sa parution. Vous leur devez 

aussi une part de la qualité du résultat ! Pendant quelques semaines après sa parution, je tiens aussi 

compte des feedbacks des lecteurs, donc vous tous, et réédite le PDF au gré des corrections avec un 

log des modifications situé à la fin du document. 

Bonne lecture !  

Olivier Ezratty, janvier 2016 

http://www.oezratty.net/wordpress/photos/?ws=geECvi
http://www.oezratty.net/wordpress/photos/?ws=geECvi
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Tendances et marchés 

 

 

Cette partie du Rapport du CES 2016 est dédiée aux aspects marchés et macro-économiques du 

secteur des loisirs numériques. Sôy trouvent les grandes tendances dans les offres et les usages, évo-

quer quelques ordres de grandeur du marché et faire un inventaire des grands acteurs et de leur si-

tuation économique et compétitive. 

Sôensuit un tour du salon quôest le CES avec son organisation, ses participants et ses exposants, 

notamment français qui étaient encore plus nombreux cette année, près de 250. Jôy int¯gre ®gale-

ment un guide des bonnes pratiques pour visiter et pour exposer au CES. 

Cette partie se termine par un bêtisier des pratiques de marketing des exposants, la partie la plus 

plaisante à rédiger et à lire dans ce rapport ! 
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Grandes tendances 

Tendances du CES 2016 

Voici un résumé du CES 2016. Côest lôanti ç Top n è quôaffectionnent les m®dias
1
 et autres ana-

lystes qui veulent résumer un salon inrésumable en trois ou dix produits clés !  

Visiter le CES procure systématiquement une impression de vertige tellement il est gigantesque 

avec ses plus de 4000 exposants r®partis sur une dizaine de tr¯s grands halls dôexposition, sans 

compter les nombreux à-côtés. Sôen construire une image mentale est loin dô°tre évident, et ce 

dôautant plus que ce salon rel¯ve de lô®conomie de lôoffre, avec lôesbroufe qui va avec. Ce nôest pas 

parce quôune offre est l¨ que le march® correspondant lôest. Côest le propre de lôinnovation que de 

sur®chantillonner une offre par rapport aux besoins. Côest le march® qui fait le tri ensuite.  

Cette année, nous pourrions toujours simplifier les choses et identifier trois tendances clés comme 

la réalité virtuelle, les objets connectés et les drones. Côest insuffisant. A la fois parce que ces trois 

catégories sont encore marginales dans la consommation des m®nages et parce quôils correspondent 

à une toute petite partie de notre vie numérique. 

Ma visite du CES est aussi un stage de généalogie technologique car on peut y identifier certaines 

technologies clés dans les composants électroniques et découvrir dans quels produits on les retrouve. 

Cela permet de prendre du recul par rapport au marketing des exposants, surtout des grands acteurs 

du marché. Ils nous enfument r®guli¯rement avec leurs innovations alors quôelles proviennent sou-

vent dôautres industriels. Côest particuli¯rement vrai dans le secteur automobile. Audi pr®sente ses 

fonctions de conduite assistée, mais elles peuvent très bien provenir du Français Valéo
2
 ! 

Objets connectés 

Ils sont partout : santé, alimentation, bien être, sports, maison, animaux domestiques, wearables ! 

On trouvait pléthore de verres et de chaussures connectés cette année. 

Deux énormes halls du centre de convention du 

Sands étaient quasiment exclusivement consacrés 

aux objets connectés sans compter les autres halls 

qui en contenaient également.  

Le CES est et a toujours été un grand salon des 

objets connectés. Les modes de connectivité ont 

simplement évolué. Le rôle des smartphones pour 

piloter tous ces objets sôest sans cesse d®velopp® ¨ 

partir de 2008. Les standards de connectivité ont 

évolué, passant progressivement du Zigbee et du 

Zwave au Wi-fi et au Bluetooth, surtout dans sa 

version BLE (basse consommation). 

 

Lôext®rieur du Sands qui nôest quôune annexe du CES 

donne une idée de sa taille ! 

On trouve vraiment de tout et du nôimporte quoi dans les objets connect®s. Dans pas mal de cas, il 

sôagit de lôajout de la connectivit® ¨ des objets qui se suffisent ¨ eux-mêmes, tel un lit. Le blender 

connecté associé à une balance permettant de préparer une recette est sympa mais on peut très bien 

vivre sans. Dans dôautres cas, il sôagit dôobjets nouveaux, comme les trackers.  

                                                 
1 Exemple chez Europe 1 : http://www.europe1.fr/technologies/ces-2016-les-7-innovations-a-retenir-2650553. 

2 Comme le système de parking automatique Park4U qui est installé dans les Audi A3. 

http://www.europe1.fr/technologies/ces-2016-les-7-innovations-a-retenir-2650553
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Les objets connect®s les plus utiles sont ceux qui permettent dôagir sur notre environnement ou 

nous-mêmes et ne se contentent pas de nous fournir des tombereaux de données. Ils sont encore 

minoritaires.  

On peut ainsi faire la distinction entre la foultitude de capteurs de sommeil qui font tous plus ou 

moins la m°me chose pour identifier vos cycles de sommeil et le lit actif de lôallemand Variowell  

qui change sa dureté en fonction des cycles du dormeur pour sôy adapter. 

Ce CES marquait un tournant que jôanticipais 

lôann®e derni¯re : les montres connect®es voient 

une croissance plus forte que celle des trackers. 

Elles sont en passe de dépasser ces derniers, dôici 

2017, du fait de lôeffet ç plateforme è qui veut que 

les produits généralistes basés sur une plateforme 

logicielle ouverte prennent souvent le dessus sur 

les produits spécialisés qui ont la même taille et le 

même « form factor ». Ce fut le cas par exemple 

des GPS remplacés par les smartphones ou les 

cadres photos numériques par les tablettes. Des 

trackers spécialisés subsistent, notamment dans les 

applications sportives spécialisées comme avec le 

Français Swimbot, dédié notamment à 

lôapprentissage de la natation. 

 

La Withings Go, un nouvelle montre connectée ultra 

légère et à très longue autonomie, capable de détecter le 

type dôactivit® de son utilisateur. Petite, mais associée à 

beaucoup dôintelligence dans le logiciel ! 

Le pilotage des objets par la voix commence à se généraliser, soit directement, soit en exploitant 

Siri dôApple, soit encore via des produits tiers comme Alexa dôAmazon. Dôailleurs, de nombreux 

produits sont maintenant compatibles avec Amazon Echo et Alexa.   

Les lampes connectées commandables à la voix 

font leur apparition, comme chez Sengled. Lôoffre 

de maison connectée de Nexia est également 

commandable vocalement. Il en va ainsi même du 

Triby dôInvoxia et des frigos connectés de Sam-

sung. 

Les voitures comme chez Volvo, BMW  et Ford se 

commandent aussi à la voix. Pour Volvo, via un 

bracelet Microsoft  Band 2 (vidéo). Chez BMW, 

via les technologies de reconnaissance de la parole 

de lôam®ricain Nuance (vidéo), lôacteur dominant 

de ce marché.  
 

Chez Ford, la voix permet de démarrer son véhicule à distance. On trouve la commande vocale 

dans certains drones comme dans le XEagle de Flypro (vidéo) qui se commande à la voix à partir 

dôune montre connect®e maison. 

Jôai aussi not® quôil y avait encore de la place pour la « créativité analogique », avec des produits 

astucieux dôun point de vue m®canique. Côest par exemple le cas des réfrigérateurs chez Whirlpool . 

De manière contrastée, lôinnovation issue des logiciels reste critique pour valoriser les objets con-

nectés. Elle est cependant difficile à valoriser, tout du moins sur des stands de salons comme le CES 

de Las Vegas. Il reste des opportunités pour les créatifs produit et marketing dans cette discipline ! 

Les solutions dôobjets connect®s de s®curit® ®taient encore nombreuses dans ce CES. Il y a dôabord 

cette pl®thore dôoffres de vid®osurveillance qui reste lôapplication phare de la domotique. On sur-

veille tout : la maison, lôint®rieur, lôext®rieur, les b®b®s, les femmes enceintes, les s®niors et leur 

hydratation avec des verres connectés ou encore les animaux domestiques. 

http://www.dailymotion.com/video/x3l6jq6
https://www.youtube.com/watch?v=g34Vn0wBC3k
https://www.youtube.com/watch?v=1D_4qAyMcRY
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La quantité de caméras connect®es propos®e par le march® est impressionnante, quôil sôagisse de 

caméras de vidéosurveillance du domicile comme la nouvelle Presence de Netatmo ou de celles 

que lôon embarque dans les voitures pour, soit surveiller la route et servir en cas dôaccident, soit 

pour la conduite automatique ou assistée. 

La réalité immersive et augmentée faisait évidem-

ment un tabac au CES. On pouvait tester les der-

ni¯res solutions dôOculus Rift  ou les variantes 

de Google Cardboard un peu partout, soit quôil 

sôagissait dôune offre commerciale, soit quôil 

sôagissait dôun outil de vente dôune autre offre 

comme des voitures chez Hyundai.  

Lôeffet est curieux : nous avons des tonnes de co-

pies de produits phares qui ne sont eux-mêmes pas 

encore véritablement disponibles : Google Glass 

est en « mode pause » et plutôt focalisé sur le 

monde de lôentreprise et Oculus Rift ne sera dispo-

nible quôen 2016 !  

 

Le stand dôOculus Rift. Il est rare quôune startup dont le 

produit nôest pas encore disponible aie un si grand stand. 

Cela sôexplique par son acquisition par Facebook en 2014. 

Cette course contre la montre pour attaquer un marché émergent est assez inédite. Les nouveaux 

entrants nôont pas pour autant la capacit® ¨ cr®er des ®cosyst¯mes logiciels et de contenus. Ce busi-

ness restera un business de plateformes, de logiciels et de contenus. Les simples constructeurs de 

lunettes ne vont pas pouvoir facilement se différentier dans la durée. En exagérant un peu, ils ven-

dent du plastique, deux lentilles et un écran, un peu comme les constructeurs de TV. 

Lorsque des technologies de base am®liorant lôaffichage ®mergeront c¹t® r®solution des ®crans, 

angles de vue et latence de lôaffichage lors de mouvements, elles seront largement disponibles et 

adopt®es par tous les constructeurs. Dôun point de vue technologique, les éléments clés sont les 

composants que presque tout le monde peut se procurer, les logiciels également assez indifféren-

ciés, et les contenus, qui ont vocation à être « horizontalisés » par rapport aux lunettes, à savoir, être 

« multi-lunettes ». Les contenus sont un ®l®ment cl® de ce march®. Dôo½ lôimportance des cam®ras 

360° stéréoscopique qui vont permettre de créer de la matière, comme dans le tourisme virtuel. On 

pouvait aussi voir un stand proposant une solution à base de VR pour lô®ducation scientifique. En-

fin, il y a bien entendu lôunivers du jeu qui est le premier ¨ sôemparer de lôopportunit®. 

On ne le voit pas au CES 2016 mais on en parle beaucoup : les modèles économiques des objets 

connectés ne sont soit pas stabilisés, soit pas bien folichons. Les produits sont rapidement imités par 

les chinois et leur prix facial baisse rapidement. Ils sont encore distribués en majorité par des ca-

naux traditionnels qui captent une bonne part de la valeur par des marges élevées.  

Mais la relation client est conservée par les four-

nisseurs dôobjets connect®s, via leurs applications, 

en conservant à la fois les avantages marketing et 

les inconvénients (maintenance, support technique, 

coût du logiciel, notamment sur les diverses plate-

formes mobiles à supporter, et enfin, des contenus). 

Une tendance était bien visible au CES : les vélléi-

t®s de cr®er des business models dôobjets connect®s 

à la Nespresso, avec notamment des machines à 

bière (Picobrew et Brewie), à biberons (Owlet), à 

cocktails (Keurig  et Bartesian), à vins (10-vins) 

ou à vitamines (Bloomizon et LifeFuels), sans 

compter les huiles essentielles et autres parfums. 

 

Lôam®ricain Keurig vous propose une machine à cocktails 

connectée utilisable avec un grand choix de capsules, 

comme le thé à la p°che ou bien dôautres variantes. 
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Le budget des m®nages nôest pas non plus ®lastique. Les objets connect®s ne vont pas °tre adopt®s 

tous en même temps. Ils concurrencent les smartphones, tablettes et TV qui restent dominants dans 

les « capex » des ménages. La part qui leur est allouée est encore faible. On verra donc probable-

ment ces objets adoptés massivement au mieux par vagues successives, leurs prix baisser drasti-

quement du fait de leur commodisation, des effets de gamme et des phénomènes de « bundleisation 

è se g®n®raliser. Et certains objets resteront marginaux, avec des taux dô®quipement des m®nages 

faibles. Lôenjeu pour les nouvelles cat®gories est de d®passer en cinq ans les 50% de taux 

dô®quipement des m®nages. Les places seront ch¯res ! 

Enfin, la s®curisation de lôInternet des Objets devient aussi un vrai sujet. Jôai pu voir ou entendre 

parler de solutions de sécurisation des smart TV chez Samsung et des smartphones ainsi que des 

plateformes logicielles pour objets connectés mettant en avant la sécurisation des données trans-

mises. Mais dans lôensemble, le sujet de la s®curit® de lôIoT reste pris par-dessous la jambe par la 

plupart des acteurs du marché. 

Les médias comme Ven-

ture Beat sôen sont fait 

lô®cho tout comme le 

CyberSecurity Forum 
qui avait lieu le premier 

jour du CES. Voir à ce 

sujet la vidéo du keynote 

du CEO dôAVG.  

Mobilité  

Les smartphones et tablettes sont devenus ennuyeux. Il y avait peu dôannonces de ce point de vue-

là. Elles sont réservées pour le MWC de Barcelone de février pour certains constructeurs et à 

dôautres moments choisis de lôann®e pour les grands constructeurs tels que Samsung et évidemment 

Apple. Les constructeurs mettent actuellement beaucoup lôaccent sur les fonctions photo et vidéo, 

avec une mise au point plus rapide et des selfies plus-plus en veux tu, en voilà. 

On pouvait observer la poursuite de la croissance du marché des drones, principalement pour la 

captation vidéo. Les me-too prolif¯rent jusquô¨ dôétonnantes copies des drones du Fran-

çais Parrot  qui introduisait de son côté une élégante aile volante grand public, la Disco. Il existe 

des drones fort originaux et intéressants que nous verrons dans ce rapport, mais nombre dôentre eux 

nô®taient malheureusement pas visibles au CES. 

Le CES mettait aussi en avant lô®volution de la conduite assist®e qui est un enjeu cl® de lôindustrie 

automobile avant que lôon passe ¨ la conduite automatique. La conduite assist®e va se g®n®raliser 

plus rapidement que prévu. Pour ce qui est de la conduite entièrement automatique, les avis sont 

partagés entre un Elon Musk de Tesla qui indique que côest pour dans quelques ann®es et des cons-

tructeurs plus prudents qui demandent de patienter 15 ans. Et ce nôest pas quôune question de régu-

lation. Les constructeurs mettent aussi en avant le passage ¨ lô®lectrique, ou ¨ lôhydrog¯ne, toujours 

mis en avant, chez Toyota et Honda. 

 

https://www.youtube.com/watch?v=DB2cZQ9MGho
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Ce CES ®tait surtout le lieu de lôinvasion des « hoverboards » chinois. Incroyable ! Il y avait à peine 

deux ou trois stands avec ce genre de produits en 2015, et cette année, jôen ai compté 36 qui étaient 

répartis un peu partout dans le salon (ci-dessus). Cô®tait presque une blague ! Ils sont simples à fa-

briquer et la demande exploserait aux USA et au Royaume-Uni. Ils sont encore rares en France.  

Les constructeurs chinois qui se sont lancés là-dedans se battent en duel avec des prix et des va-

riantes de qualité, notamment dans les batteries. Le prix de fabrication est situé autour de $100. Ils 

sont positionnés à la vente entre $150 et $500. Ce sont de nouvelles commodités. Mais leur usage 

universel ne me semble pas ¨ lôordre du jour comme le sont les smartphones. Si tout le monde se 

met à les utiliser, les trottoirs deviendront une véritable pagaille et surtout dangereux pour les pié-

tons. 

Cot® NFC et paiement sans contact : on en voit, mais ce nôest pas facile ¨ valoriser sur un tel salon, 

qui est focalis® sur les produits visibles et tape ¨ lôîil. Samsung et Sony mettaient en avant leurs 

solutions de paiement. Difficile de savoir ¨ ce stade si lôune dôentre elles peut sôimposer, m°me 

celles de Google et Apple. 

Par contre, les solutions de g®olocalisation dôint®rieur ®taient nombreuses, notamment chez des star-

tups Françaises (BeSpoon, BlinkSight , Mapwize). Lôapplication mobile du CES sous iPhone per-

mettait m°me, pour la seconde fois, de se positionner sur le plan du salon. Cô®tait bien pratique. 

Vidéo et TV 

Samsung et LG Electronics cherchent à intégrer leurs Smart TV dans la maison connectée et per-

mettre le pilotage des objets connectés de la maison de manière cohérente. Ca marche plus ou 

moins. Chez Samsung, les démonstrations portent plutôt sur les objets connectés de la maison, no-

tamment sur ceux de leur filiale SmartThings. Les « hubs » des objets connectés sont encore indé-

termin®s m°me si lôon entend beaucoup parler de ç works with Nest ». 

Le marché est entièrement orienté autour de la 4K. Toutes les offres de TV sont en 4K. On voit 

même poindre des TV et solutions 8K (Samsung, LG , Canon) en prévision des JO de Tokyo de 

2020. La 8K en est au point de la 4K il y a une dizaine dôann®es, donc pas de panique. Mais les dé-

monstrations sont toujours époustouflantes de réalisme. Je préfère cela à la réalité virtuelle avec ses 

petites résolutions et ses angles de vue étroits. 

Les TV 4K sont mises en avant avec des fonctionnalit®s d®j¨ apparues en 2015 : lôam®lioration de 

la colorimétrie via les « Quantum dots » qui sont adoptés par tous les constructeurs et celle de la 

dynamique (HDR). Les consommateurs auront probablement plus de mal à comprendre de quoi il 

sôagit car les retailers ne pourront pas facilement les d®montrer de mani¯re comparative. Les TV 

vendues sont toujours de plus en plus grandes : elles ont encore gagné 1,5 pouces en moyenne dans 

le monde en 2015 et autant en France.  

On voit aussi lôOLED monter en puissance, sous la domination de LG Electronics côté TV, Sam-

sung ayant abandonné la partie en se focalisant sur le LCD qui les satisfait grâce notamment aux 

Quantum dots et en se concentrant sur les usages mobiles de lôAMOLED. LôOLED fait son appari-

tion dans les écrans de laptop chez Lenovo avec son Yoga X1 de 14 pouces, chez HP, chez 

Alienware dans un laptop de gamer et dans les moniteurs de PC avec un 30 pouces de Dell. 

Quasiment tous les appels dôoffres de box dôop®rateurs sont en 4K. On commence ¨ avoir un choix 

de chipsets plus large pour faire de la 4K dans les box avec en plus de Broadcom, au 

moins STMicroelectronics et Marvell . Les contenus suivent et on en trouvera en France en 2016. 

Après la validation de sa spécification en 2015, les premiers lecteurs de Blu-ray 4K font, encore 

timidement, leur apparition, chez Panasonic et Samsung. Curieusement, pas encore chez Sony. 

Netflix  a marqu® le coup en annonant lôinvasion prochaine du monde entier, ajoutant 130 pays 

couverts en 2016 aux 60 existants (ci-dessus, la nouvelle carte de couverture). (Presque) facile, côest 

de lôOTT qui nôa pas besoin dôinfrastructures et dôactivit® commerciale dans tous les pays cou-

verts ! Ils continuent de marketer leurs nouvelles s®ries TV comme produits dôappels. Ils avaient 
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quasiment autant de stars dôHollywood dans leur annonce que tous les autres acteurs r®unis de 

lôindustrie. Et 31 nouvelles s®ries au programme pour 2016. Un rouleau compresseur !  

Netflix révolutionne le paysage en devenant le premier acteur global de TV payante. Jusquô¨ pré-

sent, ils étaient au mieux régionaux, comme DirecTV en Amérique du Nord et du Sud, Liberty dans 

certains pays dôEurope, Sky au Royaume Uni, en Allemagne et en Italie et Canal+ en France, en 

Pologne et auVietnam. Bien entendu, ils ne seront pas globaux au point dôavoir une programmation 

aux couleurs locales dans tous les pays couverts, sans compter les problèmes de doublage ou de 

sous-titrage dans certains pays de faible taille et ne parlant pas lôanglais.  

Leur strat®gie sôappuie sur des ann®es ¨ construire un ®cosyst¯me mat®riel et logiciel, avec un sup-

port extensif sur ¨ peu pr¯s tout ce qui peut exister de mat®riel connect® capable dôafficher de la 

vid®o, jusquô¨ avoir des boutons ç Netflix » dans les t®l®commandes de certains dôentre eux. 

 

Dans la captation vidéo, le CES est dominé par les caméras sportives, notamment les copies de 

la GoPro, et par les caméras 360° dont la Française Giroptic  ainsi que par leurs supports type « 

gimbal » voire des drones intégrant eux-m°mes des gimbals. Lôenjeu ¨ venir de cette cat®gorie est 

la captation 360° en vision stéréoscopique pour alimenter les casques de réalité virtuelle. 

Photo 

Il nôy avait pas dôannonces cl®s de ce c¹t®-là au CES 2016. Les hybrides continuent de bien évoluer 

et de taquiner les reflex. A ce jeu, Sony est le meilleur avec ses Alpha R qui d®tonnent, dot®s dôune 

sensibilité extraordinaire leur permettant de voir dans le noir (leur très beau stand, ci-dessous). Son 

écosystème matériel est aussi très complet autant des objectifs aux supports pour des tournages pro-

fessionnels.  

 

Les acteurs traditionnels que sont Canon et Nikon innovent bien trop lentement et pourraient un 

jour connaitre le sort peu envié de Kodak. 

Il est intéressant de voir fleurir lôoffre de stabilisateurs pour tous les appareils de captation de photo 

et de vidéo. Ainsi, on voit émerger des sticks motorisés qui permettent de générer automatiquement 

des panoramas corrects avec son smartphone. Mais les outils de stabilisation (gimbal) sont plus dé-

diés à la vidéo (GoPro, é) quô¨ la photo. 

http://www.oezratty.net/wordpress/2016/premiers-retours-du-ces-2016/netflix-pays-couverts-en-2016/



































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































