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The CES Report 2017 - 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, smart home, healthcare, greentechs, ro-

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

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

connectivity, displays and user interactions. Nearly no stone is left unturned! 

This 2017 edition is providing new details and insights on virtual reality, artificial intelligence us-

ages and automated drive. Drones are also well covered. 

This report 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 consumer technlogy world. For free, and you are not ñthe productò. 

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, corporation analysts briefings, market ana-

lysts data and meetings with industry vendors. The report covers not only the wealth of stuff pre-

sented 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 USA and worldwide markets from the CES. The au-

thor also keeps an eye on the way consumer technologies companies market their products, trying to 

decipher marketing messages and communication styles, identifying the good, the bad and the ugly 

of marketing practices. 

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. It can be 

delivered 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 douzième rapport  de visite du CES de Las 

Vegas, comme dôhabitude r®alis® sans trucages ni ressources cachées ! 

Les origines de ce rapport 

Ce rapport existe depuis lô®dition 2006 du CES. Impressionné par lôimmensit® du salon, je me suis 

inspiré de quelques 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 les annonces, produit par produit, sans grand recul.  

Le CES symbolise la manière dont le numérique a envahi nos vies, celle des entreprises et même du 

politique. Il illustre la machine à laver de la concurrence qui 

rebat r®guli¯rement les cartes de lôindustrie. Elle se renouvelle 

sans cesse et aucune situation nôest acquise. On observe régu-

lièrement la disparition de grands acteurs ou lô®mergence de 

nouveaux leaders. Il en va de même pour des catégories en-

tières de produits qui émergent (smartphones, 2-en-1, drones, 

objets connectés, voitures automatiques, box TV OTT), dispa-

raissent (cadres photos numériques, TV 3D, média centers) ou 

sôestompent (tablettes, liseuses, imprimantes 3D grand public, 

hoverboards). 

Dôo½ lôid®e de créer un rapport différent de ce qui se faisait et 

se fait encore, histoire de traiter ces sujets de manière transver-

sale et dô®chapper ¨ lôinstantan® qui r®git lôessentiel de la pro-

duction diffusée sur Internet. A ce jour, ce rapport reste tou-

jours unique en son genre ¨ lô®chelle galactique, tout du moins 

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

Ce rapport extensif colle aussi tr¯s bien avec lôobjectif du blog 

« Opinions Libres » qui est de partager un maximum 

dôinformations, contribuer au développement de lô®cosyst¯me 

franais de lôinnovation et en évitant la langue de bois qui sé-

vit dans notre microcosme.  

Ce rapport est souvent utilisé par des lecteurs qui sont bien 

contents dô®conomiser une visite au CES et le long voyage 

pour y parvenir. Mais je souhaite aussi vous donner lôenvie 

dôaller au CES, autant comme visiteur quôexposant. Côest une 

expérience sensorielle où chaque visiteur en retire un regard 

qui lui est propre et est li® ¨ son secteur dôactivit®. Le v¹tre 

serait immanquablement différent du mien. Dôailleurs, nombre 

de Français qui visitent le CES consultent ce rapport en com-

plément de leur parcours qui est souvent incomplet. Quant aux 

exposants, ils nôont pas beaucoup de temps pour le visiter et 

côest encore plus valable. Surtout pour observer ce qui se fait 

dans leur espace concurrentiel. 

Ce rapport a sans doute modestement contribué à 

lôaugmentation régulière de la présence française au CES. Elle 

battait une fois encore des records cette année avec plus de 

Retour sur le premier  

Rapport du CES en 2006 

Jôai publi® cette premi¯re ®dition 

du Rapport du CES en janvier 2006 

à une ®poque o½ je nôavais pas 

encore créé le blog « Opinions 

Libres ». Je le diffusais à mes rela-

tions par mail ! Il a fait ensuite son 

apparition en avril sur mon blog. 

. 

Cette version ne faisait « que » 60 

pages. Jôy parlais de TV haute 

définition, de médias centers, de 

batailles entre HD-DVD et Blu-

ray, du marché de la hi-fi, des 

feature phones (avant lô®mergence 

des smartphones en 2007) ainsi que 

des évolutions lentes du marché de 

la domotique. Jôy faisais aussi 

lôinventaire la présence française 

qui ®tait dôune douzaine de soci®t®s 

identifiables. 

Les choses ont bien changé de-

puis ! 
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300 sociétés exposantes dôune mani¯re ou dôune autre et un nombre encore croissant de participants, 

toutes formes confondues, estimé à environ 4000. 

Le CES est le premier salon professionnel 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 septembre est une redite avec quasiment les mêmes produits, dans leur version 

commerciale prête pour la saison de Noël des retailers. Le Computex de Taïwan en juin est très fo-

calis® 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 une belle réunion des inventeurs du monde entier 

venant présenter leurs nouveautés, dont pr¯s dôun millier de startups. On y retrouve une bonne par-

tie 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. Quelques années plus tard, 

ces startups auront soit disparu soit grandi ou été acquises, comme Oculus Rift. 

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 

développer votre business. Et dans tous les sec-

teurs 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 établis. Un produit inno-

vant une année se retrouve répliqué à souhait les 

années suivantes. Leur nombre est une informa-

tion en soi. Elle donne des indications de ten-

dances du marché du côté de la demande même si 

celle-ci peut rapidement tourner de lôîil comme 

ce fut le cas des tablettes à partir de 2015. 

On d®couvre aussi lô®mergence dôune myriade de 

standards, notamment dans la connectivité. De 

quoi y perdre son latin, comme avec le Wi-Fi 

HaLow, ah ou ax, les standards de la 5G ou le 

HLG utilisé dans le HDR des TV 4K ! 

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 pré-

dominant au CES. Il tire parti de ma visite du 

CES mais aussi dôune veille technologique sélec-

tive de toute lôann®e passée.  

Le modèle économique du Rapport du 

CES ? Des restitutions personnalisées ! 

Ce rapport est toujours diffusé gratuitement sur le 

blog « Opinions Libres ». Le modèle écono-

mique associé relève du freemium : la version 

PDF est gratuite et les restitutions orales et per-

sonnalisées relèvent de mon activité de conseil. 

Autrement dit, la version longue est gratuite et la 

version courte est payante ! 

Je peux présenter les principaux éléments de ce 

rapport dans des conférences et réunions de tra-

vail internes ou externes 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. 

 

Je peux aussi préparer des startups à exposer au 

CES de lôann®e suivante, comme jôai pu le faire ¨ 

plusieurs reprises pour Business France et les 

startups de la Région Auvergne-Rhône-Alpes. 

Nôh®sitez donc pas à me contacter pour planifier 

une telle restitution et en obtenir un devis. Vous 

en tirerez parti directement et contribuerez finan-

cièrement à la pérennité de ce travail apprécié du 

plus grand nombre.  
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Je cite donc à foison des produits qui ne sont pas forcément exposés au CES. Et jô®vite ceux qui 

nôont pas lôair dô°tre v®ritablement nouveaux. 

Ce rapport couvre tout lôunivers des objets connect®s (wearables, maison connectée, santé, é), la 

mobilité (smartphones, tablettes, automobile, drones), les médias numériques (télévision, photo, 

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

aussi des composants électroniques qui entrent dans tous ces produits : chipsets, mémoire, stockage, 

connectivité, capteurs photo et vidéo, écrans et interfaces utilisateurs. Cela permet dôanticiper ce 

que les produits seront capables de proposer à un horizon de 12 à 36 mois. Jôessaye de d®terminer la 

complexe généalogie et lôimbrication des technologies allant des composants électroniques 

jusquôaux logiciels et contenus. 

Je nôh®site pas ¨ donner mon avis sur les nouveaut®s du moment, en faisant 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 fournisseurs, 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, quand ce nôest pas physiolo-

gique.  

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 

été transformé de fond en comble par les smartphones, les réseaux sociaux, les objets connectés et 

la réalité augmentée ou virtuelle. Les drones et lôimpression 3D ont fait leur apparition. Le secteur 

de la santé est de plus en plus présent et couvre maintenant lôunivers du sommeil ou de la petite 

enfance. Le changement permanent est la règle de ce marché, ce qui ouvre toujours de nouvelles 

opportunités aux innovateurs de tous les pays. 

Ce rapport est toujours structuré en trois grandes parties : 

¶ Les tendances et marchés, avec un executive summary en une quinzaine de page, une version 

qui tient en une page et un regard plus macro-économique et marketing du secteur. Jôy couvre 

aussi en détail les dessous du CES pour vous aider à préparer soit une visite soit à y exposer. 

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

par grandes catégories. 

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

sible par le consommateur. Les TV connectées sont couvertes dans les usages « connectés » dans 

les produits et solutions et leurs technologies dôaffichage comme leurs processeurs ou les com-

posantes dôinterface utilisateur sont couverts 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, médias), les entrepre-

neurs et investisseurs des industries numériques, les acheteurs dans la grande distribution ¨ lôaffût 

de nouveautés, le monde étudiant et enseignant, et les politiques, élus et agents de lôÉtat et des col-

lectivit®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 pr®sents 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, 



 

Compte-rendu de visite du CES de Las Vegas 2017 ï Olivier Ezratty ï Janvier 2017 - Page 10 / 396 

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

« Opinions Libres » dans le plugin Photo-Folders que jôai d®velopp® et qui est fort utile pour re-

trouver une personne ou une marque, et même de comparer leur présence sur 12 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 et demi, 

pendant un mois avant le salon, une semaine pendant et deux semaines 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. Il doit même être 

possible de rédiger ce rapport sans même visiter le CES ! Je ferai peut-être le test un de ces jours. 

Je travaille toujours ¨ lôancienne, en ®ditant le rapport sous Microsoft Word et sous Windows. Il est 

passé par au moins un desktop et deux laptops. Je fais ma veille grâce à un bon vieux lecteur RSS 

dénommé RSSOwl. Mes photos sont réalisées avec un Canon EOS 5D Mark III et éditées sous 

Lightroom. Je les publie sur mon blog dans le plugin Photo-Folders que jôai d®velopp® moi-même. 

Vous les trouverez ici. 

Ce rapport est aussi relu et corrigé par une quinzaine de bêta-testeurs avant sa parution : Anaïs Li-

bolt, Bruno De Latour, Carine Coulm, Christian Chabrerie, Christophe Connille, Dimitri Carbon-

nelle, Gérard Peres, Godefroy Troude, Jean-Baptiste Kempf, Karim Houni, Olivier Cahagne, Oli-

vier Carmona, Shy Shriqui, Vidal Chriqui, Vincent Pinte-Deregnaucourt, Xavier Niel et Yvon Patte. 

Vous leur devez aussi une part de la qualité du résultat ! Pendant quelques semaines après sa paru-

tion, 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. Et ma fibre Free môaide ¨ pu-

blier rapidement les mises à jour
1
 ! 

Bonne lecture !  

Olivier Ezratty, janvier 2017 

                                                 
1 Le passage de lôADSL ¨ une fibre FTTH môa permis de passer dôun temps dôupload du rapport de 5 minutes ¨ moins de 2 secondes. 

Sacré changement ! 

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

 

 

Cette partie du Rapport du CES 2017 est dédiée aux aspects marchés et macro-économiques du 

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

quelques ordres de grandeur du marché et un inventaire des grands acteurs et de leur situation éco-

nomique 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, au-delà de 300. Cette partie con-

tient aussi un véritable double guide : pour visiter et pour exposer au CES qui accumule au gré des 

années les différentes astuces pour bien utiliser son temps sur place. 

Cette partie se termine par un rituel bêtisier des bons et mauvais pratiques marketings des exposants 

qui permet aux uns de se distraire et aux autres de sôam®liorer. 
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Grandes tendances 

Tendances du CES 2017 

Aussi curieux que cela puisse paraitre, il nôy a jamais de nouvelle tendance au CES ! On ne peut 

quôy constater soit une amplification, soit une atténuation des tendances existantes qui ont marqué 

lôann®e passée. 

Dôo½ lô®ternelle d®ception de ne pas découvrir au CES de révolution du niveau de celle de la sortie 

de lôiPhone en 2007
2
. Pourtant, on y découvre plein de choses : des produits qui incarnent physi-

quement des innovations dont on entend parler toute lôann®e mais que lôon nôa pas pu voir de pr¯s, 

des inventions plus ou moins loufoques issues du monde entier, et de nouvelles technologies pas 

toujours évidentes à appréhender. 

 

Le CES est un grand point de convergence de lôindustrie qui nôa pas v®ritablement dô®quivalent 

dans le monde. Il incarne tous les exc¯s de lôindustrie des loisirs num®riques. Comme on peut y 

d®couvrir une bonne partie de lôoffre et des nouveaut®s ou prototypes, cela frise lôoverdose. Ces 

d®lires technologiques sont encore plus ®tourdissants que dôhabitude. Mais cela reste fascinant ! Le 

marché et les utilisateurs suivent ou pas, sous le coup dôinfluences multiples : besoins, usages, con-

tenus, marketing, modes et émotions. 

Les tendances simultanées se nourrissent les unes des autres et elles sont de plus en plus difficiles à 

décrypter et classifier. On fait le tour des objets connectés (qui se vendent plus ou moins selon les 

catégories, et qui pullulent dans la zone Eureka dédiée aux startups), des objets non connectés di-

vers (comme ces nombreux syst¯mes dôhydrog®nation de lôeau), de la réalité augmentée ou vir-

tuelle (mises à toutes les sauces, surtout pour le jeu vidéo), de la 5G (démontrée chez Qualcomm, 

Ericsson ou ailleurs, mais prévue commercialement en 2020), de la voiture autonome (qui pro-

gresse dôann®e en ann®e et sera probablement déployée à grande échelle après 2020), de la Block-

chain (cens®e r®volutionner toute lô®conomie des transactions et des services), des TV 4K /UHD 

(qui se vendent, mais qui manquent encore de contenus) que de la cloudification de tous les conte-

nus (TV, donn®es, musique, é) ou encore, de lôaudio haute résolution ou multicanal. 

Côest un puzzle g®ant. Notre intuition nous laisse parfois croire que lôon a tout compris, quôil est 

parfaitement assemblé et que chacun saura quoi en faire. Mais ces certitudes sont sans cesse remises 

en question. Une nouvelle technologie, un nouveau produit ou un nouveau standard remplace les 

précédents. Une th®matique qui avait le vent en poupe lôann®e pr®c®dente ou avant est d®j¨ dans le 

déclin comme les hoverboards, lôimpression 3D grand public ou la TV 3D. Comme le disent les 

consultants, côest une question dôusages ! Les nouveautés technologiques doivent rencontrer les 

usages chez les vrais gens et parfois, cela ne se goupille pas bien, quand, dans dôautres, côest 

lôexplosion inattendue. 

                                                 
2 Qui avait été ironiquement lancé par Apple à San Francisco pendant que le CES avait lieu à Las Vegas, en janvier 2007. 
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Qui plus est, le CES est aussi le salon du 

« smoke and mirror » dans la ville qui héberge 

les plus grands spectacles de magie du monde. 

Nombre dôexposants mentent aussi comme des 

vendeurs dô®lixirs miracles sur la r®alit® tech-

nologique ou m°me dôusage de leur offre. 

Certains produits présentés sont des prototypes 

pas du tout secs qui ne seront parfois jamais 

commercialis®s. La question est dôanticiper le 

pourquoi : parce que cela ne marche pas, parce 

que cela ne peut pas marcher, parce quôil nôy a 

pas de besoin, parce que la technologie est dif-

ficilement industrialisable à un coût raison-

nable, ou, pour une startup, parce quôelle 

nôarrivera pas ¨ se financer pour une des rai-

sons précédentes. Ou, au contraire, dôanticiper 

le succès ! 

 

Dans le pire des cas, ces présentations sont des tests marketing, à lôinstar des appels de fonds r®ali-

sées sur Kickstarter et IndieGogo (source du schéma ci-dessus). 

Il se d®gage du CES 2017 une impression mitig®e entre les produits que lôon pourrait d®sirer, ceux 

qui font sourire, et ceux qui ne font ni sourire, ni se faire d®sirer. Côest surtout une énorme foire de 

lôinutile et de lôaccessoire. Derri¯re cette foire qui attire lôattention des m®dias se jouent des ba-

tailles industrielles hom®riques, surtout ¨ lô®chelle des grandes plateformes matérielles et logicielles. 

Le CES permet de jauger des forces des uns et des autres, via le déploiement de leurs écosystèmes. 

Ils se situent notamment au niveau des processeurs, des syst¯mes dôexploitation, des protocoles de 

réseaux domestiques et, plus r®cemment, des solutions g®n®riques de lôintelligence artificielle, que 

ce soit dans la conduite automatique ou le traitement de la parole. 

Lôadoption des technologies pr®sent®es ne suit pas toujours un cycle classique et prévisible. Cer-

taines sont mises en avant comme ®tant lôapanage du grand public alors quôelles sont en fait dôabord 

d®ploy®es dans les entreprises car côest l¨ quôelles sont les plus utiles. Côest notamment le cas des 

imprimantes 3D et dôune bonne part de lôInternet des objets. 

Côest donc sans grande surprise que lôon pouvait °tre abreuv® jusquô¨ plus soif sur ce CES 2017 de 

démonstrations de réalité augmentée et virtuelle. Et m°me jusquô¨ la lie car ce délire marketing 

d®passe lôentendement tellement il g®n¯re un ph®nom¯ne de suivisme ! Intel  en a fait lô®l®ment cl® 

de son discours marketing sur son stand et depuis la sortie de ses derniers processeurs de la série 

Kaby Lake. Les accessoires de VR fleurissent de toutes parts et sont parfois délirants avec un poten-

tiel dôusage qui ne semble pas aussi grand que les smartphones. Même si les idées ne manquent pas 

dans le tourisme, lôimmobilier, la sant® ou les jeux vid®o. 

Le second thème dominant relève de tout ce qui touche ¨ lôintelligence artificielle. Elle est mise à 

toutes les sauces : dans les nombreuses solutions de commande vocale, dans les robots aspirateurs 

tout comme dans lôoutillage de la voiture autonome que lôon observe et on attend comme Godot. 

Elle est saupoudrée comme une poudre de perlimpinpin pour valoriser des solutions logicielles 

dôobjets connect®s cens®es sôadapter automatiquement ¨ nos comportements et envies. Côest le 

thème de la personnalisation, largement survendu au vu des résultats, même pour ce qui relève des 

contenus (SVOD, musique, é). Elle repose sur une intelligence artificielle de bas niveau, pro-

grammée pour détecter des patterns très précis et en déduire des comportements simples. 

Enfin, la présence française a encore augmenté cette année au CES. Et pas seulement au niveau des 

exposants. Côen est m°me devenu un peu d®lirant et caricatural comme nous le verrons plus loin en 

détails, notamment au niveau de la présence politique. 

https://xkcd.com/678/
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Les visiteurs de tout poil sont plus 

nombreux, à commencer par les 

équipes de transformation digitale 

voire, de Direction Générale, des 

grandes entreprises. Elles cherchent 

à comprendre les tendances du nu-

mérique, à voir ce qui va leur tomber 

sur la t°te, et comment sôy adapter. 

Bon courage !  On peut toujours 

utiliser comme boussole les fameux 

cycles dôexpectations du Gartner 

Group mais ils sont souvent 

trompeurs. 
 

Se pose la grande question des « tendances ». Les grandes entreprises en raffolent pour savoir sur 

quel cheval monter ou quel standard suivre. Les tendances rel¯vent dôabord des signaux faibles avec 

un ou deux exposants innovants dans un domaine donné. A ce stade, on ne peut pas encore parler de 

tendances av®r®es. Elles voient jour lorsque lôon peut constater des ph®nom¯nes de suivisme mar-

qués, notamment issus des PME et grandes entreprises chinoises qui servent de ludion des évolu-

tions de la demande des consommateurs. Par exemple, alors quôAmazon Echo a ®t® lanc® fin 2014, 

il est maintenant à la fois copié par tout un tas de marques comme Lenovo et son service Alexa est 

int®gr® dans une palanqu®e dôobjets connect®s. La tendance est donc av®r®e. 

Allons donc décortiquer à haut niveau ces tendances par grande catégorie ! 

Intelligence artificielle 

Les produits présentés au CES ont souvent des ingrédients communs : du logiciel, des écrans, des 

composants électroniques, des capteurs divers, de la connectivité et des ressources dans le cloud. 

Sôy ajoute depuis quelques temps cette composante dénommée intelligence artificielle qui est utili-

sée à tout bout de champ par les exposants. 

Comme nous lôavions vu dans ma 

s®rie de 9 articles sur lôIA compil®e 

sous forme dôebook en mai 2016
3
, 

lôIA nôest pas ñun produitò, mais un 

patchwork de techniques mises bout 

¨ bout permettant dôautomatiser tel 

ou tel processus imitant, égalant 

voire dépassant les capacités hu-

maines
4
 (ci-contre, une vue dôavion 

des composantes logicielles dôIBM 

Watson). Elles sôappuient le plus 

souvent sur une combinaison de lo-

giciels, matériels et surtout, données. 

Plus les jeux de données qui entrai-

nent les syst¯mes dôIA sont abon-

dants, meilleurs ils seront. 
 

                                                 
3 Ici : http://www.oezratty.net/wordpress/2016/avancees-intelligence-artificielle-ebook/. 

4 Mais on est encore loin dôune intelligence artificielle généraliste. Cf https://techcrunch.com/2016/12/14/why-we-are-still-light-

years-away-from-full -artificial-intelligence/. 

http://www.oezratty.net/wordpress/2016/avancees-intelligence-artificielle-ebook/
https://techcrunch.com/2016/12/14/why-we-are-still-light-years-away-from-full-artificial-intelligence/
https://techcrunch.com/2016/12/14/why-we-are-still-light-years-away-from-full-artificial-intelligence/
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Dans la pratique et au CES 2017, on retrouvait surtout lôIA dans la reconnaissance de la parole in-

carnée par Amazon Echo qui sôest vendu ¨ 5,2 millions dôexemplaires en 2016, Google Home, 

Apple Siri  et Microsoft Cortana et qui apparait dans tout un tas dôobjets, des lampes de General 

Electric aux montres connectées, et celle des images, utilisée aussi bien pour la vidéosurveillance 

avec une Nest Cam que pour les véhicules autonomes chez tous les constructeurs et équipementiers 

automobiles. Sur ce CES 2017, Amazon Alexa dominait nettement, étant supporté par un nombre 

incalculable dôobjets connect®s : radioréveils, robots chez UBTech, lampes connectées, copycats de 

lôAmazon Echo chez Lenovo, routeur chez Linksys et ailleurs ainsi que dans lôélectroménager chez 

LG Electronics ou chez GE qui fait maintenant partie du Chinois Haier. Les aspirateurs robots de 

Samsung, Neato et dôautres fabricants sont aussi commandables par la voix. Ford supportera aussi 

Alexa dans ses véhicules pour commander leur démarrage à distance et gérer son parcours (vidéo). 

Au CES 2016, Nvidia avait déjà très bien communiqué sur la question comme évoqué dans le der-

nier Rapport CES 2016. Il est revenu à la charge en 2017. On trouve m°me de lôIA dans la brosse ¨ 

dents connectée de Kolibree ! De grandes marques comme LG Electronics ont plac® lôensemble de 

leur offre existante et ¨ venir sous le label SmartThinQ, li® aux techniques dôIA, sans dôailleurs que 

le résultat soit bluffant. 

Ils se débrouillent pour trouver la 

solution à nos questions sans que 

lôon ait besoin de faire de recherches 

dans un magasin de deux milliards 

dôapplications. Les d®veloppeurs 

continuent de créer des applications 

avec des SDK
5
, mais la notion même 

dôapplication sôefface derri¯re celle 

de la conversation. Cela a tendance à 

encore renforcer le sacro-saint pou-

voir des plateformes qui, là encore, 

sont sous le contrôle des GAFAM
6
. 

LôIA est ®galement exploit®e par 

certaines solutions de cybersécurité, 

dans la maison intelligente tout 

comme dans la santé. 

 
Amazon Alexa est mis à toutes les sauces et est supporté par la moindre PME 

chinoise ! Son support ne coûte pas grand chose aux développeurs de ces objets. 

La caméra de surveillance de Google Nest vous alerte en cas de passage dans une zone que vous 

avez demandé de surveiller. Il sait faire la dinstinction entre une personne et un animal. Ce genre de 

solution peut aussi servir ¨ veiller ¨ la bonne sant® dôune personne ©g®e par lôidentification de com-

portements atypiques. 

On la retrouve aussi naturellement intégrée dans divers robots tels le Buddy du français Blue Frog 

Robotics ou celui dôune autre startup franaise pr®sente au CES, Hease. Ces robots prétendent 

même capter nos ®motions, gr©ce ¨ la magie dôalgorithmes qui savent d®tecter les mimiques de nos 

visages et de capteurs qui évaluent notre rythme cardiaque à distance. Ces systèmes qui cherchent à 

détecter des émotions ont cependant quelques difficultés à en émettre. Certes, Amazon Echo et son 

IA en cloud Alexa peut d®tecter lôagacement de son utilisateur et sôexcuser de ses imperfections. 

Dôautres solutions essayent dôinjecter un peu dôhumour, ce qui fonctionne bien tant quôil est al®a-

toire, à propos et pas trop répétitif. 

                                                 
5 Il y aurait à ce jour 1500 applications compatibles avec Amazon Alexa. 

6 Pour mémoire, pour les néophytes : les grands acteurs du marché que sont Google Apple Facebook Amazon, sôy ajoutant selon le 

sujet, un certain Microsoft. Donc, GAFA ou GAFAM. Sôy ajoute parfois un autre acronyme du même acabit : NATU, pour Netflix, 

Airbnb, Tesla et Uber. 

https://www.youtube.com/watch?v=cHWvpa8Ge58
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Lôop®rateur de croisi¯res am®ricain Carnival  faisait un keynote au CES 2017 et annonçait le lan-

cement de ses Ocean Medallion, un wearable de la taille dôune pi¯ce de 2ú utilisable par les croisié-

ristes qui leur permettra dôouvrir la porte de leur cabine et dôacc®der ¨ tous les services pendant la 

croisière, et qui sont évidemment personnalisés en fonction des préférences des utilisateurs. Le tout 

grâce à une sauce magique de machine learning (vidéo). 

Si nos textes peuvent être analysés pour identifier nos traits de personnalités, ce que réalise la star-

tup américaine Dotin
7
, la voix peut lô°tre tout autant. La startup française Batvoice identifie nos 

®motions dans la voix. Côest pour lôinstant commercialis® aupr¯s de centres dôappels mais les 

usages sont plus larges. Une autre du même genre, VoiceVibes, vous sert de coach pour améliorer 

vos pratiques de prise de parole en public en analysant le timbre de votre voix ainsi que les 

variations dôintonation et la ponctuation orale. 

Dans la pratique, lôIA ®tait omnipr®sente dans les discours mais pas tant que cela dans la pratique 

sur le salon. Lôune des raisons est quôelle est difficile à démontrer, surtout dans les environnements 

bruyants.  

Aucun robot nôest capable dôentrer 

véritablement en conversation, 

surtout les robots chinois qui ne sont 

souvent que des carcasses 

mécaniques roulantes ou pas. 

LôIA qui envahit les produits grand 

public soulève évidemment plein de 

questions. Que deviennent les 

donn®es quôelles captent ? Comment 

est-elle sécurisée ? Et aussi, plus 

prosaïquement, comment comparer 

les produits ? Le niveau 

dôinteraction avec lôutilisateur est 

rarement d®taill® sur lô®tiquette !  

Cela va remettre en cause le travail 

des journalistes, bloggeurs geeks et 

autres testeurs professionnels ! On 

attend une échelle de Richter de 

lôinteractivit® ! 

 

Le Chinois Rokid est un nouvel objet pour la maison qui incarne la tendance 

lanc®e par Amazon Echo. Il affiche des informations courantes et lôutilisateur 

pour dialoguer avec lui par la voix. 

Objets connectés 

Ce rapport contient une grande rubrique sur les objets connect®s depuis lô®dition de 2014. Elle fai-

sait ¨ lô®poque 35 pages et consolidait diverses rubriques des ®ditions pr®c®dentes, dont une ru-

brique ñLifestyleò qui couvrait notamment les produits de la maison intelligente. Les objets connec-

tés ont toujours existé au CES. Ce sont les moyens de la connectivité qui ont évolué et surtout les 

usages et marchés cibles. Dans cette édition, la rubrique des objets connectés fait plus 74 pages. 

Une augmentation témoignant de la diversité des solutions proposées et aussi, des effets de sui-

visme. 

Cette année, les wearables ®voluent avec dôune part, une l®g¯re d®crue du ph®nom¯ne des montres 

connectées et des trackers sportifs, toujours autant de trackers de g®olocalisation dôobjets et de per-

sonnes, et dôautre part, une orgie de solutions de r®alit® augmentée et virtuelle.  

                                                 
7 http://dotin.us analyse la personnalit® dôun Internaute en fonction des traces quôil laisse sur Internet et notamment dans les r®seaux 

sociaux. Il les exploite à des fins de ciblage, de recrutement ou autres selon affinités. Le service est basé sur du machine learning. La 

société prétend concurrencer IBM Watson.  

https://www.youtube.com/watch?v=Im7xJeHrvkM
http://dotin.us/
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Les sports ont aussi la part belle, avec comme relatifs nouveaux terrains de jeu, ceux de 

lôéquitation et de la natation. Ils permettent à de nombreuses sociétés établies comme Fitbit , 

Garmin  ou le français PIQ dôadopter une approche du marché hypersegmentée. 

Lô®quipement de la maison sôenrichit avec un grand nombre de solutions vous permettant de mieux 

dormir , surtout si votre conjoint est un gros ronfleur qui sera secoué par bracelets vibrants et oreil-

lers gonflables.  

Il y a aussi toujours autant de solutions pour surveiller vos bébés à distance, un phénomène de so-

ciété bien curieux. 

La cuisine connectée est aussi très riche, avec notamment la première louche connectée vue chez 

iCuisine. On trouve aussi, encore, des frigos connectés à écrans chez LG Electronics, une très 

vieille rengaine au CES depuis des années. 

Le secteur de la santé et du bien être est tout 

aussi investi par les objets connectés, qui se rap-

prochent inexorablement de la catégorie des dis-

positifs médicaux, notamment pour le suivi des 

maladies chroniques telles que le diabète type 2 

ou 1 qui sont au top des marchés cibles de la e-

santé.  

Côest le cas du capteur de glyc®mie en continu de 

PKparis qui était lancé au CES 2017. Les patho-

logies cardiovasculaires et neurodégénératives 

sont toujours autant ciblées. 

On fantasme encore sur la généralisation de la 

médecine personnalisée en fonction du séquen-

çage de son ADN.  

 

Rafi Haladjan est un vieux de la vieille du CES où il avait 

présenté le lapin Nabaztag il y a une dizaine dôann®e. Il pré-

sente ici les différents Peanuts de Sen.se. 

Dans la pratique, cela aboutit à une vision statistique de la santé, qui dit que vos chances de guérir 

de telle pathologie multifactorielle tel un cancer sont de x% en fonction de dizaines de paramètres. 

Sans garantie aucune ! Dans la pratique, les solutions démocratisées de santé intégrée permettent le 

suivi de paramètres très basiques (ECG, tension, poids). 

Et puis, bien sûr, vous avez la panoplie infinie des solutions de gestion du confort et de votre sécu-

rité  associant thermostats connectés, ouvertures connectées, éclairage connecté et vidéosurveillance. 

Elles ne môont jamais vraiment passionn® parce que ce sont des objets qui doivent se faire oublier. 

Et ce, quel que soit le design des dits thermostats ou des stations de contrôle de la maison connectée, 

que lôon ®vite dôappeler domotique pour ®viter la ringardisation absolue. Mais leur marché est tout 

de même en croissance, même si celle-ci est toujours plus lente que les espérances. 

Se pose toujours lôinévitable question de lôinstallation et de la gestion de ces syst¯mes. Leur mise en 

place est parfois complexe. Leur coordination lôest tout autant. Malgr® quelques efforts, la standar-

disation nôest pas bien grande. Se constituent donc des écosystèmes propriétaires concurrents, au-

tour de Google Nest, Amazon Echo, Samsung Smarthings, Apple HomeKit et autres IFTTT . Et 

Microsoft  veut être de la partie avec son Windows HomeHub qui fera son apparition dans une fu-

ture version de Windows 10, cela nôayant de sens que sôil est aussi propos® sous forme 

dôapplications sur iOS et Android. Il nôexiste aucune compatibilit® garantie entre objets, hormis le 

fait quôils sont tous pilotables par une application mobile. 

Le mot clé du CES était la personnalisation. Ces objets connectés délivrent des services personna-

lisés en fonction de vos habitudes, si possible détectées automatiquement par des systèmes de ma-

chine learning plus ou moins sophistiqu®s. Au point que lôon est pr°t ¨ voir sa vie gouvernée à la 

minute près par nos trackers et autres outils qui décortiquent nos comportements digitaux ou non 

digitaux. Cela peut aussi nous aider à mieux travailler et mieux apprendre. Comme des bêtes ! 
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Les objets connectés ont ceci de particulier pour leurs cr®ateurs quôils associent un grand nombre de 

briques technologiques et compétences : le matériel, les systèmes embarqués, le design, 

lôimpression 3D pour le prototypage, les r®seaux M2M et 4G/5G, le cloud et le big data, le machine 

learning et le deep learning, la cybersécurité puis les applications mobiles et, de plus en plus, la re-

connaissance de la parole. Tout cela avec une concurrence féroce et une grande difficulté à se fi-

nancer et à capter des marchés de volume, où la distribution pompe une bonne partie des marges. 

R®ussir dans les objets connect®s nôest pas une sinécure
8
 ! 

Mobilité  

Jôy int¯gre dans ce cr®neau la mobilité virtuelle et la mobilité physique. Dans le virtuel, le smart-

phone est évidemment roi. 

Le marché est marqué par les évolutions de lôiPhone et des smartphones haut de gamme Android , 

généralement motorisés par des chipsets Qualcomm Snapdragon qui sont de plus en plus puissants, 

aussi bien côté CPU que GPU. Ce dernier passera en 2017 à la version 835, encore plus ébourif-

fante.  

En 2016, la grande évolution des smartphones 

haut de gamme concernait leurs capacités de 

prise de vue de photos, avec de nombreux mo-

dèles à double objectif et une mise au point laser 

améliorée, originaire de STMicroelectronics. De 

quoi mettre les derniers clous sur le cercueil des 

appareils photo compacts dont les ventes sont en 

chute libre depuis déjà une bonne dizaine 

dôann®es.  

Cette année, quelques annonces de smartphones 

plutôt milieu de gamme avaient eu lieu au CES 

2017 comme chez LG Electronics ou le 6X de 

Honor, donc rien de très intéressant. 

 

La prochaine version du système de mise au point laser de 

STMicroelectronics sera capable de gérer quatre zones au lieu 

dôune seule. 

Lô®volution des standards de télécommunications avec des débits qui continuent dôaugmenter 

avec la 4G, la 4G+ sous toutes les formes, le Wi-Fi ac et les évolutions en gestation vers la 5G qui 

nôest pour lôinstant quôexp®rimentale, avant sa commercialisation dôici 2020. La foire des standards 

télécoms continue de plus belle. Heureusement que vous nôavez pas besoin dôexpliquer tout cela en 

détail à votre belle-m¯re pour quôelle utilise son smartphone car, sinon, vous y seriez à plein temps ! 

Le marché des accessoires des smartphones se renouvelle au gré des changements introduits dans 

les smartphones. A lui tout seul, lôabandon de la prise minijack de lôiPhone 7 semble avoir dynami-

sé le marché des écouteurs sans fils. Dôo½ une offre encore plus abondante au CES 2017. 

Du côté de la mobilité physique, la conduite autonome continue dô°tre un sujet dôattention du CES, 

m°me si les d®monstrations pratiques sont contingent®es et limit®es. Lôensemble de lôindustrie 

automobile semble avoir pris le pas des Tesla et autres Audi, Valeo et BMW. Dans ce rapport, je 

d®cortique lô®volution dôun composant cl® de la voiture automatique : le LiDAR. Une nouvelle gé-

nération de solutions à base de semiconduteurs sans pièces mobiles comme ceux de Quanergy 

pourrait les démocratiser mais cela nôest pas si simple que cela. Elle complète les processeurs géné-

ralistes de type Nvidia et Qualcomm qui permettent de faire tourner des solutions de machine lear-

ning d®di®es en particulier ¨ la reconnaissance de lôenvironnement. Côest un champ de bataille entre 

ces deux derniers au CES, avec la tentative dôInt el de revenir dans le jeu. Les équipementiers auto-

mobiles sôinvestissent ¨ fond l¨-dedans comme lôAllemand ZF qui annonçait un partenariat avec 

                                                 
8 Voir à ce sujet cet article du New York Times du 7 décembre 2016 : The gadget apocalypse is upon us. 

https://www.nytimes.com/2016/12/07/technology/personaltech/the-gadget-apocalypse-is-upon-us.html

















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































