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The CES Report 2014 - English Summary 

This report published every year since 2006 is a condensed view of the yearôs innovations in the 

consumer electronics space using the Consumer Electronics Show in Las Vegas as a milestone. It 

covers all CE product categories: TV, video, photography, mobility, computing, audio, gaming, 

home automation and greentechs. It also goes in depth in the components side of these offerings: 

processors, sensors, network and connectivity, displays and user interactions. 

It can be viewed as a complement 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 electronics 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. The report covers not only the wealth of 

stuff presented at the CES, but also some specific offerings from the French market and other Euro-

pean markets like UK and Germany. It also highlights the French CE industry 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 do market their products, trying to 

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

of marketing practices. 

This yearôs edition is focused on the 4K value chain build-up, on connected objects and other wear-

able devices, on components for the whole mobile ecosystem, on television experience, robotics, 

high-resolution and wireless audio. 

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

panies and startups. He is particularly focused on the way companies can develop their third party 

product ecosystems, from the technology as well as from the marketing and business standpoints. 

He is focused on digital TV, digital cinema and digital imaging. 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 electronics space and to improve their product 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 neuvième rapport de visite du Consumer 

Electronics Show de Las Vegas. Comme une belle carte de vîux de plus de 270 pages qui vous 

arrive en plus dans les délais impartis ! Avant de rentrer dans le fond du sujet, voici quelques expli-

cations habituelles sur son origine et sa finalité. 

Pourquoi ce rapport ? 

La première édition de rapport date de janvier 2006 après ma première visite du CES. Je me suis 

inspiré ̈  lô®poque de certains blogs américains qui proposaient une visite illustrée du salon avec de 

très longs articles fort bien documentés et agrémentés de nombreuses photos. Ils contrastaient avec 

les autres sites qui couvrent le salon annonce par annonce, sans bien les relier entre elles. Je me suis 

dit quôil y avait de la place pour cr®er un rapport diff®rent de ce qui se faisait et se fait encore. Pour-

quoi ne pas traiter ces sujets de manière transversale et avec un peu de recul, histoire dô®chapper à 

lôinstantan® qui r®git lôessentiel de la production diffus®e sur Internet ? 

Ce rapport est aussi là pour vous donner lôenvie dôaller au CES voire dôy exposer si vous êtes une 

entreprise innovante du secteur des loisirs numériques. Jôesp¯re avoir contribu® modestement ¨ 

lôint®r°t pour ce salon de la part des entreprises fran­aises qui ®tait particuli¯rement marqu® cette 

année avec plus de 100 sociétés présentes, sans compter les visites de Fleur Pellerin (gouvernement) 

et de Pierre Gattaz (MEDEF). 

Le CES est lôun des principaux salons au monde si ce nôest le plus important, face ¨ ses concurrents 

comme lôIFA de Berlin ou le CEATEC de Tokyo. Il a lieu aux USA qui restent le premier marché 

mondial même si la Chine est sur le point de les dépasser. Côest l¨ quôont lieu le plus grand nombre 

dôannonces produits, malgré les annonces hors-salon des grandes marques. Côest surtout le concours 

Lépine des inventeurs du monde entier venant présenter leurs nouveautés, dont plusieurs centaines 

de startups. Côest le plus grand magasin de jouets (®lectroniques) au monde ! 

Côest aussi le rendez-vous de lôensemble de lôindustrie au sens large avec les constructeurs, y com-

pris automobiles, les fournisseurs de contenus et le monde de la communication. Les acheteurs et 

les vendeurs du monde entier sont là ! Si vous êtes industriels, la visite du CES est un moyen incon-

tournable dôy d®velopper votre business. Dôo½ la partie de ce rapport qui décrit la présence française 

sur le salon et les moyens de bien sôorganiser pour le visiter ou sôy faire connaître en exposant. 

Visiter ce salon est une expérience marquante. Côest un v®ritable d®luge de produits ! Ce rapport ne 

cherche pas pour autant à remplacer une visite du CES. Chaque visiteur en retire un regard qui lui 

est propre et est li® ¨ son secteur dôactivit®. Le vôtre serait immanquablement différent du mien. 

Dôailleurs, nombre de fran­ais qui vont au CES lisent ce rapport en complément de leur visite ! 

Que contient-il  ? 

Ce rapport fait un tour dôhorizon de lôensemble des offres dans les loisirs numériques avec une fo-

calisation sur le matériel, qui est prédominant au CES. Il tire parti de ma visite du CES mais aussi 

dôune veille technologique sélective de toute lôann®e passée. Il couvre les médias numériques (télé-

vision, photo, audio), la mobilité (smartphones, tablettes, automobile), la micro-informatique, les 

objets connectés, les jeux, lô®nergie dans le num®rique (batteries, photovoltaïque). Je traite aussi des 

composants de base qui entrent dans tous ces produits. Côest un peu plus technique et permet de 

comprendre quelques tendances intéressantes. Comprendre les évolutions dans les composants per-

met dôanticiper ce que les produits vont faire à un horizon de 12 à 36 mois. 
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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. 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 

examiner lô®quilibre entre le marketing des fournisseurs, la structure de leurs ®cosyst¯mes, les 

leurres, les fausses bonnes idées, les technologies qui ne sont pas sèches tout comme les facteurs de 

blocage de lôinnovation (soci®taux, ®conomiques, industriels). Au contraire, des cygnes noirs inter-

viennent r®guli¯rement avec des effets de boule de neige qui acc®l¯rent lôadoption de nouveaut®s. 

Le cas de lôiPhone est exemplaire : cô®tait non seulement un produit innovant en soi, mais il est ar-

rivé au bon moment, juste avant que la 3G ne décolle. Depuis mon premier CES, le marché a été 

transform® de fond en comble par lôunivers des smartphones et des tablettes, des réseaux sociaux et 

des objets connectés. Le changement permanent est la règle de ce marché, ce qui ouvre toujours de 

nouvelles opportunités aux innovateurs de tous les pays. 

Ce rapport fait aussi la part belle à divers gadgets, notamment dans les accessoires des mobiles et 

tablettes, avec leur côté parfois déjanté. Le CES est toujours le salon du superflu et de lôabsurde de 

notre société de consommation ! Mieux vaut en rigoler un peu ! 

Depuis 2011, jôorganise ce rapport en trois grandes parties : 

¶ Les tendances et marchés, avec un executive summary et des regards plus macro-économiques 

et marketing du secteur. 

¶ Les produits et solutions qui se focalisent sur les produits finis destinés aux consommateurs, 

avec un regroupement cette année des objets connectés hors PC/tablettes/smartphones. 

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

visible 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 loisirs et médias numériques : profession-

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

éditeurs, grande distribution), le monde de la communication (agences, webagencies), les entrepre-

neurs et investisseurs des industries numériques, les acheteurs dans la grande distribution à lôaffût 
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de nouveaut®s, le monde ®tudiant et enseignant, et les politiques, ®lus et agents de lôEtat et des col-

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

intéresse aussi les français qui exposent au CES ou le visitent. Les premiers nôont g®n®ralement pas 

le temps de le visiter et les seconds le visitent rarement intégralement. 

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 (vidéo, audio, photo, etc). Voire, si vous 

êtes vraiment très pressés, vous contenter de regarder les images ! Elles sont là pour cela ! J. 

Comment est-il conçu 

Certains imaginent une cave remplie de sta-

giaires qui môaident ¨ r®diger ce rapport. Eh 

non, je le prépare et le rédige sans autre aide 

extérieure que les outils technologiques de 

base du « knowledge worker ». 

Cela nécessite une certaine préparation, de 

lôorganisation et une forte concentration 

pendant quatre semaines, une avant le salon, 

une pendant et deux après. Mes sources 

dôinformations sont multiples : le suivi régu-

lier de lôactualit® sur les sites dôinformation 

et la presse, en visitant le CES avec des ren-

contres approfondies sur quelques stands, en 

rencontrant toute lôann®e les entreprises du 

secteur ou en travaillant pour elles comme 

consultant, et enfin, grâce au puits sans fond 

dôinformation quôest lôInternet. 

Je passe une bonne semaine à Las Vegas qui 

commence par les deux jours qui précèdent 

le salon et sont dédiés à des conférences de 

presse dôexposants. Puis les quatre jours du 

salon qui sont à peine suffisants pour en 

faire le tour. Et la rédaction de ce rapport est 

concentrée sur les deux semaines qui suivent 

le CES, après mon retour en France. 

Ce rapport contient sûrement des erreurs ou 

imprécisions ou oublis. Pendant quelques 

semaines après sa parution, je tiens compte 

des retours de ce genre et réédite le PDF. La 

liste des modifications est fournie à la fin du 

fichier, avec leur date et leur position dans le 

document. Comme un logiciel ! 

Je remercie au passage la douzaine de relec-

teurs qui ont participé à la beta-test de ce 

rapport ainsi que GFK France qui môa fourni quelques donn®es de march® utiles qui sont partag®es 

dans le document. 

Maintenant, côest ¨ vous dôactiver vos neurones. Très bonne lecture !  

Olivier Ezratty, janvier 2014 

Restitutions personnalisées du CES 2014 

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 personnali-

sées relèvent de mon activité de consultant. 

Je peux présenter les principaux éléments de ce 

rapport dans des conférences et réunions de travail 

internes à votre organisation. Le tout en le person-

nalisant en fonction de votre activité et des ques-

tions que vous vous posez sur les évolutions du 

marché. Je peux aussi créer des éditions sur mesure 

de ce rapport. 

Voici quelques exemples de questions qui peuvent 

être traitées à cette occasion : 

¶ La TV connectée et multi-écrans : quoi de neuf 

dans les nouveaux usages, leur adoption et la 

promotion par les opérateurs ? 

¶ Les nouveaux usages mobiles : comment la 4G 

transforme-t-elle le paysage de la mobilité ? 

¶ La 4K au CES 2014 : à quelle vitesse le mar-

ché va-t-il prendre ? Quel impact sur la chaîne 

de valeur ? 

¶ Les objets connectés : comment ce nouveau 

marché se consolide et se développe-t-il ? Effet 

de mode ou tendance durable ? Où capter de la 

valeur dans ce marché ? 

¶ La maison connectée : comment évoluent et 

sôimposent les nouveaux standards de la mai-

son connectée ? 

Nôh®sitez donc pas à me contacter pour planifier 

une telle restitution et en obtenir un devis. Vous en 

tirerez parti directement et contribuerez financiè-

rement à la pérennité de ce travail apprécié du plus 

grand nombre. Plus dôinformations ici. 

http://www.oezratty.net/wordpress/wp-content/themes/Ezratty5/forcedownload.php?file=/Files/Conferences/Flyer%20Briefings%20CES%202014%20Olivier%20Ezratty.pdf
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Tendances et marchés 

 

 

Cette partie du Rapport CES 2014 est dédiée aux aspects marchés et macro-économiques du secteur 

des loisirs numériques. Nous allons y résumer les grandes tendances dans les offres et les usages, 

évoquer quelques ordres de grandeur du marché et faire un inventaire des grands acteurs et de leur 

situation.  

Nous ferons ensuite un tour du salon quôest le CES avec ses participants et ses exposants, notam-

ment français qui sont de plus en plus nombreux depuis quelques années. Une nouveauté cette an-

née : un petit guide des bonnes pratiques pour exposer au CES. 

Nous traiterons des pratiques de marketing des exposants quôil est int®ressant dôobserver avec un 

peu de recul. Le meilleur et le pire du marketing est toujours croustillant ! Cette ann®e nô®chappe 

pas ¨ la r¯gle m°me si, pour une fois, jôai pu identifier plus de bonnes pratiques que de mauvaises. 
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Grandes tendances 

Tendances du CES 2014 

Jôaime utiliser lôanalogie des bancs de poissons pour décrire les tendances du CES. Le salon est 

lôoccasion de prendre une photo instantan®e dôun mouvement en apparence brownien de lôensemble 

des constructeurs. Il nôest en fait pas si al®atoire que cela. En avant du banc, nous avons les 

technologies de base qui permettent tout : les composants, les standards et les infrastructures 

télécom. Elles sont mues par la loi de Sarnoff et ses dérivés (Moore, Metcalfe, Reed, é).  

Ensuite, nous avons les startups et les grands constructeurs. Et puis les usages et les utilisateurs. 

Mais côest encore une ®conomie de lôoffre : si nombre dôinnovations sont incr®mentales et tirent 

parti de la demande utilisateur, dôautres sortent du chapeau des innovateurs en avance de phase de 

la demande client. Côest l¨ que lôon trouve le c¹t® un peu d®lirant du CES ! 

Les innovations suivent aussi un cycle de maturation connu : on commence par découvrir une 

nouvelle technologie, puis elle est industrialis®e et son usage sôinstalle, enfin, elle est copi®e ¨ 

lôinfini par tout un tas dôentreprises. Les « weareable devices » sont dans cette phase avec un grand 

nombre de copycats des mêmes concepts sans grande différentiation entre les offreurs. Notamment 

chez les PME asiatiques, surtout chinoises, qui sont très nombreuses au CES. 

Le CES consacrait une tendance lourde et lente : toutes les entreprises sont numériques ou ne sont 

plus. Au CES, on trouve ainsi des constructeurs automobiles, des services bancaires ou postaux, de 

lô®lectrom®nager ou de lôautomobile. La cocotte minute de Seb comme les raquettes de tennis de 

Babolat sont maintenant connectées. Le cloud est partout pour connecter tout cela, m°me sôil est 

évoqué plutôt discrètement dans le discours des exposants ou habill® dôun baratin sur les ñusagesò. 

Ecrans et 4K 

En visitant Central Hall et ses grands exposants, le message était clair : vous allez manger de la 4K, 

de gr® ou de force ! Tous les constructeurs exposaient un d®luge dô®crans 4K de toutes tailles. Et 

lô®cosyst¯me de la 4K continue ¨ se construire pi¯ce par pièce, inexorablement, de manière beau-

coup plus solide que ne lôa ®t® celui de la 3D, qui est un ®chec de cette industrie. 

Côté écrans, on trouve maintenant de la 4K 

dans toutes les tailles : du 13 à plus de 100 

pouces de diagonale. Les TV vont de 39 à 85 

pouces et leur prix baisse inexorablement. La 

4K est déjà tombée à moins de 1000$, aussi 

bien en Chine quôaux USA, chez Vizio. Son 

accessibilit® sôest concr®tis®e bien plus rapi-

dement quôavec les premiers ®crans plasma du 

milieu des années 2000. On trouve aussi de 

nombreux moniteurs 4K, du 24 aux 32 pouces 

qui font vraiment envie ! Les premiers laptops 

à écran 4K arrivent aussi, comme chez Toshi-

ba.   

Tous les constructeurs de PC sôy mettront chacun ¨ leur tour car ces ®crans deviendront l®gion chez 

les fabricants de dalles. 

De nombreux constructeurs mettaient en valeur une nouvelle cat®gorie dô®cran, souvent 4K : lô®cran 

incurvé. On est passé de deux écrans incurvés Full HD OLED démontrés par Samsung et LG Elec-

tronics au CES 2013 ¨ une pl®thore dô®crans incurv®s tant LCD quôOLED pr®sent®s par tout un tas 

de constructeurs. Cela veut dire que les usines de Samsung, LG Electronics mais aussi du chinois 
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CMO  se sont mises en branle pour produire ces écrans. Samsung et LG Electronics montaient la 

barre, au niveau symbolique, avec chacun un prototype dô®cran ç bendable » motorisé pour passer 

de la position plate à la position incurvée. Le format incurvé se retrouve au passage dans les smart-

phones haut de gamme de Samsung (Galaxy Round) et LG El ectr onics (Flex). Nous aurons 

lôoccasion dôexpliquer ¨ quoi cela peut bien servir. 

Le format de base est le 55 pouces mais 

le clou des Samsung, LG Electronics et 

autres constructeurs étaient ces écrans de 

format 21x9 « cinémascope » et de 105 

pouces de diagonale. Ils sont « 5K » car 

leur résolution horizontale est supérieure 

à celle du 4K. Ces écrans sont surtout là 

pour nous impressionner. En même 

temps, ils indiquent une tendance qui 

pourrait se retrouver non seulement dans 

vos salons mais aussi sur vos bureaux. 

Quand les prix baisseront, on aura certai-

nement des écrans de ce type en format 55 ou 65 pouces sur nos bureaux. Ils remplaceront les con-

figurations à double écran 24 pouces ou plus qui sont courantes dans certains métiers (dévelop-

peurs, éditeurs vidéo et photo, finance). Qui plus est, ils seront tactiles ! 

La 4K est dérivée en technologie LCD LED tout comme en OLED. Pour la première fois au CES, 

on pouvait voir des écrans OLED de format supérieur au 55 pouces. Cela semble signifier que les 

constructeurs tels que Samsung et LG Electronics commencent à mieux maitriser leurs processus 

de fabrication en volume. La connectique des écrans 4K repose maintenant sur le HDMI 2.0 qui 

permet dôenvoyer de la vid®o 4K en 60 images par secondes, un rythme n®cessaire pour certains 

contenus comme le sport. 

On voyait pas mal de d®monstrations dô®crans 4K pour lôaffichage dynamique et le commerce, no-

tamment chez Panasonic. Cela a en effet « de la gueule ». Sur un écran 85 pouces monté verticale-

ment, on peut montrer un mannequin en taille réelle. On peut aussi créer des miroirs « magiques » 

qui habillent ou maquillent une cliente en temps réel, comme chez CLO Virtual Fashion . Les pos-

sibilités sont alléchantes ! 

Côté contenus, le premier acteur à dégainer est sans grande surprise Netflix . Il va ainsi proposer la 

seconde saison de House of Cards en 4K et en streaming. Il faudra disposer dôun bon d®bit et dôune 

TV 4K r®cente pour en profiter, ou au pire dôun micro-ordinateur avec la bonne carte graphique. 

Dans la même veine, la joint-venture M-Go entre Technicolor et DreamWorks a annoncé le lan-

cement en 2014 du streaming vidéo en 4K sur certaines TV connectées, à commencer par celles de 

Samsung (aux USA), avec une offre dôune centaine de titres. 

Cela concernera peu de foyers au démarrage, mais cela donne une direction. Cela rappelle aussi la 

tendance à la consommation dématérialisée. Le Blu-ray 4K nôest toujours pas standardis®. Le sera-t-

il un jour et si ce jour arrive, ne sera-t-il pas trop tard pour faire vivre ce support ? Lôencodage des 

vidéos 4K se fait soit en HEVC soit dans le standard ouvert VP9 de Google. Il va être réalisable en 

temps réel cette année, notamment grâce à des processeurs avancés tels que le multi-cîur du fran-

çais Kalray . Et Elemental propose déjà des encodeurs temps réel HEVC 4K 60 fps. 

Certains se demandent souvent o½ sont les contenus 4K. Il y en a dôembl®e plus quôon ne le croit : 

les films argentiques sont en cours de remastérisation en 4K depuis un bon bout de temps et nombre 

de blockbusters ont été tournés en 4K depuis 2008, notamment avec les caméras RED. Les jeux 

passeront en 4K dôabord sur PC voire sur tablettes et smartphones car les nouvelles PS4 et Xbox 

One supportent la 4K uniquement pour la vidéo mais pas pour la 3D temps réel. Les constructeurs 

nous font aussi miroiter les capacit®s dôupscaling de leurs TV et autres box. Côest un peu du pipeau 

mais cela nous aidera à patienter. 
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Le CES voyait arriver le premier véritable caméscope grand public 4K chez Sony, qui sera com-

mercialisé à 2000ú. En plus, il est dot® dôun grand capteur de 1 pouce qui est très sensible. Côest un 

tr¯s beau produit dôappel qui compl¯te une impressionnante gamme de cam®ras 4K professionnelles 

telles que la F65 qui fait référence dans la pro-

duction cinématographique. On a aussi vu appa-

raitre en 2013 les premiers smartphones ca-

pables de capter des vidéos 4K, notamment chez 

Acer (Liquid S2) et Samsung (Galaxy Note 3). 

Côest li® ¨ trois technologies concourantes : les 

capteurs vidéo 4K qui sont maintenant légion, 

les processeurs mobiles qui savent encoder et 

décoder de la 4K et enfin, le LTE/4G qui permet 

de transporter le résultat. 

Il y a certes des études qui indiquent que les 

consommateurs nô®mettent pas de besoin parti-

culier sur la 4K. Mais ces études ne valent pas 

grand-chose : on ne peut vouloir que ce que lôon a d®j¨ vu ! Côest le cas de toutes les innovations de 

rupture. En attendant, les lignes de fabrication des usines dô®crans sont en train de migrer ¨ la 4K. 

On ne va pas y couper, quôon le veuille ou non. Côest comme la loi de Moore. Et lôadoption se fera 

naturellement, et probablement plus rapidement que pr®vu. Côest dôailleurs le march® chinois qui 

tire le marché vers le haut avec une plus grande pénétration des écrans de grand format et en 4K que 

dans le reste du monde. Le volume entrainera la baisse des prix qui fera que le marché sera inondé 

de TV 4K.  

Le CES consacrait aussi la quasi-mort de la 3D sur TV avec lunettes. Les solutions encore présen-

tées par les constructeurs de TV étaient presque toutes auto stéréoscopiques (sans lunettes). Il y a 

m°me encore quelques petites boites qui sô®vertuent ¨ rendre la 3D acceptable dans ce contexte, 

sans pour autant v®ritablement am®liorer lô®tat de lôart. Notamment chez IZON  et Stream TV. 

Avec ou sans lunettes, la 3D est toujours d®cevante. Elle pr®sente plus dôinconv®nients que de b®né-

fices. Dans le cas de la 4K, le b®n®fice est plus net, si lôon peut dire, et les inconv®nients physiolo-

giques sont inexistants, au-delà de la difficulté à percevoir la différence entre 2K et 4K dans cer-

taines conditions. La 3D fait partie de ces technologies qui sont diffusées mais peu utilisées. Elle est 

en effet en standard dans nombre de TV vendues depuis des années, tout comme les fonctions de 

TV connect®e. Mais lôune comme lôautre sont faiblement utilis®es. C¹t® contenus, ¨ part quelques 

Bluray, il y a surtout lôexception des jeux des consoles Xbox et PS3 qui sont 3D. 

TV connectée 

Autant on voyait pl®thore dô®crans donnant envie sur ce CES, autant les interfaces utilisateurs sem-

blaient figées, sauf peut-être chez LG Electronics.  

Il y avait tr¯s peu dôavanc®es dans ce domaine en apparence, mais sous le manteau, nous avons 

deux approches très différentes selon le pays dôorigine des constructeurs : les chinois ont tous adop-

té Android TV (anciennement Google TV) depuis deux ans tandis que les japonais et les coréens 

font des pieds et des mains pour ®viter de tomber dans lôescarcelle de Google. Samsung a une ap-

proche propriétaire et faisait un peu de sur-place, étant encore en train de digérer Boxee, la startup 

isra®lienne qui sô®tait faite remarquer sur plusieurs CES pr®c®dents avec son interface utilisateur de 

box. LG Electronics est passé à WebOS pour ses TV connectées, en mettant au passage Google TV 

en veilleuse. Panasonic a adopté de son côté Firefox OS et HTML 5.0. Quand à Sony, ils semblent 

avoir mis en veilleuse Google TV. 

Lôinvestissement des constructeurs porte pour une part sur les interfaces avec la g®n®ralisation de la 

commande gestuelle, vocale et aussi lôint®gration de webcams dans les TV. Dôun autre c¹t®, ils mi-

http://www.connectedworld.tv/NewsArticle.aspx?ArticleID=3c10f9ff-10ff-4b26-ac70-1dbf4b847625
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sent avant tout sur la taille des ®crans et la qualit® de lôimage avec diff®rents artifices techniques sur 

lesquels nous reviendrons. 

On voyait lôop®rateur satellite Dish compléter son offre multi-écrans à la fois pour le live et le diffé-

ré, chez soi ou en déplacement (grâce à la fonctionnalité Slingbox). Yahoo essaye de revenir dans la 

danse avec sa Smart TV qui, on espère, fera oublier les Yahoo Widgets. 

Il y avait quelques tentatives de faire avancer 

lô®tat de lôart des interfaces t®l®visuelles 

comme chez Cisco ou Nagra (ci-contre) et 

sur lesquelles nous reviendrons. Et puis avec 

la 3D et la commande gestuelle. Notamment 

chez deux startups : SeeSpace et Tarsier. 

SeeSpace a été cofondé par Dale Herigstad, le 

designer ¨ lôorigine des effets sp®ciaux de 

Minority Report. On lui doit beaucoup côté 

« vision ». Chez SeeSpace comme Tarsier, 

lôid®e est dôutiliser sa main comme t®l®com-

mande dans un environnement 3D en relief.   

Des lunettes dotées de caméras ou un capteur dédié détectent la position des mains. Mais la 3D reste 

un élément handicapant de la solution. 

C¹t® applications second ®cran, il nôy avait quasiment rien ¨ se mettre sous la dent. La raison est 

simple : elles sont réalisées sur mesure pour les opérateurs de services ou les chaines TV qui 

nôexposaient pas au CES. Yahoo a bien lancé son application second écran « Yahoo Screen » en 

2013 mais sans vraiment attirer lôattention ni lôinternationaliser.  

Marisa Mayer a beau gesticuler comme elle peut pour sortir Yahoo de la nasse, elle reste ancrée 

sur un positionnement dôagr®gateur de m®dias qui ne lui a pas r®ussi jusquô¨ pr®sent, même si 

comme tout le monde, elle met le turbo sur le mobile. Via son acquisition de lôanglais Summly, elle 

propose un nouvel avatar personnalisé de lecteur RSS. Yahoo est un peu le Microsoft de lôInternet : 

partout et nulle part à la fois. Quoi quôil  fasse, Yahoo captera moins de valeur que Google avec son 

moteur de recherche ou Facebook et consorts avec leurs moteurs sociaux. Et ce nôest pas le recru-

tement de la journaliste Katie Couric ou le lancement de Yahoo Tech et Yahoo Food qui change-

ront la donne
1
. 

Mobi lité et objets connectés 

Les smartphones continuent leur cycle dôinnovation incr®mentale : les formats dô®crans sont plus 

grands et dépassent couramment le 5 pouces, les processeurs sont de plus en plus puissants comme 

le Qualcomm Snapdragon S800, lancé au CES 2013 et que lôon trouve dans plein de modèles haut 

de gamme tels que le Huawei Ascend Mate 2 et le Samsung Galaxy Note 3. Lôautonomie de batte-

rie sôam®liore pour atteindre trois jours en usage normal (pour le Mate 2).  

Dôune mani¯re g®n®rale, je suis fasciné par la roadmap des vendeurs de silicium : Nvidia et son K1, 

Qualcomm et son S805, Broadcom, Marvell , Intel . Tous ces acteurs font des choses extraordi-

naires qui se retrouvent après dans nos smartphones, tablettes, laptops et TV.  

Côté tablettes, il nôy avait rien de vraiment nouveau ¨ part lôaugmentation de la r®solution des 

écrans au-delà du 1080p et la consécration des formats intermédiaires de 7 à 8 pouces. Android  

domine largement le march®, suivi dôApple avec iOS et ses iPhone 5s/c. Et puis Windows Phone 

qui gagne certes quelques points de part de march® mais nôest que tr¯s rarement support® par les 

nombreuses solutions mobiles qui apparaissent sur le CES.  

                                                 
1 Cf François Filloux de Monday Note dans « Is Yahoo ! serious about media » http://www.mondaynote.com/.  

http://www.mondaynote.com/
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Il ne fait pas bon de nô°tre que le num®ro trois de ce marché ! Et ne parlons même pas de Windows 

RT qui est encore plus mal loti de ce côté-là, comme les Chromebook, pour tout ce qui est des ap-

plications dites « de bureau ». 

Une technologie fait son apparition qui mettra quelque temps à se généraliser : la géolocalisation 

dôint®rieur avec notamment les composants de deux français présents au CES : BeSpoon et 

Blinksight . Nokia avait de son côté lancé la In -Location Alliance fin 2012 pour standardiser le 

service, notamment avec Broadcom et Marvell mais elle nôa pas fait de bruit pendant le CES 2014 

ce qui nôest pas ®tonnant au vu de lôabsence de Nokia, en train dô°tre en partie dig®r® par Microsoft, 

lui-même absent du salon. 

Le monde de la mobilité se structure autour de trois composantes : les smartphones, les tablettes et 

les accessoires connectés. Les montres connectées, produits de quantified self et autres wearable 

devices sont quasiment tous des accessoires et des faire-valoir des smartphones. Ils contiennent des 

capteurs, un affichage et une connectivité limitée (Bluetooth) orientée vers le smartphone ou la ta-

blette et ces derniers font le reste avec des zestes de cloud.  

Les études de marché présentées par la CEA sont éloquentes : les mobiles captent de plus en plus de 

valeur dans lôindustrie. Les autres r®cup¯rent des miettes qui valent de moins en moins cher. La 

plupart des objets connectés présentés au CES tels ces thermomètres de cuisson Bluetooth de iDe-

vices sont vendus entre $30 et $100. Sôils sont toujours vendus avec une application mobile asso-

ci®e, tr¯s peu dôentre eux g®n¯rent un mod¯le de revenu récurrent. Qui plus est, lôusage des objets 

connect®s nôest lui-m°me pas toujours r®current. Pass® lôeffet de d®couverte, ils sont moins indis-

pensables que les outils génériques que sont les smartphones, tablettes et TV. 

On voit se multiplier les produits dotés de capteurs divers : accéléromètre/gyroscope/compas, tem-

pérature, humidité, infrarouge, ultraviolet, 

caméra, micros, pression, etc. Ces capteurs 

donnent un « sixième sens » aux objets 

connectés selon Qualcomm. 

Tout ceci est assemblé dans des outils plus 

ou moins généralistes. On va trouver des 

montres connectées dédiées aux joggers, et 

dôautres, notamment chinoises, bourr®es de 

capteurs et dédiées à tous les usages pos-

sibles. A terme, ce sont les produits géné-

riques qui lôemporteront. On ne va pas por-

ter trois montres sur son poignet !  

Tout est potentiellement connectable au 

point que cela frise parfois lôabsurde : la 

brosse à dents (chez le français Kolibree), le distributeur de médicaments, le lit, lôoreiller, la ra-

quette de tennis (chez le français Babolat, ci-contre, équipé du SDK de Movea), le ballon de basket 

chez InfoMotion , les chaussures, les vêtements, les lunettes de réalité augmentée (Google Glass et 

plein dôautres), le Voyce qui vous permet de comprendre les humeurs de votre animal domestique 

(via son activité physique), le détecteur de bed bugs de Design Products ou les écouteurs proto-

types dôIntel  qui captent le pouls. Le CES démontrait cette frénésie un peu délirante consistant à 

connecter un peu tout et nôimporte quoi avec au passage, de nombreuses redondances entre objets. 

Le modèle dôusage propos® est souvent « un objet = une application », dans une approche mono-

objet verticalisée. Quelques initiatives visent à gérer des scénarios multi-objets et proposer des 

plateformes horizontales agr®geant les donn®es de plusieurs cat®gories dôobjets et g®rant des 

scénarios de workflow. On pouvait voir cela chez Cisco avec sa vision orwélienne de suivi des faits 

et gestes de tous les membres de la famille (ci-dessous, le logiciel qui indique le temps que votre 

ado passe debout, assis, allongé ou à marcher), chez Technicolor avec sa plateforme Qeo, chez 
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Qualcomm qui applique notamment ce 

principe aux applications de santé, et aussi 

avec le français Sen.se et sa Mother qui met 

en îuvre lôid®e en associant des tags ¨ 

diff®rents types dôobjets tels que la brosse ¨ 

dent. Archos fait de même en lançant sept 

objets connectés mais étant surtout un 

constructeur low-cost, il est un peu 

marginalisé.  

De son côté, Intel  lançait Edison, une petite 

carte basse consommation de la taille dôune 

SD card utilisant Quark, un processeur 

double-cîur x86 tournant ¨ 400 MHz, 

intégrant le Wi-Fi et le Bluetooth et réalisé en technologie 22 nm. Une solution qui concurrence 

tous les micro-contrôleurs à base de noyaux ARM, comme ceux de STMicroelectronics. Elle ne 

change pas la donne technologique mais ne fait quôaugmenter la concurrence sur ce march® en forte 

croissance. 

Tout ceci est encore balbutiant et des standards devront émerger pour implanter cela durablement. Il 

faudrait pouvoir séparer les capteurs des données et de leur utilisation. 

A noter que les objets connectés présentés au CES par des startups étaient presque tous financés en 

crowdfunding chez KickStarter  ou Indiegogo ! Et ils ont été souvent prototypés dans des fabs labs 

avec des imprimantes 3D. 

De son côté, lôembarqu® dans lôautomobile continue de faire 

des progrès, surtout dans le domaine de la conduite automa-

tique qui progresse pas à pas. On pouvait en voir quelques 

belles démonstrations en extérieur avec le français Valéo, pré-

sent pour la première fois sur le salon, avec sa solution de con-

duite automatique pour garer sa voiture et la récupérer via son 

mobile (ci-dessus). Bosch faisait de même avec une technolo-

gie différente tout comme Audi  qui valorise bien ses solutions 

m°me sôil nôen est pas forcément le géniteur. Là encore se pose 

la question de lôint®gration de toutes les fonctions embarqu®es 

dans les véhicules.  

On a bien eu des effets dôannonces au CES comme lôarriv®e de 

Google dans lôautomobile via un partenariat avec GM et Audi 

et lôannonce de lôOpen Automotive Alliance pour faire entrer 

Android dans les véhicules. De son côté Parrot  nôa pas attendu 

et continue de peaufiner sa déclinaison dôAndroid pour les vé-

hicules avec une architecture mat®rielle adôhoc, Asteroid. 

Tout ceci est très bien, mais on peut regretter la faible valeur émotionnelle procurée par les objets 

connectés et par leurs applications qui métriquisent chaque instant de notre vie pour en faire du big 

data. Ça manque un peu de poésie ! 

Réseaux domestiques 

Le 1 Gbits/s devient lô®talon pour le r®seau local domestique quôil soit c©bl® ou sans fil. Le Wi-Fi 

ac qui le supporte ï par multiplexage de canaux de 500 Mbits/s - se généralise un peu partout, no-

tamment chez les fabricants de routeurs et aussi de terminaux (derniers Macbook, pas mal de smart-

phones, gateways dôop®rateurs, etc).  
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Les applications domestiques sont très centrées sur la sécurité avec les caméras de vidéosurveil-

lance IP qui se multiplient et sont maintenant Full HD (si ce nôest 4K pour les environnements pro-

fessionnels comme vu chez Panasonic). On trouve aussi un tas de verrous électroniques associés ou 

pas à des caméras. Les détecteurs de fumée connectés se développent comme chez Nest qui les fait 

parler au thermostat (et vient dô°tre acquis par Google pour la bagatelle de $3,2B
2
). 

Les écosystèmes des réseaux à courants porteurs (HomePlug Powerline Alliance) et sans fils 

(Zigbee et ZWave) sont sinon égaux à eux-mêmes, proposant une grande variété de solutions assez 

stables dôune ann®e sur lôautre. 

Photo 

Ce marché est en décroissance, les appareils compacts ayant été littéralement mangés tout crus par 

les smartphones comme lôont ®t® les cadres photo num®riques par les tablettes. Et cela continue de 

plus belle tant les smartphones font des progrès : avec des capteurs qui sôagrandissent, des optiques 

qui sôam®liorent, des processeurs de plus en plus puissants et des fonctions logiciels puissantes 

comme lôam®lioration de la dynamique dô®clairage (HDR) ou les panoramiques automatiques. 

En réaction au poids envahissant des mobiles, les constructeurs améliorent la connectivité de leurs 

appareils photo. Le Wi-Fi est maintenant de rigueur. Il permet notamment une commande de 

lôappareil ¨ partir de son smartphone ou de sa tablette, comme le propose Canon. Ou côest au point 

de d®pouiller lôappareil de presque toutes ses commandes comme avec les originaux QC de Sony. 

Côest parfois complété par le GPS quoiquôil soit plus courant de faire exploiter par lôappareil photo 

celui du smartphone auquel il est connecté sans fil . Le NFC est aussi souvent de la partie pour faci-

liter lôassociation entre appareils photos et autres appareils comme les TV connect®es ou plus pro-

saïquement les imprimantes. 

Les annonces sont mineures sur le CES comme chez Panasonic, Sony, Canon, Casio et Nikon qui 

lançaient des appareils hybrides, bridge et compacts dôimportance mineure. Le CES consacrait la 

part croissante des appareils hybrides (¨ grands capteurs et sans miroirs) sans quôil y ait dôannonces 

marquantes à noter.  

Les bridges font des progr¯s avec des capteurs qui sôagrandissent et des optiques ¨ plus grande ou-

verture et allant du grand angle au téléobjectif. Ils deviennent des solutions tout-en-un fort accep-

tables. 

Côest en fait dans les technologies de base que lôon pouvait trouver des choses intéressantes, avec la 

g®n®ralisation de lôint®gration de solutions de « computational graphics » dans les chipsets mobiles 

comme dans les Snapdragon de Qualcomm. Des startups proposent des logiciels de suppression du 

flou de bougé qui verront ainsi leur apparition dans nos smartphones dôici peu de temps et des appa-

reils photo vous rajeunissent le visage sans pas-

ser par un logiciel de retouche du type Portrait-

Pro ou Perfect365.  

Audio 

Les enceintes sans fil en Bluetooth sont mises à 

toutes les sauces. Pour un amateur de musique, 

cela doit être désespérant tant ces produits sont 

médiocres à tous point de vue. Il y a par contre 

très peu de solutions de diffusion de musique 

sans fil en Wi-Fi pour les installations fixes. 

Les constructeurs de TV essayent dôam®liorer le 

                                                 
2 Jôai lôhabitude dôutiliser la présentation des $ sous la forme américaine avec le $ avant le montant et ici, B = milliards. 

http://www.portraitprofessional.com/
http://www.portraitprofessional.com/
http://perfect365.arcsoft.com/online.html
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son de leurs grandes TV. Côest notamment le cas de Sony qui nôh®site pas ¨ mettre plusieurs hauts-

parleurs de part et dôautre de ses écrans dans ses TV tandis que Samsung et LG Electronics 

continuent de faire passer le son par le dessous et lôarri¯re de leurs TV, ce qui donne un résultat très 

moyen, occasion de vous vendre une barre de son complémentaire, voire maintenant, de proposer 

des enceintes toutes plates qui sôinstallent sous la TV et dont le son est aussi médiocre que celui de 

la TV. 

Le son numérique haute fidélité se démocratise, notamment chez Sony pour sa capture et chez tout 

un tas de fabricants spécialisés pour leur consommation ¨ la maison comme en mobilit®. Côest 

favorisé par la disponibilité de musique haute définition en téléchargement via une multitude de 

services en ligne. 

On retrouve aussi cette tendance dans lôoffre 

maintenant pléthorique de petits amplificateurs de 

casques. Mais lôinnovation arrive dans des endroits 

inattendus comme avec ces haut-parleurs de basses 

de Prescient Audio dont lôaimant et le bobinage est 

en périphérie ce qui permet de créer des caissons de 

basse très peu profonds (ci-contre). 

Dans la hi-fi haut de gamme, je découvre toujours 

de belles enceintes et amplificateurs de compétition. 

Je me demande toujours comment ils peuvent 

encore faire avancer lô®tat de lôart au-delà de celui 

qui consiste à ponctionner le porte-monnaie dôamateurs fortunés.  

Micro -informatique 

On a beau les utiliser tous les jours intensivement, les micro-ordinateurs ne font plus rêver. Les 

constructeurs innovent lentement dans ce domaine. Malgré tout, il y a une demande de 

renouvellement du parc : on cherche lôhybride tablette, rapide, léger, autonome et avec un bon 

support applicatif qui remplacera éventuellement le couple laptop + tablette. 

Apple reste en tête pour les laptops et son récent Mac Pro cylindrique est une bête de course.  

Windows 8 a été un échec produit impactant au passage les ventes de PC, tant la base installée des 

utilisateurs Windows semble avoir été traitée par-dessus la jambe avec la disparition partiellement 

corrigée dans la version 8.1 du menu Start. Windows a ainsi imposé à sa base installée un système 

dôexploitation tactile pour des mat®riels ¨ dominante non tactile ! Il remonte doucement la pente 

avec la version 8.1. 

Les constructeurs de laptops sous Windows proposent les mêmes formats de tablettes hybrides que 

lôann®e derni¯re avec clavier d®tachables ou pas. On en avait un habituel tour dôhorizon sur le stand 

dôIntel. Les mod¯les 2013 et 2014 int¯grent les Core de la g®n®ration Haswell qui permettent 

dôatteindre des autonomies allant de 7 ¨ 10 heures 

selon les modèles. Certains laptops sont à écran 

tactile. On a juste vu apparaitre des laptops 

convertibles faisant tourner à la fois Windows et 

Android comme chez Asus. 

Malgré tout, on peut trouver des laptops très fins, 

légers et puissants comme chez LG Electronics qui 

propose un beau modèle de moins de 1 Kg en 13 

pouces (ci-contre), sorte de Macbook Air sous 

Windows. Mais sans écran tactile. Dur de tout avoir ! 

Les Transformer dôAsus intègrent à la fois Windows 

et Android.  
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Le CES marquait la poursuite de lô®mergence des Chromebooks, ces laptops tournant sous Chrome 

OS de Google. Samsung en faisait une promotion tr¯s marqu®e, leur gamme allant de lôentr®e de 

gamme à $300 au laptop très bien configuré à $1300. 

Impression 3D 

Les imprimantes 3D étaient présentées dans une zone dédiée du salon dans le grand Hall Sud et on 

en trouvait aussi chez « les chinois » qui suivent toutes les 

tendances.  

On trouvait une bonne couverture de lôoffre grand public et 

professionnelle tout du moins pour lôimpression de plastiques 

(comme chez MakerBot , 3DSystems, OWL  (ci-contre, et ce 

nôest pas une machine ¨ pain !), Kevvox, Solidoodle, PP3DP, 

Da Vinci, Robox, Pirate3D, Jereducation et ZeePro) ou encore 

la 3Doodler qui permet dôimprimer ¨ main lev®e de petits objets 

3D. 

Il y avait aussi une nouvelle g®n®ration dôimprimantes utilisant 

non pas le d®p¹t dôun film de plastique ABS ou PLA mais de la 

stéréolithographie laser utilisant des DLP de Texas Instrument 

(chez FormLabs, DWSLab, Carima et Nanoscribe). A la clé, 

une meilleure r®solution dôimpression et un choix plus grand de 

matériaux. Pour les c®ramiques et les m®taux, il sôagit 

dôimprimantes plus lourdes pas du tout destin®es au grand public. 

On trouvait sinon une grande variété de scanners 3D de qualité plus ou moins variable et la startup 

AIO Robotics qui présentait le prototype de son « fax 3D » intégrant un scanner et une imprimante 

3D dans un même appareil. 

Les « usages è sont loin dô°tre stabilis®s : services de proximité type Minit, fablabs pour les 

étudiants et les startups, création de prototypes (marché limité) ou de pièces détachées et 

personnalisées (marché plus large). Des opérateurs de services émergent. On compte ainsi avec 

Sculpteo et son service dôimpression 3D, Whiteclouds qui a lôair de faire pareil, Shapeways et sa 

place de marché de mod¯les dôobjets 3D, Sketchfab son service de partage en ligne dôobjets 3D ou 

Geomagic et ses outils de modélisation 3D. Lôimpression 3D est fascinante mais nôest que la face 

®merg®e et finale dôun ®cosyst¯me encore en gestation, celui de la cr®ation, de la circulation et de la 

vente dôobjets d®mat®rialis®s. 

Jeux 

Cette ann®e marquait lôarriv®e commerciale 

de petites consoles de jeu Android, en plus 

de la PS4, bien valorisée sur le stand de 

Sony, et de la XBOX One, plutôt discrète 

du fait de lôabsence de Microsoft. 

La plus en vue était la Shield de nVidia . 

Elle est très pratique et son affichage est 

tr¯s fluide. Mais il nôest pas ®vident que ces 

consoles deviennent de succès commer-

ciaux. Elles ont certes Android et son maga-

sin dôapplication comme atout par rapport 

aux petites consoles portables (Wii U, Sony 

PS Vita, é) mais cela ne semble pas suffi-

sant pour détrôner les smartphones de leur r¹le dans le casual gaming. Ce dôautant plus que les gad-

gets se multiplient pour transformer, qui un smartphone, qui une tablette, en petite console de jeu. 














































































































































































































































































































































































































































































































































