LES PANORAMAS DE LA PLAINE //

Site d’excellence de la métropole lilloise dédié aux métiers

de 'lmage, la Plaine Images rassemble les principaux acteurs
de ces filiéres et, dés aujourd’hui, prés d’une cinquantaine
d’entreprises et plus de 800 personnes !

Le développement, 'innovation, I'essor de technologies liées
aux interfaces tactiles ont révolutionné les usages.

Toute ’industrie du contenu s’est ainsi retrouvée impactée.
Jeux vidéo, multimédia, presse, audiovisuel, web...

tous répondent présents et tentent de créer les formats

les plus adaptés aux écrans tactiles d'aujourd’hui et de demain.
Si 'interface structure la création de contenus, I'innovation
technologique sans contenu créatif de qualité associé,

est condamnée a hanter labos et showrooms pour I’éterniteé.

Succeés des contenus et des interfaces vont plus
que jamais de paire !

La Plaine Images se veut donc le lieu de rassemblement

des acteurs des technologies tactiles et gestuelles, mais aussi
de rencontre avec les créatifs, chercheurs et autres
entrepreneurs. Nous mettons tout en ceuvre pour que contenus
et interfaces innovants puissent étre développés de concert !
Nous vous laissons ainsi découvrir cette premiére publication
thématique dédiée aux interfaces tactiles.

Vous y découvrirez, entre autres, un panorama de

ces technologies, de leurs applications et usages.

PLAINE
IMAGES

CLUSTERING FOR DIGITAL CREATIVITY & INNOVATION

Bonne lecture !

Maxime Couvreur,
Directeur
Plaine Images Développement
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LA RECHERCHE EN IHM (Interface Homme Machine)
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L'utilisation des interfaces tactiles s'est soudainement
démocratisée vers 2007 avec la mise sur le marché

de I'iPhone d'Apple puis de la technologie Surface

de Microsoft. Jusque la considérée trop coiiteuse

et demeurée “confidentielle”, complexe a implémenter
car non adaptée aux interfaces graphiques,

la technologie tactile envahit désormais le marché.

<

ETAT DES LIEUX, DEFIS ET PERSPECTIVES

Elle a connu un engouement aupres des utilisateurs,

des lors qu’elle est devenue une technologie fiable, simple
d'utilisation et au design centré sur I'expérience utilisateur.

En effet, une étude réalisée par I'institut d’étude StrategyOne
en aodt 2009, montre que, dés cette date, les Frangais
plébiscitent le tactile. A cette date, 80% des Francais
possédaient au moins un objet intégrant une technologie tactile.
Et si le taux de pénétration du tactile est élevé, son appréciation
est encore plus importante : 91% des Francais ont déclaré

qu’il est facile a utiliser et 87% qu'il est agréable d’utilisation,
selon cette étude. En outre, 84% des personnes interrogées
estiment que c’est une technologie “pour toute la famille”,
n’étant ainsi pas réservée a une tranche d'age

mais accessible a tous.

Ce succes des interfaces tactiles grand public a galvanisé
le marché. Les revenus mondiaux issus des écrans tactiles
en 2011 devraient atteindre 13,4 milliards de dollars,

selon un rapport de DisplaySearch, et pratiquement doubler
d’ici @ 2017 pour représenter 23,9 milliards de dollars.

Les smartphones demeurent les applications majeures

des écrans tactiles. lls représentent les deux tiers des écrans
tactiles vendus par les constructeurs en 2010,

selon les estimations de DisplaySearch. Les smartphones qui
ne comportent qu'un écran tactile sont en passe de s'imposer
sur le marché. Selon Juniper Research, dans I'étude
Smartphone Evolution Strategies, ce sont 700 millions d’unités
qui devraient étre écoulées en 2016. Cela représentera

les trois quarts du marché, contre la moitié aujourd'hui.

En ce qui concerne I'ergonomie en elle-méme des appareils,
le cabinet souligne I'aspect pratique du tactile.

o ®
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Les ventes de tablettes connaissent également

un développement important. Elles devraient contribuer

a la croissance du marché des écrans tactiles dans

les prochaines années, avec les consoles de jeu vidéo,

les PG ou encore les moniteurs des véhicules automobiles.

La technologie capacitive devrait représenter 70% des revenus
issus des écrans tactiles en 2011. Plus globalement,

les technologies tactiles a haute transmission, a faible
consommation d’énergie et multi-touch devraient profiter

le plus de la croissance du marché.

Cet essor annonce un marché de plus en plus concurrentiel
avec certains mouvements de consolidation déja perceptibles.
Une atmosphere fébrile autour des technologies tactiles
existe chez les fabricants et les fournisseurs de puces depuis
quelques années. Ainsi, en 2008, Atmel a mené I'acquisition
de QuantumResearch et a ainsi obtenu la technologie

IP cum User interface de cette derniére ; en 2009, Renesas

et Omron ont annoncé le développement commun

de capteurs capacitifs ; la méme année, le fabricant

de semi-conducteurs IDT racheta Leadis Technology

et entra ainsi sur le marché des technologies tactiles.

De plus en plus de sociétés investissent ce segment.
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A LA RECHERCHE DE STANDARDS
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Lutilisation des interfaces tactiles connait

un développement rapide et touche un éventail

trés varié de secteurs. De 'industrie au point de vente
en passant par le tourisme, le marketing ou encore
I’éducation, I’art et la culture, le tactile s’immisce
dans le quotidien.

Autant d’usages différents existent autour de
I’utilisation de cette technologie et d'autres
émergeront encore a I’avenir.

Les mémes raisons expliquent le développement
multisectoriel des interfaces tactiles :

I’interactivité qu’elles procurent et leur simplicité
d’utilisation.

La technologie tactile posséede en effet un potentiel
important : elle offre une expérience utilisateur plus
immersive, collaborative et naturelle.

TELEPHONE

VITRINE

LES SURFACES TACTILES

S’il existe de nombreux usages et applications des interfaces
tactiles, il existe autant de surfaces sur lesquelles décliner
cette technologie !

Téléphones, tablettes, écrans, PLV, ou encore vitrines,

le tactile s’insinue sur les surfaces de notre quotidien.
N’importe quelle surface plane peut en outre désormais
devenir tactile. Le Light Touch de Light Blue Optics est,

par exemple, un projecteur interactif qui transforme

les surfaces planes en écran tactile. En cela, il libere

les contenus multimédia du confinement de leur écran
pour permettre aux utilisateurs d’interagir avec eux comme
ils I'accompliraient sur un terminal tactile.

Méme la peau pourrait devenir une surface tactile avec

le projet Skinput développé par I'université de Carnergie Mellon

en coopération avec Microsoft ou encore le projet SixthSence
du Media Lab au MIT.

BORNE TACTILE

14

Les professionnels du marketing, les annonceurs et

autres acteurs de la communication ont rapidement identifié
les interfaces tactiles comme une nouvelle maniere

de séduire le consommateur en lui apportant

une expérience interactive et ludique.

Ainsi, se multiplient par exemple les vitrines tactiles.

L'INRIA a mis au point Ubicity, la “vitrine intelligente”,

qui révolutionne la communication de proximité en
transformant une vitrine de magasin ordinaire en écran
interactif tactile réagissant au passage des consommateurs.

L]

En magasin, I'utilisation d’interfaces tactiles offre

une toute nouvelle expérience utilisateur et permet d'aider
les commerciaux a vendre un produit ou un service

en instaurant un véritable échange entre la marque

et les clients.
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L'USAGE DU TACTILE ET

DU MULTITOUCH EN MAGASIN
DEMOCRATISE GRACE AU
«100% CONNECTE »

Alors que cela fait plus de 20 ans que les interfaces tactiles et

la technologie MultiTouch existent, on peut se demander pourquoi

ce n’est seulement qu’aujourd’hui qu’elles commencent a
révolutionner de nombreux domaines, dont notamment celui de

la vente en magasin. Or, on peut sans conteste avancer que

la principale réponse se trouve au niveau de l'usage,

un usage qui impose dorénavant a cette technologie

d’étre 100% connectée.

En effet, en plus d’étre devenues relativement matures en termes

de technologie sur le plan matériel et logiciel, force est de constater
que les interfaces tactiles et MultiTouch voient leur valeur d’usage .
prendre une nouvelle dimension lorsqu’elles sont connectées. GERER SUN HAB"’AT
Rappelons que le tactile possede la formidable capacité de pouvoir
connecter 'homme avec la machine de fagon plus directe,

plus naturelle diront méme certains. En y ajoutant une expérience
100% connectée (c’est-a-dire 100% connectée au web,

100% connectée aux consommateurs ainsi que 100% connectée

a des systémes d’administrations et de gestions centralisées)

on obtient alors un formidable outil « seamless » - sans coutures - a

la fois magique, pratique et efficace. Le succes de I'iPhone et de I'iPad
en est un excellent exemple bien évidemment. Aussi, il est clair que
I'avenir des bornes tactiles en magasin passera forcément par

leur capacité a offrir une expérience 100% connectée, que ce soit

du coté des utilisateurs ou du coté des services marketing,

vente et informatique de I'enseigne.
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Le 05/09/2011

"Improveeze est une société spécialisée dans les solutions
tactiles MultiTouch apportant en magasin toute la richesse
et la puissance d’internet. Elle propose notamment

une solution d’aide a la vente, nommée ConnectedStore
ezeeShop (V2), destinée aux enseignes qui souhaitent
équiper leur réseaux de points de vente avec des bornes
tactiles et connectées."

Mickael Durand,
Marketing & Digital Strategist,
Improveeze

COMPENSER LES SITUATIONS DE HANDICAP
OU DE DEPENDANCE

« Un dispositif tactile a été congu par Signes de sens et
développé par Infuze pour faciliter I'insertion d’un salarié sourd
dans un des magasins des boulangeries Paul.

L'outil de communication utilisé en interne entre les 3 niveaux
du magasin pour les commandes était I'interphone.

Un systéme d’information via écrans et applications tactiles

a ainsi été mis en place pour suppléer a I'interphone favorisant
ainsi la communication avec I'employé sourd mais offrant aussi
une alternative plus commode de communication interne pour
tous les employés ».

Julie Houriez
de Signes de sens

Cette solution tactile et sur mesure a été développée
par la société Infuze (www.infuze.fr),

société installée sur la Plaine Images.

Contacter : Guillaume André, CEO.
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De la table tactile multi-touch, qui apporte une utilisation
multiutilisateur et une collaboration fluide, au tableau blanc
interactif, qui permet de présenter des données a un large
public et d’interagir sur la présentation en restant debout

a coté du tableau, les interfaces tactiles modifient

la maniére de travailler et d’apprendre.

Les appareils mobiles apportent également de nouvelles
possibilités. Ainsi, les étudiants américains considerent

que les tablettes sont des outils de travail efficaces et

qui prendront une place de plus en plus importante dans
leur environnement universitaire, révele une étude

du cabinet d’analyse Harris Interactive. Prés de 70 %

d’entre eux pensent que les outils numériques vont
transformer la maniére dont ils étudieront a I'université

a I'avenir et plus de six sur dix estiment qu’ils vont améliorer
de maniére significative I'apprentissage universitaire.

®

La démocratisation des interfaces tactiles via la forte
croissance des ventes de smartphones et de tablettes

a engendré une nouvelle maniere de jouer et apporté
quelques changements dans I'industrie du jeu vidéo.

Début 2011, Apple a révélé le classement des applications
les plus téléchargées depuis la création de I'App Store.

Neuf applications sur les dix premiéres applications payantes
téléchargées aux Etats-Unis sont des jeux !

Le jeu est le premier usage avancé par les utilisateurs
ameéricains de tablettes tactiles, revendiqué par plus de huit
utilisateurs de tablettes sur dix, selon une étude d'Admob.
Selon les données de Newzoo, en 2011, les dépenses pour
les jeux sur les équipements portables tels que I'iPad et I'iPod
Touch ont connu la plus forte augmentation (avec les dépenses
pour les jeux sociaux) : 9%.

Les téléphones tactiles et les tablettes deviennent-ils

les consoles de jeux de demain ?

Les constructeurs n’envisagent pas de se laisser concurrencer
et ont récemment présenté leurs futurs produits.

Et nombre d’entre eux utilisent le tactile face a I'engouement
des utilisateurs.

V

Ainsi, lors de I'E3, en juin 2011, Sony a dévoilé la PSvita.

Il s’agit d'une tablette dotée d’un écran tactile capacitif et
d’une surface tactile dans le dos. Aussi présentée a I'E3,

la Wii U utilise une manette pour le moins inhabituelle :

une tablette a interface tactile. Certes celle-ci n’en posséde
que le format, étant inutilisable sans la console de salon
mais ¢’est un nouveau pas dans I'avenement des tablettes
sur le marché du divertissement a tous les niveaux.
Néanmoins, I'utilisation des interfaces tactiles appliquée
au jeu vidéo entraine un changement de paradigme pour
I'industrie du jeu vidéo. Le gameplay doit s’adapter au tactile.
Et si le gameplay tactile est intéressant il possede tout

de méme certaines limites.
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RENFORCER L'ACCES A LA CULTURE

INVENTER DE NOUVEAUX FORMATS ARTISTIQUES




EN REGION : UN DYNAMISME TACTILE !

VISIONOR

Visionor est spécialisé dans I'affichage dynamique d’information
et les bornes interactives. De la conception a la I'intégration,

en passant par la fabrication, Visionor gére I'intégralité du cahier
des charge de sa clientéle.

INSTORE SOLUTION

Créée en 2006, Instore Solution est la réunion de profils marketing
et techniques au sein d'un bureau d’études, couplé a des outils
industriels |ui permettant de concevoir, fabriquer et déployer

des bornes interactives et des solutions d'affichage numérique
sur mesure.

KEYNEOSOFT

Keyneosoft offre des solutions interactives et cross-canal
(bornes tactiles, iPad, mobile ...)

d'aide au choix et d'accélération de vente pour le point de vente.

LBE INTERACTIV

LBe Interactiv accompagne les projets marketing, a travers
une expertise du développement d’outils promotionnels
faisant notamment appel aux interfaces tactiles.

IMPROVEEZE

Improveeze concoit et commercialise des solutions tactiles
multi-touch d’aide a la vente en magasin destinées a prendre
place dans les réseaux de point de vente.

INFUZE

Infuze est une agence digitale spécialisée dans la conception
d'applications tactiles et mobiles. Infuze conseille et accompagne
dans le développement de projets interactifs digitaux :

aide a la vente, mise en avant de produits et de marques, salons,
showrooms et événementiel.

TAKTUS
Taktus est une agence d’applications pour interface tactiles et

nouvelles interfaces hommes-machines (gestuelle ou sans contact).

SIGNES DE SENS

Signes de sens est une association qui utilise les innovations
technologiques, telles que le tactile, pour favoriser I'acces aux
savoirs des personnes sourdes.

Et aussi : Wygwam (bureau d’expertise technologique),
Groupe AFG et Access’It

(conseil et service en ingénierie informatique),
Idées-3Com (créateur d'applications en 3D interactive)

Les IHM sont en mouvement perpétuel. Si I’ére du tactile
est en plein essor, parallelement émerge le sans contact
avec les interfaces gestuelles. Et les recherches sur

les interfaces cerveau-machine se multiplient.
Interaxon, start-up canadienne, travaille par exemple
sur des solutions de manipulation d’interfaces par

les ondes cérébrales. L'objectif est de développer

une solution de contrédle d’un jeu iPad par la pensée.

Mais le potentiel de la technologie tactile n'est pas
encore atteint. Elle permet davantage que la simple
rotation d'une photo !

Le tactile joue un role crucial dans le développement
de l’interaction Homme-machine de la prochaine
génération.

Les interfaces tactiles devraient sortir du “media hype”
actuel pour devenir une véritable technologie utile,

une maniére puissante d'interagir entre I'Homme

et la machine.
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