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1 | LE MARCHE DES TECHNOLOGIES IMMERSIVES AUJOURD’HUI... ®

... se développe progressivement dans le monde, porté par des cas d’usages dans de nombreux secteurs

Réalité virtuelle Réalité mixte

Immersion compléte
dans un univers
numérique clos

| -

Projection de contenus
numériques réactifs
a I'espace réel

LA FRENESIE DE L’EMERGENCE LAISSE PLACE A UNE CROISSANCE PROGRESSIVE DU MARCHE

Evolution du chiffre d'affaires du Apreés des prévisions économiques
marché de la réalité virtuelle, 150 trop ambitieuses, les technologies

P . . immersives ont dépassé le « hype
aug.melj\tee et n‘Elxt'e’depUIs 2016 cycle » de Gartner entre 2016 et
Projections vs. réalisé 2017 (théorie d’un pic d’attentes et
90 de sur-promotion généralement

observé au lancement d’une
innovation), se dirigeant peu a peu
vers le stade plus mature du

45 « plateau de productivité »
19 Un marché porté par les progres
6 9 12 11 13 technologiques de I'offre grace aux

investissements massifs en R&D et

une course aux brevets des géants
2016 2017 2018 2019 2020* numériques (GAFAM) et la
prolifération de startups
technologiques sur le hardware, le
software et les contenus

Réalisé estimé Projections initiales

* Projection
Sources : IDC (2019), Digi-Capital (2015)

Sources : IDC, Digi-Capital, Gartner, CB Insights, Google Patents Research, Accenture, Finnegan, entretiens avec des professionnels

Réalité augmentée |

Extension du monde
réel par des contenus
numériques superficiels |

LES CAS D’USAGE SE DEVELOPPENT DANS UN UNIVERS MONDIAL CONCURRENTIEL

Répartition des revenus du marché par secteur d’application et par zone géographique

Transport & logistique Services financiers Reste du monde
5% 5% 15%

Industrie

Chine
25% Japon o
. RH & 10% 31%
Distribution f X o
& services °rm3t'°"
15% 5%
Europe de
Secteur public I'ouest
0, .
Communications, 25% 17% Etats-Unis
0,
média & entertainment 27%
20% Sources : estimations Accenture (2020), IDC (2019)

Les Etats-Unis sont pergcus comme le moteur technologique n°1 : +1 000 brevets déposés
au T1 2020, initiatives des GAFAM, 65% des fonds levés dans les startups du secteur (2018)

La France est reconnue pour son savoir-faire de production de contenus, moins active que
ses voisins sur la R&D avec 2% des brevets déposés en Europe de I'Ouest au T1 2020

Les dynamiques sont fortes en Chine, en Corée du Sud et au Japon tant sur la R&D (900
brevets déposés au T1 2020) que sur les contenus (ex. plateforme Migu, jeux vidéo)



1 | LE MARCHE DES TECHNOLOGIES IMMERSIVES AUJOURD’HUI... ®

. s'organise autour d’'une concurrence élevée a chaque niveau de la chaine de valeur, d’autant plus entre les acteurs de
la production et de la distribution qui se rapprochent du grand public

DEV. HARDWARE DEV. SOFTWARE PRODUCTION EDITION DISTRIBUTION

,§ Acteurs mondiaux TPE-PME

§° Exploitants de contenus : éditeurs de jeux vidéo, responsable

= . ) . , . . e 1 )

& Fabricants hardwqre : matériel, SR s S e, Sl Créateurs de cpntenus : studios, d’établissements, entreprises...

= accessolres artistes...
o £ . 73 i ; luc o~ 2
$< o . h'rc 2 amazon B unity @' @menss) [ewssve]  strive mhm @ VA Lve I C L iite amazon i)

- _ l |

E8 O el Qualcomm unBEAL © ¢ C\ E 0 Q oculus gl N\
x 0 I GLASS . \ @ Spatial
G o ¢ Microsoft ‘&g & mogic leap EANVIDIA, e UBISOFT  realcast  ciros  aoiymomeH MIANTIC hTc DREAMSCAPE

o = Domination des géants Nombreuses innovations Multitude de producteurs de Distribution en ligne majoritairement concentrée sur quelques

t numeériques américains émanant de startups, souvent contenus (éditeurs de jeux plateformes (Oculus, Viveport, Steam) malgré des initiatives de

o (GAFAM) et asiatiques : acquises par les géants vidéo, studios spécialisés, plateformes indépendantes (groupes télécoms, culture)

3 f

. . . L. tist . ) .

e Lr;VuerSSzS:EXms:‘:jezass' > numeriques artistes) Distribution sur site (LBE) en croissance (pré-Covid 19) :

S L ’ Domination de 2 moteurs de Initiatives émergentes des prolifération de salles de loisirs VR, dynamisme des lieux culturels

2 acquisition de startups roduction 3D : Unity et Unreal éants numériques (ex

o . Progrés technologiaues ’E)n ine ) ¥ éoo le Arts & gulture A le Contenus diffusés : jeux vidéo, expériences culturelles, contenus

'S g . £l g g » APP éducatifs, formation industrielle (B2B), ceuvres artistiques

S rapides depuis 2016 et NextVR, Instagram)

" = Brevets VR/AR/MR (début 2020) : +1 000 brevets déposés aux Etats- Colt de production estimé : Nombre d’utilisateurs des plateformes : 1,5 million de casques

el Unis, 900 en Asie, 500 en Europe (100 en Allemagne, 9 en France) 15k€ la minute en VR, 1k€ en connectés sur Steam en janvier 2020, pas de chiffres publics pour

& vidéo 360° Oculus ou Viveport

< = Levées de fonds VR/AR/MR : pic a 2,3 milliards de dollars levés en P

v 2017 (contre 295 millions de dollars en 2013), dont 65% aux Etats-Unis Levée de fonds notable : 2,9 Nombre de joueurs de jeux VR/AR/MR : Beat Saber a +1 million

3 , . . millions d’euros par Emissive d’unités vendues (premier jeu VR a franchir ce cap), +1 milliard de

% : Prix du matériel VR/AR/MR (2020) : casque VR Oculus Quest 2 a 3003 (2020) pour déveplo er une téléchargement d(epPokem(J)n GO en 2019 P

O aux Etats-Unis et 349€ en France ; lunettes AR Epson Moverio BT-300 offre toFernée vers ||ZE g

1:: 3 699$ aux Etats-Unis, 849€ en France institutions culturelles Levée de fonds de +67 millions de dollars pour Dreamscape

Immersive (salles de divertissement VR)

Sources : CB Insights, Finnegan, Road to VR, Crunchbase, entretiens avec des professionnels



2 | LES PERSPECTIVES D’EVOLUTION DU MARCHE... (2]

... permettent d’envisager une concrétisation du fort potentiel du marché dans les 3 années a venir, grace aux progres
technologiques et a 'adoption des cas d’usage grand public encore peu nombreux

D’UNE PROGRESSION MESUREE AUX FORTES ATTENTES D’INSTITUTS, LES PLUSIEURS CONDITIONS SEMBLENT INDISPENSABLES A LA CROISSANCE DU MARCHE
SCENARIOS DE PROJECTION DU MARCHE SONT OPTIMISTES A HORIZON 2025

) o, o L ) , Emergence d’une technologie grand public : démocratisation des dispositifs
Pour nuancer les fortes croissances projetées par les instituts, I’équipe BearingPoint a

modélisé un prolongement de la tendance observée depuis 2016 et une moyenne par |mmers.|fs grace a.ux progres technologiques (_e_x' O_CUIUS deSt_ 2_' LIDAR) permettant
rapport aux projections de Iinstitut IDATE une baisse des prix, plus de confort et une utilisation plus intuitive

Généralisation de la 5G permettant le « edge computing » : utilisation d’un réseau
capable d’accueillir un grand volume de données (contenus 3D plus lourd que les
contenus 2D), optimisant le temps de latence des contenus

Projection du chiffre d'affaires du marché de la réalité
virtuelle, augmentée et mixte a horizon 2025

(en milliards de dollars) 104
Comparaison d’hypotheses / Prolifération des cas d’usage : externalités positives des cas d’usage B2B vers une
large diffusion B2C, stratégie d’acteurs structurels (ex. GAFAM, jeux vidéo)

COMME D’AUTRES INDUSTRIES NUMERIQUES (EX. AUDIOVISUEL), LES MOUVEMENTS SUR LA
CHAINE DES VALEUR SEMBLENT ORIENTER LES GAFAM VERS LA PRODUCTION DE CONTENUS

DEv. HARDWARE DEV. SOFTWARE PRODUCTION m DISTRIB

~ oL ~ oL ~ oL ~ oL
9 12 i1 13 15 CN HENCH f) 5 Ce0 GCa0
B Microsoft amazon 2% microsoft 1 amazon amazon
wv
2016 2017 2018 2019 2020* 2021* 2022* 2023* 2024* 2025* =
E Domination des géants numériques face aux Diversité des Domination des géants numériaues
Projection du prolongement —— Moyenne % innovations indépendantes créateurs 8 q
o
= = =Projections IDC 2, RaD — Incursions des —> Capitalisation sur leur base
* Projections — Acquisitions géants d’utilisateurs existante et le contrdle
numériques des données

Sources : hypothéses BearingPoint, IDC (2019), IDATE DigiWorld (2019)

Sources : entretiens avec des professionnels, Statista, Apple, Qualcomm, Nokia, ARCEP



3 | LES GRANDS ENJEUX DU MARCHE...

... doivent étre adressés par les acteurs des technologies immersives pour maitriser les facteurs clés de succes qui les
meneront vers des débouchés commerciaux et I'équilibre économique

DEv. HARDWARE DEV. SOFTWARE PRODUCTION EDITION DISTRIBUTION

Capacité a investir en R&D Capacité a investir en R&D Valeur ajoutée différenciante dans Acces au marché de masse via les terminaux de
pour suivre le rythme des pour suivre le rythme des le contenu proposé (caractére consommation (hardware) et au marché B2B via des
innovations du marché innovations du marché ludique, utilité technique) partenariats privilégiés

Acces facilité vers I’édition et la

Savoir-faire en matiére Capacité a innover et a distribution pour toucher le marché Richesse et renouvellement du catalogue pour
d’ergonomie et de facilité développer des solutions de masse sans perdre de valeur satisfaire tous les go(its des consommateurs
d’utilisation des produits immersives a forte valeur

ajoutée répondant aux
problématiques actuelles
(ex. edge computing)

Facteurs clés de succés identifiés

Qualité visuelle élevée

Réduction des colits de Proposition d’une solution intuitive, facile

production pour atteindre d’utilisation pour la distribution en ligne
des prix de vente

accessibles, notamment par
des nouvelles technologies

Capacité a mobiliser des
(ex. 5G et edge computing)

financements publics ou privés

Sources : entretiens avec des professionnels, CB Insights, L’Usine digitale



4 | UN ECLAIRAGE SUR LE SECTEUR DE LA CULTURE...

. permet de rationnaliser le fort potentiel représenté par les technologies immersives avec les défis de mise en ceuvre
a adresser par les institutions culturelles (1/2)

LES CONTENUS IMMERSIFS OFFRENT DE NOUVELLES REPONSES AUX BESOINS EXEMPLES DE CAS D’USAGE
DES INSTITUTIONS CULTURELLES
Mettre en valeur les biens culturels et le patrimoine Des dispositifs de réalité virtuelle permanents Des expériences de réalité virtuelle temporaires
s e . . . . e . . sur site puis disponibles en ligne
Enrichir | experience visiteur (medlatlon' contenus |UC|I(]U€S) Institution Producteur Soutiens (non exhaustifs) Institution Producteur Soutiens (non exhaustifs)
Attirer de nouveaux publics (jeunesse, internationaux) et toucher |\/|_ -
des publics éloignés (personnes agées, hospitalisées) :\_/Lt{sette_deha \ =. Microsoft L TR A VIVEARITS
i . , L e 0 0F realcast |
Compléter les expositions d’ceuvres numériques Paris
\'-"L':f,-,
V = MINISTERE | ) Moo e ey
: M - : . mgs:nsemem pE LA CULTURE "GUGGEN HEIM Stk o TR i

DOMAINE ROYAL
MARLY

A“ROU n

DES DEFIS RESTENT A RELEVER POUR DEVELOPPER LES TECHNOLOGIES

IMMERSIVES DANS LES INSTITUTIONS CULTURELLES Des dispositifs de réalité augmentée permanents Des expériences de réalité augmentée en ligne
sur site
l\./lo.dele econom!ql:le co,mpleXIfle Par des resslources prop,res “ Institution Producteur Soutiens (non exhaustifs) Institution Producteur Soutiens (non exhaustifs)
limitées et des difficultés de monétisation (dépendance réguliere ” ‘
aux apports publics et privés pour réaliser des projets immersifs B Chateaude HIST DVERY b
Comprls généralement entre 100k€ et 300k€) ﬂ Chambord CHATEAL DE YERSAILLES 0 Goog|e Arts & Culture

Difficultés logistiques (espace dédié nécessaire, capacité de
passage limitée souvent peu compatible avec les flux de visite)

“Booz | Allen | Hamilton |

Wit | @) Jsogen

BECA ﬁ\?7

LM MOSTRA INTERNAZIONALE
D'ARTE CINEMATOGRAFICA

VAL LA BIENNALE DI VENEZIA 2020
Venice VR Expanded
Satellite Programme

Maintenance du matériel (dégradation rapide auprés du public)

Réalisation complexe des contenus immersifs (cohérence avec le

. N e . . Des créations d’ceuvres numériques immersives
projet scientifique et culturel de I'institution, gestion des droits — —

lucid

d’auteur et des droits patrimoniaux)
.\VAuasv @Backnght INNER £) SPACE " IRCEITEH

TR

F
phi. .

Sources : entretiens avec des professionnels



4 | UN ECLAIRAGE SUR LE SECTEUR DE LA CULTURE...

... permet de rationnaliser le fort potentiel représenté par les technologies immersives avec les défis de mise en ceuvre
a adresser par les institutions culturelles (2/2)

EXEMPLE DU MUSEUM NATIONAL D’HISTOIRE NATURELLE EXEMPLE DE GAROU

« Voyage au cceur de I'évolution » au sein du cabinet de réalité virtuelle du MNHN

Salle équipée de 6 stations VR pour une expérience réalisée par Manzalab et
soutenue par la Fondation Orange (contenu), HTC et Dell (matériel), accessible a
5€ en plus du prix d’entrée

Avantages : pertinence pour défendre la théorie de I'évolution et servir la
stratégie d’innovation du Muséum, 80%-100% de remplissage depuis
I'ouverture, valorisation des espaces disponibles, introduction dans un large
réseau mobilisable (VR/AR, autres institutions, universités)

Magquette virtuelle de New York City avec des points d’entrée dans des lieux en VR
Enjeux : dépendance aux mécénats pour convaincre en interne, espace clos (Ex. Guggenheim, Pen Station, Apple Store, Tesla)

dédié nécessaire pour la VR (casques non adaptés pour les grandes galeries
ouvertes), investissement en ressources humaines, modele de financement de
la production (pas de droits pour un diffuseur)

Plateforme B2B de réalité virtuelle en trés haute définition permettant aux
organisations (marques, musées, collectivités, sites touristiques) de diffuser des
contenus dans l'univers virtuel de New York (projet de développer la méme
plateforme pour Paris et Londres), sur un modele économique de réseau social

Sources : entretiens avec des professionnels



4 | UN ECLAIRAGE SUR LA GAMIFICATION & LA FORMATION EN ENTREPRISE...

... illustrant de nouveaux cas d’usage prometteurs des technologies immersives aupres de cibles matures pour adopter
ces solutions

LES GRANDES ENTREPRISES DEMANDENT DES CONTENUS IMMERSIFS POUR EXEMPLES DE CAS D’USAGE
REALISER LEURS FORMATIONS ET ATELIERS COLLABORATIFS

o ) . ) Formation soft skills a grande échelle
Capitaliser sur les avantages de I'immersion (haut niveau de

concentration, expérience d’exception, impact cognitif marquant Entreprises Prestataires Contexte
en trés peu de temps, aspect ludique facilité par le virtuel)

Formation de +1 M d’employés
Walmart (relation client),

£

Appliquer I'immersion a de nombreux cas d’usage pertinents sle “%
B Walmart [ STRIVR
17k casques Oculus acquis

(formations, coaching, team building, séminaires)

Bénéficier des budgets numériques déja existants pour inclure de
nouvelles technologies et des équipes de formation en interne

cherchant a renouveler les contenus Plateforme de collaboration professionnelle
P & Entreprises Prestataires Contexte
DES DEFIS RESTENT A RELEVER POUR DEVELOPPER LES TECHNOLOGIES A BNP PARIBAS ) Spatial | - Levéede+22 M5 pour Spatial
IMMERSIVES DANS LES APPLICATIONS DE FORMATION EN ENTREPRISE 5 depuis 2018 (14 M$ en 2020)
>, v - Organisation du « Laval Virtual »
Virbela ) )
A\ 2020 exclusivement sur Virbela

Colit économique relativement important (ex. ordre de grandeur
de 80k€-100k€ pour un escape game dédié, acquisition onéreuse

des casques VR) Expérience AR/VR délocalisée sur un site dédié aux entreprises

Difficultés logistiques (espace dédié nécessaire, capacité de

T ) ) Entreprises Prestataires Contexte
passage limitée peu adaptée a de larges équipes en simultané,
organisation lourde a mettre en place) @ Espace de 150m?, base de 500 cas
. L. , . . R . d’usage AR/VR adaptés a tous les
Maintenance du matériel (dégradation rapide auprés du public) ge AR/ - acap .
secteurs, 5k visiteurs accueillis
Problématique d’hygiéne en pleine crise de la Covid-19 o TOTAL depuis 2018

Sources : entretiens avec des professionnels, StriVR, Crunchbase, Réalité-virtuelle.com, Le Pavillon Immersif



4 | DES ECLAIRAGES SUR D’AUTRES SECTEURS DE PREMIER PLAN...

... démontrent la pertinence des technologies immersives pour I'industrie 4.0, la santé, |la distribution et le sport

Industrie 4.0

o

CAS D’USAGE

EDF & Google Glass : dispositif de
réalité augmentée en assistance aux
techniciens EDF pour capturer des
images et les transmettre a un
spécialiste qualité pour valider une
installation d’un compteur électrique
(gain de sécurité, d’efficacité et de
productivité)

RTE & Polymorph : développement
d’un outil de visite virtuelle de postes
électriques pour sensibiliser, former et
entrainer les techniciens RTE aux
techniques d’intervention
(modélisation de 6 configurations
techniques de postes électriques)

Santé

l"
: 5

CAS D’USAGE

Virtualis : solution thérapeutique de
rééducation en réalité virtuelle
réalisée par des professionnels de
santé, adoptée par plus de 500
cabinets et centres de rééducation
dans le monde pour plus de 250k
patients traités

SimForHealth : conception de
simulateurs numériques pour former
des professionnels de santé par des
modules virtuels (50k formés dans le
monde), dont des entrainements aux
calculs de doses, des prises en charge
de patients ayant des symptomes de la
Covid-19 ou encore des formations
initiales aux soins infirmiers

Distribution

CAS D’USAGE

Sephora & Teads : campagne
publicitaire en réalité augmentée
permettant d’essayer virtuellement les
masques Sephora Collection sur des
sites média affinitaires (dont Marie
Claire, Vanity Fair ou Grazia) au sein
des publicités et sans besoin d’autre
application, grace a la technologie de
Teads

IKEA & Apple ARKit : application
mobile IKEA Place (disponible sur
Apple Store) permettant de visualiser
des meubles IKEA virtuellement chez
soi, en temps réel basé sur les
dimensions de la salle, avec des liens
vers le site pour acheter en ligne

Sources : entretiens avec des professionnels, Capgemini, Polymorph, Virtualis, SimForHealth, La Revue Digitale, Architect Magazine, L’Usine digitale, Réalité-virtuelle.com

Sport

CAS D’USAGE

Ligue de football professionnel &
Intel : équipement du Parc des Princes
avec la solution de replay immersif
Intel True View permettant de revoir
en immersion, a 360°, sous tous les
angles et dans le stade les actions du
Paris Saint-Germain, de I'Olympique
lyonnais et de I'Olympique de
Marseille

Manchester United & Rezzil :
entrailnement virtuel de football par
I’application Rezzil Player 21
accompagnée de capteurs suivant les
mouvements des pieds en réalité
virtuelle, disponible au grand public
depuis novembre 2020
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