
Meta acquiert Lofelt, start-up berlinoise qui stimule le sens du toucher et du
mouvement

Description

Lâ€™entreprise de technologie haptique Lofelt, crÃ©Ã©e Ã  Berlin en 2014, vient de tomber dans le 
giron de Meta, la maison mÃ¨re de Facebook. Une maniÃ¨re pour Mark Zuckerberg de prendre une 
revanche aprÃ¨s son bras de fer estival perdu contre la Federal Trade Commission aux Ã‰tats-Unis, 
qui lâ€™a empÃªchÃ© de mettre la main sur le studio amÃ©ricain de rÃ©alitÃ© virtuelle Within.

Meta Platforms, Inc., propriÃ©taire des rÃ©seaux sociaux Facebook et Instagram, de la messagerie
instantanÃ©e WhatsApp et du casque de rÃ©alitÃ© virtuelle Oculus VR (rÃ©cemment renommÃ© Meta
Quest), consolide la vision de son fondateur, Mark Zuckerberg, qui prÃ©dit la rÃ©alitÃ© virtuelle et les
mÃ©tavers comme successeurs duÂ World Wide WebÂ accessibles depuis un ordinateur ou un
smartphone. Dans saÂ Â«Â Lettre du fondateur de 2021Â Â», le patron deÂ Facebook imaginait que, dans
les dix prochaines annÃ©es,Â Â«Â le mÃ©tavers touchera un milliard de personnes, hÃ©bergera des 
centaines de milliards de dollars de commerce numÃ©rique et fournira des emplois Ã  des millions de 
crÃ©ateurs et de dÃ©veloppeursÂ Â». Et dâ€™ajouterÂ :Â Â«Â Pensez au nombre dâ€™objets physiques 
que vous possÃ©dez aujourdâ€™hui et qui pourraient nâ€™Ãªtre que des hologrammes Ã  lâ€™avenir.
Â Votre tÃ©lÃ©vision, votre configuration de travail parfaite avec plusieurs Ã©crans, vos jeux de 
sociÃ©tÃ© et bien dâ€™autres choses encore â€“ au lieu dâ€™objets physiques assemblÃ©s dans des 
usines, ce seront des hologrammes conÃ§us par des crÃ©ateurs du monde entier.Â Â»Â Pour immerger
lâ€™utilisateur au sein dâ€™un univers virtuel, aprÃ¨s avoir couvert la totalitÃ© de son champ de vision
Ã  lâ€™aide dâ€™un casque, encore faut-il lui donner lâ€™illusion sensorielle totale de sâ€™y trouver
rÃ©ellement.Â Un dispositif haptique (du grecÂ haptikÃ³s, tactile), sâ€™intÃ©grant sur des gants, un
bracelet, un casque ou mÃªme des vÃªtements donnent lâ€™impression Ã  son utilisateur dâ€™interagir
avec des objets dans un environnement virtuel au moyen dâ€™une sensation tactile ou dâ€™une perception
kinesthÃ©sique, un retour de force par exemple, une vibration.

Entreprise de technologie haptique crÃ©Ã©e Ã  Berlin en 2014, la sociÃ©tÃ© Lofelt, qui rÃ©servera
dÃ©sormais le fruit de son travail Ã  Meta, dÃ©veloppait une suite logiÂcielle permettant aux
dÃ©veloppeurs informatiques dâ€™intÃ©grer facilement des effets haptiques aux applications mobiles
pour smartphone et aux manettes de jeux PlayStation 5. Meta va ainsi pouvoir sâ€™appuyer sur
lâ€™Ã©quipe de 25 personnes de la sociÃ©tÃ© berlinoise, qui avait levÃ© 10 millions dâ€™euros
dâ€™investissements depuis ses dÃ©buts, pour intÃ©grer ces technologies dans les futurs accessoires de
son mÃ©tavers.
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Qualcomm, Inc., lâ€™un des leaders mondiaux de la conception de processeurs pour smartphone, travaillait
dÃ©jÃ  avec Lofelt avant son acquisition par Meta, et Mark Zuckerberg a annoncÃ©, dans un
communiquÃ© de presse conjoint des deux entreprises, une collaboration visant Ã  construire des puces
personnalisÃ©es pourÂ Â«Â les futurs casques de rÃ©alitÃ© virtuelle et autres appareilsÂ Â».

En octobre 2021, Meta avait annoncÃ© son rachat de lâ€™entreprise Within, studio de rÃ©alitÃ© virtuelle
basÃ© en Californie, mais la Federal Trade Commission (FTC) sâ€™est inquiÃ©tÃ©e de la puissance
financiÃ¨re de Meta qui pourrait lui permettre dâ€™acquÃ©rir une position dominante en rachetant toute la
chaÃ®ne de valeur du secteur de la rÃ©alitÃ© virtuelle. En juillet 2022, la Federal Trade Commission a
donc portÃ© plainte contre Meta.Â Â«Â Au lieu de rivaliser sur les mÃ©rites, Meta essaie dâ€™acheter 
son chemin vers le sommetÂ Â», a dÃ©clarÃ© John Newman, directeur adjoint du Bureau de la
concurrence de la Federal Trade Commission.Â Â«Â Meta possÃ¨de dÃ©jÃ  une application de fitness en 
rÃ©alitÃ© virtuelle qui se vend bien, et elle avait les moyens de concurrencer encore plus Ã©troitement la 
populaire application Supernatural de Within. Mais Meta a choisi dâ€™acheter sa position sur le 
marchÃ© au lieu de la gagner par ses mÃ©rites. Il sâ€™agit dâ€™une acquisition illÃ©gale, et nous 
allons poursuivre toutes les mesures appropriÃ©es.Â Â»Â Le bras de fer a pris fin en aoÃ»t 2022, la
Federal Trade Commission cessant ses poursuites en Ã©change du renoncement de Meta Ã  acheter le
studio Within.

Le rachat de Lofelt en Allemagne permet Ã  Meta dâ€™Ã©chapper Ã  la surveillance de la Federal Trade
Commission. Lâ€™entrepreneur amÃ©ricain cherche coÃ»te que coÃ»te Ã  devenir un leader mondial de
la rÃ©alitÃ© virtuelle, malgrÃ© un net ralentissement de la croissance du marchÃ© publicitaire et un
chiffre dâ€™affaires en recul pour la premiÃ¨re fois depuis 2007. Si les effectifs du groupe ont augmentÃ©
de 32 % entre juin 2021 et 2022 pour atteindreÂ 83 553Â employÃ©s, Meta cherche aujourdâ€™hui Ã 
reclasser certains salariÃ©s et, selon leÂ Wall Street Journal,Â Â«Â prÃ©voit de rÃ©duire ses dÃ©penses 
dâ€™au moins 10 % dans les mois Ã  venir, en partie par des rÃ©ductions de personnelÂ Â». Pour
disposer dâ€™argent frais,Â Meta va sâ€™endetter et Ã©mettre des obligations afin de lever 10 milliards
de dollars,Â se mettant ainsi Ã  lâ€™affÃ»t des pÃ©pites de la rÃ©alitÃ© virtuelle Ã  ne pas rater.
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