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Introduction  

 

Le Commissariat g®n®ral ¨ lõinvestissement est fier de pr®senter les laur®ats de la quatri¯me 
®dition du Concours dõinnovation numérique. 

Rappelons que le « CIN » est un appel à projets en continu (avec des « relevés de dossiers » 
p®riodiques), r®compensant des projets dõinnovation au sens large (nouveaux proc®d®s, 
usages innovants, modèles économiques disruptifs etc.) portés par des start-up. Le 
Programme dõinvestissements dõavenir soutient les projets laur®ats en finanant la moiti® des 
dépenses éligibles, avec des subventions et des avances remboursables. 

Lors de cette 4ème édition, 127 dossiers ont été examinés. Parmi eux, 59 ont été 
présélectionnés au terme d'un examen sur dossier écrit, et invités à passer une audition 
devant le comité d'experts. 

Ce dossier de presse présente brièvement chacun des 40 projets lauréats. Bravo à eux ! 

 
 

 A propos du PIA   

Le Programme dõinvestissements dõavenir (PIA), auparavant appel® ç grand emprunt è, vise ¨ 
soutenir des projets dõexcellence au service de la croissance et de la productivit® de la France. 
Il a ®t® d ot® de 35 milliards dõeuros en 2010 puis de 12 milliards dõeuros suppl®mentaires en 
2014. Un prochain « PIA3 » de 10 milliards annoncé par le Président de la République sera 
soumis au parlement en 2016. 

Les projets laur®ats sont s®lectionn®s dans le cadre de proc®dures dite dõappel ¨ projets (ici, 
le Concours dõinnovation num®rique) permettant, sur la base dõun cahier des charges 
approuvé par le Premier ministre. Le financement prend la forme de subventions et 
dõavances remboursables. 

Lõ®laboration des appels ¨ projets, lõ®valuation des r®ponses, lõinstruction des projets laur®ats 
et leur suivi impliquent plusieurs entités publiques : le Commissariat général à 
lõinvestissement (CGI), qui supervise lõensemble du PIA, les administrations partenaires, 
notamment la Direction g®n®rale des entreprises (DGE), Bpifrance, op®rateur de lõEtat pour 
lõaction. 

 

Contact presse : Fabrice HERMEL, fabrice.hermel@pm.gouv.fr , +33 1 42 75 64 58 
 
  

mailto:fabrice.hermel@pm.gouv.fr
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3DTrust 

3dTrust aide les entreprises ¨ se tourner dôune façon innovante vers une logistique 
digitale en int®grant lõimpression 3D. 

Lõimpression 3D va profondément bouleverser la logistique actuelle puisque les pièces ne 

seront plus seulement fabriquées dõune façon centralisée puis expédiées sous forme 

physique Ł travers le monde, mais elles voyageront sous forme de fichiers numériques avant 

dõêtre fabriquées localement sur une imprimante 3D. Cela va cependant amener de 

nouveaux challenges, en premier lieu la protection de la propriétéȳ intellectuelle. Lorsquõun 

fichier est envoyŞȳ par email Ł un client ou fournisseur, il devient impossible de garder un 

contrôle dessus et dõempêcher lõutilisateur final de le voir, le stocker ou le réutiliser. Chaque 

utilisation non autorisée représente une perte potentielle de revenus et de propriétéȳ 
intellectuelle. Dõaprès une étude de Gartner, lõimpression 3D entrainera une perte de 
propriétéȳ intellectuelle estimée Ł 100 Milliards de Dollar par an Ł partir de 2018. Lõautre 
challenge majeur est le manque de contrôle sur la qualitŞȳ et la traçabilit®Ӣ des pi¯ces 
imprim®es puisquôelles sont fabriquées Ł distance donc loin du cadre traditionnel des 

grandes usines centralisées. 

Ces challenges ont ®t®Ӣ clairement identifi®s par des leaders industriels, côest pourquoi 

depuis septembre 2015 nous sommes en partenariat avec Airbus pour comprendre en 

d®tails les besoins et challenges de lôindustrie aéronautique concernant la protection de la 

propriétéȳ intellectuelle et lõassurance qualitŞȳ et traçabilitéȳ des pièces imprimées en 3D. Cette 

période dõaccélération au BizLab dõAirbus, lõaccélérateur du groupe Airbus nous permet de 

travailler avec leurs experts afin de définir le plan dõintégration de notre solution pour 

lõindustrie aéronautique et de déployer notre première preuve de concept. Avec notre 
solution nous visons également des industries de pointe telles que la défense, le secteur 
p®trolier ou lõautomobile mais aussi des industries plus grand public comme 

lõélectroménager qui voient un fort potentiel dans lõutilisation de lõimpression 3D pour les 

pièces détachées. 

La solution de 3dTrust offre de la s®curit®Ӣ car les donn®es sont encrypt®es avant de 

quitter les serveurs de lôentreprise et envoyées directement dans lõimprimante 3D distante 
empêchant ainsi quiconque de les voir, stocker ou réutiliser, cela évite aussi toute 

intervention humaine. Notre solution apporte également la traçabilitéȳ des processus 
dõimpression puisque nous savons exactement par qui, quand et combien de fois chaque 

pièce a étéȳ imprimée. Nous collectons les informations provenant des logs et capteurs de 

lõimprimante afin de les analyser pour obtenir des informations sur la qualitŞȳ des pièces 

imprimées. Toutes ces informations sont regroupées sur notre plateforme dõanalytics. 

3dTrust sôoccupe de tout le processus, de la pr®paration automatique des fichiers 

num®riques ¨ la livraison des donn®es dôimpression dans lôimprimante. Notre solution 

permet aux sociétés de garder le contrôle sur leur production que celle-ci soit sous traitée 

ou alors réalisée en interne sur des sites distants, tout cela en maitrisant leur propriétéȳ 
intellectuelle et la qualitŞȳ des produits. 
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Notre solution innove de par sa capacit®Ӣ ¨ d®mat®rialiser la logistique et renforcer le 

pouvoir du local tout en assurant une qualit®Ӣ et traçabilitéȳ globales. 

3dTrust est une startup bas®e ¨ Toulouse au BizLab dôAirbus. Nous avons récemment 

finalisŞ notre première levée de fonds auprès dõACE Management, fonds stratégique 

dõAirbus, Safran, Thalès, DCNS... qui nous donne les moyens de développer notre solution 
tout en b®n®ficiant dõun appui industriel fort. 

Contact : Alexandre Guérin ð alexandre@3dtrust.fr - 06 20 57 72 47 
  

mailto:alexandre@3dtrust.fr
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Alexandria 

Société : DNA Script 
 
Le projet Alexandria a pour objectif le d®veloppement dõune technologie dõarchivage 
de donn®es sous forme dõADN. 

 

Data capacity gap 

A lõ¯re du big data, le stockage de lõinformation est devenu un enjeu critique. Les 
technologies de stockage dõinformation actuelles (en premier lieu les technologies optiques et 
magn®tiques) ne permettent pas dõabsorber lõexplosion des quantit®s de donn®es (x10 en 5 
ans). Elles sont trop denses, trop coûteuses, trop consommatrices en énergie, et ont une 
durée de vie trop faible. De nombreux experts craignent que nous soyons en incapacité à 
stocker toutes nos donn®es dõici ¨ 2020. 

DNA data storage 

De nombreuses entreprises de lõIT, dont Microsoft en fer de lance, explorent des solutions 
alternatives aux moyens de stockages traditionnels. Une solution se démarque depuis 
plusieurs ann®es: le stockage de donn®es dans lõADN - exactement comme le fait la nature, 
qui code notre information g®n®tique dans la mol®cule dõADN. 
LõADN est une longue mol®cule constitu®e de 4 bases diff®rentes (nomm®es A, C, T et G). 
La séquence de ces bases constitue un code quaternaire dans lequel est stock®e lõinformation 
du monde du vivant.  

 

Le document informatique à stocker, initialement en binaire, doit être encodé en une 
s®quence dõADN (en quaternaire), puis la mol®cule doit °tre synthétisée (ou imprimée) avant 
dõ°tre stock®e pour plus de 1000 ans si n®cessaire. S®quencer lõADN permet ensuite de 
retrouver le document. Cette méthode de stockage est incroyablement dense (toute la 
donn®e cr®®e en 1 an tiendrait dans le coffre dõune voiture), ne nécessite pas de maintenance 
®nerg®tique et ne comporte pas de risque dõobsolescence. 

Technologie DNA Script 

DNA Script d®veloppe depuis 2014 une nouvelle technologie de synth¯se dõADN en 
collaboration avec lõInstitut Pasteur. La synth¯se de lõADN est lõ®tape qui emp°che 
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aujourdõhui le stockage de donn®es dans lõADN. Nous pensons que le DNA data storage ne 
pourra devenir une r®alit® quõavec une technologie biochimique comme la n¹tre - 
notamment car elle permettra un réduction des coûts de plusieurs ordres de grandeur, et une 
accélération du temps de synthèse par un facteur 10. 

Projet Alexandria 

Dans le cadre du projet Alexandria, nous développons: 

¶ un syst¯me dõencodage et d®codage de lõinformation en ADN qui nous permet 
dõadresser la donn®e, de permettre le random access memory, et dõassurer 100% de 
conservation de la donnée tout en optimisant la densité de stockage 

¶ un prototype dõautomatisation de notre technologie de synth¯se biochimique 
 
 
Contact:  Xavier GODRON - xg@dnascript.co - 06 14 27 00 21  

mailto:xg@dnascript.co


9 

 

AMT  
(Addict mobile technology) 

Société : Addict Mobile Technology 

ADDICT est la technologie dõachats media la plus performante du march® mobile.  

Au contraire du web o½ peu dõacteurs concentrent 98% du march® publicitaire (Google, 
Facebook, quelques Trading Desk et Criteo), lõinventaire publicitaire mobile est aujourdõhui 
encore tr¯s fragment® : il existe plus de 200 sources dõacquisition. Au-delà de la 
fragmentation, les annonceurs font face à deux autres problèmes: les process dõachats 
dõespaces publicitaires restent encore tr¯s manuels, et cõest un march® subissant un taux de 
fraude particuli¯rement ®lev®, jusquõ¨ 30%. Dans ce contexte, il est difficile pour un 
annonceur de conjuguer volumes et performances.  

 

La technologie ADDICT vise à rendre 
lõacquisition de trafic mobile simple, 
efficace et rentable. La technologie 
ADDICT est une plateforme centralisée et 
automatisée, permettant de diffuser des 
publicités mobiles sur plus de 200 sources, 
en exploitant une base de données propriétaire (DMP), permettant un ciblage fin et 
performant des publicit®s. ADDICT permet dõoptimiser les performances ¨ toutes les ®tapes 
de la diffusion de campagnes publicitaires, grâce à : une technologie de production et de 
tests A/B des visuels publicitaires, des algorithmes dõoptimisation de lõallocation des budgets 
publicitaires en temps réel, et des algorithmes de détection de la fraude.  

Les innovations technologiques du service ADDICT portent sur la centralisation et 
lõautomatisation de process aujourdõhui manuels et fragment®s, sur la construction et le 
traitement dõune base de donn®es de tr¯s grand volume (Big data), et le d®veloppement dõun 
outil prédictif puissant (Machine learning) qui analyse les performances passées par source 
dõacquisition, par localisation pays/ville/g®oloc, par cibles utilisateurs, saisonnalit®/timing, 
etc, pour d®terminer un algorithme pr®dictif sur la performance future dõune nouvelle 
campagne. 

ADDICT a été créé en mars 2015, et dirigé par ses fondateurs Grégoire Mercier, Claire 
Calligaro, Christophe Mosa. Le chiffre dõaffaires r®alis® d¯s la 1¯re ann®e 2015  est de 5,1 
Mû, dont 2 Mû ¨ lõexport, avec de tr¯s beaux clients p®rennes : Blablacar, Vente Priv®e, Price 
Minister, Webedia, ViaMichelin, Prisma Media, LõExpress, Ubisoft, etc.. La soci®t® connait 
une croissance de +50% chaque semestre et prépare son internationalisation. 

 

Contact Presse : Claire CALLIGARO, tel  33 6 66 47 39 45 , claire@addict-mobile.com  
  

mailto:claire@addict-mobile.com
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Arktouch 

Société Ark 

Surfaces réactives pour le sport et le divertissement 

Nos activit®s dõaujourdõhui pr®sentent une forte s®paration entre les contacts sociaux et 
lõexercice physique dõun c¹t®, lorsque nous sortons de chez nous et pratiquons des activit®s 
sportives ou culturelles, et lõinteraction avec le num®rique et lõacc¯s ¨ la connaissance de 
lõautre c¹t®, que nous apportent nos smartphones, consoles et ordinateurs. A cause de cette 
séparation, il est difficile de bénéficier de connaissances trouvées sur internet lors de la 
pratique dõun sport ou bien dõamener aux activit®s ext®rieures les publics friands 
dõinteractions digitales. La soci®t® Ark propose dõenjamber cette s®paration en imaginant des 
environnements où toute surface, murs et sol compris, pourrait être utilisée comme un écran 
tactile, prodiguant conseils et autres effets graphiques qui augmenteraient lõactivit® dõorigine. 
Cette surface sera dans un premier temps proposée aux professionnels du sport, de la culture 
et du divertissement qui souhaiteront apporter une expérience nouvelle à leurs visiteurs, puis 
au grand public dans un deuxième temps. 

 

La société Ark mène 
un double front 
dõinnovation pour ce 
projet. Dõabord, il 
sõagit de concevoir 
une surface 
suffisamment 
résistante pour être 
compatible avec un 
usage public, capable 
dõinteragir sous la pression des doigts mais ®galement ¨ lõencontre dõautres objets (ballons, 
postersé) et enfin capable de diffuser des images de qualit® sans provoquer de fatigue 
visuelle à long terme. Ensuite, les nouveaux usages rendus possibles par la présence dõune 
telle technologie doivent être découverts : certains jeux et sports peuvent être renouvelés par 
des éléments dynamiques, cibles et autres marqueurs, évoluant au cours du temps ; les 
installations culturelles peuvent faire découvrir leur univers petit à petit, selon un parcours 
sc®naris® et sõadaptant aux int®r°ts du visiteur ; les gymnases peuvent afficher des conseils de 
positionnement ou de rythme en temps réel, etc. 

La société E-Concept (partenaire industriel du projet) a été fondée en 1999 par Lionel 
Chataignier et Cyril Benoit. Au cours des années, Lionel et Cyril font prospérer leur activité 
de distribution et sõentourent dõune ®quipe de 25 personnes, puis conoivent leur propre 
marque de machines dõarcade (R-Cade) quõils manufacturent dans leurs locaux. En 
novembre 2015, ils franchissent encore un palier en créant leur premier baby-foot en réalité 
augment®e. Cõest ®galement ¨ cette occasion quõils fondent la soci®t® Ark (porteur du projet) 
qui rassemble leurs activités de recherche et développement depuis cette date. Le baby-foot 
est présenté au concours Lépine 2016, reçoit un accueil enjoué du public et est récompensé 
par une m®daille dõor. 
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Auddes 
Audiodescription par voix de synthèse 

Société : Lylo 

Marché adressé et enjeux du projet 

Le projet AUDDES a pour ambition de renforcer lõaccessibilit® des programmes 
audiovisuels aux aveugles et malvoyants : 77 000 aveugles et 1,2 million de mal voyants en 
France, sans compter les personnes âgées et/ou malades souffrant de déficiences visuelles. 
Aujourdõhui, lõaudiodescription a un co¾t de production trop ®lev® (55 ¨ 70û/min) pour 
permettre son d®veloppement ¨ plus grande ®chelle. En effet, il sõagit dõun march® ¨ fortes 
contraintes : capacit®s financi¯res des cha´nes (max. 30 û/min), code des march®s publics 
pour certaines...  

Dans le même temps, en Europe et aux Etats-Unis, les obligations règlementaires se 
durcissent :  

¶ En France le nombre de programmes audio-décrits par chaîne fixé par le CSA 
augmente chaque année (ex : TF1 : 12 programmes en 2011, 52 en 2012, 70 en 2015, 
80 en 2016) : si les obligations quantitatives sont jusquõ¨ pr®sent remplies, le CSA 
attend des progrès sur la qualité du service 

¶ Au Royaume Uni, les chaînes doivent audio-décrire 10% de leurs programmes ; une 
augmentation de ce seuil ¨ 20% et en ciblant les heures de grande ®coute est ¨ lõ®tude 

¶ Aux Etats-Unis, une loi votée en 2010, oblige les principales chaines (en clair / 
c©bl®es) ¨ diffuser 7h dõaudiodescription par semaine sur lõensemble du territoire ¨ 
horizon 2020 

Le marché ciblé est donc lieu celui des chaînes de télévision francophones et anglophones en 
premier lieu, puis dõautres langues seront cibl®es (italien, allemand, espagnol notamment). 

Produits, services ou solution visée 

Sõinscrivant dans la th®matique ç mieux apprendre et se cultiver », le projet AUDDES vise à 
renforcer lõaccessibilit® des programmes audiovisuels : 

¶ En d®veloppant une plateforme dõaudiodescription par voix de synth¯se, utilisable 
directement les audio-descripteurs (auteurs des textes), pour audio-décrire plus 
rapidement les programmes, à un prix acceptable pour les chaînes de télévision 

¶ En cr®ant les voix de synth¯se pour lõaudiodescription en franais et en anglais, 
exploitables commercialement dès la fin du projet  

¶ En testant lõaudiodescription par voix de synthèse en conditions réelles (qualité du 
son : absence dõartefacts num®riques), gr©ce au soutien dõun grand groupe 
audiovisuel.  
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Innovations ciblées 

Pour relever ce défi, Lylo sera amené à innover sur plusieurs aspects : 

¶ Technologique : création de voix de synthèse de très haute qualité, adaptées à 
lõaudiodescription : corpus sp®cifique, neutralit® de ton, voix f®minine et 
masculineé 

¶ Sociotechnique : le m®tier de lõaudiodescription sera profond®ment transform® par 
lõintroduction de la voix de synthèse  

¶ Mod¯le ®conomique : n®cessit® dõ®laborer un mod¯le de r®mun®ration des acteurs 
qui prêtent leur voix pour générer la voix de synthèse  

Présentation de Lylo 

Créée en 2012, Lylo est une PME franco-belge implantée en France, en Belgique, au 
Portugal, au Maroc et aux Etats-Unis, spécialisée dans la localisation, c'est-à-dire le doublage 
et le sous-titrage de programmes télévisuels. Acteur désormais établi dans le secteur, Lylo 
compte parmi ses clients : le groupe Viacom (MTV, Paramount, Nickelodéon, J Oneé), 
HBO, Netflix, Toei Animation, TF1, M6, Discovery Channel, FOX, NBC Universal, 
Ubisoft, Marathon, Zodiak0 M®diaé La singularit® de Lylo repose sur son mod¯le de 
développement : alors que ses concurrents se développent par croissance externe, Lylo a fait 
le choix dõun d®veloppement bas® sur lõinnovation, profond®ment ancr®e dans son ADN. 
Cõest dans ce contexte propice quõest n® le projet AUDDES.   

 

Contact : Grégoire PARCOLLET, Directeur Général : gregoire@lylo.tv  
Tél : +33 1 40 46 52 10 
  

mailto:gregoire@lylo.tv
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Augmented shopper 

Société : Augment 

 

Marché adressé et enjeux du projet 

AUGMENTED SHOPPER a pour objectif de proposer une nouvelle exp®rience dõachat 
inédite pour les consommateurs via la réalité augmentée. Ce projet vise le marché du a-
commerce (augmented commerce), amen® ¨ se d®velopper fortement dõici 2020, pour un 
chiffre dõaffaires global de 24 Mds$ selon Digi Capital. Cette tendance est confirm®e par la 
mise sur le marché, par Lenovo en novembre 2016, de téléphones embarquant la 
technologie de capteur de profondeur et lõ®closion de plusieurs projets de boutique en ligne 
utilisant la réalité augmentée mais sans en exploiter toutes les possibilités. AUGMENTED 
SHOPPER entend devenir la plateforme de référence permettant de comparer des produits 
virtuels dans un environnement réel.  

 

Solution visée 

Dans le cadre de la thématique « Mieux consommer », le projet Augmented Shopper a pour 
ambition dõaccompagner les utilisateurs dans leurs achats, en facilitant leurs choix. Il suffira à 
lõutilisateur de scanner son environnement ¨ lõaide de son appareil mobile et dõindiquer quels 
types de produits il souhaite acheter. Lõapplication proposera alors un choix dõarticles 
adapt®s quõil sera possible de visualiser en r®alit® augment®e, parfaitement intégrés dans le 
cadre de vie de lõutilisateur, et de comparer avant achat. 

 

Innovations ciblées 

Augment va innover sur deux axes principaux :   

¶ Technologique, avec le développement de plusieurs fonctionnalités innovantes telles 
que le panier dõachat, le comparateur de produits et de prix, lõergonomie de 
lõinterface utilisateur ou la restitution de la s®lection de produits.  La plateforme sera 
ainsi capable par exemple dõidentifier les points dõint®r°t dõun produit gr©ce aux 
statistiques de consultation des différentes zones clés des articles, mais également de 
« supprimer » virtuellement un objet physique existant afin de ne pas perturber 
lõaffichage en r®alit® augment®e des articles s®lectionn®s.  

¶ Dõusage : Augmented Shopper propose une exp®rience utilisateur nouvelle. 
Lõapplication est intelligente et dynamique gr©ce ¨ la prise automatique 
dõinformations extraites du contexte utilisateur. Le choix de lõutilisateur est ainsi 
facilité, avec une mise en situation en réalité augmentée des produits, sélectionnés au 
pr®alable par lõapplication gr©ce ¨ de nouveaux filtres intuitifs. 
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Présentation de Augment 

Créée en 2011, Augment est une Jeune Entreprise Innovante française spécialisée dans les 
applications mobiles de réalité augmentée. Elle est implantée à Paris avec des bureaux de 
représentation commerciale à New York et Orlando.  

Augment est aujourdõhui lõapplication de r®alit® augment®e la plus t®l®charg®e sur Android et 
iOS (2,5 M de t®l®chargements), faisant dõAugment le leader sur ce secteur avec des 
références clients telles que Samsung, Boeing, Colgate, Leroy Merlin, Accord Hotels. 

Depuis sa cr®ation Augment a pris le parti dõinternaliser toutes les comp®tences techniques 
n®cessaires ¨ lõex®cution de ses projets, afin de rester ma´tre de sa technologie et pouvoir 
ainsi innover librement.  

Contact : Jean-François CHIANETTA, CEO, 06 31 16 82 65, jf@augment.com  
  

mailto:jf@augment.com
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Brocantelab 

A lõ¯re de lõexpansion dõInternet et aux bouleversements des habitudes de consommation, 
aucun acteur ne permet à un particulier de personnaliser son intérieur et de sortir des 
standards de la décoration classique et accéder à des pièces uniques déjà dénichées et 
sélectionnées en amont, sans avoir à écumer les nombreuses annonces des plateformes de 
petites annonces (tel que Bon Coin ou EBay) ou encore se lever à 6h du matin le dimanche 
pour chercher des occasions aux brocantes. Brocantelab ambitionne donc de répondre à ce 
besoin en proposant la première brocante en ligne qui permet aux internautes dõacheter et de 
vendre des meubles dõoccasion ou de la d®coration vintage. 
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CallDesk 
Agent téléphonique intelligent. 

CallDesk fournit aux centres dõappels un agent t®l®phonique intelligent qui travaille de 
concert avec les téléopérateurs en traitant les tâches chronophages, répétitives et sans valeur 
ajoutée. Notre agent est autonome et capable de traiter ces tâches simples en langage naturel 
et dans leur int®gralit® gr©ce aux r®cents progr¯s de lõintelligence artificielle. 

En permettant aux téléopérateurs de se concentrer sur les tâches à forte valeur ajoutée, nos 
agents permettent aux centres dõappel de baisser le co¾t de revient des appels simples et 
r®p®titifs et de g®rer plus de volumes dõactivit® avec une meilleure qualit® perue par les 
interlocuteurs. 

 

Produit 

Lõinnovation introduite par CallDesk repose sur sa technologie propri®taire de 
compréhension du langage naturel et de gestion des dialogues, développées grâce aux 
dernières évolutions en Language Processing et Machine Learning. 

Nos agents intelligents disposent de véritables capacités cognitives et conversationnelles leur 
permettant de traiter de faon autonome les appels r®p®titifs dans les centres dõappel et de 
reconnaître et de transférer automatiquement les tâches complexes à des téléopérateurs 
spécialisés. Notre premier agent intelligent automatise la prise de rendez-vous téléphonique. 
Le produit se mat®rialise sous la forme dõune API (interface de programmation) ¨ laquelle les 
clients se « branchent è pour d®l®guer les appels ¨ lõagent téléphonique intelligent.   

Marché 

CallDesk propose son agent t®l®phonique intelligent aux centres dõappel internalis®s et 
externalisés (call center). Ce segment représente 80% du marché des centres de relation 
client et pesait 5,9 Milliards dõeuros en France en 2013 dont 1,26 milliards dõeuros pour les 
centres externalisés (source : BearingPoint/ SP2C). Dans le cadre des tâches simples que 
nous avons identifi®es, nous estimons ¨ 1,7 Milliards le nombre dõappels automatisables 
chaque en année en France. 

 

Pr®sentation de lõentreprise  

La société CallDesk a été fondée en 2016 par Vincent Gire et Aimé Dushimire, deux serial 
entrepreneurs. Actuellement int®gr®e ¨ lõincubateur dõentreprises innovantes Agoranov, la 
société a déjà un effectif de 5 salariés.  

Vincent Gire (Ecole Polytechnique et Stanford) est sp®cialis® dans les technologies dõanalyse 
sémantique. Sa première expérience entrepreneuriale comme fondateur de Wozaik (acquis 
par Solocal en 2013), lui a permis de maitriser les technologies de traitement du langage et de 
superviser l'implémentation des nouvelles techniques de machine learning et deep learning. 
Aimé Dushimire (Sciences Po Paris) est spécialisé dans le développement commercial B2B. 
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Il était associé et en charge des opérations commerciales chez Pricematch (acquis par 
Priceline en 2015).  

La complémentarité des profils des fondateurs a permis de mettre en place rapidement un 
prototype fonctionnel et de valider lõapp®tence du march® aupr¯s dõune vingtaine de centre 
de dõappels.  

 

 

Contact presse : Vincent GIRE, vincent@calldesk.fr, +33 1 72 60 50 23 
  

mailto:vincent@calldesk.fr
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COM4U 
Commercials for users 

Sociétés : Realytics et Tradelab 

 

Dans un contexte de rejet massif de la publicit® par les utilisateurs et dõadoption croissante 
des adblockers, le projet COMMERCIALS FOR USERS ð COM4U ð a pour but, 
idéalement, de réduire la pression publicitaire en permettant que les publicités télévisées, 
pour le offline, et que les vidéos publicitaires, pour le online, soient désormais adaptées au 
profil et aux préférences des utilisateurs. 

Cette ®volution sõappuiera notamment sur : 

ǒ Lõutilisation de syst¯mes pr®dictifs dans lõadaptation des publicit®s TV et vid®o au 
profil et aux préférences des utilisateurs : un enrichissement des données utilisateurs 
et un approfondissement de lõanalyse de ces donn®es permettront le d®veloppement 
de tels systèmes de recommandation (recommender systems) ð permettant une 
stratégie de communication publicitaire fondée sur le préciblage. 

ǒ Le d®veloppement dõun outil de m®dia planning automatis®, permettant dõassurer en 
premier lieu la concordance des spots TV avec le profil dõun utilisateur, en second 
lieu, lõindividualisation de ces spots et, ¨ terme, leur personnalisation. 

 

Principaux produits, solutions ou services attendus en fin de projet 

Le projet COM4U cible les deux marchés respectifs des deux entreprises du consortium : 
marché de la publicité offline pour REALYTICS, marché de la publicité programmatique 
pour TRADEMATIC. 

Les deux solutions industrielles produites dans le cadre du projet sont: 

ǒ Pour REALYTICS : un outil de media-planning semi-automatisé dénommé IMP 
(Intelligent Media-Planner) 

ǒ Pour TRADELAB : un prototype de plate-forme dõachat programmatique TV 

 

Retombées attendues 

Pour REALYTICS, le projet COM4U permettra un enrichissement majeur de sa proposition 
de valeur auprès de son portefeuille de clients : moyens et grands annonceurs. Le projet 
générera pour ces annonceurs des bénéfices en termes de productivité ð gain de temps et 
diminution des coûts ð ainsi que des bénéfices en termes de rentabilité, résultant 
dõ®conomies de charges significatives. Ces b®n®fices contribueront ¨ lõaugmentation du 
chiffre dõaffaires de REALYTICS dans une fourchette comprise entre 15 et 25%. 

Pour TRADELAB, le projet COM4U permettra dõanticiper la convergence attendue de la 
publicité hors ligne et de la publicité digitale, avec une plate-forme permettant dõunifier 
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lõensemble des achats m®dia des annonceurs. Cet avantage comp®titif, ¨ terme, contribuera 
significativement ¨ lõaugmentation du chiffre dõaffaires de TRADELAB. 

Impact sociétaux et environnementaux attendus 

Le principal enjeu sociétal du projet est de favoriser une meilleure acceptabilité de la 
publicit® t®l®vis®e : il sõagit dõam®liorer significativement le niveau dõad®quation des messages 
publicitaires propos®s ¨ lõinternaute au profil et pr®f®rences de ce dernier. 
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Connectedõinh 

Société : Kap Code 

La gestion des maladies chroniques ne pourra pas sõaffranchir dans les ann®es ¨ venir de 
lõutilisation dõobjets connectés par les patients et les professionnels de santé. Les données 
g®n®r®es par ces objets, sous couvert dõune validit® m®trologique suffisante et dõune 
validation scientifique ad®quate, permettront aux professionnels de sant® dõadapter les 
thérapeutiques proposées et de les personnaliser. Les pathologies respiratoires telles que 
lõasthme et la Broncho Pneumopathie Chronique Obstructive (BPCO) sont le plus souvent 
traitées par des médicaments inhalés, délivrés par un dispositif de type aérosol-doseur ou 
inhalateur de poudre s¯che. Ces pathologies, dont la pr®valence ne cesse dõaugmenter sont 
particuli¯rement bien adapt®es ¨ lõutilisation dõobjets connect®s pouvant sõadapter sur les 
dispositifs délivrant les médicaments inhalés. 

Le produit développé, Connectõinh, est un inhalateur connect® adaptable. Un tel dispositif 
permet aux patients de mieux comprendre leur pathologie en associant leur crise à des 
causes potentielles environnementales, ainsi que de décrire et proposer des solutions aux 
problématiques dõobservance, en horodatant les doses d®livr®es et en traitant ces donn®es ¨ 
destination du patient et de professionnels de santé, dans le respect de la confidentialité des 
données et de leur sécurité. 

Les innovations du produit résident dans son caractère transposable ¨ lõensemble des 
inhalateurs de types a®rosol doseur, dans le d®veloppement dõun produit connect® 
responsable et respectueux de lõenvironnement par lõutilisation de sources dõ®nergie 
renouvelables, dans des solutions dõusage et dans la connexion aux bases de données issues 
de lõopen data en sant®. Le traitement des donn®es de lõinhalateur et la restitution qui en est 
faite tant aux professionnels de sant® quõaux autorit®s de sant® et ¨ lõutilisateur repr®sentent 
une innovation importante dans le management des maladies chroniques. 

Les concurrents présentant les solutions les plus matures sont les projets Nexus6, 
Chameleon et Propeller, tous basés aux Etats-Unis. Ces solutions proposent des inhalateurs 
connectés afin de monitorer la consommation médicamenteuse des patients en offrant des 
services vari®s. Connectõinh apparait comme la seule solution europ®enne ¨ lõheure actuelle 
dans le domaine des inhalateurs connectés et présente des solutions de service originales 
basées sur le traitement de diverses sources de données. 

Kap-Code, spin off de Kappa Santé, est porteur de ce projet. Les équipes de Kap-Code sont 
reconnues dans le monde de la santé digitale et connectée et ont développé des innovations 
dans ce secteur (traitement automatisé de la reconnaissance gestuelle adaptée à des situations 
médicales, analyse des réseaux sociaux en termes de pharmacovigilance, observance et usage 
des médicaments). Kap-Code possède une double expertise, à la fois médicale et scientifique 
et numérique et technologique. Elle a intégré un pôle innovation et un pôle IT qui lui 
permettent de répondre avec une grande proximité et réactivité aux besoins des utilisateurs 
et dõadapter les outils num®riques aux ®volutions actuelles. A ce titre elle offre un plateau 
technique complet pour la mise en ïuvre de projets de sant® et accompagne les projets de la 
conception à la réalisation des outils numériques qui y sont associés. 
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DELIGHT  

Société : SAS ONE DRY NUGGET 

 

Marché adressé et enjeux du projet 

Delight est une plateforme marketing en SaaS dédiée aux producteurs de spectacle vivant qui 
leur permet dõam®liorer la connaissance de leurs publics et dõaccro´tre leurs recettes de 
billetterie grâce à des outils pour concevoir, déclencher et suivre leurs campagnes marketing. 
Elle se positionne sur le marché des budgets promotion et marketing de spectacles vivants, 
estim® entre 300 et 500 millions dõeuros en 2018. 

Lõambition de Delight est de permettre aux producteurs de toutes tailles de tirer parti des 
opportunités des Big Data sans investissements lourds, en mutualisant pour la première fois 
des données issues de sources différentes et en donnant accès à des algorithmes développés 
avec le concours de laboratoires de recherche scientifique prestigieux. 

 

Produits, services ou solutions visées 

En tant que « tiers de confiance » du marché de la billetterie, Delight résout le problème 
crucial des producteurs de spectacle vivant qui dõune part nõont pas dõacc¯s direct aux 
données de leurs propres spectacles, et dõautre part nõauraient pas les moyens financiers ou 
humains de les traiter. Dõo½ leur int®r°t pour les 3 b®n®fices in®dits de Delight : 

ǒ Lõacc¯s ¨ de lõinformation pr®cise et personnalis®e sur leur march® et leurs publics 
cibles ; 

ǒ Des outils originaux de segmentation du public et des best practices pour conquérir 
de nouveaux spectateurs ; 

ǒ Une interface intuitive pour définir, piloter et évaluer le ROI des campagnes de 
marketing digital multicanal. 

 

Innovations ciblées 

Le projet Delight est innovant à plusieurs titres : 

ǒ Notre statut de tiers de confiance (semblable à Amadeus pour le transport aérien) 
permet pour la première fois de lever les freins liés au partage de la data entre les 
diff®rents types dõacteurs sur le march® ; 

ǒ Plateforme dõacquisition autant que de fid®lisation, Delight est le seul outil qui réunit 
les données structurelles du marché (liste des spectacles, des salles et des séances, 
prix r®el des places, etc.), les donn®es dõachat de billets en temps r®el et des 
informations sur les goûts du public en matière culturelle, le tout sur la même 
plateforme ; 
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ǒ Les algorithmes de Delight en matière de prédiction, de recommandation, de 
sosification ou de machine learning, développés en coopération avec le Laboratoire 
dõInformatique de Paris 6 (LIP 6, affilié au CNRS), sont nettement en avance sur le 
marché. 

 

Pr®sentation de lõentreprise porteuse du projet 

Le projet Delight sõappuie sur la compl®mentarit® des convictions et des expertises de ses 
trois associés co-fondateurs, Marc Gonnet (CEO), Eric de Rugy (Président) et Oliver 
Abitbol (COO), qui forment une équipe intergénérationnelle. 

Marc Gonnet (SciencesPo) a passé 20 ans dans le monde des médias, chez Europe1 en tant 
que Directeur Marketing et Développement avant de devenir Directeur de la Stratégie du 
groupe Lagardère Active. A ce titre, il a co-produit deux comédies musicales majeures : 
òSalut les Copainsó et òDiscoó, qui ont réuni plus de 200 000 spectateurs en salles. 

Eric de Rugy (HEC) a débuté en tant que médiaplanner avant de fonder et diriger plusieurs 
agences média de renom (Mediaedge:cia notamment). Il est lõun des meilleurs sp®cialistes 
français de la communication marketing intégrée et a conseillé de nombreuses marques dans 
la définition de leurs stratégies de communication et de médias.  

Oliver Abitbol (ESCP) a travaillé pour le groupe Lagardère Active, où il était chargé de veille 
sur les nouvelles technologies, et a passé une année dans la Silicon Valley à explorer et 
documenter les tendances qui affectent la Technologie et les Médias.  

Pour mettre en ïuvre cette vision et développer la plateforme, Florian Lamache, CTO de 
Delight, coordonne une équipe de développeurs, de data scientists et de designers. Il 
sõappuie sur son exp®rience en mati¯re de d®veloppement de plateformes complexes et de 
systèmes de Big Data ambitieux.  

 

Contact : Marc GONNET - marc@delight-data.com +33 6 22 50 07 25 
  

mailto:marc@delight-data.com
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DFMS 

Société : Deliver.ee 
 
Le projet Deliver.ee ambitionne de r®volutionner la livraison du urbaine et sõarticule autour 
de trois projets, eux-mêmes divisés en plusieurs sous-projets : la conception et le 
d®veloppement de lõapplication mobile dõattribution automatis®e de missions de transport ç 
point à point » en temps réel et sans rupture de charge, la conception et le développement 
du moteur dõoptimisation dõitin®raires des livraisons et le d®veloppement dõun outil de 
gestion automatique des stocks. 
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Dropy (DPY) 

Société : TouchMods 

 

1ère plateforme web de drop-shipping entre e-commerçants au monde, Dropy, offre 
des services qui permettent aux e-commerçants de partager leurs stocks respectifs 
ainsi que leurs produits dans le cloud. 

 

Marché adressé et enjeux 

En France, les « petits » e-commerçants ont une problématique de stock : trop ou pas assez, 
cela les empêche de se développer. Les problèmes de gestion de stocks sont les premières 
difficultés des sociétés de e-commerce. Dropy sõadresse essentiellement ¨ ces commerants, 
ces 160 000 sites franais qui r®alisent entre 0 et 1 million dõeuros de CA par an (pour un 
marché global de près de 15 milliards dõeuros en valeur en 2014 et en croissance moyenne de 
11% par an, source FEVAD).  

Ces derniers rencontrent tous la même problématique et ne parviennent pas à vendre plus 
ou à augmenter leur notoriété car ils sont limités par les moyens financiers et techniques 
dont ils disposent. 

Dropy leur permettra de mutualiser leur catalogue de produits dans le cloud avec dõautres e-
commerçants afin de réduire les invendus et dõaugmenter les ventes.  

Services  

Notre objectif est de rendre le drop-shipping accessible même aux plus petits e-
commerçants via une interface claire, des fonctionnalités poussées et une intégration simple 
aux outils déjà présents chez les clients. Pour ce faire, la plateforme Dropy est composée 
dõun noyau applicatif web d®velopp® sur le framework Symfony 2.7 ainsi que de plusieurs 
modules venant se greffer aux principales plateformes de e-commerce. 

Innovations 

Nous avons inventé le Cloud Shipping : grâce à la puissance du Cloud, Dropy connecte les 
catalogues de milliers dõe-commerants et leur permet de vendre des produits quõils nõont 
pas physiquement en stock, en les faisant livrer directement au client final par un autre e-
commerant. Lõinformation est relay®e en quasi temps-réel par notre outil.  

De plus, le Cloud donne les moyens à Dropy de créer des algorithmes de Business 
Intelligence qui vont permettre aux e-commerçants de mieux prévoir les tendances, réduire 
leurs coûts et augmenter leurs paniers moyens. 

 

Présentation TouchMods 

Lancé en 2007 par Antoine Dematté, TouchMods est spécialiste de la vente en ligne. 

Contact : Antoine Dematté, 06 83 20 58 10, a.dematte@dropy.com  
  

http://www.zdnet.fr/actualites/chiffres-cles-l-e-commerce-en-france-39381111.htm
mailto:a.dematte@dropy.com


25 

 

D-Rating 

Société : NPA Conseil 

 

Marché adressé et enjeux du projet  

Réussir la transformation numérique est une condition indispensable du mieux produire 
(automatisation, robotisation, d®ploiement du lean management et des m®thodes agilesé), 
et du mieux distribuer (mise en ïuvre de dispositifs multicanaux, exploitation de la data, 
int®gration des environnements num®riques Web, mobile et r®seaux sociaux au CRMé).  

Le projet D-Rating vise ¨ adapter ¨ lõ®valuation de la performance num®rique les pratiques 
de notation ®prouv®es par les agences financi¯res (S&P, Moodyõs et Fitch principalement) 
mais aussi, sõagissant des enjeux Environnementaux, Sociaux et de Gouvernance, par 
plusieurs dizaines dõagences extra-financières (dont Vigeo-Eiris, SPG, MSCI-
ESGSustainalyticsé). 

Il a ainsi pour ambition de fournir aux entreprises ¨ lõensemble des acteurs du march® un 
r®f®rentiel partag® aujourdõhui d®faillant : entreprises pour identifier leurs points de forces et 
leurs zones dõeffort prioritaires, se mesurer ¨ leurs concurrents, et v®rifier quõelle reste sur 
leur chemin de progrès ; pouvoirs publics, pour contribuer à déterminer les secteurs sur 
lesquels faire porter les politiques de soutien ; établissements bancaires, afin de mieux 
intégrer la dimension numérique dans leur politique de financement ; analystes financiers, 
afin de mieux ®tayer lõappr®ciation quõils portent, sur les start ups en phase dõIPO comme 
sur les acteurs historiques plus établis. 

Compte tenu du caract¯re strat®gique de la transformation, son champ sõ®tend bien au-delà 
des entreprises cot®es (gros ETIé).  

 

Produits, services ou solutions visées 

Lõactivit® de D-Rating sera principalement constitué de prestations de notations sollicitées : 
un paiement forfaitaire (modulable en fonction de la taille de lõentreprise et/ou de son 
secteur dõactivit®)  ouvrira droit ¨ une notation annuelle (r®visable en cours dõexercice). La 
reprise dõune partie des donn®es collect®es permettra la publication dõindices sectoriels 
globaux ou thématiques anonymisés. Des prestations de conseil compl¯teront lõactivit®. 

 

Innovations  

Le projet D-Rating articule dõune faon in®dite comp®tences dõintelligence ®conomique, de 
collecte et dõanalyse de data, dõanalyse financi¯re, de d®veloppement dõalgorithme et de 
conception et mise en ïuvre de plateforme Webservice. 

Une combinaison in®dite dõoutils propri®taires et de solutions disponibles sur le march® 
assurera la collecte de données pertinentes au regard de la performance numérique de 
lõentreprise : parsers, crawlers, analyseur s®mantique et syntaxique, extracteur de données 
format®es, logiciel client myst¯reé  



26 

 

Ils permettront de constituer une base dõinformations factuelles, ®talonnables (¨ fin de 
comparaisons intra ou inter sectorielles), et évitant les biais déclaratifs dont souffrent les 
questionnaires auto-administrés.  

Ajoutés à une démarche industrielle de retraitement des publications légales (documents de 
r®f®rence, Comptes annuels, Rapports RSEé), ils nourriront les bases de donn®es utilis®es 
pour lõanalyse, et permettront de mettre en ®vidence lõimpact de la transformation sur les 
performances ®conomiques et financi¯res de lõentreprise. 

Lõalgorithme d®velopp®s par D-Rating, et la notation synth®tique quõil fournira, cr®eront les 
bases de comparaison dans lõespace et le temps. 

Lõaccès au service en mode Saas optimisera le confort de travail des clients et autres parties 
prenantes.  

 

Présentation de NPA Conseil 

Cr®®e en 2001, NPA Conseil est le leader franais pour la fourniture dõoutils dõintelligence 
économique et le soutien opérationnel aux projets de transformation numérique des médias 
et des industries de la convergence. 

Elle ajoute au consulting classique la conception et la réalisation de plateformes data sur ses 
marchés clé. 
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eApp Builder  
(RAD pour la technologie EAC) 

 

Service, marché adressé et enjeux du projet  

Les Apps sont devenues incontournables, 
notamment sur les téléphones mobiles. Leur 
développement est généralement réalisé avec les 
outils natifs fournis par le fournisseur de la 
plateforme (OS) iOS ou Android. AppInMail a 
choisi de révolutionner cette pratique et de 
r®inventer lõemail, en d®veloppant sa technologie 
disruptive Email Content Active (EAC). 

 

Recevoir de simples liens dans un email, qui redirigent ensuite au clic lõutilisateur vers une 
Web App, nõest plus dõactualit®. D®sormais, la technologie EAC permet de cr®er des ç eApps 
è directement int®gr®es ¨ lõemail. Lõexp®rience utilisateur made in AppInMail, est ¨ la fois 
repensée et simplifiée. 

Dans lõoptique de d®mocratiser cette r®volution, Web-Atrio, première ESN à adopter la 
technologie EAC, et AppInMail, se regroupent autour de la cr®ation dõun outil simple et 
rapide permettant à tout un chacun de créer des eApps, de manière intuitive.* 

Innovation 

Cette appétence de Web-atrio 
pour lõinnovation d®mocratis®e, 
et sa rencontre avec la start-up 
AppInMail, ont donné naissance 
au projet eApp Builder, objet du 
programme CIN4. 

Lõobjectif du projet eApp 
Builder est de réaliser un 
environnement de 
développement orienté eApp 
permettant de créer et de 
diffuser des eApps.  

 

Dõores et d®j¨ partenaire dõAppInMail, Web-Atrio se pose comme le témoin privilégié du vif 
intérêt de ses clients pour cette technologie. En transférant les fonctionnalités de leurs 
portails dans lõemail, lõEAC assure en effet de mani¯re dynamique et interactive leur 
transition numérique. 
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Présentation du groupement 

Web-Atrio est une ESN créée en 2012 par 3 ingénieurs passionnés par le développement 
web et lõinnovation.  En devenant actrice de ce projet, la soci®t® a saisi lõopportunit® de 
découvrir et de développer une technologie EAC avant-gardiste et encore confidentielle, 
promise à un avenir prometteur. Par son positionnement comme expert de référence, Web-
atrio fera ainsi b®n®ficier sa client¯le dõun service ¨ haute valeur ajout®e, tout en participant à 
la naissance dõune toute nouvelle branche dõactivit®s de lõindustrie informatique. 

Grâce à ce partenariat, AppInMail essaime sa technologie via les sociétés du numérique. En 
effet, les eApps d®velopp®es gr©ce ¨ lõeApp Builder seront h®berg®es sur son PAAS EAC à 
haute performance. Ce partenariat gagnant-gagnant donnera ses lettres de noblesse à la 
technologie EAC, tout en offrant aux entreprises partenaires un écosystème performant et 
fiable qui r®volutionnera leurs usages de lõe-mail. 

  

Contact presse WA : Rémi Gaubert 06 81 77 39 99 remi.gaubert@web-atrio.com  

Contact presse AIM : Daniel Coutellec 06 62 18 37 49 daniel.coutellec@appinmail.io  
  

mailto:remi.gaubert@web-atrio.com
mailto:daniel.coutellec@appinmail.io
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EasyLoisirs 

Société : ATK Events 

 

Marché adressé et enjeux du projet 

La consommation touristique int®rieure 2014 en France repr®sente 158 Mds û dont 8,7 
Mds û pour les activit®s culturelles, sportives et r®cr®atives. Un march® dynamique,  mais 
dont la digitalisation en est à ses débuts (18 % des réservations de loisirs se font en ligne 
contre 64% des r®servations dõavions et dõh¹tels). 

Le virage num®rique de lõoffre locale d'activit®s de loisirs est donc un v®ritable d®fi pour les 
entreprises des loisirs en France, qui manquent dõoutils pour g®rer efficacement les 
réservations et les complexités des processus avant-vente et après-vente. 

Enjeux et besoins du secteur loisirs 

ǒ Du c¹t® de lõoffre : les entreprises de loisirs : aider les entreprises de loisirs de 
proximité à se professionnaliser via des outils et à croitre grâce au digital et à la 
réservation en ligne. 

ǒ Du côté de la demande : les distributeurs dõactivit®s de loisirs et les consommateurs 
finaux : accéder à une offre de loisirs exhaustive avec  possibilité de réservation / 
achat en temps réel! (« instant booking è) comme cõest déjà le cas sur le transport et 
lõh®bergement. 

Enjeux technologiques 

ǒ Développer une solution logicielle simple, fiable et intuitive qui couvre les besoins de 
lõensemble des besoins m®tiers des entreprises de loisirs 

ǒ Développer une technologie ouverte et interconnect®e avec lõensemble des 
distributeurs locaux, nationaux et internationaux 

ǒ D®velopper des syst¯mes dõaide ¨ la vente et de recommandation pour augmenter 
lõefficacit® commerciale du secteur 

Enjeux socio-économiques 

ǒ Promouvoir les territoires et renforcer l'attractivité touristique locale, pour que la 
France reste le leader mondial du Tourisme et soit précurseur dans le tourisme 
connecté 

ǒ Contribuer ¨ augmenter la consommation dõactivit®s touristiques ð la France est #1 
en nombre de touristes mais seulement #4 en budget dépensé sur le territoire 

ǒ Devenir la solution numérique loisirs française dans le cadre du plan Destination 
France mis en place par la DGE 
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Pr®sentation dõATK Events 

Créée en septembre 2013, ATK Events développe Easyloisirs, la  1ère solution de gestion et 
de distribution temps réel, dédiée aux professionnels des loisirs. 

Soutenue et  reconnue par les instances du tourisme et du digital, ATK  EVENTS a intégré 
le Welcome City Lab en 2014 ð 1er incubateur mondial dédié aux start-up innovantes du 
Tourisme de Paris&Co et est classée parmi les 8 entreprises Tech françaises avec le plus fort 
potentiel de croissance du secteur Tourisme (cf. Classement FrenchWeb 500 avril 2016). 

Contact Presse : Kristofer Moisan-Sellez, co-fondateur : kristofer.moisan@easyloisirs.com ð 
06 28 80 03 79 
  

mailto:kristofer.moisan@easyloisirs.com
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Equisense 

Equisense CARE est le premier objet connecté pour le suivi du cheval au repos selon 3 axes: 
le budget-temps, le stress (état émotionnel et stress en temps réel) et la santé (colique et 
fièvre). 

Le bien-°tre du cheval est depuis r®cemment au coeur des pr®occupations (cõ®tait dõailleurs le 
th¯me du congr¯s de lõISES 2016). Le bien-être se définit de la manière suivante: les animaux 
doivent être libres, ne doivent pas souffrir de faim, de soif, dõinconfort li® ¨ des contraintes 
physiques (confinement), doivent être indemnes de douleur, de blessure et de maladie, 
doivent avoir la possibilit® dõexprimer des comportements propres ¨ leur esp¯ce et doivent 
être protégés de la peur et de la détresse. Il prend donc largement en considération les 
notions de stress, dõ®tat ®motionnel, de budget-temps et de santé sur lesquelles nous 
travaillons pour le d®veloppement dõEquisense CARE. En ce qui concerne particulièrement 
la sant®, les coliques demeurent un r®el sujet de pr®occupation pour les propri®taires. Cõest la 
première cause de consultation médicale chez le cheval et la première cause de mortalité 
(taux de mortalité de 3 à 15%). On compte environ 10% de chevaux atteints de coliques par 
an. 

Lõ®quitation est un march® de 70 milliards de dollars et il y a 10 millions de chevaux dans le 
monde. Le mod¯le ®conomique dõEquisense est la vente dõobjets connect®s et des services 
premiums par abonnement. 
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FashionAct 

Sociétés : Launchmetrics et Heuritech 

 

Sous lõimpulsion de marques novatrices, le secteur de la mode est en train de se r®inventer  : 
création de synergies entre la création et le potentiel de vente,  rationalisation du process 
entre la conception du produit, son lancement et sa mise à disposition. Le projet FashionAct 
se propose dõaccompagner ces profondes mutations en mettant ¨ disposition de ce secteur 
les outils et algorithmes qui vont permettre cette transformation.   

Celle-ci se basera sur lõapprentissage des int®r°ts et des besoins des consomõacteurs . Afin de 
proposer des produits avec fort potentiel dõacquisition ou dõadoption , FashionAct utilisera 
un réseau social dédié qui permettra de rationaliser le process de trend forecasting - en 
amont du lancement Produit : 

ǒ Cr®er un r®seau social actif autour dõune communaut® pr®existante (application 
RADAR de FashionGPS) de professionnels, dõinfluenceurs et de marques 

ǒ Identifier dans cette communauté les influenceurs pertinents par rapport au produit 

ǒ Mettre à disposition les bons assets digitaux : photos, vidéos qui permettront aux 
influenceurs de générer des contenus émotionnels  

ǒ Sur la base de ces contenus, détecter par des algorithmes avancés les tendances des 
influenceurs par rapport au produit et prédire la traction du marché 

ǒ Comparer les feedbacks obtenus avec ceux relatifs à des produits équivalents 

ǒ Suggérer des améliorations du produit en fonction des retours de la communauté et 
des tendances observées sur le produit ainsi que sur des produits équivalents 

ǒ Orienter les actions marketing et de communication de lancement produit en 
fonction du ciblage et des feedbacks de la communauté : ciblage pertinent des 
consommateurs potentiels gr©ce ¨ lõinfluence marketing 

ǒ Mesurer les feedbacks de la communauté lors dõ®v®nements de lancement produit : 
proposer aux invités des apps mobiles pour noter les produits présentés en live et 
être notifié plus tard dès que les produits les plus intéressants sont disponibles pour 
un shooting ou en vente. 

ǒ Lancer les bons volumes en production en fonction des tendances et des retours de 
la communauté 

Dõun point de vue R&D, FashionAct suppose de d®velopper des outils dõanalyse du 
sentiment pour mieux analyser les messages, feedbacks et commentaires des influenceurs. 
En parallèle, nous travaillerons sur les algorithmes dõanalyse des images et des vid®os pour 
en extraire automatiquement les composantes constituantes telles que les produits, les 
couleurs, les formes, les marquesé avec des technologies de type machine learning.  

La marque pourra partager un croquis de son produit ou un visuel dõun ®chantillon sur le 
r®seau social gr©ce au showroom digital, sõ®conomisant les co¾ts souvent exorbitants de 
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r®alisation concr¯te dõ®chantillons et de prototypes. Les professionnels pourront d¯s lors 
visualiser ces contenus, les noter et les commenter. Grâce à la détection des composantes 
produit dans les contenus et lõanalyse du sentiment, il sera possible dõ®valuer si les 
professionnels sont en accord avec les formes, les couleurs de lõun ou lõautre des produits 
présentés. 

Ces analyses compl®t®es par lõanalyse des pr®c®dents lancements de produits similaires (ceux 
de la marque ou de marques similaires) permettront de prédire les tendances sur les 
composantes produit ou le produit lui-même ou encore le marché potentiel. 

 

Contacts : Société Launchmetrics ð Michael Jais, Directeur Général, 
info@launchmetrics.com, et Société Heuritech ð Tony Pinville, Président,  
contact@heuritech.com  
  

mailto:info@launchmetrics.com
mailto:contact@heuritech.com
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Facebook Job Ads (FJA) 

Société : Work4 

 

Le march® du recrutement conna´t une mutation majeure avec lõexplosion des r®seaux 
sociaux, notamment Facebook qui compte d®sormais plus dõ1,5 milliard dõutilisateurs dans le 
monde et repr®sente plus de 20% du temps pass® en ligne. Il ne sõagit plus pour les 
recruteurs de mettre ¨ disposition leurs offres dõemploi sur un site internet et dõattendre que 
les candidats viennent les consulter ; les réseaux sociaux offrent désormais la possibilité de 
toucher les candidats quõils soient ou non en d®marche active de recherche dõemploi. 

Work4 est le leader des solutions de recrutement sur Facebook. Ses technologies permettent 
¨ des entreprises telles que LõOr®al, Safran, ou Total, mais aussi de nombreuses PME, de 
tirer profit de la plateforme Facebook pour cibler les candidats qui correspondent aux profils 
quõelles veulent recruter. 

En 2010, Work4 développe une application Facebook qui permet aux entreprises de créer 
un miroir de leur site carrières sur leur page Facebook dõentreprise. Puis Work4 r®alise tr¯s 
vite qu'il est nécessaire de développer des leviers de trafic pour répondre à l'enjeu clé des 
recruteurs : générer des candidatures. Work4 commence alors à mener pour ses clients des 
campagnes de recrutement via la plateforme publicitaire Facebook. Celle-ci permet de cibler 
les candidats qui correspondent au profil recherché, afin de recruter de manière plus rapide 
et moins coûteuse. Avec plus de 35000 campagnes de recrutement menées depuis 2011, 
Work4 se r®v¯le d®j¨ plus comp®titif que les sites dõemploi traditionnels dans le recrutement 
de nombreux profils non-cadres (restauration, vendeurs en magasin, chauffeurs, etc.). 

Dans le cadre du concours Work4 a pour objectif de développer une interface utilisateur 
pour le lancement de campagnes de recrutement, ainsi que des algorithmes pour la 
génération automatique des publicités de recrutement. Grâce à son avance technologique, 
Work4 ambitionne de devenir un outil incontournable dans le recrutement dõici ¨ 2020. 

A propos de Work4 : 

Créée en 2010 par deux Français - qui avaient précédemment fondé Multiposting (le leader 
français de la multi-diffusion dõannonces dõemploi) - Work4 est véritablement le pionnier du 
recrutement sur Facebook et a des bureaux à Paris et à San Francisco. 

Work4 permet aux recruteurs de tirer parti du plus grand vivier de candidats au monde ð 
Facebook ð pour promouvoir leurs offres dõemploi et trouver des candidats. Soutenu par 
des fonds dõinvestissement de renom comme Matrix Partners et Serena Capital, cõest 
lõunique acteur du secteur RH ¨ avoir un partenariat fort avec Facebook et acc¯s ¨ lõAPI 
Facebook Ads. 

Contact Presse : Perrine El Khoury (06 73 26 17 50) ð pelkhoury@work4labs.com  
  

mailto:pelkhoury@work4labs.com
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Finance Digital 

Société : ICA France 

La rencontre des calculs des risques financiers et des technologies du digital 

Les produits d®riv®s sont au cïur de lõactivit® des banques dõinvestissement. Suite ¨ la crise 
financière de 2008, un besoin accru de transparence et de contrôle pour ces produits est 
devenu indispensable. Dès 2009, le G20 a initié en ce sens un programme de réformes très 
ambitieux modifiant structurellement le monde de la finance, mais dont la mise en ïuvre est 
encore loin dõ°tre finalisée. Ces réformes impliquent la mise en place de mesures de risques 
supplémentaires très sophistiquées qui demandent des efforts très importants à une industrie 
dont les syst¯mes dõinformation sont vieillissants, et dont les revenus ont ®t® fortement 
affectés par les crises et les nouvelles réglementations. ICA apporte une solution innovante à 
ce problème en offrant une mise en commun de moyens et une standardisation des 
approches, ¨ travers lõexternalisation de la chaine compl¯te des calculs de risques sous la 
forme dõune plateforme de calculs en mode ç Software as a Service è (SaaS).  

Les banques utilisent actuellement des systèmes internes ou des progiciels basés sur des 
technologies des ann®es 90/2000, fonctionnant avec des parcs de milliers dõordinateurs et 
nécessitant énormément de ressources pour fonctionner. ICA propose des modèles 
hautement performants et standardisés facilitant la transparence et la lisibilité par le 
régulateur et les investisseurs, capables de fonctionner sur les clouds publics tout en 
garantissant la confidentialité des données, et ne nécessitant aucune ressource ni matérielle, 
ni humaine, autre que lõutilisateur. 

Cette plateforme « clé en main » 
permettra aux banques de réduire 
drastiquement leurs coûts mais aussi 
leurs temps de calculs, tout en offrant 
des outils dõanalyse sup®rieurs bas®s sur 
les technologies du big data. Cette 
solution permet une facturation à 
lõutilisation, en opposition aux 
développements internes nécessitant des 
investissements lourds.   

Outre cette nouvelle approche de 
service utilisant la puissance du cloud, 
cette plateforme doit être ultra-performante et capable de gérer des volumes supérieurs à 
plusieurs fois la plus importante banque du marché : le nombre de valorisations nécessaires 
pour ces mesures de risques se compte en milliers de milliards ! Ces objectifs nous ont 
imposé de repenser profondément les paradigmes du monde bancaire, et de basculer vers les 
nouvelles technologies de lõindustrie du num®rique qui ont r®solu des probl®matiques 
similaires dans dõautres domaines. Pour permettre cette rencontre entre la finance et le 
digital, il est nécessaire de repartir à la source des formules mathématiques des modèles et de 
r®inventer toute lõimpl®mentation. 
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ICA est porté par deux experts de ces domaines qui ont accumulé les expériences dans les 
secteurs de recherche quantitative, de risque et de trading, mais aussi les réussites 
entrepreneuriales et sont accompagn®s dõune ®quipe experte dans les technologies du digital. 
Ils ont tous deux, indépendamment, participé au plus haut niveau (directeur général délégué) 
aux redressements de deux banques nationalisées : ces expériences ont permis de constater la 
n®cessit® dõoffrir au march® un syst¯me standardis® et mutualis® dõanalyse de risques ¨ co¾ts 
humains et financiers acceptables. Ce concept a ensuite été mûri avec plusieurs grandes 
banques françaises et internationales. ICA est prêt à relever ce défi qui, au-delà de résoudre 
un probl¯me pos® aux banques, marquera une rupture dans lõaccessibilit® et la transparence 
des risques bancaires les plus complexes et accompagnera les régulateurs dans leur mission.  

Contact : Stephane Rio, +33 1 53 65 35 95 , Stephane.rio@the-ica.com / Site web : 
www.the-ica.com  
  

mailto:Stephane.rio@the-ica.com
http://www.the-ica.com/
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Fluicity  

Fluicity vise à mettre en place une plateforme de co-construction de lõespace public 
proposant plusieurs services aux collectivit®s et aux administr®s. Il sõagit dõune plateforme 
comportant plusieurs outils de communication disponibles sur application mobile : actualités 
interactives, sondages thématiques et ciblés, boite à idées multimédia, alertes géolocalisées, 
messageries automatiques ainsi quõun tableau de bord intelligent permettant aux villes de 
croiser diff®rents types de donn®es, dõanalyser les r®sultats et dõy adapter leurs d®cisions 
publiques. 

Fluicity favorise dõune part, un acc¯s ¨ une information locale cibl®e par centres dõint®r°t et 
elle promeut dõautre part une mise ¨ contribution de lõintelligence collective sur des sujets du 
quotidien avec la possibilité de créer des interactions directes entre habitants et élus. Enfin, 
elle apporte aux collectivit®s un moyen de mieux comprendre ç lõhumeur citoyenne è gr©ce ¨ 
des outils de « Big Data ». 
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Foodlog 

Société : Foodvisor 

 

Foodvisor a conu une solution unique au monde qui permet dõanalyser instantan®ment le 
contenu dõun plat ¨ partir dõune simple photographie prise avec son smartphone, en moins 
de deux secondes. Issue des travaux des fondateurs au sein de lõINRIA et de lõEcole 
Centrale, la technologie est bas®e sur lõexploitation de r®seaux de neurones profonds dans le 
domaine de la vision par ordinateur. 

Disponible au travers dõune application mobile d®di®e au food-logging1 pour le grand public 
et dõune API pour le BtoB, le premier noyau de technologie a d®montr® sa fiabilit® sur une 
base de 300 aliments, ce quõaucun autre acteur priv® ou acad®mique nõest aujourdõhui 
capable dõoffrir. 

Lõensemble de la fili¯re industrielle alimentaire, de la food tech et des consommateurs, est 
concernée par une analyse des images alimentaires au quotidien : dans un but de 
compréhension et de connaissance client pour les premiers ou dans un but de 
suivi/rééquilibrage alimentaire pour les seconds. 

Entre les sites de recettes2, les sites et applications des marques de lõagro-alimentaire, les 
banques dõimages, les applications de partage de recettes et les r®seaux sociaux, ce sont 
plusieurs milliards de photographies alimentaires qui circulent. Omniprésente, la 
photographie alimentaire ou culinaire est pourtant encore largement sous-exploit®e. Sõil est 
facile de prendre une photographie de ce que lõon mange et de la diffuser sur Internet, les 
usages sõarr°tent en g®n®ral l¨. Le contenu des photographies post® nõest par la suite jamais 
analysé et exploité. Au mieux est-il annoté manuellement par certains utilisateurs, sans plus 
de valorisation. 

Par ailleurs, on estime ¨ 200 millions dans le monde le nombre dõutilisateurs munis dõapps de 
foodlogging. Très contraignantes car uniquement à entrées manuelles, ces applications 
souffrent dõun taux dõabandon important. Une technologie en un clic, enti¯rement visuelle et 
automatisée est de nature à révolutionner le domaine. 

Lõobjectif de Foodvisor est in fine de cr®er une nouvelle cha´ne de valeur industrielle à partir 
de lõexploitation intelligente des informations des repas des individus, ¨ tous les maillons : 
industrie alimentaire ð FoodTech Internet ð Grand public. 
 

                                                 
1
 Tenue de journal alimentaire 

2
 Les sites du web culinaires comptent parmi les plus importants du web, cf. Médiamétrie et 

Médiamétrie//NetRatings ð Mesure Internet Global ð France ð Octobre 2015 
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FoodMeUp - API - 
 Intégration POS et fournisseurs  

Société : FoodMeUp 

 

Marché adressé par FoodMeUp 

FoodMeUp est la première application web de gestion des recettes et des commandes pour 
professionnels de la gastronomie. FoodMeUp organise leurs données pour les exploiter de 
manière efficace dans un contexte de production. 

Le march® vis® par FoodMeUp se compose de lõensemble des professionnels travaillant avec 
des donn®es de recette : depuis le petit artisan/restaurateur jusquõaux grands groupes de 
restauration collective (ex. Elior). Ce marché est estimé à plus de 5 milliards dõeuros (hors 
grands groupes). 

Des solutions ont déjà été développé mais celles-ci possèdent un mauvais UX (« User 
Experience ») ce qui implique soit un rejet des utilisateurs soit des coûts de formation élevés. 
De nombreux artisans et restaurateurs ont pris lõhabitude de travailler avec des fichiers Excel 
qui ne sont ni fiables ni faciles à utiliser. Les grands acteurs qui ont des solutions maison 
supportent dõimportants co¾ts de maintenance. 

 

La solution d®velopp®e par FoodMeUp sõinspire des processus de production des chefs 
cuisiniers, elle sõadapte ¨ leur mode de fonctionnement : 

Le point dõentr®e consiste ¨ cr®er et maintenir facilement une base dõingr®dients avec 
leurs prix (mercuriale). Les professionnels ont ensuite la possibilité de créer des fiches 
techniques de recette, de planifier la production et de gérer les approvisionnements et 
stocks directement depuis la plateforme en ligne. Lõensemble de ces ®l®ments est 
interconnect® et sõactualise automatiquement pour faciliter les op®rations de gestion que 
les restaurateurs et artisans doivent assurer en plus de leur cïur de m®tier. 
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Innovations ciblées 

Le financement obtenu dans le cadre du CIN vise ¨ financer lõAPI de FoodMeUp et 
lõam®lioration de son interface. LõAPI permettra de d®gager des cas dõusages 
suppl®mentaires. FoodMeUp pourra sõinterconnecter ¨ des logiciels de caisse, ¨ des 
fournisseurs dõingr®dients voire ¨ des objets connect®s ou ¨ dõautres services web. 

FoodMeUp a pour objectif favoriser lõ®mergence dõun ®cosyst¯me FoodTech ou de 
nombreuses solutions utiles aux professionnels de la gastronomie sõinterconnecteraient pour 
leur apporter toujours plus de valeur. 

LõAPI permettra aussi de tendre ¨ lõ®mergence dõun format universel de recette, enjeu clef 
pour de nombreux grands groupes.  

 

Entreprise et équipe 

 

FoodMeUp, fond®e en 2014 par S®bastien Vassaux, est compos®e dõune dizaine dõ®quipiers 
aux exp®riences vari®es. Ce panel de comp®tence est la cl® du succ¯s de lõentreprise : 

 ʾ Pôle Business : Le fondateur est un ancien consultant en strat®gie, dipl¹m® dõHEC 
et SciencePo reconverti ¨ la p©tisserie puis ¨ lõentreprenariat. Sa formation en 
p©tisserie lui permet dõavoir une compr®hension des probl®matiques clients. Il sõest 
entour® dõun Growth Hacker et dõun bras droit pour lõaccompagner et le conseiller 
dans ses prises de décisions. 

 ʾ Pôle Technique : Romain Barberi, CTO, a trouvé un challenge qui lui permet de 
combiner comp®tences technicit® et cr®ativit®. Il est entour® dõune ®quipe de 7 
développeurs FrontEnd et BackEnd. 

 ʾ Pôle UI/UX :  Pour permettre ¨ un maximum dõutilisateur de comprendre la 
technologie propos®e, il est indispensable pour FoodMeUp dõapporter un focus sur 
lõexp®rience utilisateur. Thomas Brun, UI/UX Designer, est en charge de cet aspect. 

FoodMeUp recherche 

FoodMeUp est actuellement à la recherche de nouveaux partenaires (fournisseurs, logiciels 
de points de vente, grands comptes) souhaitant sõinterconnecter ¨ sa solution via son API. 
Celle-ci leur permettra dõam®liorer la qualit® de leur offre gr©ce aux opportunit®s 
quõapportent ce projet : cr®ation dõapplication en marque blanche, d®ploiement dõune 
communication en ligne bas® sur les recettes et bien dõautres fonctionnalit®s. [PC1]  

En parall¯le, fort de son succ¯s, FoodMeUp est ¨ la recherche dõinvestisseurs en vue de sa 
série A début 2018. 

Contact : Sébastien VASSAUX, CEO & Fondateur, sebastien.vassaux@foodmeup.io  
  

mailto:sebastien.vassaux@foodmeup.io
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Frichti for life  

Société : frichti 

Marché adressé et enjeux 

Le potentiel du marché de la livraison de 
repas à domicile est considérable. Selon 
une étude menée par Rocket Internet, 
incubateur allemand de startup (Food 
Panda, Foodora, Take Eat Easy, 
Deliveroo), le marché de la livraison de 
repas à domicile, devrait peser 90 milliards 
dõeuros en Europe dans quelques années, 
tandis que le groupe anglais Just Eat 
(propri®taire de lõacteur historique 
Alloresto) lõestime ¨ plus dõun milliard 
dõeuros rien que pour la France. 

Frichti est une start-up française qui arrive sur ce marché avec un positionnement atypique.  
Contrairement ¨ la plupart de ses concurrents, Frichti a lõambition de r®volutionner la 
manière dont les populations urbaines consomment leurs repas. Bien manger tous les jours 
ne devrait pas être un combat. Frichti prend le pari de créer son propre modèle de Food 
Tech, pour apporter la meilleure des cuisines maison, fraîche et variée, de la manière la plus 
simple qui soit, tous les jours à la porte de ses clients. Et ce avec un rapport qualité/prix 
jamais vu. Frichti est convaincu de pouvoir concurrencer grâce à son modèle le 

supermarché, demain le 
frigidaire, et avoir un véritable 
impact sociétal. Frichti souhaite 
se rendre incontournable dans 
le quotidien de ses clients, du 
déjeuner au dîner, de l'apéro en 
semaine au brunch du 
dimanche. Son modèle 
économique repose sur 
l'intégration de toute la chaîne 
de valeur, de la sélection des 
produits frais, la cuisine jusqu'à 
la livraison.  

Les enjeux du projet Frichti For Life sont dõune part de d®velopper des innovations 
num®riques afin dõoptimiser la cha´ne de valeur pour atteindre un niveau de qualité de 
service unique tout en r®pondant ¨ une demande croissante et r®currente, et dõautre part 
dõassurer une croissance ®cologique et responsable. Le projet permettra ainsi de consolider le 
positionnement original de Frichti du « bon, pratique, abordable et responsable » et de 
devenir un leader de ce marché en France et en Europe. 
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Produits, services ou solutions visées 

Les services qui seront issus du projet Frichti For Life sont : 

ǒ Le d®veloppement dõune plateforme pour connecter les producteurs de toute taille à 
la demande (notamment les restaurateurs) afin dõapprovisionner les produits de 
manière plus responsable. 

ǒ La livraison ¨ domicile de repas sains ¨ prix abordables (de 8 ¨ 12 û pour un repas 
complet) en moins de 30 minutes, de manière responsable : politique de « 0 pertes », 
sourcing responsable des produits, packaging écologique. 

ǒ La capacité à livrer en moins de 30 minutes une dizaine de milliers de repas par jour 
sur un périmètre donné avec une qualité de service optimale.  

Innovations ciblées 

Ces nouveaux services demandent de développer des solutions technologiques qui sont 
totalement inédites dans la Food Tech : 

ǒ Des outils dõoptimisation logistique en temps r®el qui int¯grent toute la cha´ne : de la 
préparation des commandes jusquõau client final, 

ǒ Des outils numériques 
intelligents utilisant les 
technologies Big Data et 
machine-learning pour lutter 
contre le gaspillage alimentaire 
et atteindre lõobjectif de ç 0 
pertes » : modèles prédictifs des 
volumes de commandes 
capables de tenir compte de 
paramètres extérieurs, ainsi que 
des algorithmes de 
redispatching live des 
commandes permettant 
dõoptimiser les allocations en 
fonction des stocks sur chaque 
produit. 

ǒ Un packaging écologique des repas livrés. 

Toutes ces innovations ont pour but final dõint®grer la r®volution num®rique au sein de 
notre assiette : bien manger, sans cuisiner, sans faire de courses, au même prix, tout en 
contribuant au d®veloppement dõune ®conomie responsable. 

Présentation de Frichti 

Créée en mai 2015 par deux jeunes entrepreneurs, Frichti est une start-up française qui a 
lancé avec succès à Paris son offre originale de livraison de repas préparés et livrés par ses 
soins. Après seulement 7 mois d'existence, Frichti a levé 12 millions d'euros. 

 

Contact : Sophie Valentin - Responsable Communication, sophie@frichti.co 06 13 74 22 62 

mailto:sophie@frichti.co
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GDVB 

Marché adressé et enjeux du projet 

Inondations en France, incendie au Canada, augmentation du nombre des cambriolages : 
prot®ger ses biens personnels nõa jamais ®t® aussi important quõaujourdõhui. CBien.com est 
un service novateur qui permet ¨ tout un chacun de g®rer tr¯s facilement ce quõil poss¯de. 
Notre ambition est notamment de pouvoir « libérer » les usages de lõ®conomie collaborative 
et circulaire en ayant éliminé le principal frein à son explosion : le référencement des biens. 
En effet, si pour la maison ou la voiture, il est facile de faire lõeffort de sõinscrire sur des sites, 
prendre des photos et publier une annonce de vente ou location, le travail est beaucoup plus 
ennuyeux pour des biens de moindre valeur. Notre mission : rendre le référencement et 
lõestimation des biens (TV, canap®, Smartphone, perceuse, remorques, etc.) transparents 
pour lõutilisateur de manière à lui faciliter tous les usages en quelques clics.  

Produits, services ou solutions visées : 

CBien est donc une plateforme Cloud s®curis®e qui permet ¨ lõutilisateur de r®f®rencer, 
estimer et gérer ses biens. CBien développe des technologies pour référencer les produits et 
dispose dõun algorithme pour proposer une estimation automatique en temps r®el de la 
valeur de tout bien r®f®renc® par lõutilisateur. Des services pour g®rer son inventaire ont 
commencé à être implémentés (export assuranciel, meublé, synchronisation de son 
inventaire sur son cloud orangeé) et de nombreux autres seront propos®s dans le futur 
(processus de réclamation facilité auprès des assureurs, annexassions de son inventaire à son 
testament, inventaire pour obtenir des devis de déménagement, inventaire pour louer son 
appartement, r®cup®ration automatique des noticesé).  Enfin, CBien est connect® ¨ de 
nombreux partenaires de lõ®conomie circulaire et collaborative de mani¯re ¨ faciliter la mise 
en place des services comme louer, vendre, prêter, échanger, partager, donner et recycler. 

Innovations ciblées 

Lõinnovation principale est la plateforme dans son ensemble.  Plus sp®cifiquement, CBien 
travaille sur les technologies de référencement automatique des biens comme le scan de 
code-barres, un moteur de suggestion des biens, lõOCR (reconnaissance automatiquement 
dõun produit ¨ partir dõune photo de la facture de celui-ci). 

CBien d®veloppe aussi un algorithme permettant dõestimer au mieux la valeur dõun bien ¨ 
travers 4 m®thode dõestimation : la valeur « marché » reprenant son prix sur les marketplaces, 
la valeur ç r®siduelle è selon la cat®gorie du bien, sa date et son ®tat, lõexpertise des biens de 
valeur gratuite faite en collaboration avec notre partenaire spécialisé dans les antiquités et par 
lõutilisateur lui-m°me en entrant sa propre estimation. Autant dõinnovations qui feront de 
Cbien, gr©ce ¨ ce projet, la premi¯re plateforme europ®enne dõ®conomie circulaire ¨ 
destination des particuliers.  

Pr®sentation de lõentreprise 

CBien est une Start-Up créée le 26 décembre 2013 par Pierre Delage et David Gascoin. 
Avec une équipe de 15 personnes sur Nantes et Paris, CBien poursuit son développement 
technique et commercial pour proposer la meilleure plateforme possible de gestion de biens. 
Apr¯s un premier financement global dõenviron 500 kû, la soci®t® a r®alis® un premier tour 
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de table de 1,4 Mû aupr¯s de grandes compagnies dõassurances franaises et de la BPI. CBien 
a par ailleurs été sélectionnée par plusieurs accélérateurs et a notamment participé aux 
programmes dõOrange Fab, Munich Re et Business France. CBien commence actuellement 
ses premiers lancements commerciaux avec plusieurs assureurs et prochainement avec des 
retailers.  

Contact : Basile Loué basile.loue@cbien.com  tel : 0784014954 
  

mailto:basile.loue@cbien.com
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HelloAsso 

Lõenjeu 

Il existe en France plus de 1.3 Millions dõassociations, qui repr®sentent un budget cumul® 
annuel de 104 milliards dõeuros. Les associations disposent, de par la taille de leurs 
communaut®s (adh®rents, donateurs, b®n®voles, supporters, etc.) dõatouts consid®rables pour 
se saisir du num®rique et en faire un levier de croissance. Cependant, il nõexiste pas 
aujourdõhui de solution adapt®e ¨ leur besoins et ¨ leurs attentes, notamment sur leur 
problématique principale : le financement.  

 

La solution 

 

La mission de HelloAsso est de proposer un système de collecte de fonds adapté aux 
attentes des associations, qui leur permette dõamorcer leur transition num®rique, et de mener 
à bien leur actions ou projets. Véritable boite à outils dédiée au financement des associations, 
HelloAsso permet à toutes les organisations françaises (associations, fondations, fonds de 
dotation) de développer simplement et gratuitement leurs collectes de fonds grâce au 
numérique. HelloAsso est le site de collecte pensé pour les associations ! 

 

Lõinnovation 

Afin dõasseoir sa dynamique de croissance, HelloAsso souhaite investir dans sa plateforme, 
afin de la rendre plus innovante et performante au profit de lõensemble de ses associations 
utilisatrices.  

Plusieurs axes dõinnovation sont cibl®s : 

ǒ Business Model :  Sur HelloAsso, 100% des montants donnés par les internautes 
sont revers®s aux associations. Pour assurer le d®veloppement du site lõinternaute est 
invité à offrir un pourboire optionnel ¨ HelloAsso. Afin dõoptimiser son taux moyen 
de pourboire, et en se basant sur des mod¯les dõ®conomie comportementale, 
HelloAsso souhaite tester différents types de présentation du pourboire, afin de 
comprendre les mécanismes sous-jacent du choix de laisser ou non un pourboire de 
la part dõun individu.  
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ǒ Expérience Utilisateur :  HelloAsso est avant tout un site de campaigning. Par 
cons®quent, lõespace dõadministration qui permet aux associations de cr®er et de 
suivre leurs différentes campagnes est primordial. Le projet consiste ainsi également 
¨ optimiser en terme de design et dõergonomie lõespace dõadministration pour les 
associations. La moyenne du Pr®sident dõassociation en France est au dessus de 60 
ans, et il faut donc créer une interface tr¯s simple dõutilisation pour que celui-ci soit 
correctement utilisé. 

ǒ Technologie : Afin de maximiser lõusage de HelloAsso, et de permettre ¨ tous les 
acteurs de lõ®cosyst¯me de sõy interfacer, un interop®rabilit® de HelloAsso est 
indispensable. Cette interopérabilité sera réalisée grace à une API (pour permettre à 
tous les acteurs qui travaillent avec beaucoup dõassociations de se ç brancher è sur 
HelloAsso) mais aussi ¨ des plugins et widgets permettant aux associations dõint®grer 
directement HelloAsso sur leur site web. 

Le porteur de projet 

HelloAsso connait une croissance exponentielle depuis 2009, en doublant les montants 
collectés chaque année. Plus de 30 Millions dõEuros ont ainsi ®t® collect®s par la plateforme, 
pour plus de 20 000 associations. HelloAsso bénéficie par ailleurs du label « La France 
sõEngage è, et fait partie du programme Microsoft Ventures. HelloAsso participe au 
Concours National dõInnovation afin dõacc®l®rer et dõamplifier sa croissance en ®toffant sa 
gamme dõoutils et les innovations proposées sur sa plateforme. 

 

Contact Presse : Charlie Tronche / 05.57.54.82.59 / charlie@helloasso.com  
  

mailto:charlie@helloasso.com
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Howrah 
Coworking autonome 

Société : Bureaux A Partager 

 

Dans lõest de lõInde, dans la ville de Howrah, existe un arbre remarquable qui ressemble à lui seul à une 
for°t : cõest le grand Banian. Avec ses racines a®riennes qui plongent dans le sol et forment un r®seau de troncs 
secondaires, le grand Banian sõ®tend sur une surface de 14 500mį. 

Marché adressé et enjeux du projet 

Le coworking, tendance phare de lõ®conomie 
collaborative, est en pleine croissance. Fin 2015, il y avait 
plus de 8 000 espaces de coworking dans le monde dont 
65% avaient moins de deux ans. A Paris, ville pionnière 
dans le partage de bureaux, on compte pr¯s dõun espace de 
coworking tous les km². Alors que le travail à distance 
concerne d®j¨ plus de 15% de lõensemble des actifs, la 
proximité avec le lieu de travail est leur principale 
préoccupation. En effet, plus de 60% ont plus de 30 
minutes de trajet pour aller au travail chaque matin. 

Pourtant, de nombreux locaux de proximité existent, rien 
quõen ċle-de-France les locaux inoccupés ou sous-exploités représentent 6 millions de m². 
Mais comme intégrer un espace de coworking n®cessite une s®rie dõ®tapes ®tal®es dans le 
temps ð visite, signature de contrat avec le gestionnaire, remise de clés, etc. le coût humain 
actuellement nécessaire pour gérer un espace de coworking écarte la possibilité de gérer des 
surfaces inférieures à 500 m². Le seul frein pour répondre à ces deux problématiques est 
lõimpossibilit® actuelle de g®rer la vie des espaces de faon autonome. 

Produits et services visés 

Le projet Howrah a pour ambition dõoffrir un maillage du territoire en 
espaces de coworking aussi fin que le réseau des racines du grand Banian. 
BAP va développer et commercialiser une plateforme logicielle Open 
Source qui permettra de gérer automatiquement un espace de bureaux 
partagés. Ainsi, les lieux de travail seront accessibles à toute personne, en 
quelques clics, et toutes les tailles sont disponibles ! Avec une flexibilité 
maximale et une interface intuitive, il sera possible de réserver un espace, 
signer un contrat, régler sa facture, gérer tous les services indispensables 
à la vie de bureaué 

Innovations ciblées 

Lõautonomisation des espaces BAP est rendue possible gr©ce au d®veloppement dõun r®seau 
dõobjets connect®s qui interagissent et r¯glent la vie de lõespace. Pour chaque aspect de la vie 
de bureau, BAP adresse une réponse : la réservation, lõacc¯s, la s®curit®, la navigation dans 
lõespace, les relations entre coworkers, etc. En utilisant les donn®es produites par ces objets, 
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BAP permet aux propri®taires des lieux de les g®rer efficacement et dõy am®liorer le confort 
de vie. 

 

 

BAP met un point dõhonneur ¨ ce quõHowrah redonne du pouvoir aux utilisateurs : contr¹le 
de la temp®rature, de lõambiance lumineuse, ubiquit® des supports num®riques de 
présentation, tout est fait pour les satisfaire. Et comme le code est ouvert, chacun peut 
apporter sa pierre ¨ lõ®difice en d®veloppant les fonctionnalit®s dont il a besoin et en les 
partageant avec les autres utilisateurs. Le champ des possibles est infini ! 

 

Pr®sentation de lõentreprise 

Créée en novembre 2012 par Clément 
ALTERESCO, Bureaux À Partager 
(BAP) est un acteur de lõ®conomie 
collaborative qui tisse le lien entre plus de 
20 000 utilisateurs et 3 000 offres de 
bureaux par an. BAP est leader Français 
des solutions innovantes de gestion 
dõespaces de coworking. Son ambition est 
dõoptimiser lõutilisation des ressources 
immobilières existantes par le biais des 
nouvelles technologies et ainsi de 
démocratiser une nouvelle forme de 
travail qui permettra, au-del¨ de lõaspect 
financier, de dynamiser lõenvironnement 
professionnel et de simplifier la vie des 
actifs. 

 
Contact Presse : 
Marie BARBIER, marie@bap.fr, 06 20 12 64 54 
  

mailto:marie@bap.fr



















































