






La prise de sang classique, c’est fini… ou 
presque ! Spot to Lab, une jeune entreprise locale 
accompagnée par le BIC, propose un nouveau kit 
de prélèvement sanguin permettant de détecter 
les hépatites B et C, ainsi que le VIH ou encore la 
Syphilis. « L’aiguille et la seringue sont remplacées 
par une lancette, à l’instar de celle utilisée par les 
patients diabétiques, et un buvard pour recueillir le 
sang », explique Karine Hirtz, PDG de Spot to Lab. 
Les professionnels de santé pouvant se blesser 
dans l’exercice de leurs fonctions sont eux aussi 
concernés. Les échantillons de sang sont ensuite 
analysés dans un laboratoire comme lors d’une 
prise de sang. Cette année, l’entreprise souhaite 
se développer sur le marché britannique et, 
dans quelques années, en Allemagne, tout en 
continuant d’élargir le nombre de pathologies 
détectables grâce à ce kit.
spot-to-lab.com

Implanté sur le parc d’activités Eurêka, le site 
internet 1001 Pharmacies offre à des milliers de 
consommateurs la possibilité d’acheter à distance 
des produits médicaux et de parapharmacies. 
« 70% de nos clients sont de jeunes mères qui, après 
la naissance de leur enfant, n’ont plus le temps 
d’aller faire leurs courses, explique Cédric O’Neill,  
co-fondateur et Président de 1001 Pharmacies, qui 
s’appuie sur un réseau de 500 pharmacies dans 

toute la France. Elles se tournent donc vers internet 
pour faire leurs achats, notamment pour les couches, 
le lait maternel, les petits pots... ». Fin 2014, au cours 
d’une mission d’affaires organisée par Montpellier 
Méditerranée Métropole et la Ville de Montpellier, 
1001 Pharmacies a conclu un partenariat de trois 
ans avec une entreprise chinoise de pharmacie  
en ligne. 
1001pharmacies.com

Une « officine » en ligne // 1001Pharmacies

Une prise de sang sans aiguille // Spot to Lab Se rééduquer avec les jeux vidéo  
// NaturalPad

Bénéficier d’un diagnostic 
dentaire à distance // e-DENT

Un titre prépayé chez le médecin // Chèque Santé

Ludiques, ils le sont. Mais leur objectif est avant 
tout thérapeutique. Les jeux vidéo développés 
par NaturalPad apportent une aide précieuse aux 
personnels soignants et permettent de prolonger les 
séances de rééducation à l’hôpital et celles réalisées 
ensuite à domicile. Depuis deux ans, le Département 
de chirurgie physique et de réadaptation au CHRU 
de Montpellier est un utilisateur fidèle d’Hammer 
& Planks. Un jeu de tir permettant aux patients 
hémiplégiques(1) de travailler leur équilibre.  
« Nos jeux possèdent un vrai scénario et un gameplay 
travaillé. Ils sont conçus en collaboration avec des 
professionnels de santé afin de faciliter au mieux les 
soins et la récupération », explique Antoine Seilles, 
PDG de NaturalPad. 
(1) Paralysie d’une ou plusieurs parties du corps d’un seul côté.

naturalpad.fr

Nicolas Giraudeau, chirurgien-dentiste au CHRU 
de Montpellier, a mis au point une caméra utilisant 
une lumière fluorescente permettant d’établir un 
diagnostic bucco-dentaire à distance et de qualité. 
« Cette solution de télémédecine, unique en Europe à 
ce jour, représente un réel intérêt de santé publique 
puisqu’elle s’adresse notamment aux personnes en 
perte d’autonomie (résidents de maisons de retraite 
ou centres spécialisés), aux militaires en mission à 
l’étranger ou même aux personnes habitant dans 
des zones isolées», explique Nicolas Giraudeau. 
Seule contrainte  : être équipé de cette caméra. 
Actuellement en phase de test dans des maisons 
de retraite de la région et à la Maison d’arrêt de 
Villeneuve-lès-Maguelone, e-DENT compte déjà de 
nombreuses sollicitations en France et à l’étranger.

Comment réduire son stress, sa fatigue, mieux vieillir, mieux se soigner ou trouver des astuces 
pour mieux manger ? Tout le monde a déjà été confronté à l’une de ces questions afin  

de préserver sa santé et rester en forme. Des entreprises et des start-up locales répondent  
à ces attentes en proposant des services innovants. Découverte de quelques-uns de  

ces outils qu’elles imaginent, créent et commercialisent.

Objectif  
bien-être

INNOVATIONS

Après les tickets restaurants, les chèques cadeaux 
et les chèques vacances, c’est au tour du chèque 
santé de conquérir les entreprises. Un dispositif, 
intégralement financé par l’employeur (158 euros 
maximum par an et par salarié) et exonéré de 
charges, dont on doit la paternité à l’entreprise 
Care Labs, soucieuse « d’inciter les salariés à prendre  
en charge leur santé avant d’être malades », précise 
le PDG Vincent Daffourd. Sous la forme d’une carte 
à puce ou d’une application smartphone, le salarié 

règle directement chez son médecin généraliste, 
dentiste ou ostéopathe (à condition que celui-ci soit 
souscripteur du service) les frais non pris en charge 
par la Sécurité Sociale et sa mutuelle. Un mois après 
le lancement du chèque santé, 10 000 professionnels 
en France sont partenaires et l’entreprise espère 
séduire 40 000 salariés utilisateurs d’ici la fin  
de l’année.
chequesante.com

Le prélèvement se fait à l’aide d’une lancette  
aussi utilisée par les diabétiques.

La solution e-DENT permet d’effectuer  
un diagnostic bucco-dentaire à distance.

De vrais jeux vidéo pour accompagner les patients 
dans leur rééducation.

La téléalarme : un outil de prévention
Du District de Montpellier jusqu’à Montpellier Méditerranée 
Métropole, la téléalarme n’a pas pris une ride  ! Grâce à ce 
pendentif, les personnes à mobilité réduite et les personnes 
âgées peuvent alerter les secours 24h/24 et 7j/7 en cas de 
difficultés ou d’incident. Sur le territoire, 1 500 personnes 
utilisent quotidiennement ce dispositif proposé par la Métropole.

Retrouver son autonomie grâce à l’« Étape »
Le Pôle Autonomie Santé de Lattes, appelé l’Étape, est un 
service public gratuit créé par la municipalité de Lattes.  
Les personnes en perte d’autonomie y sont conseillées et peuvent 
tester les dernières innovations technologiques permettant  
le maintien à domicile : des téléphones fixes et portables adaptés,  
des ustensiles de cuisine, de la domotique… 

Des services publics innovants :
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Physio-gaming 
et serious games en kinésithérapie 

DOSSIERS NOUVELLES APPROCHES

Profession Kiné en collaboration avec NaturalPad

Evolution de la rééducation, les serious games et le physio-gaming sont en passe  
de devenir les outils de rééducation complémentaires idéaux.

 Mais savez-vous vraiment ce que sont ces outils ?

1. Définition du physio-gaming 
et historique
Depuis quelques années, avec l’apparition des  
interfaces naturelles et de la capture du mouvement, 
les jeux vidéo et la réalité virtuelle s’invitent dans 
les cabinets de kinésithérapie.
Lorsqu’ils sont à destination du grand public, ces 
jeux vidéo basés sur le mouvement sont appelés 
exergames{1, 2}. Les exergames utilisent en général 
une interface naturelle basée sur de la capture de 
mouvement.

Interfaces naturelles et capture de mouvement
Le terme d’interface naturelle est créé dans 
le domaine des Interactions Homme Machine 
(IHM) pour catégoriser une nouvelle génération  
d’interfaces en opposition aux interfaces 
classiques que sont le clavier, la souris et les 
manettes de consoles. Une interface naturelle 
est censée être très intuitive, facile à apprendre. 
Bien souvent, elles sont basées sur la capture de 
mouvement.
L’évolution dans le domaine des interfaces  
commence par la Wii. Elle, utilise les interfaces 
naturelles pour le jeu vidéo. Les manettes de  
la Wii permettent de s’offrir à moindre coût des 
dispositifs de pointage, des accéléromètres et des 
gyroscopes. Comme complément, la Wii balance 
board est également un capteur du centre de 
pression peu coûteux. Face à l’engouement 
du grand public pour les jeux utilisant le mouve-
ment, les autres fabricants de consoles ripostent 
immédiatement : Sony développe l’EyeToy puis 
le PSmove et Microsoft développe le Kinect.  
La recherche en IHM s'est appropriée les  

accessoires de console pour une raison de coûts. 
Ceux-ci sont produits en masse et disposent  
d'un marquage CE.

La capture de mouvement, elle, permet de  
produire une représentation simplifiée du squelette 
humain, sous forme de fils de fer. Par exemple, 
le kinect 2 utilise une caméra TOF pour produire 
une carte de profondeur. Un algorithme traite 
cette carte de profondeur pour en extraire les 
formes mobiles et les avant-plans. Pour chacune 
de ces formes, un deuxième algorithme calcule 
un fil de fer représentant le squelette de la personne 
filmée{13}.
Parmi les plus connus, Nintendo sort en 2006 
sa console Wii, accompagnée de capteurs de 
mouvements, Sony répond avec le PSmove en 
2010 et Microsoft avec le Kinect la même année. 
Ces innovations technologiques ont suscité un 
fort engouement et font l'objet de nombreuses 
études, notamment chez la personne âgée. De 
récentes revues de littérature {3, 4, 5, 6} soulignent 
les effets encourageants de ces exergames mais 
insistent sur le fait qu’ils ne sont pas développés 

dans un objectif spécifique de rééducation.  
Ces jeux sont, de par leur conception, destinés 
au grand public et ont des effets modérés et 
controversés en rééducation.

Le serious game
Lorsqu’ils sont développés dans un objectif  
d’apprentissage (formation professionnelle,
éducation thérapeutique,…), les jeux vidéo sont 
appelés serious games{7}. Plus spécifiquement, 
lorsqu'un jeu vidéo est développé dans un but 
de rééducation, il est appelé physio-game. Il 
sera possible de qualifier un physio-game de 
thérapeutique s’il a fait la démonstration de son 
efficacité par une validation clinique.

Le Physio- Gaming 
Il est apparu dans les cabinets de kinésithérapeute 
au début des années 2000. Dans un premier 
temps, plusieurs plateformes de rééducation se 
mettent à utiliser des jeux vidéo pour rendre 
l'exercice de rééducation plus ludique et trans-
mettre des biofeedback. Par exemple, la société 
Médicapteurs© propose un jeu en lien avec  
sa plateforme stabilométrique, idem pour Satel 
posture©.
Plus récemment, à l’image du projet MoJOS 
porté par Isabelle Laffont, Professeur de médecine 
physique et de réadaptation au CHRU de Montpellier 
et membre du laboratoire Movement to Health ; 
des projets de développement de physio-games 
plus aboutis ont vu le jour. En 2014, les premiers 
produits industrialisés à destination des  
kinésithérapeutes et basés sur l'utilisation du 
Kinect apparaissent.

 

…elles sont
   basées sur la capture
 de mouvement.
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2. Pourquoi utiliser  
le physio-gaming
La rééducation fonctionnelle et posturale utilise, 
entre autres, la répétition d’un mouvement, la 
recherche d’une augmentation d’amplitude et d’une 
diminution de la douleur, et la reprogrammation 
d’un schéma moteur.
A la suite d'un traumatisme de l'appareil locomo-
teur, le patient est souvent confronté au mécanisme 
de la douleur chronique{8}. Ces patients présentent 
généralement des mécanismes de protection 
dus à l'appréhension de la douleur, notamment 
des contractions musculaires parasites, modi-
fiant la cinématique du mouvement et perturbant  

la reprogrammation du schéma moteur. Le  
physio-gaming, de par son caractère immersif, 
permet une stimulation qui capte l'attention du 
patient et diminue l'appréhension de la douleur. 
Ainsi, il permet une reprogrammation du schéma 
moteur optimale. C'est pourquoi, la forte implication 
des joueurs (parfois décrits comme des “fans 
acharnés”) qui est souvent assimilée à une 
forme d'addiction{9} n’empêche pas les jeux vidéo 
d'avoir de plus en plus bonne presse. Ainsi, les 
jeux vidéo sont désormais réputés pour développer 
l'acuité visuelle, les réflexes, la concentration et 
inciter à se dépasser grâce à l’évolution de la  
difficulté et au caractère immersif des univers. 
La dimension sociale des jeux vidéo en fait également 

un support d’interaction de plus en plus reconnu, 
notamment sur le plan intergénérationnel.

Les physio-games permettent également de 
créer, via des feedbacks en temps réel, un premier 
outil de motivation du patient. Le jeu permet de 
mesurer ses progrès sans entrer dans un discours 
médical. Il pousse le patient à répéter les bons 
mouvements sans s’en rendre compte. Une interface 
adaptée peut permettre au thérapeute d’adapter 
la difficulté à chacun de ses patients, d’accompagner 
une augmentation progressive et contrôlée  
de l’amplitude et surtout de garder l’objectif  
thérapeutique guidé.
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3. Les produits existants
→ Les premiers projets sont dédiés à des projets 
de recherche. Le CHU Lapeyronie à Montpellier, 
a équipé son pôle de médecine physique de 
réadaptation d’une salle de réalité virtuelle dans 
laquelle les patients ont à disposition un ensemble 
de jeux sérieux destinés à améliorer leur rééducation 
post-AVC.
Ces solutions de physio-gaming sont issus des 
deux projets de recherche M@rgaut et MoJOS 
menés par les professeurs en médecine Isabelle 
Laffont et Denis Mottet et le maître de conférence 
en informatique Abdelkader Gouacih{10, 11}.

→ Dans le domaine de la physiothérapie, de nombreux 
acteurs proposent des dispositifs de rééducation 
intégrant l’utilisation de jeux comme levier de 
motivation : RM Ingénierie© développe les feedback 
sensors© et feedback platform©, Hocoma© développe 
l’Armeo© et le Valedo©, etc.

Dans l’hexagone toujours, des acteurs comme 
la société Genious© avec son jeu Voracy Fish© 
ou la fondation Hopale via leurs RehabGames 
se positionnent comme adaptés aux besoins des 
kinésithérapeutes. 

NaturalPad©, quant à elle, développe une plateforme 
de physio-gaming nommée Medimoov©, et a  

réalisé une validation clinique chez la personne 
âgée de l’un de ses modules permettant de travailler 
l’équilibre. Cette étude a montré qu’un programme 
de rééducation de deux mois à raison de trois 
séances par semaine a permis d’améliorer signifi-
cativement l’autonomie des participants, évaluée 
par le score SPPB (Short Physical Performance 
Battery){12}, en comparaison à un groupe contrôle.

Cet engouement ne se limite pas à la France, 
puisqu’on retrouve aussi des projets utilisant 
le Kinect à travers le monde : en Espagne avec 
VirtualRehab© du groupe Virtualware©, au Canada 
avec Jintronix©, en Pologne avec le système 
SeeMe© de Brontes Processing©, et en Hollande 
avec SilverFit© développé par SoftKinetic© .

4. Les bonnes pratiques
Pour bien choisir sa plateforme de physio-ga-
ming aujourd’hui, il est important de rester attentif 
aux points suivants :

1. La qualité des jeux qui influe sur le confort du 
patient et sur sa motivation. Elle doit favoriser 
l’immersion du patient dans un univers ludique. 
Il devra être suffisamment immergé pour ne 
pas voir le temps passer, ne pas réfléchir à 
son geste et avoir envie de suivre sa thérapie 

jusqu’au bout. Cela implique les compétences de 
spécialistes du jeu vidéo et des mécanismes de 
la motivation.

2. La qualité de la détection de mouvement qui 
devra permettre de suivre le bon geste mais 
également d’éviter les gestes risqués ou allant à 
l’encontre de la rééducation. En reposant sur une 
démarche scientifique de co-conception entre 
spécialistes du mouvement médicaux et paramé-
dicaux d’un côté, développeurs et informaticiens 
de l’autre, il est possible de bien définir quels 
gestes sont à proscrire, quels gestes constituent 
une stratégie d’évitement et quand expliquer au 
patient le bon geste à réaliser.

3. Une validation clinique rigoureuse des  
physio-games doit être un élément indispensable 
à la reconnaissance de leur fiabilité thérapeutique.

4. L’encadrement de la pratique du physio-gaming 
par un professionnel de santé est indispensable, 
et est l’un des facteurs essentiels de l’observance. 
Le physio-gaming utilisé dans un contexte de 
soin se propose comme un outil à disposition du 
thérapeute pour enrichir ou varier ses pratiques. 
Bien que l’un des domaines où l’on attend beaucoup 
du physio-gaming soit l’auto-rééducation à domicile, 
il est important de veiller à ce que le soignant 
reste la personne-clé de la prise en charge.

Conclusion
La rééducation est aujourd'hui un domaine en pleine mutation. Dans un monde en pleine évolution technologique,  

le physio-gaming apporte des outils prometteurs qui, développés et utilisés avec l'expertise et le savoir-faire des professionnels de santé,  
permettront d'optimiser la rééducation des patients.
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Carl sur le terrain ... des #régionales

Montpellier et Sète les 4 et 5 novembre 2015 - Les collectivités territoriales
sont au cœur d’une mouvance initiée par la réforme territoriale qui prendra
effet le 1er janvier 2016. Pour préparer la fusion des régions, ces
collectivités doivent partager leur expertise et faire converger leurs
méthodes.

techno-numériques issues de la recher-
che publique ou privée).

ÄMontpellier, 19 octobre 2015 -
NaturalPad, éditeur de Medimoov, la
plateforme française de jeux de réédu-
cation, lance une grande campagne
d’equity funding auprès de tous les in-
vestisseurs potentiels sur le site
SmartAngels.fr. Objectif : une levée de
400 k€ pour accélérer son développe-
ment commercial, accroître son réseau
d’établissements, l’ouverture de nou-
veaux pays et la création de nouveaux
services.

ÄLe 3 novembre 2015 - Infotel ren-
force sa présence sur le territoire fran-
çais avec l’ouverture d’une nouvelle
agence à Strasbourg.

ÄVélizy-Villacoublay, le 9 novembre
2015 - Dassault Systèmes annonce la
création de la Fondation Dassault
Systèmes. La Fondation va accorder
des bourses et fournir des contenus
numériques ainsi que des compétences
dans le domaine des technologies vir-
tuelles à des projets d’éducation et de
recherche menés par des établisse-
ments universitaires, des instituts de
recherche, des musées, des associa-
tions, des centres culturels ou d’autres
organismes d’intérêt général tournés
vers l’avenir et implantés au sein de
l’Union Européenne.

ÄNanterre, le 8 octobre 2015 – L’ESN
Helpline, s’implante en Allemagne. La
filiale crée et gérée localement étendra
ses actions sur l’Allemagne, l’Autriche et
la Suisse. Basée à Francfort, la filiale
créée à cette occasion est baptisée «
Everience GmbH ». Elle est placée sous
la direction d’Alexander Gassmann.
De culture franco-allemande, Alexander
possède une forte expérience acquise
notamment chez T-Systems, TTS et
Software AG, dont il a été le vice-prési-
dent. Helpline compte 200 clients, affi-
che une croissance soutenue et cons-
tante depuis sa création en 1994 et
réalise 111 M€ de CA en 2014. Elle
propose une large gamme de services :
Business Service Management ; IT So-
lutions Management ; User Experience
Management.

ÄParis, le 2 novembre 2015 - Linagora
participe à la JIQ 2015 (Journée de
l’informatique du Québec), pour pro-
mouvoir le Logiciel Libre au Canada.
C’est l’événement francophone, d’en-
vergure internationale réunissant les
acteurs influents de l’industrie des TI du
Québec. Au cours de ses trente-cinq
années de succès, la JIQ a su créer un
contexte d’échanges pertinent pour les
passionnés des technologies de l’infor-
mation du Québec et d’ailleurs.

Le Conseil Régional du Languedoc
Roussillon s’appuie sur un outil de
GMAO –Carl Source et Carl Touch-
structurant pour garantir la maîtrise
de l’ensemble de ses équipements,
optimiser leur pilotage maintenance
et budgétaire, fédérer l’ensemble des
directions à travailler harmonieuse-
ment sur un seul et même outil.
Notre petit groupe de journalistes
européens, invité par ce Conseil ré-
gional et Carl Software, a pu rencon-
trer des utilisateurs très satisfaits des
services rendus par le nouveau sys-
tème : une information à jour, dispo-
nible en temps réel, moins de papiers,
moins de travail de saisie, moins d’er-
reurs, etc. Toutefois, les serveurs sont
toujours physiquement présents à
l’Hôtel de la Région.
Trois directions sont concernées par
ce déploiement.
Le Conseil Régional Languedoc Rous-
sillon, basé à Montpellier, intervient
sur un territoire de 27 375 km , sur 5
départements, pour une population
de 2 760 000 habitants.
Depuis 2012, il fait appel à l’éditeur
Carl Software, n°1 en France sur le
marché de la GMAO et de la gestion de
patrimoine, pour gérer la conduite des
projets portés par différentes direc-
tions :
- La Direction de l’Éducation avec la
gestion de 87 lycées de la région (1,5
millions de M ), dont le superbe lycée
Georges Frêche de Montpellier, dédié
aux métiers de la gastronomie, de
l’hôtellerie et du tourisme.
- La Direction des Transports et des
Communications, avec la mainte-
nance de 2 ports, de dragues, de 4
ponts mobiles entre l’étang de Thau et
la mer à Sète.
- La Direction du Patrimoine Bâti et de
la Logistique, qui gère 35 bâtiments
répartis sur 75 000 M . Ces bâtiments
sont classés en IGH ERP1, ERP2,
EPR3, ERP5, et code du travail, et

hébergent les services aux fonctions
suivantes : Hôtel de Région, adminis-
trative, culturelle, industrielle, tech-
nique.

Le projet GMAO
Pour ces trois grandes directions, la
mise en place d’un projet GMAO de
grande envergure a démarré. Cha-
cune adapte les fonctionnalités de
CARL Source à ses besoins métiers
spécifiques et optimise ainsi ses
process grâce à une GMAO sur me-
sure. L’ensemble de ce projet est
managé par la DSI qui en assure la
bonne conduite, garantit la
transversalité de l’outil et l’optimisa-
tion, par direction, de ses nombreuses
fonctions métier.
A travers le déploiement de l’outil
GMAO, le Conseil Régional Languedoc
Roussillon dispose d’indicateurs tech-
niques et financiers performants qui
lui permettent de rationaliser le pilo-
tage de sa maintenance et de son
Facility Management.
Ce projet est en perpétuelle évolution
et prendra une importance accrue le
1er janvier 2016 lors de la fusion
annoncée avec la Région Midi-Pyré-
nées. Rappelons que dans ce con-
texte, les collectivités doivent, plus
que jamais, rationnaliser leurs mé-
thodes de gestion, leurs coûts et leur
management.
Ce projet a permis de remplacer tout
un ensemble de procédures plus ou
moins manuelles par la mise en place
de bases de données communes, co-
hérentes et contrôlées, une souplesse
d'utilisation et l'introduction de la
mobilité, dans un environnement in-
dustriel.
Installé à Limonest, Carl Software a
réalisé en 2014 un chiffre d’affaires de
10 M€ avec 110 personnes. La société
existe depuis 1985 et est toujours
contrôlée par son fondateur Eric Bon-
net.

Le port de Sète














