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Post-doctorat Réalité Virtuelle et Sport
de Haut Niveau H/F

Champ scientifique principal : Technologies du virtuel pour la Santé

Qui sommes-nous ?

Grande école d’ingénieur, I’'Ecole Nationale Supérieure d’'Arts et Métiers D
est un établissement public scientifique, culturel et professionnel (EPSCP) sous
tutelle unique du ministére de I'enseignement supérieur et de la recherche. II
est composé de huit campus et de trois instituts répartis sur le territoire. Ses
missions sont celles d’un établissement public d’enseignement supérieur :
formation initiale et continue, recherche et valorisation.

Environnement du poste

Les travaux de recherche seront réalisés au sein de |”Ecole Nationale
Supérieure d'Arts et Métiers (ENSAM). L'ENSAM est une école d’ingénieur
historiguement ancrée dans le paysage des grandes écoles d’ingénieurs
francaises. Elle s’inscrit dans une démarche de développement d’une école
d'ingénieur technologique au service de l'industrie du futur et de cing
principaux défis sociétaux (Production, Transports, Habitat, Energie et Santé).
Des activités dans le domaine de la santé et du handicap sont notamment
menées au sein de I'Institut de Laval et de I'Institut Charpak.

L'institut Arts et Métiers de Laval a une double mission de recherche et
d’enseignement. L'équipe de recherche de I'Institut de Laval, Presence &
Innovation, méne des travaux liés a la conception et a lintégration de
systémes de réalité virtuelle. Elle développe des compétences au niveau de la
conception et du développement d’applications thérapeutiques basées sur les
technologies du virtuel. Les travaux réalisés dans le domaine de la santé
concernent principalement les déficiences cognitives ou motrice, avec des
objectifs de sensibilisation, de stimulation, de rééducation ou de formation.
Ses attentes se situent au niveau de la valorisation de ses savoirs faire,
notamment au niveau de la formalisation et du suivi des taches thérapeutiques
ainsi qu’au niveau de l'analyse de l'activité du patient par I’étude des traces
laissées par les patients lors de leur expérimentation en environnement
virtuel. Son objectif principal est de faire sortir les prototypes congus des
circuits de recherche et d’apporter aux patients et aux thérapeutes des outils
appropriés et efficaces pour la prise en charge thérapeutique.

Sous le signe de la complémentarité interdisciplinaire et en particulier autour
du lien trés privilégié entre cliniciens et ingénieurs, I'Institut Charpak est un
lieu unique dédié a la biomécanique humaine : de la modélisation du systéme
neuro-musculosquelettique du sujet vivant aux mécanismes |ésionnels ou
dégénératifs. La modélisation géométrique et mécanique ainsi que l'analyse
expérimentale et clinique prennent en compte les fortes spécificités liées a
I’étude du vivant. Mécaniciens, chirurgiens orthopédistes, neurochirurgiens,
spécialistes  d’imagerie, physiologistes, automaticiens, radiologues,
physiciens, ... se retrouvent dans un espace scientifique commun pour mieux
comprendre les mécanismes d’endommagement et contribuer a la conception
et a I'amélioration des moyens de prévention, de diagnostic ou de prise en
charge thérapeutique.


https://youtu.be/nNyav7Wh6Ys
https://eur01.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DnNyav7Wh6Ys&data=05%7C01%7CStephane.GIRARDON%40ensam.eu%7Cdd8f029fa02041d8651208db1a2ddc06%7Ce034b9b077684b9691b2d8f039816ac1%7C0%7C0%7C638132556485359067%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJWIjoiMC4wLjAwMDAiLCJQIjoiV2luMzIiLCJBTiI6Ik1haWwiLCJXVCI6Mn0%3D%7C3000%7C%7C%7C&sdata=51etWxIi6WoG%2BxfvkY5O2o3Wm3ARjaR5LD1xlaeGQZQ%3D&reserved=0
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Sujet de recherche :

Les commotions cérébrales peuvent survenir dans toutes les activités de vie quotidienne, que ce soit au
domicile, au travail ou sur la voie publique. Cependant, la plupart des commotions cérébrales surviennent
durant la pratique d'un sport. Cela est particulierement vérifié pour certains sports de contact tels que le
hockey sur glace, la boxe, le football américain et le rugby. Les commotions cérébrales concernent de
nombreux sportifs de tous dges, les enfants comme les adultes. Celles-ci peuvent survenir durant les matchs,
mais aussi pendant les entrainements. Et cela concerne aussi-bien les professionnels que les amateurs
(Harmon et al., 2013). Depuis quelques années, les scientifiques ont montré les risques non négligeables de
séquelles a long terme qui peuvent étre causées par les commotions cérébrales. Cette problématique est
donc devenue un sujet majeur de préoccupation médicale dans le sport. Une commotion cérébrale peut
survenir a la suite d'un choc a la téte, au visage ou a la nuque, mais pas seulement. Tous les chocs
suffisamment forts regus par le corps, peuvent entrainer un mouvement du cerveau dans la boite cranienne
et provoquer une commotion cérébrale. Le diagnostic des commotions cérébrales et souvent difficile a établir
car la plupart de celles-ci ne sont pas visibles au scanner, ni a l'imagerie par résonnance magnétique. De
plus, une commotion cérébrale ne s'accompagne pas forcément d'une perte de connaissance (Ellis et al.,
2015). Pour 80 a 90 % des commotions cérébrales diagnostiquées, il s'agit de commotions simples qui se
résorbent en une dizaine de jours. Pour les commotions cérébrales complexes, qui représente 10 a 15% des
commotions, le patient peut ressentir des symptomes physiques, cognitifs et psychologiques persistants.
Ces symptomes peuvent affecter les activités sociales, familiales et professionnelles du patient (Castile et
al., 2012). Dans les cas les plus graves, un arrét prolongé ou définitif de I'activité sportive ou professionnelle
est nécessaire (Tator et al., 2016).

C’est en nous appuyant sur ces constats que nous avons congu ce projet. Ce dernier va offrir un nouveau
champ d’application des technologies immersives, a la croisée des neurosciences et du sport de haut niveau.
La finalité de ce projet est de fournir un outil, basé sur les technologies du virtuel, pour améliorer la prise en
charge et le suivi des sportifs ayant été victimes d'une commotion cérébrale. Grace a une analyse des besoins
des différents marchés identifiés et a une spécification des fonctionnalités et de I’architecture de l'outil, les
partenaires du consortium vont contribuer de maniére complémentaire a la réussite et a la diffusion de cet
outil, dont les objectifs sont :
e d’améliorer I'évaluation et I'entrainement cognitif des sportifs, pendant la phase de rétablissement post
commotion cérébrale ;
e de fournir un outil supplémentaire et complémentaire d'aide a la décision de retour des joueurs
commotionnés sur le terrain ;
e d'étudier si un tel outil peut avoir un intérét pour améliorer les performances sportives des joueurs.

L'objectif globale de ce projet est d'étudier les contributions des technologies immersives (Réalité virtuelle
et augmentée) a I'évaluation et I'entrainement a des compétences cognitivo-motrices. Cette approche par
les environnements virtuels a pour but d'évaluer les performances d'une personne au cours du temps et
méme de les améliorer. Cet entrainement cognitif est trés important dans le monde sportif car il peut aider
a mieux évaluer I'état de santé d'un joueur et éviter un retour sur le terrain trop rapide, qui peut étre
synonyme de blessures. Il peut également éviter une absence du terrain trop prolongée, pouvant étre
nuisible aux performances du sportif.

Pour évaluer nos hypotheses de recherche, une expérimentation sera cocongue par les équipes de l'institut
Charpak et de l'institut de Laval. Le développement se fera principalement sous la direction de I'équipe
lavalloise, spécialisée dans ['utilisation des technologies du virtuel. Les tests utilisateurs se feront
principalement sous la direction de I'équipe parisienne, spécialisée dans I'amélioration des moyens de
prévention, de diagnostic et de prise en charge thérapeutique. Le projet sera déployé dans le cadre d'un
partenariat avec une équipe professionnelle de Rugby du Top 14 Francais.
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Activités
A ce titre, il ou elle aura des activités telles que :
e Collecter et conserver des données.
e Expertiser et coordonner des travaux de recherche fondamentale et appliquée.
e Réaliser des travaux de recherche fondamentale, appliquée et technologique, élaborer des projets de
recherche et valoriser leurs résultats bibliographiques, d’observation.
e Faire progresser sa discipline et concevoir de nouveaux produits ou procédés.

o Diffuser de l'information scientifique et technique.
e Valoriser des résultats de recherche scientifique et technique.

Mots clés :

Réalité Virtuelle ; Sport de Haut Niveau ; Performances Cognitivo-motrices ; Commotions cérébrales ;
Evaluation ; Entrainement.

Profil du candidat :

Les travaux envisagés couvrent différents domaines de recherche tels que l'informatique, les technologies
du virtuel, 'apprentissage et la santé. Le candidat devra posséder des compétences dans plusieurs de ces
domaines et étre capable de les renforcer en fonction des besoins.

Il est nécessaire que le candidat soit détenteur d’un doctorat et qu'il posséde de bonnes compétences en
technologies du virtuel et en développement informatique 3D temps réel, notamment avec le logiciel Unity
3D. La maitrise d'un outil de modélisation 3D serait tres appréciée.

La bonne maitrise du francais et de I'anglais est indispensable.

Le candidat devra également faire preuve d'autonomie, de rigueur, d’écoute et d'ouverture d'esprit, pour
comprendre et formaliser les besoins des utilisateurs finaux (patients et thérapeutes).

Compétences requises

Ce poste est fait pour vous si :
e vous avez de bonnes compétences en technologies du virtuel ;
e le sport de haut niveau est un domaine d’application qui vous intéresse ;
e vous souhaitez rejoindre une équipe pluridisciplinaire ;
e vous étes autonome et rigoureux dans votre travail.

Informations complémentaires

e La durée du contrat est de 12 mois ;

e Il y a une double localisation géographique a Laval et a Paris. Le candidat recruté pourra choisir une
des deux localisations (Paris ou Laval) et fera des missions ponctuelles dans la seconde ;

e Le développement se fera principalement sous la direction de I'équipe lavalloise et les tests utilisateurs
se feront principalement sous la direction de I'équipe parisienne ;

e La prise de poste se fera en septembre ou octobre 2023 ;

e Le salaire brut mensuel est de 2800 euros.
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Unités d’accueil

Institut de Biomécanique Humaine Georges Charpak
Unité de Recherche : IBHGC, équipe d'accueil commune a Arts et Métiers et Université Paris XIII
Adresse postale : 151, Boulevard de I'Hopital - 75013 Paris

Institut Arts et Métiers de Laval
Unité de Recherche : LAMPA, équipe Présence & innovation
Adresse postale : Institut Arts et Métiers - Laval Virtual Center - rue Marie Curie - 53810 Changé

Contacts

Contact Institut Charpak :

e VALDES Laura - +33 1 44 24 63 38 - laura.valdes@ensam.eu

e LAPORTE Sébastien - +33 1 44 24 61 42 - sebastien.laporte@ensam.eu
Contact Institut de Laval :

e KADRI Abdelmajid - +33 9 78 38 01 36 - abdelmajid.kadri@ensam.eu
e FLEURY Sylvain - +33 9 78 38 03 32 - sylvain.fleury@ensam.eu

e RICHIR Simon - +33 2 41 20 73 68 - simon.richir@ensam.eu

Vos données personnelles

L'ENSAM traite vos données personnelles en conformité avec le RGPD et la loi informatique et libertés. Ce
traitement s’effectue aux fins de gestion de votre candidature et d’évaluation de vos compétences au regard
du poste/du stage pour lequel vous candidatez.

Pour tout exercice de droits sur vos données personnelles, vous pouvez contacter le délégué a la protection
des données de I'ENSAM a I'adresse

Pour connaitre de maniére exhaustive les données collectées par I'ENSAM et les modalités de traitement de
vos données, vous pouvez consulter la politique de protection des données personnelles de I'ENSAM y
afférente


mailto:dpo@ensam.eu
https://artsetmetiers.fr/fr/nous-rejoindre

