
	
Postdoctorate	or	Research	Engineer	position	in	Virtual	Reality	for	Education	

Title:	Design	and	Development	of	a	Virtual	Platform	for	Animal	Experimentation	

Research	Laboratory :	Laboratoire	d’Informatique	de	l’Université	du	Mans	(LIUM) 	-	Computer	Science	Lab	of	Le	
Mans	University	

Technology	Enhanced	Learning	Team 	

Location	of	 the	Post-Doctorat e:	 IUT	de	Laval	–	Bâtiment	CERIUM2 ,	52	 rue	des	docteurs	Calmette	et	Guérin ,	
53020	Laval ,	France 	

Supervisor :	Lahcen	Oubahssi,	Associate	Professor	in	Computer	Science	

Contact:	Lahcen	Oubahssi	(lahcen.oubahssi@univ-lemans.fr)	

Financing:	Virtual3R	Project	(Virtual	Reality	platfoRm	for	animal	expeRimentation)	

Duration:	12	months	(with	the	possibility	of	an	extension)	

Starting:	as	soon	as	possible	

Salary:	2849	€	(gross)	per	month. 	

Keywords:	 Virtual	 Reality,	 Virtual	 Learning	 Environments,	 Technoplogy	 Enhanced	 Learning,	 Pedagogical	
simulation,	Animal	Experimentation,	3R.	
	

Virtual3R	project	Context	
Research	on	the	animal	model	for	scientific	purposes	is	still	essential	today	to	protect	the	health	of	citizens	and	
animals,	and	to	preserve	the	environment.	Many	medical,	veterinary,	pharmaceutical,	toxicological	studies,	etc,	
all	ethically	validated,	use	the	animal	model,	and	could	not	be	carried	out	on	another	model.	These	studies	are	
governed	 by	 legislation	 and	 regulations.	 European	 and	 French	 regulations	 aim	 to	 reduce	 the	 number	 of	
experiments	on	animals	used	for	scientific	purposes.	They	encourage	the	development	of	alternative	methods	
and	 the	use	of	 the	 animal	model	 only	 in	 the	 absence	of	 other	methods	 available	 to	meet	 the	object	 of	 the	
study.	 In	 general,	 these	 regulations	 are	 based	 on	 the	 3Rs	 principle,	 consisting	 of	 reducing,	 replacing	 and	
refining	(improving)	as	much	as	possible	the	use	of	animals.	The	Virtual3R	project	aims	to	offer	an	alternative	
and	 complementary	 method	 based	 on	 virtual	 reality	 to	 reduce	 the	 number	 of	 animals	 used	 in	 animal	
experimentation	 training	 while	 allowing	 students	 to	 acquire	 a	 good	 understanding	 of	 basic	 technical	
procedures	 and	 gestures	 before	 experimentation	 with	 real	 animals.	 Indeed,	 virtual	 reality	 offers	 new	
experiences	to	users	through	ever	more	efficient	possibilities	for	interaction	and	immersion.	These	possibilities	
are	 of	 great	 interest	 in	 the	 learning	 domain.	 TEL	 (Technology	 Enhanced	 Learning )	 research	 has	 shown	 great	
interest	in	virtual	reality	technology	because	of	its	ability	to	simulate	a	wide	diversity	of	real-world	conditions.	
In	this	context,	we	are	interested	in	VRLE	(Virtual	Reality	Environments	for	Human	Learning)	which	aim	to	offer	
learners	virtual	educational	situations.	The	TEL-LIUM	team	has	developed	its	expertise	around	the	design	and	
operationalization	of	learning	situations	in	a	virtual	reality	context	(Oubahssi	and	Piau-Toffolon	2019)	(Mahdi	et	
al.	2019)	(Mahdi	2021)	(Oubahssi	and	Mahdi	2021).	Our	latest	research	work	has	provided	the	first	solution	for	
structuring	 VR-oriented	 educational	 situations	 in	 the	 form	 of	 reusable	 scenario	models	 in	 different	 learning	
contexts	(Mahdi	2021)	(Oubahssi	and	Mahdi	2021).	As	part	of	this	project	(Virtual3R)	we	would	like	to:	

• Study	the	question	of	modeling	the	adaptation	of	virtual	educational	situations	via	the	reusability	of	
virtual	educational	objects	

• Improve	 the	 existing	 prototype	 (VEA	 tool)	 by	 proposing	 a	 new	 virtual	 platform	 for	 animal	
experimentation	whose	 objective	 is	 to	meet	 the	 new	 needs	 of	 the	 biological	 department	 teachers/	
students	(Laval	Institute	of	Technology,	France).	

Project	tasks	
In	the	Virtual3R	project	context,	the	candidate	will	be	particularly	involved	in	the	following	tasks:		



	
• Participating	in	research	work	on	the	modeling	and	adaptation	of	virtual	educational	situations	via	the	

reusability	of	virtual	educational	objects		
• Participating	in	the	design	and	development	of	the	new	Virual3R	platform	allowing	the	integration	and	

organisation	of	the	various	educational	activities	related	to	animal	experimentation	
• Testing	and	validating	the	results	with	the	biological	department	teachers	and	students	(Laval	Institute	

of	Technology,	France).	

Candidate	profile 	&	required	skills		
We	 are	 looking	 for	 a	 researcher	 who	 holds	 a	 PhD	 in	 the	 field	 of	 Computer	 Science,	 with 	 experience	 in	
Technology	Enhanced	Learning	and	/Or	Virtual	Reality. 	
The	candidate	must:	

• have	advanced	knowledge	in	Unity	/	C#	development	
• have	good	writing	skills		
• have	relational	and	teamwork	skills	
• be	autonomous,	diligent	and	rigorous.	

The	candidate	is	not	required	to	speak	French	although	it	would	make	it	easier	to 	communicate	with	the	local	
teachers	during	the	co-design	and	testing	phases. 	

How	to	apply?		
Applicants	 should	 send	 their	 application	 files	 to	 Lahcen	 Oubahssi	 (lahcen.oubahssi@univ-lemans.fr).	
Application	files	should	contain	at	least	a	full	Curriculum	Vitae	including	a	complete	list	of	publications,	a	cover	
letter	 indicating	 their	 research	 interests,	 achievements	 to	 date	 and	 vision	 for	 the	 future,	 as	 well	 as	 either	
support	letters	or	the	name	of	2	persons	that	have	worked	with	them.	The	review	of	the	applications	will	start	
on	November	2022,	and	the	review	will	continue	until	the	position	is	filled.	
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Post-doctorat	ou	Ingénieur	de	Recherche	dans	le	domaine	de	la	réalité	
virtuelle	pour	l’éducation	

Titre	:	Conception	et	développement	d’une	plateforme	virtuelle	pour	l’expérimentation	animale	

Laboratoire	d’accueil	:	Laboratoire	d’Informatique	de	l’Université	du	Mans	(LIUM)	

Équipe	:	Ingénierie	des	EIAH	

Lieu	:	CERIUM2	(le	CEntre	de	Recherche	et	d'Innovation	de	l'Université	du	Maine	en	Mayenne)	IUT	de	LAVAL	

Encadrement	:	Lahcen	Oubahssi,	MCF	en	Informatique,	LIUM.	

Contact	:	lahcen.oubahssi@univ-lemans.fr	

Financement	:	Projet	Virtual3R	(Virtual	Reality	platfoRm	for	animal	expeRimentation)	

Durée	:	12	mois	(avec	possibilité	d'extension)	

	Salaire	:	/	2849	euros	brut	environ	

Mots	 clés	 :	 Réalité	 Virtuelle,	 Environnements	 virtuels	 pour	 l’apprentissage,	 EIAH,	 Simulation	 pédagogique,	
Expérimentation	Animale,	3R.	

Contexte	:	Projet	Virtual3R	
La	recherche	sur	le	modèle	animal	à	des	fins	scientifiques	est	encore	aujourd’hui	indispensable	pour	protéger	
la	 santé	des	 citoyens	et	des	animaux,	et	pour	préserver	 l’environnement.	De	nombreuses	études	médicales,	
vétérinaires,	 pharmaceutiques,	 toxicologiques…,	 éthiquement	 validées,	 ont	 recours	 au	modèle	 animal,	 et	 ne	
pourraient	 pas	 être	 réalisées	 sur	 un	 autre	 modèle.	 Ces	 études	 sont	 encadrées	 au	 plan	 législatif	 et	
réglementaire.	La	réglementation	européenne	et	française	vise	à	réduire	le	nombre	d’expériences	et	d’animaux	
utilisés	à	des	 fins	 scientifiques.	Elle	encourage	 le	développement	des	méthodes	alternatives	et	 le	 recours	au	
modèle	 animal	 seulement	 en	 l’absence	 d’autres	 méthodes	 disponibles	 pour	 répondre	 à	 l’objet	 de	 l’étude.	
D’une	manière	générale,	cette	réglementation	s’appuie	sur	le	principe	des	3R,	consistant	à	réduire,	remplacer	
et	raffiner	(améliorer)	autant	que	faire	se	peut	l’emploi	d’animaux.		

L’objectif	 du	 projet	 Virtual3R	 est	 de	 proposer	 une	 méthode	 alternative	 basée	 sur	 la	 réalité	 virtuelle	 pour	
réduire	 le	 nombre	 d’animaux	 utilisés	 en	 formation	 à	 l’expérimentation	 animale	 tout	 en	 permettant	 aux	
étudiants	d’acquérir	une	bonne	appréhension	des	procédures	et	gestes	techniques	de	base	avant	la	réalisation	
sur	le	modèle	réel.	En	effet,	La	réalité	virtuelle	permet	d’offrir	de	nouvelles	expériences	aux	utilisateurs	grâce	à	
des	 possibilités	 d’interaction	 et	 d’immersion	 toujours	 plus	 performantes.	 Ces	 possibilités	 trouvent	 un	 grand	
intérêt	 dans	 le	 domaine	 de	 l’apprentissage.	 Les	 recherches	 en	 EIAH	 (Environnements	 informatiques	 pour	
l’Apprentissage	Humain)	ont	montré	un	grand	 intérêt	pour	 la	 technologie	de	réalité	virtuelle	en	raison	de	sa	
capacité	 à	 simuler	 des	 conditions	 du	 monde	 réel.	 Dans	 ce	 cadre,	 nous	 nous	 intéressons	 aux	 EVAH	
(Environnements	 Virtuel	 pour	 l’Apprentissage	 Humain)	 qui	 visent	 à	 mettre	 l'apprenant	 en	 situation	
pédagogique	dans	un	environnement	de	 réalité	 virtuelle.	 L'équipe	 IEIAH	du	 LIUM	a	développé	 son	expertise	
autour	 de	 la	 conception	 et	 l'opérationnalisation	 des	 situations	 d'apprentissage	 dans	 un	 contexte	 de	 réalité	
virtuelle	 (Oubahssi	 et	 Piau-Toffolon	 2019)	 (Mahdi	 et	 al.	 2019)	 (Mahdi	 2021)	 (Oubahssi	 et	Mahdi	 2021).	 Nos	
derniers	 travaux	 de	 recherche	 ont	 permis	 d’apporter	 les	 premières	 solutions	 pour	 structurer	 les	 situations	
pédagogiques	 orientées	 RV	 sous	 forme	 de	 modèles	 de	 scénarios	 réutilisables	 dans	 différents	 contextes	
d’apprentissage	 (Mahdi	 2021)	 (Oubahssi	 et	 Mahdi	 2021).	 Nous	 souhaiterions	 dans	 le	 cadre	 de	 ce	 projet	
(Virtual3R)	:	

• étudier	 la	 question	 de	 la	modélisation	 de	 l’adaptation	 des	 situations	 pédagogiques	 virtuelles	 via	 la	
réutilisabilité	des	objets	pédagogiques	virtuels.	



	
• améliorer	 le	 prototype	 existant	 (l’outil	 VEA)	 en	 proposant	 une	 nouvelle	 plateforme	 virtuelle	 pour	

l’expérimentation	 animale	 dont	 l’objectif	 est	 de	 répondre	 aux	 nouveaux	 besoins	 des	 étudiants	 et	
l’équipe	pédagogique	du	département	GB-IUT-LAVAL.	

Missions	dans	le	projet	
Dans	 le	 contexte	 du	 projet,	 la	 candidate	 ou	 le	 candidat	 sera	 particulièrement	 impliqué(e)	 dans	 les	 tâches	
suivantes	:	

• Participer	 aux	 travaux	de	 recherche	 sur	 la	modélisation	et	 l’adaptation	des	 situations	pédagogiques	
virtuelles	via	la	réutilisabilité	des	objets	pédagogiques	virtuels.	

• Participer	 à	 la	 conception	 et	 le	 développement	 de	 la	 nouvelle	 plateforme	 Virual3R	 permettant	
l’intégration	et	l’organisation	des	différentes	activités	pédagogiques	liées	à	l’expérimentation	animale;	

• Tester	et	valider	les	résultats	auprès	de	l’équipe	pédagogique	du	département	GB-IUT-LAVAL.	

Profil	recherché	&	Compétences	attendues	
Nous	 recherchons	 un	 chercheur	 titulaire	 d'un	 doctorat	 en	 informatique,	 avec	 une	 expérience	 dans	 les	
domaines	EIAH	et/ou	réalité	virtuelle.	

• Avoir	des	connaissances	avancées	en	développement	Unity	/C#		
• Avoir	une	bonne	capacité	rédactionnelle.	
• Avoir	des	capacités	relationnelles	et	de	travail	en	équipe.	
• Être	autonome	et	montrer	de	la	rigueur.	
• Bon	niveau	d’anglais	

Candidature	
	Les	candidatures	devront	être	envoyées	à	:	 lahcen.oubahssi@univ-lemans.fr	(CV,	 lettre	de	motivation,	 lettres	
de	 recommandation).	 L'offre	 est	 ouverte	 jusqu’à	 ce	 que	 le	 poste	 soit	 pourvu.	 Les	 entretiens	 auront	 lieu	 à	
partir	de	novembre	2022.	
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