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Description de la proposition de doctorat  
La recherche empirique a montré que la collaboration, à distance ou en co-présence, implique un 
processus intense de négociation, des points de vue contradictoires, des interactions constantes avec les 
autres et les artefacts de travail partagés. Ce processus représente des défis socio-émotionnels [11, 13, 
14] qui exigent des individus qui constituent le groupe des compétences de régulation. Que ce soit au 
niveau individuel ou collectif, cette régulation recouvre un large processus où la cognition, l'émotion, la 
motivation et le comportement sont adaptés en fonction des objectifs, des buts, des interactions mais 
aussi des normes des individus et du groupe [9, 14, 29]. Si les processus collaboratifs nécessitent une 
synchronisation opérationnelle, la coordination et un contrôle conjoint des tâches, ils ont également 
besoin d'une conscience de l’état émotionnel des membres du groupe pour garantir un climat de travail 
positif et motivant [12]. Lorsque les membres du groupe sont désireux et capables d'investir leur énergie 
dans la régulation des émotions au sein du groupe, ils peuvent devenir étroitement attentifs aux 
opportunités associées à l'expérience d'une compréhension partagée [5].  

Cependant, il très fréquent que les membres d’un groupe ne soient pas formés à la prise de conscience 
émotionnelle au sein d’un collectif. En effet, l’intégration de nouvelles formes d’apprentissages centrées 
sur ces compétences transversales est récente en contextes éducatifs. Or, la collaboration est une 
compétence transversale qui s’apprend. Pour favoriser une collaboration optimale, il est pourtant crucial 
de sensibiliser les apprenants mais aussi leurs enseignants à l’importance de la présence sociale, 
cognitive mais aussi émotionnelle1 [4] sur les dynamiques collaboratives [7, 25, 26].Dans ce cadre, former 
les élèves et étudiants à mieux prendre conscience i) des affects des individus constituant le groupe et ii) 
de l’influence de ces derniers sur les dynamiques collaboratives, apparaît donc stratégique. Pourtant, les 
leviers pour soutenir l’apprentissage de ce type de compétence restent à ce jour encore trop peu 
explorés. L'apprentissage de la collaboration est complexe et parfois mal compris [15]. Pourtant, 
l’apprentissage de la régulation émotionnelle lors de la collaboration reste sous-étudié. Des études 
empiriques restent nécessaires pour comprendre la manière dont la présence émotionnelle est 
socialement partagée lors de la collaboration et pourrait être influencée par l’introduction d’informations 
tangibles à ce sujet. 

1  Emotional presence: “the outward expression of emotion, affect, and feeling by individuals and among 
individuals in a community of inquiry” Cleveland-Innes & Campbell (2012) [4] 

 



 

Problématique et objectifs 
Au carrefour de l'interaction humain-machine (IHM) et de l'innovation pédagogique, ce projet de thèse 
vise, à termes, à : 
Pbm 1: Mieux comprendre l’influence de l’expression non verbale des affects sur les dynamiques 
collaboratives, soutenue ou non par une interface tangible. 
Pbm 2: Identifier des moyens pour soutenir l’apprentissage des compétences de régulation émotionnelle 
socialement partagée au cours de la collaboration (SSeR), notamment en offrant aux apprenants la 
possibilité de réaliser un travail de métacognition. 

Les compétences de collaboration sont des entités complexes (subjectives, expérientielles, 
situationnelles, intangibles…) ne se dévoilant qu’au travers de l’activité. Leur développement nécessite 
un entraînement reposant sur une prise de conscience des ressources constituant ces compétences [24]. 
Ce projet s’inscrit donc dans les cadres théoriques associés au concept de « Communauté d’investigation 
» (CoI) [7] stipulant que l’apprentissage collaboratif repose notamment sur le sentiment de présence 
émotionnelle [4], impliquant nécessairement qu’il soit rendu perceptible. 
Pour cela, ce projet de thèse vise en particulier à explorer l'influence de retours multisensoriels 
permettant de rendre tangible dans l’espace social la présence émotionnelle des membres d’un groupe 
au cours de situations collaboratives. Pour cela, ce projet poursuit trois objectifs opérationnels :  

O1 : Développer et/ adapter des méthodes permettant d’identifier les composants clés des interactions 
socio-émotionnelles dans le cadre d’apprentissages collaboratifs,  
O2 : Explorer les formes et métaphores permettant de matérialiser et d'incarner des informations 
émotionnelles au moyen de prototypes tangibles, et permettant de partager socialement la présence 
émotionnelle du groupe.  
O3 : Mesurer l’effet de l’expression des affects, avec ou sans médiation via des interfaces tangibles, sur 
la régulation des dynamiques de groupe dans les situations d’apprentissage collaboratif conduites en 
présentiel ou à distance. 

Les activités de collaboration se centreront plus spécifiquement sur des situations de résolution 
collaborative de problèmes, connues pour créer des « communautés d’investigation » (CoI) [8]. Ce projet 
s’inscrit dans la lignée du projet e-TAC porté par PErSEUs (PIA eFRAN & FEDER) [3] dont les résultats 
bénéficieront au projet de thèse.  

Etat de l’art 
Un premier état de l’art a été réalisé avec 15 études issues notamment des sciences informatiques et des 
sciences de l’éducation. Cet état de l’art a fait l’objet d’une publication par la candidate à la conférence 
IHM’23 [28]. Il se focalise sur les informations émotionnelles (i.e., quelles informations l’interface devrait 
capter et transmettre), la distribution de cette information (i.e., à qui la donner), les caractéristiques 
physiques de l’interface (i.e., comment matérialiser et transmettre cette donnée) et l’aspect temporel en 
jeu dans les tâches collaboratives (i.e., à quel moment donner l’information).  
Des études ont montré que les états affectifs les plus fréquemment détectés en situation d'apprentissage 
sont l'ennui, la colère et l'anxiété [27]. Ces émotions ont un impact significatif sur l'expérience 
d'apprentissage, mais leur détection peut être complexe en raison de leur subtilité et de leur variabilité 
[16]. L'introduction d'une interface intégrant des concepts d'affective computing peut être une solution. 
Pour améliorer la détection des états émotionnels, il est alors nécessaire de recourir à des 
reconnaissances de données mixtes, (i.e. l'utilisation conjointe de différents types de données [20]. 
Roseway et al. (2015) [22] ont utilisé des indices physiologiques pour créer une baseline émotionnelle, 
mettant en évidence les variations émotionnelles plutôt que l'état émotionnel lui-même. 

 



 

Dans des environnements collaboratifs, la question de la distribution de l'information émotionnelle se 
pose. Les résultats d'études récentes [10, 18] soulignent également l'importance cruciale de l'enseignant. 
Les interactions entre apprenants mais aussi les interactions enseignants-apprenants et sa présence 
sociale influenceraient l'engagement émotionnel des apprenants. Les interactions entre apprenants 
peuvent en effet être complexes, nécessitant une régulation de la part de l'enseignant. La phase initiale 
d'une tâche collaborative est critique pour la dynamique du groupe : les membres apprennent à se 
connaître, définissent un objectif commun et confrontent leurs connaissances [6]. L'intervention de 
l'enseignant à ce moment est cruciale pour guider les apprenants. Mais une fois la dynamique établie, 
l'enseignant se retire pour laisser le groupe travailler de manière autonome. L’enseignant n’étant pas 
toujours à proximité des collectifs lors des enseignements en présentiel, et/ ou à distance lors de cours 
hybrides ou distanciels, il n’a pas toujours un accès en temps réel à ces informations.  
Aussi, permettre à ce dernier de percevoir la présence émotionnelle du groupe pourrait être pertinent 
pour intervenir de manière opportune. Cependant, deux études [17, 22] ont révélé que les utilisateurs 
peuvent être réticents à partager leurs émotions. Cela pourrait être attribué à des craintes liées à la 
désirabilité sociale. Ces résultats soulèvent des questions éthiques importantes sur la conception de tels 
dispositifs pour tenir compte des préoccupations de confidentialité des utilisateurs tout en facilitant la 
régulation émotionnelle.  
Enfin, plusieurs travaux ont déjà exploré les TUIs comme vecteurs d’information émotionnelle (e.g. 
“Nimio”), [2, 16]. Néanmoins, les questions des choix des incarnations et des matérialisations restent 
entières. Ainsi, des études portant sur les liens entre couleurs et émotions révèlent des associations 
complexes, pouvant varier selon les cultures. Certaines couleurs présentent des associations 
émotionnelles relativement robustes, tandis que d'autres couleurs peuvent être ambiguës. Par 
conséquent, dans la conception d'interfaces basées sur la tangibilisation des émotions, il est important de 
prendre en compte ces ambiguïtés d’origine socio-culturelle. Les travaux manquent cependant encore. 

Approche et méthodes 
Ce projet de thèse s’inscrit dans le domaine émergent du design d’expérience d’apprentissage (LXD). La 
méthodologie envisagée ici est la design-based research (DBR), utilisée à la fois en Éducation et 
Formation et en Interaction Humain-Machine [1, 21].  

Cette méthode dite abductive recouvre les trois grandes étapes centrée-utilisateur de la DBR: ​
1 - Explorer: Exploration des besoins, capacités et obstacles liés au partage émotionnel en contexte 
d'apprentissage collaboratif, l’analyse de l’activité et des comportements non-verbaux à travers des 
observations passives assistées par la vidéo, des entretiens et des focus groups avec divers acteurs 
incluant en particulier des apprenants, des enseignants et des experts en ergonomie et psychologie 
sociale. Les besoins, croyances, capacités de différents publics d’apprenants et les questions éthiques 
seront discutés - incluant éventuellement des personnes avec un trouble neurodéveloppemental ou du 
spectre autistique -. ​
2 - Concevoir: Co-conception de prototypes dans un premier temps low tech, puis via le prototypage 
rapide, incluant à terme des solutions d’affective computing en collaboration avec les collègues de 
L'ESTIA et de UL-LCOMS. Les prototypes seront co-conçus et testés par les utilisateurs finaux 
(apprenants et enseignants), à travers un processus itératif d’amélioration questionnant l’acceptabilité, 
l‘utilisabilité, l’incarnation émotionnelle et l’aspect temporel des prototypes.​
3 - Evaluer: Analyse comparative des interactions humain-machine et sociales, évaluation longitudinale 
des variations intra et inter-individuelles, et évaluation de la confiance perçue entre les différents acteurs 
de l'apprentissage, à travers des observations comportementales, des entretiens et focus groups.  

 



 

Nature de la collaboration numérique  
Ce projet cible des activités de collaboration co-localisées conduites en contexte d’éducation et et 
formation impliquant des groupes d’apprenants (4 à 8 étudiants) réalisant des tâches de résolution de 
problème (e.g., projets tutorés, TD). Les situations collaboratives seront dans un premier temps conduites 
en situations contrôlées en laboratoire au sein des plateformes multipièces Noldus de PErSEUs selon 
des scénarios pédagogiques prédéfinis. Puis, en année 3, les évaluations seront conduites en situations 
écologiques dans le cadre des enseignements des masters Ingénierie pédagogique (UL-Inspé de 
Lorraine), IHM et Sciences cognitives conduits par l’encadrante.  
Le dispositif numérique de collaboration appartient à la famille des interfaces utilisateurs tangibles. Il vise 
ici à soutenir l’apprentissage de la collaboration et les dynamiques collaboratives via l’incarnation d’une 
présence émotionnelle en situation de collaboration synchrone en présentiel. Ce type de dispositifs 
pourra, à terme, trouver une application en dispositifs collaboratifs de VR immersifs type « cave » ou en 
environnement de réalité mixte de type environnements collaboratifs augmentés.   
La collaboration et les impacts à l’introduction d’informations émotionnelles seront étudiés pendant 
l’activité collaborative et dans les minutes et jours qui suivent l’activité.  

Contribution à la collaboration numérique :​
Résultats attendus et impact  
Ce projet permettra de générer :  

●​ Des connaissances théoriques, notamment dans la compréhension des interactions 
socio-émotionnelles dans le contexte d’apprentissage collaboratif, entre apprenants et avec les 
enseignants. 

●​ Des connaissances empiriques, avec l’observation comparative des effets de l’introduction ou 
non d’une TUI sur les dynamiques de groupe. 

●​ Des connaissances techniques, avec l’exploration de l’incarnation de l’affect à travers des retours 
multisensoriels. 

●​ De ces connaissances découleraient des recommandations utiles pour le domaine de l'Éducation 
et de la Formation, sur l’encadrement des apprenants en situations collaboratives, mais 
également pour favoriser l’apprentissage des compétences transversales de collaboration. 

Principales contributions  
Bénéfices scientifiques :  

-​ Bases de données empiriques ouvertes. Ces données peuvent notamment enrichir les bases de 
données nécessaires à des solutions en affective computing. 

-​ Mise à disposition de méthodes et moyens de mesure et d’identification des comportements 
non-verbaux d’expression émotionnelle. Recommandations pour le design technologique mais 
aussi pédagogique de situations collaboratives favorables à l’expression et l’identification de la 
présence émotionnelle et la régulation des activités du groupe. 

-​ Publications dans des revues et conférences internationales couvrant les domaines des IHM et 
des sciences de l’éducation (e.g., Computer & Education, CHI, CSCL) 

Bénéfices sociétaux :  
-​ Conformément aux recommandations de l'OCDE et de l'UNESCO, contribuer à l’établissement 

de méthodes favorables au développement des compétences de collaboration [19]. 

 



 

- Contribution aux formations des enseignants, formateurs et managers, mais aussi des ingénieurs 
pédagogiques et designers d’UX.  

Bénéfices socio-économiques  
- Mise à disposition de solutions technologiques permettant de soutenir l’expression des émotions, 

la facilitation et la formation à la collaboration. 

Positionnement dans le programme eNSEMBLE  
Ce projet de thèse s’inscrit pleinement dans les thématiques prioritaires : 

- PC1 – Espaces de collaboration 
- Thème 1 : Diversité des dispositifs/modalités d’interaction pour les espaces de 

collaboration hétérogènes. Les solutions pouvant trouver application dans une grande 
diversité d’environnements numériques de collaboration co-localisée. 

- Thème 2 : Diversité des utilisateurs : vers des espaces de collaboration pour tous. Un 
regard particulier sera porté dans ce projet aux effets de genre, ainsi qu’à l’inclusion de 
personnes non-francophones, et de personnes dites à besoins spécifiques porteuses par 
exemple de troubles du spectre autistique. Pour cela, le projet de thèse travaillera avec le 
pôle des étudiants étrangers et la Mission Handicap de l'Université de Lorraine, très 
active pour l’inclusion et le bien-être des étudiants porteurs d’un TSA.  

- PC5 – Aspects transverses  
- Thème 1 : Méthodes et outils pour mesurer l’impact de la collaboration. Le projet vise à 

définir ou améliorer des moyens et méthodes pour mesurer l’impact de l’introduction 
d’informations émotionnelles sur les dynamiques collaboratives, les représentations des 
acteurs collaborants, incluant l’influence sur la qualité des produits de la collaboration en 
phase 3 (évaluation). 

- Thème 2 : Aspects éthiques. L’exposition publique d’informations émotionnelles soulève 
des questions éthiques importantes. Ce projet de thèse contribuera à alimenter les 
connaissances sur la perception des collaborants en termes d’acceptabilité de ce type 
d’exposition. Il questionnera également lors de sa phase exploratoire les questions 
reliées à la protection de leur vulnérabilité. Ce projet de thèse sera soutenu sur cette 
dimension par les travaux en cours à PErSEUs dans le cadre d’une thèse en 
techno-éthique de la conception [23]. 

Présentation du candidat 
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Description of the PhD proposal  
Empirical research has shown that collaboration involves an intense negotiation process, conflicting 
points of view, and constant interactions with shared knowledge, peers, and work artifacts. This 
represents socio-emotional challenges [11, 13, 14], which require the individuals who make up the group 
to have both individual and collective regulation skills covering a wide process, where cognition, emotion, 
motivation, and behavior are adapted according to the objectives, goals, and norms of the individuals and 
the group [9, 14, 29]. While collaborative processes require operational synchronization to support task 
progress, coordination, and joint control, they also require awareness of the emotional state of group 
members to ensure a positive and motivating working climate [12]. When group members are willing and 
able to invest their energy in the regulation of emotions within the group, they can become closely attuned 
to the opportunities associated with the experience of shared understanding [5].  

However, it is frequent for group members not to be trained in emotional awareness. Integrating new 
forms of learning centered on these cross-disciplinary skills is a recent development in educational 
contexts. Yet collaboration is a cross-disciplinary skill that can be learned. Training pupils and students to 
be more aware of i) the affects of the individuals making up the group and ii) their influence on 
collaborative dynamics, therefore, seems strategic. However, the levers for supporting the learning of this 
type of skill have still not been explored. Learning to collaborate is complex and sometimes poorly 
understood [15]. To encourage optimal collaboration, it is crucial to make learners and their teachers 
aware of the importance of social, cognitive, and emotional presence2 [4] in collaborative dynamics [7, 25, 
26]. However, the learning of emotional regulation during collaboration remains under-researched. 
Despite growing evidence of the benefits of emotion regulation on collaboration, there is a lack of 
knowledge about how emotional presence is socially shared during collaboration. 

Issues and objectives 

2  Emotional presence: "the outward expression of emotion, affect, and feeling by individuals and among 
individuals in a community of inquiry" Cleveland-Innes & Campbell (2012) [4]. 

 



 

At the crossroads of human-computer interaction (HCI) and educational innovation, this thesis project 
aims to : 
Pbm 1: To better understand the influence of non-verbal expression of affect on collaborative dynamics, 
whether or not supported by a tangible interface. 
Pbm 2: Identify ways of supporting the learning of socially shared emotional regulation skills during 
collaboration (SSeR), particularly by offering learners the opportunity to carry out metacognition work. 

Collaboration skills are complex entities (subjective, experiential, situational, intangible, etc.) only 
revealed through activity. Their development requires training based on an awareness of the resources 
that make up these skills [24]. This project is, therefore, in line with the theoretical frameworks associated 
with the Community of Inquiry (CoI) concept [7], which stipulates that collaborative learning is based in 
particular on the feeling of emotional presence [4], which necessarily implies that it should be made 
perceptible. 
To this end, this thesis project particularly aims to explore the influence of multi-sensory feedback in 
making the group members' emotional presence tangible in social space during collaborative situations. 
To this end, the project has three operational objectives:  

O1: Develop and/or adapt methods for identifying the key components of socio-emotional interactions in 
collaborative learning.  
O2: Explore the forms and metaphors that can be used to materialize and embody emotional information 
using tangible prototypes and enable the group's emotional presence to be shared socially.  
O3: Measure the effect of the expression of affects, with or without mediation via tangible interfaces, on 
the group dynamic’s regulation in collaborative learning situations conducted face-to-face or remotely. 

Collaborative activities will focus more specifically on situations of problem’s collaborative resolution, 
known to create "communities of inquiry" (CoI) [8]. This project aligns with the e-TAC project led by 
PErSEUs (PIA eFRAN & FEDER) [3], the results of which will benefit the thesis project.  

State of the art 
An initial review of state-of-the-art has been carried out with 15 studies from computer sciences and 
educational sciences in particular, focusing on emotional information (i.e. what information the interface 
should capture and transmit), the distribution of this information (i.e. who to give it to), the physical 
characteristics of the interface (i.e. how to materialize and transmit this data) and the temporal aspect 
involved in collaborative tasks (i.e. when to give the information). This state-of-the-art was published at 
the IHM23 conference [28]. 
Introducing an interface incorporating affective computing concepts may be a solution for gathering 
emotional information from a learning group. Studies have shown that the affective states most frequently 
detected in learning situations are boredom, anger, and anxiety [27]. These emotions significantly 
influence the learning experience, but their detection can be complex due to their subtlety and variability 
[16]. To improve the detection of emotional states, it is often necessary to use mixed data recognition (i.e. 
the joint use of different types of data [20]. Roseway et al. (2015) [22] used physiological cues to create 
an emotional baseline, highlighting emotional variations rather than the emotional state itself. 
In collaborative environments, the question of the distribution of emotional information arises. Two studies 
[17, 22] have shown that users may be reluctant to share their emotions. This could be attributed to fears 
linked to social desirability. These findings raise important ethical questions about the design of such 
devices to address users' privacy concerns while facilitating emotional regulation. 
The results of recent studies [10, 18] underline the crucial importance of the teacher in active learning. 
Interactions between learners, teacher-learner interactions, and social presence influence learners' 

 



 

emotional engagement and learning. However, interactions between learners can be complex, requiring 
regulation by the teacher. Enabling the teacher to perceive the emotional presence of the group is 
essential to intervene promptly. The initial phase of a collaborative task is critical for the group’s 
dynamics: the members get to know each other, define a common objective, and compare their 
knowledge [6]. The teacher's intervention at this stage is crucial in guiding the learners. However, once 
the dynamic has been established, the teacher withdraws to let the group work independently. As the 
teacher is not always close to the groups during face-to-face teaching and/or at a distance during hybrid 
or distance learning courses, they do not always have real-time access to this information.  
Several studies have already explored TUIs as vectors of emotional information (e.g. "Nimio", [2, 16]. 
Nevertheless, the questions of choice of incarnation and materialization remain unanswered. Concerning 
the question of materialization, studies of the links between colors and emotions reveal complex 
associations, but these associations can vary from one culture to another. Some colors have relatively 
robust emotional associations, while others can be ambiguous. Therefore, when designing emotion-based 
interfaces, it is essential to consider this ambiguity.  

Approach and methods 
This thesis project is part of the emerging field of learning experience design (LXD) supported by HMI 
following a learner-centered approach, similar to user-centered HMI design. The methodology considered 
here is design-based research (DBR), used both in Education and Training and Human-Computer 
Interaction [1, 21]. The method envisaged, known as abductive, covers the three main stages of DBR: ​
1 - Exploration: Exploration of the needs, abilities, and obstacles linked to emotional sharing in a 
collaborative learning context, the analysis of activity and non-verbal behaviors through video-assisted 
passive observations, interviews, and focus groups with various stakeholders including learners, 
teachers, and experts in ergonomics, and social psychology. The needs, beliefs, abilities, and ethical 
issues of different groups of learners will be discussed - possibly including people with 
neurodevelopmental disorders or on the autistic spectrum. ​
2 - Design: Co-design of prototypes, initially low-tech, then using rapid prototyping, eventually including 
affective computing solutions in collaboration with colleagues from ESTIA and UL-LCOMS. The 
prototypes will be co-designed and tested by the end-users (learners and teachers), through an iterative 
improvement process questioning the acceptability, usability, emotional embodiment, and temporal 
aspects of the prototypes. ​
3 - Evaluation: Comparative analysis of human-machine and social interactions, longitudinal evaluation of 
intra- and inter-individual variations, and evaluation of the perceived trust between the different learning 
stakeholders, through behavioral observations, interviews, and focus groups.  

Nature of digital collaboration 
This project targets co-located collaborative activities conducted in education and training contexts 
involving groups of learners (4 to 8 students) carrying out problem-solving tasks (e.g. tutored projects, 
TDs). The collaborative situations will initially be carried out in controlled laboratory situations within the 
PErSEUs Noldus multi-room platforms based on predefined scenarios, then, in year 3, in ecological 
situations as part of the teaching of the Educational Engineering (UL-Inspé de Lorraine), HMI, and 
Cognitive Sciences masters led by Ms Fleck.  
The digital collaboration device belongs to the family of tangible user interfaces. It aims to support 
collaborative learning and dynamics by embodying an emotional presence in synchronous face-to-face 
collaborative situations. Such devices could eventually be applied to immersive VR collaborative devices 
such as 'caves' or mixed reality environments such as augmented collaborative environments.   

 



 

Collaboration and the impact of the introduction of emotional information will be studied during the 
collaborative activity and in the minutes and days following the activity.  

Contribution to digital collaboration:​
Expected results and Impact  
This project will generate :  

●​ Theoretical knowledge, particularly in understanding socio-emotional interactions in the context of 
collaborative learning, between learners and teachers. 

●​ Empirical knowledge, with comparative observation of the effects of the introduction or 
non-introduction of a TUI on group dynamics. 

●​ Technical knowledge, exploring the embodiment of affect through multi-sensory feedback. 
●​ This knowledge would give rise to useful recommendations for education and training on 

supervising learners in collaborative situations and encourage the learning of cross-disciplinary 
collaborative skills. 

Main contributions  
Scientific benefits :  

-​ Open empirical databases, which can be used to enrich the databases required for affective 
computing solutions. 

-​ Provision of methods and resources for measuring and identifying non-verbal emotional 
expression behaviors. Recommendations for the technological and pedagogical design of 
collaborative situations conducive to the emotional presence’s expression and identification, and 
the regulation of group activities. 

-​ Publications in international journals and conferences covering the fields of HMI and educational 
sciences (e.g., Computer & Education, CHI, CSCL). 

Societal benefits :  
-​ Contribute to establishing methods conducive to collaborative skills development, in line with the 

recommendations of the OECD and UNESCO [19]. 
-​ Contributing to the teachers, trainers and managers training, as well as educational engineers 

and UX designers.  
Socio-economic benefits  

-​ Providing technological solutions to support the expression of emotions, facilitating and training 
collaboration. 

Positioning in the eNSEMBLE program  
This thesis project is fully in line with the priority themes: 

-​ PC1 - Collaboration areas 
-​ Theme 1: Diversity of interaction devices/modalities for heterogeneous collaboration 

spaces. Solutions that can be applied in a wide variety of co-located digital collaboration 
environments. 

-​ Theme 2: Diversity of users: towards collaborative spaces for all. In this project, particular 
attention will be paid to gender effects, as well as to the inclusion of non-French speakers 

 



 

and people with special needs such as autism spectrum disorders. To this end, the thesis 
project will work with the international students' center and the University of Lorraine's 
Mission Handicap, which is highly engaged in promoting the inclusion and well-being of 
students with ASD.  

- PC5 - Cross-functional aspects  
- Theme 1: Methods and tools for measuring the impact of collaboration. The project aims 

to define or improve the means and methods for measuring the effects of the introduction 
of emotional information on collaborative dynamics and the representations of the 
collaborating players, including the influence on the quality of collaborative products in 
phase 3 (evaluation). 

- Theme 2: Ethical aspects. The public display of emotional information raises important 
ethical issues. This thesis project will contribute to our knowledge of collaborators' 
perceptions of the acceptability of this type of exposure. During its exploratory phase, it 
will also address issues related to protecting their vulnerabilities. This thesis project will 
be supported in this respect by work in progress at PErSEUs as part of a thesis in design 
techno-ethics [23]. 

Presentation of the candidate  
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Le laboratoire de Psychologie Ergonomique et Sociale pour l’Expérience Utilisateurs, PErSEUs est l’une des 62 unités 
de recherche de l’Université de Lorraine. Situé sur le site du Saulcy à Metz, PErSEUs est un laboratoire interdisciplinaire 
(psychologie, ergonomie, informatique, sciences de l’éducation et de la formation, génie mécanique) dont les travaux 
sont reconnus au niveau national et international. Comptant actuellement 15 enseignants-chercheurs (11 en 16ème 
section, 2 en 27ème section, 1 en 70ème section, 1 en 60ème section), la recherche y est très dynamique et productive, en 
témoignent les près de 100 communications et articles publiés par an et les plus de 40 thèses soutenues au cours des 5 
dernières années. 

Historiquement focalisés sur l’expérience utilisateur (UX), les travaux de PErSEUs sont, par essence, centrés Humains (e.g., 
prise en compte des besoins, affects, cognitions et comportements). Le projet actuel vise à caractériser, comprendre, 
définir, voire améliorer les interactions. Pour cela, PErSEUs s’intéresse à ces questions selon trois axes : Interactions 
Humain-Machine(s), Interaction Humain-Humain(s) et un troisième axe à la croisée de ceux-ci abordés tant du point de 
vue théorique que méthodologique. L’objectif est notamment d’appréhender, comprendre et modéliser les déterminants 
et conséquences des interactions du point de vue de la psychologie sociale, cognitive et ergonomique. 

- Les Interactions Humain-Machine(s),selon deux aspects principaux : les expériences dites utilisateurs et les 
interactions émergentes
Les objectifs de cet axe visent notamment, à développer ou augmenter des méthodes pour la conception et l’évaluation 
des interactions entre l’humain et des environnements technologiques et numériques.  Ces dernières doivent permettre 
de générer des expériences utilisateurs dites positives dans le cadre du travail, des apprentissages, etc. Il s’agit également 
de s’inscrire dans des approches prospectives, tant du point de vue des concepts que des possibilités offertes par les 
technologies actuellement émergentes pour combler et anticiper les besoins. Pour remplir tous ces objectifs, nos travaux 
visent une meilleure compréhension du comportement humain en interaction avec ces différents environnements. 

L’ensemble de ces travaux (re)questionne les méthodes de recueil, d’analyse et de traitement de données (e.g., captation 
biométrique, oculométrie, questionnaire, modèles prédictifs). Par ailleurs, les travaux de cet axe visent également, de 
manière originale, à concevoir et développer, ou optimiser, des produits et solutions technologiques ciblées pour et 
adaptées aux humains. 
Le projet actuel de l’unité autour de cet axe cible principalement deux thématiques : 
• les théories et méthodes associées à la prospection, à la conception et l’évaluation d’interactions humain-
machine. Ce dernier va recouvrir, par exemple, l’étude de l’impact de dispositifs innovants pour l’optimisation des 
méthodes de conception centrée-humain (e.g., idéation, prototypage en environnement immersif), le refus, l’acceptation 
ou la technosymbiose avec de nouvelles technologies dans le cadre de l’industrie 4.0, ou encore la caractérisation des 
stratégies d’exploration visuelle de sites web (e.g., développement d’outils de visualisation et d’analyse des données 
oculométriques). Ces travaux prendront en compte la spécificité des publics (e.g., utilisateurs, élèves, salariés, usagers, 
personnes à besoins spécifiques) pour une meilleure adaptation et inclusion des interactions aux domaines d’application 
(e.g., grand public, situation de travail, application métier, environnements scolaires).
• Les interactions émergentes représentent une autre thématique prioritaire. Les travaux vont porter, par 
exemple, sur la validation de techniques d’amorçage (ergonomie prospective) et l’analyse des utilisateurs prospectifs 
ou précurseurs. On s’intéressera également au potentiel des technologies émergentes (e.g., réalité mixte, interaction 
cerveau – machine, interactions multimodales, robots collaboratifs) dans des domaines d’application variés, pour le 
développement, le bien-être et l’amélioration des activités humaines. 



- Interactions Humain-Humain(s), selon deux aspects principaux : les rapports entre groupes et les relations 
interpersonnelles 
L’objectif de cet axe consiste à étudier les processus émotionnels et socio-cognitifs impliqués dans les interactions 
interpersonnelles, intra- et inter-groupes et leur impact en termes de bien-être, d’intégration sociale et professionnelle 
et de représentations. Les travaux développés dans cet axe se déploient dans des contextes à haute validité écologique 
(e.g., lieux de travail, écoles, rassemblements collectifs) et s’intéressent à des publics habituellement peu étudiés 
en psychologie (e.g., minorités, handicaps, chômeurs). Outre la dimension théorique, les travaux menés dans ces 
contextes visent le développement d’outils et de programmes d’intervention (e.g., réduction des préjugés, prévention du 
harcèlement, développement de comportements éco-responsables). 

 - Interactions Humaines Médiées par les Machines : les rapports entre groupes et les relations interpersonnelles 
À l’intersection des deux premiers axes, un troisième étudie les interactions interindividuelles et intergroupes médiées 
par la technologie. De cet axe émergent une série de recherches investiguant notamment les impacts de l’utilisation des 
réseaux sociaux sur les interactions et le bien-être des individus (e.g., militantisme, cyberharcèlement). Dans le cadre de 
l’étude des aspects psychosociaux des IHM, des recherches sont notamment réalisées sur le développement de gestes 
éco-responsables et l’utilisation de moyens de persuasion technologique à ces fins. Il s’agit, dans ce cas, d’articuler et 
d’opérationnaliser des théories et modèles psychologiques-clés liés au changement de comportement.

PErSEUs dispose de plateformes d’analyse des usages et de conception participative, incluant la co-conception 
immersive et synchrone (Hyve 3D), ce qui est assez exceptionnel dans l’écosystème des laboratoires de sciences humaines 
et sociales. 

PErSEUs est dirigé depuis 2024 en co-direction par David Bourguignon (DU / PU en Psychologie sociale) et 
Stéphanie Fleck (DUA / MCF en Sciences de l’éducation et de la formation).


