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Resumo

O bodystorming é um método de ideagdo de cardter generativo, dinamico, improvisacional que foca
fase de ideacdo do processo de design. Este artigo delimita o estudo do método no campo do design
de interagdo, uma atividade de design que visa a criagao de espacgos para a interacao humana. A
pesquisa visa responder como o bodystorming pode implicar diferentes procedimentos para o
design de interagdo. Para a investigacdo, emprega-se a revisao sistematica integrativa da literatura
com procedimento técnico. A revisdo culmina em 17 documentos extraidos das bases de dados:
ACM Digital, Scopus e Web of Science. A andlise e interpretacdo dos dados levou ao estabelecimento
de trés temas. O primeiro tema se refere as variacdes do bodystorming na Interacdo Humano-
Computador. O segundo implica em uma discussdo sobre a abordagem corporificada do método. O
ultimo tema identifica o corpo, o espaco e os objetos como recursos de design na atividade de
bodystorming.

Palavras Chave: Bodystorming; Ideacdo; Design de Interacao.

Abstract

Bodystorming is a generative, dynamic, improvisational ideation method that focuses on the
ideation phase of the design process. This article delimits the study of this method in the field of
interaction design, a design activity that aims to create spaces for human interaction. The research
aims to answer how bodystorming can suggest different procedures for interaction design. For this
investigation, an integrative systematic literature review with a technical procedure was used. The
review culminates in 17 documents extracted from three databases: ACM Digital, Scopus and Web
of Science. Data analysis and interpretation led to the establishment of three themes. The first theme
refers to variations of bodystorming in Human-Computer Interaction. The second involves a
discussion of the embodied approach to the method. The last theme identifies the body, space and
objects as design resources in the bodystorming activity.

Keywords: Bodystorming; Ideation; Interaction Design.
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1. Introdugao

Em Universal Methods of Design, Martin e Hanington (2021) apresentam e descrevem,
brevemente, 125 métodos para a comunidade de design. Para os autores, o acréscimo de novos
métodos implica em um crescente nimero de abordagens para a drea de design. No livro, os
métodos sdo caracterizados por facetas de pesquisa e classificados por fases do processo de design.

Este artigo concentra sua investigagdo em um dos métodos identificados por Martin e
Hanington (2021), o bodystorming. Este método se caracteriza por sua faceta qualitativa, dada sua
forma de coleta e comunicac¢do de dados; ainda, o método se destaca pelo seu carater exploratério
e generativo, mas também pela sua possibilidade de aplicacdo em fases de teste e avaliagao. Dadas
essas primeiras caracteristicas, os autores localizam o bodystorming na fase de geragao de conceito.
Trata-se de uma fase que, comumente, envolve atividades generativas e participativas de design.

O presente estudo inicia a caracterizagao do bodystorming com base no texto de Martin e
Hanington (2021) e se desdobra a partir de quatro trabalhos citados pelos autores em seu livro:
Burns et al. (1994), Burns et al. (1995), Oulasvirta, Kurvinen e Kankainen (2003) e Schleicher, Jones
e Kachur (2010). Em seguida, o bodystorming é situado no contexto do design de interacdo. O
escopo €, entdo, justificado pelos exemplos de aplicacdo do método e pela emergéncia dele, a partir
dos anos 1990 (Burns et al., 1995), em projetos de Interacdo Humano-Computador (IHC).

O bodystorming é um procedimento de cardter generativo, experiencial, dindmico,
espontaneo, improvisacional (Martin; Hanington, 2019). O termo é creditado a Burns et al. (1994),
Burns et al. (1995) e se inspira no trabalho Computers as Theatre de Laurel (2013) . O bodystorming
compartilha caracteristicas e boas praticas do brainstorming, um procedimento comum na
comunidade de design. Todavia, o bodystorming se caracteriza como um brainstorming fisico
(Martin; Hanington, 2019). Em contraste ao brainstorming tradicional, Oulasvirta, Kurvinen e
Kankainen (2003) comentam o que o bodystorming é conduzido ‘in the wild’. Na selva, em tradugao
livre. Em outras palavras, o método envolve a presenca fisica no contexto a ser estudado.

Dado que novos métodos implicam em novas abordagens, o bodystorming acompanha o
discurso de embodiment (Burns et al., 1994), uma possivel abordagem para o design que considera
ndao apenas o corpo, mas uma compreensdo de diversos fatores contextuais, tais como aspectos
sociais, psicoldgicos, interacionais. Configuracdes socioespaciais e o uso de props — protdtipos
simples — ou mesmo objetos ordinarios também compreendem componentes do contexto (Burns
et al., 1994). Conforme Martin e Hanington (2019), o bodystorming faz uso desses componentes
fisicos para idear, simular e configurar contextos.

O bodystorming se inspira em técnicas das artes cénicas, como performance, improvisacao
e role-playing (Burns et al., 1995, 1994; Martin; Hanington, 2019). Assim como ¢é inspirado e/ou
composto por outros procedimentos, o método também inspira variacdes de si, como o Embodied
Storming de Schleicher, Jones e Kachur (2010). Para estes autores, esses procedimentos sdo
apoiados por teorias de cognicdo corporificada e, em particular, pela abordagem enativa da
cognicdo. Essas abordagens corporificadas se destacam por considerar os fatores contextuais como
possiveis causas ou constituintes do sistema cognitivo.

Teorias de cognicdo corporificada também podem fazer parte do framework tedrico do
outro tema de interesse desta pesquisa, o design de interacdo. De acordo com Rogers, Sharp e
Preece (2023), tais frameworks cognitivos podem atuar como uma lente para o design de interacao.
No campo da IHC, o embodied interaction (Dourish, 2004), compreende uma abordagem de
interacdo que, do mesmo modo que a cognicdo corporificada, considera a experiéncia do corpo
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vivido e situado. A interacdo é um fenémeno corporificado que se dd em uma configuracao fisica e
social.

Para Rogers, Sharp e Preece (2023), Design de Interacdo é uma atividade de design que visa
o projeto de produtos interativos que sustentam a interacdo, e a comunicacdo, das pessoas.
Winograd (1997), descreveu essa atividade como a responsdvel pela criagdo de espagos para a
interagao humana.

O design de interagao se divide em quatro atividade basicas (Rogers; Sharp; Preece, 2023):
(i) identificagcdo de requisitos para o produto interativo; (ii) geracao de alternativas; (iii) prototipagao
das alternativas; e (iv) avaliagao do produto e da experiéncia do usudrio. O presente estudo situa o
bodystorming na segunda atividade, a geracao de alternativas. Conforme Rogers, Sharp e Preece
(2023), essa atividade é essencial no design de interacdao. Nessa fase, ha a proposta de ideias.
Destaca-se a necessidade de métodos ou técnicas de ideacdo que provocam diferentes modos de
pensar ou sugerem distintas perspectivas ou estruturas (Rogers; Sharp; Preece, 2023). Dessa
maneira, este trabalho passa a considerar o bodystorming como um procedimento capaz de gerar
novos modos de agir no espaco de ideagao do processo de design de interagao.

Optou-se por delimitar o bodystorming no contexto do design de intera¢do, dado os
exemplos de aplicagdes identificados nos autores citados anteriormente. Em Martin e Hanington
(2019), ha a aplicagdo do método para a geracdo conceitual de um sistema de som controlado por
dispositivos moéveis. Ja Oulasvirta, Kurvinen e Kankainen (2003) descrevem estudos de caso que
tomam como base as discussdes que consideram tecnologias embutidas no ambiente. Os autores
destacam a computacdo ubiqua como modelo para pensar a interacdo. Em Burns et al. (1994), tem-
se o uso do método generativo para o conceito de uma estacdo de trabalho com computadores.

Ainda no design de interacdo, Rogers, Sharp e Preece (2023) destacam a importancia de uma
equipe multidisciplinar para a fase de ideacdo. De acordo com as autoras, a geracdo de ideias se
beneficia com os diferentes backgrounds das pessoas envolvidas. Ha, desse modo, diferentes
possibilidades de ver o mundo. Conforme Martin e Hanington (2019) e Burns et al. (1995), o
bodystorming é um método colaborativo e multidisciplinar que permite o engajamento com uma
ampla audiéncia: designers, usuadrios, colegas de trabalhos, clientes, entre outros. Além disso, o
método pode estabelecer novas estruturas de organizacdo no design de interacao.

Esta pesquisa visa descrever o bodystorming como procedimento no contexto do design de
interacdo. O estudo busca responder como o bodystorming pode implicar diferentes modos de
proceder na fase de ideacdo do processo de design de interacdo?

2. Procedimentos metodologicos

Esta pesquisa se caracteriza pela sua abordagem qualitativa, natureza basica e objetivo
descritivo. A presente investigacao utiliza a pesquisa bibliografica como procedimento técnico.

Para este estudo, adotou-se a revisdo sistematica integrativa da literatura. A revisao
sistematica possui uma sequéncia de etapas pré-estabelecidas e passiveis de reproducdo (Evans;
Pearson, 2001; Greenhalgh, 1997). Optou-se por esse processo de revisdao, dada a possibilidade de
sintese do principal tépico de interesse: bodystorming.

A presente revisdao acompanha principios da gestdo baseada em evidéncia de Botelho, Cunha
e Macedo (2011). Tais principios, quando aplicados na ciéncia social, orientam para uma acdo a
partir de melhores evidéncias.

A revisdo integrativa compreende um tipo de revisdo sistematica. Define-se esse tipo de
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revisdo como um sumadrio de literatura. O propdsito dessa abordagem, no presente estudo, é a
revisdo de estudos sobre um conceito particular, o bodystorming, em um contexto especifico, o
design de interacdo. Conforme Botelho, Cunha e Macedo (2011), esse tipo de revisdo compreende
uma analise de carater narrativo.

A construcdo da revisao integrativa deste estudo se orienta pelas seis etapas bem definidas
de Botelho, Cunha e Macedo (2011): (i) identificagdo do tema e selegao da questdo de pesquisa; (ii)
estabelecimento dos critérios de inclusdo e exclusao; (iii) identificacdo dos estudos pré-selecionados
e selecionados; (vi) categorizagdo; (v) andlise e interpretagao dos resultados; e (vi) apresentagdo da
revisao. As cinco primeiras etapas e seus resultados sao, brevemente, descritas a seguir. Todavia, a
quinta etapa se desdobra na se¢do que diz respeito aos resultados e discussdo. Ja, a Ultima etapa se
concretiza com a elaboragao do presente artigo que, por sua vez, contempla a descri¢ao das etapas
percorridas, de forma criteriosa, pelos pesquisadores.

Para a etapa de (i) identificacdo do tema e selecdo de pesquisa, esta revisdao planejou
responder a seguinte questao de pesquisa: como o bodystorming pode implicar diferentes modos
de proceder na fase de ideagdo do processo de design de intera¢do?

Para responder a questdo proposta, o estudo adotou os seguintes descritores para a
composicao da string: (bodystorming) AND (“Interaction design” OR “human-computer interaction”
OR hci OR “computer-human Interaction” OR chi). A composi¢cdo dos descritores e operadores
booleanos foram adaptados as seguintes bases de dados: (i) ACM Digital; (ii) Scopus; e (iii) Web of
Science.

Na etapa de (ii) estabelecimento de critérios de inclusao e exclusdo, o estudo estabeleceu
filtros nas bases de dados. Consideram-se a abrangéncia temporal, idioma e tipo de documento
como filtros preliminares. Para o recorte temporal, esta investigacdo levou em conta a inclusdo dos
trabalhos publicados entre os anos 1990 a 2023. Optou-se por realizar uma pesquisa bibliografica
limitada as publicacGes em lingua inglesa e portuguesa. No que confere ao tipo de documento, este
estudo delimitou sua busca a artigos de periddicos e eventos.

A partir desses critérios preliminares, as bases de dados identificaram 319 documentos. A
busca avancada, resultou em 287 documentos na ACM Digital. Destes 275 eram trabalhos de
eventos e 12 artigos de periddicos. Na Scopus, obteve-se 24 documentos, dos quais 23 eram artigos
de eventos e 1 artigo de periédico. A Web of Science identificou 8 documentos. Desta base, todos
os documentos eram artigos de eventos. O quadro 1 mostra a composicao da string adaptada as
bases de dados e a quantidade de artigos recuperados por cada uma delas.
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Quadro 1 — Composic¢do da string adaptada as bases de dados

Base de dados String Resultado da busca

ACM Digital [All: bodystorming] AND [[All: "interaction 287 artigos
design"] OR [All: "human computer
interaction"] OR [All: "computer human
interaction"] OR [All: hci] OR [All: chi]]

Scopus (TITLE-ABS-KEY ( bodystorming ) AND TITLE-ABS- 24 artigos
KEY ( "Interaction design" OR "human-computer
interaction" OR hci OR "computer-human
Interaction" OR chi ))

Web of Science TS=(bodystorming) AND TS=(“Interaction design” 8 artigos
OR “human-computer interaction” OR hci OR
“computer-human Interaction” OR chi)

Fonte: elaborado pelos autores.

Como critério de inclusdo, selecionaram-se apenas artigos que apontassem o bodystorming
como elemento de destaque no estudo. Ainda, o método deveria estar situado no contexto da
Interacdo Humano-Computador. Em critérios de exclusdo, descartaram-se documentos que nao
descreviam o bodystorming como elemental significativo no texto. Documentos que discutiam o
corpo em dominios além da Interacdo Humano-Computador foram descartados.

Na etapa de (iii) identificacdo dos estudos pré-selecionados e selecionados, considerou-se a
leitura criteriosa dos titulos, palavras-chave e resumos dos documentos identificados. Para o
processo de selegdo, leitura e analise dos artigos, aplicou-se o Rayyan, um aplicativo web gratuito
gue auxilia a revisdo sistematica. Utilizou-se desse aplicativo para a identificacdo de documentos
duplicados. O aplicativo identificou 30 trabalhos duplicados. Ainda, para a leitura na integra dos
artigos selecionados, optou-se pelo uso do Mendeley, um aplicativo gratuito para gerenciamento,
anotacdo, armazenamento, compartilhamento e registro das citacdes de referéncias e dados de
pesquisa. No final desta etapa, 17 artigos foram selecionados para uma leitura na integra e
criteriosa. Destes, 14 s3ao artigos de eventos e 3 artigos de revistas. O quadro 2 apresenta uma
sintese dos artigos selecionados.

Quadro 2 —Sintese dos 17 artigos selecionados para leitura na integra.

Titulo Autor (ano) Evento/Revista

Experience prototyping Buchenau e Suri (2000) DIS '00: Conference on Designing
interactive systems

Understanding contexts by being there: Oulasvirta, Kurvinen Personal and Ubiquitous Computing
case studies in bodystorming e Kankainen (2003)
Bodystorming as embodied designing Schleicher, Jones Interactions

e Kachur (2010)

Embodied sketching Segura et al. (2016) CHI '16: Proceedings of the 2016 CHI
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Bodystorming for movement-based
interaction design

Sensory bodystorming for collocated
physical training design

Situated Sketching and Enactment
for Pervasive Displays

Bodystorming Human-Robot Interactions

Using Training Technology Probes in
Bodystorming for Physical Training

Designing a Wearable Soft-Robotic
Orthosis: A Body-Centered Approach

Immersive Video Sketching: Low-Fidelity
Extended Reality Prototyping for
Everyone

Conceptual Designing of a Virtual
Receptionist: Remote Desktop
Walkthrough and Bodystorming in VR

Wearable Mapping Suit: Body Mapping
for Identification Wearables

Exploring Spatial Ul Transition
Mechanisms with Head-Worn
Augmented Reality

Exploring the Design Space for Body
Transformation Wearables to Support
Physical Activity through Sensitizing and
Bodystorming

Performative prototyping in
collaborative mixed reality
environments: an embodied design
method for ideation and development in
virtual reality.

Design Resources in Movement-based
Design Methods: a Practice-based
Characterization

Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Segura, Vidal e Rostami (2016)

Vidal, Segura e Waern (2018)

Ducros, Klokmose
e Tabard (2019)

Porfirio et al. (2019)

Segura et al. (2019)

Flechtner, Lorenz

e Joost (2020)

Buruk e Hamari (2021)

Chilufya e Arvola (2021)

Frobel, Beuthel e Joost (2021)

Lu e Xu (2022)

Tajadura-liménez et al. (2022)

Weijdom (2022)

Vega-Cebrian et al. (2023)

Conference on Human Factors in
Computing Systems

Human Technology

NordiCHI '18: Nordic Conference on
Human-Computer Interaction

ISS '19: International Conference on
Interactive Surfaces and Spaces

UIST '19: Proceedings of the 32nd
Annual ACM Symposium on User
Interface Software and Technology

MOCO '19: Proceedings of the 6th
International Conference on
Movement and Computing

TEI '20: Proceedings of the Fourteenth
International Conference on Tangible,
Embedded, and Embodied Interaction

Academic Mindtrek '21: Proceedings of
the 24th International Academic
Mindtrek Conference

HAI '21: Proceedings of the 9th
International Conference on Human-
Agent Interaction

CHitaly '21: Proceedings of the 14th
Biannual Conference of the Italian
SIGCHI

CHI '22: Proceedings of the 2022 CHI
Conference on Human Factors in
Computing Systems

MOCO '22: Proceedings of the 8th
International Conference on
Movement and Computing

TEl '22: Proceedings of the Sixteenth
International Conference on Tangible,
Embedded, and Embodied Interaction

DIS '23: Proceedings of the 2023 ACM
Designing Interactive Systems
Conference

Fonte: elaborado pelos autores.
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A etapa de (vi) categorizacdo contemplou a sumarizacdo e documentacdo dos dados
extraidos dos artigos selecionados. Adotou-se a matriz de sintese (Klopper; Lubbe; Rugbeer, 2007)
para a extracdo e organizacdo dos dados. Optou-se pela andlise tematica (Braun; Clarke, 2006, 2012)
como complemento a categorizacao preliminar. Desse modo, os temas emergiram ao longo da
leitura completa dos textos.

A quinta etapa se refere a discussdo sobre os documentos analisados. Essa etapa se estende
a secdo de resultados e discussdo. Nessa etapa ocorre a interpretacdo dos dados.

3. Resultados e discussao

Esta secdo visa complementar as caracteristicas, ja mencionadas na introdugao, do método
bodystorming. Além disso, tem-se a apresentacdo de trés temas que emergiram a partir da
interpretacdo dos dados extraidos dos artigos selecionados. O primeiro compreende as variagdes
do método. O segundo tema se refere ao termo embodied, uma abordagem corporificada para o
design e, em particular, para o método. No terceiro tema, traz-se a tona exemplos de recursos de
design identificados nas aplicacdes do método.

Burns et al. (1994), Burns et al. (1995), Oulasvirta, Kurvinen e Kankainen (2003) e Schleicher,
Jones e Kachur (2010), apresentados na secdo introdutéria deste artigo, sdo autores também
mencionados em parcela significativa dos documentos selecionados ao longo da revisdo. Destes, o
trabalho de Schleicher, Jones e Kachur (2010), o qual introduz o embodied storming - uma variacdo
do método bodystorming -, € o mais mencionado nas referéncias, correspondendo a men¢des em
10 trabalhos (Ducros; Klokmose; Tabard, 2019; Flechtner; Lorenz; Joost, 2020; Frobel; Beuthel;
Joost, 2021; Lu; Xu, 2022; Porfirio et al., 2019; Segura et al., 2016; Segura; Vidal; Rostami, 2016;
Vega-Cebrian et al., 2023; Vidal; Segura; Waern, 2018; Weijdom, 2022). Ja os estudos de caso e/ou
o carater contextual do bodystorming descritos no trabalho de Qulasvirta, Kurvinen e Kankainen
(2003) sao referenciados em nove dos 17 artigos selecionados para a revisdo (Buruk; Hamari, 2021;
Ducros; Klokmose; Tabard, 2019; Flechtner; Lorenz; Joost, 2020; Porfirio et al., 2019; Schleicher;
Jones; Kachur, 2010; Segura et al., 2016; Segura; Vidal; Rostami, 2016; Vega-Cebrian et al., 2023;
Vidal; Segura; Waern, 2018). O trabalho de Burns et al. (1994) é citado em 5 artigos (Buchenau; Suri,
2000; Ducros; Klokmose; Tabard, 2019; Porfirio et al., 2019; Segura; Vidal; Rostami, 2016; Vega-
Cebrian et al., 2023), enquanto o texto de Burns et al. (1995) é identificado em trés referéncias
(Buchenau; Suri, 2000; Porfirio et al., 2019; Segura; Vidal; Rostami, 2016). Isso evidencia a relevancia
e influéncia de suas contribui¢des no campo estudado.

Os paragrafos acima ddo uma pista de como o livro de Martin e Hanington (2019) aponta
autores, de fato, importantes em seu texto. Para Martin e Hanington (2019) e parcela dos autores
citados acima, Burns et al. (1994) e Burns et al. (1995) sdo comumente associados a introdug¢do do
termo bodystorming e pela popularizacdo do corpo como recurso de design na IHC. A revisado
recuperou os trabalhos de Oulasvirta, Kurvinen e Kankainen (2003) e Schleicher Jones e Kachur
(2010) nas bases de dados. Desse modo, esses autores passaram a compor os artigos selecionados
no processo da revisdo.

Nesta revisdao, destacam-se alguns nomes recorrentes na autoria dos artigos selecionados:
Elena Mdrquez Segura (6), Laia Turmo Vidal (5), Annika Waern (4), Asreen Rostami (2), Joris
Weijdom (2), Ana Tajadura-Jiménez (2), Gesche Joost (2), Omar Valdiviezo-Hernandez (2). Os demais
autores aparecem apenas uma vez na autoria. Além de ser o nome mais presente, Elena Marquez
Segura e, em particular, seu método embodied sketching (Segura et al., 2016; Segura; Vidal;
Rostami, 2016), sdo mencionados na literatura de outros trabalhos selecionados pela revisdo
(Buruk; Hamari, 2021; Ducros; Klokmose; Tabard, 2019; Flechtner; Lorenz; Joost, 2020; Porfirio et
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al., 2019; Weijdom, 2022).

3.1. Bodystorming e variagdes do método

O bodystorming é um método de ideagdo. Trata-se de um procedimento que foca na geragao
e desenvolvimento de ideias (Segura; Vidal; Rostami, 2016; Vidal; Segura; Waern, 2018; Weijdom,
2022). Para Qulasvirta, Kurvinen e Kankainen (2003), a pratica ndo é substituta, mas complementar
a outros métodos de design.

Conforme Buruk e Hamari (2021), o bodystorming é um método comum. Apesar disso,
Segura, Vidal e Rostami (2016) destacam que ndo ha um consenso sobre esse procedimento. Em
contrapartida, ha unanimidade no carater corporificado e situado do método. Segura et al. (2016,
2019), Segura, Vidal e Rostami (2016), Tajadura-Jimenez et al. (2022), Vega-Cebrian et al. (2023),
Vidal, Segura e Waern (2018) o descrevem como um embodied ideation method, ou seja, um
método de ideacdo abordado com o termo embodied. A principio, pode-se dizer que hd uma énfase
no corpo. Trata-se, porém, de um corpo situado. Chilufya e Arvola (2021) destaca que o
bodystorming enfatiza a situacao fisica.

A natureza corporificada é declarada em todos os textos. Para Segura et al. (2016),
bodystorming é um método que se fundamenta na experiéncia do corpo vivido. No método, o
proprio ato de pensar se associa a experiéncia corporal, um embodied thinking (Segura; Vidal;
Rostami, 2016).

O método se destaca pela sua abordagem contextual (Oulasvirta; Kurvinen; Kankainen,
2003). E possivel perceber nos trabalhos identificados na revisdo como o método se adapta ao
contexto, a partir de fatores fisicos, sociais, psicoldgicos e outros fatores contextuais. A
consideragao de diversos fatores implica em um sistema nao reducionista. Com base nisso, Vidal,
Segura e Waern (2018) destacam que o bodystorming é holistico. Para Segura et al. (2016) e Frobel,
Beuthel e Joost (2021), o método também se desdobra a partir de uma abordagem centrada no
usudrio e na atividade.

nm

O bodystorming é um “[...] brainstorming conduzido ‘na selva’ (Oulasvirta; Kurvinen;
Kankainen, 2003, p. 127, traduc¢do nossa). Um método que visa sua pratica no contexto original. A
“selva” é o espac¢o para além do escritério ou da sala de aula. O texto de Oulasvirta, Kurvinen e
Kankainen (2003) acompanha a nog¢do de “being there”, uma expressdao que manifesta a ideia de
presenga. A expressao é importante para a compreensdo dos fatores contextuais. Desse modo, o
método compreende a presenca fisica em contextos de interesse. Se nao idéntico, um contexto
similar para o qual se projeta. E, para Ducros, Klokmose e Tabard (2019), uma atividade que ocorre
in-situ.

O carater situado do bodystorming compreende um valor experiencial para designers e
outros atores participantes do método. Conforme Ducros, Klokmose e Tabard (2019), estar
fisicamente situado em um determinado contexto pode possibilitar a sensibilizacdo as questdes
locais. Para os autores, estar sensivel a situacdo pode revelar oportunidades ou insights para o
projeto.

Na literatura, ndo ha etapas rigorosamente definidas para o processo de bodystorming. Ha
diferentes composi¢cGes para o método, conforme o contexto. Ha, segundo Segura et al. (2016),
regras similares aquelas do brainstorming ordindrio. Ou seja, trata-se de um espaco onde todas as
ideias sdo bem-vindas, além da suspensdo da critica e um menor foco em questdes sobre
viabilidade. Para Oulasvirta, Kurvinen e Kankainen (2003), hd compatibilidade das boas praticas do
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brainstorming no espaco do bodystorming.

Com base nos documentos da revisdao, bodystorming pode ser, comumente, associado ao
brainstorming (Ducros; Klokmose; Tabard, 2019; Frobel; Beuthel; Joost, 2021; Oulasvirta; Kurvinen;
Kankainen, 2003; Porfirio et al., 2019; Segura et al., 2016). Ambos os métodos sdo, particularmente,
aplicados na fase de gerag¢dao do conceito. Além disso, nota-se que tais métodos sao similares em
sua formacao linguistica. Ambas combinam um conceito - brain, body - com o termo storming para
formar a nogdo de tempestade de ideias. Troca-se uma parte do corpo, o cérebro (brain), pelo todo:
o corpo (body).

De acordo com Frobel, Beuthel e Joost (2021), o corpo inteiro esta envolvido no processo de
ideagdo. Para complementar, Porfirio et al. (2019) destacam que bodystorming é uma varia¢ao do
brainstorming que faz uso da presenca do corpo dos participantes em um dado contexto. Trata-se
de uma atividade situada de brainstorming. Uma aplicacdo do método popular em um dado local
(Ducros; Klokmose; Tabard, 2019).

O bodystorming se insere no contexto do design participativo (Schleicher; Jones; Kachur,
2010). Dadas suas caracteristicas e abordagens, pode-se considerar que, conforme Oulasvirta,
Kurvinen e Kankainen (2003), o bodystorming é um método dificil para o dominio experimental
rigoroso.

No que se refere aos desafios, Oulasvirta, Kurvinen e Kankainen (2003) e Ducros, Klokmose
e Tabard (2019) apontam o dificil acesso a locais fisicos. Além disso, requer-se treinamento ou
participacdo prolongada (Ducros; Klokmose; Tabard, 2019). Essa questdo, em particular, pode
implicar em questdes de custo de preparacdo e treinamento. Exige-se, por exemplo, varias sessdes
de treinamento. Todavia, apds varias sessdes, Ducros, Klokmose e Tabard (2019) comentam que o
método pode consumir menos tempo que o brainstorming tradicional. Esses autores também
destacam a possibilidade de frustracdo com as praticas de encenacdo, técnica comum no
bodystorming. Ha especulacdo por parte dos autores que, essas técnicas derivadas do teatro,
podem ser Uteis quando os participantes ja estiverem familiarizados com o bodystorming. Em
estudo mais recente, Porfirio et al. (2019) destacam diferentes niveis de conforto com técnicas de
encenacdo. Para os autores, as preferéncias individuais devem ser consideradas quando adotar o
bodystorming ou métodos similares. Por fim, Oulasvirta, Kurvinen e Kankainen (2003) destacam os
desafios quanto as questoes éticas. Alguns locais podem ser eticamente inacessiveis.

Em relacdo aos beneficios, os primeiros estudos sobre o bodystorming destacam que o
método tem se provado benéfico na exploracdo de ideias (Burns et al., 1994; Oulasvirta; Kurvinen;
Kankainen, 2003). Para Oulasvirta, Kurvinen e Kankainen (2003) o método pode ser considerado
memoravel e inspirador. Schleicher, Jones e Kachur (2010) destacam o fluxo livre, coletivo e
responsivo do método. Ao compreender o bodystorming como um processo reflexivo, Porfirio et al.
(2019) comentam que a pratica pode capacitar designers a estarem sensiveis a comportamentos
apropriados para cada cendrio. Segura, Vidal e Rostami (2016) consideraram o bodystorming como
um procedimento util para o pensamento criativo corporificado. Um pensamento que emerge da
participacdo ativa, fisica e social dos designers. H3, entdo, uma emergéncia das ideias. Segundo
Ducros, Klokmose eTabard (2019), o método ja foi aplicado para multiplos propdsitos, desde de
contribuicdes igualitarias de ideias, melhor comunicacdo com os pares ou mesmo com clientes ou
usuarios, até mesmo para o desenvolvimento de empatia.

3.1.1. Variagoes

Dadas as caracteristicas do método, da-se a apresentagao das variagdes do bodystorming.
Ha uma variedade de dire¢cdes propostas do bodystorming, apropriagdes do método ou
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combinacdes dele com outros métodos ou técnicas para compor novos modos de proceder no
espaco de design de interacdo. O quadro 3 identifica os exemplos de variagcdes do método.

Quadro 3 — Varia¢des do bodystorming

Métodos Autores (ano)

Experience Prototyping Buchenau e Suri (2000)
Embodied Storming Schleicher, Jones e Kachur (2010)
User-case Theater Schleicher, Jones e Kachur (2010)
Strong Prototyping Schleicher, Jones e Kachur (2010)
Embodied Sketching Segura et al. (2016)

Sensory Bodystorming Vidal, Segura e Waern (2018)
Wearable Mapping Suit Frobel, Beuthel e Joost (2021)
Bodystorming remoto Chilufya e Arvola (2021)
Immersive Video Sketching Buruk e Hamari (2021)
Performative Prototyping Weijdom (2022)

Fonte: elaborado pelos autores.

O experience prototyping, de Buchenau e Suri (2000), compreende um caso de bodystorming
gue investiga necessidades de passageiros em servicos de trem. Aqui, a composi¢cdo do método se
dd por meio de técnicas de role-playing e improvisacdao, ambas emprestadas do teatro. Ha o uso de
cards como um recurso complementar. O método ndo apenas adota praticas das artes da cena, mas
destaca um ator profissional como moderador e supervisor da pratica. Para Segura, Vidal e Rostami
(2016), experience prototyping é um termo abrangente. Conforme as autoras, esse termo guarda-
chuva pode incluir, além das técnicas de teatro j& mencionadas, técnicas da IHC, como sketching
tradicionais, storyboards, cenarios.

Para Schleicher, Jones e Kachur (2010), bodystorming deveria ser um dos primeiros passos
na definicdo do problema. Uma pré-idea¢dao, segundo os autores. Com base nessa orientacao,
Schleicher, Jones e Kachur (2010) apresentam um outro modo de bodystorming, o embodied
storming. Ao contrdrio dos demais métodos citados ao longo desse estudo, o embodied storming
rompe os modos ideacionais. A énfase desse método estd na experiéncia anterior a ideacao.
Inclusive, os autores preferem o termo “cenario” em vez de ideia, pois 0 modo performativo de seu
método, assim como os demais modos de bodystorming, tende a criar sequéncias ou temas.
Ademais, o embodied storming destaca o do trabalho coletivo. Desse modo, as cenas sdo compostas
por uma “trupe de design”, uma alternativa para ideias atribuidas a individuos.

Para expandir o repertdrio, Schleicher, Jones e Kachur (2010) descrevem outras variantes do
método: strong prototyping e user-case theater. Esta Ultima, de acordo com os autores, é a forma
mais popular de bodystorming. Trata-se de uma variacdo que compreende a participacao de atores
e aderecos ou props — protétipos simples — para a simulacdo de atividades. Ja o Strong prototyping
se concentra na construgao de espago para a simular de ambientes onde produtos e servigos serdao
usados.
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Para além da influéncia do bodystorming, o embodied sketching, proposto por Segura et al.
(2016) também se inspira no embodied storming. A inspiracdo esta implicita nos principios do
embodied sketching, principalmente no cardter ndo roteirizado e nas atividades de sensibilizac3do.
Segura et al. (2016) caracterizam o método como uma pratica no dominio de embodied interaction.
Play e playfullness, jogo e/ou atividades de carater ludico, sdo procedimentos presentes no método.
Para as autoras, essas atividades sdao os principais meios para o engajamento fisico. De maneira
semelhante ao embodied storming, o método de Segura et al. (2016), foca em um espaco de design
com énfase no nivel experiencial. A exploragao colaborativa também é essencial nessa pratica. Para
além da exploracao de ideias com o método de bodystorming, ha o co-design com usudrios e
atividades de sensibilizagdo para os designers. De maneira a inspirar a ideagao, o método traz a tona
a presenca de praticas somaticas, ou seja, experiéncias centradas no aprimoramento da consciéncia
corporal.

Em Vidal, Segura e Waern (2018), ha a proposicao do sensory bodystorming, um método de
ideacao hibrido, influenciado por abordagens de embodiment e materiais. O método visa a geragao
de ideias apoiada por experiéncias sensoriais. Aqui, as ideias emergem a partir do engajamento
fisico com estimulos sensoriais evocados por sondas tecnoldgicas. Igualmente ao embodied
sketching, o carater experiencial provocado pelos estimulos sensoriais visa abrir o espaco de design.
Ainda, atividades de sensibilizacdo, como treinamentos somaticos, também estdo presentes no
sensory bodystorming. O yoga é uma pratica de treinamento somatico aplicada pelos autores.
Conforme Vidal, Segura e Waern (2018), o yoga contribuiu na identificacdo de sensacbes
proprioceptivas.

O método wearables mapping suit (Frobel; Beuthel; Joost, 2021) combinou bodystorming e
técnicas de prototipacdo. Esse método deriva de body maps, um procedimento para identificacdo
de partes do corpo. Em Frobel, Beuthel e Joost (2021), focou-se no uso desse procedimento para o
contexto de tecnologias vestiveis.

Chilufya e Arvola (2021) aplicaram um bodystorming remoto. Neste, a presenca fisica dos
participantes foi representada por avatares. O método ocorreu no dominio da realidade virtual.

O immersive video sketching (IVS), proposto por Buruk e Hamari (2021), combinou o
bodystorming com prototipacdo em papel e video skecthing. Um método que permitiu a
participacdo de pessoas que ndo sdo especialistas no processo de design. O IVS fez uso de
ferramentas acessiveis, tal como o smartphone, um headset de Realidade Virtual feito em material
papeldo, e outros materiais de uso comum na area do design. O bodystorming foi caracterizado
como um espaco para a composicao e modificacdo do ambiente fisico.

Por fim, o performative prototyping (Weijdom, 2022) combinou o método de bodystorming
com técnicas de Wizard of Oz e com abordagens de marionetes. O método também fez uso de
perspectivas dramaturgicas e, tal qual o embodied storming e o embodied sketching, apropriou-se
da abordagem somatica. Além de emprestar técnicas das artes da cena, o performative prototyping
se apoiou em técnicas de embodied design, uma abordagem corporificada na Interagao Humano-
Computador.

Tais variagdes assumem o carater corporificado, situado e sensivel ao contexto e os outros
aspectos apresentados até aqui. E com base na natureza corporificada do bodystorming e suas
variagbes que se estabeleceu o tema seguinte. Busca-se com esse tema, a compreens3ao da
abordagem que fundamenta o discurso desses procedimentos.
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3.2. Bodystorming como um embodied method

Nota-se ao longo da leitura dos artigos selecionados, a recorréncia do termo embodied. O
termo é mencionado 591 vezes na literatura analisada, incluindo as referéncias citadas. A palavra
também aparece nas palavras-chave de sete artigos (Segura et al., 2016, 2019; Segura; Vidal;
Rostami, 2016; Tajadura-Jimenez et al., 2022; Vega-Cebrian et al., 2023; Vidal; Segura; Waern, 2018;
Weijdom, 2022). A nuvem de palavras abaixo (figura 1) sintetiza as 10 palavras-chave mais
recorrentes nos artigos selecionados. Como previsto, ha maior frequéncia da palavra bodystorming
(12), seguida por design (3) e design methods (3). Ainda, virtual reality (3) e wearables como
exemplos de dominios e/ou contextos de aplicagdo do bodystorming na perspectiva da IHC. Na
nuvem de palavras, é possivel notar o termo embodied em: embodied design (2), embodied design
methods (2), embodied Ideation methods (2), embodied interaction (2) e embodied sketching (2).
Para além das 10 palavras mais citadas, hd ainda a presenca do termo embodied cognition como
palavra-chave de um artigo. Ao, todo o termo embodied aparece 11 vezes nas palavras-chave.

Figura 1 — Nuvem de palavras com os 10 termos mais citados nas palavras-chave.

embodied design methods

bodystorming

embodied design

wearaniesVirtual reality

embodied ideation methods
design embodied sketching

Fonte: elaborado pelos autores

Nos textos, o termo embodied tende a assumir a funcdo de qualificar ou caracterizar um
substantivo. Quando em contato com outra palavra, embodied parece atribuir uma qualidade, um
estado, uma condicdo, uma caracteristica ou uma abordagem. H4, por exemplo, o embodied
interaction como uma abordagem de interacdo. Ou, ainda, embodied cognition indicando uma
maneira de abordar a cognicao.

Nos trabalhos analisados, é possivel identificar uma abordagem fundamentada no corpo
vivido, experiencial e/ou fenomenoldgico. Um embodied approach nos termos de Segura, Vidal e
Rostami (2016), Segura et al. (2016) e Vidal, Segura e Waern (2018). Para as autoras, o bodystorming
é um exemplar de método fundamentado em uma abordagem corporificada de ideacdo. Nesse
contexto, é possivel identificar termos como embodied ideation e embodied ideation methods
(Seguraetal., 2016, 2019; Segura; Vidal; Rostami, 2016; Tajadura-Jimenez et al., 2022; Vega-Cebrian
et al., 2023). Para Segura et al. (2016), o embodied sketching é um método de embodied ideation.
As autoras aplicam o termo embodied em seu método para fundamentd-lo em uma perspectiva
corporificada. Segura et al. (2016) emprestam o termo da literatura de Dourish (2004) que, por sua
vez, discorre sobre embodied interaction. Ao adicionar o termo embodied, Segura, Vidal e Rostami

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

(2018) enfatizam o modo como as a¢Ges dependem dos contextos fisicos e sociais que as circundam.

Tal qual embodied interaction, o termo embodied cognition é um componente presente no
framework tedrico da literatura revisada. Embodied cognition é um programa de pesquisa da ciéncia
da cognicdo que, conforme Schleicher, Jones e Kachur (2010), apoia os modos de bodystorming. No
embodied storming, por exemplo, os autores se fundamentam em abordagens enativas® da
cognicdo. Para Chilufya e Arvola (2021), o bodystorming se baseia nas teorias sobre embodied
Interaction e embodied cognition. Para Flechtner, Lorenz e Joost (2020), as pesquisas no campo do
embodied cognition declaram o papel essencial de atividades corporais na cognicdao humana.
Segura, Vidal e Rostami (2016) tomam por base o trabalho de cogni¢ao corporificada de Kirsh
(2013). Nessa perspectiva, as a¢cdes do corpo passam a estar envolvidas no desenvolvimento de
ideias. Para Schleicher, Jones e Kachur (2010), o bodystorming pode tomar vantagem da habilidade
coletiva por meio da cognicao distribuida, por sua vez, facilitada por atividades fisicas.

Ha a combinacdo da palavra design com o termo em embodied design, embodied design
methods (Buruk; Hamari, 2021; Chilufya; Arvola, 2021; Porfirio et al., 2019; Schleicher; Jones;
Kachur, 2010; Segura et al., 2019; Segura; Vidal; Rostami, 2016; Tajadura-limenez et al., 2022; Vega-
Cebrian et al., 2023; Weijdom, 2022). Nao ha, nessa literatura, um conceito ou defini¢cao explicitos
guanto a esses termos. Tem-se, implicitamente, um processo ou método de design que traz a tona
um carater corpdreo, um corpo situado e sensivel a contextos especificos. Nessa abordagem de
design, um método exemplar, mencionado por Porfirio et al. (2019), Buruk e Hamari (2021) e
Weijdom (2022), é o embodied design improvisation. Trata-se de um método que toma a pratica de
improvisagao como uma técnica central no processo.

Para além dos termos mencionados acima, é possivel encontrar na literatura o termo em
conjunto com outras palavras, tais como: embodied actions, embodied activities, embodied thinking,
embodied experience, embodied performance, embodied learning, embodied nature, embodied
technique, entre outras. Ha, certamente, uma infinidade de possibilidades de uso do termo. Nos
artigos selecionados, seu uso segue a orientacdo e fundamentacao discutida até aqui, a qual implica
em um mundo fisico e social. Trata-se de uma experiéncia vivida, realizada fisicamente e
socialmente. Um termo que pode se inspirar na cognicdo corporificada, enativa ou distribuida e na
interacdo corporificada e, consequentemente, no pensamento fenomenoldgico que acompanha e
fundamenta essas teorias.

3.3. Recursos de design

O bodystorming implica em uma compreensao sistémica de design. Desse modo o método
pode considerar fatores contextuais, tais como aspectos fisicos, sociais e psicolégicos (BUCHENAU;
SURI, 2000; Oulasvirta; Kurvinen; Kankainen, 2003; Porfirio et al., 2019; Segura et al., 2016; Segura;
Vidal; Rostami, 2016). O corpo - ou 0 movimento na perspectiva de (Vega-Cebrian et al., 2023) -
objetos e o espaco passam a ser recursos de design no contexto do bodystorming.

O corpo é um componente essencial na literatura que diz respeito ao bodystorming e suas
variacoes. Nos artigos analisados, o corpo estd, inerentemente, associado a sua natureza situada,
de maneira a incluir o contexto social, ambiental e os fatores ja listados acima. Para Frébel, Beuthel
e Joost (2021), o corpo estd envolvido no processo de ideacdo. Todos os autores destacam o papel
do corpo. Para Segura et al. (2016) os participantes sdo recursos de design. Desse modo, ndo apenas

1 Uma abordagem corporificada da cognicdo (Varela; Thompson; Rosch, 1991) que, tal qual outras abordagens de
embodied cognition, contrasta-se com a visdao ciéncia classica da cognicdo que descreve a mente como um sistema de
processamento de informacdo. A abordagem enativa compreende a fenomenologia como parte do seu framework
tedrico.
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o corpo dos designers se destaca no processo, mas os corpos de todas os atores envolvidos podem
expandir o espaco de design.

O espaco fisico é outro recurso de interesse ao bodystorming. Conforme Segura et al. (2016),
os aspectos espaciais devem ser considerados no decorrer da atividade. H3, nesses espacos, objetos
fisicos que, por sua vez, também podem ser considerados nas praticas do método. Muitas vezes, os
proprios objetos produzem o espa¢o de ideagdo. Ha uma diversidade de possibilidades no
tratamento de artefatos como recurso e material de design. No design baseado no corpo,
exploragOes materiais tém sido progressivamente incorporadas no processo de design.

Pode-se pensar o uso de objetos comuns de artesanato ou mesmo objetos ordindrios como
caixas de papeldo, fitas, bolas, brinquedos, fantoches, entre outros (Vega-Cebrian et al., 2023).
Tajadura-Jiménez et al. (2022) destacam o uso de objetos simples como esponjas, escovas, pesos e
objetos de massagem. Os autores também destacam objetos tecnolégicos como sondas. Tanto
estes quanto os objetos mais simples podem ser usados com ferramentas de sensibilizacao.

Conforme Tajadura-Jiménez et al. (2022), na fase de idea¢do objetos foram usados para criar
cenarios de atividades fisicas. Os participantes exploraram as propriedades e fisicalidades dos
materiais. Essa exploracao possibilitou a emergéncia de varias ideias.

De acordo com Porfirio et al. (2019), muitos designers incorporaram adere¢os em suas
atividades para adicionar um certo realismo as duas demonstra¢des de ideias.

Em Vidal, Segura e Waern (2018), as ideias eram geradas por meio de engajamento fisico
com estimulos sensoriais evocados pelo uso de sondas. As autoras destacam a importancia das
diversas qualidades materiais possibilitadas pelo uso de objetos. Conforme Vidal, Segura e Waern
(2018), o engajamento fisico com esses objetos auxiliou designers em projetos para experiéncias
gue consideram o corpo. As autoras destacaram os beneficios da abordagem material para a
ideagdo, tais como estimulo a criatividade e teste de ideias. As diferentes qualidades materiais,
como forma, peso, textura e maleabilidade atuaram como catalisadores para a ideacao.

Em Segura, Vidal e Rostami (2016) os artefatos funcionaram como elementos fisicos para o
design de funcionalidades imaginadas para futuras tecnologias. Tantos as possibilidades como as
restricOes de acoOes oferecidas pelos objetos inspiraram novas ideias. Os objetos também eram
usados como recursos demonstrativos e explanatérios. Segura, Vidal e Rostami (2016) destacam
gue essa pratica é consistente com teorias de embodied cognition, as quais implicam que as pessoas
pensam com os objetos.

4. Conclusao

Esta pesquisa visou responder como o bodystorming poderia implicar diferentes modos de
proceder na fase de ideagcdo do processo de design de interacdo. Primeiramente, discorre-se sobre
o bodystorming como um método generativo, dindmico, experiencial, espontaneo, improvisacional,
de natureza corporificada, situada. Um método que se fundamenta na experiéncia vivida do corpo.
Dado seu carater corporificado, considera-se a abordagem contextual e holistica do método. Tal
abordagem permite a exploracdo e adaptacdao do método em consideracdo aos fatores contextuais
da situacdo a qual ele é aplicado. Fatores fisicos, sociais, psicolégicos podem orientar possiveis
modos de proceder, agir e pensar no espaco de ideac¢do do processo de design.

Conclui-se que o método pode sugerir diferentes arranjos e configuragdes socioespaciais com
base nas possiveis variagdes do procedimento identificadas ao longo da literatura. Cada
configuracdo pode se estabelecer com as distintas combinacdes de métodos, técnicas ou
ferramentas. Pode-se compor o método a partir de procedimentos da Interacdo Humano-
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Computador, assim como empregar técnicas do teatro e outras areas das artes da cena e do corpo.
Ademais, praticas de percepc¢ao corporal como yoga e outras abordagens somaticas podem abrir o
espaco de design e sensibilizar designers ou mesmo outros atores envolvidos no processo, como
usuarios, clientes, entre outros. O método pode seguir as boas praticas do brainstorming, sendo
este um método popular na drea de design. Aqui, vale considerar a possibilidade de um
brainstorming fisico que considera a diversidade dos aspectos contextuais.

O bodystorming e suas variagdes metodoldgicas s3o orientadas pela abordagem de
embodiment. No método, o embodied interaction e o embodied cognition sdao exemplos de
abordagens e teorias que podem fundamentar o framework teérico do bodystorming ou métodos
similares que consideram a experiéncia do corpo em um determinado contexto. O termo embodied
por si sé ja orienta modos de proceder e o que considerar em praticas de bodystorming.

No design de interacdo, hd a possibilidade de abordar a interagdo pela teoria do embodied
interaction. Aqui a interagao passa a ser um fendmeno corporificado. Novas abordagens implicam
em novos métodos e, nesse caso, o bodystorming, ao compartilhar a mesma abordagem, pode ser
adequado para pensar o corpo, 0 espa¢o e os objetos como componentes que possibilitam a
geracgao de ideias ou cenas de interagao.
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