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Resumo

A colaboracéo entre designers e usuérios durante o desenvolvimento de projetos € considerada
pela literatura como essencial para melhorar a compreensao sobre 0s requisitos dos consumidores.
O design colaborativo, por sua vez, esta intimamente ligado a interagdo e comunicacgéo entre
pessoas. Apesar do amplo reconhecimento da importancia da comunicacéo, identifica-se uma
lacuna na literatura acerca do entendimento da linguagem ndo verbal. Por meio de um estudo de
caso que classificou os gestos segundo suas fungdes e subfungdes comunicativas, este artigo tem
como objetivo contribuir com o preenchimento da lacuna identificada, descrevendo o papel dos
gestos durante uma interacdo colaborativa entre designer e usuarios durante o desenvolvimento
de um refrigerador e sugerir possiveis contribui¢des dessa linguagem para o design colaborativo.
Ao final do estudo conclui-se que os gestos podem (i) reduzir a complexidade das interacGes e;
(ii) fornecer informagdes adicionais a fala que tradicionalmente n&o s&o incorporadas aos projetos.

Palavras-chave: Comunicacdo ndo verbal, gestos, design centrado no usudrio, design
colaborativo

Abstract

Collaboration between designers and users during the project development is considered by the
literature as essential to better understand the consumer’s requirements. The collaborative
design, in turn, is closely related to interactions and communication between people. Although
the importance of communication being widely recognized, a literature gap concerning nonverbal
communication was identified. Through a case study that classified gestures according to its
communicative functions and sub-functions, this paper aims to address the identified gap
describing the role of gestures during a collaborative interaction between designer and users
while developing a refrigerator and suggest possible contributions of this language to
collaborative design. The present study concludes that gesture can (i) reduce the complexity of
the interactions and; (ii) add information to the speech that traditionally is not incorporated to
the projects.
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1. Introducéo

No design colaborativo, trabalhar em equipes multidisciplinares e com 0s usuarios esta sendo
considerado como essencial, sob 0 argumento de que o envolvimento de diferentes expertises,
inclusive a dos usuarios que sdo considerados “especialistas da experiéncia”, permite que o
problema de design seja abordado de diversas formas. Esse envolvimento dos consumidores,
abordagem amplamente conhecida como design centrado no usuario, tem como objetivo melhorar
a compreensdo das necessidades e requisitos do usuario (SCARIOT et al., 2012).

O design colaborativo apresenta-se como um tema de interesse amplo na literatura, mesmo
ndo havendo um consenso sobre a definicdo do termo?, sobre as condi¢des necessarias para seu
estabelecimento e sobre os participantes dessa colaboragdo (VENDRAMINI & HEEMANN,
2015a). Sabe-se, porém, que de forma geral sdo chamadas de design colaborativo atividades
criativas realizadas por pessoas organizadas em um estado de trabalho, compartilhando um
objetivo comum (HEEMANN et al., 2008).

A comunicacdo, por sua vez, é aparentemente inseparavel da colaboragdo no design. Ellis et
al. (1991) e Fucks et al. (2003) argumentam que a ocorréncia da colaboragdo é dependente da
articulacéo entre cooperagdo, coordenacao e comunicacao. Oak (2011) defende que é por meio
do julgamento, troca de argumentos e explicacdo que novos objetos emergem, enguanto
Kleinsmann & WValkenburg (2008) e Fontana et al. (2012) consideram o0 entendimento
compartilhado, construido em processos dialégicos, como um fator fundamental para o
estabelecimento da comunicagdo no design.

Compreendendo a pertinéncia do estudo da comunicacéo no design colaborativo, foi realizada
uma revisao bibliogréfica sistematica que identificou entre 2000 e 2015 a publicagdo de 23 artigos
gue investigam a comunicacdo face a face em momentos de colaboracéo no design. Dentre eles,
apenas dois artigos consideraram a comunica¢do ndo verbal em suas analises e de maneira
superficial>. A maior parte dos artigos identificados (13 ao total) era voltada para a compreensdo
do dialogo verbal entre os participantes da interacao.

A revisao bibliogréfica realizada demonstrou que apesar de importantes contribuicdes terem
sido feitas sobre o assunto, a literatura vem apresentando abordagens segmentadas da
comunicacdo e voltadas especialmente para a analise do dialogo, carecendo ainda de explicacdes
sobre a linguagem néo verbal, ainda que a literatura reconheca essa linguagem como existente
durante a pratica do design colaborativo® (VENDRAMINI & HEEMANN, 2015b).

Bidwhistell (1970), um dos principais estudiosos da comunicagao ndo verbal, estima que néo
mais do que 30 ou 35% do significado social de uma conversa reside nas palavras. Mehrabian

! Para conhecer algumas das definices atribuidas ao termo design colaborativo, sugere-se a leitura de
Fontana et al. (2012).

2 Devido ao pequeno nimero de estudos identificados sobre a comunicagdo ndo verbal no design
colaborativo, foi realizada uma segunda reviséao bibliogréafica sistematica com o intuito de encontrar artigos
que relacionassem o design com a comunicacdo ndo verbal. A maior parte dos artigos identificados na
segunda revisdo bibliografica tratava da interface humano computador (HCI) e interface humano robd
(HRI). Foram também identificados outros dois artigos — de Visser (2009) e Behoora & Tucker (2015) —
gue auxiliam o entendimento sobre a comunicacdo ndo verbal durante a colaboracéo.

3 Entre os autores que reconhecem a presence da linguagem nao verbal no design colaborativo estdo Wang
et al. (2014), Rahman et al. (2013) e Luck & McDonnell (2006).
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(1971), por sua vez, afirma que quando uma pessoa desconfia de determinada mensagem ela
considera como verdadeiro apenas 7% do conteldo expresso em palavras, enquanto leva em
consideragdo 38% do tom de voz e 55% das expressdes faciais para elaborar a sua percepgéo.
Ora, se a atividade do design colaborativo é dependente da comunicacao, pode-se esperar que a
comunicacdo ndo verbal tenha certa relevancia.

Para ilustrar a lacuna identificada na literatura, a figura 1 compara o percentual de estudos
encontrados* acerca das mensagens verbais, e mensagens nao verbais e o percentual relativo do
significado social das linguagens na perspectiva de Birdwistell (1970).

Percentual relativo do significado Estudos publicados sobre
social das linguagens na interacdo comunicagdo no design colaborativo
14%
35% Mensagem Mensagem
Verbal Verbal
Mensagem Ndo Mensagem
65% Verbal N&o Verbal
86%
Fonte: Birdwhistell (1970) Fonte: Vendramini (2016)

Figura 1: Comparagé&o entre estudos publicados sobre comunicacdo no design colaborativo e linguagens que compdem o
significado social da interacao

A figura 1 demonstra que as mensagens verbais (que representam aproximadamente 35% da
comunicagdo interpessoal) recebem 86% da atengdo da literatura do design, enquanto as
mensagens ndo verbais que representam 65% da comunicacdo sdo brevemente consideradas em
apenas 14% dos artigos identificados.

Desta forma, o presente estudo evidencia este paradoxo e visa contribuir para o preenchimento
da lacuna identificada na literatura. O artigo descreve o papel dos gestos em um estudo de caso
que observou a interacao entre designer e usuarios em uma industria de produtos de linha branca
e discute possiveis contribuigdes dessa linguagem para a préatica do design colaborativo. Ao final
do estudo, argumenta-se que os gestos podem reduzir a complexidade das interagfes colaborativas
e aprofundar as informacdes obtidas durante as interacGes entre designers e usuarios, fornecendo
informacdes adicionais aquelas expressas pelo canal verbal.

A préxima secdo do presente artigo apresenta a teoria geral sobre 0s gestos na qual a anélise
do estudo de caso esta apoiada. Em seguida, a metodologia é descrita. Na secdo seguinte sao
apresentados e discutidos os resultados e, por fim, as principais conclusdes do estudo s&o
destacadas.

4 Para possibilitar a comparagdo dos dados, ndo foram considerados os estudos que abordam apenas a
comunicagdo visual, estudos sobre a influéncia do espaco fisico e sobre a influéncia de fatores
organizacionais (temas também identificados na revisao bibliografica sistematica realizada). Ao total 14
artigos foram considerados, sendo os 12 sobre a comunicacao verbal e 2 que, além de outros temas, tratam
da comunicacdo néo verbal.
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2. Gestos: definicao, tipos e fungdes

A comunicacao ndo verbal engloba uma série de linguagens como expressoes faciais, posturas,
gestos, olhar, posicionamento espacial (proxémica), olfato, tato, entre outras. De maneira geral,
ela é definida simplesmente pela ndo utilizacdo de palavras, representando todas as demais formas
de expressdo humana com a utilizacéo de seu corpo. Assim, é possivel esperar que ela seja ampla
e que considere inumeros meios decorrentes dos sentidos.

A comunicagdo ndo verbal sdo atribuidas cinco fungdes distintas (GRAHAM & ARGYLE,
1975): (i) apoiar a fala revelando informagdes adicionais sobre o contetido expresso, fornecendo
feedback e controlando a sincronizacao; (ii) comunicar atitudes a outros individuos e negociar as
relagOes interpessoais; (iii) expressar emocgéo; (iv) transmitir informacdes sobre a personalidade
e; (v) assinalar rituais e cerimonias. Dentre estas fungdes, 0s gestos sdo uma forma de expressdo
que contribui especialmente com a primeira, uma vez que, segundo Kendon (2000), é por meio
da parceria entre gestos e fala que as afirmag6es ganham significado. O autor explica que a forma
de representacdo dos dois canais é distinta. Os gestos podem ser utilizados para representar
relacdes espaciais, formas de objetos concretos, entre outros, diferentemente da fala. Os gestos,
portanto, podem transmitir significados adicionais, proporcionando 0 contexto para a
interpretacdo das afirmacbes e superando, em certa medida, as limitagdes impostas pela
linearidade da expressao verbal.

Kendon (2000) considera os gestos como sendo um conjunto de movimentos corporais visiveis
que em geral fazem parte das agdes voluntarias das pessoas. Eles se diferenciam das
representagdes de afeto por essas serem vistas como involuntarias. E também diferente da postura
ou do olhar, entre outras expressoes, que tém o papel de estabelecer e manter a orientacdo entre
individuos. Apesar da dificuldade de se estabelecer parametros claros para aquilo que é ou nao é
um gesto, o autor afirma que existe pouca dificuldade em concordar que gestos incluem: acenos,
gesticulagbes que acompanham a fala e varias outras acfes que possuem funcdo simbdlica ou
semidtica, bem como as linguas de sinais.

As gesticulagbes que acompanham a fala ndo constituem mera traducdo da fala para 0 meio
cinético, eles diferem de maneiras fundamentais: a fala tem padrdes para a boa construcao, é linear
e combinatoria, tem formas estaveis em diferentes contextos e é validada socialmente. As
gesticulages, por sua vez, ndo estdo descritas em um codigo social, ndo sdo padronizadas e ndo
tem regras de combinagdo, mas ainda sdo simbolos que acompanham a fala e apoiam seus
significados e fun¢bes (CASSELL & MCNEILL, 1991).

Alguns autores, como Davis (1979) e Weil e Tompakow (1976), atribuem significados
especificos a determinados gestos. Porém, a maior parte dos tedricos da comunicacao nao verbal
concorda que os gestos, diferentemente das expressfes faciais, estdo intimamente ligados a
cultura de origem e ao contexto em que sdo emitidos (BIRDWHISTELL, 1970; GRAHAM &
ARGYLE, 1975; MCNEILL, 1987; CASSELL & MCNEILL, 1991; KENDON, 1970, 2000).
McNeill (1987), Cassell & McNeill (1991) e Kendon (2000), propdem entdo formas de classificar
0s gestos de acordo com a sua funcdo.

McNeill (1987) e Cassell & McNeill (1991) classificam os gestos em emblematicos, mimicas,
icbnicos, metafdricos, batidas e apontamentos abstratos. Os emblemas sdo gestos que variam de
cultura para cultura, sdo aprendidos, utilizados e compreendidos em contextos socioculturais
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especificos, sdo replicados com a mesma forma pelos individuos de um grupo e aparecem
frequentemente desacompanhados da fala (MCNEILL, 1987). Exemplos de emblemas sdo acenos
de despedidas e o sinal de mais ou menos.

As mimicas sdo aces padronizadas e imitam ac¢Bes reais como, por exemplo, a representacdo
de pentear o cabelo. De maneira similar aos emblemas, as mimicas ndo sdo originadas na
imaginacéo do individuo, mas sdo modeladas tendo como base exemplares tipicos. Por outro lado,
diferem dos emblemas por expressarem imagens complexas, funcionando como frases na
comunicacdo verbal (MCNEILL, 1987).

Os icones, metéforas, batidas e apontamento abstrato® diferem das duas primeiras categorias.
Eles sdo efémeros, séo criados ao invés de aprendidos, variam de acordo com a situagdo e com o
individuo, exibem imagens de eventos com caracteristicas multiplas, referem-se a objetos, acoes
e eventos e aparecem somente acompanhados de expressdes verbais. Entre as gesticulacGes e a
falaa complexidade é livremente transferida — o que aqui € chamado de fendmeno de transferéncia
de complexidade. Destas transferéncias, decorre o fato de que ao invés de ajudarem a produzir
frases complexas, as gesticulagbes ocorrem frequentemente em paralelo a frases simples
(MCNEILL, 1987). Para o autor a transferéncia da complexidade indica que fala e gesticulages
séo elementos de um mesmo sistema.

As expressdes iconicas mantém uma relacdo formal com o contetdo seméntico da fala, ou
seja, em sua forma revelam aspectos da agdo ou eventos que est&o sendo descritos em um discurso
narrativo. Este tipo de gesto revela imagens presentes na memaria de um individuo e seu ponto
de vista em relacdo ao evento (CASSELL & MCNEILL, 1991).

Metaforas correspondem a ideias abstratas e ndo a objetos concretos ou eventos como nas
representacdes iconicas. Um exemplo deste uso é utilizar as duas méos para representar escalas
de justica ao falar “decida-se” (CASSELL & MCNEILL, 1991).

Durante a expressdo das batidas as maos se movem no ritmo da fala, frequentemente atingindo
pontos baixos ou altos, juntamente com os picos da fala. Diferentemente dos icones e metaforas,
as batidas ndo alteram o contetudo da mensagem. Seu valor semi6tico reside no fato de que tais
gesticulagdes indicam palavras e informagdes importantes, ndo so pelo contexto seméantico, mas
devido ao contetido pragmaético do discurso (CASSELL & MCNEILL, 1991).

As representacdes déiticas, ou o apontamento abstrato, estabelecem o espago dos eventos
relatados, ou localizam no espaco conceitos abstratos, preenchendo o espaco aparentemente vazio
com entidades do discurso (CASSELL & MCNEILL, 1991).

Kendon (2000), por sua vez, diferencia os gestos com funcdo de contextualizacdo e de
significado meta-substantivo. Expressdes de contextualizacdo sdo aquelas utilizadas para tornar
0 que esté sendo dito mais preciso. Tais movimentos ilustram como determinadas a¢des foram
realizadas, apontam objetos especificos, entre outros, esclarecendo a ambiguidade que, conforme
considera o autor, é inerente a fala.

As gesticulagdes meta-substantivas visam demonstrar o efeito comunicativo de determinada
expressao ou revelam as expectativas sobre como o receptor deve lidar com a informacao

5> A classificagdo das gesticulacGes em icones, metaforas, batidas e apontamento abstrato é baseado na
classificacdo semidtica que, segundo Cassell & McNeill (1991), é um método que considera a relagdo das
formas gestuais com significados e funcdes.

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 25| n. 1 [2017], p. 33 — 50 | ISSN 1983-196X



.I ESTUDOS EM DESIGN 38

(KENDON, 2000). Os primeiros serdo aqui nomeados como gestos ilocutérios e os Gltimos como
gestos restritivos.

Os gestos ilocutdrios acontecem quando o canal verbal expressa determinada mensagem e a
gesticulacdo outra. Um exemplo é quando uma pessoa faz uma afirmacao juntamente com um
emblema de questionamento, querendo ao mesmo tempo responder a questdo e questionar “por
que vocé esta perguntando isso?” (KENDON, 2000).

Os gestos restritivos ndo sdo caracterizados por movimentos especificos, mas sim por
permanecem depois que o individuo termina sua fala. Isso indica que o emissor esta mantendo a
intencdo informada na ultima afirmacéo e, com o gesto, simboliza como ira responder a qualquer
coisa que o receptor diga. Estes gestos podem gerar expectativas por parte da proxima pessoa a
falar e impor restrigdes na proxima mensagem (KENDON, 2000).

Por um lado, para a funcdo de contextualizacdo, a categorizacdo de McNeill (1987) e Cassell
& McNeill (1991) é mais especifica, ainda que os gestos emblematicos, mimicas, déiticos,
icOnicos e metafdricos possam aparecer também tendo uma funcdo meta-subjetiva, dependendo
do tempo de duracdo do movimento e a expressdo verbal que o acompanha. Por outro lado,
Kendon (2000) esclarece com maior propriedade gestos com funcdo meta-subjetiva,
diferenciando-os entre gestos ilocutérios e restritivos e tratando do efeito comunicativo deste
grupo de expressdes. Desta forma, as duas abordagens podem ser consideradas complementares.

A secdo a seguir descreve a metodologia do estudo realizado e a forma como a teoria
apresentada nos paragrafos anteriores serviu de base para a analise dos dados obtidos no estudo
de caso.

3. Método

A pesquisa apresentada no presente artigo se trata de um estudo exploratério de natureza
aplicada, entendendo que o estudo dos gestos no design colaborativo ainda é incipiente e que esta
investigacdo pode contribuir para questes praticas especificas (PRODANOV & FREITAS,
2013). A abordagem é predominantemente qualitativa, ainda que em alguns momentos dados
quantitativos, como a frequéncia de manifestacdo de determinado tipo de gesto, sejam utilizados
como base para as analises.

Os procedimentos adotados na investigacdo foram: revisdes bibliogréficas sistematicas e um
estudo de caso. As revisdes bibliograficas tiveram como objetivo compreender o estado da arte
dos estudos sobre comunicacdo no design colaborativo e entender os principais aspetos da
comunicacdo ndo verbal abordados pela literatura. O estudo de caso foi desenvolvido para
observar como se dava a manifestacdo da comunicacgdo néo verbal, incluindo os gestos, durante a
interacdo entre designer e usuarios.

A coleta de dados foi realizada por meio de observacdes diretas e registro em video (assistidos
em uma velocidade 15% mais lenta que o real) e o significado atribuido aos gestos foi contrastado
com as expressdes verbais dos participantes. O registro em video foi feito com o auxilio de 3
cameras posicionadas em uma altura aproximada do rosto dos participantes: as imagens da cdmera
1 serviram para identificar os gestos da designer. A camera 2 estava direcionada para 0s USUarios
1,2 e 3 eacamera 3, para os usuarios 4 e 5, conforme ilustra a figura 2.
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Figura 2: Posicionamento e direcionamento das cameras de video
(Fonte: Vendramini, 2016)

O estudo foi realizado em uma indUstria fabricante de produtos de linha branca. O
desenvolvimento dos produtos € realizado essencialmente por equipes multidisciplinares
brasileiras. O nome da empresa, bem como 0 nome dos participantes da interacdo e as imagens
(fotos e videos) foram ocultadas por questdes de confidencialidade exigidas pela organizagao.

A pesquisa foi realizada no departamento de design dedicado a interagdo com os usuarios. Este
departamento tem como responsabilidade projetar a experiéncia de uso. Para tanto, possuli
diversas atividades, para cada fase do projeto, nas quais o usuario é consultado para auxiliar no
desenvolvimento do produto. A atividade observada é chamada de cocria¢do e acontece quando
0 conceito do produto ja estd definido e materializado em imagens ou em prot6tipo. Nela, o
designer prop8e a um grupo de usuarios (identificados como representantes do publico alvo do
projeto) tarefas direcionadas a um tema e produto, estimula um di&logo e coleta as percepgdes e
avaliagdes dos consumidores. Essa atividade acontece dentro da estrutura da empresa e o registro
ocorre em forma de video. Os resultados da atividade sdo qualitativos e oferecem informacdes
posteriormente utilizadas para o aperfeicoamento do produto em desenvolvimento.

A atividade de cocria¢do observada foi realizada em setembro de 2015, nas dependéncias da
empresa. Ao todo foram analisados 1 hora e 7 minutos de video, considerando o tempo dispendido
entre a introducgdo da atividade e a conclusdo da ultima tarefa. A atividade foi iniciada com as
boas vindas da designer e a apresentacdo dos participantes. Durante a primeira atividade foi
solicitado que os participantes registrassem a primeira coisa que pensassem quando se
apresentava a palavra “descongelar”. Na segunda atividade foi apresentado o protétipo do
refrigerador na qual a funcdo seria aplicada e era disponibilizado para cada participante uma
representacdo em papel do eletrodoméstico. Entdo, foi solicitado que cada um deles sinalizasse o
posicionamento mais adequado para um compartimento com a funcdo de descongelamento. Na
Gltima atividade foi solicitado que os participantes, em grupo, listassem e ordenassem as
atribuicdes prioritarias que o compartimento deveria ter, com o apoio de um flipchart. Por fim, a
designer que conduziu a atividade agradeceu a participagdo dos usuarios e encerrou o0 encontro.
Essa profissional é do sexo feminino, casada e trabalhava na empresa ha 12 anos. Os usuérios que
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participaram sdo do sexo masculino, classe A ou B1, com idades entre 29 e 47 anos, em sua
maioria casados. Tinham também em comum o habito de cozinhar.

Como a revisdo bibliografica realizada ndo detectou estudos cientificos que apresentem
pardmetros claros para a defini¢do do que é ou ndo um gesto, para a analise destas expressdes,
foram considerados: todos 0s movimentos dos bracos (méos, cotovelos e ombros) e movimentos
embleméaticos da cabeca (afirmagdo, negagdo e cumprimento) que acompanharam falas.

Os movimentos identificados foram classificados com base nos estudos de McNeill (1987),
Cassell & McNeill (1991) e Kendon (2000)8. Além das fungdes e sub-funcdes definidas a partir
da teoria destes autores, foram adicionadas as subfuncGes apontamentos e enumeracdes a
categoria de contextualizagdo. Os apontamentos se diferenciam dos apontamentos abstratos
(representacOes déiticas) por indicarem elementos presentes na sala ou participantes da atividade,
ou seja, elementos concretos. As enumeragdes, por sua vez, foram diferenciadas dos demais
emblemas, pelo fato de serem reconhecidas como dispositivos de didlogo que auxiliam a sustentar
a comunicagao no design e manter o projeto em andamento apesar de incertezas (MCDONNELL,
2012). O gquadro 1 apresenta as categorias e subcategorias utilizadas para a classificacdo dos
gestos da atividade de cocria¢do sob analise.

Fungéo Subfuncéo

Contextualizaco (tornar o que | Emblema (sinais aprendidos com significado constante)
esta sendo dito mais preciso)

Mimica (imitam ages reais complexas)

Déitico (apontamentos abstratos que localizam no espago entidades
do discurso)

Metéfora (representacdo de ideias abstratas)

Icone (revela aspectos da a¢ao que estdo sendo descritos)

Apontamento (apontamento para objetos ou pessoas presentes no
ambiente da atividade)

Enumeracdo (enumeracgéo de alternativas propostas nos dedos)

Meta-subjetivo (expectativas de | llocutério (informacéo verbal e gestual conflitantes)
como o receptor deve lidar com a
informacao)

Restritivo (gestos continuos que mantém a intencgéo da fala e podem
restringir as mensagens seguintes)

Batidas (movimentos no ritmo da -
fala)

Quadro 1: Classificagio dos gestos segundo sua funcéo (Fonte: Vendramini, 2016)

4. Resultados e discussao

Antes de tratar da classificacdo e analise dos gestos, € importante registrar que, além de
movimentos similares terem sido empregados para comunicar diferentes tipos de mensagem
(GRAHAM & ARGYLE, 1975), foi observado que uma Unica expressdao verbal foi

® Uma classificagdo similar foi feita por Visser (2009) no contexto de uma interacéo entre arquiteto e dois
futuros usuarios.
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frequentemente acompanhada por um elevado nimero de gestos com funcdes e subfuncgdes
diferentes contidas, por vezes, em um mesmo movimento. Os aproximadamente 595 extratos de
fala em que o0s gestos estiveram presentes durante a atividade geraram um total de 865 gestos
emitidos. Cabe ressaltar que 20% das mensagens verbais emitidas pelos participantes ndo foram
acompanhadas por gestos. Tais expressdes verbais foram em sua grande maioria mensagens
breves, com até 3 segundos de duracdo. Das 80% mensagens verbalizadas restantes, 66% dos
gestos emitidos tiveram a fungdo de contextualizacdo, ou seja, complementaram a fala tornando
seu contetdo mais preciso (KENDON, 2000). As batidas, movimentos feitos no ritmo da fala e
que ndo alteram o conteldo transmitido serviram para enfatizar palavras e informacdes
importantes (CASSELL & MCNEILL, 1991). Estes representaram 25% dos gestos emitidos e
apenas 9% foram gestos meta-subjetivos, ou seja, movimentos gque expressam a expectativa de
como os receptores devem lidar com a informacdo (KENDON, 2000). A figura 3 apresenta
graficamente a classificagdo dos gestos por fungdes e subfun¢Ges comunicacionais.

Utilizacao relativa das subfuncdes de gestos

Batidas
25%
Restritivo imi
o V ‘l\mmlca
- 5%
llocutorio Déitico
5% ! 4% B S:otextualizag
Enumeragdo %
2%
0 Metafora Meta-
Apontamento 10%

[cone

0
13% 7%

Figura 3: Utilizagdo relativa dos gestos por fungéo e subfungéo comunicacional
(Fonte: Vendramini, 2016)

O grafico apresentado na figura 3 aponta que — diferentemente de outras formas de expressao
ndo verbal como proxémica, olhar e expressdes faciais que revelam principalmente elementos da
dindmica do grupo ou emog0es vivenciadas (DAVIS, 1979) — 66% dos gestos foram utilizados
para esclarecer a mensagem. Ou seja, esses gestos foram aplicados para elucidar o contexto do
problema de design e as propostas para o seu contetido. Por este motivo, a linguagem gestual
ofereceu, no caso observado, uma quantidade de informacdes significativa sobre o design do
produto propriamente dito. Além disso, o baixo percentual de gestos meta-subjetivos indicou que
0s gestos ndo constituiram o principal canal para demonstrar as expectativas acerca da interagao.

Partindo para a andlise dos grupos de gestos, 25% do total de expressdes que acompanharam
mensagens verbais consistiram em emblemas. Parte dos emblemas observados durante a
atividade, emitidos tanto por parte da designer condutora quanto dos usudrios, foi utilizado para
reforcar 0 que estava sendo dito ou complementar a mensagem verbal. Um exemplo deste
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fendmeno foi quando o usuario 1 fez a seguinte fala durante a discussao sobre o posicionamento
da interface do compartimento sendo desenvolvido: “eu acho gue se ja tem na porta da geladeira
eu acho que ndo... ndo precisa ser. Na realidade pra ndo usar mais um sistema 1a em baixo”. Essa
fala foi acompanhada de um emblema de negacdo com a cabeca. Outro exemplo foi quando o
usuario 5, referindo-se a sua rotina de preparacdo do almogo, expressou verbalmente “é eu
comeco umas 11h, 11h30” ¢ a0 mesmo tempo emitiu um emblema de “mais ou menos”,
reforcando a ideia de “por volta desse horario”.

Foi observado que em alguns momentos os participantes paravam de falar, complementando
0 sentido da frase com um emblema. Em tais momentos foi considerado que 0 gesto teve uma
fungdo de complementacéo da fala. Em certo momento da interagdo, quando os usuarios estavam
descrevendo a manipulacdo que faziam dos alimentos, o usuario 1 expressou “mas se for uma
quantidade maior, pode...” ¢ complementou com um emblema de nega¢do com a cabega, 0 que
no contexto do didlogo significou que se fosse uma quantidade maior de alimentos do que a
anteriormente descrita, ndo seria possivel executar o descongelamento da mesma forma.

Em alguns casos isolados, os usuarios utilizaram emblemas para emitir opinido sobre uma
determinada afirmacdo. Neste caso, a compreensao do gesto se deu em um contexto mais amplo
do que o extrato de fala em si. O usuério 4, por exemplo, reforgou durante a interagéo a ideia de
que ndo consome alimentos congelados. Dai é possivel compreender que ndo lhe agradava a ideia
de deixar um espaco reservado exclusivamente para essa funcdo, que foi expressado pela fala “e
quando nao descongela, fica vazio ali” e acompanhado por um gesto de negagdo com a cabega.

A designer condutora da dindmica, por sua vez, além das aplicagdes ja descritas, também
utilizou emblemas que revelaram sua expectativa sobre a resposta da pergunta que estava
propondo e, em casos excepcionais, para organizar a interagdo, fazendo com que os emblemas
assumissem ndo uma funcdo de contextualizacdo, como acontece nos demais casos, mas uma
fungcdo meta-subjetiva. Ou seja, eles demonstram a forma que o emissor da mensagem esperava
gue sua fala fosse considerada (KENDON, 2000). Por exemplo, a designer emitiu o extrato “entdo
eu acho que a gente criou uma outra coisa aqui. Que é uma coisa simples. E uma outra coisa, tem
que ser simples, né? Nao pode ser complicada” e a0 mesmo tempo emitiu o emblema “pare”,
solicitando, neste caso, que o usuério 5 aguardasse até o final de sua fala. Desta maneira ela
organizou a interacdo. Na cocriagdo observada foi considerado que 0 uso dos emblemas para este
fim favoreceu a interagdo com o usuério, justamente por organiza-la. O uso do gesto para
expressar a expectativa da resposta, pelo contrério, pode ter mascarado ou diminuido a
confiabilidade da resposta dos usuarios, ja que materializou uma norma’ informal do grupo. No
extrato “pode ter 14 também, pode ter... funcdo de tempo, tem que ter uma fungio de tempo?” a
designer tinha a intencéo de questionar para os participantes se eles validavam a proposta feita
por um dos usuarios de ter no produto em desenvolvimento a “fun¢@o tempo”. Ao mesmo tempo
que ela propds a pergunta, emitiu um emblema de concordancia com a cabega e a resposta que
deu sequéncia a sua fala afirmou que sim, a funcéo é necesséria.

7 Neste contexto, normas sdo consideradas presses exercidas durante uma interacdo para que os individuos
adotem uma posicdo aceitavel pelos demais, constituindo a fonte de estabilidade (AMADO & GUITTET,
1982).

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 25| n. 1 [2017], p. 33 — 50 | ISSN 1983-196X



.I ESTUDOS EM DESIGN 43

Outro grupo evidente de gestos foi formado pelas batidas, representando 25% dos gestos
emitidos. Dentre esses casos, em 71% das vezes, as batidas acompanharam outras funcGes
gestuais e, conforme ja previsto pela literatura, ndo alteraram o sentido das mensagens. Nas vezes
em que as batidas foram utilizadas sem outros tipos de gestos, as mensagens foram
invariavelmente curtas e claras. Desta forma, as batidas ndo se mostraram relevantes para a
colaboragéo observada nesta pesquisa.

Os apontamentos constituiram o terceiro grupo de gestos utilizados com mais frequéncia (13%
das vezes). Esta categoria demonstrou sua importancia por fazer referéncia aos recursos visuais
disponiveis na atividade e ao participante que prop6s a alternativa de design em questdo ou que
emitiu outro tipo de informagdo. Quando apontamentos foram utilizados para referenciar os
recursos visuais disponiveis, foi somente com o auxilio dos gestos que a mensagem pode ser
compreendida. Escutar a designer condutora afirmar “ai vocés vao me dizendo se vocés querem
esse compartimento aqui, aqui, aqui, aqui, aqui (...)”, sem observar seus movimentos,
impossibilitaria a compreensdo de que ela se referia a determinadas regifes do protétipo de
refrigerador. Quando utilizado para referenciar outros participantes, o apontamento foi realizado,
via de regra, sem a mencdo do nome da pessoa a qual a mensagem referenciava, tornando a
mensagem verbal clara por si s6 em raras excegdes. Frequentemente o0 apontamento acompanhou
pronomes pessoais como “vocé”, “eu” (nos casos de apontamento para si mesmo), “dele”. Além
disso, este apontamento foi frequentemente utilizado para referenciar a pessoa gue tinha proposto
algo para o design do produto, mesmo sem aplicag¢ao de pronomes como na fala da designer “tem
que ter uma grade, tem que limpar, tem que ser facil de acessar (...)”, em que a profissional
afirmou e a0 mesmo tempo apontou para os usuarios, reforcando a autoria das contribuicoes.
Portanto, apontamentos foram utilizados como recurso gestual para atribuir autoria, para
comunicar a contribuicdo de um determinado participante e para indicar elementos presentes na
sala.

Cabe ressaltar ainda que apesar do fenémeno de transferéncia da complexidade entre a fala e
0s gestos, descrito por McNeill (1987), ter sido observado em todas as categorias de gestos
consideradas, foi nos apontamentos que tal transferéncia ficou mais evidente. Por exemplo,
quando o usuario 4 falou “justamente” e emitiu um apontamento e um emblema de concordancia,
ele também transmitiu a mensagem clara de que concordou com a mensagem emitida por outro
determinado participante. No sentido verbal, a mensagem completa possivelmente seria
“justamente, eu concordo com vocé usuario 3 sobre o que vocé acaba de falar”. Ou seja, ao utilizar
0 gesto, foi reduzida significativamente a complexidade da mensagem verbal.

A préxima subfuncdo de gestos a ser discutida no presente artigo sdo as metéforas,
representacdes gestuais de ideias abstratas (CASSELL & MCNEILL, 1991), que representaram
10% dos gestos emitidos na atividade observada. As metaforas foram utilizadas para materializar,
na maior parte das vezes, conceitos e ideias de carater abstrato, enfatizando-os. Apesar da alta
frequéncia do uso de metéforas gestuais, esta subfuncdo de gestos ndo adicionou conteudos
relevantes para a interacdo observada, de maneira semelhante as batidas, por ndo ter modificado
0 sentido da expressdo verbal. Muitas das expressGes temporais foram acompanhadas por
metaforas, sendo este gesto utilizado para enfatizar termos como “antes”, “todos os dias”, “dia

seguinte”, entre outros. Outras metaforas representaram conceitos diversos como “macio” ou
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“acelerar”. Em todos os casos mencionados, a escuta das expressdes verbais seria suficiente para
a compreensdo da mensagem transmitida.

Também pode ser observado uma inconsisténcia entre as metaforas utilizadas para um mesmo
termo ou ideia, por serem utilizadas diferentes representacdes gestuais para um mesmo conceito.
Em trés extratos diferentes a designer utilizou metaforas para expressar o “descongelamento”. Em
cada um dos casos, 0s movimentos feitos com as suas médos foram completamente diferentes,
inviabilizando a extracdo de informagGes consistentes.

Os icones, por sua vez, gestos que demonstram aspectos da acdo descrita (CASSELL &
MCNEILL, 1991) e que representaram 7% dos gestos emitidos, foram considerados as
gesticulagbes com maior potencial de contribuir com o design do produto em si. Expressdes
icOnicas revelaram aspectos ndo-ditos e ndo representados visualmente da imaginagdo ou
expectativa dos participantes como tamanho e formato dos objetos e interacdo imaginada com o
produto.

Os icones serviram para ilustrar 0 que estava sendo dito, permitindo a percepcédo de detalhes
como, por exemplo, a espessura do cano que o usuario 4 se referia (“ah, pode escorrer por um
caninho”) ou o tamanho do botdo que deveria ser girado na proposta do usuario 3 (“gira, até
chegar a 1kg”). Em outros momentos, toda a fala foi complementada por icones, como no extrato
“tem que ter uma gradezinha para escorrer o sangue para que ele nao fique em contato, né?” em
gue o usuario 1 demonstrou como seria 0 escoamento por baixo da grade que ele estava propondo.
Outro extrato em que os icones tiveram uma participa¢do importante foi a fala do usuério 3 que
ilustrou o funcionamento tanto da drenagem do liquido por meio da bandeja, revelando seu
tamanho, forma de pegéa-la e retird-la do refrigerador, quanto do recipiente que poderia ficar atras
da geladeira, demonstrando como seria 0 acesso a ele e o didmetro imaginado (“Se é para
descongelar ele vai derramar um liquido a agua, entéo ele vai ter que ir para um reservatorio, onde
vocé tem a opcéo de talvez, tirar a bandeja ou ele fica num recipiente atras da geladeira, ndo sei,
que voceé so desenrosca e joga fora”).

A partir das observagdes feitas sugere-se que 0s gestos ic6nicos podem servir ao design
colaborativo de duas formas: a primeira é, com a anélise dos videos, registrar as informacdes
contidas nos gestos nos documentos do projeto, incorporando-as no design do produto. A segunda
é durante a interacdo denunciar o aparecimento dos gestos utilizando-os para aprofundar as
propostas. Por exemplo, vendo o gesto do usuério 3 de girar o botdo para informar o peso do
alimento, a designer poderia ter questionado se ele imagina que um botéo de girar seria uma opcao
adequada para a interface ou se ele estava simplesmente tendo como referéncia algum outro
produto.

Apenas 5% dos gestos emitidos consistiram em mimicas que foram utilizadas com trés intuitos
diferentes: enfatizar o que estava sendo dito, especificar as mensagens tornando-as mais claras e
complementar a mensagem verbalizada. Quando utilizadas para tornar a mensagem mais clara,
COMO Nnos extratos em que o usuario 3 descreveu uma possivel utilizagdo do compartimento pela
sua avo dizendo “pra ela ja é mais acessivel conseguir pegar aqui do que ela se abaixar...”, pode
ser observado um cuidado do emissor em imitar a realidade da forma mais completa possivel.
Desta forma contribuiram com o andamento da atividade reduzindo possiveis ruidos de
comunicagdo. E possivel que ndo fossem necessarias palavras para a compreensdo das acdes
descritas pelos gestos nestes extratos.
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As mimicas utilizadas para enfatizar as acfes contidas nas mensagens verbais tiveram um
carater bastante diferente. Os movimentos que acompanharam extratos em que o participante
atribuiu maior importancia a fala foram gestos que simplificaram significativamente as acdes
sendo, possivelmente, gestos intuitivos para a acao descrita. O “pegar no freezer”, por exemplo,
foi transformado em um fechar das maos em um gesto unico e continuo. O “incrementar a sopa”
foi comunicado simplesmente por um repetitivo unir e separar das pontas dos dedos das mé&os.
Considera-se que o estudo desta subfuncdo de gestos pode contribuir servindo como fundamento
para a construcdo de interfaces gestuais baseadas em gestos identificados como intuitivos.

Uma ultima forma na qual as mimicas foram utilizadas no estudo foi no sentido de
complementacdo da mensagem ou substitui¢do da fala, de maneira similar aos emblemas com a
mesma funcdo especifica. Nesse caso, em parte da mensagem, o gesto teve o papel
comunicacional mais importante da mensagem, sendo empregado juntamente com um diminuir
do volume da voz ou, ainda, sem o uso de palavras. Um exemplo desta utilizag&o foi o extrato em
gue o usuario 5 verbalizou “vou 14 e...” complementando-a com a mimica de retirar o alimento
do freezer.

Os gestos déiticos, ou apontamentos abstratos que localizam no espago entidades de discurso
(CASSELL & MCNEILL, 1991) representaram 4% dos gestos utilizados e serviram para localizar
no espaco alternativas de uma questdo, ilustrar um espaco hipotético onde estaria o produto em
desenvolvimento ou para ilustrar outros espagos hipotéticos como “o restaurante”, “a pia”, “la
longe” etc. Quando os apontamentos abstratos foram empregados para se referir a possiveis
alternativas de uma questdo, como na fala da designer “quando vocé faz almogo vocé faz pra
vocé? Faz pra mais pessoas?”, sua fungdo foi similar a enumeracéo, conforme descrito por
McDonnell (2012). Os gestos déiticos observados enfatizaram e segregaram possibilidades
distintas para uma mesma questdo, podendo ser assumidos como uma estratégia que ajuda a
manter 0 andamento da interacéo, reduzindo possiveis ruidos de comunicagdo. Nos casos em que
0s gestos déiticos foram utilizados para se referir a espagos hipotéticos, ndo foi observada
nenhuma contribuicdo significativa nem para o andamento da interacdo e nem para o design em
si, ja que eles serviram apenas para ressaltar 0 que estava sendo dito. Pelo mesmo motivo,
considerou-se neste estudo a investigacdo de gestos déiticos aplicados para se referenciar ao
produto ou partes do produto em desenvolvimento como tendo um potencial baixo de contribuir
com a atividade colaborativa observada. Além dos espacos apontados serem hipotéticos, ndo
revelando a posicdo exata desejavel para o produto, todas as informagGes contidas nos gestos
foram também expressas verbalmente, como pode ser observado nos extrato emitido pelo usuario
4 “porque eu acho que € uma parte separada da geladeira”.

A Ultima subfuncéo de gestos de contextualizacdo examinada foi a enumeragdo, categoria
incluida por ser considerada como uma estratégia de dialogo que auxilia o desenvolvimento do
projeto a despeito de incertezas e ambiguidades (MCDONNELL, 2012). Apesar de a autora
prever um relevante papel da enumeracdo para o design colaborativo, os gestos com essa funcéo
representaram apenas 2% dos movimentos observados no presente estudo. Sua utiliza¢do foi feita
especialmente pela designer para garantir a consideracdo de todas as propostas feitas pelos
usuarios. Portanto, considera-se que a enumeragdo auxiliou a interagdo conforme previsto, mas a
sua baixa representatividade ndo permitiu investigar com mais profundidade seu impacto na
interacdo entre designer e USUArios.
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Partindo para a andlise dos gestos meta-subjetivos, a subfuncéo restritiva, ou seja, expressdes
gestuais que mantém a intencdo informada na Gltima fala (KENDON, 2000), representou 4% do
total de gestos emitidos. Tais gestos foram utilizados para evidenciar uma expectativa,
possivelmente para a autoafirmacdo e para reafirmar uma opinido. No primeiro caso, as
mensagens emitidas foram da designer. O extrato ““(...) vamos colocar no papel agora. Se é... como
¢ que seria esse compartimento. Ndo é nenhum desenho de... ta gente?” representa uma utilizagéo
considerada benéfica para a interacdo, deixando mais evidente que a designer ndo esperava um
desenho elaborado ou profissional dos participantes. No caso do extrato “agora essas (comidas)
prontas assim, pizza, lasanha congelada da Sadia. Isso tem no freezer de vocés ou nao?”
considera-se que a utilizacdo do gesto restritivo pode ter influenciado as respostas que se
seguiram. Por outro lado, como em outras vezes em gue 0s gestos restritivos foram utilizados, o
seu significado foi ambiguo, ou seja, ndo foi possivel interpretar com clareza se a expectativa da
designer era de gque 0s usuarios consumissem alimentos congelados, de que os usuarios nao
consumissem tais alimentos ou de que eles simplesmente respondessem a sua pergunta. Assim,
entende-se que a possivel influéncia deste tipo de gesto foi enfraquecida pela ambiguidade que o
acompanhou.

No inicio das interagdes, no momento das apresentacdes pessoais, alguns usuarios, como o 3
no extrato “eu vou fazer uma (feijoada) nesse sabado também, em Itajai”, emitiram gestos
restritivos, como, nesse caso um bater das maos nos bracos da cadeira deixando-as estaticas ao
final da expressao verbal. A possivel explicacdo para este emprego pode ser uma necessidade de
autoafirmacdo. Nao foi observado nenhum impacto nos didlogos em decorréncia do emprego
destes gestos restritivos, e ndo foram considerados nesse estudo aspectos psicoldgicos dos
participantes, inviabilizando analises mais claras e profundas. Além disso, ndo foi observada
nenhuma possivel contribuicdo para o design colaborativo do emprego de gestos restritivos em
momentos em gue 0s usudarios referiam a si mesmos ou a suas atividades cotidianas.

O dltimo emprego dos gestos restritivos foi como uma forma de reafirmagdo da opinido
emitida pelos usuarios como, por exemplo, no extrato “eu acho que tem que ser diferente do micro
ondas, né? Porque se ndo...”. Neste caso o seu sentido ficou mais evidente e considera-se que a
sua utilizacdo pode vir a induzir o comportamento de participantes mais suscetiveis a pressdes
grupais. Porém, também ndo foram observados impactos no dialogo decorrentes do emprego de
tais gestos, possivelmente em razdo da baixa frequéncia de sua utilizacéo.

Os gestos ilocutdrios, aqueles que constituem uma mensagem dubia por expressarem
determinada informagdo no canal verbal e outra por meio dos gestos (KENDON, 2000),
representaram 5% dos gestos utilizados. Analisando 0s extratos nos quais estes gestos se
manifestaram, foi possivel perceber dois diferentes efeitos comunicativos resultantes de sua
utilizagdo. Em parte das vezes, a emissdo de duas mensagens diferentes, uma pelo canal verbal e
outra pelo gestual complementaram o sentido geral da expressdo. Tomando como exemplo o
extrato em que o usuario 4 afirma que o compartimento “teria que ser isolado” o emblema de
guestionamento emitido, serviu como uma questdo de verificagdo, “ndo é?”. Nesses casos, 0
contetdo da mensagem ndo é invalidado. Porém quando a mensagem dubia gerou uma
inconsisténcia foi possivel questionar a veracidade da informag&o, por exemplo, quando o usuério
4 afirmou que sempre gostou de cozinhar e a0 mesmo tempo fez com a cabe¢ca um gesto de
negacéo.
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5. Conclusédo

A literatura do design considera a colaboracdo entre designers e usuarios como sendo
essencial, uma vez que os usuarios tem sido considerados como “especialistas da experiéncia”. O
design colaborativo, que pode ser considerado um estado criativo estabelecido entre pessoas com
um objetivo comum, esta intimamente ligado a interacdo e comunicacdo entre pessoas durante o
desenvolvimento de novos produtos, conforme ressaltado por diversos autores citados nas se¢des
anteriores.

Apesar do reconhecimento geral sobre a importancia da comunicacdo no design colaborativo,
até o momento a literatura disponivel enfatiza o dialogo verbal, deixando esclarecimentos sobre
outras linguagens como a comunicagao nao verbal em um patamar secundario. Ainda que varios
autores reconhecam a presenca da linguagem néo verbal no processo de design, o que se conhece
de modo estruturado sobre essa manifestagdo neste campo do conhecimento ainda é bastante vago
e carece de metodologias e esquemas de analise. Considerando este contexto, o presente artigo
teve como finalidade preencher a lacuna identificada na literatura descrevendo o papel dos gestos
no processo de design colaborativo. 1sso ocorreu por meio de um estudo de caso que analisou a
interacdo entre designer e usuarios durante o desenvolvimento de um produto de linha branca e
sugeriu possiveis contribuigdes dessa linguagem para a atividade observada.

Os gestos foram classificados de acordo com a sua fungéo e subfungdo comunicativa. Abaixo
sdo listados de forma sintética as contribui¢es observadas das subfungdes gestuais analisadas:

e Os apontamentos direcionados aos artefatos que apoiaram a interacdo e aos demais
participantes permitiram uma reducgdo significativa da complexidade das mensagens
verbais trocadas durante a interacéo, facilitaram o uso e a mencao dos artefatos utilizados
e evidenciaram a autoria das contribuicdes.

e Os gestos embleméticos foram utilizados como reforgo e complementacdo das mensagens
verbais, reduzindo a complexidade interacional, além de terem sido aplicados para
organizar a interacdo e emitir opinido.

e As mimicas, ao descreverem gestualmente o que estava sendo dito, reduziram possiveis
ruidos de comunicacdo tornando mais precisa a mensagem verbalizada e revelaram
movimentos possivelmente intuitivos que poderiam ser incorporados a interfaces gestuais.

e Osicones revelaram aspectos ndo ditos e ndo representados visualmente sobre a expectativa
ou imaginacdo dos usuarios, como tamanho e formatos de objetos, assim como a possivel
interacdo com o produto.

e Os gestos déiticos (apontamentos abstratos) e de enumeracdo garantiram a consideragdo
das diferentes propostas elaboradas distinguindo-as das demais.

e As batidas e gestos metaforicos se mostraram pouco relevantes para a interacdo observada
por ndo terem agregado novas informacdes as expressbes verbais e devido a grande
ambiguidade em sua interpretacao.

Desta forma, argumenta-se que o estudo dos gestos, especialmente dos emblemas,
apontamentos, icones, mimicas e enumeragdo, que representaram juntos 52% dos gestos emitidos
na interacdo analisada, podem ser relevantes para o design colaborativo especialmente para: (i)
aumentar a qualidade das interacBes, diminuindo sua complexidade e; (ii) aprofundar as
informacGes obtidas em uma sesséo de design, incluindo aspectos ndo revelados por meio da fala.
Destaca-se que, diferentemente de outras linguagens ndo verbais como olhar, expressdes faciais
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e proxémica, que denunciam informacdes da dindmica do grupo ou emogoes, 0s gestos foram
majoritariamente utilizados para esclarecer o contetido do design em si, adicionando informag6es
ao contexto do problema e as propostas para o produto em desenvolvimento.

Nessa pesquisa, em diversas situacbes, a contribuicdo dos gestos ndo foi redundante as
expressfes verbais ou visuais, especialmente quando foram descritos aspectos dindmicos do
produto que de outra maneira seriam dificilmente expressos. Dessa forma, os gestos ndo puderam
ser considerados somente um acompanhamento irrelevante para a fala.

Ressalta-se ainda que no contexto onde o presente estudo foi realizado ndo existem formas
sistematicas de incorporar informacdes ndo verbais geradas durante as interacfes de design.
Também ndo foi identificado nas revisdes bibliograficas sistematicas realizadas nessa pesquisa
0s meios para a incorporagdo de informagbes transmitidas pelos gestos aos projetos
desenvolvidos.

Por fim, sugere-se que estudos futuros sejam desenvolvidos com o objetivo de: (i) investigar
outras linguagens como postura, comunicacdo tatil, olhar e express@es faciais no contexto do
design colaborativo; (ii) desenvolver métodos que permitam a incorporagdo sistematica das
informacdes ndo verbais emitidas durante as interagdes de design nos projetos e; (iii) desenvolver
métodos e ferramentas computacionais que auxiliem nas analises da comunicacdo ndo verbal,
especialmente em contextos grupais.
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