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Descobrir não é encontrar uma 
realidade já conhecida. 

Descobrir é tirar a cobertura 
de uma realidade desconhecida.



Alquimistas chineses do século IX descobriram a pólvora 
misturando substâncias desconhecidas, como enxofre e salitre.



O acaso que parece levar à 
descoberta é, na verdade, um 
acontecimento fortuito dentro 
de possibilidades esperadas, 

mesmo que vagamente.



A atitude de sair do ateliê para pesquisar sobre a experiência do 
usuário já abre, por si só, uma série de possibilidades.



Pesquisadores que querem 
descobrir algo precisam 
afundar na realidade, 

entrando em contato com os 
mais diversos materiais.



No caso da pesquisa de experiências, o material básico a ser 
transformado é o dado sobre a experiência (Shedroff, 2001).



Dados sobre a experiência do 
usuário podem ser obtidos de 

diversas fontes. O importante é 
saber triangular estes dados.
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Pesquisadores que chegam a 
conclusões a partir de uma única 

fonte de dados não fazem 
descobertas, apenas confirmam 

suas hipóteses.



Para que uma pesquisa seja confiável, é fundamental que hajam 
mecanismos para estimular os pesquisadores a mudarem de ideia.

Users are stupid



Além de permitir 
desconfirmar hipóteses, a 

triangulação de dados permite 
a construção de evidências a 
partir do acúmulo de pistas.



O painel do detetive reúne toda as pistas encontradas para formar 
evidências e gerar palpites a serem melhor investigados.



A investigação criminal termina 
quando um fato se torna evidente. 

Já a pesquisa de experiências 
continua até que haja pelo menos 
uma descoberta útil para o design 

de experiências.



Pesquisadores de experiências também costumam fazer painéis de 
investigação analógicos ou digitais (Pelanda e Van Amstel, 2019).



A pesquisa de experiências 
realizada por diversas pessoas ao 

longo de meses ou anos requer 
ferramentas sofisticadas para 
tratamento e análise de dados.



A transcrição de fala gravada em áudio é uma situação típica de 
tratamento de dados na pesquisa de experiências (Transcribr).



A descrições de ações não-verbais realizadas em vídeos é uma 
tarefa comum de análise de dados de experiência (Anvil).



Dados tratados podem ser analisados em outras ferramentas. Os 
CAQDAS permitem marcação e codificação (HyperResearch).



Dovetail é atualmente a ferramenta de mercado mais completa 
para análise de dados qualitativos na pesquisa de experiências.



Atlas.ti é atualmente a ferramenta acadêmica mais completa para a 
pesquisa de experiências.



A ferramenta de análise de dados 
não produz informação ou 

conhecimento. Quem produz isso é 
a pessoa que pesquisa.



Por isso é que, na pesquisa de experiências, além de documentar 
os métodos, é preciso refletir sobre o lugar de quem pesquisa.



E também sobre o lugar de quem é pesquisado. Será que essa 
pessoa está sendo representada de maneira preconceituosa?



A descoberta em uma pesquisa de 
experiências não está limitada a se 
tornar um novo produto ou serviço, 
mas também a uma nova teoria.



O Macintosh, um dos primeiros produtos baseados em pesquisa de 
experiências, aplicou e deu origem a diversas teorias sobre 

Interação Humano-Computador (Moggridge, 2007).



As interfaces gráficas encontram-se 
atualmente estagnadas pela falta 

de teorias que superem os 
preconceitos existentes sobre a 
experiência do usuário ideal.



É por isso que minhas pesquisas recentes sobre experiência têm 
buscado realizar descobertas no nível teórico (Van Amstel, 2020).



Corra atrás dos dados e faça as 
suas próprias descobertas!
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