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A pesquisa de experiências serve para expandir a 
consciência dos designers e, assim produzir novos 

conhecimentos sobre os usuários.



Não é o conhecimento que gera a 
consciência, mas sim o contrário.



O conhecimento não se expande 
sem consciência, mas a consciência 

expande sem conhecimento.



ChatGPT é conhecimento sem consciência e por isso não 
consegue criar novos conhecimentos, apenas combinar.



A consciência que quer conhecer 
algo novo trabalha com pouco ou 

nenhum conhecimento sobre o 
que se quer conhecer.



Por isso que esboços, rafis, croquis e modelos de design são 
propositadamente vagos. Eles são pontes entre o que se sabe 

e o que se deseja conhecer.



Se você está sentido confusão, há 
boas chances de você estar 

explorando algo desconhecido.



O maior desafio da pesquisa 
de experiências é explorar 
algo que você nunca fez e 

talvez nunca fará.
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O Outro é o desconhecido, 
o estranho, o ameaçador. 

Sua existência incomoda e 
desafia o Mesmo.



O Mesmo pode ignorar ou 
responder violentamente ao desafio.



Donald Rumsfeld, secretário de defesa dos EUA, justificou a guerra 
no Iraque (2003-2011) dizendo que haviam "unknown unknowns”.
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O Mesmo pode aceitar o 
desafio e se transformar 

pelo contato com o Outro.



A Matriz de Rumsfeld pode ser utilizada como uma ferramenta 
para acolher o conhecimento do Outro.



Modelos metafóricos de Lego Serious Play são bons para ter 
consciência do que se sabe e o que não se sabe da experiência.



O diálogo com outra consciência gera novos conhecimentos.



Modelos de massa de modelar estruturada são bons para ter 
consciência da própria falta de consciência.



Modelos ambíguos ajudam a completar a Matriz de Rumsfeld 
nos estágios iniciais de pesquisa.



A Matriz de Rumsfeld pode ser atualizada a cada vez que novos 
conhecimentos forem sendo adquiridos.



A gestão do conhecimento na 
pesquisa de experiências promove 
encontros entre as consciências de 
designers e de usuários de modo a 

diversificar o conhecimento.
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