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resumo: 

A experiência do usuário no design de produtos está diretamente relacionada com a perceção dos 
materiais que envolvem e consolidam o artefato. Este modo de interação envolve questões que vão 
desde a forma e as propriedades físicas do mesmo, até a implicação de aspectos pessoais e sociais do 
usuário. A experiência com materiais explora as características estéticas, sensoriais e do contexto de 
uso, contribuindo para que o designer entenda melhor o usuário e desenvolva produtos com design 
mais empático e hedônico. Isso pode trazer contribuições também na experimentação com novos 
materiais e na emersão de questionamentos associados à sustentabilidade dos recursos. Nesse 
contexto, esta investigação teve por objetivo entender como se dá a experiência do usuário com 
materiais. Por meio de uma revisão bibliográfica sistemática, a pesquisa integrou 15 estudos da área 
do design sobre práticas de experimentação específicas com materiais. Os resultados da análise 
permitiram identificar os tipos de estímulos utilizados, as características dos materiais envolvidos e as 
qualidades cognitivas da experiência do usuário.  
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1 Introdução 

Muito além de cumprir seus requisitos de funcionalidade, um produto deve ser capaz de fornecer 
experiências a seus usuários (ALLAM et al., 2013). Dentro de um contexto de uso específico, “a 
experiência do usuário é a soma das emoções, percepções e reações que uma pessoa experimenta ao 
interagir com um produto ou serviço” (TOSI, 2020, p.51), o que caracteriza uma combinação de 
usabilidade, utilidade e impacto emocional.  

Nesse contexto, os artefatos carregam um significado expressivo vinculado à percepção 
humana e os materiais que os compõem são considerados um dos principais veículos em proporcionar 
experiências variadas, sejam elas sensoriais ou emocionais (MONNA, 2017). As diversas propriedades 
físicas e ópticas dos materiais determinam o modo como se dá a interação com eles, desde o primeiro 
contato até o uso do produto em si (NIU; LO, 2019).  

No design de produtos, os materiais são considerados parte fundamental para a estruturação 
dos artefatos físicos, pois fornecem à esses funcionalidade e sentido (VEELAERT et al., 2020). Dessa 
forma, a personalidade de um produto é diretamente influenciada pelos materiais que o compõem, e 
suas características incentivam a interação de seus usuários (CHOI, 2016).  

Karana et al. (2015) afirmam que do ponto de vista da interação do usuário com o material é 
preciso observar a importância da percepção sensorial, ou seja, dos sentidos. Estes podem motivar 
reações positivas ou negativas nas relações usuário-produto, influenciando diretamente no ciclo de 
vida do mesmo e em preocupações com um design mais sustentável (NDENGUE et al. 2017). 

Por uma perspectiva sensorial, a interação com materiais é um fenômeno complexo que deve 
considerar fatores contextuais e temporais relacionados ao produto, incorporando o contexto de uso e 
os aspectos socioculturais envolvidos (VEELAERT et al., 2020). 

Durante a prática experimental, as experiências com materiais devem lidar com questões que 
relacionam todos os aspectos do objeto, como, por exemplo, suas propriedades físicas, até 
características do usuário e do processo de uso (KARANA et al., 2015). Nesse sentido, o design 
ergonômico está presente, entre outras coisas, em pesquisas que avaliam a interação do usuário com os 
aspectos físicos e cognitivos dos produtos acabados. Para se atingir as necessidades ergonômicas da 
interação entre o usuário e o produto, é preciso o cumprimento de questões relacionadas à segurança, 
funcionalidade, usabilidade e satisfação psicológica e sociológica do usuário (CYBIS et al., 2015). 
Assim, ao se identificar como os usuários percebem o material e como ocorre essa experiência, é 
possível estabelecer uma base de conhecimentos para o design de produtos mais ergonômicos, 
empáticos e hedônicos.  

Novas abordagens no estudo de materiais dentro do contexto do design abrem perspectivas 
para investigações que exploram mais a fundo questões relacionadas com a experiência do usuário na 
interação com os materiais aplicados em produtos. Karana, Pedgley e Rognoli (2015) propõe o modelo 
do design orientado pelo material - Material Driven Design -, que busca incentivar o designer em 
explorar materiais novos e criar perspectivas sustentáveis, proporcionando experiências sensoriais, 
afetivas e emocionais aos usuários, por meio da interação física e perceptiva com materiais 
diferenciados. Com base nisso, Karana et al. (2015) afirmam que 
 

[...] within the complexity inherent to materials and design—whether driven by 
technological or sustainability perspectives—users are the ones who determine the 
ultimate success (or not) of material choices. That is, success is a reflection of how 
people positively experience and react to the materials chosen by designers. 
(KARANA et al., 2015, p.16)  

 
Veelaert et al. (2019) consideram que o desenvolvimento de pesquisas mais específicas aos 

materiais utilizados no design incentivam uma abordagem subjetiva orientada em identificar o papel 
desses na geração de significado nos produtos. Além disso, podem contribuir para a exploração de 
materiais inovadores ainda pouco explorados, em questões de novos processos de fabricação e uso, e 
na consolidação de uma nova estética material. 

Levando esses conceitos em consideração, o objetivo principal deste trabalho foi entender 
como os usuários “criam” condições de experiências com materiais aplicados, em produtos variados, 



analisando questões de percepção e estabelecendo parâmetros para pesquisas sobre a interação entre 
humano x material x produto.  

Neste sendito, o propósito deste estudo foi realizar uma revisão bibliográfica integrativa 
visando identificar como as diferentes pesquisas na área abordam a experiência dos usuários, 
particularmente em relação aos materiais aplicados no desenvolvimento de projeto de produtos; e 
como disponibilizam as informações pertinentes à atividade. Deste modo, o tipo de usuário ou a 
especificação do produto em si não foram considerados como relevantes, e o foco nessa situação 
específica se manteve exclusivamente nos diferentes protocolos de experimentação. 

2 Materiais e métodos 
Seguindo as diretrizes para o desenvolvimento de uma revisão sistemática integrativa, utilizou-se o 
método PRISMA (2020), que oferece um protocolo de registro e estruturação das informações, 
indicando as fases da coleta e um diagrama para os resultados obtidos.  

De acordo com as etapas recomendadas, a revisão se constituiu da identificação dos artigos 
com os descritores definidos [1 - Identificação]; uma triagem por meio da exclusão de artigos não 
condizentes com a temática proposta [2 - Triagem]; a definição de critérios de inclusão para a 
elegibilidade dos artigos a serem lidos [3 - Elegibilidade]; e a seleção dos artigos finais a serem 
avaliados e integrados qualitativamente [4 - Inclusão].  

Na primeira etapa de busca [1 - Identificação] utilizou-se como estratégia o método PICO 
(População, Interação, Comparação e Outcome/Resultado), que prevê a definição da questão de 
pesquisa juntamente com os descritores que serão empregados nos mecanismos de busca definidos 
para a investigação bibliográfica. Vale observar que para a questão estabelecida não se considerou o 
elemento PICO da Comparação. Assim, a investigação da literatura teve por objetivo identificar 
“Como se dá a experiência do usuário [População] na interação com materiais aplicados em 
produtos [Interação], considerando-se questões de percepção física, sensorial e cognitiva 
[Outcomes/Resultados]”. 

Os descritores foram definidos com base nesse questionamento e sofreram alteração e 
adaptação conforme a realização das buscas, pois a combinação e inclusão de palavras, assim como a 
manipulação de operadores boleanos (AND/OR), tem influência na aparição de resultados que, muitas 
vezes, podem ser em quantidades inviáveis para o desenvolvimento da revisão proposta. Desta forma, 
ficaram definidos, em inglês, os seguintes descritores: 

 
Quadro 1: Descritores para os mecanismos de busca 

 

 
Fonte: Elaborado pelos autores 

 
Para a realização da pesquisa foram selecionados quatro mecanismos de busca que 

apresentassem publicações mais relacionadas com a área do design (Figura 1). Apesar da exibição dos 
artigos ter sido diferenciada em cada website, em todos eles foram utilizados os mesmos descritores 
definidos. Para gerenciar as referências encontradas utilizou-se o programa Mendeley Desktop e o 
Excel.  

 
Figura 1: Bases de dados selecionadas 

 

 
 

Fonte: Elaborado pelos autores 
 
Devido à natureza predominantemente qualitativa dos artigos revisados, característica comum 

na área do design, é significativo informar que o intuito da revisão sistemática foi a integração e 
descrição de resultados e não uma meta-análise estatística dos dados.  



Para a segunda etapa do processo de coleta [2 - Triagem], definiram-se critérios de inclusão e 
exclusão das publicações (Quadro 2). Estes consideram o tipo de documento encontrado, o idioma da 
pesquisa, o escopo referente à temática do design e o período de publicação, filtrando-se artigos 
publicados entre 2015 e 2020 para uma avaliação mais atual do estado da arte de investigações dessa 
natureza experimental com materiais.  

 
Quadro 2: Critérios de inclusão e exclusão da pesquisa 

 

 
Fonte: Elaborado pelos autors 

 
Os artigos filtrados nessa etapa foram lidos com o intuito de se distinguir a assimilaridade com 

a temática da pesquisa [3 - Elegibilidade]. Uma primeira leva foi descartada com a leitura do 
Resumo/Abstract, e após a leitura completa das publicações restantes foram definidas aquelas 
publicações condizentes com os requisitos de interpretação e análise [4 - Inclusão]. 

Os critérios de análise se dividiram em duas categorias, sendo a primeira referente à qualidade 
do conteúdo do artigo como um todo (Quadro 3), e a segunda com relação às questões da experiência 
do usuário com o material (Quadro 4).  

Para os primeiros critérios analisados consideraram-se questões associadas com ao rigor do 
trabalho de pesquisa desenvolvido, como por exemplo a definição dos objetivos, materiais, métodos e 
a obtenção de conclusões pertinentes. Também foi incluída uma última questão referente à 
preocupação dos autores com a sustentabilidade dos materiais do estudo. 

 
Quadro 3: Critérios de avaliação de qualidade do artigo completo 

 

 
Fonte: Elaborado pelos autors 

 
Para a segunda etapa de análise definiram-se os critérios com base na revisão da literatura, 

onde se observaram métodos comuns de experimentação. No caso da experiência material 
(VEELAERT et al., 2020), pode-se considerar o tipo do estímulo, sendo Virtual ou Físico, e o tipo do 
material, em formato de Produto ou Textura. Camere e Karana (2018) definem que a experiência do 
usuário perante materiais variados apresenta quatro níveis de interação, podendo ser: Performativa; 
Sensorial; Interpretativa; e Afetiva. Ainda que os artigos analisados não utilizem especificamente o 



método proposto pelas autoras, essas características previamente definidas ajudam a delimitar os tipos 
de resultados encontrados. Como a qualidade Performativa está ligada a testes de usabilidade do 
material e isso normalmente requisita estudos mais completos, não encontrados na pesquisa, ela não 
foi incluída. 

 
Quadro 4: Critérios avaliação das questões da experiência material 

 

Fonte: Elaborado pelos autores 
 
Em suma, Choi (2016) considera que a multiplicidade de usuários dificulta que se defina um 

modelo para avaliar a percepção de diferentes materiais. Nesse sentido, as metodologias propostas 
tendem a ser subjetivas e, portanto, as análises foram predominantemente qualitativas. 

3 Resultados e discussões 
Seguindo as etapas do método PRISMA (Figura 2), consideraram-se para a revisão integrativa e 
análise de dados um total de 15 publicações científicas, entre artigos de periódicos e de anais de 
congresso, conforme pode ser visualizado no diagrama a seguir: 

 
Figura 2: Diagrama de etapas de pesquisa 

 
Fonte: Elaborado pelos autores 



De acordo com os resultados exibidos nos mecanismos de busca, a experiência com materiais 
pôde ser observada em diversos campos de conhecimento, não apenas no design. Ela foi identificada, 
por exemplo, em pesquisas realizadas em materiais biocompatíveis para aplicações na medicina, 
avaliações sensoriais em ambientes arquitetônicos; e até em análises sensoriais específicas do setor 
alimentício. Apesar de todas essas possibilidades se encaixarem na identificação de materiais, os 
respectivos artigos foram descartados da análise de resultados desta revisão. Para tanto, foram 
selecionados apenas aquelas pesquisas que se associassem mais diretamente com o design de produtos. 

Todos os artigos eleitos para a etapa de inclusão e análise estão descritos no quadro 5 a seguir. 
 

Quadro 5: Artigos selecionados para a revisão integrativa 
 

 
Fonte: Elaborado pelos autores 

 
Destes artigos escolhidos, 9 foram encontrados no buscador Web of Science, 4 no Springer e 2 

no Taylor&Francis. Dentre as quatro bases de dados selecionadas, a ScienceDirect não foi incluída na 
análise final pois os artigos de interesse, que haviam sido selecionados, estavam duplicados em 
comparação aos encontrados em outras plataformas. 

Sobre os anos das publicações, observou-se uma distribuição quase uniforme ao longo do 
período escolhido (de 2015 a 2020), sendo 3 deles de 2015, 3 de 2016, 5 de 2017 e 4 de 2019.  

Os artigos foram lidos inicialmente tendo como base os critérios de avaliação de qualidade 
mencionados anteriormente (Quadro 3). Essa análise das questões encontra-se disposta na Tabela 1, 
onde identificou-se que as publicações cumpriram uma média de 81,10% no atendimento dos 
requisitos estabelecidos. Nessa fase, observaram-se os objetivos propostos em cada estudo, a descrição 
de seus materiais e métodos, a caracterização do processo experimental, a inclusão da análise 
perceptiva da experiência com usuários, a obtenção de resultados e a análise dos mesmos.  

Dos 15 trabalhos avaliados, 13 deles informaram uma quantidade similar de participantes na 
coleta de dados, apresentando uma variação entre 11 e 38 pessoas e uma média de 22 usuários por 
estudo.  

 
 
 



Tabela 1: Avaliação dos critérios  

 
Fonte: Elaborado pelos autores 

 
Tendo como base os critérios sugeridos para a avaliação da experiência do usuário com o 

material (Quadro 4), a análise dos artigos identificou os pontos mais relevantes da prática 
experimental, como as qualidades perceptivas e os diferentes materiais estudados (Quadro 6).   

 
Quadro 6: Artigos avaliados pelos critérios da experiência do usuário com material 

Fonte: Elaborado pelos autores 



Poucas publicações sugeriram o uso de estímulo virtual para se experimentar com materiais e 
esses, utilizaram texturas ao invés de produtos com materiais aplicados, justificando que o uso da 
tecnologia deve facilitar a vida do designer ao permitir mais acesso à materiais digitais e mais 
versatilidade na criação de modelos de simulação 3D. Apesar dessa vantagem mencionada, observou-
se uma predominância de estudos com práticas de experimentação focadas na percepção sensorial com 
o material físico. Enquanto no ambiente virtual é possível explorar uma variedade maior de texturas 
visuais, as publicações que exploram o objeto físico ressaltam a influência de uma experiência 
sensorial mais completa, por parte tanto do designer quanto do usuário, no desenvolvimento de 
produtos mais eficientes.  

Para que o designer saiba fazer escolhas que não apenas cativem o usuário em um primeiro 
momento, mas que o mantenham como consumidor por um prazo maior, é preciso considerar a 
importância de se entender a interação do usuário com um produto/sistema. Em um dos artigos 
analisados, Lilley et al. (2016) observam como o desgaste dos materiais, mais especificamente 
capinhas de celular, causam desgosto no usuário quando apresentam sinais estéticos e físicos de uso. 
Quando feitas de plástico, estas capas tendem a perder, com pouco uso, algumas propriedades 
sensoriais como suavidade, leveza e brilho, caracterisitcas significativas no consumo de eletrônicos 
pois passam impressão de tecnologia e modernidade. A perda, não apenas estética, mas também de 
funcionalidade do material pode causar o descarte antecipado do produto e ser uma malefício para a 
natureza ao aumentar um consumo não sustentável a longo prazo. Uma preocupação a ser considerada 
diante dos questionamentos para soluções mais ecologicamente eficientes.  

 Por fim, foi possível identificar que, se por um lado alguns artigos tiveram por objetivo o 
entendimento da experiência do usuário em si (BAXTER et al., 2015; HAKKILA, COLLEY, 2015; 
VEELAERT et al., 2019), por outro as práticas empíricas focaram na aplicação de materiais 
experimentais variados (PARISI et al., 2017) como, por exemplo, compósito de micélio (MONNA, 2017), 
compósito de arroz e sal (YIN et al., 2017), e polímeros para impressão 3D (NAM et al., 2019). Abrindo um viés 
de possibilidades de investigação com novas atividades práticas para a exploração de materiais não 
convencionais.  

 

5 Considerações Finais 
O principal propóstio deste estudo foi identificar as experiências do usuário em relação ao material no 
contexto do design do produto, propósito atingido após a revisão sistemática integrativa realizada.  

Em geral, as pesquisas analisadas identificaram como os usuários interagem com um 
produto/textura por meios dos sentidos, utilizando principalmente a visão e o tato. Isto representa que 
em experiências de cunho cognitivo e de formação de opinião, a interação estabelece uma relação 
psicológica que irá influenciar questões de satisfação/insatisfação do consumidor com o objeto 
consumido.  

Observou-se que a percepção sensorial apresenta diferentes níveis de ocorrência, sendo 
primeiro uma relação subjetiva interpretativa e emocional do usuário, e em um segundo momento, 
uma relação com os aspectos do contexto de uso. O critério de performance foi muito pouco 
observado nos estudos avaliados, pois além de requisitar abordagens mais completas do material, 
costumam estar associados aos produtos em si e suas características de usabilidade, o que não foi o 
foco em nenhum dos artigos.  

As publicações revisadas mostram uma tendência em pesquisas que investigam não apenas a 
experiência material do usuário final, mas também a experiência dos próprios designers que, pela 
interação e caracterização dos materiais, conseguem atribuir novas propriedades e realizar aplicações 
diferenciadas nos produtos. Essa tendência condiz com conformação do método do Material Driven 
Design proposto por Karana et al. (2015), que sugere a manipulação de novos materiais sustentáveis 
na primeira fase de um projeto de produto.  

Ainda que o foco do presente estudo não tenha sido o de se identificar a experiência do usuário 
especificamente com materiais ecologicamente eficientes, a sustentabilidade foi sim um fator incluído 
como um critério de análise devido à sua importância no contexto atual de novos recursos. Entretanto, 
a revisão bibliográfica mostrou que a menção do mesmo foi incipiente, mesmo naqueles artigos que 
trataram do assunto. 



Com a revisão integrativa foi possível verificar que a pesquisa com materiais e a análise da 
experiência do usuário é algo recorrente dentro do design, principalmente quando se tem uma 
preocupação com as ferramentas/processos disponíveis e com o desenvolvimento de objetos mais 
ergonômicos.  Nesse contexto, apesar dos resultados tenderem a ser subjetivos, por envolverem perfis 
de amostragem diferentes, a ocorrência de pesquisas sobre a experimentação com materiais pode 
contribuir para a melhora da experiência do usuário com os objetos e ajudar a consolidação de quesitos 
de usabilidade nos artefatos.  
 
___________________________________________________________________ 
 
 
The experience with materials in design: An integrative review on user 
perception 
Abstract: The user experience in product design is directly related to the perception of materials that 
form and consolidate an object. The way of interacting with an artifact involves questions that range 
from its shape and physical properties, to the implication of the user's personal and social aspects. 
The experience with materials explores the aesthetic, sensory and contextual characteristics of use, 
helping the designer to better understand the user and develop products with a more ergonomic and 
functional design. This can also contribute to the experimentation with new materials and to the 
emergence of questions associated with the sustainability of resources. In this context, the research 
aimed to understand how the user experience materials. Through a systematic bibliographic review, 
the investigation selected 15 papers from design about specific practices of experimentation with 
materials. The results of the analysis allowed to identify the types of stimuli used, the characteristics 
of the materials involved and the cognitive qualities of the user's experience. 

Keywords: Design; user experience; ergonomics; perception; materials. 
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