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resumo: 

A memória é um campo amplo de estudo, e existem diversas perspectivas sobre ela. Atualmente 

entende-se que o encéfalo utiliza múltiplas estruturas para formar o armazenamento da memória, e 

para haver o entendimento humano, a memória é dividida em quatro processos separados 

(codificação, armazenamento, consolidação e evocação) (KANDEL et al. 2014). Ainda assim, não se 

consegue medir o tamanho da memória humana (LANDAUER, 1986). Mesmo sem saber a real 

capacidade humana, ela ainda é parte essencial no processo cotidiano de utilização de artefatos, l, é 

pela memória que tomamos decisões (NORMAN, 2006) daí surge a relevância dessa pauta na 

construção de interfaces digitais. No contexto atual, onde o celular se tornou uma ferramenta 

essencial para o cotidiano do ser humano, são desenvolvidos cada vez mais artefatos digitais através 

de princípios de design. Muitos desses preceitos e suas aplicações foram catalogados num sistema 

criado pela Google, para auxiliar times a desenvolverem experiências de alta qualidade visando a 

aderência do público. Esse sistema ficou conhecido como material design (GOOGLE, S/D). Esses 

elementos utilizam-se de modelos mentais, que tentam replicar padrões estabelecidos para reduzir a 

curva de aprendizagem da pessoa usuária ao utilizar determinado artefato digital. Contudo, o cenário 

ideal, onde apenas a reprodução ipsis litteris desses padrões consegue resolver, de fato, os problemas 

enfrentados por quem participa do desenvolvimento dos projetos dessas interfaces, parece não ser 

uma constante. Pinandito et al. (2018) comparou a  eficiência e a eficácia da entrega de conteúdo, em 

tablet e smartphones, e verificou que as práticas do design centrado no usuário tendem a performar 

melhor usabilidade que os guidelines do material design (PINANDITO et al. 2018). Assim, 

considerando que os procedimentos disponíveis para a avaliação do ‘custo de memorabilidade’ de uma 

interface digital de fácil acesso inexistem ou tangenciam as intenções iniciais do profissional, e que 

certas ferramentas popularizadas no mercado já efetuam a captura e criação de relatórios de 

eficiência (task success), eficácia, gravam as telas e geram mapas de calor,  tendo essa prática 

alinhada a uma abordagem de valorização da utilização de dados nos projetos de design  sendo 

conhecido por data-driven design (NUNNALLY; FARKAS, 2016), levanta-se como o questionamento 

desta pesquisa: O uso combinado dessas ferramentas difundidas no mercado é eficaz para medir o 

custo de memorabilidade? Desta forma,  o objetivo de pesquisa consiste em analisar se o uso 

combinado de técnicas data-driven é eficaz para medir o custo da memorabilidade em interfaces para 

smartphones, a fim de  gerar recomendações para a estruturação de métricas que auxiliem na 

avaliação dos padrões, quanto ao seu grau de dificuldade de ‘memorabilidade’. Como procedimento 

metodológico, este estudo se caracteriza como de natureza experimental. Para isso, delineará um 
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estudo que permita  validar a possibilidade de metrificar o custo para a memorização de fluxos de 

interfaces, através de experimentos quantitativos e qualitativos. Como resultados esperados pretende-

se obter recomendações para desenvolvimento de uma ferramenta para  auxiliar na justificativa de 

implementação de novos padrões de uso em interfaces, acompanhada de uma árvore de decisões 

alimentada pelos resultados levantados na execução do experimento, e finalmente, facilitar o uso e a 

repetição do teste, tanto no ambiente mercadológico quanto acadêmico. 
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