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Avaliacao da experiéncia
do usuario na plataforma de
edicao de videos runway

Evaluating of user experience
on the Runway video editing platform

O trabalho apresenta uma avaliacdo da Experiéncia do Usuéario relativa a usabilidade
e a dimensao semantica na interagao com o software Runway que dispbe de
ferramentas baseadas em Inteligéncia Artificial, a partir dos seguintes métodos
e técnicas: testes de usabilidade (SANTA ROSA, 2021) com a realizacdo de
tarefas especificas (RUBIN; CHISNELL, 2008), administragao do Questionario
de Avaliagao Semantica (QAS) fundamentado na Interagao Significante de
Medeiros (2007), além da aplicagéo da técnica de Grupo Focal baseado em
Gatti (2012) e Santa Rosa (2022), com vistas a caracterizagéo da qualidade

da interacao. Os resultados indicam que prevalece uma avaliagao positiva

apos a interagao com o Runway, sobretudo com relagao aos aspectos criticos

e pragmaticos de uso (MEDEIRQOS, 2007), com énfase em respostas relacionadas
as qualidades inerentes ao software, bem como a avaliagao da usabilidade
global do sistema.

Palavras-chave software, design, avaliagéo de interfaces digitais, avaliagdo semantica, experiéncia
do usuario, interagdo humano- computador.

The paper presents an evaluation of the User Experience regarding usability and the seman-
tic dimension in the interaction with the Runway software, which has tools based on Arti-
ficial Intelligence, based on the following methods and techniques: usability tests (SANTA
ROSA, 2021) with the carrying out specific tasks (RUBIN; CHISNELL, 2008), administration
of the Semantic Assessment Questionnaire (QAS) based on the Meaningful Interaction of
Medeiros (2007), in addition to the application of the Focus Group technique based on Gatti
(2072) and Santa Rosa (2022 ), with a view to characterizing the quality of the interaction.
The results indicate that a positive evaluation prevails after interacting with Runway, espe-
cially in relation to critical and pragmatic aspects of use (MEDEIROS, 2007), with an empha-
sis on responses related to the qualities inherent to the software, as well as the evaluation of
the overall usability of the system.

Keywords software, design, evaluation of digital interfaces, semantic assessment, user experience,
human-computer interaction.



Figura 1. Interface
da plataforma Runway.
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1. Introdugao

No contexto de avango da tecnologia ao longo do século XX, o termo Interagao Humano-Computador
(IHC) surge a partir da década de 1970 em fung&o da crescente preocupagdo com a interagdo do
usudrio com os artefatos tecnolégicos em uma sociedade cada vez mais informatizada. A IHC
concentra, entdo, seus esforgos em pesquisas envolvendo sistemas computacionais interativos,
além dos seus respectivos impactos sobre o individuo. O objetivo principal é propiciar interagoes
mais eficientes, eficazes e seguras, prezando pelo bem-estar e satisfagdo dos seres humanos

e desempenho global do sistema. Nesse sentido, uma boa estratégia, em termos de design de
interfaces, é trabalhar para propiciar aos individuos uma boa experiéncia do usuério na interagao
humano-tecnologia.

Atualmente, com o uso de computadores, o fluxo de trabalho em edigdes de video pode ser con-
siderado altamente dependente de uma boa interagao humano-computador. Com a evolugéo dos
sistemas de trabalho, bem como da tecnologia de maneira geral, ha um crescimento continuo de
novas ferramentas para edigao de video otimizadas para facilitar o processo de criagao e viabili-
zar o fluxo de trabalho. A presenca da Inteligéncia Artificial (IA) desempenha um papel cada vez
mais proeminente em softwares de edigao de video no intuito de melhorar a eficacia e eficiéncia
na execugao de tarefas, contudo, pode ser que esta tecnologia adicione certo grau de dificuldade a
interacdo e ao uso destes softwares.

E valido, no entanto, salientar que se deve estar atento ndo apenas aos aspectos funcionais

da interagéo usuario-tecnologia, tais como utilidade e usabilidade, mas também aos aspectos
simbdlicos intrinsecos a comunicagao presentes neste processo. Segundo Krippendorff (2006),
devemos também considerar que produtos tecnoldgicos ainda apresentam grau de incompreen-
sibilidade para a maioria das pessoas em fungao das constantes mudancas propostas pelo
avango tecnoldgico; por isso, as qualidades semantica e emocional dos processos interativos em
softwares é questao de primeira importancia para proporcionar interagdes eficientes por meio dos
aspectos mais importantes de uma interface: interatividade, dindmica e autonomia. A primeira se
refere as sequéncias de agdes-respostas; a segunda implica tempo e fluidez no uso dos artefatos;
e a terceira destaca as informacdes contidas na interface que favoregam a autonomia do usuario
(KRIPPENDORFF, 2006).

Dessa maneira, o presente trabalho visa avaliar a qualidade do processo interativo do usudrio com
a plataforma de edi¢ado de videos Runway que dispde de ferramentas de automatizagao de tarefas
através de IA. Assim, por meio do empreendimento de testes de usabilidade remotos (SANTA
ROSA, 2021) realizados via Google Meet além da aplicagdo da técnica de Grupo Focal (GATT],
2012; SANTA ROSA, 2022) envolvendo oito participantes, a pesquisa pretende analisar as dinami-
cas estabelecidas entre usuarios e interface no ambito do software avaliado, a fim de descobrir se
a aplicagao de Inteligéncia Artificial (I1A) na plataforma interfere positiva ou negativamente para a
qualidade do processo de interagao.

2. Materiais e métodos

2.1. Definigao do produto-alvo

O presente estudo fundamenta-se em Rubin e Chisnell (2008), bem como Santa Rosa (2021) para
a realizagéo dos testes de usabilidade, além da Interagéo Significante de Medeiros (2007) para a
avaliagdo dos aspectos semanticos da interagao e, por fim, em Gatti (2012) e Santa Rosa (2022)
para a implementagao da técnica de Grupo Focal para coleta de dados por parte dos usuarios. O
trabalho objetivou avaliar o software de edi¢éo de videos Runway que, além de contar com acesso
online e gratuito, dispde de funcionalidades de automatizagao de tarefas baseadas em IA. A imple-
mentagao de recursos baseados nesta tecnologia permite que tarefas sejam executadas com poucas
agdes pelo usudrio enquanto o software realiza a maior parte do trabalho que de outra forma seria
realizado manualmente em um software de edicdo de videos convencional. A Figura 1 ilustra a
interface da plataforma Runway utilizada como produto-alvo de avaliagdo nesta pesquisa.




Figura 2. Botdes Al Magic Tools
na plataforma Runway.

Quadro 1. Planejamento da
avaliagao do software de edigcdo
de videos Runway.
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Considerando a complexidade de softwares como o Runway, esta pesquisa se concentra nos aspectos
relativos a usabilidade, além da dimens&o semantica da interagdo, avaliando suas ferramentas baseadas
em IA e suas implicagdes para a qualidade da interagdo usudrio-software-contexto.

Dessa forma, o estudo analisa a atuagao de trés ferramentas da plataforma (A/ Magic Tools) que
podem ser identificadas visualmente no layout da tela de edigdo e manipulagao do projeto na
plataforma. A Figura 2 ilustra os botdes da interface referentes as ferramentas abordadas neste
trabalho: Green Screen, Inpainting e Motion Tracking.

Magic Tools

Green Screen  Inpainting  Motion Tracking

Ky Effects and Filters

Assim, tendo em vista a perspectiva do usuario sobre qualidade da interacao, a abordagem
adotada no presente estudo deu-se a partir de trés etapas: planejamento, realizagao dos testes de
usabilidade com posterior administragéo do Questiondrio de Avaliagado Semantica (QAS) e, por fim,
aplicagao do Grupo Focal com procedimentos apresentados por Gatti (2012) e Santa Rosa (2022).
A etapa de planejamento consistiu em delinear e estruturar os procedimentos a serem executados
durante as etapas seguintes da pesquisa. O Quadro 1 mostra o planejamento das tarefas para a
realizagao do teste de usabilidade, além dos aspectos subjetivos a serem considerados na imple-
mentacao do Grupo Focal.

PLANEJAMENTO DO WORKSHOP DE EDIGAO DE VIDEO COM RUNWAY

Natureza do Ensaio Laboratorial

Problemas Alvo + ldentificagdo e compreensdo dos elementos iconograficos e textuais dos
menus necessarios para a execugao das tarefas no ambito da interface.

Execucéo das atividades na plataforma: motion tracking (rastreamento),
inpainting (remogao de objeto em cena) e green screen (recorte do assunto em
cena mediante uso de mascaras).

Objetivos da sondagem + Detecgdo de problemas na interagdo com a interface.
Confirmagao da existéncia de problemas na interagdo com a interface.

Verificagdo de aspectos semanticos da interagdo e da experiéncia do usudrio.

Estratégia Realizagéo de teste de usabilidade para interagdo com o software, seguido
de administragdo de questiondrio autodirigido e posterior implementagéo de
Grupo Focal com oito usuérios.

Indicadores subjetivos + Facilidade de visualizagdo e compreensao da interface.

Facilidade de uso do produto.

Numero de tarefas 05 tarefas

Especificagdes das tarefas +  Visualizagdo e compreensé&o da interface.
Execugéo da tarefa de rastreamento (motion tracking).
Execugao da tarefa de remogao de elemento na imagem (inpainting).

Execugdo da tarefa de recorte do assunto em cena mediante uso de méscaras
(green screen).

Exportacdo de arquivo de video em formato final.




Quadro 2. Descrigao das tarefas
executadas no teste de usabilidade
com a plataforma Runway.

Quadro 3. Pares de adjetivos
propostos por Medeiros (2007)
para o QAS.
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2.2. Teste de usabilidade

Para a avaliagdo da interacao, este estudo realizou testes de usabilidade que objetivam verificar a
facilidade de uso do software por meio de sua interface gréafica (RUBIN; CHISNELL, 2008). Para Santa
Rosa (2021), o foco desta técnica consiste na avaliagdo do comportamento do usuério na interagdo com
o artefato, isto é, na observagdo do que o usuério faz, ao invés do que ele diz que faz.

Dessa forma, os testes de usabilidade foram conduzidos de maneira remota mediante a platafor-
ma Google Meet com oito usuarios representativos, a saber, usuarios iniciantes na area de edicao
de video que n&o tiveram contato prévio com a plataforma Runway. O nimero definido de oito
usuarios esta fundamentado em Nielsen (2000) que afirma que cinco participantes seria 0 nimero
minimo para a execugao de tarefas simples e de baixa complexidade em testes de usabilidade. No
total, foram desenvolvidas cinco tarefas (RUBBIN; CHISNELL, 2008) que envolveram o uso de trés
ferramentas baseadas em IA, além de ac¢des frequentemente executadas em softwares de edigao
de videos. O Quadro 2 apresenta a descri¢do das cinco tarefas realizadas para a condugao do
teste de usabilidade com o Runway.

TAREFAS EXECUTADAS DESCRICAO DAS TAREFAS

Tarefa 01: Visualizagao e compreensao Acesso a plataforma de edigao, criagdo de trés projetos e respectiva

da interface nomeagao; importagao de arquivos de video para a realizagédo de
tarefas envolvendo trés ferramentas da plataforma baseadas em
Inteligéncia Artificial; criagdo de pastas para organizagao dos arquivos.

Tarefa 02: Execucao de rastreamento Aplicagéo da ferramenta de motion tracking baseada em Inteligéncia
(motion tracking) Artificial sobre determinado arquivo de video na plataforma.

Tarefa 03: Execucao de remogao Aplicagéo da ferramenta de inpainting baseada em Inteligéncia Artificial
de elemento na imagem (inpainting) sobre determinado arquivo de video na plataforma

Tarefa 04: Execucao de recorte de Aplicagéo da ferramenta de green screen baseada em Inteligéncia
elemento da imagem para a substituicao Artificial sobre determinado arquivo de video na plataforma.

do fundo (green screen)

Tarefa 05: Exportagao de arquivo Exportagdo de arquivo de video dentre os projetos executados para

de video em formato final renderizagdo em formato final.

Para o presente estudo, no entanto, optou-se por ndo realizar a mensuragéo do desempenho do
usudrio mediante indicadores quantitativos de execugado durante as sessdes dos testes de usabili-
dade pelo intuito de ater-se exclusivamente aos aspectos qualitativos da interagdo e a perspectiva
do usuério sobre o software.

2.3. Questionario de Avaliagao Semantica

Medeiros (2007) postula em sua abordagem que um artefato pode ser observado no nivel semantico
da relagéo entre o individuo, o produto e o seu contexto de uso. Assim, o presente estudo aplicou um
Questionario de Avaliagdo Semantica (QAS) para cada usuéario com a finalidade de obter informacées
de ordem qualitativa a respeito do processo interativo usuario-software-contexto. O questionario foi
definido de acordo com a Interagao Significante no modelo do

Diferencial Semantico (PEREIRA, 1986) constituido por 16 pares de adjetivos antagdnicos propostos
por Medeiros (2007) e elencados para cada quest&o a fim de integréa-los com os valores semanticos
estabelecidos pela Interagdo Significante nas dimensdes pragmatica e emocional.

O Quadro 3 apresenta os 16 pares de adjetivos antagdnicos propostos pela abordagem da Interagdo
Significante e adaptados ao contexto do presente estudo.

DIMENSAO PRAGMATICA Dimensao Emocional

Valores Praticos Valores Criticos Valores Ideoldgicos Valores Ludicos

Estével / Instavel Funcional / Nao-funcional Unico / Comum Excitante / Chato
Sélido / N&o-sélido Confortavel / Desconfortdvel ~ Masculino / Feminino Atrativo / N&o-atrativo
Geométrico / Organico Utilizavel / Inutilizavel Moderno / Tradicional Amigavel / Nao-amigavel
Proporcional / Desproporcional ~ Simples / Complexo Peculiar / Normal Engragado / Sério

0 tempo médio das sessdes dos testes de usabilidade foi de 40 minutos. Apds o teste, cada usuario
realizou o preenchimento autodirigido do QAS a fim de proporcionar um feedback sobre a qualidade
do processo interativo no tocante a dimensao simbdlica da interagdo usuario-software-contexto,
conforme proposto por Medeiros (2007). O QAS foi desenvolvido com sete questdes, sendo seis
questdes no modelo do Diferencial Semantico (PEREIRA, 1986) e uma questao aberta, na qual

era solicitada a descrigao da experiéncia da interagdo com o software em poucas palavras, a fim

de coletar os principais adjetivos expressados pelo usuario com maior liberdade. Com respeito as
questdes que envolvem o Diferencial Semantico (PEREIRA, 1986), o estudo utilizou quatro graus de
concordancia (concordo extremamente, concordo muito, concordo e neutro) direcionados para os
dois lados da tabela do questionario relativos aos pares de adjetivos, como exemplifica a Figura 3.



Figura 3. Exemplo de Diferencial
Semantico presente no QAS.

Figura 4. Questdo aberta
presente no QAS.

Quadro 4. Descrigao dos
questionamentos adotados
na condugao do Grupo Focal.

Quadro 5. Valores semanticos
mais frequentes encontrados
no QAS.
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Concordo Concordo | Concordo | Neutro | Concordo | Concordo Concordo
extremamente muito muito extremamente

Masculino Feminino

A Figura 4, a seguir, ilustra a questao aberta presente no QAS no intuito de obter uma descrigao
individual da interagao com o software Runway.

7 - Com relagao a interface do Runway, de maneira global, descreva a sua interagao em
poucas palavras. Expresse qualquer palavra, adjetivo ou comentario sobre o software.

Texto de resposta curta

2.4. Grupo Focal

O presente estudo valeu-se da implementagéo da técnica de Grupo Focal como meio de pesquisa com-
plementar (GATTI, 2012). Santa Rosa e Moraes (2012) mencionam que o Grupo Focal tem por finalidade
captar respostas, atitudes, crengas, sentimentos e opinides dos usuarios sobre o objeto da pesquisa.
Neste sentido, o Grupo Focal consiste numa discussao estruturada em tépicos para que sejam discuti-
dos entre todos os participantes e conduzidas por um moderador (SANTA ROSA, 2023, p. 13).

Dessa maneira, em um dia posterior a realizagao dos testes de usabilidade, seguiu-se para 0 momento
dedicado ao Grupo Focal envolvendo os oito usuérios. E valido mencionar que a implementagao do
Grupo Focal se propds a coletar o feedback dos usudrios a partir de questionamentos relativos aos
indicadores subjetivos pré-definidos nesta pesquisa: facilidade de visualizagdo e compreens&o da inter-
face do software, além da facilidade de uso do produto. Além disso, a técnica também foi utilizada com
o intuito de sondar a opini&o e satisfagdo dos usudrios de maneira global a respeito do Runway.

O Quadro 4 apresenta os questionamentos inicialmente planejados para a condugao do Grupo
Focal, sendo possivel abertura para demais questionamentos ou apontamentos expostos pelos
participantes no decorrer da sesséao.

NUMERO DE PERGUNTAS DESCRIGCAO DO QUESTIONAMENTO

Pergunta 01: Visualizagao Como foi a interagdo com o software
Compreensao da interface nos primeiros momentos de uso?
Pergunta 02: Aprendizagem de uso Quais suas impressoes sobre

com a interface a interface do Runway?

Pergunta 03: Facilidade de uso Vocés constataram algum problema

do software de interagdo? Qual(is)?

Pergunta 04: Facilidade de uso do software Vocés sugerem alguma melhoria em algum
voltado para ferramentas especificas aspecto da interface? Qual(is)?

Pergunta 05: Usabilidade global da plataforma Como vocés descrevem a experiéncia com
Runway a interface do software de maneira global?

3. Resultados e discussao

Com relag&o a avaliagdo semantica, os valores mais frequentes determinados pelos usuérios nas seis
primeiras questdes a respeito da interagdo com o software Runway estao descritos no Quadro 5.

O Quadro 5 mostra que, entre os adjetivos mais frequentes destacam-se estdvel, funcional e utilizavel
com mais de 70% dos respondentes afirmando que concordam extremamente com essas qualidades.
Sdlido, proporcional e amigavel surgem logo depois com mais de 60%. Essas respostas indicam ten-
déncia a valorizagéo das qualidades funcionais e pragmaéticas do software.

Valor Semantico mais frequente Porcentagem Valor Semantico mais frequente Porcentagem

Estével (Concordo extremamente) 70,83% Geométrico (Concordo extremamente) 50%
Moderno (Concordo extremamente) 2917% Confortavel (Concordo extremamente) 52,08%
Simples (Concordo extremamente) 54,17% Normal (Concordo extremamente) 35,42%
Engragado - Sério (Neutro) 39,58% Atrativo (Concordo extremamente) 35,42%
Solido (Concordo extremamente) 62,50% Proporcional (Concordo extremamente) 60,42%
Feminino - Masculino (Neutro) 75% Comum (Concordo extremamente) 2917%
Funcional (Concordo extremamente) 70,83% Utilizavel (Concordo extremamente) 72,92%

Excitante - Chato (Neutro) 41,67% Amigével (Concordo extremamente) 64,58%




Grafico 1. Adjetivos mais
e menos frequentes determinados
pelos usuarios.

Figura 5. Nuvem de palavras com
adjetivos coletados pelo QAS.
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O Quadro 5 mostra que, entre os adjetivos mais frequentes destacam-se estavel, funcional e utilizavel
com mais de 70% dos respondentes afirmando que concordam extremamente com essas qualidades.
Solido, proporcional e amigavel surgem logo depois com mais de 60%. Essas respostas indicam
tendéncia a valorizacéo das qualidades funcionais e pragmaticas do software.

O Gréfico 1 apresenta os adjetivos mais e menos frequentes determinados pelos usudrios, ndo
levando-se em consideragao os niveis dos intervalos semanticos propostos, nem os resultados neu-
tros, isto €, que ndo identificam nenhum adjetivo especificamente. Dessa forma, pode-se identificar
os adjetivos com maior e menor frequéncia obtidos com QAS a fim de contribuir para o fomento
de uma compreenséo critica a respeito do processo de interagdo usuario- software-contexto.

Utilizavel 7292%
Estavel 70.83%
Funcional 70.83%
gavel 64,58%
Sélido 62,50%
Proporcional 60,42%
Simples 5417%
Confortavel 52,08%
Geométrico 50,00%
Atrativo 3542%
Normal 3542%
Comum 2917%
Modemo 2917%
Unico 12,50%
Engracado 833%
Nao-Atrativo 6.25%
Instavel 417%
Tradicional 417%
Peculiar 417%
Complexo 416%
Masculino 416%
Nao-Funcional 416%
Chato 416%
Desproporcional 416%
Nao-Soldo 2,08%
Feminino 2,08%
Organico 2,08%
Desconfortavel 2,08%
Nao-Amigavel 2.08%
0,00% 25,00% 50,00% 75,00% 100,00%
B Valores semanticos mais frequentes Valores semanticos menos frequentes

A Figura 5, apresenta o recurso de nuvem de palavras utilizado para demonstrar visualmente os
principais adjetivos coletados pelo QAS dos feedbacks dos usudrios a questao aberta do questionario.
E possivel observar que, diferente das respostas majoritarias obtidas pelas questdes anteriores, ao
ser estimulado a expressar livremente sua impressao sobre o software, adjetivos relacionados ao
campo emocional e simbdlico aparecem com maior énfase, como: agradavel e moderno.

desconfortavel
organizado
bem

disposto
igavel

Os resultados do Questiondrio de Avaliagdo Semantica (QAS) resultaram em informagdes fundamentais
para a compreensao sobre o modo de interagao dos usuarios com o Runway a partir do uso de I1A
mediante ferramentas de automatizagéo de tarefas pelo sistema. Assim, a partir da verificagdo dos
adjetivos mais e menos frequentes coletados pelos usudrios no QAS foi possivel analisar e reconhecer
em qual dimensédo da Interagdo Significante cada valor se enquadraria.

As particularidades deste estudo implicaram na adaptagéo dos adjetivos propostos por Medei-
ros (2007) sendo desenvolvidos originalmente para uma interagao envolvendo produtos fisicos,
fazendo-se, assim, necessdrio um ajuste na interpretagdo dos mesmos adjetivos ao contexto da
interacdo com um produto digital. Dessa forma, alguns pares de adjetivos presentes na Interagdo
Significante foram interpretados levando-se em consideragéo a natureza intangivel do Runway.

A sensagao precede o uso de um objeto (KRIPPENDORFF, 2006, p. 50) resultando na projegdo de
qualidades humanas sobre um artefato mediante a percepgéo do individuo anterior a interagao.
Logo, a sensagao parece estar conectada a percepgao do individuo sobre determinada coisa,
independente do contato por intermédio dos sentidos. Entretanto, os atributos de um software
estdo diretamente ligados a interagao, isto €, ao uso pelo individuo. Isto ocorre devido a percepcao
do usuério estar condicionada a natureza intangivel do software e ao uso para a consolidagdo da
avaliagao do produto.



Figura 6. Adjetivos mais frequentes
classificados por valores semanticos
na dimensao simbdlica da Interagao
Significante.
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Isto pode ser exemplificado pelo par de adjetivos Amigavel — Ndo amigavel. A qualidade amigéavel
de um software de edi¢do de videos parece estar sinergicamente conectada a interagdo do usuério
com o produto, uma vez que, para que um software seja considerado amigavel, é necesséria a
avaliagao do individuo a partir da percepgdo apds seu uso.

Neste sentido, a Figura 6 apresenta os adjetivos mais frequentes coletados pelo QAS, com taxa de
adesdo acima de 50% entre os usuarios, ou seja, concordancia de mais da metade da amostra de
participantes, incorporados pelos seus respectivos valores semanticos (pratico, critico, ideolégico
e ludico) presentes na dimensao simbdlica proposta pela Interagéo Significante.

Valores Praticos Valores Ideolégicos
Estavel
Solido
Proporcional
Geométrico

Valores Criticos Valores Lidicos

Utilizavel Amigavel
Funcional
Simples
Confortavel

Conforme apresentado pela Figura 6, os adjetivos mais frequentes selecionados pelos usudrios
concentram-se majoritariamente no campo da dimenséo pragmatica, com excegao do adjetivo
Amigavel (valor ludico) que compde a dimensdo emocional da Interagao Significante. Logo, a repre-
sentagao semantica da interagao usuario-software-contexto concentra-se no ambito da dimensao
pragmatica com valores praticos e criticos a respeito da qualidade do processo interativo.

Dessa forma, pode-se afirmar que a percepgao sobre a interagdo dos usudrios estd fundamentada
em associagoes e compreensodes sobre as qualidades inerentes ao produto, como usabilidade

e funcionalidade. Os valores praticos e criticos sdo de ordem denotativa, pois estao ligados aos
significados imediatos relacionados a experiéncia do usuério e ao uso do Runway.

E valido ainda salientar que a dimensao pragmaética esté relacionada & intencionalidade no design,
ou seja, aos significados intencionalmente propostos pelos designers mediante os atributos dos
artefatos (MEDEIROS, 2014). Por isso, questdes como usabilidade e funcionalidade integram esta
dimens&o. Contudo, a dimens&o pragmatica ndo se restringe apenas aos significados intencional-
mente propostos pelo design e associados as questdes praticas do artefato, uma vez que a visdo
particular do usuario € o que determina a reagao e a avaliagao da interagao com o produto.

Além dos valores semanticos coletados pelo QAS, é também necessaria a analise qualitativa dos
adjetivos identificados e apresentados pela nuvem de palavras (Figura 5) gerada a partir do feedback
dos usuarios na questao aberta do questiondrio administrado. Para tanto, a pesquisa vale-se da
analise do conteldo a partir da citagao das respostas dos participantes para melhor compreenséo
sobre a contextualizagéao dos adjetivos.

Dentre os oito usudrios participantes, seis usuérios descreveram a interface do software e sua
interagdo de maneira positiva, sem apontamentos de falhas, erros, incongruéncias na comunicagao
ou quaisquer dificuldades no uso da plataforma. Seguem as citagdes dos participantes: “o software

",

tem uma aparéncia confortavel e de facil manuseio”; “interagdo amigavel e intuitiva que permite
que até um leigo possa realizar atividades complexas de edigdo de imagens e videos”; “interface
em estilo mais moderno, com cores sélidas e layout flat", "Proporcional - uma étima experiéncia
de modo geral”; “a interface é simples, intuitiva e bonita”; e “a interface do Runway é moderna

e intuitiva, com um design limpo e agradavel. Os usuérios podem facilmente navegar entre as
diferentes ferramentas e os recursos disponiveis, e as opgdes de personalizagdo sdo amplas. Em
geral, a interface do Runway é bem-organizada e facil de usar, tornando a experiéncia do usuério
agradavel e produtiva’

De maneira similar aos valores semanticos coletados pelo QAS, nota-se que as respostas estao
dotadas de adjetivos que caracterizam a interagdo na dimenséo pragmatica, com relagao as
questdes de usabilidade e funcionalidade da plataforma. Com excegao dos adjetivos “moderno”
e "bonito”, referentes ao campo conotativo da dimens&o emocional, todos os demais podem ser
categorizados como valores praticos ou criticos segundo a Interagado Significante.

Contudo, dois participantes descreveram algumas dificuldades no uso do software, apesar de
ainda manterem um feedback positivo sobre a interacdo de maneira geral. Sequem as citagdes:
“um pouco dificil de entender no primeiro contato, mas a curva de aprendizado é bem mais rapida
(menor) do que softwares similares”; “no contato inicial, precisei me situar quanto ao que o software
oferecia de recursos e isso foi um pouco desconfortavel, mas, na minha experiéncia é algo
comum. Durante a execugao das primeiras tarefas senti que meu progresso foi bem lento, pois
ainda estava me adaptando aos comandos e a sua disposi¢do, mas nada que me fizesse desistir

da atividade. O fundo escuro e a semelhanca com softwares de edigdo e/ou manipulagéo de videos



Quadro 6. Pontos positivos
do software Runway.

Quadro 7. Pontos negativos
do software Runway.
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foi algo que achei positivo. Os menus laterais sdo bem-dispostos e claros, e fazem referéncia a
menus vistos em softwares do mesmo nicho. Usar as ferramentas de Al também foi uma experiéncia
agradavel tendo em vista que, ao clicar nelas, somos levados a uma aba a parte - o0 que me deu mais
seguranga em operar 0s parametros necessarios. Por fim, exportar o arquivo se mostrou mais facil
do que eu imaginava, pois a interface de exportagdo é bem simples e deixa claro que outros formatos
de exportacéo sao suportados, desde que haja uma mudanca em seu plano de acesso.”

Pode-se perceber que os depoimentos descrevem dificuldades no uso da interface do Runway no
inicio da interag&o devido ao desconhecimento prévio da plataforma; a medida que a interagao
acontece no decorrer da realizacdo das tarefas, a experiéncia do usudrio sofre alteracdo tornando-
-se gradativamente positiva, como pode ser percebido no primeiro depoimento sobre a mudanca
na “curva de aprendizado” experimentada pelo usuario, ou até mesmo pelos adjetivos descritos
pelo segundo depoimento: agradavel, facil, simples e claro. Nota-se, assim, que a aprendizagem do
software esté intimamente conectada com a qualidade da experiéncia do usuério; isto, por sua vez,
parece remeter a dois conceitos que interferem diretamente na interagdo usuario-software-contexto:
reconhecimento e confianga. Para Krippendorff (2006) o reconhecimento € a identificagéo a partir
de um conhecimento prévio de experiéncias vivenciadas que fornecem conceitos ao usudrio que o
habilitam a interagir com artefatos mediante bom senso e convengdes vigentes. Krippendorff (2006)
também menciona que a confianga na interagao esta relacionada ndo com o que determinado artefato
é, mas como ele funciona e pode ser manipulado pelo usudrio. Essa é uma preocupacao central
para ergonomistas ao longo dos ultimos anos com foco na amigabilidade e facilidade de uso dos
produtos. Tais constatagdes, por fim, estdo expressas nos relatos apresentados pelos participan-
tes do estudo.

Apos a execugao dos testes de usabilidade e respectivas administragcdes do QAS, seguiu-se para

a terceira etapa da pesquisa com a aplicagao do método de Grupo Focal com todos os usuarios.
No intuito de possibilitar o mapeamento do feedback dos participantes no contexto da avaliagéo e
facilitar sua categorizagao, os Quadros 6 e 7 apresentam 0s pontos positivos e negativos, respecti-
vamente, expostos pelos usuarios durante o processo de interagdo com o Runway.

PONTOS POSITIVOS DESCRICAO DO FEEDBACK

Portabilidade E possivel acessar os projetos em qualquer computador sem necessitar
de instalagao local prévia e de um computador com alto processamento.

Intuitividade, rapidez e praticidade Boa organizagao espacial. Facilidade de legibilidade, identificagao e
compreensdo da interface de maneira geral.

Interface amigavel Aparéncia da interface é amigavel e familiar com outros softwares.

Suporte ao usuario (tutoriais) Disponibilidade de video tutoriais na interface sobre como utilizar as
ferramentas baseada em Inteligéncia Artificial.

Inteligéncia Artificial Disponibilidade de Inteligéncia Artificial gratuitamente ao usudrio.

Compartilhamento Possibilidade de compartilhamento de projetos com outros usuarios no
ambito da interface

Boa usabilidade global Boa usabilidade na interagao com as ferramentas baseadas em Inteli-
géncia Artificial, além da drea de gerenciamento de arquivos e painel de
recursos do software.

PONTOS NEGATIVOS DESCRICAO DO FEEDBACK

Lingua estrangeira O fato de a interface estar disponivel apenas no idioma inglés prejudica
a comunicabilidade com o usuario iniciante (apenas dois usuarios
apresentaram este ponto).

Processamento e espaco em disco Fatores relacionados a maior processamento e mais espago em disco,
tais como numero de projetos simultaneos e exportagao em formatos
mais pesados estdo condicionados ao pagamento de planos pelo
usudrio.

Resultado do arquivo final O resultado da manipulagao feita pela Inteligéncia Artificial pode nao
ficar tdo bom (refinado) quanto feito manualmente em outro software
convencional.

Quebra-galho Ha pouco controle sobre o resultado em tela apds a aplicagéo se
comparado com outros softwares convencionais.

Dependéncia da internet A dependéncia da internet é fator decisivo para a interagao, podendo
ser parcial ou totalmente prejudicada a depender do sinal da rede.

Ainda na sesséo do Grupo Focal, o ponto levantado entre os participantes a respeito do /layout da
interface do Runway gerou controvérsia quanto a ser classificado como aspecto positivo ou negativo.
0 consenso entre os participantes foi que as experiéncias prévias individuais com softwares de
edigao convencionais definiram o grau de satisfagcdo no tocante ao /ayout da interface. O Quadro 8
resume os feedbacks levantados pelos usuarios a respeito deste tépico.



Quadro 7. Tépico controverso
sobre o layout da interface
do Runway.

Figura 7. Pontos avaliados a partir
dos feedbacks dos usuarios.
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TOPICO CONTROVERSO

Layout da interface

FEEDBACK POSITIVO

Cinco usudrios definiram o layout da
interface do Runway como um ponto
positivo pelo fato de adotar um visual
“clean’, isto é, com poucos elementos,
permitindo o foco em recursos essen-
ciais e evitando a poluigdo visual.

A seguir, dois exemplos de comentérios
dos usuarios:

"Eu gostei por que todos os projetos ficam
Juntos, agrupados.”;

"As poucas informagdes da interface é um
ponto muito bom! No After Effects quando
eu saio utilizando essas ferramentas, vai

FEEDBACK NEGATIVO

Trés usuarios definiram o layout da
interface do Runway como um ponto
negativo pelo fato de diversos recursos
estarem “escondidos”, ou seja, omitidos
visualmente na interface; isto dificultou
ainteragao para a localizagdo de
algumas funcionalidades. Segundo os
usuarios, deve-se ter alguma nogao de
onde procurar determinado recurso na
interface — o que é ruim para usuarios
principiantes.

A seguir, dois exemplos de comentérios
dos usuarios:

enchendo a interface". "Eu achei que a interface dele (Runway)
lembra a do Figma — que acaba escon-
dendo as informagdes e para encontrar é
preciso ter nogdo de onde procurar, para
quem té& iniciando nao é bom!”;

“Isso também aconteceu comigo. Eu sou
acostumado com a interface do Photoshop,
bem poluida, e fiquei perdido.”

Percebe-se que 0s apontamentos levantados se relacionam intimamente com a usabilidade do
sistema, além de questdes relativas a satisfagdo dos usuarios. Isso se corrobora, inclusive, pelo
apontamento do tépico controverso relativo ao layout da interface estar condicionado a experién-
cias prévias de cada usuario, determinando, dessa forma, o seu feedback quanto a este aspec-

to — intimamente ligado a sua satisfagao enquanto usuario do sistema. De maneira similar, os
pontos negativos apresentados também parecem fazer referéncia a questoes de uso da platafor-
ma, embora em dois casos estejam mais relacionados a questdes de hardware (processamento,
armazenamento e internet) do que a interagdo com a interface propriamente dita. O idioma do
software (inglés) foi abordado por apenas dois usudrios como fator condicionante na qualidade
da interagéo. Contudo, a questdo da necessidade de maior controle e manipulagao refinada sobre
o resultado em tela foi majoritariamente evidenciada pelo grupo como ponto negativo durante a
interagdo com as ferramentas baseadas em Inteligéncia Artificial, uma vez que, para além da pratica,
o resultado estético da aplicagdo também foi definido pelo grupo como fator importante para o
bom uso do software e o consequente alcance dos objetivos de interagdo. A Figura 7 ilustra resumi-
damente os pontos avaliados a partir dos feedbacks dos usuarios sobre a interagao com o Runway.

NEGATIVO POSITIVO

NEUTRO

De maneira geral, todos os usudrios descreveram a experiéncia com o Runway como positiva. Para
os participantes, embora alguns resultados nao sejam tao refinados quanto seriam se fossem feitos
manualmente em outro software, o Runway simplifica muitas tarefas com poucas a¢des necessarias
pelo usudrio e pode ser considerada uma plataforma viavel para realizagao de tarefas menos complexas
ou complementares para posterior conclusdo em outro software.

4. Consideracgoes finais

A realizacao de testes de usabilidade e a administragao do Questionario de Avaliagdo Semantica
(QAS), baseado na abordagem da Interagao Significante de Medeiros (2007), proporcionaram a
sondagem da qualidade da interagdo usuario-software-contexto com relagdo ao Runway, no tocante
aos aspectos semanticos e simbodlicos da interagao. A partir dos dados encontrados, verificou-se
que, de maneira geral, a interagao dos usuarios participantes neste estudo caracterizou-se de
maneira positiva, prevalecendo valores praticos e criticos relativos a dimensao pragmatica da
interagao, segundo Medeiros (2007). Contudo, sugere-se a utilizacdo desta abordagem com um
numero maior de respondentes para a verificagéo de resultados com maior nivel de confiabilidade
na pesquisa.
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Além disso, o estudo explorou o uso do Grupo Focal como método complementar de avaliagao da
experiéncia do usuério na plataforma de edigéo de videos Runway com usudrios iniciantes e poten-
ciais utilizadores do software, mas que ndo tiveram contato prévio com a plataforma. A partir desta
estratégia, foi possivel obter insights sobre suas percepgdes, experiéncias e necessidades ao usar

a ferramenta. De modo geral, consideraram a interface pouco complexa, intuitiva, répida e pratica,
além da facilidade na organizag&o de arquivos e projetos serem questdes elogiadas pelos partici-
pantes. No entanto, também se identificou a existéncia de pontos negativos em relagéo a quest&o
linguistica do idioma da interface (que pode afetar a curva de aprendizado para usuarios iniciantes)
e aos pontos relativos ao controle do usuario sobre a qualidade do resultado em tela apds a aplicagao
das ferramentas baseadas em IA, bem como ao armazenamento e processamento de dados
disponiveis gratuitamente pelo software. Para os participantes, o Runway mostrou-se um software
potencialmente utilizado de maneira complementar a outras ferramentas de edi¢do de video em
tarefas com maior nivel de complexidade. Por outro lado, a boa usabilidade global da interface, além
de questdes como portabilidade, praticidade e possibilidade de compartilhamento de projetos entre
usuarios, tornam a ferramenta uma excelente opgao para atividades de curta duragédo e com baixo
nivel de complexidade, segundo os feedbacks coletados pelos usudrios.
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