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RESUMO

Este trabalho apresenta um estudo sobre a avaliagdo da Experiéncia do Usuério na
interacdo com a plataforma de edicado de videos Runway que faz uso de ferramentas
baseadas em Inteligéncia Artificial (IA). A avaliagdo foi conduzida de maneira
comparativa com um software similar, a saber, o Adobe After Effects, com vistas a
sugestdo de recomendacdes de melhorias na plataforma Runway, a partir dos
seguintes instrumentos e técnicas: Teste de Usabilidade, Questionario de Experiéncia
do Usuarios (QEU) e Grupo Focal. A pesquisa também envolveu uma amostra de 14
usuarios com conhecimento prévio sobre edicao de videos. Inicialmente, realizou-se
o Teste de Usabilidade de maneira individual, a fim de promover a interagdo com o
software mediante a execucao de cinco tarefas de baixa complexidade. Apés o teste,
seguiu-se imediatamente para a administragcdo do Questionario de Experiéncia do
Usuarios (QEU) com cada participante. Por fim, posteriormente, aplicou-se a técnica
de Grupo Focal no intuito de obter feedback sobre a qualidade da interacao sob o viés
da Experiéncia do Usuario. Os resultados indicam que, embora prevaleca uma
avaliacdo positiva sobre o Runway, em comparagdo com o Adobe After Effects, a
plataforma apresentou uma curva de aprendizado mais acentuada com maior numero
de erros cometidos no inicio da interacdo e problemas de Usabilidade quanto a
interface que incluem o registro de 30 erros cometidos e necessidade frequente de
consultas a ajuda, além de registros de tempos de execugcao superiores a 500
segundos na primeira tarefa do Teste de Usabilidade, indicando dificuldades e
desafios a serem superados na interagcdo com o Runway — especialmente na criacao
de projetos, importagcdo de arquivos € navegacgao entre as telas da interface. Logo,
conclui-se que a plataforma Runway requer intervencdes envolvendo questdes de
revisdo completa do layout, otimizacdo da navegacdo no software e melhorias na
responsividade da interface, além de aspectos relativos ao armazenamento e
processamento de arquivos, no intuito de proporcionar uma Experiéncia do Usuario

mais simplificada, eficiente e acessivel para usuarios mais ou menos experientes.

Palavras-chave: Avaliacdo de interface. Edicdo de videos. Experiéncia do Usuario.
Interagdo Humano-Computador. Usabilidade.



ABSTRACT

This paper presents a study on the evaluation of the User Experience in the interaction
with the Runway video editing platform that uses tools based on Atrtificial Intelligence
(Al). The evaluation was conducted in a comparative manner with a similar software,
namely, Adobe After Effects, with a view to suggesting recommendations for
improvements in the Runway platform, based on the following instruments and
techniques: Usability Test, User Experience Questionnaire (UEQ) and Focus Group.
The research also involved a sample of fourteen users with prior knowledge about
video editing. Initially, the Usability Test was conducted individually, to promote
interaction with the software through the execution of five low-complexity tasks. After
the test, the User Experience Questionnaire (UEQ) was immediately administered to
each participant. Finally, the Focus Group technique was applied in order to obtain
feedback on the quality of the interaction from the perspective of the User Experience.
The results indicate that, although Runway was positively evaluated compared to
Adobe After Effects, the platform presented a steeper learning curve with a greater
number of errors made at the beginning of the interaction and usability problems
regarding the interface, including the recording of 30 errors made and the frequent
need to consult the help desk, in addition to execution times exceeding 500 seconds
in the first task of the usability test, indicating difficulties and challenges to be overcome
in the interaction with Runway — especially in the creation of projects, importing files
and navigation between the interface screens. Therefore, it is concluded that the
Runway platform requires interventions involving issues of complete review of the
layout, optimization of navigation in the software and improvements in the
responsiveness of the interface, in addition to aspects related to file storage and
processing, in order to provide a more simplified, efficient and accessible User

Experience for more or less experienced users.

Keywords: Interface Evaluation. Human-Computer Interaction. Usability. User
Experience. Video editing.



LISTA DE SIGLAS

AWS - Amazon Web Services

DCU - Design Centrado no Usuério

IA - Inteligéncia Artificial

IHC - Interagcdo Humano-Computador

HUAC - Hospital Universitario Alcides Carneiro
QDPU - Questionario de Delineamento do Perfil do Usuério
QEU - Questionario de Experiéncia do Usuario

SSO0 - Single Sign-On

TAF - Termo de Autorizacao Fotografica

TCLE - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
UFCG - Universidade Federal de Campina Grande



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Mulheres trabalhando na montagem e edicdo de filmes..........cccccceeens 24
Figura 2 — Profissional do audiovisual trabalhando em software de edicao de videos

.................................................................................................................................. 26
FIgura 3 — ErgONOMIA.....cceeiiiiiiiiiie ettt e e e e e e e e e e e e 27
Figura 4 — ProCesS0 A€ INTEraGA0. ... ..uuuuuuiieiiiiiiiiitiiiiie e 31
Figura 5 — Definicdo de Usabilidade segundo a ISO 9241-11 ... 40
Figura 6 — Caracterizagao da PESQUISA ........ccuuurrrrriieeeeeeiiiiiee et a e e e e e e e e 44
Figura 7 — Imagem com qr code para acesso do conteudo complementar............... 47
Figura 8 — Estagao de trabalho do pesquisador................ueeiuuueiiiiieieiiiiiieee 53
Figura 9 — Estrutura do Questionario de Experiéncia do Usuario (QEU) .................. 55

Figura 10 — Exemplo da escala de 7 pontos utilizada pelo Questionario de Experiéncia
(o (o T8 EYU =T o T (] =1 ) 56
Figura 11 — Métodos e técnicas utilizadas para a avaliacao da plataforma Runway.59

Figura 12 — Diagrama de atividades de planejamento e execucao da pesquisa....... 62
Figura 13 — Interface da plataforma Runway.............cccoouiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 64
Figura 14 — Pagina de acesso a plataforma Runway ............ccccccovciiiiiicinnc i, 65
Figura 15 — Tela inicial (Home) da interface do RUNWAY ..........ccccuueeeemnmnnnnneninniiiinnnnns 66
Figura 16 — Botdes Al Magic Tools da plataforma Runway.............cccccccuuenunnnnnnnnnnee 67
Figura 17 — Imagem com gr code para acesso do conteudo complementar............. 68
Figura 18 — Fluxograma de a¢des do Teste de Usabilidade .............ccccuiiiiieeiinnns 69
Figura 19 — Légica de condigéo para categorizagcao de USUArios..........cccueeeeeeeeerennnns 71
Figura 20 — Sintese gréafica do género dos participantes .........ccccceeeviiiiciiiieeneeeeennns 72
Figura 21 — Sintese do grau de instrugao dos participantes .........cccoeeevieeeeereeeennns 73
Figura 22 — Sintese do uso de corretivos visuais dentre os participantes................. 73
Figura 23 — Sintese da faixa etaria dos participantes...........cccccceeiiiiiiiiiiiiiiees 74

Figura 24 — Sintese do uso frequente de algum software de edicdo de videos pelos
PANTICIPANTES ...ttt ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aeas 74
Figura 25 — Sintese de horas de uso de algum software de edicdo de videos por

1] 10 =0 = TP 75
Figura 26 — Sintese do conhecimento técnico dos participantes...........cccccceveenineeen. 76
Figura 27 — Sintese dos erros repetidos pelos participantes..........cccceveevviveeeeiiiinenn. 76

Figura 28 — Sintese da dificuldade sentida pelos participantes............cccoceeeeeeeennnns 77



Figura 29 — Sintese da frequéncia de consulta a informagao técnica pelos participantes

Figura 30 — Delineamento do perfil dO USUANIO.........cccuiiiiiiiiiiiie e 78
Figura 31 — Gréfico de pontos sobre o tempo de execucao da tarefa (Runway)....... 83

Figura 32 — Regides de interagdo da interface do Runway no contexto da primeira

tarefa do Teste de Usabilidade...........coovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 84
Figura 33 — Interface do Runway no contexto da segunda (A), terceira (B) e quarta (C)
tarefas do Teste de Usabilidade...........cooevvviiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 85
Figura 34 — Interface do Runway no contexto da quinta tarefa do Teste de Usabilidade
.................................................................................................................................. 86
Figura 35 — Gréfico de pontos sobre o numero de acgdes incorretas (Runway) ........ 86

Figura 36 — Interface do Runway no contexto da terceira tarefa (/npainting) do Teste
(o [ E¥=1 o] o =T = 87
Figura 37 — Gréfico de pontos sobre o numero de opgdes incorretas (Runway) ...... 88

Figura 38 — Opc¢odes disponiveis pela ferramenta Motion Tracking no Runway......... 89
Figura 39 — Gréfico de pontos sobre o numero de erros repetidos (Runway)........... 90
Figura 40 — Processo de exportacdo de arquivo final (Tarefa 5) no Runway............ 91

Figura 41 — Matriz de correlagdo entre as variaveis do teste na plataforma Runway94
Figura 42 — Grafico de pontos sobre o tempo de execucédo da tarefa (Adobe After

L = Tor =) 97
Figura 43 — Interface do Adobe After Effects no contexto da segunda tarefa (Motion
Tracking) do Teste de Usabilidade..........coouuiiiiiiiiiiiie e 98
Figura 44 — Interface do Adobe After Effects no contexto da primeira (A) e ultima (B)
tarefas do Teste de Usabilidade...........oiiiiieieeeiieiieee e 100
Figura 45 — Grafico de pontos sobre o nimero de acdes incorretas (Adobe After
=T =) 101
Figura 46 — Sequéncia de ac¢des para execucao da segunda tarefa (Motion Tracking)
do Teste de Usabilidade no Adobe After EffeCts........ccueeeeiiiiiiiiiciiiiiiieeee e 102
Figura 47 — Grafico de pontos sobre o numero de opcdes incorretas (Adobe After
= =7 ) PP PPPPPRPRPP 103

Figura 48 — Opc¢odes disponiveis pela ferramenta Tracker no Adobe After Effects..104
Figura 49 — Grafico de pontos sobre 0 niumero de erros repetidos (Adobe After Effects)



Figura 50 — Matriz de correlagéo entre as variaveis do teste no Adobe After Effects

................................................................................................................................ 107
Figura 51 — Comparacao entre os resultados do tempo de execucdo dos softwares
................................................................................................................................ 110
Figura 52 — Regibes de interacdo no contexto da primeira tarefa do Teste de
Usabilidade no Runway (A) e no Adobe After Effects (B) .....cccoevvvvveeiiicciiiiieeieeeen, 111
Figura 53 — Regides de interacdo no contexto da segunda e terceira tarefas do Teste
de Usabilidade no Runway (A e B) e no Adobe After Effects (C € D) .....ccceeeeeeeeee... 112

Figura 54 — Comparacgao entre os resultados do numero de agdes incorretas dos
SOTIWAIES ...ttt e e ettt e e e e e e e e e ettt eeeeaeeeeeesaaaaaeaeeaaaeeeannes 113

Figura 55 — Comparacao entre os resultados do numero de opcdes incorretas dos

LS L0z 1= TSP 115
Figura 56 — Ferramentas Tracker (A) e Content-Aware Fill (B) no Adobe After Effects
................................................................................................................................ 116

Figura 57 — Comparacgdo entre os resultados do numero de erros repetidos dos
SOTIWAIES ...ttt e e e e e e ettt ee e e e e e e e e e eeat s e e e eeeeeeeeeennnnnaaaeaaeeeeennnes 118

Figura 58 — Processo de exportacéo de arquivo final na plataforma Runway (A) e no

JaVe (ol o LR AV =T gl = = Tor £ = ) 120
Figura 59 — Valor da média por item do QEU (RUNWAY) .......ceeevieiiiiiiiiiiiiiieiieeees 126
Figura 60 — Sintese da avaliacado dos indicadores do QEU (Runway) .................... 128
Figura 61 — Sintese da avaliacdo das qualidades da interacado (Runway)............... 129
Figura 62 — Gréfico de benchmark dos resultados do QEU (Runway).................... 130
Figura 63 — Valor da média por item do QEU (Adobe After Effects) ........cccccceeeennn. 134

Figura 64 — Sintese da avaliacao dos indicadores do QEU (Adobe After Effects) .. 136
Figura 65 — Sintese da avaliacdo das qualidades da interagdo (Adobe After Effects)

Figura 66 — Gréafico de benchmark dos resultados do QEU (Adobe After Effects)..138
Figura 67 — Grafico de comparagao entre as médias aritméticas dos softwares .... 140
Figura 68 — Grupos no whatsapp para contato com os participantes do Grupo Focal



Figura 71 — Diagrama de Afinidades com problemas relatados pelos usuéarios do

JAXe (0] o TSN Y (=T gl = =Ty = R 169
Figura 72 — Diagrama de Afinidades (Gostar; Desejar; Imaginar) do Adobe After
EFfEOLS ..ottt e e e e e e e e ettt e e e e e e e e e e e a e aaaaeeeaaaa 170

Figura 73 — Notas das avaliagdes dos usudrios sobre a experiéncia com os softwares



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Defini¢des e reflexdes de UX para ambientes digitais.........cccccceeeenn e 38
Quadro 2 — Planejamento da avaliacao da Experiéncia do Usuario.......ccccceeeeeeeeee... 49
Quadro 3 — Sintese dos indicadores quantitativos para o Teste de Usabilidade....... 51
Quadro 4 — Descricao das tarefas executadas no Teste de Usabilidade................... 52
Quadro 5 — Recursos materiais utilizados nas sessdes do Teste de Usabilidade.....53
Quadro 6 — Pares de adjetivos propostos pelo Questionario de Experiéncia do Usuario

= USSP 56
Quadro 7 — Descrigdo dos questionamentos adotados na conduc¢ao do Grupo Focal
.................................................................................................................................. 58
Quadro 8 — Indicadores quantitativos e simbolos correlatos..........ccevvvveeeveeeeeeeeennnnee. 79
Quadro 9 — Dados coletados a partir dos usuarios do RUNWay..........cccccceeeeeeiacunnnee. 80
Quadro 10 — Dados coletados a partir dos usuarios do Adobe After Effects............. 81
Quadro 11 — Sintese estatistica dos indicadores quantitativos ...........cccccceeeviiinnnee. 82
Quadro 12 — Sintese estatistica do nUmero de consultas a ajuda ........ccccceeeeeuenneeee. 83
Quadro 13 — Sintese do numero de consultas a ajuda por usuario no Runway........ 92

Quadro 14 — Sintese do numero de consultas a ajuda por usuario no Adobe After
=Tt £ SR RPRPPPPPPIN 106
Quadro 15 — Comparacgéao entre os resultados do nimero de consultas a ajuda dos

SOTIWAIES ...t e e e e e ettt ee e e e e e e e e eeeat s e e e e eeeaeeeennnnnaaeeaaeenennnes 120
Quadro 16 — Sintese dos resultados do teste de Mann-Whitney ............ccccoiunnnee. 122
Quadro 17 — Média, variancia e desvio padrao do QEU (Runway) ..........ccceeeeeeeee... 125

Quadro 18 — Sumario da média e variancia dos indicadores do QEU (Runway) ....127
Quadro 19 — Sumario do resultado do benchmark (Runway) ..........cccccceeeeeiiannnnee. 131
Quadro 20 — Média, variancia e desvio padrao do QEU (Adobe After Effects) ....... 132
Quadro 21 — Sumario da média e variancia dos indicadores do QEU (Adobe After

ETFEOLS) ... ettt e et e e e et e e e e e e et e e e e et e e e e anees 135
Quadro 22 — Sumario do resultado do benchmark (Adobe After Effects)................ 139
Quadro 23 — Comparacao entre as médias aritméticas dos softwares.................... 140
Quadro 24 — Teste T dos resultados das avaliagdes dos softwares ....................... 141
Quadro 25 — Consideragdes dos participantes sobre 0 Runway..........ccccccceeeuuuneee. 152

Quadro 26 — Consideracdes dos participantes sobre o Adobe After Effects........... 166



Quadro 27 — Sumario de pontos negativos da plataforma Runway no Grupo Focal



SUMARIO

TINTRODUGAOD ... s s s s seseesassnons 17
1.1 Consideracoes INICIAIS .............c.oeiiiiiiii s 17
1.2 OBJEEIVOS ...ttt bbbttt 20

1.2.1 ODJEtiVO Geral ...uveieiiiiii i 20
1.2.2 Objetivos ESPECIfiCOS .vvviiiiiiiiiii i i r e e e anes 20
1.3 JUSTIFICATIVA ... 21
1.4 Delimitacao Metodoldgica da Pesquisa..............c.ccoeeinnrieinncccnneereeceee 21
1.5 Organizacao do DOCUMENTO .............ccoouiiiiiiiiiice s 22

2 REVISAO DE LITERATURA ...t 23
2.1 AUAIOVISUAL ...t 23
2.2 Ergonomia CognitiVa............ccoueiiiiiniiiiiiceee e 26
2.3 Interacao Humano-Computador e Design Centrado no Usuario............................ 28
2.4 Inteligéncia Artificial ..............coiiiiii s 34
2.5 Experiéncia do Usuario e Usabilidade.................ccoeiiiinniieeee 36

3. MATERIAIS E METODOS .........cooooiieeeeeeeieneeieseoessesssess s sssssssssse s sssssssssssssssnssnssees 43
3.1 Caracterizag@o da PeSOUISA .............cccoeiiiiiiniriricec s 44

3.1.1 Teste de Usabilidade.......ccvviiiiiiiiii i e enaees 49
3.1.2 Questionério de Experiéncia do Usuario (QEU) ......ocvvvvvviiiinniinnnnn. 54
1B Grup0 FOCAl .. 57
3.2 Etapas da Metodologia..............ccoueiriiiiiiiniiee e 59

4. RESULTADOS E DISCUSSAOQ .........ooooiveeeeeeeieeeeeeeeeeeseeeeseee s sesssssssssssssssnsssens 63
4.1 Definicao do Produto-alVo ..o 63
4.2 Delineamento do Perfil do USUAKIO ..............cccciiiiiininninnnre e 70
4.3 Resultados do Teste de Usabilidade...................c.cccooeiniiiniiniininccee, 79

4.3.1 Resultados da plataforma Runway ..........cccoviiiiiiiiiiiiiiiii e 83
4.3.2 Resultados do Adobe After EffeCts .....ccvviviiiiiiiiiiiiiiiiiniieanas 97
4.3.3 Cruzamento dos resultados do Teste de Usabilidade .................... 109
4.4 Resultados do Questionario de Experiéncia do Usuario...............ccccocecvevrenene. 123

4.4.1 Resultados do Questionario de Experiéncia do Usuario (QEU) com a
plataforma RUNWAY ........c.vviiiiii i e 123

4.4.2 Resultados do Questionario de Experiéncia do Usuario (QEU) com o
F N 0] 0TI AV =Tl = = o = 132

4.4.3 Cruzamento dos resultados do Questionario de Experiéncia do Usuario
@] P 139



4.5 Resultados do Grupo FOCal ...............ccoeiiiiiiiiiee s 142

4.5.1 Resultados SObre 0 RUNWAY ...cvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiee e ssnnianenenns 144
4.5.2 Resultados sobre o Adobe After Effects .......ccvvviiiiiiiiiiiiiiiinnnnnns 158
4.5.3 Cruzamento dos resultados do Grupo Focal .........cccvviiviiiiiinnnnnn. 170
4.6 Triangulacao dos Resultados € DiSCUSSA0 .............ccccooeereinieineeneineeeenes 178
B CONCLUSOES ..........coosvvireireeies st 185
5.1 Visao Contextual da Pesquisa ............c.cccoeiiiiiiniiiceceee s 185
5.2 Consideragoes FiNais.............ccccoiiiiiiiinicee s 186
5.3 Contribuicoes da PeSqUISA............c.coouiiiriiieiiriee e 188
5.4 Proposta para estudos fULUFOS ..............ccoeiiiiiiincinc s 189
REFERENCIAS .........ccooovooiiocevoeceees s 191
APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO = TCLE ........coovurvreerirercnnnnns 198
APENDICE B — TERMO DE AUTORIZAGAO FOTOGRAFICA = TAF .....c.ooivieiiieeeeeeeeeeeeeeee e 201
APEI\’DICE C- QUESTIONARIO DE DELINEAMENTO DO PERFIL DO
USUARIO ... ...ttt ettt ettt et et e et be e be e b e e beeabesbeeaeebesbeessebeetsenresteensents 203
APENPICE D - ROTEIRO DAS TAREFAS PARA TESTE DE USABILIDADE
VERSAO DO AVALIADOR (RUNWAY) ...ttt 205
APENPICE E - RO,TEIRO DAS TAREFAS PARA TESTE DE USABILIDADE
VERSAO DO USUARIO (RUNWAY) ...ttt 213
APENPICE F - ROTEIRO DAS TAREFAS PARA TESTE DE USABILIDADE
VERSAO DO AVALIADOR (ADOBE AFTER EFFECTS) ..., 219
APENPICE G- RQTEIRO DAS TAREFAS PARA TESTE DE USABILIDADE
VERSAO DO USUARIO (ADOBE AFTER EFFECTS).........eeeeeeeeeeeeeen 226
APENDICE H - QUESTIONARIO DE EXPERIENCIA DO USUARIO ... 232
APENDICE I - ROTEIRO DE DISCUSSAO PARA GRUPO FOCAL.............. 234
APENDICE J - APRESENTA(;I'-'\O DA INTERFACE DO RUNWAY ... 236
ANEXO A - PARECER COMITE DE ETICA EM PESQUISA ..., 335

CRONOGRAMA DE ATIVIDADES ...ttt 341



17

1 INTRODUGAO
1.1 Consideracoes Iniciais

O desenvolvimento do cinema e, consequentemente, da linguagem
cinematografica tal como se conhece foi possivel a partir do advento da montagem e
edicdo de videos no ambito do audiovisual. Com as contribuicbes de diversos
dispositivos de captura de imagem e os aperfeicoamentos nas técnicas fotograficas
ao longo do século XIX foi possivel aos irméaos Lumiere a criacdo do cinematoégrafo,
considerado o grande marco para nascimento do cinema em 1895 (Bordwell;
Thompson, 2013).

No comeco do século XX, o trabalho de montagem e edicao acontecia em uma
sala de montagem que, na época, assemelhava-se a um atelié de costura. Os
fotogramas contidos na pelicula eram cortados, justapostos e colados manualmente
em um trabalho repetitivo ao longo de semanas até a sua conclusao, exigindo muita
organizacdo e empenho dos profissionais. Com o0 avango da tecnologia no decorrer
do século XX, maquinas foram criadas e processos originalmente analdgicos foram
convertidos para o ambito digital a fim de incrementar as produ¢des audiovisuais, além
de facilitar o processo de edicao de videos no intuito de viabilizar o atendimento a uma
demanda cada vez maior por produtos audiovisuais da industria cinematografica.
Assim, o desenvolvimento do audiovisual € concomitante ao avanco tecnologico das
ultimas décadas.

Neste contexto, o termo Interagdo Humano-Computador (IHC) surge em funcao
da crescente preocupacédo com a interacao do usuario com os artefatos tecnolégicos
em uma sociedade cada vez mais informatizada. A IHC concentra, entdo, seus
esforcos em pesquisas envolvendo sistemas computacionais interativos.

Partindo desse panorama, no ambito de sistemas e produtos digitais, € valido
destacar a importancia do papel da interface para a qualidade do processo interativo
entre homem e tecnologia. A interface, entéao, é o elemento decisivo para estabelecer
a comunicacao adequada com o usuario, sobretudo em sistemas informatizados.

Rebelo (2007) explica que a interface promove estimulos de interacéo, a fim de
que o usuario obtenha respostas relacionadas as suas atividades e necessidades,
atuando tanto como dispositivo de entrada de dados para o sistema como de saida
de respostas para o usuario. Logo, pode-se afirmar que a interface esta
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intrinsecamente relacionada ao problema da Experiéncia do Usuario no contexto da
IHC. E valido salientar que, no presente estudo, considera-se Experiéncia do Usuario
como o conjunto de atributos e aspectos que interferem na interacao usuario-produto
(Norman, 1998).

Sendo assim, o campo do Design tem experimentado constantes mudangas e
descobertas de novos paradigmas a medida que a tecnologia se desenvolve e
progride com o tempo. O problema da Experiéncia do Usuario com a tecnologia no
ambito do trabalho assume importancia fundamental para o sucesso na relacao
homem-maquina em sistemas informatizados. O fato de uma nova tecnologia
presente no sistema produtivo ser inutil a menos que possa ser adequadamente
utilizada pelo homem traz a tona a importancia do Design Centrado no Usuério (DCU)
e a sua influéncia no processo interativo (Karray et al., 2008). Lowdermilk (2019)
afirma que o DCU surgiu de estudos realizados no ambito da IHC com o intuito de
auxiliar no desenvolvimento de aplicagdes que atendam as necessidades e aos
objetivos de seus usuarios.

Para Unger e Chandler (2009) é possivel desenvolver uma experiéncia
satisfatoria e memoravel a partir do desenvolvimento de uma estrutura légica que
permita a identificacao dos elementos importantes para uma conexao emocional com
o usuario. Norman (2013) enfatiza que o DCU deve comegar com uma compreensao
deste usuario e das necessidades que o design se propde a atender - mesmo que 0
individuo, muitas vezes, desconheca a sua verdadeira necessidade. Este
planejamento inicial deve se adaptar as necessidades especificas de cada projeto.

E necessério ainda, evidenciar a importancia da Usabilidade como um aspecto
que esta presente no processo projetual do DCU, uma vez que a Usabilidade, isto é,
a facilidade de uso de um produto, assume fundamental importancia para a sua
populacédo de usuarios. A premissa da Usabilidade é garantir que o usuario interaja
com o produto de modo a viabilizar os objetivos propostos pelo uso, visando o
atendimento de suas necessidades de maneira pratica, facil e intuitiva. Lacey (2018)
reforga esta ideia quando afirma que o usuario ndo tem a intencao de perder tempo
para descobrir como utilizar um determinado produto.

Sendo assim, é valido admitir a relagdo intrinseca que a Usabilidade
estabelece com a IHC no contexto de produtos digitais, bem como sua coexisténcia
concomitante com demais aspectos relativos a Experiéncia do Usuario no processo

interativo, como conforto, aprendizagem e eficacia coletiva, por exemplo.
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Para o presente estudo, deve-se concentrar o foco da pesquisa no ambito do
audiovisual - especificamente em softwares de edicdo de video. Pode-se afirmar que
o papel da interface enfatizado por Rebelo (2007) tem relacao direta com a qualidade
da interacao entre usuario-software no processo de edicao de video nos dias de hoje.
A aplicagao de metodologias baseadas no DCU é crucial para o sucesso do processo
projetual de uma ferramenta de trabalho como softwares de edicao de video, cuja
interacdo com o usudrio acontece comumente durante horas de uso ao longo do dia.
O design do layout da interface, além da disposicao dos elementos em tela como
barras de ferramentas, menus e painel de controle, precisa levar em consideragao,
sobretudo, os objetivos e necessidades do profissional de edigdo de video, tornando
a interacao intuitiva e eficiente na execugao das tarefas.

Atualmente, com o uso de computadores, o fluxo de trabalho em edi¢cdes de
video pode ser considerado intrinseco a IHC. Com a evolugdo dos sistemas de
trabalho, bem como da tecnologia de maneira geral, ha um crescimento continuo de
novas ferramentas para edicdo de video otimizadas para facilitar o processo de
criacao e viabilizar o fluxo de trabalho. Tarefas essenciais para o processo de edicao
como importar, cortar, colar, organizar e manipular arquivos tém sido, nos dias de
hoje, impactadas por melhorias e atualizagdes tecnoldgicas que possibilitam ao
usuario economizar tempo e evitar a repeticdo de agdes repetitivas e magantes no
decorrer do trabalho. A presenga da Inteligéncia Artificial (lA), inclusive, tem
desempenhado um papel cada vez mais proeminente em softwares de edicao de
video, no intuito de melhorar a eficacia e eficiéncia na execugao de tarefas.

Para esta pesquisa, entende-se por Inteligéncia Artificial (I1A) a definicado de
Lopes, Pinheiro e Santos (2014) como um conjunto de agdes baseadas em algoritmos
de computacao que seriam consideradas inteligentes se fossem realizadas por um ser
humano. Logo, o surgimento de IA em plataformas de edicdo de video tem
apresentado inovacbes para o ambito do audiovisual, seja em tarefas especificas
como estabilizacdo de imagem, rastreamento de objetos (motion tracking), deteccéao
e remocao de elementos em cena, ou mesmo na tarefa geral de sugerir cortes,
transicdes e edicbes baseadas em padrées de movimento, reconhecimento facial ou
trilha sonora. Esses avancos tecnoldgicos tém por objetivo tornar possivel aos
profissionais de edi¢ao de video e criadores de conteldo a economia de tempo gasto
em producao, além da melhoria da qualidade da interacéo no fluxo de trabalho, sem

esquecer de mencionar a facilidade de acesso a recursos avangados em seus
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projetos.

Dessa maneira, o presente trabalho visa a avaliar a Experiéncia do Usuario
com a plataforma de edicao de videos Runway que dispde de ferramentas baseadas
em |A para a execucao de tarefas, bem como propor recomendacdes de melhorias
no software, a fim de proporcionar ao usuario os beneficios mencionados
anteriormente e contribuir de maneira expressiva para a qualidade da interagdo com
o software. Por meio do empreendimento de uma abordagem metodol6gica centrada
no usuario, a pesquisa pretende avaliar a dinamica estabelecida entre usuario e
software e responder a seguinte pergunta: quais os resultados da plataforma Runway
relativos a Experiéncia do Usuario em comparagdao com um software convencional

de edi¢ao de videos?

1.2 Objetivos

Nesta secdo, apresentam-se o objetivo geral e os objetivos especificos da

presente pesquisa.

1.2.1 Objetivo Geral

Avaliar a Experiéncia do Usuario com a plataforma Runway em comparagao
com outro software de edicdo de videos (Adobe After Effects), e propor

recomendagdes de melhorias no software.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Elaborar materiais e instrumentos a serem utilizados nas técnicas de avaliacéo
aplicadas na metodologia da pesquisa;

e Investigar aspectos da Experiéncia do Usuario com a plataforma Runway em
comparacao com o software Adobe After Effects;

e Triangular os resultados obtidos pela metodologia da pesquisa relativos a
Experiéncia do Usuario, com énfase na qualidade do processo de interacao
com a plataforma Runway;

e Propor recomendagbes referentes a plataforma Runway, com vistas a
contribuir de maneira expressiva para a qualidade da interacdo usuario-
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software.

1.3 Justificativa

Com o avanco tecnoldgico nos ultimos anos, a sociedade tem experimentado
mudancas constantes na forma como o homem interage com a tecnologia, sobretudo
na esfera profissional. A forma como a maioria dos profissionais, nas mais diversas
areas, realiza suas atividades atualmente ja ndo é a mesma de quinze ou vinte anos
atras. Em vista disso, a relagdo entre ser humano e maquina assume um papel
primordial para os estudos voltados ao campo do Design, uma vez que — enquanto
area do saber cientifico — é capaz de realizar estudos sobre a interagdo homem-
tecnologia com o objetivo de contribuir para uma melhoria na qualidade interativa
nesta relacdo, com o foco nas necessidades do ser humano. Dessa maneira, o
estudo se justifica pelas contribuicdes a dois segmentos de atuacdo do design: a
academia e o mercado.

No ambito da academia, o estudo apresenta desenvolvimento tedrico nos
ambitos da Ergonomia, Interagdo Humano-Computador, Experiéncia do Usuario e
areas afins, resultando na contribuicdo teorico-metodologica de uma abordagem
centrada no usuario.

Além disso, no ambito do mercado, a presente pesquisa contribui de maneira
pragmatica para a qualidade da interacao com o objeto de estudo, o software Runway
disponibiliza de processamento em nuvem, como também dispde de ferramentas
baseadas em |A. Logo, o trabalho visa realizar uma avaliagdo da Experiéncia do
Usuario envolvendo este software, de maneira comparativa com outro software de
edicao de videos (Adobe After Effects), além de propor recomendacdes de melhorias
na plataforma, com potencial para impactar expressivamente ndo apenas a
comunidade de usuarios, como também toda a comunidade de desenvolvimento de

softwares voltados ao dmbito da edicao de videos.
1.4 Delimitacao Metodoldgica da Pesquisa
O proposito deste trabalho é avaliar a Experiéncia do Usuario a partir dos

resultados da interagdo usuario-software com a plataforma Runway. No tocante a

amostra, a presente pesquisa conta com a participacdo de 14 individuos
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representativos do recorte populacional de profissionais do setor audiovisual, a saber,
profissionais de edigdo de videos, presentes em diversas localidades geograficas do
pais e selecionados por conveniéncia e disponibilidade, isto é, néo
probabilisticamente.

A revisdo de literatura desta pesquisa englobou estudos relacionados a
Ergonomia, Interacdo Humano-Computador, Design Centrado no Usuério,
Experiéncia do Usuério e Usabilidade.

1.5 Organizacao do Documento

Este trabalho estd subdividido em cinco capitulos. No Capitulo 1, sao
apresentadas as consideracdes iniciais, com o propésito de situar o leitor no ambito
da pesquisa considerada, ou seja, da avaliagdo da Experiéncia do Usuario na
interacdo com o software de edi¢cao de videos Runway.

No Capitulo 2, encontra-se a revisdo de literatura, isto é, a fundamentagéo
tedrica, na qual constam definicbes e conceitos relevantes para o desenvolvimento
deste estudo.

No Capitulo 3, caracteriza-se o0 estudo e descreve-se a abordagem
metodoldgica adotada — métodos, técnicas e especificidades do trabalho, bem como
as etapas da pesquisa.

No Capitulo 4, apresenta-se a analise dos resultados obtidos a partir da
aplicacado da abordagem metodoldgica descrita no Capitulo 3.

Por fim, no Capitulo 5, formulam-se as conclusdes advindas da analise dos
resultados apresentados no Capitulo 4. Neste capitulo, também se expdem as
contribuicbes da pesquisa para as areas do Design de Interfaces e Avaliacao da

Experiéncia do Usuario, além de se recomendar extensdes para pesquisas futuras.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Neste capitulo, sdo apresentados os principais conceitos que fundamentam a
presente pesquisa. A subsecao 2.1 apresenta um breve historico do audiovisual, além
da evolugdo do processo de edicao de videos nos dias de hoje. A subsegédo 2.2
contém os conceitos gerais sobre Ergonomia e, mais especificamente, Ergonomia
Cognitiva no sistema produtivo, enquanto area do saber cientifico presente neste
trabalho. A subsecao 2.3 diz respeito a Interacdo Humano-Computador e ao Design
Centrado no Usuario, necessarios a compreensdo do problema de pesquisa. A
subsecao 2.4 apresenta a definicdo sobre o termo Inteligéncia Artificial (I1A), a fim de
contribuir para um entendimento mais proficiente sobre o impacto desta tecnologia —
desenvolvida ao longo das ultimas décadas pela engenharia de software — sobre o
contexto da pesquisa realizada. Por fim, na subsecdo 2.5 expdem-se 0s conceitos
relativos a Experiéncia do Usuario e a Usabilidade.

2.1 Audiovisual

E reconhecido historicamente o nascimento do cinema em 1895 com a criagéo
do Cinematdgrafo pelos irméos Lumiére e a exibicdo do primeiro filme em movimento
da histéria denominado “A saida dos operarios da Fabrica Lumiére” (Han; Sun, 2020).
Nos primeiros anos de existéncia do cinema, ndo se tinha a ideia da montagem como
atributo inerente a linguagem audiovisual. Os filmes eram muito curtos e duravam por
volta de um minuto com registros documentais de cenas do cotidiano (Dancyger,
2007). A partir disso, a evolucdo da linguagem cinematografica e tecnologia
audiovisual sofreu diversas influéncias ao redor do mundo, desde os efeitos de
trucagem iniciados originalmente por George Mélies passando pelo cinema americano
com as contribuicées de D.W. Griffith, além de diversos movimentos por toda a Europa
e Asia (Bordwell; Thompson, 2013).

Logo, é fundamental mencionar o papel do cineasta soviético Sergei Eisenstein
como um dos tedricos mais influentes para a histéria do cinema mundial, bem como
suas respectivas contribuicées para a elaboracdo de uma teoria da montagem no
audiovisual. Para Eisenstein, a montagem é uma espécie de colisdo de onde surge
um novo conceito (Eisenstein, 2002). Ou seja, a montagem é vista como a

justaposicdo de duas imagens com significados distintos que através da ligacao
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inerente a esta justaposicao € possivel produzir um novo conceito na interpretacao
dessa relagdo. Nesta época, o trabalho de montagem das peliculas (filmes) acontecia
de forma manual e linear, assemelhando-se muito ao trabalho de corte e costura, em
um processo mais longo e demorado se comparado aos dias de hoje. Por isso, 0
trabalho de montagem e edicdo audiovisual era realizado majoritariamente por
mulheres, como ilustra a Figura 1.

Figura 1 - Mulheres trabalhando na montagem e edicao de filmes

Fonte: Deutsche Fotothek, 1946

Nesta época, ndo havia a possibilidade de edicdo que nao fosse linear, isto é,
cronoldgica, devido as acdes de corte e colagem inerentes a natureza do processo.
Isso limitava a flexibilidade de manuseio das profissionais sobre o conteido das
peliculas durante a montagem e edi¢ao dos filmes. Apenas a partir da década de 1980,
com o surgimento dos computadores, foi possivel o desenvolvimento de softwares
para edicao de video e o consequente advento da edicdo ndo-linear que permitiu aos
profissionais 0 manuseio mais flexivel na manipulagéo de clipes de video, tornando,
por sua vez, o processo de edicdo mais eficiente.
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Com o avancgo da tecnologia, além das mudancgas na industria cinematografica,
0 processo de montagem e edicdo no audiovisual evoluiu de maneira expressiva.
Atualmente, esse processo pode variar de acordo com o tipo da producéao, modelos
de equipamentos para a edicao, além das preferéncias individuais do profissional de
edicdo. Nos dias de hoje é possivel encontrar profissionais independentes que editam
seus trabalhos sozinhos em seus computadores pessoais. J& em uma producéo de
grandes estudios, como em Hollywood, por exemplo, o trabalho de edicdo de videos
conta com uma grande equipe de profissionais hierarquizados, realizando atividades
especificas ao longo de uma cadeia produtiva visando o produto final. Nestes casos,
existe uma organizacao do fluxo de trabalho de modo a multiplos editores acessarem
o0 material audiovisual passado de uma mao para a outra de maneira colaborativa e,
muitas vezes remota, até sua respectiva finalizacao e fechamento do projeto.

Além disso, a natureza digital inerente ao processo de edi¢cdo de videos nos
dias de hoje permite o surgimento de ferramentas de automatizagdo de tarefas e
processos que tornam esta etapa mais acessivel a um publico menos especializado,
além de proporcionar uma economia de tempo e recursos de processamento digital
dos arquivos de video. Isto é possivel por meio da implementacédo da tecnologia de
Inteligéncia Artificial (IA) na engenharia dos softwares de edi¢cdo de videos com a
finalidade de auxiliar o usuario em seu fluxo de trabalho. Com isso, profissionais do
audiovisual, sobretudo os independentes que atuem de maneira autbnoma, possuem
acesso a um recurso poderoso capaz de impactar no tempo, na eficacia e na
qualidade do processo de edicdo em seus computadores pessoais, como ilustra a
Figura 2.
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Figura 2 - Profissional do audiovisual trabalhando em software de edi¢do de videos

Fonte: Autoria propria, 2024

Dessa maneira, a |A parece desempenhar gradativamente um papel
fundamental para a evolucao do processo de edicdo de videos, seja na economia de
tempo e recursos, ou mesmo para a aplicacao de efeitos visuais, proporcionando aos
usuarios ferramentas poderosas para a producao de conteudo audiovisual de maneira

criativa e inovadora.

2.2 Ergonomia Cognitiva

Segundo lida (2005), a Ergonomia encarrega-se de estudos sobre condi¢cdes
prévias para a realizagao do trabalho, como também sobre aspectos interdisciplinares
especificos presentes na interacdo homem-maquina-ambiente, considerando-se a
conceituacao do sistema e os elementos que o compdem, tais como fatores fisicos,
cognitivos e organizacionais, buscando reduzir consequéncias nocivas sobre o

trabalhador. Fatores como fadiga, estresse e acidentes de trabalho integram o escopo
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de pesquisa em andlises ergondmicas. lida (2005) também afirma que a Ergonomia
tem como objetivo principal a saude, a seguranga e a satisfacdo do trabalhador,
embora defenda que a eficiéncia do sistema produtivo surgira como consequéncia da
intervengdo ergonémica no ambiente do trabalho; porém, segundo o autor, tal
eficiéncia nunca deve ser posta acima das preocupagdes com o trabalhador. A Figura
3, a sequir, sintetiza de maneira ilustrada a relagdo homem-maquina-ambiente sob a
perspectiva da Ergonomia, bem como os fatores que influem neste processo interativo
conforme lida (2005).

Figura 3 - Ergonomia

Consequéncias
dos%baiho

Fadiga, Estresse,
Erros, Acidentes

i
o = .
Entradas ' § Y Saidas
Matéria-prima E Posto de o Produtos
Energia (gasta) Trabalho Energia (gerada)
Conhecimentos

Informacoes

Subprodutos

Sucatas
rejeitos
Lixo

Fonte: Adaptado de ltiro lida, 2005

Partindo disso, o presente trabalho opta por concentrar seu escopo teorico no
dominio da Ergonomia Cognitiva para a realizagéo desta pesquisa, ocupando-se dos
processos mentais do ser humano na realizacao das atividades relativas ao trabalho.
Neste caso, os estudos referentes a Ergonomia Cognitiva articulam-se em torno do

processo cognitivo do individuo, face as resolucdes de problemas em diferentes niveis
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de complexidade. A Ergonomia Cognitiva investiga como o individuo gerencia seu
trabalho e a forma como este trabalho afeta a cognicdo humana enquanto também é
afetado por ela. O campo considera as limitagcdes e capacidades do individuo para, a
partir disto, conseguir “explicar a génese dos erros e dos incidentes imputados a falha
humana” (Abrah&o; Silvino; Sarmet, 2005, p. 166).

Kafure (2009) menciona que, com respeito a artefatos digitais, isto é, softwares,
a partir da perspectiva da Ergonomia Cognitiva, € possivel estabelecer modelos
formais cognitivos de interacao na relacao usuario-tarefa de maneira que seja possivel
a concepcao, especificacdo e desenvolvimento de interfaces que correspondam as
caracteristicas do usuario, bem como seus objetivos propostos. Dessa forma, a
Ergonomia Cognitiva permite a implementacdo de mecanismos e estratégias, a partir
da representacao das tarefas e da consideracao de aspectos cognitivos do usuario, a
fim de estabelecer a conceituacao de interfaces centradas nas necessidades de quem
usa.

Santa Rosa, Junior e Lameira (2021, p. 118) afirmam que emocdes estao
relacionadas ao processo de tomada de decisao citando como exemplo uma pesquisa
realizada com neurdnios-espelho. Estes neurénios “respondem n&o sé a uma agéo
quando é executada de fato, mas, também, quando é imaginada”. Os autores citam
ainda que a confluéncia entre os aspectos racionais e emocionais gerem a capacidade
decis6ria denominada intuicdo. Damasio (2000) também afirma que conteudos
emocionais assumem papel significativo nos processos mentais de retencdo de
informagdes, memdria e aprendizagem.

Ademais, sobre o processo decisorio, pode-se afirmar com base em Kroemer
e Grandjean (2005) que, de maneira geral, 0s processos mentais tornam-se menos
efetivos com o passar do tempo, de modo que o individuo nao é capaz de concentrar-
se na realizagdo de uma atividade durante horas sem pausas. Santa Rosa, Junior e
Lameira (2021 apud Kroemer; Grandjan, 2005, p. 119) também afirmam que “‘um
esforco mental muito longo e continuo resulta em bloqueios mais frequentes e longos

que podem ser vistos como um sintoma de fadiga [...]".

2.3 Interacao Humano-Computador e Desigh Centrado no Usuario

O termo Interacdo Humano-Computador (IHC) surge durante a década de 1970

no intuito de definir um novo campo de estudo que ndo se preocupa apenas com a
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interface do produto durante o processo projetual, mas, também, demais aspectos
relacionados a interagao usuario-sistema (Preece; Rogers; Sharp, 2005). Myers et al.
(1996) definem a Interacdo Humano-Computador como o campo de estudo no qual é
projetado, implementado e utilizado sistemas computacionais interativos, além de ser
pesquisado como estes sistemas afetam individuos, organizagdes e a sociedade. De
maneira geral, os estudos em IHC ocupam-se da comunicabilidade, amigabilidade e
usabilidade de artefatos tecnoldgicos presentes no cotidiano, tornando-se, inclusive,
um diferencial de competitividade econdmica no mercado de produtos eletronicos.

Sobre isso, Sabadin (2010, p. 1) explica:

Vivemos em um mundo mergulhado em tecnologia, no qual a interagdo com
dispositivos informaticos é questao quase essencial de sobrevivéncia, ou pelo
menos de conforto. Para todo lugar que olhamos, existe uma interface
querendo se comunicar conosco, seja um micro-ondas, uma televiséo e até
o nosso computador. Nesse contexto, se ha, por um lado, um movimento de
adesao necesséaria dos seres humanos a tecnologia, de modo a serem
proficientes nos mais diversos softwares; por outro, ha um movimento dos
designers desses dispositivos em torna-los amigaveis, considerando como
parte essencial nos projetos a forma como se dara a interface com os seres
humanos.

Atualmente, a ampla disseminacdo da tecnologia permite que artefatos,
sobretudo no meio digital, atuem como ferramentas capazes de auxiliar a realizacédo
de atividades do dia a dia em diversas areas da vida — especialmente no ambito do
trabalho. O campo do Design tem constantemente enfrentado novos desafios na
adocao de ferramentas, conceitos e processos para o mundo contemporaneo. O
design, dessa forma, contribui para tornar mais habitavel o &mbito dos artefatos, seja
no campo do material ou no campo do simbdlico (Bonsiepe, 2012).

Cardoso (2000) afirma que a partir da década de 1980, o design preocupa-se,
entdo, em que os artefatos reflitam a sociedade, seus gostos e valores, bem como
comuniquem nao apenas a perspectiva do designer, mas da propria sociedade. Neste
ponto, os esforcos em IHC preocupam-se em garantir que a interacdo com o usuario
ocorra de maneira a viabilizar e facilitar o atendimento das necessidades do individuo,
bem como os seus objetivos de interacdo. Para isso, a interface do produto surge
como elemento crucial deste processo, uma vez que por meio dela é possivel
estabelecer, de fato, a comunicagédo entre o usuario e o sistema. Com base nisso,

Rebelo (2007, p. 15) esclarece a diferenca entre interface e interacao:
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Em determinado momento da histéria chegou-se a conclusdo de que a
Interacdo € um termo mais amplo em conceitos do que a Interface. Imagine
um grande conjunto chamado interacdo, que, para existir, necessita de um
elemento que permita a comunicagdo — a interface. O resultado disso é que,
entendendo a interagéo, sera mais facil projetar a interface.

Atualmente, a ISO 9241-210 (2019) carrega o titulo: “Ergonomia da interagéo
humano-sistema — Parte 2010: Projeto centrado no ser humano para sistemas
interativos.” O documento ocupa-se de definir principios e recomendacgdes dedicados
ao processo de interacao do usuario com interfaces de sistemas, concentrando-se nos
requisitos e necessidades do usuario, isto €, centrado no ser humano. Com as rapidas
e constantes transformacgdes tecnologicas que a sociedade experimenta nos dias de
hoje, a IHC encontra a necessidade de refletir sobre os novos desafios que se
interpbem para o desenvolvimento de interfaces orientado as caracteristicas,
necessidades e descobertas relacionadas a interacdo humano-sistema.

Ferreira e Venturelli (2022) mencionam a realidade dessa preocupagéo na
formulacéao e atualizacao da 1ISO 9241-210 (2019) enquanto tentativa de padronizacéo
de uma filosofia do design, bem com aplicacdes de técnicas orientadas ao usuario;
porém, devido a fugacidade das mudancas propostas pelo desenvolvimento
tecnoldgico, percebe-se que as transformagdes no mundo contemporaneo estdo
constantemente conduzindo as atualizagbes das normas e sistematizando suas
discussdes em torno da Interagdo Humano-Computador.

Para Prates e Barbosa (2007), a qualidade do processo interativo advém do
prévio planejamento anterior a construcdo do produto. Sendo assim, € necessario
entender “o qué”, “por que” e “como” sera realizado o processo projetual. Além disso,
€ preciso permitir a avaliagdo da interface durante este processo, a fim de identificar
possiveis problemas e realizar ajustes necessarios antes da conclusao do projeto.
Isso é possivel levando-se em consideracdo o ponto de vista do usuéario desde a
concepcao do artefato. Sobre isso, no contexto de sistemas interativos, Ferreira e
Venturelli (2022, p. 113) afirmam:

O design deve, ao considerar os requisitos do design centrado no usuério
para sistemas interativos, ter em pauta a relacdo entre usabilidade,
experiéncia do usuario e acessibilidade em relagdo ao conjunto de praticas,
costumes e formas de interacdo social realizadas a partir dos recursos da
tecnologia digital.
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A Figura 4 ilustra, a seguir, como acontece este processo de interacdo, de
acordo com Prates e Barbosa (2007), a partir da perspectiva do usuario, suas agdes
e interpretacdes do sistema.

Figura 4 - Processo de interagao
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Fonte: Prates e Barbosa, 2007

Sobre a IHC, Sabadin (2010, p. 7) afirma que “o sistema interage com o usuario
por meio de processos de codificacdo, e o usuario interage com o sistema nao
somente por codificagdo, mas também, sobretudo, por inferéncia”. Assim, percebe-se
que para o0 sucesso de um processo projetual que priorize a interacdo homem-
tecnologia, sobretudo no meio digital, ndo basta conhecimento técnico sobre
principios e regras da engenharia de software; faz-se necessario, também,
conhecimentos sobre as caracteristicas e limitagdes humanas (Sabadin, 2010).

Ellwanger, Rocha e Silva (2015) afirmam que é necessario compreender as
atividades e praticas envolvidas na tarefa a ser realizada pelo usuario e aliar este
conhecimento a elaboragéao de designs voltados para novas tecnologias, ferramentas
e ambientes na IHC. Eles ainda mencionam que € no processo de interacdo que o
usuario se apropria de determinado artefato, de forma a conceber o surgimento de
novos designs que, por sua vez, proporcionam novas possibilidades de acao e
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interacdo, permitindo um ciclo de melhoria continua que determina a maneira como
se projetam os dispositivos computacionais que permeiam os estudos da IHC.

Logo, pode-se afirmar que o foco dos estudos em IHC n&o reside apenas no
homem ou na tecnologia, mas, sobretudo, na comunicagao entre ambos que ocorre
mediante uma interface especifica. Sobre isso, Santa Rosa, Junior e Lameira (2021)
afirmam que a IHC pode ser considerada uma subarea de estudo e investigagdo da
Ergonomia que se relaciona diretamente com o estudo das capacidades humanas de
processamento, armazenamento e recuperacdo de informacdes. Além disso, 0s

autores esclarecem que a Interacdo Humano-Computador também estuda:

a adequacdo dos artefatos tecnoldgicos, considerando o contexto de uso, as
especificidades fisicas, cognitivas e emocionais dos individuos que utilizardo
o sistema, as tarefas a serem desenvolvidas, caracteristicas técnicas e
formais do sistema, seus elementos e os objetivos que se almeja atingir
(Santa Rosa; Junior; Lameira, 2021, p. 35).

E valido destacar também que a relacdo entre Ergonomia e Design se baseia
na definicao do Design Centrado no Ser Humano (Tosi, 2020) ou Design Centrado no
Usuéario (DCU). Esta abordagem prioriza a qualidade na interacao entre o usuario € o
sistema com o qual ele se relaciona, mediante a coleta de informacbes e dados
essenciais para a compressao das necessidades deste usuario por meio de métodos
e estratégias estruturadas e verificaveis de pesquisa e avaliacdo. O padréao
internacional ISO 9241-210 define o Design Centrado no Usuario como:

Uma abordagem para desenvolvimento de sistemas que visa tornar os
sistemas utilizdveis e Uteis, concentrando-se nos usudrios, suas
necessidades e exigéncias, e aplicando fatores humanos/ergonomia e
conhecimentos e técnicas de usabilidade. Esta abordagem aumenta a
eficacia e eficiéncia, melhora o bem-estar humano, satisfacdo do usuario,
acessibilidade e sustentabilidade; e neutraliza possiveis efeitos adversos do
uso na saude humana, seguranca e atuacao (ISO 9241-210:2019, segao 5.3,
traducdo nossa).

Tratando-se de sistemas informatizados, o Design Centrado no Usuario baseia-
se, entre outros fatores, na compreenséao da influéncia de fenémenos cognitivos sobre
a qualidade interativa entre 0 homem e a tecnologia, tais como atencdo e memédria. A
compreensao sobre foco atencional, por exemplo, € de grande valia para o
desenvolvimento de interfaces de softwares, uma vez que uma boa qualidade

interativa no relacionamento homem-maquina se fundamenta em grande parte na
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facilidade de navegagéao por uma interface capaz de direcionar a atengédo do usuario
para campos visuais especificos mediante determinados estimulos.

Por isso, segundo Preece et al. (1994) as informacbes presentes em uma
interface devem ser apresentadas de maneira equilibrada, evitando-se, assim, tanto o
excesso, quanto a escassez. De acordo ainda com Preece et al. (1994), as
informacgdes constantes em uma interface podem ser apresentadas assumindo-se a
seguinte estratégia:

e Informagbes importantes: necessitam de atencdo imediata e devem ser
posicionadas em uma regiao proeminente e de facil identificacao e acesso
na interface.

¢ Informagdes menos importantes: devem ser posicionadas em regiées menos
proeminentes na interface, mas, ainda bem especificas, permitindo a rapida
identificagdo do usuéario em caso de necessidade.

¢ Informag6es ndo frequentemente necessérias: nao devem ser exibidas, mas
devem estar disponiveis a partir de uma determinada acao do usuario para
acessa-las.

Percebe-se que o planejamento presente no processo projetual do DCU esta
associado a capacidade da interface atuar sinergicamente com o foco atencional do
usuario, visando a facilidade e amigabilidade da navegacdo na IHC. Além disso,
Benyon (2011) ressalta o papel da meméria, juntamente com a atencéo, na ocorréncia
de erros ou falhas no processo decisorio, por exemplo, em vista das limitacbes
humanas relativas ao processamento, armazenamento e retengao de informacgoes.

Em vista disso, nas ultimas décadas, os esforcos no campo da IHC e do DCU
tém se concentrado no desenvolvimento de sistemas informatizados que apresentem,
de maneira geral, facilidade de uso na interagdo. Santa Rosa, Junior e Lameira (2021,
p. 123) mencionam alguns dos beneficios evidenciados por estas pesquisas ao longo

dos anos:

[...] reducdo do tempo para a realizagdo de tarefas; diminuicdo da
probabilidade de erros de acionamento; manuseio e interpretacédo; redugéo
de custos com suporte; reducdo do risco de comprometimentos
musculoesqueléticos; aumento da satisfacdo durante a utilizagdo e da
aceitacao dos sistemas/produtos por parte dos usudrios.
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2.4 Inteligéncia Artificial

Para melhor compreenséao sobre o contexto do presente estudo, é necessério
0 conhecimento do breve histérico do surgimento do termo Inteligéncia Atrtificial (1A),
bem como sua conceitualizagdo teorica e principios técnicos de atuagao.
Shneiderman (2022) afirma que o escopo da tecnologia tem se concentrado no
desenvolvimento e implementacao da IA centrada no ser humano. Essa visdo pode
moldar o futuro da tecnologia servindo aos valores e as necessidades do homem.

De maneira geral, Lopes, Pinheiro e Santos (2014) afirmam que a |A pode ser
definida como um conjunto de técnicas organizadas através de algoritmos
considerados inteligentes mediante a execuc¢éao de tarefas realizadas pelo homem. Ou
seja, seriam processos que ocorrem internamente em uma ferramenta inteligente e
que estdo diretamente associados ao processamento, representacdo, leitura e
interpretacdo de dados (Pinheiro; Oliveira, 2022). De maneira resumida, Russel e
Norvig (2020) afirmam que existem diferengas tedricas entre os pesquisadores sobre
a definicao do termo Inteligéncia Artificial (I1A).

Para alguns, o termo esta relacionado a fidelidade ao desempenho humano,
enquanto outros optam por uma definicdo abstrata e formal de inteligéncia chamada
racionalidade. Em outras palavras, alguns consideram a inteligéncia como uma
propriedade dos processos internos de pensamento e raciocinio, enquanto outros se
concentram no comportamento puramente inteligente, isto é, uma caracterizacao
externa da racionalidade.

Russel e Norvig (2020) resumem o desenvolvimento da histéria da |A através
de grandes marcos na histéria da computacao como os ganhadores do Prémio Turing:
Minsky em 1969 e McCartyhy em 1971 pela definicdo dos fundamentos baseados na
representacdo e no raciocinio; Feigenbaum e Reddy em 1994 pelo desenvolvimento
de sistemas que codificam o conhecimento humano para resolver problemas do
mundo real; Pearl em 2011 com o desenvolvimento de técnicas de raciocinio
probabilistico que lidam com incerteza baseada em principios especificos; e, por fim,
Bengio, Hinton, e LeCun em 2019 por tornarem a aprendizagem profunda de maquina
(deep learning) uma parte critica da computagcdo moderna mediante a estrutura de
redes neurais multicamadas.

Russel e Norvig (2020) mencionam ainda o painel de especialistas com
relatorios sobre o atual estado da arte em |A, denominado Estudo de Cem Anos da
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Universidade de Stanford sobre IA (Stanford University’s One Hundred Year Study on
Al) no qual pode-se ter uma visdo geral sobre o aumento substancial do uso de
aplicagcbes que integrem |A em tecnologias desenvolvidas visando valores
democraticos como liberdade, igualdade e transparéncia.

Dentre os artigos levantados pelo estudo, encontram-se publicacdes relativas
ao campo da industria com aumento de empresas que fazem uso de IA; conferéncias
(nacionais e internacionais sobre o tema) ao longo da Europa e China — com numero
de publicagdes, inclusive, maiores que os Estados Unidos; treinamento de velocidade
e visdo para reconhecimento visual e taxa de acerto de resposta com aplicagées; além
de diversas aplicagdes envolvendo veiculos automotores; planejamento e
organizacao de atividades; tradugao online para mais de 100 idiomas; compreensao
e entendimento de imagens; aplicagdes de diagndsticos no campo da medicina para
tratamento de doencas como Alzheimer, cancer e problemas oftalmolégicos e
dermatoldgicos; entre outras areas de atuagao.

Assim, percebe-se, de maneira breve, que a presenca da IA tem sido
progressivamente implementada em diversas areas do saber cientifico, a fim de
promover melhoria na aquisicdo do conhecimento, no desenvolvimento de novas
tecnologias adaptadas as necessidades do homem e na qualidade da vida humana
em geral.

No contexto do audiovisual, especificamente no processo de edi¢ao de videos,
a IA tem incrementado ferramentas de edicdo de video em questbes de
processamento de imagem, reconhecimento de padrdes ou até mesmo aplicacédo de
efeitos visuais, automatizando tarefas repetitivas e demoradas inerentes a natureza
da atividade. Tarefas como selecado de cenas, estabilizacdo de imagens, adicao ou
remocao de elementos em cena e outras tarefas que envolvam anélise de conteddo
em video tém sido viabilizadas com excelentes resultados, além de demandarem um
baixo custo de tempo e processamento atraves da implementacdo de IA em
plataformas de edi¢cdo de video. A otimizagcdo do fluxo de trabalho, bem como do
tempo de execugado de tarefas também tem feito com que a IA se torne um ponto
indispensavel para profissionais do mercado, para além de um diferencial competitivo
na industria do audiovisual.

Logo, pode-se afirmar que questdes como automatizacao de tarefas repetitivas,
otimizacado de fluxos de trabalho, aumento da eficiéncia no processo de edicdo e

personalizacdes e recomendacdes de preferéncias do uso de ferramentas ou mesmo
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do layout da interface pelo usuario sao aspectos fundamentais para o aprendizado de
maquina (machine learning) no contexto de plataformas de edicao de video com
integracao de IA, a fim de promover uma melhoria continua na interagdo usudrio-
software.

A partir deste entendimento, espera-se contribuir para melhor compreensao a
respeito do papel que a IA assume no contexto desta pesquisa enquanto elemento
indissociavel do processo de interacdo entre usudrio e tecnologia para a realizacéo
de tarefas especificas relativas ao processo de edicdo e manipulacdo em um software

de edicao de videos, a saber, a plataforma Runway.

2.5 Experiéncia do Usuario e Usabilidade

O termo Experiéncia do Usuério (User Experience ou UX) ganhou notoriedade
apos ser popularizado por Donald Norman em seu livro “The Invisible Computer’ (O
computador invisivel, traducédo nossa). Segundo a perspectiva do autor, a Experiéncia
do Usuario engloba todos os aspectos de interacdo entre o usuario e o produto.
Norman (1998) também afirma a existéncia de trés fatores igualmente importantes
que determinam o sucesso de um artefato tecnoldgico: tecnologia, marketing e
Experiéncia do Usuario. A tecnologia é necessaria para a produgédo do artefato, o
marketing é responsavel por tornar o produto atrativo e a Experiéncia do Usuario é
responsavel por satisfazer as necessidades e atender aos objetivos do usuario.

Law et al. (2009) mencionam a existéncia da dificuldade em estabelecer uma
definicdo universal sobre o conceito de Experiéncia do Usuério, devido a grande
quantidade de variaveis envolvidas e a natureza subjetiva dos aspectos relativos a
Experiéncia do Usuario no processo projetual; porém, os autores defendem que se
faz necessaria uma definicdo, uma vez que facilita o discurso cientifico, reduz
problemas de comunicacao e ajuda no ensino de métodos e técnicas relativas a
Experiéncia do Usuario.

Garrett (2011) afirma que a Experiéncia do Usuario esta relacionada ao modo
como esse produto devera funcionar na interacdo com o usuério. Para Garrett (2011,
p. 6), “Quando alguém pergunta como é usar um produto ou servico, refere-se a
experiéncia do usuario”. Para Marques Paes et al. (2022), antes de iniciar o processo
de design que inclua a Experiéncia do Usuario, € necessaria a capacidade de prever
as expectativas e reais necessidades do usuario final.
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Para Lazzaro (2008), a Experiéncia do Usuéario concentra-se em questoes
voltadas para a produtividade do sistema, como facilidade de completude de tarefas,
eliminacao de erros, reducao de carga de trabalho, entre outros aspectos referentes
ao uso do produto. Segundo a ISO 9241-210, a Experiéncia do Usuario corresponde
as percepgdes e respostas de um individuo, resultantes do uso de um produto ou
sistema (ISO 9241-210:2019). A norma ainda complementa explicando que a
Experiéncia do usuario inclui diversos aspectos subjetivos do individuo que emergem
antes, durante e apds o processo de interagdo, tais como emocdes, crencas,
percepgoes e respostas fisicas e psicoldgicas.

Além disso, aspectos como apresentacdo do produto ou sistema,
funcionalidades, desempenho e capacidade assistiva também sdo mencionadas no
padrao internacional de maneira complementar, como aspectos que integram a
Experiéncia do Usuario. Por fim, a ISO 9241-210 menciona ainda a Usabilidade como
um aspecto que se relaciona sinergicamente com a Experiéncia do Usuério, levando-
se em consideracao os objetivos e percepcoes do individuo, tipicamente associados
a Experiéncia do Usuario. De maneira geral, parece haver um consenso a respeito de
a Experiéncia do Usuario levar em consideracao aspectos subjetivos no processo de
interacdo, como o estado psicoldgico e a percepg¢ao do usudrio, bem como o contexto
de uso do produto (Vaananen-vainio-mattila; Roto; Hassenzahl, 2008).

Karapanos et al. (2009) afirmam que a Experiéncia do Usuario engloba
qualidades além dos aspectos instrumentais de um produto, como o fato de um
produto ser agradavel esteticamente e prazeroso de utilizar. Bargas-Avila e Hornbaek
(2011) mencionam que o termo “Experiéncia do Usuario” surge no campo da Interacao
Humano-Computador como um guarda-chuva que abriga novas formas de pesquisar
e entender a qualidade do processo interativo entre usuario e produto. Com base
nisso, Borba, Affonso e Santana (2017) afirmam que a Experiéncia do Usuério pode
ser positiva ou negativa a depender do sentimento experimentado pelo usuario a partir
de sua interacdo com o produto ou sistema, seja ele de natureza analégica ou digital.

No intuito de contribuir para melhor compreensao das caracteristicas presentes
na definicdo da Experiéncia do Usuario, o Quadro 1, a seguir, resume as defini¢cdes e
reflexdes do termo propostas por Ferreira et al. (2016).
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Quadro 1 - Definigbes e reflexdes de UX para ambientes digitais

Definicao UX Reflexoes sobre UX e web sites

Experiéncia do Usuéario abrange aspectos da
interagdo do usuario com uma empresa, Seus
servicos e seus produtos de forma clara e
proporcionando  sentimentos  positivos  na
utilizacdo dos mesmos. A Experiéncia do Usuario
verdadeira vai além de oferecer aos clientes
recursos ou o que eles dizem que querem.
(Norman, 2008).

Os websites devem proporcionar satisfacéo
ao usuario sem que ele perceba ou dizer o
que e como deseja.

A UX tem uma abordagem holistica e
multidisciplinar para o design de interfaces para
produtos digitais. Dependendo do produto pode
integrar design de interagdo, design industrial,
arquitetura de informacao, design de interface
visual, design institucional e design centrado no
usuario, assegurando a coeréncia e consisténcia
em todas as dimensdes do projeto. A Experiéncia
do Usudrio define a forma, comportamento e
contetdo de um produto (Grabriel-Petit, 2005).

Num website a Experiéncia do Usuario pode
definir de que maneira acontece a interagao
com o ambiente e a forma da recuperacao do
conteudo.

Experiéncia do Usuario € o modo como um produto
funciona no mundo real, como ele funciona na
pratica, como a pessoa entra em contato com ele
e tem que trabalhar com ele. As experiéncias das
pessoas em relagdo a um mesmo produto séo
diferentes. (Garrett, 2002).

Os usuarios acessam um ambiente digital
com autonomia. As formas de interagdo com
o0 sistema sao multiplas, em que cada pessoa
pode interagir da forma que lhe convir.

Uma boa experiéncia pode ser definida pelo
quanto um produto é usavel, se ele é funcional (ele
faz 0 que as pessoas esperam que ele faga),
eficiente (quao rapido é possivel atingir o objetivo
sem cometer erros) e desejavel (qual a resposta
emocional para o produto) (Kuniavsky, 2003).

Um website funcional podera satisfazer o
usuéario, atender a sua necessidade; e
responder de maneira eficiente e eficaz.

Descreve a Experiéncia  do Usuario,
caracteristicas de produtos e sistemas, em sete
facetas: Util: diz respeito a grau de utilidade;
Utilizavel: facilidade de uso; Desejavel: envolve os
elementos emocionais do usuério; Encontravel:
facilidade de localizar o que precisam; Acessivel:
qualquer usuario pode acessar; Credivel:
credibilidade do usudario em relagdo ao design;
Valioso: valor para os patrocinadores. Estas
facetas ajudam no desenvolvimento de websites,
sempre balanceando o tripé usuario, contexto e
conteudo. (Morville, 2004).

A Experiéncia do Usuario acontece quando é
possivel englobar varios elementos voltados
a satisfacdo do usuario, balanceando em um
mesmo ambiente o contexto, conteddo e
usuario.

Fonte: Ferreira et al. (2016, p. 328)

Hassenzahl (2008) afirma que a Experiéncia do Usuario existe em relacao a
produtos e seu processo interativo em instdncias humano-sistema e pode ser definida
como um sentimento momentaneo do individuo, de carater avaliativo, isto €, positivo
ou negativo, bom ou mau, baseado na interagdo do usuario com o produto. Santana
et al. (2016) afirmam que existem duas dimensdes distintas que envolvem a
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Experiéncia do Usuério e podem contribuir para a avaliagao de produtos interativos: a
dimensao pragmatica e a dimensao hedbnica. Sobre isso, Santana et al. (2016) ainda
mencionam que a qualidade pragmatica se concentra na utilidade e Usabilidade do
produto para a realizacdo da tarefa, enquanto a qualidade hedénica refere-se as
necessidades humanas, além do instrumental, como a necessidade de mudanca ou
novidade, autoexpressao e afinidade, entre outras. Portanto, percebe-se, de maneira
geral, que a Experiéncia do Usuario engloba aspectos psicoldgicos, sociais e afetivos
que interferem de maneira expressiva na qualidade da interacdo com o produto,
constituindo-se, dessa forma, em um desafio metodoldgico tanto para o processo
projetual quanto para a avaliacdo de artefatos tecnoldgicos.

No contexto dos produtos digitais, a Experiéncia do Usuario deve ser projetada
para viabilizar a interagdo do individuo com a tecnologia sem a necessidade do auxilio
da interface humana. Benyon (2011) afirma que a medida que os sistemas interativos
se tornam gradativamente integrados a sociedade, presentes no cotidiano das
pessoas, eles deixam de ser considerados supérfluos pelos seus respectivos
usuarios. Assim, o interesse maior dos esforcos voltados para a Experiéncia do
Usudrio reside em desenvolver produtos que levem em consideracdo aspectos
relativos a objetivos, necessidades, percepcbes e emocgdes do usuario, além de
melhor Usabilidade, isto é, facilidade de uso, ao mesmo tempo em que se apoiam em
principios da Psicologia para aumentar a motivagéo e satisfagdo do usuario. Isto é
possivel, dentre outros fatores, através de estudos de Usabilidade.

Sobre a Usabilidade, a ISO 9241 (1ISO 9241-11:2018) fundamenta sua definicdo
atrelada aos conceitos de eficacia, eficiéncia e satisfacdo na relagdo usuario-produto-
contexto. A norma menciona que a eficacia esta relacionada a acuracia e completude
com as quais os usuarios atingem seus objetivos; a eficiéncia relaciona-se com os
recursos gastos para os usuarios atingirem seus objetivos; e a satisfacao esta ligada
a auséncia de desconforto e a presenca de atitudes positivas na interacdo com o
produto. A Figura 5 ilustra a definicao de Usabilidade conforme a ISO 9241.
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Figura 5 - Definicdo de Usabilidade segundo a ISO 9241-11

Usabilidade

Satisfacgdo

Fonte: Adaptado de ISO 9241-11, 2018

Conforme Lowdermilk (2019, p.142) os estudos de Usabilidade “determinam
linhas de pesquisa para acompanhar as melhorias no design de seu aplicativo”. Ou
seja, por meio dos estudos de Usabilidade é possivel obter um feedback do usuario
mediante métricas de pesquisa, bem como registrar comentarios, erros, sucessos etc.
Dessa maneira, pode-se obter uma resposta sobre como acontece a Interagcéo
Humano-Computador a partir da perspectiva do usuario.

Shackel (1991) encontra-se entre os primeiros a reconhecer o conceito de
Usabilidade presente na IHC sob diversos aspectos fundamentados na aceitacao do
produto. Para o autor, a Usabilidade é uma propriedade nao constante em um produto
ou sistema, uma vez que a Usabilidade pode variar em funcdo da complexidade das
tarefas executadas, do suporte ou treinamento do usuario e do contexto de uso do
produto. Sendo assim, para Shackel (1991) a Usabilidade pode ser compreendida sob
duas perspectivas: uma associada a percepcao subjetiva do usuario a respeito do
produto e outra relativa a mensuracao objetiva do processo de interacao.

Um dos grandes contribuidores e divulgadores de estudos relativos a
Usabilidade é o Phd e consultor Nielsen. Nielsen (2012) relaciona a Usabilidade com
cinco aspectos que influenciam a qualidade de uso de um produto:

e Capacidade de aprender (learnability): quao facil € para os usuarios

realizarem tarefas basicas pela primeira vez em contato com o design?

e Eficiéncia (efficiency): uma vez que os usuarios compreenderam o design,

quao rapido podem realizar suas tarefas?

e Capacidade de memorizar ou relembrar (memorability): quando usuarios

retornam ao design apés um periodo de nao uso, qual facil eles podem

reestabelecer sua proficiéncia?
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e Erros (errors): Quantos erros 0s usudrios cometem? Quao sérios sdo estes

erros? Quao facil eles podem reparar estes erros?

o Satisfacdo (satisfaction): qual prazeroso é utilizar o produto?

Nos ultimos anos, estudos sobre Usabilidade tém sido desenvolvidos como
tematica emergente voltada, sobretudo, aos produtos digitais. Para Lowdermilk
(2019), Usabilidade € o campo de estudo sobre como os seres humanos se
relacionam com um produto. Sobre isso, Nielsen e Loranger (2007, p. 16) também

afirmam:

A usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a facilidade do uso de
algo. Mais especificamente, refere-se a rapidez com que os usuarios podem
aprender a usar alguma coisa, a eficiéncia deles ao usa-la, o quanto lembram
daquilo, seu grau de propensao a erros e o quanto gostam de utiliza-la. Se as
pessoas ndo puderem ou ndo utilizarem um recurso, ele pode muito bem nao
existir.

Krug (2008) menciona que uma das primeiras leis relativas a Usabilidade é:
“Nao me facga pensar!”. Percebe-se que, segundo a perspectiva do autor, a interagéo
do usudrio com o artefato deve ser clara e intuitiva, permitindo, inclusive, que a
interface do produto seja autoexplicativa. O Ministério do Planejamento, Orcamento e
Gestao, em sua Cartilha de Usabilidade (Brasil (2010), reforca que a prioridade da
Usabilidade deve ser o usuario, levando-se em consideracdo a sua experiéncia
durante o processo projetual.

No entanto, uma vez que a Experiéncia do Usuério envolve diversos aspectos
ligados as necessidades, objetivos, percepcdes e emocdes do usuario, Cockton
(2013) evidencia que a Usabilidade ndo pode ser o unico fator a ser levado em
consideracao durante o processo projetual visando a qualidade da IHC. Soegaard
(2018) explica que embora a Usabilidade preocupe-se em tonar as fungcées de um
determinado sistema agradaveis e faceis de usar, a utilidade ocupa-se em fornecer
fungcdes que o usuario necessite em primeiro lugar. Logo, apenas quando a
Usabilidade é combinada com a utilidade, o sistema tona-se, de fato, util para o
usuario.

Santa Rosa, Junior e Lameira (2021) mencionam que Patrick Jordan apresenta
um modelo de hierarquia de aspectos relativos as necessidades do usuario no
processo de interacdo com o produto. Conforme os autores, a primeira faixa

hierarquica diz respeito as funcionalidades do produto; a segunda faixa diz respeito a
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Usabilidade; a terceira faixa esta relacionada ao prazer, satisfagdo e demais aspectos
hedbnicos da interagcao. Sobre isso, Santa Rosa, Junior e Lameira (2021, p. 125) ainda

mencionam:

De acordo com nosso entendimento, a usabilidade é um atributo da qualidade
de um produto, assim como a utilidade, a funcionalidade, a acessibilidade, a
beleza, a velocidade, a confiabilidade, entre outros. Alguns desses atributos
interferem mais e outros menos na captacao da atencéo e do interesse do
usuario, na aceitagdo do produto por parte do usuario, na continuidade do
uso, postergacdo do desuso e na percepc¢ao da usabilidade e de outras
qualidades.

Percebe-se, portanto, que para Experiéncia do Usuario, diversos aspectos
objetivos e subjetivos devem ser levados em consideracao para o estudo da qualidade
da IHC mediante interfaces tecnoldgicas.
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3. MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo descreve-se a abordagem metodoldgica do presente estudo
destinada a avaliagcao da Experiéncia do Usuario a partir da interacao com o software
de edicdao de videos Runway. Contudo, € valido mencionar que a aplicacdo da
presente abordagem foi condicionada & prévia aprovacéo pelo Comité de Etica em
Pesquisa competente para a posterior condugao da pesquisa apos 15 dias da data de
aprovacdo pelo referido Comité de Etica em Pesquisa.

Costa (2017) destaca que o processo de avaliacado de um produto pode ser
desenvolvido e delimitado a partir de duas abordagens: avaliacdo formativa e
avaliacao somativa.

e Avaliacado formativa: ocorre durante o processo projetual do artefato, de
maneira ciclica e continua, objetivando resultados que contribuam para a
melhoria da interface avaliada, resultando na verséo final do produto;

e Avaliacdo somativa: objetiva diagnosticar a interface do produto de forma
global apds o seu desenvolvimento, valendo-se de métricas e parametros
especificos, visando a qualidade da interagdo usuario-produto.

O presente estudo valeu-se da avaliagdo somativa no intuito de diagnosticar o
software de forma global ap6s o desenvolvimento do produto. Sendo assim, buscou-
se aplicar uma abordagem centrada no usuario no intuito de avaliar a interacao
usuario-software com a plataforma Runway, bem como propor recomendagdes de
melhorias no software.

Por se tratar de uma pesquisa com a participacdo de usuarios, o presente
estudo contou com a elaboracdo de documentos necessarios a conducdo da
avaliagdo proposta, a saber: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e
Termo de Autorizacédo Fotografica (TAF) que foram submetidos em conjunto com a
Brochura de Pesquisa, e todos os instrumentos utilizados para a realizacao deste
trabalho a aprovacdo de Comité de Etica competente para autorizacdo. Os termos
mencionados encontram-se disponiveis nos Apéndices A e B deste trabalho. O
parecer favoravel & conducdo deste trabalho pelo Comité de Etica em Pesquisa do
Hospital Universitario Alcides Carneiro (HUAC) da Universidade Federal de Campina
Grande (UFCG) encontra-se disponivel no Anexo A, no final deste documento, com o
namero de aprovacao 6.831.582 no dia 17 de maio de 2024.
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Dessa forma, na subsecao 3.1, apresenta-se a caracterizacdo da pesquisa,
bem como expdem-se os materiais e métodos da abordagem metodoldgica. Na
subsecao 3.2, descreve-se as etapas desenvolvidas para a metodologia.

3.1 Caracterizacao da Pesquisa

A presente pesquisa teve finalidade exploratéria, considerando a coleta de
dados quantitativos e qualitativos. Além disso, para a realizacdo deste trabalho
adotou-se uma premissa tedrica pragmatica, fundamentada em uma estratégia
exploratoria sequencial (Creswell, 2010) e com objetivo exploratério descritivo. A

Figura 6 sintetiza visualmente a caracterizagao da pesquisa.

Figura 6 - Caracterizacao da pesquisa

Finalidade Linha Tedrica Estratégia Objetivo

,. i Exploratoria Exploratoéria
Exploratoria Pragmatica Sequéncial Descritiva

Fonte: Autoria propria, 2024

O presente estudo é de natureza aplicada, uma vez que se propés a aplicacoes
praticas a partir do conhecimento adquirido. Segundo Gil (2008), a pesquisa aplicada
esta mais voltada para a aplicacao e utilizagdo do conhecimento alcangado em uma
realidade circunstancial. A abordagem pragmatica adequa-se ao contexto do presente
estudo pelo fato de valer-se de conhecimentos gerados a partir de situacoes praticas,
bem como suas respectivas consequéncias, além de adotar a coleta de dados de
carater qualitativo e quantitativo (Creswell, 2010) para o respaldo da abordagem da
pesquisa. Quanto aos objetivos, a pesquisa pode ser caracterizada como exploratoria
e descritiva. Exploratéria uma vez que proporciona melhor compreenséao a respeito do
objeto da pesquisa e aprimoramento do conhecimento relativo a qualidade da
interacdo com interfaces digitais para softwares de edi¢do de videos.
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Além disso, a pesquisa também pode ser caracterizada como descritiva, pois
fundamenta-se na ideia de Moreira e Caleffe (2008) de que praticas podem ser
aperfeicoadas mediante a observacgao, analise e descricdo dos processos. O estudo
preocupou-se também, conforme Gil (2008), com a identificacdo da existéncia de
relacdes entre as variaveis presentes na pesquisa € a determinagcao da natureza
destas relagbes em um contexto pratico — a interagdo do usuario com a plataforma
de edicao de videos Runway. O estudo também possui delineamento experimental,
pois, objetivou “determinar o objeto de estudo, selecionar as variaveis capazes de
influencia-lo, definir as formas de controle de observacao dos efeitos que a variavel
produz no objeto” (Gil, 2008, p. 51).

O estudo adotou o método “experimento” a fim de descobrir a relacéo entre as
variaveis presentes em determinado contexto com o objeto em ambiente controlado.
A presente pesquisa, conforme Santos (2018), pode ser denominada como “quase
experimento”. Segundo Santos (2018), quase experimentos caracterizam-se pelo fato
de ndo haver total controle sobre todas as variaveis de controle relevantes para a
pesquisa e, até mesmo, quando o tamanho da amostra do estudo nao é
suficientemente representativo da populagéo alvo do trabalho. Neste tipo de pesquisa
é possivel incluir maior presenca de dados subijetivos.

O presente trabalho também se valeu do método de Observagdo Direta
comumente utilizado em contextos de avaliagdo da Usabilidade de interfaces usuario-
computador. O método consiste na observacao neutra do processo de interacdo do
usuario com a interface por parte do pesquisador. O papel da neutralidade do
pesquisador neste método, conforme Dumas e Loring (2008), assume fundamental
importancia, uma vez que a intervencao do pesquisador durante o processo de
interacdo pode comprometer a validade dos dados coletados; desta forma, eventuais
intervencdes devem ocorrer apenas no intuito de aprofundar os objetivos da avaliacéo,
como esclarecimentos ou informagdes adicionais necessarias.

Além disso, a pesquisa ainda contou com a realizacdo de Testes de
Usabilidade, pois objetivou verificar a facilidade de uso do software considerando as
tarefas, contexto de uso, eficacia, eficiéncia e satisfagdo mediante o processo de
interacdo com a interface (Santa Rosa, 2021). Rubin e Chisnell (2008) afirmam que o
Teste de Usabilidade nao se confunde com outras técnicas de avaliacao de produtos,
sendo um processo que emprega participantes representativos do publico-alvo para
avaliar se o produto atende a critérios de Usabilidade especificos. Segundo Nielsen
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(2012), este método consiste na interagdo do usuario realizando tarefas especificas
com a interface do software enquanto 0 pesquisador observa seu comportamento.
Santa Rosa (2021) afirma que durante os Testes de Usabilidade a atencao é voltada
para o comportamento observavel durante a interacdo, uma vez que o que acontece
na mente do usuario é visto como uma “caixa-preta”. Assim, utilizou-se também o
registro audiovisual das sessbes relativas aos Testes de Usabilidade a fim de
aumentar a precisdo e validacdo da coleta de dados a respeito da Experiéncia do
Usuério na interacdo com a interface.

O uso de questionarios € uma “[...] técnica de investigagdo composta por um
conjunto de questdes que sdo submetidas a pessoas com o propdsito de obter
informacgdes [...]” (Gil, 2008, p. 121). O estudo valeu-se da administracdo do
Questionario de Delineamento do Perfil do Usuéario (QDPU) e do Questionario de
Experiéncia do Usuario (QEU) para o preenchimento do usuario com a finalidade de
obter informagdes de ordem qualitativa, isto €, subjetivas, a respeito da qualidade do
processo interativo usuario-software.

Por fim, o presente estudo aplicou a técnica de Grupo Focal em momento
posterior a condugédo dos Testes de Usabilidade com os participantes. Santa Rosa
(2023) menciona que o Grupo Focal visa captar opinides, necessidades,
constrangimentos, expectativas e suposi¢cdes através de uma conversa informal,
porém mediada por um moderador responsavel pela pesquisa. Segundo Reis e
Zaninelli (2018) o Grupo Focal deve elaborar as questdes do Roteiro de Discusséo a
partir dos objetivos da pesquisa.

No intuito de contribuir para uma melhor compreenséao a respeito da abordagem
metodoldgica deste trabalho, disponibiliza-se um conteddo complementar por video
no qual é apresentado de maneira resumida os métodos e técnicas utilizados para
realizagdo da pesquisa. Para acessa-lo, clique aqui ou utilize o celular mediante o gr
code apresentado na Figura 7.
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Figura 7 - Imagem com gr code para acesso do conteudo complementar

Para acessar o conteudo
complementar aponte
a camera do seu celular

para o qr code ao lado.

SCAN ME

Fonte: Autoria prépria, 2024

O presente trabalho desenvolveu um questionario fundamentado nos modelos
propostos por Costa (2017) e Anjos (2018) denominado Questionario de
Delineamento do Perfil do Usuario (QDPU) cuja fungao é tracar o perfil do usuario
participante do estudo com relacdo ao ambito da edicdo de videos, além de coletar
dados a respeito de suas experiéncias prévias envolvendo outros softwares, bem
como informagdes pertinentes para a condugdo da pesquisa. A partir dos dados
coletados pelo QDPU, a presente pesquisa desenvolveu um cédigo na linguagem de
programacao Python para classificagdo dos participantes em duas categorias:
usuarios iniciantes e usuarios avancados. Dessa forma, foi possivel identificar os
participantes de maneira automatizada a categoria equivalente a partir dos dados
coletados pelo QDPU. O Apéndice C contém uma versdao deste questionario,
adaptavel a outros softwares de edicao de video.

A selecdo da amostra de usuarios foi ndo-probabilistica. Ou seja, os
participantes foram selecionados a partir do atendimento de critérios especificos por
conveniéncia para o estudo; neste caso, deviam possuir conhecimentos técnicos
prévios sobre edicdo de video, além de ter contato regular com alguma plataforma de
edicao. Além do QDPU, a presente pesquisa utilizou os seguintes métodos e técnicas:
Teste de Usabilidade, administragédo do QEU e Grupo Focal.
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Sendo assim, o presente estudo valeu-se de uma avaliagao da Experiéncia do
Usuario a partir da comparagéo entre o objeto de estudo da pesquisa — a plataforma
Runway — e outro software de edicao convencionalmente utilizado pela industria —
neste caso, optou-se pelo software Adobe After Effects que dispbe de ferramentas
similares. O intuito de aplicar a abordagem metodoldgica da presente pesquisa com
ambos os softwares se justificou pelo interesse de contrapor os resultados obtidos a
fim de responder a questdo da pesquisa: quais os resultados da plataforma Runway
relativos a Experiéncia do Usudrio em comparag¢dao com um software convencional de
edicédo de videos? Além disso, o presente estudo se propds a sugerir recomendacgdes
de melhorias na plataforma Runway a partir dos resultados obtidos pelos materiais e
métodos utilizados.

Dessa forma, a partir da comparagao dos resultados entre um software com
integracdo de |IA (Runway) e outro software convencional (Adobe After Effects), foi
possivel realizar um estudo comparativo sobre a Experiéncia do Usuario em um
contexto de uso especifico. O Quadro 2 mostra o planejamento da avaliacdo da

Experiéncia do Usuario com a plataforma Runway.
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Quadro 2 - Planejamento da avaliagao da Experiéncia do Usuario

Planejamento da avaliagcdao da Experiéncia do Usuario

Natureza do Ensaio Laboratorial com Registro Audiovisual
Remoto
Problemas Alvo e Identificacdo e compreensao dos

elementos visuais e dos menus
necessarios para a execucdo da tarefa
no ambito da interface;

e Execucdo 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 e Deteccdao de problemas na interagao
com a interface;

e Confirmacdo da  existéncia de
problemas na interacdo com a
interface;

e Verificagdo da Experiéncia do Usuario
na interacao com a interface.

Estratégia Administracdo inicial do Questionario de
Delineamento do Perfil do Usuario (QDPU)
seqguida da realizacdo de Teste de
Usabilidade para interacdo com o software e
posterior administracdo do Questionario de
Experiéncia do Usuario (QEU). Aplicacdo de
Grupo Focal com participantes em momento
posterior.

Fonte: Autoria prépria, 2024

As subsecbes a seguir descrevem cada técnica que compde a abordagem
metodoldgica proposta pelo presente estudo para a avaliacdo da Experiéncia do
Usuério com a plataforma de edigéo de videos Runway.

3.1.1 Teste de Usabilidade

Segundo Anjos (2018), é possivel realizar Testes de Usabilidade com um
conjunto de usuarios representativos durante um determinado periodo realizando
tarefas tipicas. Esta técnica objetiva verificar a facilidade de uso por meio de sua
interface grafica (Teixeira, 2014).

Segundo Nielsen (2012), este método consiste na verificagcdo da interagéo do
usuario realizando tarefas especificas com a interface do software enquanto o

pesquisador observa seu comportamento. Ainda segundo Nielsen (2012), esta
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abordagem possibilita: identificar problemas nao observados anteriormente; descobrir
oportunidades de melhorias no design da interface; aléem de aprender sobre as
preferéncias e o comportamento do usuario. Segundo Santa Rosa (2021) o foco desta
técnica consiste na avaliacdo do comportamento do usuario na interacdo com o
artefato, isto €, na observagéo do que o usuario faz, ao invés do que ele diz que faz.
Santa Rosa (2021) menciona que os Testes de Usabilidade contribuem para a
mudanca de atitude e entendimento sobre os usuarios e promovem mudancgas no
design ndo apenas com relacdo ao projeto especifico, mas também com relacao a
projetos futuros. Sobre a conducdo dos Testes de Usabilidade, Queiroz (2001)
ressalta a importancia de o moderador adotar uma posi¢do neutra, interferindo o
minimo possivel no processo e realizando anotagdes dos dados pertinentes ao
processo de avaliagao.

Dessa forma, o Teste de Usabilidade contou com um roteiro com cinco tarefas
de baixa complexidade envolvendo ag¢des frequentes durante o processo de edicao
de videos, além de ferramentas baseadas em |A na plataforma Runway (ou similares,
no caso do Adobe After Effects). As sessdes foram conduzidas individualmente
valendo-se de um total de 14 usudrios representativos, a saber, usuarios de softwares
de edicdo de video. Para cada software (Runway e Adobe After Effects) foram
designados 7 usuarios respectivamente para a realizacdo dos Testes de Usabilidade.

O numero definido de 14 usuarios esta fundamentado em alguns autores como
Nielsen (2000) que afirma que cinco participantes seria 0 nimero minimo para a
execucao de tarefas simples e de baixa complexidade em Testes de Usabilidade.
Faulkner (2003), por sua vez, considera dez participantes um numero aceitavel,
enquanto Turner, James e Nielsen (2006) mencionam sete participantes como ideal.
Sendo assim, o presente estudo selecionou 14 usudrios (7 usuarios para cada
software) por compreender que atende a margem aceitdvel para Testes de
Usabilidade propostos pela literatura especializada.

Os testes aconteceram de maneira remota, mediante a plataforma Google
Meet, com o compartilhamento do audio, da tela e da webcam do usuario que
possibilitou a observacgao direta pelo moderador. Conforme Santa Rosa (2021), Testes
de Usabilidade realizados de maneira remota apresentam diversos beneficios,
sobretudo para pesquisadores sem muita experiéncia na conducao das sessoes, entre
eles: custo reduzido; participagdo de diversas localidades geograficas; testes com

uma gama maior de dispositivos; contexto real de uso; e conveniéncia de horarios
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para os participantes. Por outro lado, hd auséncia de controles sobre diversas
variaveis, ambientais ou ndo, durante as sessoes.

Os Testes de Usabilidade contaram também com o registro audiovisual remoto
que permitiu a consulta posterior da sessdo pelo pesquisador a fim de resgatar
informacgdes relevantes que nao foram registradas durante a sesséo: erros cometidos,
comentarios e consultas ao avaliador. Rubin e Chisnell (2008) mencionam que 0 uso
do método de registro audiovisual contribui para que o pesquisador evite interromper
o participante durante o teste para esclarecimentos, possibilitando a revisao posterior
de toda a sessao realizada. No entanto, também segundo Rubin e Chisnell (2008),
ainda assim, € necessaria a anotagdo manual por parte do avaliador durante o Teste
de Usabilidade, proporcionando complementaridade na coleta de dados.

Para tanto, o presente estudo fez uso de indicadores quantitativos para a coleta
de dados no Teste de Usabilidade. O Quadro 3 apresenta uma sintese dos indicadores
quantitativos pré-definidos para a conducgao das sessdes do Teste de Usabilidade.

Quadro 3 - Sintese dos indicadores quantitativos para o Teste de Usabilidade

Estratégia Observacao direta com Registro Audiovisual Remoto

Numero de tarefas 05 tarefas

Indicadores
quantitativos

Tempo de execucao das tarefas;

NUumero de agbes incorretas em cada tarefa;
Numero de opgles incorretas em cada tarefa;
NUumero de erros repetidos em cada tarefa; e
Numero de consultas ao avaliador durante o
teste.

Fonte: Autoria prépria, 2024

O Quadro 4 apresenta uma breve descricdo das cinco tarefas realizadas para
a conducéo das sessdes do Teste de Usabilidade.



Quadro 4 - Descrigao das tarefas executadas no Teste de Usabilidade

Tarefas executadas
Tarefa 01: visualizagdo e
compreensao dos elementos da
interface

Descricao das tarefas
Acesso a plataforma de edigdo, criacdo
de trés projetos e respectiva
nomeacao; importacdo de arquivos de
video para a realizacdo de tarefas;
criacao de pastas para organizacao dos
arquivos.

Tarefa 02: execucgao de
rastreamento (motion tracking)

Aplicacao da ferramenta de motion
tracking baseada em Inteligéncia
Artificial (IA) sobre determinado
arquivo de video na plataforma ou
ferramenta similar no caso do Adobe
After Effects.

Tarefa 03: execucao de remogao de
elemento na imagem (inpainting)

Aplicacdo da ferramenta de inpainting
baseada em Inteligéncia Artificial (IA)
sobre determinado arquivo de video na
plataforma ou ferramenta similar no
caso do Adobe After Effects.

Tarefa 04: execugao de recorte de
elemento da imagem para a
substituicao do fundo (green
screen)

Aplicacdo da ferramenta de green
screen baseada em Inteligéncia
Artificial (IA) sobre determinado
arquivo de video na plataforma ou
ferramenta similar no caso do Adobe
After Effects.

Tarefa 05: exportacao de arquivo
de video em formato final

Exportagdo de arquivo de video dentre
0s projetos executados para
renderizagcao em formato final.

Fonte: Autoria propria, 2024
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A Figura 8 ilustra a estacdo de trabalho utilizada pelo pesquisador para a

conducgéao das sessdes do Teste de Usabilidade de maneira remota.
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Figura 8 - Estacao de trabalho do pesquisador

Fonte: Autoria prépria, 2024

O Quadro 5 discrimina os recursos materiais (hardware, software, outros)

durante as sessoes.

Quadro 5 - Recursos materiais utilizados nas sessdes do Teste de Usabilidade

Natureza Especificacdo |
Hardware Estacdo de trabalho baseada em PC;
Webcam;
Microfone condensador;
Fone de ouvido;
Monitores de audio;
Interface de audio;
Modem de Internet.

Software Runway;

Movavi Screen Recorder 21;
Microsoft Windows 10;
Microsoft Office 365;
Google Meet;

Google Forms;

Google Drive;

Mi Crondmetro;

Cronémetro iOS.

Questionarios;

e Roteiro de tarefas (versdes do usuario e do
avaliador);

e Bloco de notas.

Outros

Fonte: Autoria prépria, 2024
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Cada sessédo do Teste de Usabilidade envolveu os seguintes passos: (1)
preparacado do ambiente remoto para a recepgéo do usuario; (2) disponibilizacdo dos
links dos questionarios utilizados na sessao (Questionario de Delineamento do Perfil
do Usuério e Questionario de Experiéncia do Usuario); (3) preenchimento do QDPU
pelo participante; (4) execugdo das tarefas do Teste de Usabilidade de maneira
remota mediante compartilhamento da tela e da webcam do computador do usuario,
além do registro audiovisual e observacao direta do processo pelo pesquisador; e (5)
preenchimento do QEU. Todas as sessdes de teste seguiram o mesmo roteiro
previamente planejado. Neste sentido, de acordo com Queiroz (2001), ha a
necessidade do avaliador em elaborar uma lista de verificagdo para servir como
orientacdo e certificacdo de que todas as etapas do processo de avaliacado sejam
executadas conforme o planejamento previamente realizado. Os roteiros utilizados
para a condugéo do Teste de Usabilidade com ambos os softwares (Runway e Adobe
After Effects) estao disponiveis nas versdes do usuario e do avaliador nos Apéndices
D,E,FeG.

3.1.2 Questionario de Experiéncia do Usuario (QEU)

O presente estudo se valeu do Questionario de Experiéncia do Usuario (User
Experience Questionnaire) desenvolvido por Schrepp, Hinderks e Thomaschewski
(2014), com 26 bindmios, isto &, pares de adjetivos antag6nicos, e uma escala de 7
pontos a partir de 6 indicadores qualitativos, a saber: atratividade, transparéncia,
eficiéncia, confiabilidade, estimulacdo e novidade. Para melhor compreensdo a
respeito do Questionario de Experiéncia do Usuario (QEU), Schrepp, Hinderks e
Thomaschewski (2017, p. 41, traducao nossa) definem os indicadores utilizados no

instrumento da seguinte maneira:

o Atratividade: impressao geral do produto. Os usuérios gostam ou néo
gostam do produto?

o Transparéncia: é facil familiarizar-se com o produto? E facil aprender a
usar o produto?

o FEficiéncia: os usuarios conseguem resolver suas tarefas sem esforco
desnecessario?

e Confiabilidade: o usuario se sente no controle da interacao?

o Estimulacao: é excitante e motivador usar o produto?

¢ Novidade: o produto é inovador e criativo? O produto desperta o interesse
dos usuérios?
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Conforme o QEU a Atratividade é uma dimensao de pura valéncia, isto é, diz
respeito a impressao geral do usuario sobre a interagdo com o produto, embora
também seja influenciada pelos demais indicadores qualitativos. Transparéncia,
Eficiéncia e Confiabilidade sdo aspectos pragmaticos da interagdo (direcionados a
objetivos), enquanto Estimulacdo e Novidade sdo aspectos hedbnicos (ndo
direcionados a objetivos de uso). Dentre os 26 bindmios utilizados pelo QEU, 6 pares
estdo relacionados a Atratividade enquanto todos os demais indicadores qualitativos
relacionam-se apenas com 4 pares, conforme ilustrado pela Figura 9.

Figura 9 - Estrutura do Questionario de Experiéncia do Usuario (QEU)

Qualidade Pragmatica Qualidade Hedonica

Fonte: Adaptado de Schrepp, Hinderks e Thomaschewski, 2017
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Os itens elencados pelo questionario possuem escala de -3 até +3 em 7 pontos,

sendo -3 a resposta mais negativa, 0 a resposta neutra e +3 a resposta mais positiva,
conforme ilustra a Figura 10.

Figura 10 — Exemplo da escala de 7 pontos utilizada pelo Questionario de Experiéncia do Usuario
(QEUV)

-3 =2 =1 0 +1 +2 43

Desagradavel 0 0 0 0 0 0 0 Agradavel

Fonte: Autoria prépria, 2024

O Quadro 6 apresenta os 26 bindmios propostos pelo QEU e adaptados ao
contexto do presente estudo.

Quadro 6 - Pares de adjetivos propostos pelo Questionario de Experiéncia do Usuario (QEU)

Pura valéncia Dimensao Pragmatica Dimensao Hedonica
Desagradavel / Lento / Rapido Sem valor / Valioso
Agradavel
Mau / Bom Ineficiente / Eficiente Aborrecido / Excitante
Desinteressante / Impraticavel / Pratico Desinteressante /
Atrativo Interessante
Incomodo / CoOmodo Desorganizado / Desmotivante / Motivante
Organizado
Feio / Atraente Incompreensivel / Sem criatividade /
Compreensivel Criativo
Simpatico / Antipatico | Dificil aprendizagem / Facil Convencional / Original
aprendizagem
Complicado / Facil Comum / Vanguardista
Confuso / Evidente Conservador / Inovador
Imprevisivel / Previsivel
Obstrutivo / Condutor
Inseguro / Seguro
N3o atende as
expectativas / Atende as
expectativas

Fonte: Adaptado de Schrepp, Hinderks e Thomaschewski, 2017

A consisténcia e validade do QEU foi investigada em 11 aplicagcbes em Testes
de Usabilidade com um total de 144 usuarios, além de administracées online com 722
participantes. Em vista disso, o presente estudo resolveu adotar o QEU em sua

abordagem devido a sua preocupagdo com diversos aspectos interdependentes e
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complementares relativos a Experiéncia do Usuario, bem como a sua aplicacdo a
cenarios envolvendo comparagéao entre dois produtos.

Conforme Anjos (2018), a avaliacdo que envolva produtos digitais deve ser
administrada em etapas nas quais o produto avaliado esteja em estagio de
desenvolvimento préximo a verséo final, visto que os aspectos visuais e auditivos
impactam expressivamente os significados atribuidos pelo usuéario na interagdo com
0 produto. Dessa forma, a pesquisa adotou o QEU por entender que o software
Runway se encontra em versao beta, disponivel ao publico, sem riscos de alteracoes
drasticas no layout da interface da plataforma, embora tenha admitido a possibilidade
de eventuais atualizacbes em ambos os softwares envolvidos no decorrer desta
pesquisa. O Apéndice H contém uma versao deste questionario, adaptavel a outros
softwares de edicao de video.

3.1.3 Grupo Focal

Conforme Vitoriano e Gasque (2023), a técnica de Grupo Focal objetiva
entender percepgdes, sentimentos, atitudes e ideias dos participantes a respeito da
tematica pesquisada a partir de uma interagao efetiva e dindamica entre os individuos.

Neste sentido, o Grupo Focal consiste numa “discussao estruturada em tépicos
para que sejam dialogados entre todos o0s participantes e conduzidas por um
moderador” (Santa Rosa, 2023, p. 13). Santa Rosa (2023) afirma que, por se tratar de
uma técnica qualitativa, seus resultados ndo podem se reproduzir de maneira
estatistica. Para Santa Rosa, se por um lado, o Grupo Focal deve ser conduzido a
partir de um roteiro estruturado, por outro lado, deve contar com flexibilidade para
obter informacgdes sobre o produto, mesmo que seja necessario desviar-se um pouco
do Roteiro de Discussao a fim de obter novas informagdes relacionadas a percepcao
e expressao espontanea dos participantes.

E valido mencionar que, para este trabalho, a aplicagdo do Grupo Focal dividiu-
se em duas sessdes com 0s dois grupos de participantes envolvendo os dois
softwares de edicdo de video: Runway e Adobe After Effects. Assim, tendo em vista a
perspectiva do usuario sobre a qualidade da interagdo com a plataforma Runway e —
de maneira comparativa — com o Adobe After Effects, a abordagem adotada no
presente estudo fez uso da aplicagdo da técnica de Grupo Focal apresentada por
Santa Rosa (2022) de maneira remota, mediante a plataforma Google Meet, com o
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compartilhamento do audio e da webcam dos participantes, similar a realizagdo dos
Testes de Usabilidade. Contudo, é fundamental mencionar que para o presente
trabalho foram pré-definidas perguntas para aplicacdo do Grupo Focal, sem
desconsiderar, no entanto, o surgimento de outras perguntas no decorrer da sessao,
conforme a necessidade e que ndo puderam ser previstas.

O Quadro 7 apresenta as perguntas inicialmente planejadas para a condugao
do Grupo Focal, com possivel abertura para demais questionamentos ou
apontamentos expostos pelos participantes no decorrer da sessao.

Quadro 7 - Descrigao dos questionamentos adotados na condugéo do Grupo Focal

Namero da pergunta Descricao do questionamento \
Pergunta 01: Para vocé o que realmente é importante
em um programa de edi¢cdo de videos?
O que ndo pode faltar de jeito nenhum?

Pergunta 02: Qual a importancia da interface grafica
do software para vocé?

Pergunta 03: Vocé ja utilizou algum software de
edicdo de videos com IA?

Pergunta 04: Qual sua expectativa quando vocé utiliza
um software de edicdo de videos com IA
pela primeira vez?

Pergunta 05: Como foi a interagdo com o software nos
primeiros momentos de uso? Por favor,
descreva a interacdo da primeira tarefa
em uma palavra.

Pergunta 06: Vocé constatou algum problema na
interacao com o software? Qual(is)?

Pergunta 07: Quais suas impressoes sobre a interface
grafica do software?

Pergunta 08: Vocé sugere alguma melhoria para o
software em algum aspecto? Qual(is)?

Pergunta 09: Como vocé descreve a experiéncia com
0 software de maneira geral? Positiva?
Negativa?

Pergunta 10: Se vocé pudesse resumir a sua

experiéncia com o software em uma
palavra positiva e outra palavra
negativa, quais seriam e por qué?

Fonte: Autoria prépria, 2024

O Apéndice | contém uma versdo do roteiro de discussdo do Grupo Focal,
adaptavel a outros softwares de edi¢cdo de video. Os resultados do Grupo Focal a



59

partir do feedback dos usuarios foram analisados levando em consideragao
preocupacoes e possiveis desafios a serem considerados no ambito da Experiéncia
do Usuario. Isto é, os resultados foram analisados a partir dos principais temas
envolvendo diferentes aspectos da Experiéncia do Usuario, seguidos das respectivas
preocupacoes e desafios possiveis envolvendo os temas abordados na analise. Além
disso, também se adotou a técnica de Diagrama de Afinidades (Santa Rosa; Moraes,
2012) para apresentagdo dos resultados com o objetivo de organizar as ideias
levantadas pelos participantes do Grupo Focal.

Para o devido entendimento sobre os métodos e as técnicas utilizados na
abordagem metodolégica, a Figura 11 ilustra visualmente a estratégia adotada nesta

pesquisa.

Figura 11 - Métodos e técnicas utilizadas para a avaliagéo da plataforma Runway

& Numero de participantes:

%'ﬁlﬂ 14 usuarios (7 usuarios para cada software)
Softwares:

2 Runway e Adobe After Effects

Fonte: Autoria prépria, 2024

3.2 Etapas da Metodologia

Dessa forma, a abordagem metodolégica adotada no presente estudo deu-se
a partir de cinco etapas: (1) planejamento do experimento; (2) elaboracao do material;
(3) conducéao dos testes e coleta de dados; (4) tabulagéo e analise dos dados e, por

fim, (5) apresentagéo dos resultados.
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As etapas associadas a abordagem metodolégica adotada na presente

pesquisa fundamentam-se em Anjos (2018) e foram adaptadas para o contexto da

presente pesquisa. Nesta subsecéo sao descritas as etapas da metodologia adotada

no estudo, bem como suas respectivas aplicagoes.

A - Planejamento do experimento

Esta etapa consistiu no planejamento dos experimentos e na preparagao dos

procedimentos executados durante o processo. Nesta etapa constam:

Caracterizacao da pesquisa;

Definicdo de objetivos relacionados ao processo de avaliagéo;

Delineamento do perfil do usuario para posterior recrutamento da amostra do
experimento;

Definicdo do nimero de usuarios de testes;

Selecao de métodos e técnicas de avaliacdo a serem utilizadas na abordagem;
e

Definicdo dos indicadores quantitativos e qualitativos a serem analisados,
considerando-se os métodos e as técnicas de avaliacdo adotados.

B - Elaboracao dos instrumentos

Esta etapa consistiu na elaboracédo dos materiais necessarios para o processo

de avaliacdo, compreendendo 0s seguintes itens:

Definicdo dos recursos necessarios a execugao dos Testes de Usabilidade,
incluindo recursos humanos, fisicos, temporais e materiais disponiveis;
Elaboracdo de documentos necessarios para a condugao da pesquisa
descrevendo as condi¢des de participagcédo e de confidencialidade aos quais
0s usuarios sao submetidos, a saber: Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) e Termo de Autorizacao Fotografica (TAF);

Elaboracdo do material necessario a condugao do processo de avaliacao, a
saber: Questionario de Delineamento do Perfil do Usuario (QDPU),
Questionario de Experiéncia do Usuario (QEU), Roteiro de tarefas (versées do
usuario e do avaliador) para os Testes de Usabilidade, Roteiro de discussao
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do Grupo Focal e checklist de detalhes da preparagdo do ambiente de testes;
e
e Revisdo do material desenvolvido a fim de detectar previamente problemas

nos materiais elaborados ou nos métodos adotados para a avaliagéo.

C - Conducao dos testes e coleta de dados

Nesta etapa constaram a aplicagdo dos métodos e das técnicas pré-definidos
de avaliacdo, além da coleta de dados a partir dos indicadores quantitativos e
qualitativos propostos pelo presente estudo. A conducao da pesquisa aconteceu da
seguinte forma: (1) introducao do participante no ambiente de teste; (2) fornecimento
de todas as informagdes necessarias sobre o experimento; (3) administragdo do
QDPU; (4) observacédo direta pelo pesquisador da execucdo das tarefas pelo
participante no Teste de Usabilidade; e (5) administracdo do QEU. Apéds a realizacao
de todos os Testes de Usabilidade envolvendo o objeto da pesquisa (Runway) e o
software concorrente (Adobe After Effects), aplicou-se a técnica de Grupo Focal com
0s participantes, em momento posterior, para a coleta de dados a partir de um
feedback qualitativo do grupo.

D - Tabulacao e analise dos dados

Esta etapa refere-se aos dados coletados durante a avaliacdo e que foram
submetidos a triagem, anadlise e sintese dos resultados da seguinte forma:

e Triagem preliminar dos dados, de forma a detectar possiveis desvios e
inconsisténcias;

e Triangulacdo dos dados, evidenciando as correlagdes existentes, de modo a
fundamentar as inferéncias a respeito da avaliacao;

e Tabulacao, andlise e sintese dos dados, levando a deducbes e conclusdes
sobre a avaliacdo; e

e Estruturacdo dos impactos e/ou problemas identificados pelo estudo.
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E - Apresentacao dos resultados

Esta foi a etapa final do processo de avaliagdo, podendo ser decomposta em:
(1) definicao da forma de divulgacao dos resultados; (2) priorizagdo dos dados; e (3)
elaboracao do documento final da pesquisa.

A Figura 12 apresenta de maneira resumida um diagrama de atividades do

planejamento e da execucao da presente pesquisa.

Figura 12 - Diagrama de atividades de planejamento e execu¢ao da pesquisa

AVALIACAO DA EXPERIENCIA DO USUARIO
Softwares: Runway e Adobe After Effects
Nuamero de participantes: 14 usuarios (7 usuarios para cada software)

ETAPA A
Planejamento do experimento

Esta etapa consiste no planejamento dos experimentos
e na preparacdo dos procedimentos executados
durante o processo.

Rotel ro de Discussao e Checklist.

\/
EXr—— ETAPAC

Conducao dos testes e coleta de dados
Esta etapa consiste na coleta de dados da pesquisa.
QDPU + Teste de Usabilidade + QEU + Grupo Focal

I Sessdao Remota

Registro Audiovisual

ETAPAD
Tabulagao e analise dos dados
Esta etapa refere-se aos dados coletados durante O

a avaliagdo e que sdo submetidos & triagem, S’
analise e sintese dos resultados. =

ETAPAE

Apresentacao dos resultados

Esta & a etapa final do processo de avaliacdo:
definicdo da forma de divulgacdo dos resultados;
priorizacdo dos dados; e elaboragdo do documento
final da pesquisa.

ETAPA B

Elaboracao dos instrumentos

Esta etapa consiste na elaboracdo dos materiais
necessarios para o processo de avaliacdo:

TCLE; TAF; QDPU; QEU; Roteiro de Tarefas;

Fonte: Autoria prépria, 2024
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos a partir da
abordagem metodoldgica adotada neste estudo envolvendo a plataforma de edicao
de videos Runway. Na subsecéao 4.1, é apresentada uma breve definicdo do produto-
alvo, a saber, o software Runway. Na subsecéo 4.2 apresenta-se um resumo sobre o
delineamento do perfil do usuario no contexto deste trabalho. Na subsecdo 4.3 séo
apresentados e discutidos os resultados do Teste de Usabilidade, considerando-se a
analise dos dados quantitativos coletados. Na subsecédo 4.4 sdo apresentados e
discutidos os resultados coletados pelo Questionario de Experiéncia do Usuério e na
subsecao 4.5 sédo apresentados e discutidos os resultados da aplicagdo do Grupo
Focal. Por fim, na subsecao 4.6 é apresentada e discutida a triangulacao dos
resultados com a proposicao de recomendacdes para os problemas verificados na

plataforma Runway.

4.1 Definicao do Produto-alvo

A escolha de produtos-alvo em um processo de avaliagdo envolvendo
interfaces digitais tem um papel fundamental no direcionamento das estratégias
adotadas pela pesquisa. No contexto de trabalho da producao audiovisual, para a
presente pesquisa, optou-se pela escolha da plataforma de edicao de videos Runway
que disponibiliza ferramentas baseadas em IA para edicao e manipulagcéo de imagens.
A presente subsecao descreve aspectos e fungdes especificos do layout da interface
do software visando a perenidade das informacdes aqui expostas, uma vez que, com
o0 passar do tempo, a plataforma possa passar por atualizacbes que venham a
interferir no design da interface apresentado nesta pesquisa. Para tanto, levou-se em
consideracao apenas 0s apontamentos necessarios para a realizacao das tarefas
propostas pelo Teste de Usabilidade. Assim, espera-se contribuir para uma
compreensao mais rica e detalhada a respeito deste trabalho.

O referido software foi escolhido com base na observacao direta pelo avaliador
de funcionalidades que automatizam etapas de realizagdo de tarefas especificas
baseadas em |A dentro do ambiente da plataforma que, de outro modo, seriam
executadas em sua integralidade manualmente pelo usuério. Outro fator também
levado em consideracao é o fato de a plataforma ser hospedada em nuvem, ou seja,
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estar disponivel online, ao contrario da grande maioria dos softwares
profissionalmente utilizados para edigdo de videos que séo disponibilizados na
modalidade standalone, isto €, instalados localmente no computador do usuario. A
Figura 13 ilustra a interface da plataforma Runway utilizada como produto-alvo nesta
pesquisa.

Figura 13 - Interface da plataforma Runway

Fonte: Runway, 2024

O software Runway foi fundado em 2018, pela startup de mesmo nome, na
cidade de Nova York, fundamentado em pesquisas a base de aprendizado de
maquina (Machine Learning) com o interesse de desenvolver ferramentas digitais para
video e design. A plataforma digital € hospedada em nuvem, isto é, disponibilizada ao
usuario de maneira online. Além disso, o Runway possui acesso inicial gratuito a
plataforma, bem como as suas funcionalidades, ofertando, por outro lado, opcdes de
planos pagos para usuarios que necessitem de maiores capacidades de espacgo e
processamento no servidor, como maior quantidade de projetos criados
simultaneamente pelo usuario, maior quantidade de armazenamento, bem como
exportacdo de arquivos em formato 1080p (FULL HD) e 4K (ULTRA HD) devido ao
maior processamento de dados que arquivos com estas resolucées exigem. Isso
deve-se ao fato de o servico de hospedagem de sites e plataformas, de maneira geral,
ser oferecido por uma empresa terceirizada como a Amazon, com a Amazon Web

Services (AWS) ou o Google, com o Google Cloud.
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Para acessar a plataforma Runway, o usuario deve realizar o registro de sua
conta mediante e-mail e senha, ou através de uma conta pré-existente Google, Apple
ou valendo-se de um sistema de login unico integrado Single Sign-On (SSO). A Figura
14 ilustra a tela de registro e acesso da plataforma.

Figura 14 - Pagina de acesso a plataforma Runway

B &0
-
Everything you need
to make anything you
Want. Welcome to Runway
Dl b a5 B o
With 30+ tools, Runway makes it easy to |deate,
generate and edit content fike never before. Try it
today for free o
Log i e o
& Lo
e Sinugle Sqn-On (550
runway

Fonte: Runway, 2024

Apés o0 acesso a plataforma, € apresentada ao usuéario uma tela inicial (Home)
onde é possivel criar e gerenciar projetos, importar arquivos, acessar funcionalidades
baseadas em |IA tanto para videos quanto imagens estéticas, convidar membros para
compartilhar projetos, aderir a modalidade de planos pagos para o uso da ferramenta,
verificar os arquivos importados para dentro da plataforma, além de acessar uma
caixa de dialogo para informar a existéncia de problemas ou propor sugestdes aos
desenvolvedores. Além disso, a interface disponibiliza uma regido denominada
Popular Al Magic Tools que apresenta ao usuario as ferramentas mais utilizadas para
edicdo entre a comunidade de usudrios, além de tutoriais de uso de diversas
ferramentas no ambito do software. A Figura 15 ilustra a tela inicial (Home)
disponibilizada ao usuario apds acessar a plataforma.
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Figura 15 - Tela inicial (Home) da interface do Runway

Vinw Assatn

Popular Al Magic Tools

Fonte: Runway, 2024

A tela seguinte disponibilizada pela plataforma, apds a criacdo e acesso a um
novo projeto pelo usudrio pode ser ilustrada pela Figura 13 anteriormente citada. Esta
é a tela de edicao propriamente dita, na qual o usuario tem acesso aos recursos de
edicdo e manipulacéo de imagens disponiveis pela interface. E valido salientar que a
presente pesquisa se concentra em realizar uma avaliagdo de aspectos relativos a
Experiéncia do Usuério a partir da presenca de ferramentas de automatizacao de
tarefas baseadas em |A presentes no software e seus respectivos resultados para a
qualidade do processo interativo usudrio-produto. Dessa forma, este trabalho
concentra-se em avaliar o processo interativo baseando-se em trés funcionalidades
da plataforma (Al Magic Tools) que podem, inclusive, ser identificadas visualmente no
layout da tela de edicao e manipulagéo do projeto na plataforma. A Figura 16 ilustra
0s botdes da interface referentes as trés ferramentas da plataforma utilizadas neste
trabalho, a saber: Motion Tracking, Inpainting e Green Screen.
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Figura 16 - Botdes Al Magic Tools da plataforma Runway

Magic Tools

Green Screen  Inpainting  Motion Tracking

K} Effects and Filters

Fonte: Runway, 2024

Para melhor compreensao sobre a plataforma Runway no contexto da presente
pesquisa, disponibiliza-se uma breve apresentacdo em video da interface do software
incluindo as trés ferramentas baseadas em IA mencionadas anteriormente. Para
acessar o conteudo adicional, cligue aqui ou utilize o celular mediante o qr code
apresentado na Figura 17. No intuito de assegurar a perenidade das informacdes
apresentadas neste trabalho, o Apéndice J ao final deste documento também
apresenta, de maneira complementar, a interface da plataforma Runway, em
contraponto com o software concorrente (também utilizado neste trabalho): o Adobe
After Effects. Assim, embora a plataforma Runway esteja disponivel em versao beta
ao publico atualmente — o que pode acarretar eventuais atualizagdes ou mudancgas na
interface do software com o passar do tempo — as informacdes referentes ao estagio
atual da plataforma, bem como as suas respectivas imagens para ilustracdo, podem
ser conferidas neste apéndice para o auxilio do entendimento sobre o contexto deste
trabalho.
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Figura 17 - Imagem com gr code para acesso do conteido complementar

Para acessar o conteudo
sobre a plataforma
Runway aponte a camera
do seu celular para

o qr code ao lado.

SCAN ME

Fonte: Autoria prépria, 2024

Para melhor contextualizacdo sobre as tarefas executadas durante as sessdes
do Teste de Usabilidade com ambos os softwares, a Figura 18 apresenta um
fluxograma de acdes para a realizagao de todas as tarefas do teste, a fim de contribuir
para o entendimento sobre o contexto de uso das plataformas de edicao videos neste

trabalho.
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Figura 18 - Fluxograma de ac¢des do Teste de Usabilidade
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Fonte: Autoria prépria, 2024

Os resultados obtidos pelos métodos e técnicas utilizados neste trabalho, com
carater quantitativo e qualitativo, estdo apresentados nas préximas subsecdes deste

capitulo em torno de uma abordagem centrada na interacdo usuario-produto.
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4.2 Delineamento do Perfil do Usuario

A partir dos dados coletados por meio da administracao do QDPU (Apéndice
C) foi possivel delinear o perfil dos participantes do presente trabalho, considerando
as duas categorias propostas: usuarios iniciantes e usuarios avangados.

Antes da realizacdo do Teste de Usabilidade, foi solicitado a cada usuério o
preenchimento do QDPU disponibilizado de maneira online por meio de um formulario
no Google Forms. E necessario mencionar que, originalmente, esperava-se obter o
total de 16 usuarios, sendo 8 usudrios iniciantes e 8 usuarios avancados, classificados
a partir das informacbes preenchidas no QDPU. Além disso, também havia a
expectativa de conduzir a pesquisa com 0s dois grupos de participantes (iniciantes e
avancados) de maneira a realizar os Testes de Usabilidade com todos os usuarios
interagindo com os dois softwares, isto é, cada usuario realizaria dois testes: um teste
com a plataforma Runway e outro teste com o Adobe After Effects.

Contudo, no decorrer desta pesquisa, houve uma atualizacédo na interface da
plataforma Runway por parte dos desenvolvedores com relacao a criacao de projetos
no ambito do software, impactando expressivamente a sequéncia de acles
necessarias para a execucdo da primeira tarefa do Teste de Usabilidade. Dessa
maneira, em fungdo do andamento da pesquisa e dos testes ja efetivados até aquele
momento, optou-se por encerrar a realizacdo dos Testes de Usabilidade, a fim de
assegurar a integridade dos dados coletados nesta pesquisa.

Dessa forma, no total, o presente estudo valeu-se de 14 participantes
destinados a dois grupos relativos aos dois softwares utilizados neste estudo: o
Runway e o Adobe After Effects. Solicitou-se aos usuarios que respondessem as
questbes presentes no QDPU, tendo em vista, sobretudo, questées relativas a
experiéncias prévias em edicdo de videos. Para a classificagdo dos usuarios nas
categorias de iniciante ou avang¢ado, adotou-se uma légica condicional baseada nas
perguntas de numero 5 e 6 presentes no QDPU referentes a frequéncia de uso de
softwares de edicao de video pelo participante. Por se tratar de perguntas de multipla
escolha, o presente estudo valeu-se de um codigo em Python para gerar esta
categorizacao (iniciante ou avancado) de maneira automéatica a partir das respostas
de cada usuério. A Figura 19 apresenta um resumo visual da loégica adotada na
categorizacao a partir das respostas das perguntas 5 e 6 do QDPU.
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Figura 19 - Logica de condicao para categorizacao de usuarios

Como categorizar os usudrios
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\ 4/
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L ) Iniciante

ou
Iniciante Avancgado Avangado

Fonte: Autoria prépria, 2024

O cébdigo em Python utilizado na categorizacao dos usuarios, bem como todos
os demais adotados nesta pesquisa, pode ser encontrado no repositério deste estudo
no site Github (servico baseado em nuvem que hospeda um sistema de controle de

versdo — VCS) para download gratuitamente aqui.

Dessa maneira, a partir da categorizacao realizada pelos dados coletados das
respostas do QDPU, o presente estudo identificou que do total de 14 usuarios
participantes desta pesquisa, 7 usuarios foram categorizados como avangados,
enquanto 7 usudrios foram identificados como iniciantes. E necessario salientar,
contudo, que é demasiadamente complexo realizar um balanceamento objetivo dos
niveis de conhecimento tedrico e técnico sobre edicao de videos entre os participantes
desta pesquisa. De fato, seria necessario um estudo a parte dedicado exclusivamente
a esta categorizacdo. Porém, tal categorizacao foi utilizada de maneira didatica a fim
de tentar balancear a proporcao de usuarios iniciantes e avangados nos dois grupos
integrantes deste trabalho.

E valido mencionar que se optou por concentrar a maioria dos usuarios
avancados na interacdo com o Adobe After Effects, por entender que é um software
robusto e complexo, usado profissionalmente pela industria do audiovisual ha mais
de trés décadas, além de nao contar com a integracdo de tecnologia de IA, tornando



72

necessaria uma sequéncia de agbes pelo usuério consequente maior em
comparacdo com a plataforma Runway, que conta com a IA em sua engenharia de
software. Por isso, 0 Runway também concentrou a maioria dos usuarios iniciantes
para a conducao da pesquisa, ndo tendo estes nenhuma experiéncia prévia com a
plataforma de edig&o de videos, ao contrario dos usuarios do Adobe After Effects que
ja haviam utilizado o programa de edi¢ao de videos anteriormente.

Sendo assim, em busca de proporcionalidade, foram destinados 5 usuarios
avancados e 2 usuarios iniciantes para os o grupo envolvendo o Adobe After Effects,
enquanto 5 usuarios iniciantes e 2 usudrios avang¢ados participaram do grupo com a
plataforma Runway, no contexto deste estudo.

Para auxiliar na compreensdao do contexto desta pesquisa, 0 resultado do
delineamento do perfil dos usuarios é apresentado no decorrer desta subsecéo entre
as Figuras 20 e 29, a seguir. Conforme a Figura 20, percebe-se que a maior parte dos
usuarios que participaram da pesquisa, 13 participantes (92,9% da amostra) € do
género masculino, enquanto apenas 1 usuario (7,1%) é do género feminino. Este fato
pode ser uma limitacao do recorte de usuarios no presente estudo, uma vez que, por
se tratar de uma amostra ndo-probabilistica selecionada por conveniéncia, a maioria

dos usuarios voluntarios sao do sexo masculino.

Figura 20 - Sintese grafica do género dos participantes

Género

H Masculino

B Feminino

Fonte: Autoria prépria, 2024

Com relacao ao nivel de escolaridade, a Figura 21 mostra que 8 participantes
(57,1% da amostra) possuiam ensino superior completo, 3 usuarios (21,4% da
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amostra) tinham ensino superior incompleto, seguido de 2 usuarios (14,3% da
amostra) com mestrado completo e 1 usuério (7,1% da amostra) possuia mestrado

incompleto.

Figura 21 - Sintese do grau de instrugao dos participantes

Grau de instrucao

Doutorado completo
Doutorado incompleto
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Ensino superior incompleto
Ensino médio completo
Ensino médio incompleto

0 10 20 30 40 50 60 70 8 90 100

® Grau de instrugao

Fonte: Autoria prépria, 2024

A Figura 22 mostra que 8 participantes (57,1% da amostra) usavam algum tipo
de corretivo visual (6culos ou lentes de contato), enquanto 6 usuarios (42,9% da

amostra) nao faziam uso de nenhum corretivo visual.

Figura 22 - Sintese do uso de corretivos visuais dentre os participantes

Corretivo visual

ESim

mN3o

Fonte: Autoria prépria, 2024



74

Quanto as faixas etarias, a Figura 23 demonstra que 5 usuarios (35,7% da
amostra) tinham mais de 35 anos, 5 usuarios (35,7% da amostra) tinham de 31 a 35
anos, e 4 usuarios (28,6% da amostra) tinham entre 26 e 30 anos.

Figura 23 - Sintese da faixa etaria dos participantes

Faixa etaria

Acima de 35 anos
31 - 35 anos
26 - 30 anos
21 - 25 anos

18 - 20 anos

Ll

40 50 60 70 80 90 100

m Faixa etdria
Fonte: Autoria prépria, 2024

A Figura 24 mostra que 12 usuarios (85,7% da amostra) fazem uso frequente
de algum software de edigao de videos atualmente, enquanto 2 usuérios (14,3% da

amostra) ndo fazem uso frequente.

Figura 24 - Sintese do uso frequente de algum software de edicao de videos pelos participantes

Uso frequente de algum software de edicao

ESim

ENao

Fonte: Autoria prépria, 2024
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Com relagao a quantidade de horas de uso de algum software de edigao de
videos por semana, a Figura 25 mostra que 5 usuarios (35,7% da amostra) utilizam
menos de 8h, seguidos também por 5 usuarios (35,7% da amostra) que utilizam algum
software de edicdo de videos entre 24h e 36h por semana, enquanto 2 usuarios
(14,3% da amostra) utilizam entre 8h e 16h, 1 usuario (7,1% da amostra) utiliza entre
16h e 24h, e 1 usuéario faz uso de algum software de edi¢cao de video por mais de 36h
por semana.

Figura 25 - Sintese de horas de uso de algum software de edigdo de videos por semana

Horas de uso por semana

H Menos de 8h

H Entre 8h e 16h
Entre 16h e 24h
Entre 24h e 36h

B Mais de 36h

Fonte: Autoria propria, 2024

A Figura 26 demonstra que, com relagdo ao nivel de conhecimento técnico
sobre edi¢do de videos, 7 usuarios (50% da amostra) consideraram possuir um nivel
de conhecimento avancado, enquanto 4 usuarios (28,6% da amostra) disseram ter um
nivel intermediario, e 3 usuarios (21,4% da amostra) afirmaram possuir um nivel

basico sobre edicdo de videos.
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Figura 26 - Sintese do conhecimento técnico dos participantes

Conhecimento técnico

B Avangado
B Intermediario

Basico

Fonte: Autoria prépria, 2024

A Figura 27 demonstra que, dentre todos os participantes, 10 usuarios (71,4%
da amostra) ja se flagraram cometendo algum tipo de erro repetidamente enquanto
utilizavam algum software de edig&o de videos. Por outro lado, 4 usuarios (28,6% da

amostra) afirmaram que nao se flagraram cometendo erros repetidamente.

Figura 27 - Sintese dos erros repetidos pelos participantes

Erros repetidos na interacao com algum
software de edicao de videos

B Sim

H Nio

Fonte: Autoria prépria, 2024
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Com relacao a sensacao de dificuldade na identificacao e/ou localizacao
de menus e recursos de algum software de edigdo que os participantes utilizem
atualmente, 9 usuarios (64,3% da amostra) afirmaram que ndo sentem dificuldade,
enquanto 5 usuarios (35,7% da amostra) disseram sentir alguma dificuldade,

conforme apresentado pela Figura 28.

Figura 28 - Sintese da dificuldade sentida pelos participantes

Dificuldade na interacao com algum software
de edicao de videos

B Sim

H N3o

Fonte: Autoria propria, 2024

Com relacao a consulta de informacdes técnicas (independentemente da fonte
de consulta) para auxiliar na realizacao de tarefas durante o processo de edicédo de
videos, 9 usuarios (64,3% da amostra) informaram realizar algum tipo de consulta as
vezes, 4 usuarios (28,6% da amostra) afirmaram que consultam quase sempre,
seguidos por 1 usuario (7,1% da amostra) que informou sempre realizar consultas,
como apresentado pela Figura 29.
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Figura 29 - Sintese da frequéncia de consulta a informacéo técnica pelos participantes

Frequéncia de consulta a informacao técnica

Fonte: Autoria prépria, 2024
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Dessa maneira, a Figura 30 apresenta resumida e visualmente as informagdes

presente pesquisa.

coletadas pelo QDPU a respeito do delineamento do perfil do usuario no contexto da

Figura 30 - Delineamento do perfil do usuario
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A subsecdo a seguir apresenta os resultados coletados pelo Teste de
Usabilidade envolvendo os usuérios do Runway e do Adobe After Effects.

4.3 Resultados do Teste de Usabilidade

A partir das sessbes do Teste de Usabilidade, foi possivel coletar dados
quantitativos associados aos indicadores de desempenho pré-definidos na
abordagem metodolégica deste trabalho durante a realizacdo das tarefas. Os limites
de tempo definidos para cada tarefa foram delimitados de modo a possibilitar a
execucao completa do roteiro de tarefas, considerando-se o perfil dos usuarios e a
complexidade das acdes necessarias para a condugao do experimento. Dessa forma,
submeteu-se os dados coletados pelo Teste de Usabilidade a um processamento
estatistico. O Quadro 8 mostra os indicadores quantitativos pré-definitivos para o
Teste de Usabilidade e os simbolos correlatos adotados didaticamente para este
trabalho a fim de facilitar a leitura e o entendimento das estatisticas a seguir.

Quadro 8 - Indicadores quantitativos e simbolos correlatos

Indicador quantitativo Simbolo adotado \
Tempo de execucao da tarefa Te
Numero de agbes incorretas Nai
Numero de opgdes incorretas Noi
Numero de erros repetidos Ner
Namero de consultas a ajuda Nca

Fonte: Autoria propria, 2024

Conforme apresentado no Quadro 8, o Teste de Usabilidade levou em
consideracao cinco indicadores quantitativos pré-definidos para a conducédo da
pesquisa. O tempo de execucdo da tarefa diz respeito ao tempo que cada usuario
levou para concluir cada tarefa do teste. O nimero de agdes incorretas é relativo a
acOes equivocadas ou desnecessérias para a realizacao de uma tarefa — isto é, o
usuario realiza uma agao que nao deveria ser realizada para a conclusao da tarefa. O
nuamero de opgdes incorretas diz respeito a selecado de uma opcao disponivel na
interface do software, mas que é incorreta para o sucesso da agao desejada, ou seja,

0 usudrio deseja realizar uma agdo correta, mas seleciona uma opg¢ao errada na
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interface para executar esta agdo. O niumero de erros repetidos refere-se a quantidade
de erros cometidos repetidamente na realizacdo do teste (quer sejam acdes ou
opcoes incorretas). Por fim, o nUmero de consultas a ajuda diz respeito a quantidade
de vezes que o usuéario solicitou a ajuda do avaliador para esclarecimento de duvidas
sobre 0 uso de um recurso na interface do software.

A partir disso, os Quadros 9 e 10 contém os dados por usuario, com base nos
indicadores quantitativos pré-definitivos, referentes a plataforma Runway e ao Adobe
After Effects, respectivamente. E valido mencionar que os dados relativos ao tempo
de execucgdo da tarefa (Te) foram mensurados na unidade de segundos. Com relacéo
ao numero de consultas a ajuda (Nca), os dados apresentados so relativos a sessao
inteira do Teste de Usabilidade.

Quadro 9 - Dados coletados a partir dos usuarios do Runway

Tarefa 1 Te 351 201 358 385 460 480 509
Nai 2 1 1 2
Noi 1 2 1 3
Ner 1 1 1
Tarefa 2 Te 203 91 299 218 165 184 277
Nai 1 1 2
Noi 2 1
Ner 1
Tarefa 3 Te 267 61 160 93 174 144 166
Nai
Noi 1
Ner
Tarefa 4 Te 217 71 226 144 194 250 244
Nai 1 1
Noi 1 1
Ner 1
Tarefa 5 Te 17 9 11 146 9 43 9
Nai
Noi 2
Ner 1
Consulta Nca 1 1 1 2 2 2 1

Legenda: U1: Usuario 1; U2: Usuario 2; U3: Usuario 3; U4: Usuario 4; U5: Usuario 5; U6: Usuario 6;
U7: Usuério 7 — Fonte: Autoria prépria, 2024

Conforme apresentado pelo Quadro 9, os dados coletados pelos usuarios da
plataforma Runway envolveram os indicadores quantitativos pré-definidos por tarefas,
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com excec¢ao do numero de consultas a ajuda que levou em consideracao a sessao
inteira do teste. O Quadro 10 apresenta os dados referentes aos usuéarios do Adobe
After Effects.

Quadro 10 - Dados coletados a partir dos usuarios do Adobe After Effects

Indicador

Tarefa 1 Te 120 158 67 241 80 122 96
Nai
Noi
Ner

Tarefa 2 Te 406 504 214 452 209 155 506
Nai 1 1 1 1 1
Noi 1 1 1 1
Ner 1

Tarefa 3 Te 240 425 223 206 118 458 109
Nai 2
Noi 1 1
Ner 1

Tarefa 4 Te 296 247 114 163 128 283 139
Nai
Noi
Ner

Tarefa 5 Te 19 44 32 45 25 50 24
Nai
Noi
Ner

Consulta Nca 1 2 3 1

Legenda: U1: Usudrio 1; U2: Usuario 2; U3: Usuério 3; U4: Usuario 4; U5: Usuario 5; U6: Usuario 6;
U7: Usuario 7 — Fonte: Autoria prépria, 2024

No Quadro 11, a seguir, é exposta uma sintese estatistica de valores maximo
e minimo, valores da média, desvios padrao e coeficientes de variagéao relativos aos
indicadores quantitativos pré-definidos, exceto o numero de consultas (Nca) que é
apresentado em seguida pelo Quadro 12. Os valores apresentados nos Quadro 11 e
12 estdo relacionados aos testes com ambos os softwares a fim de evidenciar a
presenca de diferengas entre as duas plataformas de edicao de videos. Assim como
mencionado anteriormente nos Quadros 9 e 10, os dados relativos ao tempo de
execucao da tarefa (Te) foram mensurados na unidade de segundos.
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Quadro 11 - Sintese estatistica dos indicadores quantitativos

Estatisticas dos indicadores quan -_

Software Runway Software Adobe After Effects
Tarefas Aspecto Te Nai Noi Ner Te Nai Noi | Ner
Estatistico
Tarefal | Maximo 509 2 3 1 241 0 0 0
Minimo 201 0 0 0 67 0 0 0
Média 388,14 | 1,5 1,75 1 126,3 0 0 0
Mediana 358 1,5 1,5 1 120 0 0 0
Desvio 105,21 | 0,57 | 0,95 0,0 | 58,87 0,0 0,0 0,0
Padrao
Coeficiente 27,10 | 38,4 | 54,71 | 0,0 | 46,62 0,0 0,0 0,0
de variacao 9
Tarefa 2 | Maximo 299 2 3 1 506 1 2 1
Minimo 91 0 0 0 155 0 0 0
Média 205,28 | 1,33 2 1 3494 | 0,71 | 0,71 | 0,14
2
Mediana 203 1 2 1 406 1 1 0
Desvio 69,79 | 0,57 1 0,0 | 151,6 | 0,48 | 0,75 | 0,37
Padrao 5
Coeficiente 33,99 | 43,3 50 0,0 | 43,40 | 68,31 | 105, | 264,
de variacao 0 83 57
Tarefa 3 | Maximo 267 0 1 0 458 2 1 1
Minimo 61 0 0 0 118 0 0 0
Média 152,14 0 1 0 254,1 | 0,28 | 0,28 | 0,14
4
Mediana 160 0 1 0 223 0 0 0
Desvio 65,56 0,0 0,0 0,0 | 137,7 | 0,75 | 0,48 | 0,37
Padrao 4
Coeficiente 43,09 0,0 0,0 0,0 | 54,19 | 264,5 | 170, | 264,
de variacao 7 78 57
Tarefa 4 | Maximo 250 1 1 1 296 0 0 0
Minimo 71 0 0 0 114 0 0 0
Média 189,42 1 1 1 195,7 0 0 0
1
Mediana 217 1 1 1 163 0 0 0
Desvio 62,01 0,0 0,0 0,0 | 77,30 0,0 0,0 0,0
Padrao

Coeficiente 32,73 0,0 0,0 0,0 | 39,49 0,0 0,0 | 0,0
de variacao

Tarefa 5 | Maximo 146 1 2 1 19 0 0 0
Minimo 9 0 0 0 50 0 0 0
Média 34,85 1 1,5 1 34,14 0 0 0
Mediana 11 1 1,5 1 32 0 0 0
Desvio 50,51 0,0 0,70 0,0 | 12,15 0,0 0,0 0,0
Padrao

Coeficiente 144,93 | 0,0 | 47,14 | 0,0 | 35,60 0,0 0,0 0,0
de variacao

Fonte: Autoria prépria, 2024

O Quadro 12, a seguir, apresenta uma sintese estatistica de valores relativos
ao numero de consultas a ajuda (Nca) durante cada sessao do Teste de Usabilidade.
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Quadro 12 - Sintese estatistica do niumero de consultas a ajuda

dicador quantitativo nimero de consultas a ajuda
Software | Maximo Minimo Média | Mediana | Desvio | Coeficiente
Padrao | de variacao

Runway 2 1 1,4 1 0,53 37,4
Adobe

After 3 0 1 1 1,15 115,47
Effects

Fonte: Autoria prépria, 2024

No intuito de auxiliar no entendimento das informacgdes desta subsecdo, com
base nos valores expostos anteriormente, apresentam-se a seguir as analises dos
resultados do Teste de Usabilidade sobre a plataforma Runway e o Adobe After
Effects.

4.3.1 Resultados da plataforma Runway

A partir dos resultados do tempo de execucao da tarefa (Te), a Figura 31
apresenta um grafico de pontos com os valores relativos ao tempo de cada usuario
por tarefa, em funcao do tempo em segundos (limitado a 500 segundos), com relacao

a plataforma Runway.

Figura 31 - Gréfico de pontos sobre o tempo de execucgao da tarefa (Runway)
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Fonte: Autoria prépria, 2024
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Conforme o grafico da Figura 31, algumas conclusbes sdo possiveis com
relacdo aos resultados do tempo de execucgéo da tarefa pelos usuarios do Runway.
Tendo em vista as tarefas executadas no Teste de Usabilidade (conferir o Quadro 4,
no Capitulo 3), nota-se que a Tarefa 1 (criacdo de projetos e pastas, importacao e
organizacao de arquivos) foi a que registrou maior duracao para todos os usuarios. O
usuario 7 (U7) apontado no grafico, registrou um tempo de 509 segundos para a
realizacdo da Tarefa 1 (ultrapassando o limite de 500 segundos do grafico da Figura
31), sendo o usuario com maior tempo de execucao para esta tarefa.

Isso indica uma possivel dificuldade encontrada por todos os usuarios quanto
a navegacao nos primeiros momentos na plataforma Runway, com implicacdes
relacionadas ao processo de criacdo de projetos, importagcdo e organizacao de
arquivos e navegacao pela tela inicial (Home) da interface, presentes na primeira
tarefa. A Figura 32 (A e B) ilustra, a seguir, as regides de interacao na interface do

Runway relativas a primeira tarefa.

Figura 32 - Regides de interagdo da interface do Runway no contexto da primeira tarefa do Teste de
Usabilidade
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Fonte: Runway, 2024

No decorrer do teste, os usuarios registraram reducao no tempo de execucao
das tarefas (Te), embora ndo de maneira decrescente, isto €, com tempos cada vez
menores a cada nova tarefa executada. Logo, ndo é possivel afirmar que a medida
que as tarefas foram realizadas, o tempo de execug¢ao foi reduzido proporcionalmente,
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em funcgao do grau de compreensao do funcionamento da plataforma pelos usuarios.
Ainda segundo o grafico, o tempo de execugéo das Tarefas 2 (Motion Tracking), 3
(Inpainting) e 4 (Green Screen) apresentou variagcdo consideravel entre os usuérios
do Runway, ora registrando a Tarefa 2 como a segunda tarefa com maior duracao,
ora apontando a Tarefa 3 ou 4 nesta posi¢cao, sem impactos consideraveis nesta
variagcao. A Figura 33 (A, B e C) exemplifica a interface do Runway no contexto da

segunda, terceira e quartas tarefas.

Figura 33 - Interface do Runway no contexto da segunda (A), terceira (B) e quarta (C) tarefas do
Teste de Usabilidade

Fonte: Runway, 2024

A Tarefa 5 (exportacao de arquivo final) registrou a menor duragédo de tempo
para 6 usuarios, do total de 7 participantes. O usuario 4 (U4) registrou um tempo
consideravelmente maior do que os outros usuarios na Tarefa 5, superando, inclusive,
o tempo de execucdo das Tarefas 3 (Inpainting) e 4 (Green Screen). Essa
discrepancia indica alguma dificuldade deste usuério, em comparacao com os demais,
com relacédo a sequéncia de acdes necessarias na interface da plataforma Runway
para realizar a exportacao do arquivo final. Pode-se expor isso mais detalhadamente
na analise qualitativa dos resultados do Grupo Focal. Por outro lado, é seguro afirmar
que, no tocante ao tempo de execucéao, o processo de exportacdo de arquivo final na
plataforma (Tarefa 5) € simplificado o suficiente para registrar a melhor eficiéncia



86

quanto ao tempo gasto para concluir a tarefa. A Figura 34 exemplifica o processo de
exportacdo de arquivo final na interface da plataforma Runway.

Figura 34 - Interface do Runway no contexto da quinta tarefa do Teste de Usabilidade
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A seguir, a Figura 35 apresenta o grafico de pontos com os valores relativos ao
namero de acgdes incorretas (Nai) dos usuarios, ou seja, a quantidade acbes

equivocadas ou desnecessarias, por cada tarefa.

Figura 35 - Gréfico de pontos sobre o nimero de acdes incorretas (Runway)
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A partir do grafico da Figura 35, é possivel afirmar que a Tarefa 3 (/npainting)
nao registrou nenhuma agéo incorreta cometida por nenhum dos usuarios durante a
realizacdo dos Testes de Usabilidade. Logo, é possivel afirmar que o processo de
remocao de um elemento em cena pela ferramenta Inpainting é claro e pratico o
suficiente para evitar agdes incorretas por todos os usuarios desta pesquisa. A Figura
36 exemplifica a realizacao da tarefa Inpainting para melhor compreensao do contexto
da tarefa em questao.

Figura 36 - Interface do Runway no contexto da terceira tarefa (/npainting) do Teste de Usabilidade

Fonte: Runway, 2024

Por outro lado, o Unico usuério que ndo cometeu nenhuma acéo incorreta, isto
€, nenhuma agédo equivocada e desnecessaria durante todo o teste, foi o usuario 3
(U3). Percebe-se, dessa maneira, a existéncia de dificuldades quanto a navegacao na
interface de maneira generalizada, uma vez que, com excecdo da Tarefa 3
(Inpainting), as demais tarefas registraram pelo menos uma agéo incorreta entre os
usuérios do Runway.

Ainda segundo o gréfico da Figura 35, nota-se que as Tarefas 1 (criagao de
projetos e pastas, importacdo e organizacdo de arquivos) e 2 (Motion Tracking)
registraram a maior quantidade de incidéncia pelos usuarios, seguidas pelas Tarefas
4 (Green Screen) e 5 (exportacao de arquivo final). Aliado ao fato de a Tarefa 1 ter

registrado os maiores tempos de execugao, 0 maior registro de agdes incorretas nesta
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tarefa reforca a nocdo da existéncia de problemas relativos a compreensdo da
interface e identificacdo de elementos durante os primeiros momentos de interacao.

Com relacédo a Tarefa 5, apenas o usuario 1 (U1) cometeu uma unica acao
incorreta entre todos os participantes, reforcando a simplificacdo do processo de
exportacao de arquivos na interface — uma vez que esta tarefa também apresentou os
melhores tempos de execugdo para a maioria dos usuarios.

A Figura 37, a seguir, expde os resultados do niumero de opgdes incorretas
(Noi) dos usuérios por tarefa executada. E importante relembrar que o nimero de
opgodes incorretas diz respeito a selegdo de uma opgao disponivel na interface do
software pelo usuario, que seja considerada incorreta para o sucesso da acéo
desejada. Em outras palavras, ao realizar uma acao correta, o usuario seleciona uma

opc¢ao errada na interface da plataforma para executar esta acao.

Figura 37 - Grafico de pontos sobre o nimero de opgdes incorretas (Runway)
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Fonte: Autoria prépria, 2024

Segundo o grafico da Figura 37, observa-se que, no tocante as opcdes
incorretas, a Tarefa 2 (Motion Tracking) registrou a maior quantidade de erros, com
destaque para o usuario 6 (U6) que selecionou trés opgdes incorretas durante a
execucao da tarefa, seguido do usuario 3 (U3) que registrou duas opc¢oes incorretas.
Neste ponto, nota-se que, embora os usuarios tenham entendimento da acao
desejada para a realizacdo da tarefa, a maior quantidade de opg¢des incorretas
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registradas pelos usuarios implica em falta de clareza na identificacdo de op¢des na
interface da plataforma. Embora o nimero de a¢gdes necessarias para a execucao da
tarefa seja consideravelmente menor quando comparado com o Adobe After Effects,
por exemplo, a interface do Runway apresenta dificuldades experimentadas pelos
usuarios quanto a identificacdo e a compreensdo das opgbes apresentadas pela
ferramenta Motion Tracking (utilizada na Tarefa 2). A Figura 38 (A, B, C e D), a seguir,
ilustra as opcdes disponiveis na interface da plataforma Runway com relacdo a

segunda tarefa (Motion Tracking).

Figura 38 - Opgoes disponiveis pela ferramenta Motion Tracking no Runway
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Fonte: Runway, 2024

A Tarefa 5 (exportacdo de arquivo final) registrou duas opg¢des incorretas
cometidas pelo usuario 4 (U4) e uma opgao incorreta pelo usuario 6 (U6). Isso
demonstra que, embora o processo seja simplificado e tenha apresentado boa
eficiéncia quanto ao tempo de execugdo da tarefa no contexto desta pesquisa, o
namero de op¢des incorretas registrado indica dificuldades quanto a compreenséo e
identificacdo das opg¢des corretas na interface da plataforma.

Além disso, as Tarefas 1 (criagdo de projetos e pastas, importagéo e
organizagao de arquivos) e 3 (/npainting) registraram menor incidéncia de erros, com
uma opcao incorreta pelo usuario 1 (U1) na Tarefa 3, e uma opgéo incorreta pelo
usuario 2 (U2) na Tarefa 1. Por fim, ainda segundo o grafico da Figura 37, o usuario 7
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(U7) ndo cometeu nenhum erro relativo a opgdes incorretas durante o Teste de
Usabilidade.

O gréfico da Figura 39 apresenta o numero de erros repetidos (Ner) pelos
usuarios por cada tarefa executada durante a realizagéo do teste.

Figura 39 - Gréfico de pontos sobre o nimero de erros repetidos (Runway)
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Fonte: Autoria propria, 2024

Quanto ao numero de erros repetidos, nota-se pelo grafico da Figura 39 que a
Tarefa 3 (Inpainting) ndo registrou nenhuma reincidéncia por nenhum dos usuarios em
nenhuma das tarefas do Teste de Usabilidade. Isto corrobora o argumento
mencionado anteriormente de que o processo de remocéo de um elemento em cena
pela ferramenta Inpainting apresenta clareza e praticidade na execug¢ao quando
comparado com as demais tarefas do Teste de Usabilidade no contexto desta
pesquisa.

A Tarefa 1 (criacao de projetos e pastas, importacao e organizacao de arquivos)
registrou um erro repetido pelo usuario 1 (U1) e um erro repetido pelo usuério 4 (U4).
O usuério 4 (U4), inclusive, foi o Unico que registrou erros repetidos na Tarefa 5
(exportacdo de arquivo final), a saber, duas incidéncias, enquanto nenhum outro
usuério cometeu erros repetidos nesta tarefa. E possivel perceber uma discrepancia
registrada entre o usuario 4 (U4) e os demais usuarios no tocante a Tarefa 5. Este
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usuario também foi o Unico a registrar um tempo de execugao maior para a conclusao
desta tarefa — indicando desafios experimentados apenas por este usuario.

Ainda assim, é seguro afirmar que o processo de exportacdo de arquivo final
(Tarefa 5) é simplificado com relagdo a sequéncia de acdes necessarias para a
execucao da tarefa, com base nos dados registrados no Teste de Usabilidade pelos
demais usuarios desta pesquisa, embora também tenha registrado dificuldades
quanto a compreensao e identificacao de opgdes na interface. Dessa maneira, pode-
se desenvolver estratégias de design no intuito de superar quaisquer desafios de
compreensao e identificacdo enfrentados pelos usuarios quanto ao processo de
exportacao na plataforma Runway. A Figura 40, a seguir, exemplifica o processo de
exportacao de arquivo final da plataforma Runway para contribuir para a compreensao

do contexto da ultima tarefa (Tarefa 5) no Teste de Usabilidade.

Figura 40 - Processo de exportagao de arquivo final (Tarefa 5) no Runway
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Ainda segundo o gréfico da Figura 39, todas as demais tarefas, com excecgéao
da Tarefa 3 (/Inpainting), registraram um erro repetido por pelo menos um usuario,
demonstrando problemas de interagao em diferentes tarefas. Além disso, 0s usuarios
2,3 e 5 (U2, U3 e U5) nao registraram nenhum erro repetido ao longo da execucgao

das tarefas.
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A seguir, o Quadro 13 sintetiza o nimero de consultas a ajuda (Nca) por cada
usuario durante as sessées do Teste de Usabilidade.

Quadro 13 - Sintese do nimero de consultas a ajuda por usuario no Runway
Usuario Quantidade
Usuario 1 (U1) 1
Usuario 2 (U2) 1
Usuario 3 (U3) 1
Usuario 4 (U4) 2
Usuario 5 (U5) 2
2
1

Usuario 6 (U6)
Usuario 7 (U7)

Fonte: Autoria prépria, 2024

Conforme o Quadro 13, nota-se que todos os usuarios do Runway solicitaram
ajuda ao avaliador sobre a interagao com o software durante a realizacdo do Teste de
Usabilidade. Quatro usuarios solicitaram orientagdes uma vez sobre a navegacao na
interface ou o uso de algum recurso do software, enquanto trés usuarios solicitaram
ajuda duas vezes durante a sessado de teste. Isso indica certo grau de dificuldade
encontrado por todos os participantes do teste quanto a interacdo com a plataforma
Runway. Problemas de falta de clareza e dificuldade de compreenséao e identificacao
de elementos na interface mencionados anteriormente s&o reforcados pela
necessidade de consultas a ajuda pelo avaliador registradas por todos o0s usuarios.

Com base nas informacdes expostas, pode-se chegar as seguintes conclusoes:
o contato inicial dos usuarios com a plataforma, na realizacdo da primeira tarefa
(criacdo de projetos e pastas, importagdo e organizagdo de arquivos), apresentou a
maior duracao de tempo de execucao, seguida pela segunda tarefa (Motion Tracking)
no tocante ao tempo gasto para execugdo entre os usuarios. Isto indica desafios
enfrentados por todos os usuarios quanto a navegacao entre as telas nos primeiros
momentos na plataforma Runway (Tarefa 1), bem como dificuldades de compreensao
e identificagéo de opgdes relacionadas a ferramenta Motion Tracking (Tarefa 2).

Com excecao do usuario 4 (U4), todos os usuarios registraram tempo inferior
a 100 segundos (Figura 31) para a conclusdo da ultima tarefa (Tarefa 5) relativa a
exportacdo do arquivo final - sendo essa a tarefa com menor registro de tempo,
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implicando em boa eficiéncia e simplificacdo no processo de exportacao de arquivos
no Runway.

Quanto a incidéncia de agdes incorretas, as Tarefas 1 e 2 também registraram
0s maiores valores, totalizando em cinco agdes incorretas para a Tarefa 1, e quatro
acles incorretas para a Tarefa 2, dentre todos os usudrios. Apenas o usuario 1 (U1)
registrou uma agéao incorreta na execugao da ultima tarefa (Tarefa 5).

No tocante as opg¢des incorretas, a Tarefa 2 (Motion Tracking) registrou a maior
incidéncia (cinco erros) dentre os usuarios, seguida da Tarefa 5 (exportacdo de
arquivo final) com trés incidéncias de opg¢des incorretas no total, sendo duas delas
referentes ao usuario 4 (U4). O usuario 4 também apresentou duas incidéncias de
erros repetidos na ultima tarefa (Tarefa 5) — o que, por sua vez, pode justificar o fato
deste ser o Unico usuario com registro de tempo de execucao superior a 100 segundos
com relagédo a Tarefa 5 (Figura 31).

Por fim, a Tarefa 2 (Motion Tracking) foi a tarefa com a maior soma de erros
(acbes incorretas, opgdes incorretas e erros repetidos) entre todos os usuarios. Em
seguida, a Tarefa 1 (criacdo de projetos e pastas, importacdo e organizagao de
arquivos) figura como a segunda tarefa com maior numero de erros totais nos Testes
de Usabilidade. A terceira tarefa (Inpainting) registrou a menor soma de erros entre 0s
usuarios, a saber, uma unica opc¢ao incorreta. Por outro lado, no tocante ao tempo de
execucao, a Tarefa 3 apresenta uma variagdo consideravel entre os usuarios,
enquanto a ultima tarefa (exportagdo de arquivo final) obteve o menor tempo de
execucao entre os usuarios (Figura 31). Estes dados indicam uma incidéncia maior
de erros com a plataforma Runway nas Tarefas 1 e 2, bem como uma duragéo maior
para a respectiva execucdo destas duas tarefas em comparacdo com as demais,
reforgando os argumentos mencionados anteriormente com relagao as duas primeiras
tarefas do teste.

A fim de compreender melhor a relagdo estabelecida entre os indicadores
quantitativos no teste com o Runway, apresenta-se a seguir uma matriz de correlacao.
A matriz de correlagdo pode ser usada para determinar se as varidveis estao
significativamente conectadas entre si ou se sdo pouco ou nada correlacionadas. Para
medir 0 grau de associagao entre as varidveis, utiliza-se o coeficiente de Pearson com
valores entre -1 e 1. Contudo, é necessario mencionar que, devido a pequena amostra
de usudrios utilizada neste trabalho, correlagbes podem ser registradas por apenas

alguns usudrios (até mesmo um unico usuario), sem implicacdes para o resto da
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amostra, ndo sendo conveniente, portanto, a aplicagao de inferéncias a toda amostra
e/ou extrapolagbes ao contexto desta pesquisa. Para tanto, seria necessario um
estudo com uma grande amostra de usuarios, a saber, pelo menos mais de 30
usuarios (sendo esta, mais uma limitacdo enfrentada pelo presente estudo).

Dessa forma, a Figura 41 apresenta a matriz de correlagdo entre os valores
registrados pelos indicadores quantitativos do Teste de Usabilidade na plataforma
Runway, identificando apenas valores para o coeficiente de Pearson entre 0,7 e 0,9
(positivo ou negativo) que descrevem uma correlacao forte; e 0,9 e 1 (positivo ou

negativo) que descrevem uma correlacao muito forte entre as variaveis.

Figura 41 - Matriz de correlagao entre as variaveis do teste na plataforma Runway
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Fonte: Autoria propria, 2024

Com base na matriz de correlacdo da Figura 41, percebe-se que alguns
indicadores registraram correlagées fortes ou muito fortes entre os usuarios da
plataforma Runway. A correlacado mais forte registrada é relativa ao par niumero de
erros repetidos na Tarefa 4 (Green Screen) x nimero de opg¢des incorretas na Tarefa
5 (exportacao de arquivo final), com o coeficiente de Pearson atingindo o valor mais
alto (igual a 1). Isso implica dizer que ha uma relacado direta de aumento e/ou
diminuicdo para ambos os indicadores entre os usuarios do Runway. Em outras
palavras, usuarios que cometeram mais erros repetidos na Tarefa 4, também
registraram mais op¢des incorretas na Tarefa 5.

Além disso, com relacdo a exportacdo de arquivo final, os pares numero de

acoes incorretas na Tarefa 5 x tempo de execucao na Tarefa 5 e nimero de opgdes
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incorretas na Tarefa 5 x tempo de execugdo na Tarefa 5 também registraram
correlagbes muito fortes (igual a 0,97). Logo, pode-se afirmar que, no contexto dos
usuarios do Runway, quanto maior o tempo gasto na realizacao da ultima tarefa, maior
0 numero de erros por acdes ou opgdes incorretas, e vice-versa. Esta correlacao
corrobora os desafios enfrentados pelo usuario 4 (U4) que registrou a maior
quantidade de erros totais, bem como o maior tempo de execugao para a conclusao
ultima tarefa relativa ao processo de exportacéo de arquivo final na plataforma.

Embora ndo haja mais registros de correlagcdes muito fortes, ainda é possivel
verificar correlagdes fortes (valores entre 0,7 e 0,9) entre os indicadores quantitativos.
A correlagcdo entre o numero de erros repetidos na Tarefa 5 e 0 numero de opcdes
incorretas na Tarefa 5 (exportacdo de arquivo final) registrou um valor de 0,88
(préximo ao limite de 0,9 para correlagcdes muito fortes), indicando que quanto maior
0 numero de erros por selegdo de opgdes incorretas durante o processo de exportacao
do arquivo final na plataforma, maior a quantidade de erros repetidos cometidos neste
processo pelos usuarios, e vice-versa.

Também se nota uma correlacao forte entre 0 nimero de consultas a ajuda e o
namero de opgdes incorretas na Tarefa 1 (criagdo de projetos e pastas, importagéo e
organizagdo de arquivos) com valor igual a 0,81. Em outras palavras, a quantidade de
consultas a ajuda solicitadas pelos usudrios aparece relacionada a quantidade de
opc¢des incorretas selecionadas durante a tarefa de criagdo de projetos, navegacao
entre telas e importacdo e organizacdo de arquivos nos momentos iniciais da
interacdo. Isto corrobora a nog¢ao de problemas relativos a navegacéo inicial e criagéo
de projetos na plataforma Runway, uma vez que a medida que o usuario selecionava
opg¢des incorretas nos primeiros momentos de interacdo, era solicitada ajuda pelo
avaliador para auxilia-lo na compreensao da interface e/ou identificacao de elementos.

Os pares numero de agdes incorretas na Tarefa 2 x nimero de erros repetidos
na Tarefa 2 e numero de opgdes incorretas na Tarefa 2 x niumero de erros repetidos
na Tarefa 2 (ambos relativos a tarefa de Motion Tracking) registraram valores de 0,8
e 0,78, respectivamente, indicando uma correlacdo forte entre acbes e opcdes
incorretas e erros repetidos na segunda tarefa. Logo, é seguro afirmar que o nimero
de erros repetidos na execucao da tarefa com a ferramenta Motion Tracking esta
intimamente relacionado a quantidade de agbes e opgdes incorretas pelos usuarios
no contexto desta pesquisa. Isto implica dizer que quanto mais agées ou opgdes
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incorretas foram cometidas pelos usuarios, mais erros eram cometidos repetidamente
pelos usuarios, e vice-versa.

Nota-se, ainda, correlacdes fortes nos seguintes pares: tempo de execucao da
Tarefa 4 x tempo de execucado da Tarefa 1 (igual a 0,78), indicando que os usuarios
que consumiram mais tempo na realizagéo da primeira tarefa (criagdo de projetos e
pastas, importacdo e organizagao de arquivos), também consumiram mais tempo na
execucao da quarta tarefa (Green Screen), e vice-versa; numero de opcdes incorretas
na Tarefa 3 x tempo de execucdo da Tarefa 3 (igual 0,77), demonstrando que a
medida que os usudrios selecionaram mais opgdes incorretas na terceira tarefa
(Inpainting), também consumiram mais tempo para conclui-la, e vice-versa; e numero
de opcgdes incorretas na Tarefa 2 x tempo de execugado da Tarefa 2 (igual a 0,75),
indicando que os usuarios que consumiram mais tempo para concluir a segunda tarefa
(Motion Tracking), também selecionaram mais opg¢des incorretas durante a execugao
da tarefa, e vice-versa.

Também se registrou correlacdes fortes nos pares: numero de erros repetidos
na Tarefa 4 x numero de opgoes incorretas na Tarefa 1 (igual a 0,76) — o que, por sua
vez, implica dizer que usuarios que selecionaram mais opg¢des incorretas na primeira
tarefa, cometeram mais erros repetidos na quarta tarefa, e vice-versa; numero de
acles incorretas na Tarefa 5 x numero de opg¢des incorretas na Tarefa 1 (igual a 0,76),
indicando que os usuarios que cometeram mais acdes incorretas na ultima tarefa,
também selecionaram mais opg¢des incorretas na primeira tarefa, e vice-versa; numero
de opcgdes incorretas na Tarefa 5 x numero de opgdes incorretas na Tarefa 1 (igual a
0,73), implicando na correlagcdo entre a selecdo de opgdes incorretas na primeira e
ultima tarefas, ou seja, a medida que 0s usuarios selecionavam mais opcoes
incorretas no inicio da interacdo, também selecionavam mais opcdes incorretas no
final da interacdo com a plataforma; e numero de consultas a ajuda x numero de
opcoes incorretas na Tarefa 4 (igual a 0,73), demonstrando uma correlacao forte entre
a quantidade de consultas a ajuda a medida que mais opcdes incorretas eram
selecionadas na execucdo da quarta tarefa envolvendo a ferramenta Green Screen
para substituicdo do fundo da imagem.

Conforme mencionado anteriormente, ndo é possivel aplicar estas correlacdes
para toda a amostra de usuarios de maneira generalizada, tampouco extrapolar as
consideragoes levantadas para além do contexto desta pesquisa, devido a pequena

quantidade de participantes.
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Ainda assim, a partir da matriz de correlagdo apresentada (Figura 41) pode-se
compreender melhor a relacdo estabelecida entre os indicadores quantitativos no
ambito da plataforma Runway, verificando, assim, alguns aspectos sobre o
comportamento dos usuarios no decorrer da execugao das tarefas.

Dessa forma, a subsecéo a seguir expde a analise dos resultados do Teste de
Usabilidade sobre o Adobe After Effects.

4.3.2 Resultados do Adobe After Effects
De maneira similar a plataforma Runway, com base nos resultados do tempo
de execucdao da tarefa (Te), a Figura 42 apresenta o gréafico de pontos com os valores

relativos ao tempo de cada usuério por tarefa, em funcdo do tempo em segundos

(limitado a 500 segundos), com relacdo ao Adobe After Effects.

Figura 42 - Gréfico de pontos sobre o tempo de execucao da tarefa (Adobe After Effects)
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Fonte: Autoria prépria, 2024

Segundo a Figura 42, pode-se concluir que a Tarefa 2 (Motion Tracking)
registrou os maiores valores quanto ao tempo de execucdo das tarefas para cinco
usuarios, com destaque para o usuario 2 (U2) e o usuario 7 (U7) que levaram 504 e
506 segundos para execug¢ao da segunda tarefa, respectivamente (ultrapassando o
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limite de 500 segundos do gréafico da Figura 42) — sendo estes os maiores valores
registrados para execugdo de uma tarefa dentre todos os usuarios do Adobe After
Effects no contexto desta pesquisa. Isto indica possiveis desafios enfrentados pelos
usuarios para a execucao da tarefa de Motion Tracking envolvendo a ferramenta
Tracker do Adobe After Effects. Por necessitar de uma quantidade maior de ac¢des
necessarias para a conclusédo da tarefa (em comparagao com a plataforma Runway),
pode-se afirmar que ha a possibilidade de que dificuldades na interacdo com a
ferramenta Tracker tenham contribuido para que esta tarefa tenha registrado os
maiores tempos de execugdo, além do fato de o processamento no Adobe After
Effects acontecer de maneira local pelo computador do usudrio, ao contrario da
plataforma Runway que conta com processamento em nuvem. A Figura 43 ilustra, a
sequir, a interface do Adobe After Effects no contexto da segunda tarefa (Motion

Tracking) do Teste de Usabilidade.

Figura 43 - Interface do Adobe After Effects no contexto da segunda tarefa (Motion Tracking) do Teste
de Usabilidade

Fonte: Adobe After Effects, 2024

A Tarefa 3 (Inpainting) aparece com o maior tempo de execucao para dois
usuérios — a saber, o usuario 3 (U3) e o usuério 6 (U6). Ainda segundo o gréfico, a
Tarefa 5 (exportagédo de arquivo final) apresentou os menores valores entre todos os
usuarios, sendo considerada a tarefa com menor gasto de tempo para sua execugao,
seguida da Tarefa 1 (criacdo de projetos e pastas, importacdo e organizagdo de
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arquivos), com o segundo menor registro de tempo para seis usuarios — com excegao
do usuario 4 (U4) que registrou a Tarefa 4 (Inpainting) como segundo menor tempo
de execucdo. O usuario 4 (U4) registrou, inclusive, um tempo consideravelmente
maior para a realizacao da Tarefa 2 (Motion Tracking) do que as demais tarefas do
Teste de Usabilidade — o que também aconteceu com o usuario 7 (U7) que registrou
tempos aproximados para todas as tarefas, porém, com uma grande diferenga no
tempo de execucado da Tarefa 2 (atingindo o maior tempo de execucao na realizagao
de uma tarefa, como mencionado anteriormente). Essa discrepancia indica alguma
dificuldade deste usuario no tocante a interagdo com a ferramenta Tracker do Adobe
After Effects, responsavel pela fungdo de Motion Tracking no software.

Com base nessas informacdes, de maneira consistente, o processo de
exportacao de arquivo final relativo a Tarefa 5 demonstrou a melhor eficiéncia quanto
ao tempo de execugdo entre todas as tarefas, indicando clareza e praticidade na
realizagdo desta tarefa. Além disso, no tocante a primeira tarefa quanto a navegacao
inicial, criagao de projetos, bem como importacéo e organizagao de arquivos, o tempo
de execucao registrado foi 0 segundo menor para a maioria dos usuarios. Além da
facilidade de uso na interacgéo inicial, isto também pode ter relagdo com o fato de todos
0s usuarios terem contato prévio com a plataforma e ndo necessitarem de explora-la
(diferentemente dos usuarios do Runway) durante a navegagdo nos primeiros
momentos de interacdo. A Figura 44 (A e B) exemplifica a realizacdo da primeira e
ultimas tarefas (Tarefas 1 e 5) do teste, respectivamente, no Adobe After Effects.
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Figura 44 - Interface do Adobe After Effects no contexto da primeira (A) e Ultima (B) tarefas do Teste
de Usabilidade

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Por outro lado, é perceptivel um tempo consideravelmente maior na realizagao
da segunda tarefa (Motion Tracking), indicando desafios e/ou dificuldades enfrentadas
pelos usuarios, sobretudo os usuarios 4 e 7 (U4 e U7) quanto a interacdo com a
ferramenta Tracker no Adobe After Effects. Este fato pode ser mais bem esclarecido
na andlise qualitativa dos resultados do Grupo Focal.

A Figura 45, a seguir, apresenta o grafico de pontos com os valores relativos
ao numero de acoes incorretas (Nai) dos usuarios no Adobe After Effects.
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Figura 45 - Grafico de pontos sobre o nimero de acdes incorretas (Adobe After Effects)
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Fonte: Autoria prépria, 2024

Percebe-se que, no tocante as acdes incorretas cometidas pelos usuarios do
Adobe After Effects durante o teste, houve a incidéncia de uma agao incorreta
cometida por cinco usuarios na Tarefa 2 (Motion Tracking) — a tarefa com maior tempo
de execugao pela maioria dos usuarios. A partir disso, pode-se afirmar que problemas
de compreensao sobre o funcionamento da ferramenta Tracker, além de confusao na
sequéncia de acdes necessarias para execucao desta tarefa podem ter proporcionado
essa grande quantidade de agbes incorretas pela maioria dos usuarios. A Figura 46
(A, B, C e D) exemplifica a sequéncia de ac¢des para a execugcao da segunda tarefa
no Adobe After Effects.



102

Figura 46 - Sequéncia de agbes para execugao da segunda tarefa (Motion Tracking) do Teste de
Usabilidade no Adobe After Effects
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Fonte: Adobe After Effects, 2024

Por outro lado, apenas o usuario 5 (U5) e o usuario 6 (U6) ndo cometeram erros
relativos a agdes incorretas em nenhuma tarefa. Além disso, apenas o usuario 2 (U2)
registrou duas agdes incorretas durante a execucédo da Tarefa 3 (/npainting). Nao
houve registro de ag¢des incorretas nas Tarefa 1 (criacdo de projetos e pastas,
importacdo e organizacao de arquivos), 4 (Green Screen) e 5 (exportagdo de arquivo
final). Isto reforca a nogao de facilidade de uso quanto a navegacao inicial para criacao
de projetos e importacao de organizacao de arquivos no Adobe After Effects (além do
fato de os usuarios terem contato prévio com o software), bem como indica clareza e
praticidade que corroboram a eficiéncia do melhor tempo de execugéo para a ultima
tarefa (Tarefa 5) no processo de exportacao.

A Figura 47 expbe os resultados do numero de opgdes incorretas (Noi) dos
usuarios por tarefa executada durante o teste com o Adobe After Effects.
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Figura 47 - Grafico de pontos sobre o nimero de opcdes incorretas (Adobe After Effects)
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Fonte: Autoria prépria, 2024

Segundo a Figura 47, observa-se que, com relagdo as opgoes incorretas, a
Tarefa 2 (Motion Tracking) registrou a maior quantidade de erros, seguida da Tarefa
3 (Inpainting). Assim como nos registros do numero de agdes incorretas, a tarefa
envolvendo a ferramenta Tracker se sobressai como a tarefa com maior quantidade
de erros, enquanto n&o houve registro de op¢des incorretas para as Tarefas 1 (criacdo
de projetos e pastas, importacdo e organizagdo de arquivos), 4 (Green Screen) e 5
(exportagao de arquivo final). Logo, é seguro afirmar a possibilidade da existéncia de
problemas relacionados a compreensao da funcionalidade e identificacdo de opcdes
da ferramenta Tracker no Adobe After Effects que impactaram de maneira expressiva
a qualidade da interagdo dos usuarios no contexto desta pesquisa. A Figura 48 ilustra
as opcoes disponiveis pela ferramenta Tracker no contexto da segunda tarefa (Motion
Tracking).
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Figura 48 - Opcodes disponiveis pela ferramenta Tracker no Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Além disso, entre todos os participantes, quatro usuarios registraram erros por
opcoes incorretas, a saber, os usuarios 1, 3, 4 e 7 (U1, U3, U4 e U7). Nao houve
registros de opdes incorretas pelos usuarios 2, 5 e 6 (U2, U5 e U6) em nenhuma tarefa
durante o Teste de Usabilidade. Isto pode ter relacdo com o fato de os usuarios terem
experiéncias prévias com o software, sem a necessidade de exploragao da interface
(como ocorreu com os usuarios da plataforma Runway), ocasionando uma reducao
expressiva na incidéncia de erros por opgdes incorretas no Adobe After Effects.

A Figura 49 apresenta o grafico relativo ao numero de erros repetidos (Ner)

pelos usuarios por cada tarefa durante a realizacao do teste.
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Figura 49 - Grafico de pontos sobre o nimero de erros repetidos (Adobe After Effects)
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Fonte: Autoria prépria, 2024

No tocante ao numero de erros repetidos, a Figura 49 demonstra que a as
Unicas tarefas com registro de erros repetidos pelos usuarios foram as Tarefas 2
(Motion Tracking) e 3 (Inpainting) — cada uma com um registro de erros repetidos.
Todas as demais tarefas nao registraram nenhuma reincidéncia por nenhum dos
usuarios do Teste de Usabilidade, indicando boa usabilidade geral na interacéo entre
todos os usuarios.

Ainda assim, é valido mencionar que todos o0s erros registrados (acoes e
opc¢des incorretas, bem como erros repetidos) no Adobe After Effects envolveram
apenas as Tarefas 2 (Motion Tracking) e 3 (Inpainting). O destaque, como mencionado
anteriormente, recai sobre a segunda tarefa envolvendo a funcdo de Motion Tracking
com a ferramenta Tracker, com o pior desempenho geral entre todas as tarefas no
Adobe After Effects. Embora a terceira tarefa (/Inpainting) — que envolve a ferramenta
Content-Aware Fill para a funcdo de remocao de um elemento em cena — também
tenha sido a Unica outra tarefa a apresentar erros (acées e opgdes incorretas, além
de erros repetidos), o seu desempenho quanto ao tempo de execugdo obteve
resultados consideravelmente melhores do que a segunda tarefa, indicando uma
variacao no tempo de execugdo e numero de erros entre todos os participantes. Ou
seja, enquanto a segunda tarefa envolvendo a ferramenta Tracker registrou os piores

resultados no Teste de Usabilidade, a terceira tarefa envolvendo a ferramenta
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Content-Aware Fill registrou resultados mais ou menos negativos a depender do
usuario, chegando a apresentar, inclusive, o terceiro melhor tempo de execugéo (entre
todas as tarefas) para trés usuarios.

Além disso, apenas os usuarios 2 e 4 (U2 e U4) cometeram um erro repetido
cada, durante o teste. Os usuarios 1, 3,5, 6 e 7 (U1, U3, U5, U6 e U7) nado registraram
nenhum erro repetido ao longo da execucgédo das tarefas.

O Quadro 14 sintetiza, a seguir, 0 numero de consultas a ajuda (Nca) por cada
usudrio durante as sessdes do Teste de Usabilidade com o Adobe After Effects.

Quadro 14 - Sintese do numero de consultas a ajuda por usuario no Adobe After Effects

Numero de consultas a ajuda por usuario (Adobe After Effects)

Usuario Quantidade
Usuario 1 (U1) 0
Usuario 2 (U2)
Usuario 3 (U3)
Usuario 4 (U4)
Usuario 5 (U5)
Usuario 6 (U6)
Usuario 7 (U7)

—_

o O W N

—_

Fonte: Autoria prépria, 2024

A partir do Quadro 14, nota-se que trés usuarios, a saber, o usuario 1 (U1),
usuario 5 (U5) e o usuario 6 (U6), ndo solicitaram nenhuma ajuda ao avaliador sobre
a interacdo com o Adobe After Effects durante a realizagdo das tarefas. Contudo,
quatro usuarios solicitaram orientacdes ao avaliador, com destaque para o usuario 4
(U4) que registrou trés consultas a ajuda — o maior valor entre os usuarios do Adobe
After Effects no Teste de Usabilidade.

Com base nas informacdes expostas, pode-se afirmar que, no Adobe After
Effects, os usuarios tiveram mais dificuldade na execucdao da Tarefa 2 (Motion
Tracking) e da Tarefa 3 (Inpainting). A segunda tarefa registrou a maior duracao de
tempo de execugdo para a maioria dos usuarios, implicando na existéncia de
possiveis problemas na interacdo com a ferramenta Tracker. Todos 0s usuarios
registraram tempo inferior a 100 segundos (Figura 42) para a conclusdo da ultima
tarefa (exportacao de arquivo final) relativa a exportacado do arquivo final - sendo essa
a tarefa com melhor eficiéncia quanto ao tempo de execucao.
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No tocante as agbes incorretas, a segunda tarefa (Motion Tracking) também
registrou o maior valor, totalizando cinco agdes incorretas para cinco usuarios (uma
para cada usuario). Apenas o usuario 2 (U2) registrou duas acdes incorretas na
execucao da terceira tarefa (Inpainting). Sobre as op¢des incorretas, a segunda tarefa
também registrou a maior incidéncia (quatro erros) dentre os usuarios, seguida da
terceira tarefa com duas incidéncias de opgdes incorretas no total.

Por fim, a segunda tarefa (Motion Tracking) também obteve a maior soma de
erros totais (acdes incorretas, opgcdes incorretas e erros repetidos) entre todos os
usuarios, seguida novamente pela terceira tarefa (Inpainting), corroborando os
argumentos apresentados anteriormente.

Todas as demais tarefas nao registraram nenhum tipo de erro entre os usuarios
durante o Teste de Usabilidade com o Adobe After Effects, demonstrando boa
usabilidade quanto a interacdo nos momentos iniciais de interacdo, bem como nos
momentos finais durante o processo de exportacéo do arquivo final. Além disso, pode-
se afirmar que a quarta tarefa (Green Screen) envolvendo a ferramenta Rotobrush
também apresentou facilidade de uso na interacdo com a ferramenta, além de clareza
e praticidade na execucao das agcdes necessarias no contexto desta pesquisa.

Finalmente, a Figura 50, a seguir, apresenta a matriz de correlacdo entre os
indicadores quantitativos adotados no Teste de Usabilidade, com os usuarios do
Adobe After Effects.

Figura 50 - Matriz de correlagé@o entre as variaveis do teste no Adobe After Effects

Matriz de Correlagdo (Adobe After Effects)
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Fonte: Autoria prépria, 2024
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A partir da matriz de correlagdo, nota-se primeiramente a presenca de uma
unica correlagdo muito forte (valores entre 0,9 e 1) registrada entre os usuarios do
Adobe After Effects — a saber, a correlacdo entre 0 niumero de erros repetidos na
Tarefa 3 e o numero de agdes incorretas na Tarefa 3 (Inpainting) com valor igual a 1.
Isso implica uma relacdo diretamente proporcional entre a quantidade de agdes
incorretas e a quantidade de erros repetidos na terceira tarefa do teste. Ou seja, a
medida que os usuarios executaram acoes incorretas durante a realizacao da terceira
tarefa envolvendo a ferramenta Content-Aware Fill para a remogao de um elemento
em cena, também foram cometidos erros repetidos durante a sua execugao.

Nota-se, ainda, algumas correlacdes fortes registradas no Adobe After Effects,
a saber: numero de consultas a ajuda x nimero de opgdes incorretas na Tarefa 3
(igual a 0,89); numero de erros repetidos na Tarefa 2 x tempo de execugéo da Tarefa
1 (igual a 0,86). Esses pares apresentaram valores muito proximos ao limite de
correlagbes muito fortes (entre 0,9 e 1), embora ainda sejam consideradas apenas
correlacoes fortes. Porém, pode-se afirmar que usuarios que solicitaram ajuda no
decorrer do teste mais ou menos vezes, também cometeram mais ou menos erros por
opcodes incorretas na terceira tarefa no Adobe After Effects. De igual modo, usuarios
que gastaram mais ou menos tempo na execucao da primeira tarefa (criacdo de
projetos e pastas, importagdo e organizagao de arquivos), cometeram mais ou menos
erros repetidos na segunda tarefa (Motion Tracking).

Percebe-se, conforme a matriz de correlacdo (Figura 40), correlacbes fortes
entre os seguintes pares: numero de consultas a ajuda x numero de op¢des incorretas
na Tarefa 2 (igual a 0,76); numero de consultas a ajuda x numero de erros repetidos
na Tarefa 2 (igual a 0,76); nUmero de erros repetidos na Tarefa 2 x nimero de opcdes
incorretas na Tarefa 2 (igual a 0,75); niumero de agdes incorretas na Tarefa 2 x tempo
de execucdo da Tarefa 2 (igual a 0,75). Todas estas correlagées apontam para a
identificacdo de problemas na segunda tarefa quanto a interacdo com a ferramenta
Tracker especificamente. Uma vez que problemas de compreensdo sobre o
funcionamento da ferramenta Tracker, além de confusdo na sequéncia de acdes
necesséarias e dificuldades na identificacdo de opc¢des foram encontradas pelos
usuarios, correlagdes entre o tempo de execug¢ao, numero de erros (agdes incorretas,
opcgdes incorretas e erros repetidos) e consultas ao avaliador foram registradas,
confirmando problemas de interagcao envolvendo esta tarefa.
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Além disso, a matriz de correlagdo também apresenta correlagdes fortes entre
o tempo de execucdo da Tarefa 5 x tempo de execugao da Tarefa 3 (igual a 0,74),
indicando que usuarios que consumiram mais tempo na execucao da terceira tarefa,
também gastaram mais tempo para concluir a Gltima tarefa, e vice-versa; o tempo de
execucao da Tarefa 4 x tempo de execugéo da Tarefa 3 (igual a 0,73) também indica
uma relagcéo diretamente proporcional entre o tempo para realizagdo da terceira e
quarta tarefas.

De maneira similar ao argumentado anteriormente com relacdo a plataforma
Runway, nédo é possivel generalizar estas correlagbes para todos os usuarios nem
extrapolar estas consideragdes para além do contexto desta pesquisa, devido a
pequena quantidade de participantes.

Ainda assim, a partir da verificacao do grau de dependéncia entre as variaveis
do teste, ou seja, os indicadores quantitativos, pode-se compreender melhor o
comportamento dos usuarios do Adobe After Effects no contexto desta pesquisa.
Sendo assim, de maneira complementar, a proxima subsecao visa realizar uma breve
analise descritiva a partir do cruzamento dos resultados de ambos os grupos —

Runway e Adobe After Effects — no Teste de Usabilidade.
4.3.3 Cruzamento dos resultados do Teste de Usabilidade

A presente subsecdo apresenta algumas consideracbes a partir do
cruzamento dos resultados do Teste de Usabilidade com os usuarios de ambos os
softwares. E importante destacar que a énfase esta na andlise dos resultados da
plataforma Runway, comparando-os com os resultados do Adobe After Effects.
Sendo assim, A Figura 51 apresenta, a seguir, um grafico de pontos comparativo
com os resultados do tempo de execucao das tarefas (Te) entre os dois programas

de edigao.



Figura 51 - Comparacao entre os resultados do tempo de execucao dos soffwares
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Pode-se observar, pela Figura 51, que a tarefa com maior tempo registrado

para execucao no Runway foi a primeira tarefa, isto €, criacao de projetos e pastas,

bem como importacdo e organizagao de arquivos, enquanto no Adobe After Effects,

esta tarefa figurou na posicdo de segunda tarefa mais rdpida para maioria dos

usuérios — perdendo apenas para a ultima tarefa (exportagéo de arquivo final) como a

mais rapida. Isso pode ter relagdo com o fato de os usuarios do Runway nunca terem

tido contato prévio com a plataforma, enquanto os usuéarios do Adobe After Effects ja

possuiam conhecimentos prévios sobre a interagdo com o software. Logo, a diferenca

entre 0 tempo gasto para execucdao da primeira tarefa em ambos os softwares

apresenta diferencas consideraveis. Além disso,

isso também aponta para
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dificuldades com relacdo ao processo de criagcdo de projetos, importacédo e
organizagdo de arquivos e a navegacao pela tela inicial (Home) da plataforma
Runway, demonstrando falta de clareza na interface. Para auxiliar na compreenséo, a
Figura 52 (A e B) apresenta as regides de interacdo para a execuc¢ao da primeira
tarefa no Runway e no Adobe After Effects, respectivamente.

Figura 52 - Regibes de intera¢do no contexto da primeira tarefa do Teste de Usabilidade no Runway
(A) e no Adobe After Effects (B)
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Fonte: Runway/Adobe After Effects, 2024

Embora a segunda tarefa (Motion Tracking) do teste na plataforma Runway
ocupe a segunda posicdo quanto aos maiores tempos de execugdo para quatro
usuarios, nenhum registro excedeu a margem de 300 segundos, enquanto esta tarefa
foi, certamente, a com maior gasto de tempo para execucado no Adobe After Effects —
que, por sua vez, obteve registros superiores a 500 segundos para dois usuarios.
Sobre a terceira tarefa (Inpainting), seis registros do Runway ndo ultrapassam a
margem de 200 segundos, enquanto apenas dois usuarios do Adobe After Effects
conseguiram concluir a tarefa abaixo dessa margem. Isso demonstra uma eficiéncia
consistentemente maior quanto ao tempo de execucao para o Runway na realizacéao
da segunda e terceira tarefas, em comparacao com o software concorrente. A Figura
53 (A, B, C e D) ilustra o contexto da segunda e terceira tarefas na plataforma Runway
(A e B) e no Adobe After Effects (C e D).
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Figura 53 - Regides de intera¢do no contexto da segunda e terceira tarefas do Teste de Usabilidade
no Runway (A e B) e no Adobe After Effects (C e D)

Fonte: Runway/Adobe After Effects, 2024

Quanto a quarta tarefa (Green Screen), o Runway apresentou uma consisténcia
nos resultados da maioria dos usuarios, com valores préximos a margem de 200
segundos (com exceg¢do de um usuario que obteve um resultado inferior a 100
segundos). Ja o Adobe After Effects apresentou uma variacdo consideravel no tempo
de execugdo da quarta tarefa, registrando resultados entre 100 e 300 segundos,
aproximadamente.

Por fim, com respeito a Ultima tarefa (exportacdo de arquivo final), ambos os
softwares obtiveram resultados proximos quanto ao tempo de execuc¢do. Embora
note-se que, segundo a Figura 51, a maioria dos usuarios na plataforma Runway
apresente registros mais préximos da margem de 0 segundos do que o Adobe After
Effects, nao existem grandes diferencas quanto ao tempo de execucao gasto no
processo de exportacdo do arquivo final entre as duas plataformas. Isso demonstra
que ambas as plataformas apresentam boa eficiéncia no tocante ao processo de
exportacao do arquivo final, uma vez que esta tarefa apresentou os melhores tempo
de execucao para os dois softwares.

E valido mencionar, ainda, que os tempos de execucdo das tarefas também
estdo condicionados, dentre outros aspectos da interacdo, ao processamento
computacional dos programas de edicdo — sendo o processamento do computador
local do usuario utilizado pelo Adobe After Effects, enquanto o Runway vale-se do
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processamento em nuvem. Pelo fato de o processamento ser uma variavel
independente no contexto desta pesquisa, isto €, sobre a qual ndo se tem controle, é
necessario reconhecer a possibilidade de sua influéncia sobre o tempo de execucao
das tarefas para ambos os softwares. Por isso, nao se pode chegar a conclusdes mais
especificas e categdricas sobre a natureza do tempo de execugédo das tarefas — sendo
essa uma limitagdo imposta pelas condi¢des do presente estudo.

A Figura 54, a seqguir, apresenta o comparativo entre os resultados relativos ao
namero de acdes incorretas (Nai) nos dois programas de edicao de videos.

Figura 54 - Comparacao entre os resultados do numero de agdes incorretas dos

softwares
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Nota-se pela Figura 54 que apenas um usuario nao cometeu erros por agoes
incorretas na plataforma Runway. As agdes incorretas registradas pelo Runway dizem
respeito as Tarefas 1 (criacdo de projetos e pastas, importagdo e organizacao de
arquivos), 2 (Motion Tracking), 4 (Green Screen) e 5 (exportacdo de arquivo final),
com destaque para a primeira e segunda tarefas que apresentaram, respectivamente,
cinco e quatro erros entre todos os usuarios. Isto demonstra dificuldades enfrentadas
pelos usuarios quanto as questdes de navegar entre as telas da interface da
plataforma, bem como criar projetos e importar e organizar arquivos (Tarefa 1), além
de interagir com a ferramenta Motion Tracking, baseada em |A (Tarefa 2), embora
erros também tenham sido registrados em outras tarefas.

Por outro lado, o Adobe After Effects registrou maior consisténcia de erros na
Tarefa 2 (Motion Tracking), pela maioria dos usuarios, do que a plataforma Runway.
Considerando que o tempo de execugdo da segunda tarefa no Adobe After Effects
também foi superior ao do Runway para a maioria dos usuarios, pode-se afirmar que
a plataforma Runway ainda teve melhor desempenho na execuc¢ao da segunda tarefa
no tocante ao tempo de execucao e ao numero de agdes incorretas.

Porém, devido ao menor tempo de execucao e nenhum registro de acoes
incorretas na primeira tarefa, pode-se afirmar que o Adobe After Effects obteve melhor
desempenho na realizagdo da primeira tarefa com a navegacao inicial dos usuarios
do que a plataforma Runway. Além da segunda tarefa, o Adobe After Effects néo
superou 0 Runway em nenhuma outra tarefa quanto ao nimero de acdes incorretas —
com o Runway registrando mais erros por ag¢des incorretas dos usuarios do que o
programa concorrente, indicando maior incidéncia de problemas quanto a navegacao
pela interface de maneira geral em funcdo da diversidade de acdes incorretas
registradas em tarefas distintas.

A seguir, a Figura 55 demonstra o comparativo entre os resultados do numero
de opcdes incorretas (Noi) nos dois softwares de edi¢do de videos.
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Figura 55 - Comparacao entre os resultados do niumero de opg¢des incorretas dos softwares
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A partir da Figura 55, nota-se que 0s erros por op¢oes incorretas dos usuarios
apresentam variacao entre as tarefas na plataforma Runway, contemplando todas as
cinco tarefas do Teste de Usabilidade. Ja no Adobe After Effects, de maneira similar
ao que aconteceu com as acdes incorretas, 0s erros concentraram-se exclusivamente
na segunda (Motion Tracking) e terceira (Inpainting) tarefas. Isso aponta para
possiveis problemas sistematicos do programa da Adobe quanto a ferramenta Tracker
e Content-Aware Fill, utilizadas nas Tarefas 2 e 3. Para melhor compreenséo, a Figura
56 (A e B) apresenta as ferramentas Tracker e Content-Aware Fill na interface do
Adobe After Effects.
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Figura 56 - Ferramentas Tracker (A) e Content-Aware Fill (B) no Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Além disso, 3 usuarios nao registraram erros por opcdes incorretas em
nenhuma tarefa no programa da Adobe, ao passo que apenas 1 usuario nao
selecionou opgdes incorretas na plataforma Runway, indicando a possibilidade de
problemas diversos no software baseado em IA, uma vez que as opg¢des incorretas
cometidas pelos usuarios contemplaram todas as tarefas do teste. Isso corrobora a
nocao de dificuldades quanto a compreensao da interface, além de problemas de
identificagdo de elementos presentes em todas as tarefas do teste, envolvendo todas
as ferramentas baseadas em IA.

Sobre o Runway, o usuario 6 (U6) registrou trés opgdes incorretas na execucao
da segunda tarefa, relativa a funcao Motion Tracking (o maior registro entre todos os
usuarios desta pesquisa). Apesar disso, este mesmo usudrio registrou o terceiro
melhor tempo de execucdo da segunda tarefa (Motion Tracking) entre todos os
participantes. Isso implica dizer que, apesar da aceleragdo do processamento em
nuvem e da automatizacao de acoes realizadas pela IA na funcao de Motion Tracking,
a interface ainda apresenta problemas de clareza e facilidade de uso com relagéo a
esta ferramenta, ao ponto de um mesmo usuario selecionar trés opgdes incorretas
para execucao da tarefa antes de conclui-la com sucesso.

Por outro lado, ainda conforme a Figura 55, percebe-se que apenas dois
usuarios registraram erros por opgdes incorretas na segunda tarefa (Motion Tracking)
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na plataforma Runway, enquanto no Adobe After Effects, um usuario registrou duas
opgbes incorretas, e dois usuarios registraram uma opg¢ao incorreta cada,
demonstrando um desempenho inferior na segunda tarefa quanto a selecao de
opcoes incorretas no software da Adobe.

Contudo, ao todo foram registradas 12 opg¢des incorretas selecionadas por 6
usuarios do Runway, ao mesmo tempo que 4 usuarios do Adobe After Effects
registraram 6 erros por opcdes incorretas na realizacdo das tarefas do Teste de
Usabilidade. Esses dados confirmam a nocao da existéncia de problemas diversos na
interface do Runway registrados em diferentes tarefas por diferentes usuarios.

Para encerrar as consideragdes sobre o0s erros na interacdo, a Figura 57
apresenta o comparativo do numero de erros repetidos (Ner) durante a execucao das

tarefas em ambos os softwares.
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Figura 57 - Comparacao entre os resultados do niumero de erros repetidos dos softwares
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Quanto aos erros repetidos, a Figura 57 demonstra que 4 usuérios da
plataforma Runway registraram erros repetidos durante a execucdo das Tarefas 1
(criacdo de projetos e pastas, importacdo e organizagdo de arquivos), 2 (Motion
Tracking), 4 (Green Screen) e 5 (exportacado de arquivo final) — o que, por sua vez,
corrobora o entendimento da existéncia de problemas diversos quanto a interacéao
com a plataforma, uma vez que diversos usuarios registraram erros em tarefas
distintas. Sobre o Adobe After Effects, nota-se, mais uma vez, a consisténcia de erros
dos usuarios nas Tarefas 2 (Motion Tracking) e 3 (Inpainting). Apenas 2 usuarios
cometeram erros repetidos — o usuario 2 (U2) com um erro repetido na terceira tarefa,
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e 0 usuario 4 (U4) com um erro repetido na segunda tarefa — tarefa na qual este
mesmo usuario registrou o maior tempo de execucao, além uma agéao incorreta e duas
opcodes incorretas (indicando certo grau de dificuldade enfrentado por este usuario
especifico na execucao desta tarefa).

Pode-se, portanto, considerar que, com os dados relativos ao tempo de
execucao e erros totais (agdes incorretas, opgdes incorretas e erros repetidos) o
Adobe After Effects apresentou melhor desempenho no Teste de Usabilidade na
primeira tarefa (criacao de projetos e pastas, importacado e organizacéo de arquivos),
enquanto o Runway se saiu melhor na segunda tarefa (Motion Tracking). Os
resultados indicam problemas envolvendo diversas tarefas na plataforma Runway,
mesmo aquelas com a presenca de ferramentas baseadas em IA, enquanto no Adobe
After Effects os resultados indicam de maneira consistente problemas envolvendo as
ferramentas Tracker e Content-Aware Fill, relativas as Tarefas 2 (Motion Tracking) e
3 (Inpainting), respectivamente.

Embora ndo haja grande diferenca entre o tempo de execucédo da ultima tarefa
com ambos os softwares, nenhum usuario do Adobe After Effects registrou um unico
erro durante o processo de exportacao do arquivo final (Tarefa 5), ao passo que os
usuarios da plataforma Runway registraram 6 erros totais (agdes incorretas, opgoes
incorretas e erros repetidos) — confirmando o argumento da natureza diversa dos erros
identificados durante o Teste de Usabilidade na plataforma Runway, como também a
possibilidade do desenvolvimento de estratégias de design a fim de superar
problemas quanto a compreensdo e a identificagdo de elementos na interface
enfrentados pelos usuarios durante o processo de exportacéo na plataforma Runway.
A Figura 58 (A e B) ilustra, a seguir, o processo de exportacdo de arquivo final no
Runway e no Adobe After Effects, respectivamente.
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Figura 58 - Processo de exportagao de arquivo final na plataforma Runway (A) e no Adobe After
Effects (B)
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Sobre o0 numero de consultas a ajuda, o Quadro 15 exp6e a quantidade de
solicitacdes de ajuda ao avaliador no decorrer do Teste de Usabilidade com ambos os

softwares.

Quadro 15 - Comparagéao entre os resultados do nimero de consultas a ajuda dos softwares

Numero de consultas a ajuda por usuario nos softwares ‘

Runway Adobe After Effects
Usuario Quantidade Quantidade
Usuario 1 (U1) 1 0
Usuario 2 (U2) 1 1
Usuario 3 (U3) 1 2
Usuario 4 (U4) 2 3
Usuario 5 (U5) 2 0
Usuario 6 (U6) 2 0
Usuario 7 (U7) 1 1

Fonte: Autoria prépria, 2024

A partir do Quadro 15, conclui-se que, embora dois usuarios do Adobe After
Effects, a saber, usuario 3 (U3) e usuario 4 (U4) tenham solicitado ajuda ao avaliador

duas e trés vezes, respectivamente, todos os usuérios da plataforma Runway
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solicitaram ajuda pelo menos uma vez — indicando certo grau de dificuldade e desafios
na interagéo enfrentados pelos usuarios de maneira consistente, ao ponto de todos
os participantes se valerem do auxilio do avaliador durante a execucgao das tarefas.
Por outro lado, trés usuarios do Adobe After Effects ndo solicitaram consultas ao
avaliador. Assim, a soma do numero de consultas a ajuda dos usuarios do Adobe After
Effects é de 7 consultas, enquanto no Runway, o valor total € de 10 consultas.

Por fim, € importante mencionar que devido a amostra de usuarios no contexto
deste estudo ser pequena, os aspectos estatisticos expostos anteriormente nos
Quadros 11 e 12 apresentam uma grande variacdo nos resultados, nao sendo
conveniente, portanto, 0 uso destes dados para uma analise estatistica mais
detalhada em funcao da baixa normalidade entre as respostas (inerente a pequena
quantidade de usuarios), implicando, assim, na confiabilidade estatistica dos
resultados.

Contudo, embora haja baixa quantidade de dados coletados pelos indicadores
quantitativos relativos aos erros (agdes incorretas, opg¢des incorretas e erros
repetidos) e consultas a ajuda utilizados nesta pesquisa, € possivel valer-se dos
resultados do tempo de execucéo das tarefas registrados por todos os usuérios para
realizar um teste ndo paramétrico no intuito de comparar os dois grupos de usuarios:
Runway e Adobe After Effects.

Dessa maneira, o Quadro 16, a seguir, apresenta os resultados do teste de
Mann-Whitney (teste ndo paramétrico) utilizado para comparar os resultados de duas
amostras independentes, a saber, a plataforma Runway e o Adobe After Effects, no
contexto deste estudo, para verificar se um dos grupos tende a ter valores maiores
ou menores do que o outro, sem a necessidade de assumir que os dados sigam uma
distribuicao normal. O objetivo é avaliar se as distribuicbes dos dois grupos de

usudrios diferem de maneira significativa.
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Quadro 16 - Sintese dos resultados do teste de Mann-Whitney

Resultados do teste de Mann-Whitney

Tarefa Valor U Valor-p Interpretacao
Tarefa 1 1,0 0,0012 Diferenca
significativa
Tarefa 2 37,0 0,1282 Sem diferenca
significativa
Tarefa 3 36,0 0,1649 Sem diferenca
significativa
Tarefa 4 25,0 1,0 Sem diferenca
significativa
Tarefa 5 38,0 0,0952 Sem diferenca
significativa

Fonte: Autoria prépria, 2024

Com base no Quadro 16, o valor U refere-se a estatistica do teste, que indica
a posicao relativa dos dados de uma coluna entre os dois grupos comparados. Esse
valor ndo fornece uma interpretacao intuitiva por si sd, mas € usado para calcular o
valor-p que, por sua vez, indica a probabilidade de obter um resultado com uma
diferenca igual ou maior do que a observada. Assim, assumindo um nivel de
significancia de 0,05, valores-p abaixo de 0,05 indicam diferenca significativa entre os
grupos, enquanto valores-p superiores a 0,05 sugerem que ndo ha diferenca
significativa entre as amostras.

A partir disso, nota-se que, com base no tempo de execucao das tarefas,
apenas a primeira tarefa apresentou uma diferenca estatisticamente significativa entre
0s usuarios dos dois grupos (Runway e Adobe After Effects). O valor-p da Tarefa 1
(0,0012) esta muito abaixo do nivel de significAncia adotado no teste de Mann-
Whitney, sugerindo, dessa maneira, que as distribuicdes dos resultados dos usuarios
sao, de fato, diferentes, isto é, ndo devidas ao acaso. Logo, pode-se afirmar que, no
tocante a primeira tarefa, o Adobe After Effects apresentou melhor desempenho no
contexto desta pesquisa quanto a navegacéo inicial, criacdo de projetos, além de
importacdo e organizacao de arquivos do que a plataforma Runway.

Ja as demais tarefas nao apresentam diferengas estatisticas significativas
devido aos altos valores-p registrados pelo teste ndo paramétrico. Embora a quinta
tarefa tenha registrado valor-p apenas um pouco acima do limite de significAncia
adotado (0,05), ele ndo é suficientemente baixo para que se possa afirmar com
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segurancga que exista diferenca significativa entre o tempo de execug¢ao dos usuarios
dos dois programas de edi¢do na ultima tarefa (valor-p < 0,05).

4.4 Resultados do Questionario de Experiéncia do Usuario

Imediatamente apods a conclusao de todas as tarefas do Teste de Usabilidade,
solicitou-se aos usuarios que respondessem o Questionario de Experiéncia do
Usuério (QEU), a fim de identificar e verificar o feedback de todos os 14 participantes
a partir dos indicadores propostos pelo instrumento, a saber: atratividade,
transparéncia, eficiéncia, confiabilidade, estimulacdo e novidade (para relembrar a
definicdo de cada indicador proposta pelos autores deste questionario, conferir o
Capitulo 3, subsecao 3.2.2). Assim, a partir de uma analise dos dados coletados é
possivel realizar um diagndstico a respeito da qualidade da interagdo dos usuarios
com ambos os softwares.

A ferramenta de andlise desenvolvida especificamente por Hinderks, Schrepp
e Thomaschewski (2014) para o QEU foi utilizada neste estudo para analise dos dados
coletados. E importante relembrar que os 26 bindmios presentes no questionario
possuem escala de -3 até +3 em 7 pontos, sendo -3 a resposta mais negativa, 0 a
resposta neutra e +3 a resposta mais positiva.

Dessa forma, no intuito de organizar as informacdes desta subsecédo da
melhor maneira, apresentam-se a seguir os resultados obtidos a partir da analise dos
dados do QEU, subdivididos em dois grupos: Runway e Adobe After Effects.

4.4 .1 Resultados do Questionario de Experiéncia do Usuario (QEU) com a plataforma

Runway

A partir do célculo da média aritmética das respostas de todos os usuarios
para cada item do QEU, pode-se iniciar a analise dos dados coletados pelos usuarios
da plataforma Runway. Dentro do intervalo das escalas -3 (terrivelmente ruim) e +3
(extremamente bom), valores entre -0,8 e 0,8 representam uma avaliagdo neutra.
Portanto, valores maiores que 0,8 representam uma avaliacdo positiva e valores
menores que -0,8 representam uma avaliacdo negativa. Além disso, os aspectos
estatisticos de variancia e desvio padrdo nas respostas dos usuarios também sao

levados em consideragéo nesta andlise. A variancia e o desvio padrao sdo medidas



124

de dispersao entre as respostas que indicam a regularidade de um conjunto de dados
em relacdo a média aritmética. A variancia expressa o quéao distante cada valor
individual do conjunto estd da média, enquanto o desvio padréo indica o quanto os
dados do conjunto estao uniformes ou dispersos.

Dessa maneira, no intuito de interpretar adequadamente os dados coletados,
o Quadro 17 apresenta os valores da média, variancia e desvio padrao das respostas
aos 26 itens do QEU pelos usuarios do Runway, bem como o respectivo indicador
relacionado a cada item. Entre todos os itens avaliados, apenas cinco obtiveram uma
avaliacéo neutra (entre -0,8 e 0,8) de acordo com a média aritmética das respostas.
Todos os demais itens alcangcaram uma meédia acima de 0,8, ou seja, obtiveram uma
avaliagédo positiva de acordo com o QEU. Para melhor identificagdo dos valores, os
cinco itens com avaliacdo neutra estdo destacados na cor amarela, enquanto os
demais itens com avaliagcéo positiva estao identificados pela cor verde no quadro a
sequir.



125

Quadro 17 - Média, variancia e desvio padrdao do QEU (Runway)

Aspectos estatisticos do QEU (Runway)

Item Média Variancia Desvio padrao Indicador
1 1,7 0,9 1,0 Atratividade
2 0,7 1,9 1,4 Transparéncia
3 1,0 5,0 2,2 Novidade
4 0,9 3,1 1,8 Transparéncia
5 1,1 3,5 1,9 Estimulacéao
6 0,9 2,5 1,6 Estimulacao
7 1,7 2,6 1,6 Estimulagao
8 1,3 0,9 1,0 Confiabilidade
9 -0,6 4,0 2,0 Eficiéncia
10 1,3 2,2 1,5 Novidade
11 1,0 1,3 1,2 Confiabilidade
12 1,0 4,0 2,0 Atratividade
13 1,1 1,1 1,1 Transparéncia
14 1,7 1,2 1,1 Atratividade
15 1,6 1,0 1,0 Novidade
16 1,7 1,6 1,3 Atratividade
17 1,6 1,6 1,3 Confiabilidade
18 1,7 1,9 1,4 Estimulacao
19 0,6 5,0 2,2 Confiabilidade
20 1,7 1,6 1,3 Eficiéncia
21 0,7 42 2,1 Transparéncia
22 1,1 3,5 1,9 Eficiéncia
23 0,4 3,6 1,9 Eficiéncia
24 1,3 2,6 1,6 Atratividade
25 1,4 2,3 1,5 Atratividade
26 1,6 3,3 1,8 Novidade

Fonte: Autoria prépria, 2024

Os itens destacados no quadro obtiveram avaliacdo neutra no QEU de acordo
com a média aritmética das respostas dos usuarios. Os itens, em ordem crescente,
dizem respeito aos seguintes binbmios, respectivamente:

", ",

“‘incompreensivel/compreensivel”; “rapido/lento”; “atende as expectativas/néo atende
as expectativas”; “evidente/confuso”; e “organizado/desorganizado” (todos os pares
de binbmios referentes aos 26 itens do questionario podem ser conferidos no
Apéndice H deste trabalho).

Conforme exposto pelo Quadro 17, os referidos pares de adjetivos compdem
os indicadores Transparéncia, Eficiéncia e Confiabilidade que, por sua vez, estdo

inclusos no ambito pragmatico da interagdo, segundo o QEU. Pode-se perceber,
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assim, que houve avaliagbes neutras no tocante a alguns binémios, indicando um
possivel descontentamento dos usuarios com questdes pragmaticas da interacdo com
a plataforma Runway, em especial a questées envolvendo clareza, organizacao e
compreensao durante a navegacao na interface, bem com a velocidade (rapidez ou
lentiddo) de processamento no software.

A seguir, a Figura 59 apresenta um grafico com o valor da média aritmética por
item do QEU dentro do intervalo das escalas -3 e +3 propostos nesta analise.

Figura 59 - Valor da média por item do QEU (Runway)

Valor da média por item
-3 -2 -1 0 1 2 3

Desagradavel/Agradavel E——
Incompreensivel/Compreensivel ——
Sem criatividade/Criativo
De dificil aprendizagem/De Facil...
Sem valor/Valioso I
Aborrecido (tedioso) / Excitante I
Desinteressante/Interessante I
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Fonte: Autoria prépria, 2024

Conforme a Figura 59, percebe-se que todos os bindmios obtiveram resultados
da média aritmética acima de 0, com excecdo do par de adjetivos “lento/rapido” (item
9 do questionario) que obteve a média de -0,6 (como pode ser observado no Quadro
17 apresentado anteriormente), indicando uma orientagao majoritaria dos usuarios no
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sentido positivo da avaliacao, em detrimento dos adjetivos negativos, apesar das cinco
avaliagbes neutras consideradas anteriormente. Mesmo o0s bindmios
‘incompreensivel/compreensivel”; “atende as expectativas/ndao atende as
expectativas”; “evidente/confuso”; e “organizado/desorganizado” tendo obtido
avaliagao neutra pelo QEU, suas médias aritméticas atingiram valores superiores a 0,
em sentido positivo da avaliagdo, conforme a Figura 59.

E valido mencionar ainda que no grafico da Figura 59 optou-se por organizar
os adjetivos positivos e negativos em cada lado (negativos a esquerda e positivos a
direita) para facilitar a leitura e interpretacdo dos dados; ao passo que no QEU
(Apéndice H) os adjetivos variam de posi¢cao para evitar a inclinagdo do usuario a
concentrar suas respostas em apenas uma regiao da escala, privilegiando, assim, um
dos lados da escala de 7 pontos.

Tomando como base os valores dos itens expostos anteriormente no Quadro
17, € possivel sintetizar os valores relativos a cada indicador proposto pelo QEU
(atratividade, transparéncia, eficiéncia, confiabilidade, estimulacdo e novidade),
levando em conta a média aritmética e a variancia entre as respostas dos usuarios.
Sendo assim, o Quatro 18 sumariza os valores da média aritmética e variancia
relativos aos indicadores propostos pelo QEU. De maneira similar ao Quadro 17, o
item com avaliagdo neutra estd destacado na cor amarela, enquanto os demais itens

com avaliagao positiva estao identificados pela cor verde.

Quadro 18 - Sumario da média e variancia dos indicadores do QEU (Runway)

Indicador Média Variancia
Atratividade 1,476 1,54
Transparéncia 0,857 1,16
Eficiéncia 0,679 0,95
Confiabilidade 1,107 0,58
Estimulacao 1,357 1,71
Novidade 1,357 0,93

Fonte: Autoria prépria, 2024

A partir do Quadro 18, percebe-se que o indicador Eficiéncia foi o Unico que
obteve uma avaliacao neutra (entre -0,8 e 0,8) pelos usudrios da plataforma Runway.
Contudo, embora o indicador Transparéncia tenha obtido uma avaliacao positiva, sua
média aritmética foi de 0,85 — muito préxima ao limite de 0,8 utilizado para
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classificacdo neutra de avaliacdo pelo QEU. Enquanto os demais indicadores
apresentam médias aritméticas acima de 1, os indicadores Eficiéncia e Transparéncia
estdo proximos a regido neutra de avaliacdo — o que, por sua vez, reforca a
possibilidade de problemas relativos a qualidade pragmatica da interacao
mencionados anteriormente.

A Figura 60 apresenta em forma de grafico a sintese da avaliagdo dos
indicadores do QEU, com base nas respostas dos usuérios do Runway, considerando
o intervalo entre -3 e +3 da escala de 7 pontos utilizada no questionario.

Figura 60 - Sintese da avaliagao dos indicadores do QEU (Runway)

Fonte: Autoria propria, 2024

Sobre a Figura 60, é importante mencionar que, enquanto as barras em tom de
cinza indicam os valores das médias aritméticas das dos resultados, as linhas pretas
indicam a variancia entre o0 menor e o maior valor obtido pelas respostas dos
participantes.

Assim, percebe-se que os valores das meédias aritméticas dos indicadores
Transparéncia e Eficiéncia concentram-se na regiao neutra (em tom pastel) do grafico,
enquanto os demais indicadores ocupam a regido positiva (em tom verde). Ainda
segundo o gréfico, pode-se perceber que o indicador Confiabilidade — também relativo
a dimensao pragmatica da interagdo — apresenta o menor desempenho entre 0s
positivos, isto é, concentra-se apenas um pouco acima da regiao neutra de avaliacéo,
uma vez que o bindmio “atende as expectativas/nao atende as expectativas” apareceu

como um item com avaliacao neutra pelos usuarios. A partir disso, a Figura 61 também
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apresenta um grafico com a sintese da avaliagdo das qualidades de atratividade (pura
valéncia), pragmatica e hedénica da interacao de acordo com o QEU.

Figura 61 - Sintese da avaliacdo das qualidades da interacdo (Runway)

3

Fonte: Autoria prépria, 2024

Conforme o grafico apresentado pela Figura 61, percebe-se que a qualidade
pragmatica da interagdo se concentrou na regiao limitrofe entre a zona neutra (tom
pastel) e a zona positiva (tom verde) de avaliacdo da interacdo pelos usuarios,
enquanto a atratividade e a qualidade heddnica alcangcaram valores de média mais
elevados, ocupando a zona positiva (tom verde) do gréfico.

Por fim, apresenta-se a seguir um grafico de benchmark (referéncia, em
traducéo livre). Por meio da ferramenta de analise de dados disponibilizada pelo QEU
€ possivel definir a relacdo dos valores das médias aritméticas das respostas dos
participantes desta pesquisa com um conjunto de dados de referéncia de 21175
usuérios de 468 estudos prévios realizados com diferentes produtos (softwares
empresariais, paginas da web, lojas virtuais, redes sociais etc.). A comparagao dos
resultados deste estudo com os dados no benchmark permite conclusdes sobre a
qualidade relativa do produto avaliado em comparacdo com outros produtos. O
benchmark classifica um produto em cinco categorias (por escala):

e Excelente: na faixa dos 10% melhores resultados.
e Bom: 10% dos resultados no conjunto de dados do benchmark sdo melhores e

75% dos resultados séo piores.
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e Acima da média: 25% dos resultados no benchmark sao melhores do que o
resultado do produto avaliado, 50% dos resultados sao piores.
e Abaixo da média: 50% dos resultados no benchmark sao melhores do que o
resultado do produto avaliado, 25% dos resultados sao piores.
e Ruim: na faixa dos 25% piores resultados.
Dessa maneira, a Figura 62 apresenta o grafico de benchmark em uma escala
com intervalo de 8 pontos (entre -1 e +2,5) sobre os valores da média dos resultados.

Figura 62 - Gréafico de benchmark dos resultados do QEU (Runway)
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Fonte: Autoria propria, 2024

A partir do grafico de benchmark da Figura 62, é possivel perceber que em
comparagao com o conjunto de dados de referéncia da ferramenta de analise do QEU,
a avaliagdo dos usuarios sobre os indicadores Transparéncia, Eficiéncia e
Confiabilidade (também apontados pelos graficos anteriores) concentraram-se abaixo
da média, com relagao a interagcdao com a plataforma Runway. O indicador Eficiéncia,
inclusive, registrou o pior desempenho, seguido da Transparéncia, se aproximando
muito da regido “ruim”, enquanto a Confiabilidade registrou proximidade com a regiao
“acima da média” do grafico.

O Quadro 19, a seguir, sintetiza as informacdes apresentadas no grafico de
benchmark, com a inclusdo de informacdes relativas a comparagédo do conjunto de

dados de referéncia com os resultados dos usuarios da plataforma Runway.
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Quadro 19 - Sumario do resultado do benchmark (Runway)

Indicador Média Avaliacao (benchmark) Interpretacao (benchmark) ‘

Atratividade 1,48 Acima da média 25% dos resultados foram melhores;
50% dos resultados foram piores.

Transparéncia 0,86 | Abaixo da média 50% dos resultados foram melhores;
25% dos resultados foram piores.

Eficiéncia 0,68 Abaixo da média 50% dos resultados foram melhores;
25% dos resultados foram piores.

Confiabilidade 1,11 Abaixo da média 50% dos resultados foram melhores;
25% dos resultados foram piores.

Estimulacao 1,36 | Bom 10% dos resultados foram melhores;
75% dos resultados foram piores.

Novidade 1,36 Bom 10% dos resultados foram melhores;
75% dos resultados foram piores.

Fonte: Autoria prépria, 2024

Dessa maneira, a partir das informacbes expostas, corrobora-se que a
plataforma Runway obteve uma avaliacao inferior pela amostra de usuarios no tocante
a qualidade pragmatica da interacdo, em comparacdo com as qualidades de
atratividade e hedénica, propostas pelo QEU. Pelo fato dos indicadores
Transparéncia, Eficiéncia e Confiabilidade serem aspectos pragmaticos da interacao,
isto é, direcionados a objetivos da interacdo, € possivel inferir a existéncia de
problemas de uso da plataforma com relacdo aos objetivos e necessidades dos
usuarios no contexto desta pesquisa. Tal fato pode ser pormenorizado na analise dos
resultados do Grupo Focal apresentados mais adiante.

Devido ao presente estudo contar com uma pequena amostra de usuarios (14
usuarios), subdivididos em dois grupos (7 usuarios para cada grupo), opta-se por
concentrar o foco apenas nesta breve analise descritiva dos dados coletados pelo
QEU, devido as limitagoes estatisticas com relagdo a outros aspectos, como intervalo
de confiangca e consisténcia das respostas, que podem ndo apresentar valores
significativos ou que nao apresentar probabilidade estatistica de, pelo menos, 95% de
confianga para os resultados, em funcédo da pequena amostra de participantes. Dessa
maneira, a subsecao a seguir expde a analise descritiva dos resultados obtidos a partir
da analise dos dados do QEU com os usuarios do Adobe After Effects.
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4.4.2 Resultados do Questionario de Experiéncia do Usuario (QEU) com o Adobe

After Effects

De maneira similar a plataforma Runway, a andlise descritiva dos resultados

do Adobe After Effects inicia com calculo da média aritmética das respostas de todos

0s usuarios para cada item do QEU, bem como da variancia e do desvio padrao de

cada item, respectivamente. Sendo assim, o Quadro 20 apresenta esses valores

referentes as respostas dos 26 itens do questionario, com identificacdo dos itens com

avaliacdo neutra na cor amarela, enquanto aqueles com avaliagdo positiva estao

identificados pela cor verde e um item com avaliagdo negativa, na cor vermelha.

Quadro 20 - Média, variancia e desvio padrdo do QEU (Adobe After Effects)

Aspectos estatisticos do QEU (Adobe After Effects)

Item Média Variancia Desvio padrao Indicador
1 1.4 1.0 1.0 Atratividade
2 1.4 1,0 1,0 Transparéncia
3 07 42 21 Novidade
4 0,7 06 08 Transparéncia
5 1.9 4.8 2.2 Estimulacao
6 0.9 2.1 15 Estimulacao
7 13 12 1.1 Estimulacao
8 06 26 16 Confiabilidade
9 0,7 16 13 Eficiéncia
10 07 42 21 Novidade
11 -0,4 1,0 1,0 Confiabilidade
12 1,1 1,1 1.1 Atratividade
13 1.4 13 1.1 Transparéncia
14 09 15 12 Atratividade
15 1,1 2.1 15 Novidade
16 0.0 13 12 Atratividade
17 16 26 16 Confiabilidade
18 06 26 16 Estimulagao
19 20 20 1.4 Confiabilidade
20 13 12 1.1 Eficiéncia
21 -0,4 20 1.4 Transparéncia
22 0.6 0.6 0.8 Eficiéncia
23 07 1,9 1.4 Eficiéncia
24 06 26 16 Atratividade
25 0,3 12 1.1 Atratividade
26 -0,1 25 16 Novidade

Fonte: Autoria prépria, 2024
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Para melhor organizacao, listam-se a seguir os itens destacados no quadro
com avaliagdo neutra, além do item 13, que obteve uma avaliagdo negativa, de acordo
com a média aritmética das respostas dos usuarios no QEU. Os itens, em ordem
crescente, dizem respeito aos seguintes bindmios, respectivamente (para conferir

todos os pares de bindmios, verificar o Apéndice H deste trabalho):

", G

e Neutros: “criativo/sem criatividade”; “de facil aprendizagem/de dificil

aprendizagem?”; “imprevisivel/previsivel”; “rapido/lento”;

”, G« LTS

“original/convencional’; “obstrutivo/condutor”; “incémodo/cémodo”;

“‘motivante/desmotivante”; “evidente/confuso”; “impraticavel/pratico”;
“organizado/desorganizado”; “atraente/feio”; “simpatico/antipatico” e
“conservador/inovador”.

e Negativo: “complicado/facil”.

Conforme exposto pelo Quadro 20, todos os indicadores propostos pelo QEU
obtiveram avaliagdo neutra em um ou mais itens, com destaque para o indicador
Transparéncia que ainda obteve uma avaliacdo negativa com relacao ao item 13
(complicado/facil). Pode-se perceber que as trés dimensbdes propostas pelo
questionario (atratividade, pragmatica e hedbnica) obtiveram poucos resultados
positivos, indicando um descontentamento dos usuarios com relagdes a diversos
aspectos da interacao que, por sua vez, podem abranger desde a falta de clareza na
navegacgao e complexidade na interagdo, até problemas de eficiéncia no tocante ao
processamento, problemas relativos a falta de atratividade do software e a satisfacéo
do usuério.

A sequir, a Figura 63 apresenta um grafico dos resultados relativos ao Adobe
After Effects com o valor da média aritmética por item do QEU.
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Figura 63 - Valor da média por item do QEU (Adobe After Effects)
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Fonte: Autoria prépria, 2024

Conforme a Figura 63, percebe-se que os resultados da média aritmética
abaixo de 0 foram os bindmios “de dificil aprendizagem/de facil aprendizagem”,
“lento/rapido”, “obstrutivo/construtor”, “‘complicado/facil”, “confuso/evidente”,
“antipatico/simpatico” e “conservador/inovador”. Esses pares de adjetivos dizem
respeito aos indicadores Transparéncia, Eficiéncia, Confiabilidade, Atratividade e
Novidade. Todos os demais itens obtiveram avaliagcdo acima de 0, sejam neutras ou
positivas.

E possivel identificar que os usuarios do Adobe After Effects concentraram a
maior parte de suas avaliagdes neutras ou negativas em aspectos relacionados as
qualidades de atratividade e pragméatica da interacdo, embora a qualidade heddnica

também sido impactada negativamente pelos bindmios “sem criatividade/criativo”,
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“convencional/original”, “desmotivante/motivante” e “conservador/inovador” que
registraram avaliagdes neutras pelo QEU.

A partir dos valores expostos anteriormente no Quadro 20, sumarizam-se, a
seqguir, os valores relativos a cada indicador proposto pelo QEU (atratividade,
transparéncia, eficiéncia, confiabilidade, estimulagao e novidade) no tocante ao Adobe
After Effects. De maneira similar a plataforma Runway, o Quadro 21 apresenta os
valores da média aritmética e varidncia dos indicadores, com a respectiva

identificacédo por cores: verde (avaliagdo positiva) e amarelo (avaliagdo neutra).

Quadro 21 - Sumario da média e variancia dos indicadores do QEU (Adobe After Effects)

Indicador Média Variancia
Atratividade 0,619 0,69
Transparéncia -0,286 0,72
Eficiéncia 0,464 0,55
Confiabilidade 0,929 0,99
Estimulacao 1,143 0,48
Novidade 0,607 0,75

Fonte: Autoria prépria, 2024

A partir do Quadro 21, percebe-se que os indicadores Confiabilidade e
Estimulacao foram os Unicos que registraram uma avaliacao positiva (acima de 0,8)
pelos usuarios do Adobe After Effects. Embora o indicador Transparéncia tenha
registrado uma avaliacdo abaixo de zero, obteve uma avaliacdo neutra, assim como
os demais. E valido mencionar, que todos os indicadores com avaliagdo neutra
registraram médias aritméticas consideravelmente abaixo do limite de 0,8 entre
avaliacOes neutras e positivas. Contudo, a Confiabilidade alcangou uma média de 0,92
na avaliacdo, estando apenas um pouco acima desse limite, segundo o QEU. Isto
reforca a possibilidade da identificacdo de problemas relacionados a qualidade
pragméatica da interagéo, além de aspectos relacionados a atratividade do software e
satisfacdo do usuario no uso da plataforma.

Com base nisso, a Figura 64, a seguir, apresenta o grafico da sintese da
avaliagdo dos indicadores do QEU, com base nas respostas dos usuérios do Adobe
After Effects.
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Figura 64 - Sintese da avaliacdo dos indicadores do QEU (Adobe After Effects)

Fonte: Autoria prépria, 2024

Conforme o gréafico da Figura 64, percebe-se que os valores das médias
aritméticas dos indicadores Atratividade, Transparéncia, Eficiéncia e Novidade
concentram-se na regido neutra (em tom pastel) do grafico, enquanto os indicadores
Confiabilidade e Estimulagdo ocupam a regido positiva (em tom verde). Segundo o
grafico, o pior registro foi relativo a Transparéncia na plataforma, o que indica
problemas quanto a clareza e intuitividade na interagdo. Também pode-se perceber
gue o indicador Eficiéncia apresentou a segunda pior avaliagdo — expressando uma
avaliacao negativa dos usudrios no tocante a dimensao pragmatica do uso.

O indicador Novidade (qualidade hedbénica) também registrou a terceira pior
avaliacdo, indicando uma caréncia de aspectos relativos a inovagado no ambito Adobe
After Effects, conforme a avaliacdo dos usuérios. O indicador Atratividade (pura
valéncia), que diz respeito ao produto ser agradavel e amigavel de usar, também
registrou um desempenho consideravelmente baixo, apresentando a quarta pior
avaliacdo pelos usuarios, sobretudo em comparagcdo com a plataforma Runway.
Embora o indicador Confiabilidade tenha registrado uma avaliagéao positiva, conforme
pode ser observado na Figura 64, a média aritmética ficou préxima a regiao limitrofe
entre a regido neutra (tom pastel) e a regido positiva (tom verde) do gréfico. Isto
também aponta para possiveis problemas com relagdo ao suporte da plataforma na
execucao de tarefas, além da seguranca durante o uso e o atendimento as
expectativas do usuario.
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Com base nessas informagdes, a Figura 65 apresenta o grafico com a sintese
da avaliagdo das qualidades de atratividade (pura valéncia), pragmatica e hedénica
da interag&o de acordo com o QEU sobre o Adobe After Effects.

Figura 65 - Sintese da avaliacao das qualidades da interacao (Adobe After Effects)

3

Fonte: Autoria prépria, 2024

Conforme a Figura 65, nota-se que a melhor avaliagao registrada pelo QEU foi
para a qualidade hedénica da interacdo, cuja énfase diz respeito a aspectos da
satisfacdo do usuério durante o uso. J4 a atratividade, que diz respeito a impressao
geral de uso pelo usuério, apresentou uma avaliagdo neutra, seguida da qualidade
pragmatica que registrou a pior avaliacdo sobre o Adobe After Effects. A qualidade
pragmatica diz respeito as questdes diretamente ligadas aos objetivos de uso, como
aprendizagem, praticidade, eficiéncia e controle durante a interacdo. Sendo assim,
conclui-se que o Adobe After Effects apresentou os piores resultados da avaliagcao
dos usuarios com relagao a essas questdes.

Por ultimo, de maneira similar ao que foi feito com a plataforma Runway, a
Figura 66 apresenta, a seguir, um grafico de benchmark, em comparagdo com 0
conjunto de dados disponibilizado pelo QEU, valendo-se de uma escala com intervalo
de 8 pontos (entre -1 e +2,5) sobre os valores da média dos resultados.
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Figura 66 - Grafico de benchmark dos resultados do QEU (Adobe After Effects)
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Fonte: Autoria prépria, 2024

A partir do gréfico de benchmark da Figura 66, é possivel notar que, em
comparagao com o conjunto de dados de referéncia, as avalia¢gdes dos usudrios sobre
os indicadores Atratividade, Transparéncia e Eficiéncia foram consideradas ruins, com
relacdo a interacdo com o Adobe After Effects. Os indicadores Confiabilidade e
Novidade se concentraram abaixo da média, enquanto o indicador Estimulacao foi o
Unico a se posicionar acima da média, isto €, em um patamar positivo do grafico. O
pior registro foi para o indicador Transparéncia, com uma meédia aritmética abaixo de
0, seguido da Eficiéncia e Atratividade como avaliagées ruins — corroborando a
possibilidade de problemas com relacdo a clareza, praticidade e intuitividade na
interagdo, provocando impressdes negativas a respeito da usabilidade geral do
Software.

O Quadro 22, sumariza as informagdes apresentadas no grafico de benchmark,
com a inclusao de informacdes relativas a comparacao do conjunto de dados em
comparacao com o Adobe After Effects.
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Quadro 22 - Sumario do resultado do benchmark (Adobe After Effects)

Indicador Média Avaliacao (benchmark) Interpretacao (benchmark) ‘
Atratividade 0,62 Ruim Na média dos 25% piores resultados.
Transparéncia -0,29 | Ruim Na média dos 25% piores resultados.
Eficiéncia 0,46 Ruim Na média dos 25% piores resultados.
Confiabilidade 0,93 | Abaixo da média 50% dos resultados foram melhores;

25% dos resultados foram piores.

Estimulagao 1,14 | Acima da média 25% dos resultados foram melhores;
50% dos resultados foram piores.

Novidade 1,61 Abaixo da média 50% dos resultados foram melhores;
25% dos resultados foram piores.

Fonte: Autoria prépria, 2024

A partir do exposto anteriormente, conclui-se que, a partir dos resultados
apresentados pelo QEU, o Adobe After Effects obteve uma avaliacao inferior pela
amostra de usudrios no tocante a atratividade e a qualidade pragmatica da interagéo.
A avaliagdo neutra sobre os itens relativos ao indicador Atratividade demonstram
questbes negativas no tocante a percepcao do usuario com respeito a experiéncia de
uso. Além disso, pelo fato dos indicadores Transparéncia, Eficiéncia e Confiabilidade
serem aspectos pragmaticos da interacao, € possivel inferir a existéncia de problemas
de uso da plataforma com relacdo aos objetivos e necessidades dos usuéarios no
contexto desta pesquisa. As avaliacbes negativas no indicador Novidade também
indicam problemas intrinsecos a satisfagéo do usuario.

Sendo assim, no intuito de complementar esta analise, a proxima subsecao
visa realizar o cruzamento dos resultados analisados por ambos o0s grupos: Runway
e Adobe After Effects.

4.4.3 Cruzamento dos resultados do Questionario de Experiéncia do Usuario (QEU)

A presente subsecdo apresenta algumas consideracbes a partir do
cruzamento dos resultados coletados pela aplicacdo do QEU com os usuarios. A
énfase, no entanto, permanece na analise dos resultados da plataforma Runway,
valendo-se de comparac¢des com as informacgdes obtidas sobre o Adobe After Effects.
Sendo assim, o Quadro 23 apresenta uma comparacao entre as meédias aritméticas
dos resultados de ambos os softwares, com a identificagdo das avaliagdes (positiva,
neutra e negativa) por cores, utilizada nesta subsecao até o presente momento.
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Quadro 23 - Comparagao entre as médias aritméticas dos softwares

Indicador Média (Runway) Média (Adobe After Effects)
Atratividade 1,476 0,619
Transparéncia 0,857 -0,286
Eficiéncia 0,679 0,464
Confiabilidade 1,107 0,929
Estimulagao 1,357 1,143
Novidade 1,357 0,607

Fonte: Autoria prépria, 2024

Como pode-se observar, as avaliagdes dos indicadores do QEU na plataforma
Runway registraram mais resultados positivos do que no Adobe After Effects. Embora
na plataforma Runway o indicador Transparéncia tenha registrado um valor apenas
um pouco acima do limite entre uma avaliagao positiva ou neutra, a média registrada
para este indicador foi consideravelmente maior do que a registrada pelo Adobe After
Effects. Além disso, as médias dos indicadores Atratividade e Novidade também
registraram valores com uma diferenca consideravel na avaliagdo de ambos os
softwares, tendo o Runway apresentando o melhor desempenho. O gréafico da Figura
67, a seguir, demonstra uma sintese visual deste comparativo, gerado pela ferramenta

de andlise comparativa do QEU.

Figura 67 - Gréafico de comparagao entre as médias aritméticas dos softwares
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Fonte: Autoria prépria, 2024
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Como mencionado anteriormente, nota-se pelo grafico da Figura 67 que ha
uma diferenca consideravel entre os valores registrados pelo indicador Transparéncia
para ambos os softwares. Os valores apresentados pelos indicadores Atratividade e
Novidade também apresentam diferencas consideraveis, demonstrando uma
avaliacéo positivamente superior para a plataforma Runway.

Por se tratar de um estudo com uma pequena amostra, isto €, inferior a 30
usuarios, no intuito de verificar diferencas significativas estatisticamente entre os
valores registrados pelos dois softwares, realizou-se um Teste T, devido a sua
capacidade de adaptar-se a variabilidade de respostas em amostras menores. O
objetivo do teste é comparar as médias aritméticas entre os dois grupos, utilizando o
nivel de significancia de 0,05 para o calculo, conforme apresentado a seguir pelo
Quadro 24.

Quadro 24 - Teste T dos resultados das avaliagbes dos softwares

Indicador Valor p Interpretacao ‘
Atratividade 0,1587 Sem diferenca significativa
Transparéncia 0,0489 Diferenca significativa
Eficiéncia 0,6526 Sem diferenca significativa

Confiabilidade 0,7135
Estimulacéao 0,7099

Sem diferenca significativa
Sem diferenca significativa
Novidade 0,1522 Sem diferenca significativa

Fonte: Autoria prépria, 2024

A partir dos resultados do Teste T apresentados no Quadro 24, é possivel
afirmar que o Unico indicador com diferenca significativa entre as avaliagdes dos dois
softwares foi a Transparéncia, enquanto os demais indicadores nao podem ser
considerados estatisticamente diferentes no tocante a avaliagdo da experiéncia de
uso. Assim, é possivel afirmar que, segundo os dados coletados pelo QEU,
estatisticamente a plataforma Runway apresentou melhores resultados quanto a
clareza e praticidade na experiéncia de uso (aspectos diretamente relacionados ao
indicador Transparéncia) do que o Adobe After Effects.

De maneira geral, pode-se concluir que, com base nas informagdes analisadas
a partir dos resultados do QEU com ambos os softwares, no contexto desta pesquisa,
a plataforma Runway apresentou melhor desempenho que o Adobe After Effects em
todos os indicadores, com implicacdes sobre as qualidades pragmatica e heddnica da
interacado, além da atratividade no uso do software, embora o Runway tenha registrado
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desempenho inferior quanto a dimensédo pragmatica da interagdo do que as demais
dimensodes, indicando problemas com relagdo a questdes como aprendizagem,
praticidade, eficiéncia e controle durante a interacao.

4.5 Resultados do Grupo Focal

Apés a realizacao de todas as sessdes do Teste de Usabilidade, seguidas da
administracdo do QEU, optou-se por aplicar a técnica de Grupo Focal envolvendo os
participantes. Por se tratar de dois grupos distintos, a saber, os usuarios do Runway
e Adobe After Effects, também se optou pela realizacao de dois Grupos Focais com
0s respectivos usuarios de cada software, a fim de sondar atitudes, crencas, desejos
e expectativas dos participantes (Santa Rosa, 2022).

As sessbes do Grupo Focal tiveram duracéo total de 70 minutos e contaram
com um roteiro de discussao contendo dez perguntas (Apéndice 1), ndo limitando-se,
contudo, apenas a estas na conducao da sessao, isto é, conforme surgia a
necessidade, houve flexibilidade para que novos questionamentos pudessem ser
feitos a partir dos apontamentos realizados pelos participantes.

Além disso, é valido mencionar que em ambos 0s grupos, houve uma
diversidade de perfis entre os participantes deste trabalho. Tanto entre os usuérios
do Runway, quanto do Adobe After Effects, havia individuos com formacdes distintas
como design, comunicacao social, radio e televisdo, e até mesmo usuarios com
outras formagdes nao diretamente relacionadas, como logistica e tecnologia da
informacao, que migraram para atuagdo no ambito do audiovisual, especialmente na
edicéo de videos. Dessa maneira, o feedback foi coletado a partir de usuarios com
experiéncias prévias variadas em edicdo de videos com atuagbes em diferentes
segmentos: midias sociais, material instrucional audiovisual para ensino, streaming
(transmissdo ao vivo), emissoras de televisdo, publicidade e propaganda, e cinema.

E importante mencionar ainda que a data e horério da sesséo foram definidos
por meio Doodle, uma plataforma de agendamento de reunides com a capacidade
de combinar a disponibilidade dos participantes a fim de obter a melhor opcao
possivel para a realizagao de reunides. Ainda assim, devido a incompatibilidade de
horarios e disponibilidade entre os participantes, ambos os grupos contaram com a
participacao de cinco usuarios (dos sete usuarios de cada grupo), totalizando em 10
usuarios nas duas sessb6es do Grupo Focal, dentre os 14 participantes deste
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trabalho. Apds a definicdo da data e horario das sessdes do Grupo Focal, foram
criados dois grupos no aplicativo de mensagens instantaneas whatsapp com os seus
respectivos participantes para envio de mensagens e lembretes relativos ao Grupo
Focal. Apds a realizacdo das sessdes, ambos 0s grupos no aplicativo whatsapp
foram apagados. A Figura 68 (A e B), a sequir, ilustra os grupos no whatsapp criados
no intuito de manter contato frequente com os participantes até a realizacao das
sessdes do Grupo Focal.

Figura 68 - Grupos no whatsapp para contato com os participantes do Grupo Focal

0 Dados do grupo Editar e Dados do grupo Editar

Grupo Focal (Runway) Grupo Focal (After Effects)

PO - 6 membros

Irupo

Ligar Video Pesquisar Ligar Video Pesquisar

Grupo destinado & sessdo do Grupo Focal Grupo destinado & sesséo do Grupo Focal
com os usuérios da plataforma Runway. com o0s usuarios do Adobe After Effects.

Fonte: Autoria prépria, 2024

A transcricdo das sessoes do Grupo Focal e respectiva organizagao de topicos
de discussao foram realizadas no software MAXQDA - dedicado para analise de
dados qualitativos e métodos mistos em pesquisas académicas. Além disso, o
Notably — plataforma de sintese de pesquisas com usuérios — também foi utilizada
para analise complementar dos dados coletados.

Dessa forma, para auxiliar no entendimento das informacdes presentes nesta
subsecao, apresentam-se a seguir os resultados coletados pelas sessdes do Grupo
Focal subdivididos em dois grupos: Runway e Adobe After Effects.
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4.5.1 Resultados sobre o Runway

A sessao de Grupo Focal com os usuéarios do Runway iniciou a discussao
levantando as principais preocupacdes e expectativas dos usuarios em relacao ao

que seria considerado essencial em qualquer software de edi¢cao de videos.

4.5.1.1 Prioridades e funcionalidades essenciais em softwares de edicdo de video

Segundo os patrticipantes, alguns aspectos foram considerados fundamentais
em um software de edicado de video: timeline, organizacao de arquivos, ferramenta
de corte, atalhos de teclado, tela de preview de video e, por fim, a interface gréafica
de maneira geral. Varios participantes destacaram a importancia da timeline no
processo de edicao de video. A necessidade de uma timeline funcional e intuitiva foi
levantada como fator fundamental e indispenséavel para facilitar a edigédo de videos.
A organizacao eficiente de arquivos dentro do software também foi considerada como
aspecto essencial no gerenciamento e busca de material durante a edicéo.

A facilidade de acesso da ferramenta de corte e a existéncia de atalhos
também foram mencionados com prioridade para agilizar o processo de edigdo de
videos. A discussao apontou ainda para a utilidade de uma tela de preview de video
como algo importante para facilitar a edigdo. A auséncia de uma tela de preview no
Runway foi apontada como uma limitacao, sugerindo que a existéncia de uma tela
de preview de video separada poderia auxiliar na prevencado de erros durante o
processo. A facilidade para encontrar e utilizar ferramentas na interface grafica foi
unanimemente considerada um ponto-chave pelos participantes. Todos 0s usuarios
afirmaram que a interface deve ser intuitiva, sobretudo para iniciantes, a fim de
viabilizar a condugéo do usuério na localizagcéo de funcdes basicas de edicéo.

Além disso, os participantes mencionaram a importancia de se considerar as
diferentes condi¢cdes de hardware (PC, Notebook e dispositivos mobile) para o
processamento de edicdo. Segundo os usuéarios do Runway, softwares de edigao
devem levar em conta a variacao de performance entre os diferentes dispositivos, a
fim de encontrar solugdes para otimizar a experiéncia de uso, correndo o risco de
impactarem negativamente a eficiéncia e eficacia do software caso nao o fagam. Por
fim, a importancia de o software se adaptar a contextos de uso distintos, bem como
a diferentes niveis de habilidades dos usuarios (profissionais ou amadores) também
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foi destacada como um ponto a se considerar.

Estes tdpicos refletem as principais preocupagdes levantadas pelos usuarios
do Runway, no tocante aos aspectos essenciais em um software de edicao de videos,
enfatizando a necessidade de um planejamento do design de interface intuitivo que
suporte um fluxo de trabalho flexivel e eficiente centrado nas necessidades e
objetivos do usuario.

4.5.1.2 Importancia da interface grafica

No tocante a interface grafica, os usuarios mencionaram a importancia de esta
ser intuitiva e possuir um /layout personalizavel para atender as diferentes
necessidades de cada perfil de usuario. O ajuste personalizavel conforme o tamanho
do monitor do usuario, as suas preferéncias de uso de ferramentas e o tipo de
trabalho que executa foi considerado crucial para uma boa experiéncia de uso.
Quanto a isso, houve criticas a falta de opcbes de personalizagdo do /layout da
interface do Runway. Usuarios mais experientes sentiram-se limitados pela interface
que foi considerada pouco flexivel. Esta flexibilidade foi considerada fundamental
para o ajuste do ambiente de trabalho de acordo com as necessidades do usuario.

O layout da interface do Runway foi apontado como um fator capaz de
influenciar negativamente tanto o aprendizado do usuério nos momentos iniciais de
interacdo, quanto a eficiéncia durante o uso, especialmente para usuarios que ja tém
experiéncias prévias com outros programas de edicdo e tém a expectativa de
encontrar certo padrdo no layout da plataforma. Alguns participantes observaram
que, devido a falta de personalizacdo e padronizacdo do /layout da interface de
maneira familiar com outros softwares, o Runway pode ser mais acessivel para
usuarios com pouco ou henhum conhecimento prévio em edigdo de videos, mas foi
considerado menos eficiente para usuarios mais experientes.

Sobre isso, a curva de aprendizado na interacdo com o Runway foi destacada
como uma barreira para o uso do software devido a falta de padronizacao da interface
em comparagdo com softwares convencionalmente usados para edicdo de videos,
sobretudo na tela inicial para a criacao de projetos na plataforma. Diversos usuarios
relataram dificuldades para criagdo de projetos e afirmaram que a navegacao pela
interface € pouco intuitiva e requer multiplos cliques para navegar entre a tela de
criagcdo de projetos e demais telas da plataforma. Também foi relatada a dificuldade
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para deletar alguns arquivos demonstrativos que o Runway disponibiliza por padréo
na interface, ocasionando confusdo durante a navegacao na area de gerenciamento
de arquivos para alguns usuarios. O menu superior de navegacao na plataforma em
formato de trés tracinhos sofreu criticas por ser considerado confuso e pouco intuitivo
devido a sua aparéncia. Um usuario mencionou que o0 menu parece mais um
elemento de design do que um bot&o funcional. Aléem disso, 0 mesmo usudrio relatou
o fato de ter enfrentado problemas para localizar o botdo “Export’ na interface do
Runway, ocasionando o consumo de tempo consideravelmente maior do que ele
julgou necessario (caso tivesse localizado o botdo sem maiores dificuldades) para
completar a ultima tarefa do Teste de Usabilidade, isto €, a Tarefa 05, referente a
exportacao do arquivo final.

A responsividade da interface para navegacgao em telas de notebooks também
foi criticada. Dois usuarios realizaram o teste em notebooks e relataram que a
interface ndo se ajusta bem, exigindo o constante uso do scroll do mouse para
navegar.

Houve ainda criticas relacionadas ao fato de a interface apresentar “espacos
vazios” que poderiam ser mais bem aproveitados com a inser¢do de icones ou
botdes, proporcionando ao usuario uma navegagdo mais eficiente. Dois usuarios
também mencionaram que a cor roxa utilizada como feedback visual ne sele¢do de
icones da interface ndo se diferenciava de outros elementos de design roxos no
layout, apresentando pouca eficacia para a identificacdo da selecao propriamente
dita.

Foi levantada, ainda, a questdo de a interface ocultar certas funcdes
indisponiveis para determinados elementos no software (video, audio, imagem, texto
ou sOlido) ap6s a selecao destes, ocasionando confusdo para os usuarios, caso
desejassem ter acesso a uma determinada funcdo, mas selecionassem
acidentalmente um elemento na timeline do software que nao disponibilizasse
daquela fungédo — fazendo com o que o usuario tivesse a impressao que a fungao
“desapareceu” da interface, ao invés de estar indisponivel para aquele elemento.

Os patrticipantes realizaram comparacoes entre a interface do Runway com a
de outros softwares de edigcdo de videos (a saber: Adobe Premiere Pro, Adobe
Photoshop, Adobe lllustrator e Canva), destacando a falta de uma padronizacao da
interface em comparacdo com estas outras plataformas. A sobrecarga de
informacgdes inovadoras na tela inicial do Runway envolvendo integracdo de IA
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também sofreu criticas, uma vez que, embora apresente uma gama de possibilidades
com ferramentas inovadoras, ndo garante o basico para que a navegagao do usuario
seja acessivel e intuitiva.

Dessa maneira, 0s usuarios mencionaram que, por vezes, a interface dificultou
a interacdo na execugao das tarefas, gerando insatisfacdo, especialmente nos

momentos iniciais de uso.

4.5.1.3 Experiéncia prévia em softwares de edicdo de video com IA

Com respeito a experiéncias prévias com IA, dois usuarios relataram que ja
haviam utilizado softwares de edicao de videos que faziam uso de alguma ferramenta
baseada em IA, mas trés usuarios nao tiveram experiéncia prévia com recursos
integrados com I|A. Os participantes, no entanto, mencionaram que, com o0s
constantes avancos decorrentes de atualizacdes em ferramentas baseadas em IA,
0s usuarios esperavam uma experiéncia simplificada e intuitiva que permitisse
edicoes mais complexas de maneira automatizada do que o experimentado no
Runway.

Por outro lado, a interagdo propriamente dita com essas ferramentas foi
elogiada pelos usuarios. A simplificacdo de tarefas que normalmente seriam mais
demoradas ou complicadas foi elogiada pelo grupo. Os participantes mencionaram
que a terceira tarefa, relativa a selecdo e remocao de objetos em video, foi mais
eficiente com o uso da ferramenta Inpainting do que seria se feito manualmente pelo
usuario. A tecnologia de IA foi vista como um poderoso catalisador para melhorar a
eficiéncia na interacdo, economizando tempo de trabalho e reducdo do niamero de
acoes pelo usuario, sobretudo em tarefas repetitivas tidas como macantes e tediosas
pelos participantes.

Sendo assim, o grupo concordou que a evolugcao das ferramentas baseadas
em IA no Runway poderia proporcionar oportunidades para melhorias no que diz
respeito ao uso do software.

4.5.1.4 Interag&o inicial e aprendizagem do software

Os participantes mencionaram que havia uma falta de clareza na interface na

tela inicial durante os primeiros momentos de interagdo, em especial na primeira
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tarefa relativa a criacdo de projetos, importagcdo e organizagdo de arquivos em
pastas. Varios usuarios relataram que a tarefa mais desafiadora foi a primeira tarefa,
pois envolvia a experiéncia de descobrir como a plataforma funciona. Houve a
necessidade de orientagdo mediante consultas a ajuda ao avaliador por parte de
alguns usuarios para compreender a interface adequadamente. Esse ponto sugere
problemas de usabilidade na interface relacionados a curva de aprendizado dos
USUArios.

Por fim, foi solicitado aos cinco participantes que escolhessem uma palavra
para descrever a experiéncia de uso da plataforma na realizada da primeira tarefa.
As palavras escolhidas foram: aflicdo, frustracao, impoténcia e tristeza. Em outras
palavras, de maneira unanime, o grupo concordou que a interagdo com a plataforma
Runway nos primeiros momentos foi definida como frustrante, confusa e desafiadora;
0 que sugere, por sua vez, a necessidade de mais clareza da interface — sobretudo
na tela inicial do software — e de simplificacdo do processo de criagdo de projetos.

4.5.1.5 Sugestées de melhoria na plataforma

Os participantes do Grupo Focal sugeriram uma série de melhorias
relacionadas a interface da plataforma Runway a fim de proporcionar uma
experiéncia mais intuitiva, eficiente e prazerosa durante o uso. Os tépicos levantados
pelos usuarios foram os seguintes:

e Navegacao e acessibilidade: os usuarios sugeriram a inclusdo de um botao
chamado “Meus projetos” a fim de viabilizar a criagdo e localizacao de projetos no
ambito da plataforma. Também houve um consenso entre os participantes quanto a
criagdo de uma barra de menus superior, com padrao similar ao design do /ayout de
outros programas de edi¢cdo de videos, incluindo os menus “arquivo”, “editar”,
“ferramentas” e “ajuda” — facilitando, assim, o0 acesso a essas funcionalidades.

e Personalizacdo do layout da interface: os participantes sugeriram que o
layout da interface do Runway seja expansivel e personalizavel, ao invés de fixo,
permitindo que os painéis e janelas possam ser movidos e redimensionados. Além
disso, o0 melhor aproveitamento dos “espagos vazios” com icones, botdes ou painéis
na interface também foi mencionado.

e Feedback visual: foi sugerido o uso de uma cor diferente do roxo para a

identificacdo visual da selecédo de algum icone na interface; também foi mencionado
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que, caso algumas fungbes nao estejam disponiveis para certos elementos na
interface, ao invés de oculta-las, a interface deveria mostra-las em um estado
desabilitado (como um tom cinza, por exemplo) para indicar que a funcao existe, mas
encontra-se em um estado de indisponibilidade atual. Por fim, os participantes ainda
sugeriram a inclusédo de gifs ou pop-ups explicativos apds a sobreposi¢cdo do cursor
do mouse sobre certos elementos da interface, a fim de contribuir para a orientagao
do usuario a respeito de suas fungdes.

A partir dos topicos relatados, percebe-se que as sugestdes dos usuarios do
Runway visam a melhoria da Experiéncia do Usuario com énfase na personalizagéo
e flexibilidade do /ayout da interface, bem como na clareza e eficiéncia de feedbacks
visuais para o usuario e aspectos relativos a navegacao na plataforma diretamente

relacionados a Usabilidade do software.

4.5.1.6 Consideragbes dos patrticipantes sobre o Runway

Com base nos relatos mencionados pelos participantes, a presente subsecao
contém uma breve descricdo das consideracdes finais dos usuarios sobre
experiéncia com a plataforma Runway. Para auxiliar o entendimento, subdivide-se as
consideracdes nos seguintes tépicos:

e Interacdo inicial e curva de aprendizado: os participantes relataram
dificuldades de navegacdo na interface nos momentos iniciais da interacao,
sobretudo na primeira tarefa do Teste de Usabilidade. A necessidade de
compreensao de icones e menus foi mencionada como uma barreira inicial. Contudo,
a experiéncia de uso melhorou conforme a familiaridade com o software aumentou
no decorrer da interagéo.

¢ Interface gréafica e acessibilidade: a interface do Runway foi criticada pela
sua falta de clareza em determinados aspectos, em especial para tela inicial do
software, bem como a identificacdo de menus e a auséncia de botdes considerados
Obvios pelos usuarios para funcdes relativas a navegacao na plataforma e a criacao
de projetos. A falta de personalizacdo do layout da interface também foi mencionada
como ponto negativo.

e Dependéncia da Internet e processamento em nuvem: a dependéncia da
Internet pelo software foi um ponto controverso entre os participantes. Os usuarios

divergiram quanto ao processamento em nuvem ser um ponto positivo ou negativo.
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Alguns usuarios mencionaram que, durante a realizacdo do Teste de Usabilidade,
perceberam o processamento da plataforma lento devido a conexao com a Internet,
afetando o desempenho do software. Por outro lado, outros participantes nao
experimentaram lentiddo durante a interacdo e reconheceram que a nao
dependéncia do hardware do computador local € um ponto positivo para o Runway.
Os usuarios expressaram expectativas sobre melhorias futuras no software com
relacdo a estabilidade do servidor e processamento de projetos mais pesados.

e Software complementar: todos os participantes consideraram a plataforma
Runway mais adequada para pequenos projetos, com tarefas de baixa
complexidade, funcionando como um software complementar no fluxo de trabalho,
ao invés de ser utilizado como um programa de edicao de videos principal. Apesar
disso, o Runway foi elogiado pelas ferramentas baseadas em IA (Motion Tracking,
Inpainting e Green Screen), consideradas praticas, eficientes e eficazes durante o
seu manuseio especifico. Por isso, a possibilidade de uso como uma ferramenta
complementar a softwares mais robustos como o Adobe Premiere Pro ou DaVinci
Resolve foi mencionada. A percepc¢ao dos usuarios € que o software é util apenas
para tarefas especificas que requerem rapidez e simplicidade.

e Avaliacao dos usuérios: ao final da sessao, os participantes fizeram uma
avaliagdo a respeito da experiencia de uso com o Runway. Dos cinco participantes
do Grupo Focal, considerando uma nota para a interacdo com software em uma
escala de 0 a 10, dois usuarios deram nota 6, dois usuarios deram nota 8 e um
usuario deu nota 9. Quatro participantes descreveram a experiéncia como positiva,
apesar dos problemas relatados durante a sessao, e apenas um usuario descreveu
a experiéncia como neutra, isto €, nem positiva, nem negativa. Além disso, os
participantes também foram convidados a descrever o software com uma palavra
positiva e uma negativa no tocante a experiéncia geral de uso. As palavras escolhidas
foram:

M

» Positivas: “potencial”, “divertido”, “atrativo”, “interessante” e “agil”
= Negativas: “lento”, “confuso” (descrito por trés usuarios) e “limitado”.

As palavras elencadas refletem a percepcao geral dos participantes sobre a
experiéncia de uso com a plataforma Runway durante o Teste de Usabilidade. As
palavras “divertido”, “atrativo” e “interessante” expressam a sensag¢ao de motivagao
despertada durante a interagédo, o que demonstra aspectos relacionados a satisfacao

do usuario a medida que os participantes avancavam na realizacdo das tarefas e
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geravam familiaridade com a plataforma. A palavra “potencial’” expressa uma
perspectiva positiva a respeito do Ruwnay sobre o potencial de evolugéo do software
e, a partir de melhorias consideradas essenciais pelo grupo, a possibilidade de uso
da plataforma como software principal para edicdo de videos. Ja a palavra “agil” diz
respeito a agilidade experimentada pelos usuarios com respeito as ferramentas de
|A presentes no Runway que proporcionaram eficiéncia na obtengao dos resultados
esperados.

Por outro lado, é vélido destacar o fato de que, apesar das palavras positivas
escolhidas, trés participantes descreveram o software como “confuso”, devido a
problemas de navegacao experimentados em decorréncia da interface grafica,
enquanto um usuario o descreveu como “lento”, em decorréncia de problemas de
processamento em nuvem e dependéncia da Internet, embora as ferramentas de 1A
proporcionassem agilidade na conclusao das tarefas do teste. Além disso, um
usuario classificou o Runway como “limitado” por ndo contar como uma navegacao
intuitiva e nao disponibilizar de tantos recursos quanto softwares mais robustos,
apesar da presenca das ferramentas baseadas em IA. O Quadro 25 apresenta, a
seguir, um resumo sobre as considerag¢des finais dos participantes sobre a
experiéncia de uso com a plataforma Runway.



Quadro 25 - Consideracdes dos participantes sobre o Runway

Consideracoes dos participantes

Topico

Descricao
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Interacao inicial e curva de aprendizado

Os usuarios relataram dificuldades de
navegacao na interface nos momentos
iniciais, contudo a experiéncia de uso
melhorou conforme a familiaridade com o
software aumentou no decorrer da interacao.
Os usuarios elencaram algumas palavras
para descrever a experiéncia inicial, a saber:
aflicao, frustracao, impoténcia e tristeza.

Interface gréfica e acessibilidade

A interface do Runway foi criticada pela sua
falta de clareza em determinados aspectos,
em especial para tela inicial do software,
além da falta de personalizagao do /ayout.

Dependéncia da Internet e processamento
em nuvem

A dependéncia da Internet foi um ponto
controverso entre os participantes. Os
usuarios divergiram quanto ao
processamento em nuvem ser um ponto
positivo ou negativo.

Software complementar

Embora o Runway tenha sido elogiado pelas
ferramentas baseadas em IA (Motion
Tracking, Inpainting e Green Screen), a
plataforma foi considerada mais adequada
para pequenos projetos, com tarefas de
baixa complexidade, funcionando como um
software complementar no fluxo de trabalho
de edicao de videos.

Avaliacao dos usuarios

Escala de 0 a 10: dois usuarios deram nota
6, dois usuarios deram nota 8 e um usuario
deu nota 9; Experiéncia: positiva (quatro
usuarios) e neutra (um usuario); Palavras
positivas e negativas elencadas para
descrever a experiéncia de uso com o
Runway durante o Teste de Usabilidade —
Positivas: potencial, divertido, atrativo,
interessante e agil; Negativas: lento,
confuso e limitado.

Fonte: Autoria prépria, 2024

4.5.1.7 Analise dos resultados do Grupo Focal do Runway

A sessao do Grupo Focal teve como objetivo coletar o feedback dos usuarios

sobre o Runway, com foco no design da interface grafica, na usabilidade e na

funcionalidade da plataforma. Por meio da sessdo, foi possivel entender as

necessidades e expectativas dos usudrios e identificar areas-chave para melhorias

no software.

Com base nos relatos da sessdo, pode-se resumir o feedback dos
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participantes em quatro temas principais, a saber: (1) interag&o inicial simplificada,
(2) interface grafica personalizavel, (3) navegacao intuitiva e (4) processamento e
armazenamento em nuvem. A partir destes temas, o presente estudo propde uma
breve andlise dos aspectos mencionados, levando em consideracao preocupacdes
e possiveis desafios a serem considerados no ambito da Experiéncia do Usuéario.

e Interacdo inicial simplificada: os participantes expressaram um grau de
frustracao expressivo com as interacdes iniciais na plataforma Runway devido a falta
de clareza na criagdo de projetos e navegagdo pelos menus da interface. A
necessidade de um processo de integracdo mais simples e direto foi identificada como
ponto critico para melhorar a experiéncia do usuario. Alteragoes referentes a icones e
menus, bem como suas posicoes na interface, devem ser levados em consideragao
pelos desenvolvedores.

» Preocupagbes: simplificar as interagdes iniciais, sem, no entanto,
comprometer funcionalidades avancadas do Runway. E preciso também estar atento
ao fato de que simplificacbes excessivas na interface podem alienar usuarios
avangados que possuem experiéncias prévias com outros softwares.

» Desafios: é valido considerar que esforgos para simplificar a interacéo inicial
no software nao devem entrar em conflito com principios de design existentes em
consonancia com o Design Centrado no Usuério.

e Interface grafica personalizavel: os participantes destacaram a necessidade
de uma interface grafica personalizavel no Runway que se ajuste de acordo com as
preferéncias de cada usuario, além do tamanho dos monitores e/ou dispositivos
utilizados. Esta sugestao surgiu a partir das limitacdes experimentadas pelos usuarios
com o layout fixo da plataforma que foi visto como inflexivel.

= Preocupacgdes: permitir opcoes extensas de personalizacdo do /layout da
interface pode levar ao aumento da complexidade na manutencdo e suporte do
software por parte dos desenvolvedores. Além disso, a extensdo da personalizagdo
do /ayout da interface nao foi claramente definida pelos participantes. Assim, é
necessario medidas de design para evitar que os usuarios fiquem confusos sobre
quais elementos podem ou ndo ser ajustados ou movidos dentro da interface da
plataforma.

» Desafios: garantir a compatibilidade entre varios dispositivos pode
apresentar desafios técnicos a serem superados. Implementar altos niveis de
personalizacdo do /ayout da interface grafica pode retardar os ciclos de
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desenvolvimento e atrasar atualizagdées ou novos recursos programados no roadmap
(roteiro de desenvolvimento do produto) dos desenvolvedores.

e Navegacao intuitiva: a ideia de uma timeline intuitiva na plataforma foi
proposta pelos participantes durante a sessdo do Grupo Focal. Os usuarios
enfatizaram sua importancia como um recurso fundamental e indispensavel para
facilitar o processo de edi¢ao de videos. O contexto em torno da ideia de navegacao
intuitiva também inclui a necessidade de organizacédo eficiente de arquivos, facil
acesso a ferramentas de corte e atalhos de teclado, além de alteragdes no feedback
visual da interface, bem como do aprimoramento na navegag¢ao com gifs ou pop-ups
explicativos a fim de instruir o usuario na interagdo com a plataforma.

» Preocupagobes: Diferentes usuarios podem ter expectativas variadas com
base em suas experiéncias prévias com outros softwares de edi¢ao de videos. Dessa
forma, é necessario um estudo mais detalhado com maior nimero de individuos a fim
de delimitar o quéao intuitiva a navegacao deva ser, em consonancia com as
expectativas dos usuarios.

» Desafios: € preciso encontrar o equilibrio para proporcionar uma navegacao
prazerosa e intuitiva para usudrios mais e menos experientes a partir de suas
necessidades e expectativas. Focar excessivamente em determinado perfil de usuario
pode tornar a interface grafica demasiadamente simples ou complexa para alguns
usudrios e entrar em conflito com o interesse dos desenvolvedores de atender a uma
maior demanda de publico.

e Processamento e armazenamento em nuvem: as questdes relativas a
hardware no tocante ao processamento e armazenamento na plataforma também
foram mencionadas pelos participantes. Alguns usudrios relataram ter enfrentado
problemas de instabilidade na conexdo com o servidor do Runway. Sobre isso,
sugere-se um estudo especifico envolvendo questdes de hardware na plataforma para
resultados mais detalhados.

= Preocupagébes: a necessidade de uma conexao estavel com a Internet pode
limitar o uso do software em locais com infraestrutura de rede precaria ou com baixa
conexdo. Pode-se adotar a estratégia de desenvolver uma versdo do Runway stand-
alone instalada localmente no computador do usudrio com a possibilidade de conexao
(ndo obrigatoria) com o software na Internet. Além disso, estratégias no ambito da
tecnologia da informacao também podem ser adotadas a fim de evitar ou reduzir os
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danos a Experiéncia do Usuario em decorréncia de problemas de conexao com o
servidor da plataforma.

» Desafios: é preciso adotar medidas para garantir que o software ofereca
desempenho consistente na interacdo, mesmo em condi¢cdes de alta demanda de
projetos. Além disso, solugdes que minimizem a laténcia e a dependéncia de uma
conexao veloz com a Internet também devem ser implementadas, a fim de melhorar
a eficiéncia do processamento de dados e a resisténcia a flutuagdes na conexao do
usuario.

A partir das informagbes levantadas pelos participantes do Grupo Focal do
Runway, levando em consideracdo, sobretudo, os quatro temas apresentados
anteriormente, € possivel contribuir de maneira expressiva para a criagdo uma
ferramenta mais robusta e amigavel, adaptada as necessidades e expectativas do
usudrio de maneira eficaz.

Para o melhor entendimento possivel a respeito das informagdes e resultados
expostos, o presente trabalho apresenta, a seguir, um Diagrama de Afinidades (Lisle;
Merenda; Gabbard, 2020) que possibilita 0 esclarecimento de problemas de ordem
qualitativa com o intuito resumir visualmente os dados verbais gerados por esta
pesquisa de maneira organizada (Santa Rosa; Moraes, 2012). Conforme Santa Rosa
e Moraes (2012), o método Diagrama de Afinidades pode ser utilizado apds a
aplicacao de Grupos Focais objetivando a categorizacdo e hierarquizacao das
informacdes obtidas, proporcionando um melhor entendimento sobre os usuarios e
seus problemas de interacao visando solugdes criativas para as questdes apontadas.
Assim, a Figura 69 apresenta um Diagrama de Afinidades com o resumo visual das
informacodes expostas nesta subsecao.
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Figura 69 - Diagrama de Afinidades com problemas relatados pelos usuarios do Runway

Problemas relatados pelos usuarios do Runway

Interagao inicial
simplificada

Falta de clareza na criagéo
de projetos avegacao
pelos menus da interface.

Preocupagdes

Simplificar as interacoes
iniciais, sem comprometer
funcionalidades avancadas.

Interface gréfica
personalizavel

Layout nao personalizavel
e ajustavel ao monit

do dispositivo do usuario.

Preocupacgbtes

Permitir personalizagao

do layout da interface sem
aumentar a complexidade
da manutencao e suporte.

Desafios

Navegagdo intuititva
Organizagdo de arquivos,
facil acesso a ferramentas,

e atalhos, feedback visual
e timeline intuitiva.

Preocupacgdes
Necessario delimitar o quao
intuitiva a navegacao

deva ser com base nas
expectativas dos usuarios.

Desafios

Processamento e
armazenamento

em nuvem

Questbes de hardware e
instabilidade do servidor.

Preocupagdes
Implementar estratégias

no ambito da tecnologia
da informagao para garantir
a Experiéncia do Usudrio.

Desafios

Desafios

Proporcionar uma
azerosa

Fonte: Autoria prépria, 2024

Por fim, com base em todas as informagdes relativas ao Grupo Focal do
Runway expostas anteriormente, apresenta-se a seguir um segundo Diagrama de
Afinidades (Santa Rosa; Moraes, 2012) com o objetivo de organizar as ideias
levantadas pelos participantes e propor insights visando solucdes que contribuam
para a melhoria na qualidade da interagdo usuario-software, a partir de trés eixos:
gostar, desejar e imaginar. A organizacdao das ideias a partir destes trés eixos se
concentra em pontos positivos da interacao, além de possibilidades de melhorias na
plataforma.

O primeiro eixo (gostar) diz respeito a aspectos da plataforma que os usuarios
gostaram e consideraram positivo para a interagdo. O segundo eixo (desejar) refere-
se a problemas encontrados ou aspectos do software cuja interacao foi considerada
insatisfatoria pelos usuarios e que, por isso, necessitam de melhorias. Por ultimo, o
terceiro eixo (imaginar) esta relacionado a solucdes propostas pelos participantes que
contribuam expressivamente para a melhoria da experiéncia de uso com a plataforma
Runway. Dessa forma, a Figura 70 apresenta um Diagrama de Afinidades com base
nestes eixos.
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Figura 70 - Diagrama de Afinidades (Gostar; Desejar; Imaginar) do Runway

Diagrama de Afinidades do Grupo Focal do Runway
(imaginar)

Layout da interface
personalizavel e
adaptado ao usudrio

Ferramentas baseadas
em IA gratuitamente

Layout da interface
nao personalizavel

Interagdo inicial Navegacao aprimorada

Agilidade na realizagao .
e navegacdo confusas com gifs e pop-ups

das tarefas

Interface pouco clara Alteracdo de cores
e nao intuitiva para feedback visual

Fluxo otimizado para
gestdo de projetos
e arquivos

Novas ferramentas

baseadas em |IA

Fonte: Autoria propria, 2024

Dessa maneira, com base nas informacdes coletadas a partir do feedback dos
participantes do Grupo Focal do Runway, espera-se contribuir para o desenvolvimento
de uma ferramenta mais robusta, eficiente e amigavel, adaptada as necessidades dos
usuarios da plataforma. A préxima subsecao apresenta os resultados coletados pelos
participantes do Grupo Focal envolvendo o software de edigao de videos Adobe After
Effects no contexto desta pesquisa.
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4.5.2 Resultados sobre o Adobe After Effects

De maneira similar a sessdo com os usuarios da plataforma Runway, a sessao
de Grupo Focal com os usuarios do Adobe After Effects teve inicio com o
levantamento das principais preocupagdes e expectativas dos usuarios em relagao
ao que seria considerado essencial em softwares de edicédo de videos.

4.5.2.1 Prioridades e funcionalidades essenciais em softwares de edicdo de video

Segundo os usudrios do Adobe After Effects, os aspectos considerados
essenciais em softwares de edicao de video foram os seguintes: interface intuitiva,
atalhos de teclado, suporte para multiplas telas, /layout da interface personalizavel,
maior controle possivel sobre as ferramentas e estabilidade do software.

Os participantes destacaram a importancia de atalhos no fluxo de trabalho,
permitindo interacdes rapidas e eficientes. A interface deve ser organizada e
apresentar clareza, permitindo que a facil navegacao. Sobre isso 0s usuarios ainda
mencionaram uma espécie de padronizacao, isto é, consisténcia do layout da
interface com diferentes programas de edi¢do de videos, como o Adobe Premiere
Pro e o Final Cut Pro, por exemplo. A capacidade da interface flexivel e
personalizavel a partir das necessidades do usuario também foi visto como um ponto
essencial, além da capacidade de adaptagdo para multiplas telas, facilitando a
organizagao e visualizagdo dos arquivos no ambito da plataforma.

Por fim, foi mencionado que a estabilidade do software e sua respectiva
integracdo com o sistema operacional do computador € uma preocupacao central
para todos os usuarios. A garantia de fluidez durante a manipulacao de arquivos de
video e audio, sobretudo em grandes projetos, como renderizagdo de videos em
resolucao 4K, foi relatada como um aspecto capaz de proporcionar seguranga na
interacdo com qualquer software de edi¢ao de videos.

Estes tépicos refletem a perspectiva dos usuarios do Adobe After Effects sobre
0s aspectos considerados fundamentais para a Experiéncia do Usuério a fim de
proporcionar uma interacdo usuario-software com foco na eficiéncia, flexibilidade,

organizacao e estabilidade do sistema.
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4.5.2.2 Importancia da interface grafica

Sobre a importancia da interface gréafica, a maioria dos participantes do Grupo
Focal considerou a interface grafica como elemento essencial para a qualidade da
interacdo. Eles mencionaram que a presenca de uma interface intuitiva € capaz de
facilitar a localizagdo de ferramentas e proporcionar uma experiéncia de uso eficiente
do software. Os participantes afirmaram que as limitacbes de uma interface, se
consideradas incébmodas, podem leva-los a desistir de utilizar o software. A interface
do After Effects foi vista por todos como complexa, sendo necessario percorrer a
interface com certo grau de dificuldade para encontrar efeitos e executar tarefas,
aumentando, dessa maneira, o tempo gasto durante o trabalho.

Contudo, foi considerado que possivelmente a interface nao é simplificada de
maneira intencional para evitar a imposicao de limitagbes ao usuario. Embora
algumas tarefas simples exijam diversos cliques e uma sequéncia maior de acgdes,
essa complexidade permite ao usuario ajustes precisos e maior controle sobre a
execucao da tarefa — o que foi visto como um diferencial do Adobe After Effects.

Os usuérios relataram que em alguns momentos, devido a complexidade da
interface, era necessario relembrar onde determinada ferramenta estava localizada
devido a grande gama de recursos que o Adobe After Effects disponibiliza. Isto, por
vezes, exigiu diversas tentativas de alguns usuarios para encontrar a ferramenta que
se precisava. Com relagcdo a ferramenta Tracker especificamente, os usuarios
criticaram o design do layout do painel da ferramenta na interface por ser confuso e
dificultar a identificagdo eficiente da configuracdo desejada. Em outras palavras, o
problema reside na dificuldade de identificagdo e compreensao por parte do usuario
com relacao a ferramenta Tracker.

Por outro lado, os participantes concordaram que a familiaridade com a
interface torna o software mais confortavel e amigavel de usar. Foi mencionado que
a Adobe tem mantido uma interface relativamente familiar ao longo dos anos, apesar
das constantes atualizacées no programa de edicao, evitando mudancas drasticas
que poderiam causar resisténcia entre os usuarios mais antigos do Adobe After
Effects. Quanto a isso, ficou claro que quanto mais diferencas na interface em
comparacao com a experiéncia anterior, maior a resisténcia para utilizacao entre os
usuérios do Grupo Focal. Para corroborar isso, alguns participantes realizaram
comparages entre a interface do Adobe After Effects e a do DaVinci Resolve — que
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apresenta uma interface distinta do programa da Adobe — destacando que a falta de
familiaridade na interface do DaVinci torna o software intimidador nos primeiros
momentos de uso.

Assim, os usuarios mencionaram que, embora houvesse alguns problemas de
identificag&o e compreensao com relagdo a ferramenta Tracker, a interface do Adobe
After Effects ndo exigiu esforgos expressivos durante a execucdo das tarefas do
Teste de Usabilidade.

4.5.2.3 Experiéncia prévia com softwares de edicdo de video com IA

Com respeito a experiéncias prévias com softwares que fazem uso de
tecnologia de IA, todos os usuarios relataram ja terem feito algum tipo de uso para
edicdo de videos. Os softwares mencionados foram o Capcut e o iMovie. Ambos os
programas foram mencionados como plataformas eficientes e eficazes para edi¢coes
rapidas e simples, sobretudo no contexto de videos para redes sociais. A discussao
revelou uma demanda crescente por ferramentas que editem videos para redes
sociais, em especial em formato vertical, o que deve ser levado em consideragao
pelas plataformas de edi¢cao de video.

Por outro lado, um dos participantes comentou que a maioria dos softwares
que integram a tecnologia de IA e atendem as suas necessidades, como a edicao
vertical, sdo pagos — 0 que, por sua vez, pode ser uma barreira de acesso para alguns
usuarios que buscam uso gratuito, inicialmente. Apesar disso, 0s usuarios elogiaram
0 uso desses aplicativos de edi¢do de videos em dispositivos moveis, pela facilidade
de uso e rapidez nas edicbes, embora apresentem eventuais limitacbes na
manipulacao de arquivos para edicdes mais complexas, ndo permitindo ao usuario
maior controle para ajustes e refinamentos nas configuragdes da plataforma.

Os usuérios do Adobe After Effects ainda mencionaram suas principais
expectativas ao utilizar uma plataforma com integracdo de tecnologia de |A pela
primeira vez. Os participantes afirmaram que simplificacdo e automacao de acoes
demoradas e repetitivas deveriam ser ponto-chave em qualquer software de edicao
de videos com tecnologia de IA. A automacao de tarefas especificas, como cortes de
cenas em longas gravacoes, que manualmente demandam muito tempo, poderia ser
executada com sucesso por IA em poucos minutos, promovendo, dessa maneira,

uma reducdo do trabalho manual pelo usuério. A partir disso, seria possivel ao
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usuario concentrar-se em aspectos criativos do processo com menor custo cognitivo
durante a edigdo de videos. Logo, a reducao de agbes manuais pelo usuério e a
consequente otimizagdo do fluxo de trabalho foram identificadas como principais
expectativas pelos participantes.

Dessa maneira, é possivel compreender de maneira mais ampla a experiéncia
dos usuarios com ferramentas de edi¢cao de video, para além do Adobe After Effects,
envolvendo plataformas que integram a tecnologia de IA, evidenciando suas
necessidades e preferéncias, bem como suas frustracées durante experiéncias de

uso prévias.

4.5.2.4 Interac&o inicial e aprendizagem do software

Sobre ainteracéo inicial envolvendo o Adobe After Effects, é valido mencionar
novamente que, ao contrario dos usuarios do Runway que nunca haviam tido contato
com a plataforma, os usuarios do Adobe After Effects ja possuiam experiéncia prévia
com o software no momento de realizacao dos Testes de Usabilidade.

Sendo assim, os participantes mencionaram alguns tépicos sobre a interagéo
durante os momentos iniciais de interagdo com o software, em especial no contexto
da primeira tarefa do Teste de Usabilidade, relativa a criacao de projetos, além da
importacao e organizacao de arquivos. A importancia da organizacao de arquivos em
um projeto no Adobe After Effects foi elogiada e destacada como essencial para
escalabilidade e posterior diminui¢cdo do trabalho.

Os participantes destacaram que a criagdo de pastas, nomeacao e
organizagao de arquivos e composi¢des no software auxilia na otimizagéo do fluxo
de trabalho. Alguns usuarios associaram a experiéncia de uso com o Adobe After
Effects a sensacéao de profissionalismo. Segundo eles, o0 software exige um nivel de
conhecimento técnico, competéncia e organizacao que diferencia usuarios amadores
de profissionais da edi¢cdo de videos.

O processo de importacdo de arquivos também foi considerado simples,
pratico e intuitivo pelos participantes do Grupo Focal. Foi mencionado que existe uma
familiaridade com o processo de importacdo em outros softwares — o que torna a
interface amigével e facilita a adaptagéo dos usuarios de outras plataformas.

Diferentemente da experiéncia relatada pelos usuarios do Runway, o0s
usudrios do Adobe After Effects afirmaram que a interagdo durante os primeiros
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momentos ndo apresentou desafios. O processo inicial de importar e organizar
arquivos no programa foi percebido por todos os usuarios como simples e pratico,
ainda que a primeira tarefa do Teste de Usabilidade envolvesse diversas etapas de
organizagao até a sua concluséo.

Por fim, de maneira similar aos usuarios da plataforma Runway, foi solicitado
aos cinco participantes do Adobe After Effects que escolhessem uma palavra para
descrever a experiéncia de uso da plataforma na realizada da primeira tarefa. As
palavras escolhidas foram: organizacao, profissionalismo, praticidade e simplicidade.
A partir disso, percebe-se que o grupo concordou que a interagdo nos primeiros
momentos com o Adobe After Effects nao apresentou desafios nem problemas de
interacdo, com foco na organizacao de arquivos e navegacao pela interface.

4.5.2.5 Sugestées de melhoria no software

Os participantes do Grupo Focal sugeriram algumas melhorias relacionadas
ao Adobe After Effects a fim de proporcionar uma melhor experiéncia de uso com o
software. Seguem os topicos levantados pelos usuarios:

e Navegacdo e acessibilidade: os usuarios sugeriram a inclusédo da
possibilidade de salvar efeitos e configuracdes pré-definidas pelo usuario na interface
do Adobe After Effects. Isso evitaria a necessidade de configurar recursos utilizados
com frequéncia a cada nova edi¢do. Além disso, a criacdo de uma aba denominada
“favoritos” também foi mencionada como uma solucéo que simplificaria o acesso as
ferramentas mais utilizadas.

e layout do painel da ferramenta Tracker na interface: os participantes
sugeriram repensar o design do layout do painel da ferramenta Tracker na interface
do Adobe After Effects, uma vez que diversos usuarios criticaram a falta de clareza
na identificacdo das suas respectivas configuracoes.

e Suporte de ajuda na interface: foi sugerido a inclusdo de um painel de
suporte e ajuda, com video tutoriais e informagdes relativas ao uso dentro do &mbito
da propria interface, a fim de auxiliar o usuario na interagdo com ferramentas e
aplicacao de efeitos visuais. Segundo os participantes, isso evitaria a necessidade
de o usuario sair do ambito da plataforma em busca de informacdes, além de
impactar expressivamente a Usabilidade do software.

e Integracéo da tecnologia de IA: os usuarios sugeriram que o Adobe After
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Effects deveria incorporar a tecnologia de IA na sua engenharia de software a fim de
simplificar o processo de edicdo de videos, tornando tarefas mais complexas em
automaticas. Alguns participantes mencionaram o uso de IA no Canva que facilita a
realizacdo de tarefas que seriam consideravelmente mais demoradas a serem feitas
no Adobe After Effects. Os participantes afirmaram que a IA poderia viabilizar a
realizacdo de tarefas complexas em menos tempo, contribuindo positivamente para
o trabalho do profissional em edigéo de videos.

e Processamento em nuvem: também foi proposta uma versédo online mais
leve do Adobe After Effects, de maneira similar ao Canva, permitindo ao usuario
escolher entre a versao completa com processamento local, ou a versao online com
processamento em nuvem, a depender da complexidade do trabalho e necessidade
do usuério.

Percebe-se, dessa forma, que as sugestdes dos usuarios do Adobe After
Effects visam contribuir para a melhoria da Experiéncia do Usuario, visando uma
navegacao mais clara e eficiente, além da integracdo com a tecnologia de nuvem e

implementacao de ferramentas baseadas em IA.

4.5.2.6 Consideracées dos participantes sobre o Adobe After Effects

A presente subsecdo contém uma breve descricdo das consideragdes finais
relatadas pelos usuarios sobre experiéncia com o Adobe After Effects. Para auxiliar
o entendimento, subdivide-se as consideracdes nos seguintes tépicos:

e Controle e robustez do software: os participantes valorizaram o controle
total que o Adobe After Effects permite ao usuario durante o processo de edi¢cao. Por
conta disso, os usuarios consideraram-no uma plataforma robusta que transmite a
sensacao de seguranca durante o uso pela capacidade de o usuario detectar e
corrigir eventuais erros com total liberdade.

e Tarefas mais avancadas e complexas: o Adobe After Effects foi considerado
uma excelente opcao para projetos mais complexos e profissionais. Os participantes
comentaram que ele € adequado para tarefas que exigem um nivel maior de precisdo
e controle — ideal para profissionais atuantes no mercado audiovisual.

e Pouca praticidade para demandas simples: embora o software tenha sido
elogiado para realizacédo de tarefas mais complexas, 0s usuarios mencionaram que

Adobe After Effects se torna menos eficiente para tarefas mais simples e rapidas,
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como conteudo desenvolvido para redes sociais, devido a complexidade da
sequéncia de agbes necessarias na interagdo com as ferramentas da plataforma.
Para esse tipo de demanda, ferramentas como Capcut e Canva foram consideradas
mais ageis e preferiveis, por economizarem tempo e exigirem menos ag¢des do
usuario. Segundo o grupo, esse problema poderia ser resolvido com a integragdo da
tecnologia de 1A no ambito do Adobe After Effects.

o Software principal: apesar da falta de integragdo com a tecnologia de |A,
todos os participantes consideraram o Adobe After Effects uma opg¢ao adequada para
projetos profissionais, com maior complexidade. Enquanto o Adobe After Effects
oferece maior controle ao usuario, os softwares com |A foram criticados por terem
um controle bastante limitado sobre o resultado em tela. Dessa forma, embora exista
falta de praticidade e agilidade para realizagcdo de demandas mais simples, as
possibilidades de controle e a quantidade de recursos disponiveis no Adobe After
Effects o permitem ser considerado como software principal para uso profissional
pelos usuarios, mantendo outras opcdes complementares de software com |A para a
realizagédo de tarefas especificas.

e Avaliacao dos usuarios: os participantes entraram em consenso sobre a
necessidade de o Adobe After Effects estar em continua melhoria de sua eficiéncia,
bem como implementar a tecnologia de |A para continuar competitivo, especialmente
para a nova geracdo de usuarios que prefere solugdes cada vez mais rapidas e
automaticas. Os usuarios sugeriram que o programa de edicao de videos implemente
ferramentas com |A que permitam maior praticidade, sem, contudo, comprometer o
controle e a liberdade ja oferecidos, visando a otimizagdo do fluxo de trabalho e
reducdo do tempo de execucdo de tarefas. Os usuarios ainda realizaram uma
avaliagdo a respeito da experiencia de uso com o Adobe After Effects. Considerando
uma nota para a interagdo com software em uma escala de 0 a 10, dos cinco
participantes do Grupo Focal, um usuério deu nota 10, dois usuarios deram nota 9,
um usuario deu nota 8,5 e, por fim, um usuario deu nota 8 para o programa de edi¢éo
de videos. Todos os participantes definiram a experiéncia com o Adobe After Effects
como positiva do comego ao fim da interacdo, apesar de eventuais desafios
enfrentados durante o Teste de Usabilidade. Da mesma maneira que os usuarios do
Runway, os participantes foram convidados a descrever o Adobe After Effects com
uma palavra positiva e uma negativa no tocante a experiéncia geral de uso. As
palavras escolhidas foram:
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LE 11 LE 11 LE 11

» Positivas: “divertido”, “robusto”, “completo”, “interessante” e “motivador”
» Negativas: “desafiador”, “complexo” (descrito por dois usuarios),
“cansativo” e “nao-intuitivo”.

A partir das palavras elencadas, pode-se compreender um pouco mais sobre
a experiéncia de uso dos participantes com o Adobe After Effects. As palavras
positivas “divertido”, “interessante” e “motivador” estdo relacionadas com a satisfacao
dos usuérios e refletem uma sensacao de bem-estar durante a interagdo. Somado a
isso, as palavras “robusto” e “completo” dizem respeito a quantidade de recursos
disponiveis, bem como a liberdade e controle oferecidos aos usuéarios que, por sua
vez, relataram o desejo de utilizar o programa como software principal em seus
trabalhos em edicao de videos.

Por outro lado, as palavras negativas “desafiador”, “complexo”, “cansativo” e
“ndo-intuitivo” expressam problemas e desafios em determinados momentos da
interacao devido a pouca praticidade da plataforma em viabilizar um fluxo de trabalho
otimizado decorrente da quantidade de acées manuais necessarias para a realizacao
de tarefas (mesmo tarefas de baixa complexidade). Por ndo contar com tecnologia
de IA, o Adobe After Effects ndo oferece solugdes simplificadas e requer certo grau
de especializagao e conhecimento técnico para obtencao de resultados possiveis de
serem alcancados de maneira mais pratica, simples e facil em outros softwares com
IA — embora estes softwares sejam muito limitados em recursos e controle quando
comparados com o Adobe After Effects, segundo a opinidao dos usuarios. O Quadro
26, a seqguir, apresenta um resumo sobre as consideragoes finais dos participantes a
respeito da experiéncia de uso com o Adobe After Effects.



Quadro 26 - Consideragdes dos participantes sobre o Adobe After Effects

Consideracoes d
Topico

os participantes
Descricao
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Controle e robustez do software

Os participantes valorizaram o controle
total que o Adobe After Effects permite
ao usuario, considerando-o uma
plataforma robusta que transmite a
sensacao de seguranca durante o uso.
Os usuarios elencaram algumas
palavras para descrever a experiéncia
com o software, a saber: organizagao,
profissionalismo, praticidade e
simplicidade.

Tarefas mais avangadas e complexas

O Adobe After Effects foi considerado
uma excelente opgao para projetos
mais complexos, exigentes e
profissionais - ideal para usuarios
atuantes no mercado audiovisual.

Pouca praticidade para demandas
simples

Os usuarios mencionaram que o
software se torna menos eficiente para
tarefas mais simples e rapidas, devido
a complexidade da sequéncia de acdes
necessarias.

Software principal

Enquanto o Adobe After Effects oferece
maior controle ao usuario, os softwares
com IA foram criticados por terem um
controle bastante limitado sobre o
resultado em tela. Dessa forma, os
usuarios consideraram o Adobe After
Effects uma excelente opgdo como
software principal para edicao de
videos devido ao controle e a liberdade
criativa oferecidos pela plataforma.

Avaliacao dos usuarios

Escala de 0 a 10: um usuario deu nota
10, dois usuarios deram nota 9, um
usuario deu nota 8,5 e um usuario deu
nota 8; Experiéncia: positiva (todos os
participantes); Palavras

positivas e negativas elencadas para
descrever a experiéncia de uso com o
Runway durante o Teste de Usabilidade
- Positivas: divertido, robusto,
completo, interessante e
motivador; Negativas: desafiador,
complexo (dois usuarios), cansativo
e nao-intuitivo.

Fonte: Autoria prépria, 2024
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4.5.2.7 Analise dos resultados do Grupo Focal do Adobe After Effects

A sessao do Grupo Focal teve como objetivo coletar o feedback dos usuarios
sobre 0 Adobe After Effects, com foco nas questdes de design da interface gréfica,
usabilidade e funcionalidade do software. Com base nos relatos da sesséo, pode-se
resumir o feedback dos participantes em trés temas principais, a saber: (1) robustez
e controle, (2) interface grafica e (3) integragdo com tecnologia de |A. A partir destes
temas, apresenta-se a seguir uma breve analise dos aspectos mencionados, levando
em consideracdo preocupacdes e possiveis desafios a serem considerados no
ambito da Experiéncia do Usuério com o Adobe After Effects.

e Robustez e controle: os participantes expressaram satisfacdo com o grau de
controle e liberdade proporcionado pelo Adobe After Effects. Contudo, algumas
questbes podem ser consideradas para contribuir para melhorias na interacao, como
a possibilidade de salvar efeitos e configuracdes pré-definidas pelo usuario. Além
disso, segundo os usuarios, uma aba denominada “favoritos” auxiliaria na localizagéo
de efeitos

» Preocupagbes: focar excessivamente em questdes de melhoria da
plataforma, possibilitando maior liberdade e controle ao usuério, pode levar a maior
complexidade da interface e sobrecarregar novos usuarios da plataforma.

» Desafios: considerar que esforgos visando maior gama de opgdes de
controle ao usuario ndo devem entrar em conflito com os esforgos para simplificar a
interacdo e manter uma interface padronizada que se alinha com outros produtos da
Adobe.

e Interface gréafica: a complexidade da interface do Adobe After Effects foi
reconhecida pelos participantes. Para eles, isso poderia ser um ponto positivo ou
negativo para usudrios mais ou menos experientes. Por isso, 0s usuarios
reconheceram a necessidade de tornar a navegacao mais pratica e acessivel quanto
a localizacao de ferramentas e efeitos. Sobre isso, foi sugerido repensar o design do
layout da ferramenta Tracker, visando maior clareza na identificacdo de suas
configuracdes. Além disso, foi sugerido ainda a inclusdo de um painel de suporte e
ajuda, com video tutoriais dentro do ambito da prépria interface a fim de auxiliar a
navegacao.

» Preocupagbes: € preciso considerar a simplificacdo e acessibilidade da
navegacao a fim de evitar que a complexidade na interface grafica do Adobe After
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Effects possa afastar novos usuarios ao preferirem solugbes mais simples para
edicOes rapidas e menos complexas.

» Desafios: desenvolver estratégias de design que levem em conta o equilibrio
entre o controle necessario para edicoes em nivel profissional e o desejo do usuario
de facilidade e praticidade no uso, tendo em vista aplicativos como iMovie ou Capcut,
mencionados pelos usuarios.

¢ Integracédo com tecnologia de IA: os participantes expressaram interesse em
integrar a tecnologia de |A no Adobe After Effects para automatizar tarefas repetitivas
e melhorar a eficiéncia do fluxo de trabalho na plataforma. Como exemplo disso, foram
relatadas experiéncias com aplicativos moéveis como o Capcut, que utiliza da
tecnologia de IA de maneira eficiente e eficaz para edicées de conteudo para redes
sociais.

» Preocupagdes: integrar tecnologia de IA no Adobe After Effects pode
comprometer o controle e a liberdade do usuario sobre edicdes mais complexas. E
necessario considerar se a integracao de IA afetara o fluxo de trabalho de maneira
expressiva e se realmente economizara tempo sem sacrificar a qualidade do resultado
em tela.

» Desafios: garantir que a integracao de IA nao gere conflito com estratégias
da Adobe de fornecer softwares robustos com maior controle pelo usuario do que
softwares mais simples.

A partir das informagdes apresentadas anteriormente, pode-se contribuir para
a evolugdo do Adobe After Effects no tocante a uma interagdo centrada nas
necessidades e expectativas do usuario. A partir disso, de maneira similar as
informacgdes apresentadas sobre o Grupo Focal da plataforma Runway, a Figura 71
apresenta um Diagrama de Afinidades com a sintese das informagdes apresentadas
pelos trés temas expostos nesta subsecao.
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Figura 71 - Diagrama de Afinidades com problemas relatados pelos usuarios do Adobe After Effects

Problemas relatados pelos usuarios do Adobe After Effects

Robustez e controle

Implementar a possibilidade
de salvar efeitos e
configuracdes favoritas e
pré-definidas pelo usuario.

Preocupacoes

Focar excessivamente

em opcoes de controle
pode gerar complexidade
na interface da plataforma.

Desafios

Esforcos visando mais opcoes
de controle nao devem
conflitar com a proposta de
simplificar a interagdo.

Por fim, com base

Interface grafica

Tornar a navegacéo mais
pratica e acessivel quanto
a localizacdo de efeitos

e ferramentas.

Preocupacoes

Considerar a acessbilidade
da navegacao a fim de atrair
novos usuarios com solugoes
mais simples e rapidas.

Desafios

Equilibrar o controle
necessario em edicdes
mais complexas e o desejo
do usuario de facilidade.

Fonte: Autoria prépria, 2024

Integracao com IA

Integrar a tecnologia de |A
no Adobe After Effects
para automatizar tarefas

e melhorar a eficiéncia.

Preocupacoes

Integrar tecnhologia de 1A
pode afetar o controle

e a liberdade do usuario

em edi¢des mais complexas.

Desafios
Garantir que a integragao

de IA ndo gere conflito com
o controle e liberdade
concedidos ao usuario.

em todas as informacbes expostas anteriormente,

apresenta-se outro Diagrama de Afinidades, de maneira similar ao Grupo Focal da

plataforma Runway, com a finalidade de propor insights a partir de trés eixos (gostar,

desejar e imaginar) visando solu¢des que contribuam para a melhoria na qualidade

da interacdo usuario-software. E valido relembrar que o primeiro eixo (gostar) diz

respeito a aspectos da plataforma que os usuarios consideraram positivo; enquanto o

segundo eixo (desejar) refere-se a problemas encontrados e o terceiro eixo (imaginar)

esta relacionado a solugdes propostas pelos usuarios. Dessa maneira, a Figura 72

apresenta um Diagrama de Afinidades com base nos eixos “gostar’, “desejar” e

“‘imaginar” envolvendo as informagdes coletadas sobre experiéncia de uso com o

Adobe After Effects.



Figura 72 - Diagrama de Afinidades (Gostar; Desejar; Imaginar) do Adobe After Effects

Diagrama de Afinidades do Grupo Focal do Runway

Layout da interface
personalizavel

Interface similar a
outros softwares

Navegacdo nao
simplificada para
tarefas menos
complexas

Auséncia de
orientagdo aprimorada

Integracao de IA

Processamento em
nuvem
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(video tutoriais)

Consisténcia
melhorada com
produtos Adobe

Layout pouco claro
e nao intuitivo
(ferramenta Tracker)

Software robusto
e completo

Falta de predefinigbes
e efeitos favoritos
pelo usuario

Inovacdes amigaveis
a usuarios iniciantes

Estabilidade do
software

Fonte: Autoria prépria, 2024

Assim, com base nas informacdes coletadas, bem como os insights propostos
a partir do feedback coletado pelos participantes, espera-se contribuir de maneira
positiva para a qualidade da interacdo com o Adobe After Effects, com vistas as
necessidades e expectativas dos usuarios. A subsecdo a seguir visa realizar o
cruzamento dos resultados coletados por ambos os grupos, a fim de expor algumas
consideracdes envolvendo a técnica de Grupo Focal, com énfase no objeto desta
pesquisa — a plataforma Runway.

4.5.3 Cruzamento dos resultados do Grupo Focal
A presente subsecdo apresenta algumas consideracées a partir do

cruzamento dos resultados coletados pela aplicacdo do Grupo Focal com os
participantes. A énfase, no entanto, esta na analise dos problemas constatados



171

envolvendo o Runway, valendo-se de comparagbes com as informagdes obtidas
sobre o Adobe After Effects, no intuito de propor solugbes que impactem de maneira
positiva a experiéncia de uso na plataforma. Dessa forma, o presente trabalho
apresenta tais consideracdes mediante a organizacdo de pontos positivos e
negativos da plataforma Runway (em comparagdo com o Adobe After Effects) a
serem detalhados a seguir.

4.5.3.1 Pontos Positivos do Runway com relacdo ao Adobe After Effects

A partir de uma analise qualitativa envolvendo a plataforma Runway e o Adobe
After Effects, é possivel identificar diversos aspectos relativos a Experiéncia do
Usuério a serem considerados nesta pesquisa. A sintese dos pontos positivos do
Runway analisados a partir dos resultados oriundos da aplicacdo do Grupo Focal é
apresentada a seguir — no intuito de expor um levantamento de aspectos
considerados positivos ou satisfatérios pelos usuarios da plataforma — apds serem
confrontados com as informacgdes obtidas pelos usuarios do Adobe After Effects.

e Integracao de tecnologia de |IA para automacao de tarefas: a integracao de
ferramentas de IA de maneira gratuita é considerada o principal diferencial da
plataforma Runway, pelo fato de otimizar o fluxo de trabalho e automatizar tarefas
que, manualmente, seriam consideradas demoradas e tediosas pelos usuarios. As
ferramentas baseadas em |A sdo uma forma eficiente de reduzir o esforgo cognitivo
dos usuarios, permitindo que estes se concentrem mais em aspectos criativos do
processo de edicdo de videos. Enquanto os usuarios do Adobe After Effects
executaram manualmente uma sequéncia maior de agdes para a realizagdo das
mesmas tarefas, os usuarios do Runway obtiveram éxito na concluséo das tarefas
com poucos cliqgues em um periodo menor.

e Processamento em nuvem: a disponibilidade da plataforma de maneira
online e o respectivo processamento em nuvem € certamente um ponto positivo do
Runway. No contexto de softwares de edicao de videos, 0s quais requerem alto teor
de processamento e quantidade de memoéria RAM (Random Access Memory) —
espaco temporario para armazenar informagbes no computador, a realizagcdo de
tarefas em um software que nao depende do hardware local do usuario, sendo
também acessivel em diversos dispositivos através da conexao com a Internet,
contribui para a eficiéncia do processo e reducdo de custos com a aquisicdo e
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manutencgao de equipamentos dedicados a edicéo de videos.

e Acessibilidade para usuarios iniciantes: apesar dos pontos negativos
envolvendo a interface da plataforma (apresentados na subsecéao a seguir), o layout
menos complexo (em comparag¢ao com o Adobe After Effects) pode ser percebido de
maneira positiva por usuarios menos experientes que ndo possuam contato prévio
com softwares avancados de edicdo de video; sobretudo para usuarios com
experiéncias prévias na producdo de conteludos menos complexos, como videos
para redes sociais.

Sobre os pontos positivos, 0 Runway se destaca pela integracdo com
ferramentas baseadas em IA, bem como sua agilidade na execucao de tarefas
especificas envolvendo estas ferramentas. Além disso, o processamento em nuvem
também é uma qualidade da plataforma que ndo dependente do hardware do usuario
para a manipulagdo dos arquivos. Embora a interface da plataforma apresente
diversos problemas (expostos na subsecdo a seguir), possui um /ayout menos
complexo que pode ser mais amigavel para usuarios com pouca ou nenhuma
experiéncia prévia em edicdes de videos. Na subsegédo a seguir, segue-se uma
listagem dos pontos considerados negativos envolvendo problemas identificados na
plataforma Runway pelos usuarios no contexto desta pesquisa.

4.5.3.2 Pontos Negativos do Runway com relacdo ao Adobe After Effects

A seguir, apresenta-se a sintese dos pontos negativos do Runway, fruto da
analise dos feedbacks dos usuarios da plataforma, apdés o confronto com as
informacdes obtidas pelos usuarios do Adobe After Effects. E importante mencionar
que os pontos negativos listados a seguir estdo intimamente relacionados aos
problemas identificados e relatados pelos usuarios durante a sessédo do Grupo Focal.

e Falta de flexibilidade no layout da interface: a interface do Runway nao
possui layout personalizavel a partir das preferéncias do usuario, como na maioria
dos softwares de edicao de videos mais robustos. Essa limitacdo impede o usuario
de ajustar o ambiente de trabalho de acordo com suas necessidades, a depender do
tipo de tarefas que forem ser realizadas.

e Layout da interface pouco intuitivo: a interface também nao segue
determinados padrbes de layout comuns a programas de edicdo, provocando a falta
de familiaridade durante o contato inicial — 0 que, por sua vez, gera desafios de
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adaptacao para a transigéo de usuarios acostumados com softwares mais completos,
como o Adobe After Effects. Além da sensacdao de frustragdo nos primeiros
momentos da interacdo, isso impacta diretamente a curva de aprendizado para
usuarios com experiéncias prévias muito distintas da interacdo proposta pela
plataforma Runway.

e Problemas de responsividade: a interface do Runway nao se ajusta bem em
notebooks, exigindo o uso frequente do scroll do mouse para navegacao pela
plataforma, enquanto o Adobe After Effects, por exemplo, oferece melhor adaptacao
a diferentes tipos de dispositivos e tamanhos de tela.

e Navegacao confusa: a navegacao pela interface do Runway é pouco clara
e nao intuitiva, especialmente na tela inicial (Figura 15 deste capitulo) da interface. A
criacao de projetos também é confusa e requer uma navegacao muito longa, gerando
a sensacao de desconforto e esforco desnecessario, principalmente durante os
momentos iniciais da interacdo. Isso contrasta diretamente com o Adobe After
Effects, onde a navegacgao inicial e organizacado de arquivos na plataforma foram
elogiadas como claras, intuitivas e funcionais.

e Problemas de feedback visual: a cor roxa utilizada majoritariamente para
indicar a selecao de icones e ferramentas na interface da plataforma Runway nao se
diferencia claramente de outros elementos do design da interface, provocando
confusdo no usuario. Além disso, durante a interacdo com determinados tipos de
elementos na plataforma (video, audio, sélido etc.), algumas fun¢des desaparecem
da interface, dependendo do elemento selecionado na timeline. O usuario nao recebe
um feedback claro sobre a funcao estar indisponivel para o elemento especifico,
resultando em confuséo.

e Aproveitamento de espaco na interface ineficiente: alguns “espagos vazios”
na interface poderiam ser mais bem aproveitados para acrescentar solugoes a
plataforma, como uma aba de menus superior ou um painel de recursos mais
intuitivo, impactando a navegacdo do usudrio de maneira positiva. O mal
aproveitamento destes espagos ou “zonas mortas” pode ser considerado um
desperdicio, caso o layout da interface nao seja repensado.

e Auséncia de uma tela de preview dedicada: a auséncia de uma tela de
preview dedicada para verificacdo e manipulacdo de arquivos de video especificos

no Runway também é considerada uma limitacado que pode impactar diretamente a
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precisédo e fluidez do processo de edigdo de videos na plataforma. Softwares mais
robustos oferecem uma tela de preview bem estruturada, proporcionando maior
liberdade ao usuario e agilidade ao fluxo de trabalho.

o Dependéncia constante e exclusiva da Internet: a necessidade exclusiva de
uma conexao a Internet para utilizar a plataforma pode ser problematica, caso o
servidor do software ou a conexao local do usuario apresentem instabilidade e
provoquem lentidao ou até mesmo a falta de acesso a plataforma durante o processo
de edigéo. Estratégias que garantam estabilidade na performance do programa ou
uso do processamento local do usuario, devem ser levadas em consideragao como
possiveis solugcdes para este ponto.

Em linhas gerais, as principais criticas a plataforma Runway se concentram
em torno da navegacao confusa, da falta de personalizagado do /ayout da interface,
da dependéncia exclusiva da Internet para executar o programa, e das limitacoes
impostas pelo software, sobretudo com relacédo a projetos mais complexos — o0 que
impacta diretamente a competitividade da plataforma frente a outros programas de
edicdo com usuarios mais exigentes e profissionais.

A seguir, o Quadro 27 apresenta um sumario dos pontos negativos expostos
anteriormente com as respectivas descricbes dos problemas encontrados pelos
usuérios, a fim de listar um detalhamento das falhas a serem consideradas na

proposta de solu¢des e melhorias na plataforma Runway mais adiante neste trabalho.



Quadro 27 - Sumario de pontos negativos da plataforma Runway no Grupo Focal

Ponto Negativo

Falta de flexibilidade
no layout da interface

Descricao do problema

A interface do Runway nao

possui layout personalizavel
a partir das preferéncias do
usuario.

Comentario

A personalizacdo do
layout da interface pode
aumentar a flexibilidade
e adaptabilidade do
software, atendendo
diferentes fluxos de
trabalho.

Layout da interface
pouco intuitivo

A interface ndo apresenta
determinados padrdes de
layout comuns a programas
de edicdo de videos.

Um design de interface
padronizado com
programas de edicdo de
videos amplamente
utilizados reduz a curva
de aprendizado,
oferecendo
familiaridade a novos
usuarios.

Problemas de
responsividade

A interface do Runway nao
se ajusta bem em telas de
notebooks, exigindo o uso
frequente do scroll do
mouse para navegagao.

Otimizar a
responsividade da
interface, contribui
expressivamente para
uma navegacao fluida,
melhorando a
usabilidade e
proporcionando uma
experiéncia mais
intuitiva em dispositivos
com telas menores.

Navegacao confusa

A navegacao pela interface
do Runway é pouco clara e
nao intuitiva, especialmente
na tela inicial.

Reformular o design da
tela inicial do Runway,
contribui para uma
navegacao mais clara e
direta, reduzindo o
esfor¢co e o desconforto
nos momentos iniciais
de interagao.

Problemas de
feedback visual

Durante a interacdo com
determinados tipos de
elementos na plataforma
(video, audio, sdlido etc.),
algumas funcgdes
desaparecem da interface;
além disso, a cor roxa usada
para indicar a selecao de
icones e ferramentas na
interface, nao se diferencia
claramente de outros
elementos estéticos.

Revisar o esquema de
cores no design da
interface pode auxiliar
na identificagdo visual.
Além disso,
implementar solugdes
visuais que explicitem
claramente quando uma
fungdo esta indisponivel
€ essencial para evitar
sensacoes de confusao
ou frustragao.

Aproveitamento de
espaco na interface
ineficiente

Alguns “espacos vazios” ou
“zonas mortas” na interface
poderiam ser mais bem
aproveitados para

Otimizar o uso dos
“espacgos vazios”,
integrando uma barra
de menus superior

175



acrescentar recursos a
plataforma.

personalizavel e/ou um
painel de recursos
lateral, torna o /ayout
da interface mais
eficiente e funcional.

Auséncia de uma tela
de preview dedicada

Auséncia de uma tela de
preview dedicada para
verificagcdo e manipulagao
de arquivos de video
especificos na plataforma.

Implementar uma tela
de preview impactaria a
fluidez do processo de
edicdo e alinharia o
Runway com softwares
mais completos,
oferecendo precisdo,
controle e agilidade ao
fluxo de trabalho.

Dependéncia
constante e exclusiva
da Internet

A necessidade exclusiva de
uma conexdo a Internet
estda suscetivel a problemas
de lentiddo ou até mesmo a
falta de acesso a plataforma
durante o trabalho.

Desenvolver uma
solucdo hibrida do
Runway (online e
offline) traria mais
seguranca na interacao
e aumentaria a
confiabilidade da
plataforma de edicdo.

Fonte: Autoria prépria, 2024
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Por fim, é valido mencionar que embora ambos os softwares tenham

apresentado problemas de interagcdo no decorrer das sessbes do Teste de

Usabilidade, todos os usuérios do Adobe After Effects descreveram a experiéncia

como positiva, enquanto no Runway, quatro dos cinco usuarios descreveram como

positiva e um usuario a descreveu como neutra. Além disso, os participantes de

ambos 0s grupos elencaram notas para a experiéncia com ambos os softwares. A

representacao grafica destas notas € apresentada a seguir pela Figura 73.
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Figura 73 - Notas das avaliacées dos usuarios sobre a experiéncia com os softwares

Avaliacoes dos usuarios

Al

Usudrio 1 Usudrio 2 Usudrio 3 Usudrio 4 Usudrio 5

1

o

Adobe After Effects

Runway

o N B O

B Runway M Adobe After Effects

Fonte: Autoria prépria, 2024

A partir do grafico apresentado pela Figura 73, pode-se perceber que as notas
elencadas pelos usuarios do Adobe After Effects foram maiores do que os usuarios
da plataforma Runway. Apesar do programa da Adobe contar com criticas
especificas pelos participantes (inclusive sobre a necessidade de implementacao de
ferramentas baseadas em I|A), a interface da plataforma Runway mostrou-se um
ponto fundamental no tocante & problemas de interagdo. E seguro afirmar que,
segundo os participantes, a presenca de ferramentas baseadas em |IA exerceu menor
influéncia sobre o viés positivo ou negativo dos usuarios a respeito da qualidade da
interacdo do que a interface propriamente dita — na qual concentram-se a maioria
dos problemas relatados nesta subsecédo, com exceg¢do da dependéncia exclusiva
da Internet.

Também € importante considerar os adjetivos utilizados para descrever ambos
0os programas de edicdo de videos. Entre as palavras positivas, os adjetivos
“divertido” e “interessante” aparecem com relacdo a ambos os softwares. Enquanto
o Adobe After Effects conta com “robusto”, “completo” e “motivador” referindo-se a
aspectos como maior controle e liberdade oferecidos pelo programa, a plataforma
Runway foi descrita como “potencial’, “atrativo” e “agil”. Percebe-se que as
caracteristicas de inovadora, atrativa e agil das ferramentas baseadas em IA do
Runway séo consideradas como aspectos positivos pelos usuéarios, ao contrario do
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programa da Adobe que n&o dispbe da mesma tecnologia. Por outro lado, em
contraste a agilidade das ferramentas de |IA que possibilitam a execugéo de tarefas
especificas com baixa complexidade em poucos cliques, o adjetivo “lento” foi
escolhido para descrever o software no tocante ao seu processamento em nuvem
que apresentou instabilidades em alguns momentos da interagéo.

Os termos “confuso” e “limitado” também aparecem fazendo referéncia aos
problemas da interface relatados anteriormente, enquanto os adjetivos negativos do
Adobe After Effects foram “desafiador”, “complexo”, “cansativo” e “nao-intuitivo”
referindo-se a complexidade da interacdo, maior sequéncia de acdes necessarias
para a realizagcdo de tarefas e complexidade da interface (embora os usuérios
tenham a elogiado quanto a organizacdo espacial, personalizacdo do usuario e
consideravel gama de recursos disponiveis).

Com base em todas a informagdes expostas até este momento, a préxima
subsecao apresenta as consideragdes deste capitulo sobre os resultados coletados
e analisados neste trabalho.

4.6 Triangulacao dos Resultados e Discussao

A partir das informacgdes apresentadas pelas subsecdes anteriores, observa-se
que a plataforma Runway, embora considerada inovadora pelo grupo de usuarios no
contexto desta pesquisa, apresenta limitacoes expressivas em aspectos relativos a
Experiéncia do Usuario em comparacdo com o Adobe After Effects. Visando
responder a questdo de pesquisa exposta no inicio deste documento — a saber, quais
os resultados da plataforma Runway relativos a Experiéncia do Usuério em
comparagdo com um software convencional de edicdo de videos? — expdem-se, a
seqguir, a triangulacdo dos resultados apresentados neste capitulo, no tocante a
Experiéncia do Usuario.

No contexto da primeira tarefa (criagdo de projetos, importacao e organizagao
de arquivos), o Runway apresentou desempenho inferior ao Adobe After Effects,
registrando tempos de execugao significativamente maiores, além de oito erros totais
(acbes incorretas, opgcoes incorretas e erros repetidos) cometidos pelos usuarios,
enquanto o programa da Adobe nao registrou erros de nenhuma natureza durante a
navegacao inicial com a plataforma. Assim, a plataforma Runway apresentou uma

curva de aprendizado mais acentuada com maior niumero de erros cometidos no
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inicio da interacdo. Pode-se afirmar que isso € devido a falta de familiaridade dos
usuarios com o /ayout da interface (uma vez que estes nao tiveram contato prévio
com a plataforma, ao contrario dos usuarios do Adobe After Effects), como também
a problemas relativos a compreensao da interface, navegacao pelo software e
identificacdo de elementos e opgdes das ferramentas baseadas em |A — questdes
corroboradas pelos participantes durante a sessao do Grupo Focal — sobretudo nos
momentos iniciais de interacao.

E valido mencionar também que os participantes descreveram a experiéncia
de uso na execugao da primeira tarefa com as seguintes palavras: aflicdo, frustragéo,
impoténcia e tristeza. Logo, € seguro afirmar que a navegacao inicial na plataforma
Runway foi definida como frustrante, confusa e desafiadora, indicando a necessidade
de mais clareza na interface — sobretudo na tela inicial do software — e de
simplificagdo do processo de criacdo de projetos e na navegagao entre as telas da
interface.

Apesar disso, a plataforma Runway registrou uma pontuacao significativamente
mais alta que o Adobe After Effects no tocante a transparéncia na navegacao pelo
Questionario de Experiéncia do Usuario (QEU), o que sugere que, apesar dos
problemas e desafios relatados, os usudrios do Runway consideraram a plataforma
mais clara e pratica que o Adobe After Effects, de maneira geral. Embora, a partir dos
resultados do Teste de Usabilidade e das informacdes expostas pelos usuarios no
Grupo Focal, os problemas encontrados no Adobe After Effects se concentraram
exclusivamente na execugcdo da segunda (Motion Tracking) e terceira (Inpainting)
tarefas, com as ferramentas Tracker e Content-Aware Fill, respectivamente.

O indicador Transparéncia (QEU), inclusive, registrou diferenca significativa
entre os softwares, com melhor desempenho para o Runway, embora a partir da
complementaridade dos dados coletados pelas diferentes técnicas utilizadas,
constata-se que o Runway apresentou maior quantidade de erros diversos em
diferentes tarefas, gerando desafios quanto a facilidade de uso da plataforma de
maneira geral. Neste ponto, percebe-se que os resultados do QEU aparentam divergir
dos resultados do Teste de Usabilidade, bem como das informacdes coletadas pelo
feedback dos usuarios no Grupo Focal. O problema, contudo, reside na falta de
especificidade quanto a identificacao das tarefas pelos resultados do questionario.

Em outras palavras, o QEU demonstra ser um excelente instrumento de

sondagem da Experiéncia do Usudrio de maneira geral, mas n&o permite ao avaliador
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acesso a resultados mais especificos por cada tarefa executada (assim como 0s
indicadores quantitativos adotados no Teste de Usabilidade deste estudo), passando
uma impressao geral e pouco especifica sobre a interagdo com a plataforma. Eis,
portanto, a corroboracao para a necessidade de ado¢cao de uma abordagem que se
utilize de materiais e métodos distintos que venham a promover perspectivas
complementares quanto a avaliagdo de produtos digitais, proporcionando um estudo
mais robusto e completo, tal qual adotou-se na presente pesquisa.

De volta ao Runway, a plataforma registrou ainda desempenho superior nos
demais indicadores qualitativos do QEU, sobretudo a novidade e a atratividade na
interacdo com o software (Figura 67). O bom desempenho nestes indicadores esta
relacionado também a integracao de IA a plataforma Runway — fato confirmado a partir
do feedback dos participantes do Grupo Focal e bem avaliado pelos usuarios no
contexto desta pesquisa — 0 que, por sua vez, reflete o interesse e a motivagao dos
usuarios em utilizar o programa de edicdo de videos apesar de todos os problemas
relatados. Ou seja, segundo o QEU, embora o Runway tenha registrado problemas
quanto a dimensao pragmatica da interacao (e ainda assim apresentado melhores
resultados que o Adobe After Effects), a dimensdo hedbnica relativa ao prazer,
satisfacdo e motivagcdo para o uso também obtiveram melhor desempenho quando
comparado com o software da Adobe.

A plataforma Runway demonstrou eficiéncia superior na segunda tarefa do
Teste de Usabilidade (Motion Tracking), com tempos de execucdo menores, embora
tenha registrado a mesma quantidade de erros totais (agdes incorretas, opcdes
incorretas e erros repetidos) que o Adobe After Effects, a saber, 10 erros totais para
ambos os programas de edigdo de videos. Considerando a menor quantidade de
acOes necessdarias para execucao da segunda tarefa na plataforma Runway (em
comparagdo com o Adobe After Effects), isso também sugere dificuldades enfrentadas
pelos usudrios no ambito da Usabilidade quanto a navegacéo confusa e a pouca
intuitividade no /layout da interface, reforcado pelos participantes durante o Grupo
Focal, gerando desafios relativos a adaptagdo na interacdo, em decorréncia da
auséncia de familiaridade do usuario e da falta de padronizagdo da interface com
outros softwares de edicao de videos.

Pelo fato de o Adobe After Effects possuir uma interface mais complexa
(segundo os participantes), a sequéncia de acdes necessarias para a execucao de
todas as tarefas do Teste de Usabilidade é consideravelmente maior que o Runway.
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Logo, a verificagdo de um registro de erros totais no Runway equivalente ao programa
da Adobe implica dizer que os usuarios da plataforma com |A cometeram tantos erros
quanto usuarios de um software convencional, embora a atuacéo da IA na plataforma
Runway vise reduzir consideravelmente a quantidade de acdes necessarias para
execucao da tarefa. Isso reflete dificuldades diretamente ligadas a Usabilidade da
navegacao no software, reduzindo drasticamente o impacto que a ferramenta baseada
em |A deveria gerar sobre a interacao.

Além disso, os usuarios do Runway cometeram erros diversos em tarefas
distintas, de maneira que, ao contrario do apresentado pelos usuarios do Adobe After
Effects, foram registrados erros na realizagdo de todas as tarefas do Teste de
Usabilidade, ndo expressando, portanto, equivocos ocasionais cometidos pelos
usuarios, mas uma diversidade de erros entre todos os participantes na execucao das
tarefas.

Pode-se ainda afirmar que, a partir da matriz de correlagdo (Figura 41), ha
correlacdes fortes entre 0 cometimento de erros por selecao de opgdes incorretas e o
tempo de execucédo da segunda (Motion Tracking) e terceira (Inpainting) tarefas na
interface do Runway. Ou seja, nota-se que ha uma relacéo entre o tempo gasto para
realizar a tarefa e a quantidade de opgdes incorretas selecionadas pelo usuario,
indicando problemas de falta de clareza, dificuldade na compreenséo da interface e
identificacdo das opcgdes, especialmente na interacdo com a ferramenta Motion
Tracking (uma vez que a ferramenta Inpainting, relativa a terceira tarefa, apresentou
uma variagao consideravel — ora mais positiva, ora mais negativa — nos resultados do
Teste de Usabilidade).

Uma correlacdo muito forte também foi verificada entre os erros por agdes e
opcoes incorretas e o tempo de execucdo da ultima tarefa (exportacdo de arquivo
final) do Teste de Usabilidade na plataforma Runway. Assim, quanto mais erros foram
cometidos pelos usuarios na exploragao da interface e na compreensao a respeito do
uso de recursos, maior o tempo gasto para concluir essas tarefas e,
consequentemente, menor a eficiéncia na interagdo. Logo, isso corrobora o
argumento mencionado anteriormente sobre a reduc¢do do impacto das ferramentas
baseadas em |IA para a eficacia e eficiéncia da interacdo, uma vez que a navegacgao
pela interface seja considerada confusa e pouco intuitiva como relatado pelos
participantes do Grupo Focal. Apesar disso, a ultima tarefa (Tarefa 5) registrou a
melhor eficiéncia entre todas as tarefas do Teste de Usabilidade com a plataforma
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Runway, demonstrando clareza e simplicidade no processo de exportagdo de arquivos
na interface.

E necessario mencionar também o impacto do processamento computacional
para a eficiéncia do processo de edicao de videos na plataforma Runway. O tempo
de execugéao das tarefas registrados nos dois programas de edicédo de videos também
sofreu influéncia do tempo gasto com o processamento dos arquivos, sendo o
processamento local para o Adobe After Effects, e o processamento em nuvem para
o Runway. Logo, enquanto os usuarios do Runway valeram-se do processamento em
nuvem oferecido pela plataforma, os usuarios do Adobe After Effects contaram com o
processamento local de seus respectivos computadores pessoais, com diferentes
configuracdes entre os usuarios, implicando em variacées de desempenho e maior
tempo de processamento na realizacao das tarefas (em comparacéao com o Runway).

Dessa maneira, pode-se afirmar seguramente que a plataforma Runway exige
uma sequéncia menor de ac¢des para a realizagdo das tarefas no contexto dessa
pesquisa, como também menor tempo de processamento em funcdo da sua
disponibilidade online ao usuario. Ainda assim, devido a problemas relacionados a
interface da plataforma e suas respectivas consequéncias para a interacdo (agdes
incorretas, opgdes incorretas e erros repetidos), a economia de tempo em
processamento foi consideravelmente mitigada durante a execucgao das tarefas pelos
usuarios.

Sobre o processamento em nuvem também pode-se afirmar que a
disponibilidade do software de maneira online foi considerada conveniente para
alguns usuarios por dispensar a necessidade de maquinas de alto desempenho para
processamento local. Contudo, a necessidade de conexdo constante também foi
elencada como um ponto negativo pelos participantes, principalmente em cenarios de
instabilidade na rede (como experimentado por alguns usuarios desta pesquisa)
afetando diretamente a confiabilidade e o uso do software.

Tendo em vista essas consideracdes sobre a plataforma Runway, o Quadro 28,
a seguir, sumariza os problemas verificados pelo presente estudo no tocante a
Experiéncia do Usuario, valendo-se também das informacbes expostas (pontos
negativos) pelo Quadro 27 deste capitulo, como também propde recomendacdes de
design visando o aprimoramento da interacdo usuario-software. Tais recomendagdes
contemplam as necessidades e expectativas dos participantes deste trabalho e
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buscam oferecer solugdes viaveis e praticas para proporcionar uma Experiéncia do

Usuario mais intuitiva, acessivel e satisfatoria com a plataforma Runway.

Quadro 28 - Recomendacgdes de design para a plataforma Runway

Recomendacao

Implementacao de /ayout
da interface personalizavel

Descricao do problema

A interface do Runway
nao possui layout flexivel
e personalizavel a partir
das preferéncias do
usuario.

Solugao

Desenvolver um /ayout
que permita a sua
personalizacdo mediante o
ajuste da disposicao de
ferramentas ou painéis, a
partir das preferéncias do
usuario ou do tipo de
tarefa a ser executada.

Revisao do /ayout da
interface (redesign)

A interface ndao apresenta
determinados padroes de
layout comuns a
programas de edicao de
videos. Além disso, a tela
inicial (Home) é pouco
intuitiva e requer
multiplos cliques para
navegar entre a aba de
criacao de projetos e
demais telas da
plataforma. O feedback
visual da plataforma
também se mostrou
pouco eficaz. Alguns
“espacos vazios” na
interface ainda poderiam
ser mais bem
aproveitados.

Desenvolver uma interface
mais clara e intuitiva, com
agrupamento ldgico de
funcdes e melhorias no
fluxo de navegacdo para
criacdo de projetos.
Reformular o design da
tela inicial também
impactara a navegacdo de
maneira expressiva,
reduzindo o esforco e a
sensacao de desconforto
nos momentos iniciais de
interacao. Revisar o
esquema de cores no
design da interface e
implementar solugdes
visuais que explicitem
claramente quando uma
funcdo estd indisponivel
pode auxiliar na
identificacdao visual. Por
fim, garantir uma
padronizacao no design,
comum a outros softwares
de edicao de videos, deve
facilitar a curva de
aprendizado para novos
usuarios.

Melhorias quanto a
responsividade

A interface da plataforma
Runway nao se ajusta
bem em telas de
notebooks, exigindo o
uso frequente do scroll
do mouse para
navegacao.

Otimizar a responsividade
da interface para evitar a
necessidade de rolagem
durante a navegacao,
proporcionando uma
navegacao fluida e
impactando de maneira
positiva a usabilidade do
software em dispositivos
com telas menores.
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Implementacao de uma
tela de preview

O Runway nao dispoe de
uma tela de preview
dedicada para verificacao
e manipulagao de
arquivos de video
especificos.

Implementar uma tela
dedicada ao preview de
arquivos na interface,
visando aumentar a
precisao e agilidade no
trabalho, como também
oferecer fluidez ao
processo de edicao de
videos. Além disso, a
plataforma terd um layout
alinhado com softwares
mais completos,
contribuindo para a
sensagao de familiaridade
com usuarios mais
experientes.

Desenvolvimento de

versao stand alone offline

A necessidade exclusiva
de uma conexao a
Internet esta suscetivel a
problemas de lentiddo ou
até mesmo a falta de
acesso a plataforma
durante o processo de
edicdo de videos.

Considerar o
desenvolvimento de uma
solugao hibrida do Runway
(online e offline) para
garantir que os usuarios
possam prosseguir com o
trabalho sem depender
exclusivamente da
Internet, proporcionando
mais segurancga na
interagao e confiabilidade
na plataforma.

Fonte: Autoria prépria, 2024

A abordagem metodolégica adotada neste estudo possibilitou avaliar a

Experiéncia do Usuario na interacdo com a plataforma Runway com base em

diferentes enfoques envolvendo materiais e métodos distintos — Teste de Usabilidade,

QEU e Grupo Focal — por meio de dados de natureza quantitativa e qualitativa,

proporcionando um diagndstico mais completo sobre a qualidade da interagédo

usuario-software.
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5 CONCLUSOES

Neste capitulo, apresentam-se as conclusdes do presente estudo. Na subsecao
5.1, resgata-se uma visao contextual da pesquisa. Na subsecao 5.2, expdem-se as
consideracdes finais da pesquisa com as conclusdes acerca da questao de pesquisa
formulada no Capitulo 1 (Introducdo). Na subsecdo 5.3, sdo apresentadas as
contribui¢ces da pesquisa e, finalmente, na subsecao 5.4, sugerem-se possibilidades
de estudos futuros a partir de desdobramentos deste trabalho.

5.1 Visao Contextual da Pesquisa

A avaliacdo da Experiéncia do Usuario com respeito a produtos digitais € um
processo complexo que envolve etapas criticas tanto do design de interfaces quanto
do design de experiéncia, como também uma diversidade de aspectos intrinsecos a
qualidade da interagédo usuario-sistema que possibilita ao pesquisador a aplicagéo de
estratégias distintas com diferentes enfoques de avaliacdo. Além disso, esse processo
pode ocorrer de maneira formativa (durante o ciclo de desenvolvimento de um
protétipo), a fim de corrigir eventuais problemas encontrados durante o design
process, ou somativa (apds o desenvolvimento do produto), com o objetivo de verificar
a qualidade do processo interativo.

O presente estudo se propds a realizar uma avaliacdo da Experiéncia do
Usuario na interacao com a plataforma Runway a partir de uma perspectiva somativa,
ou seja, apds o langamento do produto para o publico, valendo-se de uma analise
comparativa entre os resultados do Runway (objeto de estudo) e do Adobe After
Effects (software similar convencionalmente utilizado pela industria audiovisual) em
um contexto de uso especifico, com a finalidade de propor recomendacdes de
melhorias na plataforma.

Uma visao unidimensional da avaliagdo da Experiéncia do Usuario, isto €, vista
sob a perspectiva de um unico enfoque metodol6gico, pode apresentar caréncias de
dados e limitacbes inerentes a natureza da técnica ou método adotado, correndo o
risco de resultar em uma avaliagdo imprecisa ou incompleta, restringindo
consideravelmente suas contribuicbes para estudos posteriores.

Por conta disso, a abordagem metodoldégica proposta pelo presente estudo
buscou perspectivas complementares para a condugao da pesquisa, a partir de dados
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quantitativos e qualitativos sobre a interacdo coletados por materiais e métodos
distintos, a saber: Teste de Usabilidade, QEU e Grupo Focal. O emprego destas
perspectivas complementares na analise dos resultados possibilitou uma avaliagéo
mais detalhada sobre diversos aspectos da interacdo com a plataforma Runway,
sobretudo no que diz respeito a eficacia, eficiéncia e satisfagdo propostos pela ISO
9241-11 (ISO 9241-11:2018). Dessa forma, € possivel observar uma
complementariedade de dados (quantitativos e qualitativos) e verificar aspectos de
uso para além da Usabilidade, como utilidade, amigabilidade, conforto, confiabilidade
e motivagdo, na assimilagdo do processo de interacdo em um contexto de uso
especifico.

Ainda assim, constatou-se que a abordagem metodolégica do presente estudo
se deparou com eventuais limitacdes inerentes a natureza da pesquisa, seja com
variaveis independentes sobre as quais nao se teve controle, seja pelas limitacdes
para um tratamento estatistico mais detalhado em fungcao da pequena amostra de
usuarios. Logo, pode-se afirmar que, embora a abordagem metodolégica adotada
tenha sido suficiente para a plena execucéao desta pesquisa, alguns ajustes que visem
superar essas limitagdes na abordagem metodoldgica podem ser convenientes para
adaptéa-la a diferentes contextos de pesquisa, priorizando a confiabilidade e seguranca

dos resultados, como também das respectivas conclusées.

5.2 Consideracoes Finais

Conforme explicitado ao final da subsecdo 1.1 (Consideragdes iniciais), o
presente estudo se propds a responder a seguinte questdo de pesquisa: quais 0s
resultados da plataforma Runway relativos a Experiéncia do Usuario em comparagao
com um software convencional de edigdo de videos?

A partir da confrontacdo dos resultados coletados pelos materiais e métodos
adotados nesta pesquisa, a avaliacao da Experiéncia do Usuario na interagcdao com a
plataforma Runway possibilitou as algumas conclusées.

Com base nos resultados do Teste de Usabilidade, a plataforma Runway
demonstra vantagem quanto ao tempo de execucao de algumas tarefas especificas
em comparagao com o Adobe After Effects, mas apresenta problemas de Usabilidade
quanto a interface que incluem alta quantidade de erros cometidos e necessidade
frequente de consultas a ajuda, indicando dificuldades e desafios a serem superados
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na interagdo com o programa de edigdo de videos. Logo, o Runway requer ajustes
quanto ao design da interface para proporcionar uma experiéncia de uso mais
eficiente e acessivel.

Por outro lado, apds a analise dos resultados do Questionario de Experiéncia
do Usuério (QEU), nota-se que embora o Runway tenha obtivo avaliagbes inferiores
quanto a transparéncia e a eficiéncia do software (impactando diretamente a
qualidade pragmatica da interacao), a plataforma registrou melhor desempenho geral
que o Adobe After Effects, sobretudo quanto a transparéncia (que apresentou
diferengas significativas estatisticamente), como também em novidade e atratividade
no uso. Além do melhor desempenho quanto a transparéncia (que implica em menor
grau de complexidade da interface em comparac¢ao com o programa da Adobe), esses
resultados apontam para uma vantagem competitiva do Runway no tocante a
qualidade hedbnica da interacdo, promovendo uma experiéncia de uso mais
estimulante que o software concorrente.

Os resultados do Grupo Focal, por sua vez, sugerem que o Runway pode ser
considerado atraente para usuarios menos experientes ou que valorizam ferramentas
de automacdo baseadas em |A em busca de uma interagdo mais rapida para
execucao de tarefas de baixa complexidade. Além disso, apesar do diferencial da
plataforma Runway residir na integracdo de |A e processamento em nuvem,
proporcionando, assim, um estimulo de uso em funcao da inovacéao, os problemas e
limitagbes impostos pela interface do programa de edigao de videos sao criticos ao
ponto de afetarem expressivamente a experiéncia geral de uso, sobretudo para
usuarios mais experientes. Logo, os impactos da integracédo de ferramentas baseadas
em |IA na plataforma Runway foram consideravelmente mitigados, tornando a
inovacao tecnoldgica coadjuvante aos problemas criticos verificados no contexto
dessa pesquisa.

Dessa maneira, tendo em vista o principal objetivo desta pesquisa que visou
nao apenas avaliar a Experiéncia do Usuario com a plataforma Runway em
comparagdo com o Adobe After Effects a partir dos resultados analisados pela
abordagem metodoldgica adotada, mas também propor recomendacdes de melhorias
expressivas no software, o presente estudo buscou oferecer solugbes viaveis e
praticas a fim de sanar os problemas verificados no decorrer da pesquisa. Assim, é
possivel afirmar que o principal objetivo que motivou este trabalho foi atingido com
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éxito, apesar da identificacdo de eventuais limitacbes metodoldgicas inerentes a
natureza do estudo.

Sendo assim, conclui-se que 0 Runway se mostra uma opc¢ao interessante para
usuarios menos experientes que buscam uma interacdo rapida, motivados pela
inovagao proposta pela plataforma na execucdo de tarefas menos complexas, mas
requer melhorias substanciais na interface do software, visando uma interacao menos
desafiadora e uma experiéncia de uso mais eficiente e satisfatoria tanto para usuarios

mais experientes quanto para usuarios menos experientes.
5.3 Contribuicoes da Pesquisa

O presente estudo faz-se relevante pelo fato de contribuir com informacoes
importantes sobre aspectos da Experiéncia do Usuario relacionados a produtos
digitais, especificamente softwares de edi¢do de videos.

A verificagcdo dos problemas a partir dos resultados obtidos pela abordagem
metodoldgica desta pesquisa forneceu uma base empirica para a sugestdo de
mudancas e melhorias especificas na plataforma Runway, contribuindo de maneira
expressiva tanto para os desenvolvedores quanto para a comunidade de usuarios do
software e a sociedade em geral — sendo esse, inclusive, o diferencial deste estudo,
uma vez que nédo se limitou apenas a diagnosticar eventuais problemas verificados
durante a pesquisa, mas sugeriu recomendacdes para soluciona-los a partir de
perspectivas complementares de avaliagdo centradas no usuario.

Além disso, a partir dos resultados também é possivel propor discussoées, além
de novos estudos com a plataforma Runway envolvendo, inclusive, as
recomendagdes propostas por esta pesquisa, corroborando a relevancia das
contribuicées deste trabalho e sua possibilidade de desdobramentos para estudos
futuros.

E valido mencionar ainda que os instrumentos desenvolvidos neste trabalho
também se caracterizam como contribui¢cdes deste estudo pela aplicabilidade possivel
em outras avaliacdes. Além disso, os métodos e técnicas adotados nesta pesquisa
contribuem para uma proposta de abordagem metodoldgica centrada no usuario,
envolvendo produtos digitais, que possa ser utilizada e/ou aperfeicoada
eventualmente em diferentes contextos de interacdo, seja de maneira somativa ou

formativa de aplicacéo.
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5.4 Proposta para estudos futuros

Finalmente, considerando que o presente estudo atua como um recorte
temporal (conduzido entre os anos de 2023 e 2024) sobre a avaliagdo da Experiéncia
do Usuario em um software suscetivel a constantes atualizagdes da versdo disponivel
ao publico, € importante mencionar possibilidades de investigagdo para estudos
futuros a partir de desdobramentos deste trabalho.

A fim de consolidar a abordagem metodol6gica adotada nesta pesquisa, pode-
se aplica-la a processos de avaliacdo da Experiéncia do Usuario em diferentes
contextos de interagdo com relacdo a amostra de usuarios. Em outras palavras, €
possivel incluir uma amostra maior de usuarios, de preferéncia por meio de uma
selecdo probabilistica, a fim de garantir maior confiabilidade estatistica dos dados,
como também assegurar a normalidade dos resultados.

Também é conveniente o uso de quantidades iguais de usuarios iniciantes e
avancados com a finalidade de analisar de maneira comparativa e pormenorizada as
interacdes destes dois grupos com a plataforma Runway — possibilitando, assim, a
verificagdo da existéncia de desafios e/ou problemas especificos apenas para uma
categoria de usuérios. E valido mencionar ainda que o estudo pode ser conduzido de
maneira comparativa, realizando os Testes de Usabilidade com as duas categorias de
usuarios (iniciantes e avancados) com os dois softwares, ao invés de concentrar cada
categoria majoritariamente em cada software, como aconteceu nesta pesquisa.

Além disso, pode-se acrescentar métodos ou técnicas com o intuito de
enriquecer a abordagem metodoldgica adotada neste estudo ou, ainda, adapta-la as
peculiaridades de contextos distintos de interacdo. E possivel a inclusdo de
entrevistas (estruturadas ou semiestruturadas) aliadas ao preenchimento do QDPU,
de maneira prévia a realizacao dos Testes de Usabilidade, com o objetivo de coletar
informacdes mais especificas sobre cada usuario que venham a ser relevantes na
condugao da pesquisa. Pode-se, também, desenvolver uma pesquisa a partir da
abordagem metodolégica deste trabalho, com a inclusdo de uma andlise detalhada
sobre o0s aspectos semanticos da interacdo, promovendo desdobramentos sobre
questdes subjetivas da experiéncia de uso e descortinando novas possibilidades de
insights quanto ao processo de avaliacao.

Dessa maneira, € possivel vislumbrar novos horizontes e alcangar novos

objetivos a respeito da Experiéncia do Usuario na interacdo com produtos digitais,
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considerando a dindmica e a mutabilidade inerentes ao fazer cientifico, trabalhando
arduamente para superar as limitagdes impostas aos materiais e métodos adotados e
contribuindo de maneira expressiva para o0 avanco da pesquisa cientifica em Design.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
- TCLE

Programa de Pés-Graduacdao em Design - UFCG
Usabilidade e Experiéncia do Usuario em softwares de edigdao de video:
um estudo comparativo entre Runway e Adobe After Effects
Aluno: Gustavo André Falcdo Peixoto
Orientador: Dr. José Guilherme da Silva Santa Rosa

Vocé esta sendo convidado (a) para participar, voluntariamente, da
pesquisa de mestrado intitulada “"Usabilidade e Experiéncia do Usuario
em softwares de edicdao de video: um estudo comparativo entre
Runway e Adobe After Effects” desenvolvida pelo pesquisador Gustavo
André Falcdo Peixoto, aluno de mestrado em Design pela Universidade
Federal de Campina Grande - UFCG, sob a orientacao do professor Dr. José
Guilherme da Silva Santa Rosa. Apds os esclarecimentos sobre o estudo,
vocé podera aceitar ou nao participar desse experimento.

O objetivo desta pesquisa é avaliar a Experiéncia do Usuario no
processo de interacao com o software de edicao de videos Runway, levando
em consideracao critérios de eficiéncia, eficacia e satisfacdo, sempre
voltadas a preocupacao com a segurancga do publico-alvo deste estudo. O
resultado desta pesquisa pode promover a melhoria da interagao do usuario
com plataformas de edicao de video, com potencial para impactar
expressivamente toda a comunidade de desenvolvimento de softwares
voltados ao ambito da edicao de videos e, consequentemente, a sociedade
em geral.

Sua participacao nesta pesquisa consiste em realizar tarefas
especificas em um teste de usabilidade, além de preencher dois
questionarios, bem como participar de um grupo focal com o objetivo de
coletar a opinido dos participantes sobre o software avaliado. Para tanto,
sera solicitado o preenchimento do Questionario de Delineamento do Perfil
do Usudrio (QDPU) com informacdes essenciais para a conducdo da
pesquisa, sendo posteriormente disponibilizado um breve roteiro de tarefas

para a conducdao da sessao do teste. Por fim, sera solicitado o
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preenchimento do QEU. Posteriormente, sera realizado um Grupo Focal com
os participantes para coleta de respostas dos usuarios sobre a interacao
com o software.

Os possiveis riscos relacionados a sua participacdo podem ser
incomodos psicoldgicos/morais, atrelados as informacbes pessoais
coletadas nos questionarios, questionamentos presentes no roteiro de
discussdo do Grupo Focal, como também ao aparato técnico empregado no
processo de coleta de dados nas sessdes dos Testes de Usabilidade, além
de cansacgo/estresse devido ao preenchimento dos questionarios e a
interacao com a interface do software mediante a execucao de tarefas com
baixo nivel de complexidade. Contudo, é assegurada a sua liberdade de
interromper sua participacao nesta pesquisa a qualquer momento, sem
qualquer penalizagao.

Caso julgue necessario, sera disponibilizado a vocé o roteiro de
tarefas do Teste de Usabilidade, questionarios e roteiro de discussao do
Grupo Focal previamente para uma tomada de decisao informada. Sua
imagem também nao sera divulgada em nenhuma hipétese, sendo utilizada
apenas com intuito estritamente académico e cientifico, assim como todos
os dados coletados por intermédio desta pesquisa.

E garantido o sigilo absoluto das informacdes pessoais coletadas, sem
a possibilidade de publicacao de nome (inclusive iniciais) ou qualquer outra
forma de identificacao individual. Os dados coletados devem ser
armazenados exclusivamente em um dispositivo eletrénico local,
respeitando a confidencialidade e sigilo, por um periodo de 5 (cinco) anos
ap6s o término desta pesquisa. Nao sera armazenado qualquer registro em
qualquer plataforma virtual, ambiente compartilhado ou nuvem. O
procedimento de coleta de dados ndo sera invasivo e nao causara nenhum
risco a sua integridade fisica, sendo possivel desistir a qualquer momento,
ja que sua participacao é voluntaria. As informagdes nao fornecidas (por
exemplo, IP) nao serao acessadas pelo pesquisador.

O pesquisador estara disponivel pelos canais de contato abaixo

referidos a qualquer momento, antes ou depois do Teste de Usabilidade e
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do Grupo Focal para prestar assisténcia a quaisquer necessidades relativas
a esta pesquisa. Fica, também, garantida a indenizacdo diante de eventuais
danos financeiros decorrentes da sua participacdo nesta pesquisa.

Solicito a sua autorizacao para registro audiovisual das sessdes do
Teste de Usabilidade e do Grupo Focal. Estas informacdes serao tratadas
com sigilo e confidencialidade, e utilizadas somente para fins académicos e
cientificos desta pesquisa. Os resultados da pesquisa serdo disponibilizados
apo6s a coleta e analise dos dados. Vocé recebera uma cépia deste termo
podendo tirar suas duvidas sobre a pesquisa agora ou a qualquer momento,

telefonando ou enviando e-mail para o pesquisador responsavel.

Endereco profissional: Universidade Federal de Campina Grande - UFCG,
Rua: Aprigio Veloso, 882, Bloco BO, Campina Grande - Paraiba. CEP 58429
- 900.

Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos - CEP/HUAC, da UFCG,
localizado na Rua: Dr. Carlos Chagas, s/n, Sdo José. Campina Grande - PB.
Telefone: (83) 2101-5545.

, de de 2024.

Participante Voluntario

Pesquisador Responsavel
Gustavo André Falcdo Peixoto
Matricula n® 231031020049
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APENDICE B - TERMO DE AUTORIZAGAO FOTOGRAFICA - TAF

Programa de Pés-Graduacdao em Design - UFCG
Usabilidade e Experiéncia do Usuario em softwares de edicao de video:
um estudo comparativo entre Runway e Adobe After Effects
Aluno: Gustavo André Falcdao Peixoto
Orientador: Dr. José Guilherme da Silva Santa Rosa

Eu , CPF ,

RG , depois de conhecer e entender os objetivos,

procedimentos metodoldgicos, riscos e beneficios da pesquisa, bem como
de estar ciente da necessidade do uso de minha imagem e/ou depoimento,
especificados no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
AUTORIZO, através do presente termo, o pesquisador Gustavo André
Falcao Peixoto, sob orientacdo do professor Dr. José Guilherme da Silva
Santa Rosa, do projeto de pesquisa intitulado “Usabilidade e Experiéncia
do Usuario em softwares de edicdao de video: um estudo
comparativo entre Runway e Adobe After Effects” a realizar o registro
fotografico e/ou audiovisual que se faca necessario e/ou a colher meu
depoimento sem quaisquer 6nus financeiros a nenhuma das partes.

Ao mesmo tempo, libero a utilizagdo destas imagens e/ou
depoimentos para fins cientificos e académicos (dissertacdes, livros,
artigos, slides e transparéncias), em favor do pesquisador, acima
especificado, obedecendo ao que esta previsto no artigo 59, inciso X da
Constituicao Federal de 1988 e nas leis dos idosos (Estatuto do Idoso, Lei
n°® 10.741/2003) e das pessoas com deficiéncia (Decreto N° 3.298/1999,
alterado pelo Decreto N° 5.296/2004).

, de de 2024.
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Participante Voluntario

Pesquisador Responsavel
Gustavo André Falcdo Peixoto
Matricula n© 231031020049
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE DELINEAMENTO DO PERFIL DO
USUARIO

Programa de Pos-Graduacao em Design - UFCG
Usabilidade e Experiéncia do Usuario em softwares de edicao de video:
um estudo comparativo entre Runway e Adobe After Effects
Aluno: Gustavo André Falcdao Peixoto
Orientador: Dr. José Guilherme da Silva Santa Rosa

1) Qual o seu género?

() Feminino .} Masculino

2) Qual o seu grau de instrugao?

(U Ensino médio incompleto (0 Mestrado incompleto
(U Ensino médio completo (0 Mestrado completo
O Superior incompleto (O Doutorado incompleto
O Superior completo () Doutorado completo

3) Vocé usa corretivos visuais (ex: lentes de contato ou 6culos)?

) sim C M3o
4) Qual a sua faixa etaria?
O 18 - 20 anos _: 31 - 35 anos
() 21-25anos ':::' Acima de 35 anos

o

./ 26-30anos
5) Vocé faz uso frequente de alguma ferramenta de edicao de video?
(U Sim ) Nao

6) Quanto tempo vocé utiliza algum software de edicao de video por
semana?

(0 Menos de 8h () Entre 24h e 36h
() Entre 8h e 16h () Mais de 36h
() Entre 16h e 24h

7) Como vocé julga seu nivel de conhecimento técnico em edigao de
video?
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—
f

() Basico () Intermediario
(0 Avancado () N&o se aplica

8) Vocé ja cometeu algum erro repetidamente enquanto utilizava algum
software de edicao de video?

o -
L Sim L} MNao

10) Vocé ja sentiu ou sente dificuldade em identificar os menus e as
ferramentas de algum software de edicao que vocé utiliza atualmente?

" - -
L Sim L} MNao

11) Com que frequéncia vocé costuma consultar informacgdes técnicas de
ajuda (independentemente da fonte de consulta) para auxiliar na
realizacao de tarefas?

O Sempre (U As vezes sim
() Quase sempre () Né&o se aplica
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APENDICE D - ROTEIRO DAS TAREFAS PARA TESTE DE
USABILIDADE VERSAO DO AVALIADOR (RUNWAY)

Por favor, antes de iniciar as tarefas, assegure-se que tenha preenchido o

Questionario de Delineamento do Perfil do Usuario.

Contexto:

Vocé recebeu uma demanda na nova produtora em que estad trabalhando para
fazer algumas manipulagdoes e edicdes em algumas imagens que precisam ser
exportadas para que o profissional responsavel pela finalizacdo possa fechar o
projeto e encaminhar as versoes finalizadas para a aprovacao do cliente. Na
demanda constam as tarefas de motion tracking (rastreamento), inpainting
(remogcao de um elemento que nao deveria aparecer na cena) e green screen

(recorte de um elemento na cena para substituicao do fundo).
Tarefa 01 - Visualizacao e compreensao da interface
Tempo estimado: 10 minutos

Instrucoes:

Acesse a plataforma de edicdo, crie trés projetos (Video Composition), cada qual
com os nomes Motion Tracking, Inpainting e Green Screen; importe os trés
arquivos disponiveis na pasta “Importacdo” para dentro do software e organize
cada arquivo em uma pasta, cada uma com o nome do respectivo projeto. Confira

o resultado esperado conforme a Figura 1 a seguir.
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Figura 1 — Resultado esperado apds a conclusdo da Tarefa 1

Fonte: Runway (2024)

Observacoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Indicadores:

e Facilidade de uso do produto;

e Facilidade de execugao da tarefa;
e Tempo de execugao da tarefa;

e NuUmero de agdes incorretas;

e NuUmero de opgdes incorretas;

e NuUmero de consultas ao avaliador;

e NuUmero de erros repetidos.

Tarefa 02 - Execucgao da tarefa de rastreamento (motion tracking)

Tempo estimado: 10 minutos
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Instrucoes:

Abra o projeto nomeado de Motion Tracking e realize a funcdao de motion tracking
na pata do gato que aparece em movimento (contetdo disponivel no video); em
seguida, adicione, redimensione o tamanho e vincule a imagem do coracao
(disponivel na pasta do projeto) a pata do gato. Verifique e assegure-se de que o
coracdo acompanhe o mesmo movimento da pata do gato em cena. Nao é
necessario realizar a exportacdo do arquivo. O video deve ter duracdao de 7

segundos. Confira o resultado esperado conforme a Figura 2 a seguir.

Figura 2 — Resultado esperado apds a conclusdo da Tarefa 2

Fonte: Runway (2024)

Observacoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a proxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Indicadores:

e Facilidade de uso do produto;
e Facilidade de execucao da tarefa;
e Tempo de execugdo da tarefa;

e NuUmero de acgdes incorretas;
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e NuUmero de opgoes incorretas;
e NuUmero de consultas ao avaliador;

e NuUmero de erros repetidos.

Tarefa 03 - Execucao da tarefa de remocao de elemento na imagem

(inpainting)
Tempo estimado: 10 minutos
Instrucoes:

Abra o projeto nomeado de Inpainting e realize a fungao de inpainting (remogao
de elemento na cena) nos brincos em formato de estrela que estdo sobre a mesa
(conteudo disponivel no video). Verifique e assegure-se de que os objetos tenham
sido completamente removidos da cena. Ndo é necessario realizar a exportagao
do arquivo. O video deve ter duracdo de 7 segundos. Confira o resultado esperado

conforme a Figura 3 a seguir.

Figura 3 — Resultado esperado apds a conclusdo da Tarefa 3

Fonte: Runway (2024)

Observacoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusdo, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.
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Indicadores:

e Facilidade de uso do produto;

e Facilidade de execucao da tarefa;
e Tempo de execugdo da tarefa;

e NuUmero de agdes incorretas;

e NuUmero de opgoes incorretas;

e NuUmero de consultas ao avaliador;

e NuUmero de erros repetidos.

Tarefa 04 - Execucao da tarefa de recorte de elemento na imagem para
substituicao de fundo (green screen)

Tempo estimado: 10 minutos
Instrucgoes:

Abra o projeto nomeado de Green Screen e realize a funcao de green screen
(recorte de um elemento na imagem mediante o uso de mdascaras) sobre a imagem
do capitélio americano que aparece em cena (conteudo disponivel no video).
Verifique e assegure-se de que o assunto do video tenha sido completamente
recortado e possua fundo transparente. Apds isso, adicione o arquivo de video
Green Screen_02 (disponivel na pasta do projeto) ao fundo da imagem recortada
(na camada de baixo da timeline). Nao € necessario realizar a exportacao do
arquivo. O video deve ter duracdo de 7 segundos. Confira o resultado esperado

conforme a Figura 4 a seguir.
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Figura 4 — Resultado esperado apds a conclusdo da Tarefa 4

Fonte: Runway (2024)

Observacgoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Indicadores:

e Facilidade de uso do produto;

e Facilidade de execucao da tarefa;
e Tempo de execugdo da tarefa;

e NuUmero de acdes incorretas;

e NuUumero de opgdes incorretas;

e Numero de consultas ao avaliador;

e NuUmero de erros repetidos.

Tarefa 05 — Exportacao de arquivo de video em formato final

Tempo estimado: 5 minutos
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Instrucoes:

Escolha qualquer projeto utilizado e finalizado das tarefas anteriores para realizar
esta tarefa. Apds escolher o projeto, exporte o arquivo de video em questao

valendo-se da seguinte instrugao de configuragao:

e Resolucao: 1280x720
e Formato: MP4

Confira o resultado esperado conforme a Figura 5 a seguir.

Figura 5 — Resultado esperado apds a conclusdo da Tarefa 5

Fonte: Runway (2024)

Observacgoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Indicadores:

e Facilidade de uso do produto;
e Facilidade de execugao da tarefa;
e Tempo de execugao da tarefa;

e NuUmero de acdes incorretas;
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e NuUmero de opgoes incorretas;
e NuUmero de consultas ao avaliador;

e NuUmero de erros repetidos.

Por favor, apods a conclusdo das tarefas, preencha o Questionario de Experiéncia

do Usuario.
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APENDICE E - ROTEIRO DAS TAREFAS PARA TESTE DE
USABILIDADE VERSAO DO USUARIO (RUNWAY)

Por favor, antes de iniciar as tarefas, assegure-se que tenha preenchido o

Questionario de Delineamento do Perfil do Usuario.

Contexto:

Vocé recebeu uma demanda na nova produtora em que estd trabalhando para
fazer algumas manipulagdes e edicdes em algumas imagens que precisam ser
exportadas para que o profissional responsavel pela finalizacdo possa fechar o
projeto e encaminhar as versoes finalizadas para a aprovacao do cliente. Na
demanda constam as tarefas de motion tracking (rastreamento), inpainting
(remogao de um elemento que nao deveria aparecer na cena) e green screen

(recorte de um elemento na cena para substituicao do fundo).

Tarefa 01 - Visualizacao e compreensao da interface
Tempo estimado: 10 minutos
Instrucoes:

Acesse a plataforma de edicdo, crie trés projetos (Video Composition), cada qual
com os nomes Motion Tracking, Inpainting e Green Screen; importe os trés
arquivos disponiveis na pasta “Importacdo” para dentro do software e organize
cada arquivo em uma pasta, cada uma com o nome do respectivo projeto. Confira

o resultado esperado conforme a Figura 1 a seguir.
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Figura 1 — Resultado esperado apds a conclusdo da Tarefa 1

Fonte: Runway (2024)

Observacoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Tarefa 02 - Execucgao da tarefa de rastreamento (motion tracking)
Tempo estimado: 10 minutos
Instrucoes:

Abra o projeto nomeado de Motion Tracking e realize a fungao de motion tracking
na pata do gato que aparece em movimento (conteddo disponivel no video); em
seguida, adicione, redimensione o tamanho e vincule a imagem do coracao
(disponivel na pasta do projeto) a pata do gato. Verifique e assegure-se de que o
coracdo acompanhe o mesmo movimento da pata do gato em cena. Nao é
necessario realizar a exportacao do arquivo. O video deve ter duracdo de 7

segundos. Confira o resultado esperado conforme a Figura 2 a seguir.
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Figura 2 — Resultado esperado apds a conclusdo da Tarefa 2

Fonte: Runway (2024)

Observacoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Tarefa 03 - Execucao da tarefa de remocao de elemento na imagem

(inpainting)
Tempo estimado: 10 minutos
Instrucoes:

Abra o projeto nomeado de Inpainting e realize a funcdo de inpainting (remogao
de elemento na cena) nos brincos em formato de estrela que estdo sobre a mesa
(conteldo disponivel no video). Verifique e assegure-se de que os objetos tenham
sido completamente removidos da cena. Ndo é necessario realizar a exportagao
do arquivo. O video deve ter duracdo de 7 segundos. Confira o resultado esperado

conforme a Figura 3 a seguir.
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Figura 3 — Resultado esperado apds a conclusdo da Tarefa 3

Fonte: Runway (2024)

Observacgoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Tarefa 04 - Execucao da tarefa de recorte de elemento na imagem para
substituicao de fundo (green screen)

Tempo estimado: 10 minutos
Instrucoes:

Abra o projeto nomeado de Green Screen e realize a fungao de green screen
(recorte de um elemento na imagem mediante o uso de mascaras) sobre a imagem
do capitélio americano que aparece em cena (conteudo disponivel no video).
Verifique e assegure-se de que o assunto do video tenha sido completamente
recortado e possua fundo transparente. Apds isso, adicione o arquivo de video
Green Screen_02 (disponivel na pasta do projeto) ao fundo da imagem recortada

(na camada de baixo da timeline). Nao é necessario realizar a exportacao do
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arquivo. O video deve ter duracdo de 7 segundos. Confira o resultado esperado

conforme a Figura 4 a seguir.

Figura 4 - Resultado esperado apds a conclusao da Tarefa 4

Fonte: Runway (2024)

Observacgoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execugao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Tarefa 05 — Exportacao de arquivo de video em formato final
Tempo estimado: 5 minutos
Instrucgoes:

Escolha qualquer projeto utilizado e finalizado das tarefas anteriores para realizar
esta tarefa. Apds escolher o projeto, exporte o arquivo de video em questdao

valendo-se da seguinte instrucdo de configuracao:

e Resolugdo: 1280x720
e Formato: MP4

Confira o resultado esperado conforme a Figura 5 a seguir.
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Figura 5 — Resultado esperado apds a conclusdo da Tarefa 5

Fonte: Runway (2024)

Observacgoes:
e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique

tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Por favor, apds a conclusao das tarefas, preencha o Questionario de Experiéncia
do Usuario.
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APENDICE F - ROTEIRO DAS TAREFAS PARA TESTE DE
USABILIDADE VERSAO DO AVALIADOR (ADOBE AFTER EFFECTS)

Por favor, antes de iniciar as tarefas, assegure-se que tenha preenchido o

Questionario de Delineamento do Perfil do Usuario.

Contexto:

Vocé recebeu uma demanda na nova produtora em que estd trabalhando para
fazer algumas manipulagdoes e edicdes em algumas imagens que precisam ser
exportadas para que o profissional responsavel pela finalizacdo possa fechar o
projeto e encaminhar as versoes finalizadas para a aprovacao do cliente. Na
demanda constam as tarefas de motion tracking (rastreamento), inpainting
(remogao de um elemento que nao deveria aparecer na cena) e green screen
(recorte de um elemento na cena para substituicdao do fundo). Para o Adobe After
Effects, vocé deve utilizar as seguintes ferramentas para a realizacdo destas
tarefas: Tracker (para a tarefa de motion tracking), Content-Aware Fill (para a

tarefa de inpainting) e Rotobrush (para a tarefa de green screen).
Tarefa 01 - Visualizagcao e compreensao da interface
Tempo estimado: 10 minutos

Instrucoes:

Acesse a plataforma de edigao, crie trés projetos, cada qual com os nomes Motion
Tracking, Inpainting e Green Screen; importe os trés arquivos disponiveis na pasta
“Importacao” para dentro do software e organize cada arquivo em uma pasta,
cada uma com o nome do respectivo projeto. Confira o resultado esperado

conforme a Figura 1 a seguir.



220

Figura 1 — Resultado esperado apds a conclusdo da Tarefa 1

Fonte: Adobe After Effects (2024)

Observacoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Indicadores:

e Facilidade de uso do produto;

e Facilidade de execugao da tarefa;
e Tempo de execugao da tarefa;

e NuUmero de acdes incorretas;

e NuUumero de opgdes incorretas;

e Numero de consultas ao avaliador;

e NuUmero de erros repetidos.

Tarefa 02 - Execucgao da tarefa de rastreamento (motion tracking)
Tempo estimado: 10 minutos
Instrucoes:

Abra o projeto nomeado de Motion Tracking e realize a fungao de rastreamento de

elementos através da ferramenta Tracker na pata do gato que aparece em
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movimento (conteudo disponivel no video); em seguida, adicione, redimensione o
tamanho e vincule a imagem do coracdo (disponivel na pasta do projeto) a pata
do gato. Verifigue e assegure-se de que o coracao acompanhe o mesmo
movimento da pata do gato em cena. Nao é necessario realizar a exportacdo do
arquivo. O video deve ter duracdo de 7 segundos. Confira o resultado esperado

conforme a Figura 2 a seguir.

Figura 2 - Resultado esperado apds a conclusao da Tarefa 2

Fonte: Adobe After Effects (2024)

Observacoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Indicadores:

e Facilidade de uso do produto;

e Facilidade de execucao da tarefa;
e Tempo de execugao da tarefa;

e NuUmero de acgdes incorretas;

e NuUmero de opgoes incorretas;

e Numero de consultas ao avaliador;

e NuUmero de erros repetidos.
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Tarefa 03 - Execucao da tarefa de remocao de elemento na imagem

(inpainting)
Tempo estimado: 10 minutos
Instrucoes:

Abra o projeto nomeado de Inpainting e realize a fungdao de remogao de elemento
na cena através da ferramenta Content-Aware Fill nos brincos em formato de
estrela que estao sobre a mesa (conteudo disponivel no video). Verifique e
assegure-se de que os objetos tenham sido completamente removidos da cena.
Nao é necessario realizar a exportagcao do arquivo. O video deve ter duracao de 7

segundos. Confira o resultado esperado conforme a Figura 3 a seguir.

Figura 3 — Resultado esperado apds a conclusdo da Tarefa 3

i
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Fonte: Adobe After Effects (2024)
Observacgoes:
e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusdo, fique

tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Indicadores:

e Facilidade de uso do produto;

e Facilidade de execucao da tarefa;



223

e Tempo de execugdo da tarefa;

e NuUmero de agdes incorretas;

e NuUmero de opgoes incorretas;

e Numero de consultas ao avaliador;

e NuUmero de erros repetidos.

Tarefa 04 - Execucao da tarefa de recorte de elemento na imagem para
substituicao de fundo (green screen)

Tempo estimado: 10 minutos
Instrucgoes:

Abra o projeto nomeado de Green Screen e realize a tarefa de recorte de um
elemento na imagem mediante o uso de mascaras através da ferramenta
Rotobrush sobre a imagem do capitdlio americano que aparece em cena (contetdo
disponivel no video). Verifique e assegure-se de que o assunto do video tenha sido
completamente recortado e possua fundo transparente. Apds isso, adicione o
arquivo de video Green Screen_02 (disponivel na pasta do projeto) ao fundo da
imagem recortada (na camada de baixo da timeline). Ndo é necessario realizar a
exportacdo do arquivo. O video deve ter duracdo de 7 segundos. Confira o

resultado esperado conforme a Figura 4 a seguir.

Figura 4 — Resultado esperado apds a conclusdo da Tarefa 4

Fonte: Adobe After Effects (2024)
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Observacoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Indicadores:

e Facilidade de uso do produto;

e Facilidade de execucao da tarefa;
e Tempo de execugao da tarefa;

e NuUmero de acdes incorretas;

e NuUumero de opgdes incorretas;

e Numero de consultas ao avaliador;

e NuUmero de erros repetidos.

Tarefa 05 — Exportacao de arquivo de video em formato final
Tempo estimado: 5 minutos
Instrucoes:

Escolha qualquer projeto utilizado e finalizado das tarefas anteriores para realizar
esta tarefa. Apds escolher o projeto, exporte o arquivo de video em questao

valendo-se da seguinte instrucao de configuragao:

e Resolugao: 1920x1080
e Formato: MOV

Confira o resultado esperado conforme a Figura 5 a seguir.
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Figura 5 — Resultado esperado apds a conclusao da Tarefa 5

Fonte: Adobe After Effects (2024)

Observacgoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Indicadores:

e Facilidade de uso do produto;

e Facilidade de execucao da tarefa;
e Tempo de execugdo da tarefa;

e NuUmero de acdes incorretas;

e NuUumero de opgdes incorretas;

e Numero de consultas ao avaliador;

e NuUmero de erros repetidos.

Por favor, apds a conclusao das tarefas, preencha o Questionario de Experiéncia
do Usuario.
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APENDICE G - ROTEIRO DAS TAREFAS PARA TESTE DE
USABILIDADE VERSAO DO USUARIO (ADOBE AFTER EFFECTS)

Por favor, antes de iniciar as tarefas, assegure-se que tenha preenchido o

Questionario de Delineamento do Perfil do Usuario.

Contexto:

Vocé recebeu uma demanda na nova produtora em que esta trabalhando para
fazer algumas manipulagdoes e edicdes em algumas imagens que precisam ser
exportadas para que o profissional responsavel pela finalizacdo possa fechar o
projeto e encaminhar as versoes finalizadas para a aprovacao do cliente. Na
demanda constam as tarefas de motion tracking (rastreamento), inpainting
(remogcao de um elemento que nao deveria aparecer na cena) e green screen
(recorte de um elemento na cena para substituicdao do fundo). Para o Adobe After
Effects, vocé deve utilizar as seguintes ferramentas para a realizacdo destas
tarefas: Tracker (para a tarefa de motion tracking), Content-Aware Fill (para a

tarefa de inpainting) e Rotobrush (para a tarefa de green screen).
Tarefa 01 - Visualizagcao e compreensao da interface
Tempo estimado: 10 minutos

Instrucoes:

Acesse a plataforma de edicao, crie trés projetos, cada qual com os nomes Motion
Tracking, Inpainting e Green Screen; importe os trés arquivos disponiveis na pasta
“Importacao” para dentro do software e organize cada arquivo em uma pasta,
cada uma com o nome do respectivo projeto. Confira o resultado esperado

conforme a Figura 1 a seguir.
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Figura 1 — Resultado esperado apds a conclusdo da Tarefa 1

Bllet sssratian

Fonte: Adobe After Effects (2024)

Observacoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Tarefa 02 - Execucgao da tarefa de rastreamento (motion tracking)
Tempo estimado: 10 minutos
Instrucgoes:

Abra o projeto nomeado de Motion Tracking e realize a fungao de rastreamento de
elementos através da ferramenta Tracker na pata do gato que aparece em
movimento (conteudo disponivel no video); em seguida, adicione, redimensione o
tamanho e vincule a imagem do coragao (disponivel na pasta do projeto) a pata
do gato. Verifique e assegure-se de que o coragdao acompanhe o mesmo
movimento da pata do gato em cena. N3o é necessario realizar a exportagao do
arquivo. O video deve ter duracdo de 7 segundos. Confira o resultado esperado

conforme a Figura 2 a seguir.
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Figura 2 - Resultado esperado apds a conclusao da Tarefa 2

Fonte: Adobe After Effects (2024)

Observacgoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Tarefa 03 - Execucao da tarefa de remocao de elemento na imagem

(inpainting)
Tempo estimado: 10 minutos
Instrucoes:

Abra o projeto nomeado de Inpainting e realize a fungao de remocgao de elemento
na cena através da ferramenta Content-Aware Fill nos brincos em formato de
estrela que estdo sobre a mesa (conteudo disponivel no video). Verifique e
assegure-se de que os objetos tenham sido completamente removidos da cena.
N3o é necessario realizar a exportacdo do arquivo. O video deve ter duragao de 7

segundos. Confira o resultado esperado conforme a Figura 3 a seguir.
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Figura 3 — Resultado esperado apds a conclusdo da Tarefa 3

Fonte: Adobe After Effects (2024)

Observacgoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Tarefa 04 - Execucao da tarefa de recorte de elemento na imagem para

substituicao de fundo (green screen)
Tempo estimado: 10 minutos
Instrucoes:

Abra o projeto nomeado de Green Screen e realize a tarefa de recorte de um
elemento na imagem mediante o uso de mascaras através da ferramenta
Rotobrush sobre a imagem do capitdlio americano que aparece em cena (conteudo
disponivel no video). Verifique e assegure-se de que o assunto do video tenha sido
completamente recortado e possua fundo transparente. Apds isso, adicione o
arquivo de video Green Screen_02 (disponivel na pasta do projeto) ao fundo da
imagem recortada (na camada de baixo da timeline). Nao € necessario realizar a
exportacdo do arquivo. O video deve ter duracdo de 7 segundos. Confira o

resultado esperado conforme a Figura 4 a seguir.
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Figura 4 - Resultado esperado apds a conclusao da Tarefa 4

Fonte: Adobe After Effects (2024)

Observacgoes:

e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique
tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Tarefa 05 — Exportacao de arquivo de video em formato final
Tempo estimado: 5 minutos
Instrucoes:

Escolha qualquer projeto utilizado e finalizado das tarefas anteriores para realizar
esta tarefa. Apds escolher o projeto, exporte o arquivo de video em questao

valendo-se da seguinte instrucao de configuragao:

e Resolugao: 1920x1080
e Formato: MOV

Confira o resultado esperado conforme a Figura 5 a seguir.
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Figura 5 — Resultado esperado apds a conclusao da Tarefa 5

Fonte: Adobe After Effects (2024)

Observacgoes:
e Em caso de duvida, sinta-se a vontade para consultar o avaliador;
e Caso o tempo de execucao da tarefa termine antes da conclusao, fique

tranquilo e prossiga para a préxima tarefa;

e Informe ao avaliador do encerramento da tarefa.

Por favor, apds a conclusao das tarefas, preencha o Questionario de Experiéncia

do Usuario.
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APENDICE H - QUESTIONARIO DE EXPERIENCIA DO USUARIO

Programa de Pos-Graduacao em Design - UFCG
Usabilidade e Experiéncia do Usuario em softwares de edicao de video:
um estudo comparativo entre Runway e Adobe After Effects
Aluno: Gustavo André Falcdao Peixoto
Orientador: Dr. José Guilherme da Silva Santa Rosa

Caro participante,

Este questionario tem o propdsito de coletar informagdes sobre sua opinido acerca
da interface do software, apds a conducdo do Teste de Usabilidade. Suas
informacdes sdo fundamentais para a anadlise de dados e posterior avaliacdo de
aspectos da Experiéncia do Usuario a serem examinados.

O Questionario de Experiéncia do Usuario (QEU) é constituido por pares de opostos
relativos as propriedades que o software possa ter. As graduacgdes entre os opostos
sao representadas por circulos. Ao marcar um dos circulos, vocé pode expressar
sua opiniao sobre um conceito.

Exemplo:

Atraente (8] . (8] (8] (8] O O Feio

Esta resposta significa que vocé avalia o software mais atraente do que feio.

Marque a sua resposta da forma mais espontanea possivel. E importante que néo
pense muito na resposta porque a sua avaliacao imediata é que é importante.
Por favor, assinale sempre uma resposta, mesmo que nao tenha certeza sobre um
par de termos ou que os termos nao se enquadrem com o produto.

Nao ha respostas "certas" ou respostas "erradas". A sua opinido pessoal é que
conta! Marque apenas um circulo por linha.

Por favor, leia atentamente cada um dos itens a seguir e dé a sua avaliacao atual
sobre o software. Em caso de duvida, solicite ao avaliador os esclarecimentos
necessarios. Muito obrigado pela colaboracgao!
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APENDICE I - ROTEIRO DE DISCUSSAO PARA GRUPO FOCAL

Descricao:

Roteiro de perguntas iniciais para conducao de Grupo Focal com usuarios

participantes da pesquisa.
Pergunta 1

Para vocé o que realmente é importante em um programa de edicao de videos? O

gue nao pode faltar de jeito nenhum?

Pergunta 2

Qual a importancia da interface grafica do software para vocé?
Pergunta 3

Vocé ja utilizou algum software de edigao de videos com IA?
Pergunta 4

Qual sua expectativa quando vocé utiliza um software de edicao de videos com IA

pela primeira vez?
Pergunta 5

Como foi a interacao com o software nos primeiros momentos de uso? Por favor,

descreva a interagao da primeira tarefa em uma palavra.

Pergunta 6

Vocé constatou algum problema na interacdao com o software? Qual(is)?
Pergunta 7

Quais suas impressoes sobre a interface grafica do software?

Pergunta 8

Vocé sugere alguma melhoria para o software em algum aspecto? Qual(is)?
Pergunta 9

Como vocé descreve a experiéncia com o software de maneira geral? Positiva?

Negativa?
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Pergunta 10

Se vocé pudesse resumir a sua experiéncia com o software em uma palavra

positiva e outra palavra negativa, quais seriam e por qué?
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APENDICE J - APRESENTACAO DA INTERFACE DO RUNWAY

As subsecOes a seguir tratam de aspectos funcionais e estéticos especificos
como janelas, icones e botdes da interface do software Runway a serem
abordados neste trabalho. Para uma compreensao mais detalhada das
especificidades da interface do Runway, busca-se realizar um contraponto
de sua interface com a interface de outro software de edicao, com uso
convencional e recorrente no mercado audiovisual: o Adobe After Effects.
Contudo, é de suma importancia salientar que o Adobe After Effects,
software de manipulagdo e edicdo de imagens da proprietaria Adobe, possui
trajetdria de existéncia consideravelmente maior, tendo o seu langamento
no ano de 1993, bem como tem experimentado diversas atualizacdes e
melhorias em suas posteriores versdoes ao longo das trés décadas de
permanéncia no mercado. Além disso, o software, que, atualmente,
funciona apenas na modalidade standalone, ndo € disponibilizado
gratuitamente, sendo necessario o pagamento de uma licenca anual para
uso. A escolha do software para a presente pesquisa justifica-se pela
relevancia que o Adobe After Effects assume para o mercado audiovisual de
maneira geral, figurando entre os principais softwares utilizados pela
industria. Logo, disso advém a importancia do seu papel comparativo no
estudo pretendido com a interface da plataforma Runway para a presente
pesquisa. Por fim, de maneira pratica, opta-se por utilizar a versao Adobe
After Effects 2023 por ser a versao mais recente no momento de

desenvolvimento deste capitulo no presente trabalho.
1.1 Importacao e organizacao de arquivos

A tela inicial (Home) da plataforma Runway, apresentada pela Figura 15 no
Capitulo 4 deste trabalho, é a responsavel pela criacdo de novos projetos
de edicdo. Nesta tela também é possivel realizar a importacdo de arquivos,
criacao de pastas e organizagao deste material, mas nao exclusivamente,

uma vez que também é possivel importar e organizar arquivos na tela de
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edicdo que, para facilidade de entendimento, sera denominada nesta
pesquisa como tela principal da interface.

Sendo assim, é possivel efetuar a criacdo de um novo projeto na tela
inicial do software selecionando a aba Video Editor Projects (projetos do
editor de video, em traducao livre). Em seguida, a partir de dois diferentes
botdes localizados na interface pode-se criar um projeto. Um botdo esta
disponivel na regido central da interface, localizado abaixo do texto Start
by creating a project (comece criando um projeto, em traducao livre). O
segundo botdo chamado New Project (novo projeto, em traducdo livre) esta
localizado no canto superior direito da interface em uma regiao de menor
evidéncia, porém, proximo ao icone (ISO/IEC 11581-1:2000) relativo ao
perfil do usuario e configuracdes da area de trabalho da plataforma. A
Figura 1 ilustra a localizacao dos botdes indicados para criagao de projetos

na tela inicial da interface.

Figura 1 - Localizacao dos botdes para criagdo de novo projeto na interface

Fonte: Runway, 2024

Em contraponto a interface da plataforma Runway, o Adobe After
Effects possui uma interface mais complexa e nao subdivida em telas, isto
€, uma interface Unica, porém, passivel de modificacdes e ajustes na area
de trabalho (workspace) da interface a depender da necessidade e dos

objetivos do usuario. No tocante a criagao de projetos, o Adobe After Effects
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disponibiliza inicialmente quatro diferentes maneiras para o usuario criar
composicoes - nomenclatura utilizada pelo software para referir-se a
projetos de manipulagcdo e edicdo de imagens, uma vez que, para a
plataforma, “projetos” sao, na verdade, arquivos gerados localmente no
computador do usuario em formato binario com a extensao propria do

A\Y

software, a saber: a extensao “.aep”. A primeira maneira de criar uma
composicao no Adobe After Effects é mediante a barra de menus (ISO 9241-
14:1997) localizada na regiao superior da interface, clicando na opcgao
Composition, seguido da opgcao New Composition em um menu em cascata
(ISO 9241-14:1997) ou drop-down, isto &, suspenso (similar a uma lista de
valores que “cai para baixo”), que surge apds a interagdo do clique do
usuario. O Adobe After Effects disponibiliza um shortcut (ISO/IEC 20071-
5:2022), isto €, um atalho de comando pelo teclado (Ctrl + N) equivalente
ao caminho percorrido com o dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016)
pelo usuario. A Figura 2, a seguir, exemplifica o0 menu em cascata (ISO
9241-14:1997) com a opgao New Composition referente a primeira maneira

de criagcao de uma composicao no Adobe After Effects.

Figura 2 - Menu em cascata com opcao New Composition no Adobe After Effects

boe Compoiin | Lipes Bect _heissatisn _osw _Whredew Hilp

Fonte: Adobe After Effects, 2024
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A segunda maneira para criar uma composi¢cao no Adobe After Effects
acontece mediante a acdo de clique em um pequeno icone (ISO/IEC 11581-
1:2000) localizado em uma regido de menor evidéncia - na lateral esquerda
da interface e imediatamente acima da regiao referente a fila de
renderizacdo de arquivos (Render Queue). O icone, embora pequeno e
discreto, funciona como alternativa para a fungao de criar de uma nova
composicao dentro do software. A Figura 3 mostra a localizacao do icone na
interface do Adobe After Effects.

Figura 3 - Icone lateral para criar uma composicdo no Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

A terceira maneira disponibilizada pelo Adobe After Effects para a
criacdo de composicdes acontece mediante agao de cliqgue com o botao
direito do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016), neste caso, 0
mouse, na regiao que se convenciona nesta pesquisa denominar de “area
de gerenciamento de arquivos”, localizada na lateral esquerda da interface
do software. Nesta regiao sao exibidas as composicOoes e 0s arquivos
acessiveis no projeto de edicdo. Apds a acdao, um menu em cascata (ISO
9241-14:1997) ou suspenso € acessivel ao usuario com algumas opcoes

disponiveis, dentre elas a opgao referente a criacdo de uma composicao -
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New Composition. A Figura 4 apresenta a terceira maneira disponivel para

criacao de composicao na interface do Adobe After Effects.

Figura 4 - Menu em cascata para criacdo de composicao apods clique com botao direito do
mouse na area de gerenciamento de arquivos no Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Por fim, o Adobe After Effects disponibiliza outros dois icones (ISO/IEC
11581-1:2000), cada um presente em sua respectiva regidao sensivel a
selecao do usuario (ISO/IEC 11581-1:2000) localizadas no centro da
interface do software. Os icones denominados New Composition e New
Composition From Footage possibilitam a criagdo de uma composigao e a
criacdo de uma composicao a partir das configuracbes técnicas de
determinado arquivo digital a escolha do usudrio, respectivamente. Para
melhor compreensdo, a Figura 5 ilustra os icones e suas respectivas regidoes

sensiveis a selecdo do usuario presentes na interface da aplicacdo.
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Figura 5 - icones centrais para criar uma composicdo no Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

De volta a plataforma Runway, para a criagao de um novo projeto de
edicdo no software, apds o clique do usuario em qualquer uma das opcoes
disponiveis, um menu em cascata (ISO 9241-14:1997) surge
imediatamente com as seguintes opgdes: Video Composition - permite o
usuario criar uma composicao genérica para desenvolver suas atividades de
manipulacdao e edicdao de imagens; Green Screen, Inpainting e Motion
Tracking - permite o usuario criar composicdes a partir de trés AI Magic
Tools disponibilizadas pela plataforma, no intuito de contribuir para a
aceleracao do processo produtivo do usudrio. A presente pesquisa faz uso,
inclusive, destas trés funcionalidades como recursos para a avaliacao da
interface da plataforma Runway, devido ao relevante papel que estas trés
Al Magic Tools assumem para o software em questao, uma vez que sao
funcionalidades que tratam da automatizacdao de tarefas baseadas em
Inteligéncia Artificial que de outra forma seriam realizadas manualmente
por profissionais do audiovisual em softwares de edicao convencionalmente
utilizados pela industria. Com isso, é valido mencionar, brevemente, sobre
0 que tratam estas trés funcionalidades para melhor compreensdo a

respeito dos seus respectivos impactos sobre a interacdo usuario-software.



242

e Green Screen: é uma funcionalidade de efeito visual que
consiste em selecionar um elemento em cena, isto &, no
conteludo da imagem, e separa-lo do fundo da imagem para,
entdo, aplicar um fundo verde que pode, posteriormente, ser
manipulado para adicionar um novo fundo a imagem. A
funcionalidade baseia-se na técnica do Chroma Key,
tradicionalmente utilizada pela industria cinematografica, na
qual uma tela verde é colocada ao fundo do cenario onde se
deseja realizar a gravagao das imagens para, por fim, durante
o processo de edicdo, ser substituida por um novo cenario ao
fundo da cena gravada.

e Inpainting: esta funcionalidade consiste em remover
elementos presentes em cena no conteldo do video mediante
a selecao do usuario. Com esta funcionalidade, o usuario utiliza
o cursor (ISO 9241-125:2017) do dispositivo apontador (ISO
9241-161:2016) para selecionar o elemento desejado e retira-
lo do conteldo da cena.

e Motion Tracking: é uma funcionalidade que realiza o rastreio
do movimento de determinado elemento presente na cena no
conteudo do video. Por meio do rastreio do movimento de um
elemento na cena, o software permite que o usuario adicione
outros elementos ao projeto, como textos, por exemplo, que
reproduzam o mesmo movimento do elemento rastreado em
cena. Dessa maneira, mediante a funcionalidade de Motion
Tracking, rastreamento de movimento em traducao livre, o
usuario é capaz de permitir que outros elementos adicionados
ao projeto reproduzam o mesmo movimento daquele presente

no conteudo do video.

E valido salientar, ainda, que as respectivas tarefas referentes a estas
funcionalidades podem ser realizadas em diversos softwares convencionais

de edicao de videos, nao sendo, portanto, exclusividade da plataforma
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Runway a realizacao destas mesmas tarefas. Contudo, a diferenca consiste
na automatizagdao do processo para concretizagdo das respectivas tarefas
por parte do Runway - uma vez que, ao contrario de outros softwares onde
faz-se necessaria a execucao manual de uma série de acdes para se chegar
ao resultado desejado, o usuario é capaz de realizar estas tarefas com a
execucao de poucas agoes, cabendo, assim, a plataforma as execugoes das
demais acdes e 0s processamentos necessarios para atingir o objetivo
proposto pela tarefa.

Em prosseguimento a descricdo da interface do Runway, a Figura 6
ilustra as opcgdes disponiveis para a criagcdo de um projeto de edicdo na
aplicacao em forma de menu em cascata ou suspenso (ISO 9241-14:1997),
a partir de um projeto genérico (Video Composition) ou de projetos

baseados nas trés funcionalidades AI Magic Tools.

Figura 6 — Opgdes de criacao de novos projetos na plataforma Runway

Start by creating a project

Creata your first project

ﬂ Green Screen

B inpsinting

B motion Tracking

Fonte: Runway, 2024

Na interface do Adobe After Effects, apds o clique do usuario em
guaisquer das opgoes disponiveis para a criagdo de uma nova composicao,
0 software disponibiliza uma janela denominada Composition Settings que
conta com diversos recursos de configuracao pelo usuario, seja de maneira
manual, isto é, configurados manualmente pelo usuario, seja de maneira

automatizada mediante a disponibilizacao de Presets, ou seja,
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configuracdes técnicas predefinidas a partir de formatos e resolucoes

especificas para manipulacao e edicao de arquivos, conforme a Figura 7.

Figura 7 - Janela Composition Settings com recursos basicos de configuracdo no Adobe
After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Dentre os recursos acessiveis pelo usuario encontram-se nome da
composicao, resolucao, quantidade de pixels, taxa de quadros por segundo
(frame rate), proporgao da tela (aspect ratio), codigo de tempo (timecode),
cor de fundo da composicao (background color), além de configuragoes
especificas relativas a velocidade do obturador e a renderizacdo de video
gue, por sua vez, € o processamento de todo os arquivos utilizados no
processo de manipulacao e edicao de imagens dentro do software. Logo,
percebe-se que a gama de recursos disponiveis para a configuragao do
projeto, sobretudo, de forma manual, pelo Adobe After Effects é
consideravelmente maior do que a plataforma Runway, conferindo, assim,
maior controle ao usuario sobre aspectos técnicos especificos no momento
da criacao de projetos dentro da plataforma. A Figura 8 exemplifica a janela
Composition Settings com disponibilizacao de Presets, ou se€ja,
configuracdes técnicas predefinidas a partir de formatos e resolucdes
especificas.



245

Figura 8 — Menu em cascata com Presets disponiveis na janela Composition Settings no
Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Ainda sobre a janela Composition Settings, a interface disponibiliza
recursos avancados de configuracao relativos a aparéncia da renderizagao
de quadros (frames) com desfoque de imagens em movimento, isto €, com
borrées de movimento sobre o conteludo da imagem mediante as fungdes
de Shutter Angle (dngulo do obturador, em traducdo livre) e Shutter Phase
(fase do obturador, em traducgao livre). Observa-se a presenca destes

recursos na Figura 9, a seguir.
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Figura 9 - Janela Composition Settings com recursos avangados de configuragao no
Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024
Por fim, a janela Composition Settings disponibiliza recursos
especificos referentes a renderizagao de arquivos, como pode-se observar,

a sequir, na Figura 10.

Figura 10 - Janela Composition Settings com recursos de configuragao relativos a
renderizacdo no Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024
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Com relacdo a plataforma Runway, é preciso diferenciar a criagao de
um projeto de video genérico (Video Composition) da criagcdo de um projeto
especifico AI Magic Tools disponibilizado pela plataforma, a saber: Green
Screen, Inpainting e Motion Tracking. Esta distincdo € necessaria devido a
influéncia que ambas as configuragcbes possuem sobre a interface da
plataforma. A interface de um projeto genérico (Video Composition)
apresenta inicialmente todos os recursos disponiveis pelo software para o

usuario, como ilustrado pela Figura 11.

Figura 11 - Interface do projeto genérico (Video Composition) na plataforma Runway

Fonte: Runway, 2024

Ja a interface de um projeto configurado a partir de alguma AI Magic
Tool disponibiliza inicialmente apenas os recursos referentes aquele tipo de
ferramenta, permitindo ao wusuario acesso aos demais recursos
disponibilizados pela plataforma apenas apds o uso e aplicagao da AI Magic
Tool sobre o arquivo de video selecionado. Para fins de ilustracao, a Figura
12 exemplifica a interface de um projeto baseado na AI Magic Tool

denominada Green Screen.
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Figura 12 - Interface do projeto baseado na AI Magic Tool Green Screen na plataforma
Runway

Fonte: Runway, 2024

A Figura 12 ilustra a interface da plataforma Runway de um projeto
baseado na AI Magic Tool Green Screen. Os destaques em vermelho
apresentam regides da interface nas quais foram inicialmente excluidos
recursos presentes no software. Na regido superior, préximo a regido
referente ao nome do projeto (que por padrdo € inicialmente intitulado pela
plataforma como “Untitled”, cabendo ao usuario a acao de renomear o
projeto), a interface disponibiliza o nome da AI Magic Tool na qual baseia-
se o projeto a fim de identificad-lo para o usuario; neste caso, a
funcionalidade Green Screen. Na lateral esquerda, nota-se que a interface
disponibiliza apenas dois icones (ISO/IEC 11581-1:2000): um referente a
acao de Upload (adicionar arquivos a plataforma) e outro relativo aos
Assets, isto é, os arquivos ja adicionados a plataforma e que estdo
disponiveis para edicdo. Por padrao, o Runway disponibiliza uma pasta
denominada Demo Assets, na qual é possivel encontrar arquivos de audio
e video passiveis de manipulacao e edicao pelo usuario, se assim desejar.
Na lateral direita e na regiao inferior, os destaques em vermelho
apresentam regides sem nenhum recurso disponivel. A Unica informacdo

apresentada encontra-se na regido inferior (referente a timeline, ou linha
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do tempo, de edicdo do software) pelo texto “Select or drop a video to get
started” (selecione ou solte um video para comecar, em traducao livre).
Desta forma, as unicas acdes possiveis ao usudrio pela plataforma sdo
adicionar um video ao ambiente da aplicacdo e arrasta-lo para a regiao
inferior - referente a timeline de edicdo do software. Ao fazer isso,
imediatamente a interface se ajusta a tela de manipulacdo da ferramenta
AI Magic Tool sobre o video selecionado pelo usudrio. Mais detalhes sobre
as telas da interface relativas as trés AI Magic Tools abordadas nesta
pesquisa serao descritos mais adiante. A Figura 13 apresenta a tela de

manipulacdo relativa a ferramenta Green Screen na plataforma Runway.

Figura 13 - Tela de manipulagao relativa a ferramenta Green Screen

Fonte: Runway, 2024

Por fim, ainda sobre a tela relativa a ferramenta Green Screen, é
valido destacar a presenca de um pop-up, isto €, um baldo informativo em
cor azul disponibilizado pela plataforma na regiao superior da interface com
a frase destacada “Watch a tutorial?” (assistir um tutorial, em traducao
livre) contendo as duas opcdes View e Skip (assistir e pular, em tradugao
livre). Este pequeno baldo informativo atua como recurso ao usuario que
necessitar de ajuda para a utilizacdao da AI Magic Tool, permitindo-o assistir

a um video tutorial sobre o uso da ferramenta em questdo. Caso o usuario
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nao considere a acdo necessaria, basta clicar em Skip para “pular” a acao
e fechar o baldo. A existéncia deste pop-up nao é exclusiva da ferramenta
Green Screen, pois, também é acessivel para as demais Al Magic Tools na
plataforma. A Figura 14 apresenta o balao informativo disponibilizado pela

interface do Runway.

Figura 14 - Baldo informativo disponibilizado pela interface do Runway

@ Watch a tutorial? View Skip

Fonte: Runway, 2024

No ambiente do Adobe After Effects, nao existem diferencgas visuais
na interface do software entre as opgOes disponiveis para criacao de
composicdes; nem mesmo entre as opgdes New Composition e New
Composition From Footage. A Unica diferenca entre ambas é que a opcao
New Composition From Footage cria uma composicao a partir de um arquivo
de video selecionado pelo usuario, importando suas configuracoes
especificas para dentro do projeto, renomeando a composicao com o titulo
do arquivo selecionado e inserindo-o automaticamente na timeline do
software. Em outras palavras, o software antecipa o processo de
configuracao do projeto e insercao do arquivo na timeline do editor, visando
a aceleracao do processo de trabalho do usuario. Contudo, nenhuma
diferenca na interface da aplicacdo é constatada, tanto estética quanto

técnica, isto &, relativa a disponibilizacdo de recursos pela plataforma. A
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seqguir, a Figura 15 (A e B) apresenta a interface do Adobe After Effects nos
dois contextos de criacao de projetos: New Composition e New Composition

From Footage.

Figura 15 - Interface do Adobe After Effects configurada pela opcdao New Composition (A)
e New Composition From Footage (B)

Fonte: Adobe After Effects, 2024

No tocante a importacao de arquivos, o Runway disponibiliza apenas
um botao denominado Upload (carregar, em tradugdao livre) no qual o
usuario, ao executar a acao de clica-lo, tem acesso a uma janela do
navegador de seu computador para selecionar um arquivo para importacao

na plataforma, conforme ilustra a Figura 16.
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Figura 16 - Botdo Upload na interface do Runway para importacao de arquivos

Beta | Untitled

Private

Fonte: Runway, 2024
A Figura 17 ilustra a janela do navegador do sistema disponibilizada
pela interface para a selegao e o carregamento dos arquivos para dentro da

plataforma Runway.

Figura 17 - Navegador do computador aberto pela interface do Runway para importagao
de arquivos

zora | Untitled

Fonte: Runway, 2024
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Além disso, para a criacdao de uma pasta dentro do projeto, duas
maneiras sao disponibilizadas pela interface ao usuario: a primeira maneira
€ mediante a acao de cliqgue com o botao direito do dispositivo apontador
(ISO 9241-161:2016), isto €, o mouse, na area de gerenciamento de
arquivos. Esta area esta localizada na regido lateral esquerda da interface,
proxima aos botdes Upload, Assets, Text, Solid e Templates. A Figura 18
ilustra a primeira maneira para criagdo de uma pasta dentro da plataforma

Runway.

Figura 18 - Criacdo de pasta por meio de clique com boté&o direito na area de
gerenciamento de arquivos da interface do Runway

Fonte: Runway, 2024

A segunda maneira para criacao de pasta é por meio de um pequeno
icone (ISO/IEC 11581-1:2000) localizado pouco acima desta area de
gerenciamento de arquivos, proximo a outros dois icones (ISO/IEC 11581-
1:2000) referentes a visualizacdo dos arquivos na plataforma. Para melhor
compreensao sobre este contexto, a Figura 19 apresenta a segunda
maneira acessivel pelo usudrio para a criacdo de pastas dentro do projeto

de edigao no Runway.
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Figura 19 - Criacdo de pasta por meio de icone acima da area de gerenciamento de
arquivos da interface do Runway

Beta | Untitled

(»] 14 00:00.00 / 00:00.00 b}

Fonte: Runway, 2024

No Adobe After Effects, a importacao de arquivos para a plataforma
pode ocorrer de trés maneiras: a primeira acontece por intermédio da barra
de menus (ISO 9241-14:1997) na regiao superior da interface, seguida de
um menu em cascata (ISO 9241-14:1997) ou suspenso apods a selecao da
opcao pelo usuario. O caminho percorrido pelo usuario é o seguinte: File >
Import > File..., e possui o shortcut (ISO/IEC 20071-5:2022), ou seja, o
atalho de comando pelo teclado equivalente Ctr/ + I. A Figura 20 ilustra

esta primeira maneira de importagcao de arquivos.
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Figura 20 - Importacao de arquivos por intermédio de menu em cascata no Adobe After
Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

A segunda maneira ocorre por meio da acao de duplo clique com o
botao esquerdo do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016) na area de
gerenciamento de arquivos do Adobe After Effects. Por meio desta agao, a
janela do navegador do sistema para selecao e carregamento de arquivos
é disponibilizada imediatamente ao usuario. A Figura 21 apresenta a regiao

na qual o usuario deve realizar a agao.
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Figura 21 - Importacao de arquivos por intermédio de duplo clique na area de
gerenciamento de arquivos (regiao em vermelho) do Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

A terceira maneira acontece por meio da acao de um clique com o
botao direito do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016) também na
area de gerenciamento de arquivos do software, seguido de um menu em
cascata (ISO 9241-14:1997) acessivel de forma similar a primeira maneira
mencionada anteriormente. Em todos os casos, o0 software recorre ao
navegador do computador para a selecao e importagao de arquivos para a
plataforma, similarmente ao que ocorre no Runway. A Figura 22 (A e B)
exemplifica a terceira forma de importacao de arquivos no Adobe After
Effects.
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Figura 22 - Importacao de arquivos por clique com botdo direito, seguido de menu em
cascata (A) e navegador do computador aberto para importacdo de arquivos (B)

Fonte: Adobe After Effects, 2024

A criacao de pastas, ainda no Adobe After Effects, é acessivel ao
usuario de trés maneiras: a primeira maneira também acontece por
intermédio da barra de menus (ISO 9241-14:1997) na regiao superior da
interface, apds a acao de clique na opgao File, seqguido das opcdes New >
New Folder em um menu em cascata (ISO 9241-14:1997). A Figura 23
ilustra a primeira maneira de criacao de pastas na interface do Adobe After
Effects.
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Figura 23 - Criacdo de pasta mediante menu em cascata na barra de menus na regiao
superior da interface do Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

A segunda maneira ocorre por intermédio de um pequeno icone
(ISO/IEC 11581-1:2000) em formato de pasta abaixo da area de
gerenciamento de arquivos do software, ao lado do icone (ISO/IEC 11581-
1:2000) referente a criacao de composicao (New Composition). A Figura 24

ilustra o pequeno icone na interface do Adobe After Effects.
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Figura 24 - Criacdo de pasta por meio de icone Create a new Folder abaixo da area de
gerenciamento de arquivos da interface do Adobe After Effects

=1 - AT

Create a new Folder, omp !

Fonte: Adobe After Effects, 2024
A terceira maneira é mediante a acao de clique com o botdo direito
do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016) na area de gerenciamento
de arquivos do software, seguido de um menu em cascata (ISO 9241-
14:1997) com a opgao New Folder. A seguir, a Figura 25 exemplifica Ultima
maneira acessivel ao usuario pela interface do Adobe After Effects para a

criacao de pastas dentro do projeto de edigao.
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Figura 25 - Criacdo de pasta mediante menu em cascata apds clique com botao direito
na area de gerenciamento de arquivos da interface do Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Na plataforma Runway, apds a sua criacao, uma pasta € exibida na
area de gerenciamento de arquivos da interface e nomeada de maneira
padronizada por New folder. E possivel nomed-la apropriadamente
mediante a agao de clique com o botao direito do dispositivo apontador (ISO
9241-161:2016) sobre o icone do objeto da pasta (ISO/IEC 11581-1:2000).
Apds isso, um menu é apresentado ao usuario contendo duas opcoes:
Rename e Delete (renomear e deletar, em traducao livre). Dessa forma,
caso o usuario deseje alterar o nome da pasta, basta clicar na opgao

Rename. A Figura 26 ilustra o contexto mencionado na plataforma Runway.
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Figura 26 — Opcao de renomear pasta por clique com botdo direito sobre icone do objeto
da pasta na plataforma Runway

Bera | Untitled

Fonte: Runway, 2024
Apds isso, uma janela (ISO 9241-125:2017) denominada Rename
New Folder é apresentada pela interface ao usuario contendo um campo de
entrada (ISO 9241-125:2017), isto €, uma caixa de texto na qual o usuario
€ capaz de digitar o nome desejado para a respectiva pasta. A Figura 27

ilustra a janela Rename New Folder na interface do Runway.
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Figura 27 - Janela de alteracdo do nome da pasta na plataforma Runway

Fonte: Runway, 2024

Na mesma acao para a alteracdao do nome de uma pasta, caso o
usuario deseje deleta-la, basta clicar na opgdo Delete apresentada ao
usuario pela interface. A Figura 28 exemplifica a selecdo da opcao Delete

na interface do Runway.

Figura 28 — Opcao de deletar a pasta por clique com botao direito sobre icone do objeto
da pasta na plataforma Runway

Eeta | Untitled =

Move (M)

Private

(] M 00:00.01 / 00:00.00 b

Fonte: Runway, 2024
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E apresentada ao usudrio uma janela denominada Delete Folder
contendo o texto “Are you sure you want to delete (nome da pasta) and its
containing files and folders?” (vocé tem certeza de que deseja deletar
(nome da pasta) e os arquivos e pastas de seu conteudo, em traducao
livre). Dois botdes sao disponibilizados ao usuario: Delete e Cancel (deletar
e cancelar, em traducao livre). A Figura 29 exemplifica o contexto
mencionado para deletar pastas na area de gerenciamento de arquivos na

plataforma Runway.

Figura 29 - Janela de confirmacdo da acao de deletar a pasta na plataforma Runway

Fonte: Runway, 2024

Ainda na interface do Runway, para o usuario inserir arquivos ja
importados e disponiveis na plataforma para dentro de uma pasta é
necessario uma breve sequéncia de acoOes: (1) selecionar o arquivo
desejado mediante clique Unico com o botdao esquerdo do dispositivo
apontador (ISO 9241-161:2016) sobre o seu respectivo icone na area de
gerenciamento de arquivos; (2) arrastar o arquivo para cima do icone do
objeto (ISO/IEC 11581-1:2000) da pasta enquanto pressiona o botdo
esquerdo do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016); (3) por fim,
soltar o botao do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016) para largar o
arquivo sobre o icone do objeto (ISO/IEC 11581-1:2000) da pasta,
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adicionando-o, dessa forma, ao conteldo da respectiva pasta. A Figura 30

exemplifica o contexto de acdes pelo usuario mencionado anteriormente.

Figura 30 - Sequéncia de acbes para adicionar um arquivo ao conteido de uma pasta na
interface da plataforma Runway

s | Uniitied

M (M

Fonte: Runway, 2024

Por fim, a visualizagcao do conteldo das pastas no Runway é acessivel
de duas maneiras: no formato de miniatura e no formato de lista. A
alternancia entre estes modos de exibicdo pela interface pode ocorrer
mediante a interacao do usuario com icones relativos a selecdo de ambas
as opgoes localizados na regido inferior da area de gerenciamento de
arquivos. Assim, a Figura 31 ilustra os icones disponiveis na interface
relativos ao modo de exibicdo da area de gerenciamento de arquivos pela

plataforma.
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Figura 31 - fcones do modo de visualizacdo da &rea de gerenciamento de arquivos na
plataforma Runway

Fonte: Runway, 2024

Dessa forma, a interacao do usuario com os arquivos presentes na
interface acontece das seguintes maneiras: se a visualizagdao da area de
gerenciamento de arquivos estiver acessivel pelo formato miniatura, com
icones de objeto (ISO/IEC 11581-1:2000) maiores, o acesso ao conteudo
de uma pasta é possivel por meio da acdo de clique duplo com o botdo
esquerdo do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016) sobre o icone do
objeto (ISO/IEC 11581-1:2000) da pasta na area de gerenciamento de
arquivos. Neste instante, a area ajusta-se para a exibicdo dos arquivos
disponiveis no conteldo da respectiva pasta. A Figura 32 (A e B) exemplifica
a exibicao dos arquivos no formato miniatura na area de gerenciamento de

arquivos do software.
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Figura 32 - Visualizacdo da area de gerenciamento de arquivos na modalidade miniatura
(A) e caminho da hierarquia de nivel de pastas do projeto (destaque em vermelho) no
Runway (B)

Beta | Untitled

Fonte: Runway, 2024

Por outro lado, se a visualizacdo da area de gerenciamento de
arquivos estiver acessivel pelo formato lista, é possivel acessar o contelido
de uma pasta tanto por meio da acao de clique duplo com o botao esquerdo
do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016) sobre o icone do objeto
(ISO/IEC 11581-1:2000) da pasta na area de gerenciamento de arquivos,
quanto por intermédio de uma pequena seta toogle localizada na lateral
esquerda do icone do objeto (ISO/IEC 11581-1:2000) da pasta. A Figura
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33 exemplifica a exibicao dos arquivos na plataforma mediante o formato

em lista pela interface.

Figura 33 - Visualizacdo do conteldo da pasta e da area de gerenciamento de arquivos
na modalidade lista na plataforma Runway

| Lntitied

Fonte: Runway, 2024

A diferenca em ambas as modalidades de visualizacdo € que no
formato lista, o usuario é capaz de visualizar o conteido de uma pasta sem
perder a exibicao dos demais arquivos disponiveis no projeto, mas que se
encontram fora da respectiva pasta. J& na modalidade de visualizagao do
formato miniatura, é permitido ao usuario a visualizacdo apenas do
conteldo disponivel na pasta, sendo necessario ascender ao nivel de
hierarquia de pastas imediatamente anterior, através da disponibilizacao do
caminho de pastas descrito em forma de texto como objeto da interface
(ISO 9241-125:2017) e localizado na regidao superior da area de
gerenciamento de arquivos.

No Adobe After Effects, a exibicdo de uma pasta na éarea de
gerenciamento de arquivos da interface é apresentada na modalidade de
lista e nomeada por padrdao de Untitled 1, cabendo ao usuario alterar o
nome da respectiva pasta mediante clique com o botdo direito do dispositivo
apontador (ISO 9241-161:2016) sobre o icone do objeto da pasta (ISO/IEC
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11581-1:2000) seguido da acao de selegao da opcao Rename em um menu
em cascata (ISO 9241-14:1997). Outra maneira possivel para alteragao do
nome da pasta é um clique sobre o icone do objeto (ISO/IEC 11581-1:2000)
da pasta, seguido da acao de pressionar a tecla Enter no teclado. A Figura
34 ilustra a possibilidade de alteracao do nome de uma pasta na interface
do Adobe After Effects.

Figura 34 — Acao de renomear pasta na interface do Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

E possivel apagar a pasta presente no projeto, bem como seu
conteldo interno, através do acesso a barra de menus (ISO 9241-14:1997)
na regiao superior da interface, seguido de um menu em cascata (ISO
9241-14:1997) pelo seguinte caminho: Edit > Clear. A interface também
disponibiliza um caminho alternativo mediante o clique sobre o icone do
objeto (ISO/IEC 11581-1:2000) da pasta, seguido da acao de pressionar a
tecla Delete no teclado. A Figura 35 exemplifica o contexto da acao de

deletar uma pasta na interface do Adobe After Effects.
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Figura 35 — Agdo de deletar pasta na interface do Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Para adicionar arquivos em uma pasta, a interacao usuario-software
acontece de maneira similar ao que ocorre na plataforma Runway: (1) o
usuario deve selecionar o arquivo desejado por meio de clique Unico com o
botao esquerdo do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016) sobre icone
do arquivo na area de gerenciamento de arquivos; (2) arrastar o arquivo
para cima do icone do objeto (ISO/IEC 11581-1:2000) da pasta enquanto
pressiona o botao esquerdo do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016);
(3) soltar o botdo (até entdo pressionado) do dispositivo apontador (ISO
9241-161:2016) para largar o arquivo sobre o icone do objeto (ISO/IEC
11581-1:2000) da pasta, adicionando-o ao conteldo da pasta. Para
esclarecimento, a Figura 36 apresenta o contexto de agdes para adicao de
um arquivo de video ao conteido de uma pasta na area de gerenciamento

de arquivos do Adobe After Effects.
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Figura 36 — Sequéncia de acbes para adicionar um arquivo ao conteido de uma pasta na
interface do Adobe After Effects

File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help

Fonte: Adobe After Effects, 2024

A partir da Figura 36 percebe-se que, diferentemente do Runway,
devido a modalidade de exibicao em formato de lista da interface, € possivel
visualizar uma miniatura do conteldo do arquivo apenas na regiao
imediatamente acima da area de gerenciamento de arquivos, juntamente
com algumas informacdes técnicas especificas sobre as configuragdes do
arquivo. Desta forma, é permitido ao usuario selecionar e arrastar arquivos
para dentro ou fora de pastas sem perder a visualizacao de todos os
arquivos, pastas e composigoes presentes no projeto — fato permitido pela
exibicao em formato de lista. De maneira similar ao que ocorre na exibicao
em formato de lista do Runway, é possivel ao usuario acessar o conteudo
de uma pasta: (1) por meio da agao de clique duplo com o botao esquerdo
do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016) sobre o icone do objeto
(ISO/IEC 11581-1:2000) da pasta; (2) através de clique Unico na pequena
seta toogle localizada na lateral esquerda do icone do objeto (ISO/IEC
11581-1:2000) da pasta. A Figura 37 ilustra a forma de visualizagao do
contelldo de uma pasta disponivel em um projeto de edicdao no Adobe After
Effects.



271

Figura 37 - Visualizacdo do conteldo da pasta e da area de gerenciamento de arquivos
no Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

A proxima subsecdo deste capitulo explora a interface do Runway a
partir das trés funcionalidades AI Magic Tools abordadas pela presente
pesquisa a fim de contribuir para uma compreensao mais rica e detalhada
sobre as especificidades inerentes a interacdo usuario-software nesta
plataforma de edicdao de videos. As funcionalidades ja anteriormente

mencionadas sao as seguintes: Green Screen, Inpainting e Motion Tracking.
1.2 AI Magic Tools

Nesta subsecao descreve-se a interface da plataforma Runway a partir das
trés funcionalidades abordadas na presente pesquisa, a saber: Green
Screen, Inpainting e Motion Tracking. De antemado, € necessario recordar
gue o acesso a essas trés ferramentas ocorre primordialmente a partir das
duas modalidades de projeto disponibilizadas pelo software: projetos
genéricos (Video Composition) ou projetos baseados nas trés
funcionalidades AI Magic Tools, conforme ilustrado anteriormente pela
Figura 6. Em projetos baseados nas ferramentas Al Magic Tools, como
anteriormente citado neste trabalho, a interface adapta-se inicialmente a

tela especifica de aplicacao da ferramenta sobre o arquivo selecionado pelo
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usuario; apos o uso da ferramenta pelo usuario, é disponibilizado pela
interface o retorno a tela de edicdao e manipulacdo do software, apresentada
no Capitulo 4 deste trabalho pela Figura 13. Em projetos genéricos (Video
Composition) a disponibilidade da tela de edicao e manipulagao do software
€ imediata, permitindo ao usuario o acesso as trés ferramentas AI Magic
Tools pelo layout da interface, exemplificado anteriormente pela Figura 11.
A préxima subsecdo deste capitulo trata da interface do software a partir

da ferramenta Green Screen.
1.2.1 Green Screen

O acesso a ferramenta Green Screen, como mencionado anteriormente,
pode ocorrer mediante a criacao de um projeto a partir da AI Magic Tool ou
através do acesso pelo botao referente a funcionalidade na interface da tela
de edicdo e manipulacdao do software em um projeto genérico (Video
Composition). Para esta e as préoximas subsecoes relativas as trés AI Magic
Tools abordadas pela presente pesquisa, deve-se utilizar como referéncia a
interface da tela de edicao e manipulacao do Runway (Figura 16) em um
projeto genérico (Video Composition), para melhor compreensao sobre o
processo interativo usuario-software.

Na tela de edicdo e manipulacdao é disponibilizado ao usuario uma
série de recursos presentes na interface do Runway. No entanto, faz-se
necessario que o usuario adicione, pelo menos, um arquivo de video a
timeline de edicao do software. Esta agao acontece da seguinte forma: (1)
selecionar um arquivo mediante a acao de clique Unico com o botdo
esquerdo do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016); (2) arrastar o
arquivo da area de gerenciamento de arquivos para a timeline de edicao
mediante a agao de segurar o botao esquerdo do dispositivo apontador (ISO
9241-161:2016); (3) largar o arquivo sobre a timeline de edigao por meio
da acao de soltar o botdo esquerdo do dispositivo apontador (ISO 9241-
161:2016). Desta forma, apds adicionar, pelo menos, um arquivo de video
a timeline da aplicagao, diversos recursos tornam-se disponiveis na regiao

direita da interface, convencionalmente denominada neste trabalho de
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“painel de recursos” da plataforma Runway. A Figura 38 (A e B) ilustra o

contexto mencionado anteriormente.

Figura 38 — Acdo de adicionar um arquivo de video a timeline de edicdo (A) e Painel de
recursos (destaque em vermelho) da interface do Runway (B)

Fonte: Runway, 2024

Como é possivel perceber na Figura 38, apds a adicao de, pelo menos,
um arquivo de video a timeline de edicdo, a interface do software
disponibiliza ao usuario recursos distintos subdivididos nas seguintes
categorias: (1) Transformar (recursos relativos a posicao, escala, rotacao,

alinhamento, velocidade e modo de mesclagem com outra camada de
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video); (2) Cortar (cortar areas da imagem do conteudo do video); (3) Al
Magic Tools (disponibilizacdo das trés funcionalidades Green Screen,
Inpainting e Motion Tracking); (4) Efeitos e Filtros (recursos de estilo e
manipulacdo da imagem no conteudo do video); (5) Efeitos de animacao
(recursos relativos ao comeco e ao fim, isto €, entrada e saida, da imagem
no conteudo do video); (6) Audio (recursos de volume, fade in/out, ou seja,
aparecimento e desaparecimento gradual do volume do audio presente no
conteldo do video, além de um filtro de audio capaz de eliminar ruidos de
ambiente no som); e, por fim, (7) Exportacdo (recursos relativo a
exportacdo do arquivo final apds o processo de edicao).

Para esta subsegdo na presente pesquisa, € de interesse a exploragao
apenas dos recursos relativos as funcionalidades AI Magic Tools acessiveis
ao usuario pelo painel de recursos da interface. As trés ferramentas (Green
Screen, Inpainting e Motion Tracking) contam com trés respectivos botdes
no /layout da interface, a saber, no painel de recursos. A Figura 39 ilustra a
selecao da ferramenta Green Screen no painel de recursos da interface da

plataforma Runway.

Figura 39 - Selegao da ferramenta Green Screen no painel de recursos do Runway
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Fonte: Runway, 2024
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Uma vez acionada a ferramenta Green Screen, a interface adapta-se
para a tela de aplicacao da ferramenta ao arquivo de video selecionado pelo
usuario. Esta tela é consideravelmente mais simples, uma vez que conta
apenas com 0S recursos necessarios a aplicacdo da ferramenta sobre o
conteldo da imagem em questao.

A ferramenta Green Screen permite que o usuario selecione um ou
mais elementos de interesse no conteldo da imagem mediante cliques
unicos com o cursor (ISO 9241-125:2017) do dispositivo apontador (ISO
9241-161:2016) como ilustrado na Figura 40.

Figura 40 - Tela de aplicacdao da ferramenta Green Screen na plataforma Runway

Fonte: Runway, 2024

ApOds isso, o software realiza o recorte (mascara) deste elemento e
remove o fundo da imagem, isolando o elemento selecionado em um fundo
transparente. Na regiao direita da interface, referente ao painel de recursos,
sao disponibilizados recursos de controle e refinamento do recorte
(mascara) da selecdo da ferramenta. Além disso, é possivel também alterar
o modo de visualizagdao da imagem durante a aplicagao da ferramenta. A

Figura 41 ilustra o contexto mencionado.
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Figura 41 - Recursos da ferramenta Green Screen no painel de recursos da plataforma
Runway

Fonte: Runway, 2024

Concluida a sequéncia de ag0es, é disponibilizado ao usuario um botao
denominado Done Masking (Mascaramento feito, em tradugao livre), na
regido superior da interface, além de um botdo na regido inferior e
diametralmente oposta denominado “Go to Project” (Ir ao projeto, em
traducao livre); ambos permitem ao usuario encerrar o uso da ferramenta
e retornar a tela anterior - tela de edicdao e manipulagdo da interface. A
Figura 42 (A e B) exemplifica os respectivos botdes mencionados na

interface da plataforma Runway.
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Figura 42 - Botao Done Masking (A) e botdao Go to Project (B) referente a ferramenta
Green Screen na interface da plataforma Runway
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Fonte: Runway, 2024

Apds o retorno a tela de edicdo e manipulagcao do Runway, é possivel
ao usuario visualizar o conteldo da imagem do arquivo de video com o
resultado da aplicagao da AI Magic Tool. No caso da ferramenta Green
Screen, percebe-se o elemento da imagem selecionado pelo usuario com o
fundo transparente, sendo possivel a adicao de uma nova imagem de fundo
ao conteldo da cena. Caso o usuario deseje realizar novos ajustes no

recorte (mascara) realizado na imagem, é possivel realizar alteracdes
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mediante recursos disponiveis pela opcao Green Screen Mask no painel de
recursos ou, inclusive, retornar a tela de aplicacao da ferramenta através
do botdo Edit Mask. A Figura 43 exemplifica os recursos de ajuste da

funcionalidade disponiveis no painel de recursos do Runway.

Figura 43 — Recursos de ajuste da ferramenta Green Screen no painel de ajustes da
plataforma Runway

Fonte: Runway, 2024

Para adicionar um novo fundo a imagem no conteddo do video, o
usuario deve selecionar outro arquivo de video na area de gerenciamento
de arquivos da interface e arrasta-lo até a timeline de edicdo, soltando-o
na camada de video imediatamente abaixo da camada na qual encontra-se
o video manipulado pela ferramenta Green Screen. Este processo acontece
por meio da sequéncia de acdes com o dispositivo apontador (ISO 9241-
161:2016) citada anteriormente. A Figura 44 ilustra o resultado nesse

contexto apds a adicdao de novo fundo ao conteldo da imagem.
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Figura 44 - Nova imagem de fundo adicionada a camada inferior ao arquivo manipulado
pela ferramenta Green Screen na plataforma Runway
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Fonte: Runway, 2024

No ambiente do Adobe After Effects, a ferramenta equivalente, com
aplicacdo e efeito similares, a funcionalidade Green Screen da plataforma
Runway é denominada Rotobrush. Com a ferramenta Rotobrush, o usuario
€ capaz de selecionar um elemento em cena e separa-lo de seu fundo,
permitindo a insercao de uma nova imagem ao fundo, dentre outras
possibilidades de uso criativo. A ferramenta encontra-se disponivel pela
interface do software na regiao superior, especificamente na barra de
ferramentas, através do botdao do icone da ferramenta (ISO/IEC 11581-

1:2000) Rotobrush, como ilustrado pela Figura 45.
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Figura 45 - Botdo com icone da ferramenta Rotobrush na barra de ferramentas do Adobe
After Effects
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Fonte: Adobe After Effects, 2024

Uma vez que o arquivo de video ja esteja presente na timeline de
edicao do software, ap0s a selecao da ferramenta pelo usuario, € necessaria
a acao de cligue duplo com o botao esquerdo do dispositivo apontador (ISO
9241-161:2016) sobre o arquivo de video selecionado na timeline de
edicdao, a fim de abrir, na regido superior da interface, a aba referente a
janela de preview de layer, isto é, relativa a camada (arquivo de video)
selecionada, na qual é exibida uma prévia do conteldo do video e permitida
a manipulacao da imagem com a ferramenta Rotobrush. A Figura 46
exemplifica a janela de preview Layer na interface do software para

manipulacdao com a ferramenta Rotobrush.
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Figura 46 — Ferramenta Rotobrush e aba Layer selecionadas para manipulagao da
imagem no Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Neste momento, o cursor (ISO 9241-125:2017) do dispositivo
apontador (ISO 9241-161:2016) é alterado para o formato de circulo que
atua como indicador visual da ferramenta Rotobrush. Inicialmente, este
circulo é apresentado na cor verde, indicando o modo de adicdo na selecao
e recorte do conteldo na imagem. Caso o usuario deseje excluir alguma
regido ja selecionada acidentalmente na imagem, é possivel pressionar a
tecla A/t no teclado do computador e o circulo indicador muda para
vermelho, indicado o modo de exclusao da ferramenta. De maneira
sutilmente diferente da ferramenta Green Screen na plataforma Runway, a
selecdo do conteddo na imagem com a ferramenta Rotobrush acontece
mediante a seguinte sequéncia de agdes com o dispositivo apontador (ISO
9241-161:2016): (1) clicar com o botao esquerdo na regiao desejada; (2)
arrastar o cursor (ISO 9241-125:2017) enquanto mantém o botao
pressionado; e (3) soltar o botao para interromper a selegao. Ja no Runway,
a interagdo com a ferramenta Green Screen ocorre mediante cliques Unicos
com o botdo esquerdo do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016) que
selecionam uma regido adjacente a area do clique, proporcionando a

selecao e o recorte do elemento em cena com poucos cliques sobre a
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imagem. A Figura 47 exemplifica o contexto de aplicacdao da ferramenta

Rotobrush sobre o conteudo da imagem no Adobe After Effects.

Figura 47 - Aplicacdo da ferramenta Rotobrush sobre elemento no contelido da imagem
no Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Uma vez concluida a selecao com a ferramenta Rotobrush, a interface
disponibiliza ao usuario um painel de recursos da ferramenta localizado na
lateral esquerda por meio da janela Effect Controls. Neste painel é possivel
trabalhar o refinamento de selecao e recorte da ferramenta sobre a
imagem. A Figura 48 ilustra o painel de recursos na janela Effect Controls

na interface do software.
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Figura 48 - Painel Effect Controls referente a ferramenta Rotobrush apds a sua aplicacao
sobre a imagem no Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Apds a conclusdo da atividade, o usuario deve retornar a janela
principal de visualizacdo (Composition) da composicdao através da
respectiva aba na regiao superior da interface, imediatamente abaixo da
barra de ferramentas. Logo, percebe-se o resultado do contelddo do video
apds a aplicacdo da ferramenta Rotobrush. Para adicdo de uma nova
imagem ao fundo do elemento recortado pela ferramenta Rotobrush em
cena, o usuario deve adicionar outro arquivo a camada imediatamente
abaixo do respectivo arquivo na timeline de edigdao, de maneira similar ao
que acontece no Runway. A Figura 49 (A e B) ilustra o contexto mencionado

anteriormente no Adobe After Effects.
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Figura 49 - Resultado do conteddo da imagem apds a aplicacao da ferramenta Rotobrush
(A) e nova imagem de fundo adicionada a camada inferior ao arquivo manipulado pela
ferramenta Rotobrush no Adobe After Effects (B)

Fonte: Adobe After Effects, 2024

A préxima subsecao deste capitulo trata da interface do Runway a
partir da ferramenta Inpainting, no intuito de contribuir para uma
compreensao detalhada sobre as especificidades inerentes a esta

funcionalidade no ambito da plataforma.



285

1.2.2 Inpainting

Sobre a ferramenta Inpainting, o seu acesso na interface acontece de forma
similar a ferramenta Green Screen, como mencionado anteriormente. Para
a presente subsecdo, este trabalho considera o acesso a ferramenta
mediante o botdo referente a funcionalidade no painel de recursos da
interface na tela de edicao e manipulacdao do software em um projeto
genérico (Video Composition). A Figura 50 exemplifica o acesso ao botdao

referente a AI Magic Tool Inpainting no painel de recursos do Runway.

Figura 50 — Selecao da ferramenta Inpainting no painel de recursos do Runway
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Fonte: Runway, 2024

Igualmente ao que ocorre com a ferramenta Green Screen, a interface
adapta-se para a tela de aplicacao da ferramenta ao arquivo de video
selecionado pelo usuario. Nesta tela, a interface apresenta recursos
relativos ao controle da ferramenta e a visualizacdo da imagem durante o
processo de aplicacdo da AI Magic Tool. O uso da ferramenta acontece
mediante a aplicacao do cursor (ISO 9241-125:2017) do dispositivo
apontador (ISO 9241-161:2016) como uma espécie de pincel sobre um ou
mais elementos no conteldo da imagem. A Figura 51 ilustra a tela de

aplicacao da ferramenta Inpainting na plataforma Runway.
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Figura 51 - Tela de aplicacao da ferramenta Inpainting com painel de recursos (destaque
em vermelho) na plataforma Runway

Fonte: Runway, 2024

O usuario deve realizar a selecdo do elemento em cena a fim do
software identificar a regidao selecionada no intuito de retirar o elemento do
contelido da imagem. Dessa forma, por meio da funcionalidade Inpainting,
0 usuario é capaz de executar a acao de “pintar” sobre um elemento em
cena enquanto o software “apaga” este elemento do conteldo da imagem.
A Figura 52 (A e B) exemplifica a sequéncia de agdes no contexto de

aplicacao da ferramenta Inpainting na plataforma Runway.
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Figura 52 — Aplicacao da ferramenta Inpainting em elemento na imagem (A) e Resultado
da aplicagao da ferramenta na imagem (B)

Fonte: Runway, 2024

Concluida a sequéncia de acOes, de forma similar ao que ocorre com
a ferramenta Green Screen, é disponibilizado ao usuario um botao
denominado Done Inpainting (pintura interna feita, em traducao livre), na
regiao superior da interface, além de um botdao na regido inferior e
diametralmente oposta denominado “Go to Project” (ir ao projeto, em
traducao livre) que permitem ao usuario encerrar o uso da ferramenta e

retornar a tela de edicdo e manipulacdo da interface. A Figura 53 ilustra os
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botdes relativos a conclusao da tarefa na tela de aplicacdo da ferramenta

Inpainting no Runway.

Figura 53 - BotGes Done Masking e Go to Project referente a ferramenta Inpainting na
interface da plataforma Runway

Fonte: Runway, 2024

De volta a tela de edicdo e manipulacdao do Runway, é possivel ao
usuario visualizar o conteiddo do arquivo de video com o resultado da
aplicacao da ferramenta Inpainting. Percebe-se que o elemento da imagem
selecionado pelo usuario ndao estd mais visivel na cena. Caso o usuario
deseje realizar qualquer alteracdo no efeito aplicado, € possivel acessar a
opcao Edit Inpainting através de um botdo no painel de recursos da
interface e retornar a tela de aplicacdo da AI Magic Tool. A Figura 54
apresenta o botdo com a opgao Edit Inpainting disponivel no painel de

recursos do Runway.
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Figura 54 - Botao Edit Inpainting para ajustes com ferramenta Inpainting no painel de
recursos da plataforma Runway
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Fonte: Runway, 2024

No ambito do Adobe After Effects, a ferramenta disponivel pela
interface do software considerada nesta pesquisa para a realizagdao de
tarefas equivalentes as da plataforma Runway é denominada de Content-
Aware Fill (preenchimento baseado no contelddo, em traducdo livre). Esta
ferramenta, diferentemente da funcionalidade Inpainting no Runway,
requer que o usuario realize uma sequéncia de acbOes e configuracdes
manuais disponibilizadas pela interface do software para que a tarefa seja
concluida com éxito.

Para o devido uso da ferramenta, € necessario que o arquivo de video
selecionado esteja adicionado a timeline de edigcdao do Adobe After Effects.
Apds isso, o usuario deve selecionar a ferramenta Pen Tool na barra de
ferramentas, na regido superior da interface, e utiliza-la para criar uma
mascara ao redor do elemento no conteldo da imagem ao qual se deseja
retirar da cena. A Figura 55 ilustra a janela da ferramenta Content-Aware

Fill e o botao da ferramenta Pen Tool na interface do Adobe After Effects.
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Figura 55 - Janela da ferramenta Content-Aware Fill na interface (A) e selecao da
ferramenta Pen Tool na barra de ferramentas do Adobe After Effects (B)
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Fonte: Adobe After Effects, 2024

Apds a criacdo da mascara, deve-se acessar a opcao Masks disponivel
nas propriedades do arquivo presente na timeline de edicao. Para acessar
estas propriedades o usuario deve recorrer a pequena seta toogle ao lado
do icone do arquivo na propria timeline de edicdao. Imediatamente, a
interface disponibiliza as opgdes Masks e Transform, sendo a selecao da
primeira de interesse para a continuidade da presente tarefa, por
intermédio da seta toogle ao lado da referida opcdo. Em seguida, quatro

opcOes relativas a mascara criada sao exibidas: (1) Mask Path (caminho da
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mascara, em traducao livre); (2) Mask Feather (mascara de pena, em
traducao livre); (3) Mask Opacity (opacidade da mascara, em traducao
livre); e (4) Mask Expansion (expansao da mascara, em traducado livre).
Para a presente pesquisa, importa a exposicao apenas da opgao Mask Path,
uma vez que é a opcgao referente a animagao da mascara para a
concretizacao da tarefa em questdo. Dessa forma, por intermédio da opgao
Mask Path, o usuario é capaz de utilizar o cursor (ISO 9241-125:2017) do
dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016) para acompanhar o movimento
do elemento no conteldo da imagem com a mascara criada a partir da
ferramenta Pen Tool, ao mesmo tempo em que realiza a marcagcao de
quadros-chave, isto é, keyframes na opcao Mask Path para registrar o
movimento da mascara em fungao do tempo na timeline de edigao do
software. Em outras palavras, a medida que o video avanca na timeline de
edicdo, o usuario altera a posicao da mascara e utiliza a opcdo Mask Path
para registrar keyframes em fungao do tempo na timeline. No intuito de
contribuir para a compreensao destas etapas, a Figura 56 (A e B)

exemplifica a sequéncia de agdes mencionadas.
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Figura 56 — Criacdo de mascara com a ferramenta Pen Tool em torno do elemento no
contelido da imagem (A) e registro de keyframes na opgao Masks do arquivo de video na
timeline de edicdo do Adobe After Effects (B)

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Registrados os keyframes para a mascara aplicada sobre o elemento
no conteudo da imagem, o usuario deve alterar o modo de exibicdo da
mascara em um menu em cascata (ISO 9241-14:1997) disponivel ao lado
direito da opgao Masks do arquivo na timeline de edicao como exemplificado

a seguir na Figura 57.
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Figura 57 — Modo de exibigdo Add de mdscara na interface do Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Por padrao a opgdo selecionada no menu é a opcgao Add (adicdo, em
traducao livre) na qual a mascara exibe apenas o contelddo da imagem
contornado por ela; o usuario deve alterar o modo de exibicdo para a opgao
Subtract (subtrair, em traducdo livre) na qual a mascara exibe todo o
restante da imagem, excluindo o conteldo contornado por ela. A Figura 58

(A e B) demonstram o contexto mencionado.
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Figura 58 — Menu em cascata referente ao modo de exibicdo de mascara com selecao da
opcao Subtract (A) e modo de exibicdo Subtract de mascara na interface do Adobe After
Effects (B)
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Fonte: Adobe After Effects, 2024

Realizadas as agdes anteriormente citadas, o usudrio deve acessar a
janela da ferramenta Content-Aware Fill na interface do software na qual
podera visualizar alguns recursos, a saber: (1) uma pequena tela de
preview que identifica o recorte da mascara aplicada na imagem do video;
(2) o recurso Alpha Expansion (expansao alpha, em traducgao livre) que
altera a expansdo da mascara dentro da ferramenta Content-Aware Fill; (3)

a opcao Fill Method (método de preenchimento, em traducdo livre) que
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define trés métodos de preenchimento e substituicdo de pixel pela
ferramenta na regido da mascara: Object, Surface e Edge Blend (objeto,
superficie e mesclagem de bordas, em traducdo livre). Para a presente
pesquisa nao interessa abordar as especificidades técnicas de cada método
de preenchimento disponibilizado pela ferramenta, apenas a constatacao do
fato de caber ao usuario a decisao de qual método adotar ao contexto do
trabalho com determinado arquivo de video; (4) a opcao Range (alcance,
em traducdo livre) que diz respeito a aplicacdo da ferramenta sobre a
duragao do arquivo de video. Esta opcdo, também disponibilizada em forma
de menu em cascata (ISO 9241-14:1997), define se a ferramenta deve ser
aplicada sobre toda a duragao do arquivo de video ou apenas pelo tempo
de video apresentado na Work Area (area de trabalho, em traducdo livre)
na timeline de edicdo, uma vez que o video pode ter sido editado e conter
uma duracao de tempo inferior na timeline ao tempo total do arquivo de
video; (5) um botdo denominado Create Reference Frame (criar um quadro
de referéncia, em traducgao livre) responsavel pela criacdo de um quadro de
referéncia no qual a ferramenta pode basear-se para a reproducao dos
demais quadros da taxa de quadros do arquivo para esconder o elemento
em cena recortado pela mascara; e (6) um botao denominado Generate Fill
Layer (gerar uma camada de preenchimento, em tradugao livre)
responsavel por criar uma camada de preenchimento baseada na mascara
realizada pelo usuario a fim de retirar o respectivo elemento do conteldo
da imagem. Esta opcdo é referente a aplicacdo definitiva da ferramenta
Content-Aware Fill sobre a imagem do arquivo, mediante a geragao de um
novo arquivo de preenchimento do recorte da mascara, adicionado a
camada imediatamente acima do arquivo de video selecionado como

ilustrado pela Figura 59.
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Figura 59 - Janela da ferramenta Content-Aware Fill com selecao da opcao Generate Fill
Layer no Adobe After Effects
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Fonte: Adobe After Effects, 2024
Dessa forma, mediante decisOes e agdes do usuario a respeito dos
recursos disponiveis pela ferramenta Content-Aware Fill, pode-se, por fim,
selecionar a opcao Generate Fill Layer para concluir a aplicacao da
ferramenta sobre a imagem em questao e ver o resultado em tela,

imediatamente apds o processamento da imagem como exemplificado pela

Figura 60.
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Figura 60 — Processamento da ferramenta Content-Aware Fill sobre a mascara do arquivo
de video selecionado
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Fonte: Adobe After Effects, 2024
Apds o processamento da ferramenta, ha a criagdo de uma nova
camada de preenchimento localizada acima do arquivo de video na timeline
de edicao do Adobe After Effects. A Figura 61 (A e B) ilustra o contexto

mencionado sobre a ferramenta Content-Aware Fill no Adobe After Effects.
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Figura 61 - Criacdo de uma nova camada pela ferramenta Content-Aware Fill adicionada
acima do arquivo selecionado na timeline de edicdo (A) e resultado da aplicacao da
ferramenta Content-Aware Fill sobre a imagem (B)

Fonte: Adobe After Effects, 2024

A préxima subsecao trata da interface do Runway a partir da
ferramenta Motion Tracking, bem como suas especificidades no processo de

interagdo usuario-software no ambito da plataforma.
1.2.3 Motion Tracking

O acesso a ferramenta Motion Tracking no Runway, como mencionado

anteriormente, em um projeto genérico (Video Composition), ocorre por
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intermédio do botdo referente a funcionalidade no painel de recursos da

interface do software conforme ilustrado pela Figura 62.

Figura 62 — Selegao da ferramenta Motion Tracking no painel de recursos do Runway

Fonte: Runway, 2024

Similarmente ao que ocorre com as funcionalidades Green Screen e
Inpainting, a interface adapta-se para a tela de aplicacao da ferramenta.
Dessa forma, para a aplicagao da ferramenta sobre a imagem do arquivo
selecionado pelo usuario, a interface requer a acdo de clique Unico com o
botao esquerdo do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016) com o
cursor (ISO 9241-125:2017) sobre o elemento da imagem no qual deseja-
se aplicar a fungao de rastreamento (tracking) proposta pela ferramenta. A

Figura 63 exemplifica este contexto a seguir.



300

Figura 63 - Tela de aplicagdo da ferramenta Motion Tracking na plataforma Runway

Fonte: Runway, 2024

Executada a agao, o usuario é capaz de verificar a aplicacdo do
rastreamento por meio de um ponto e um circulo vermelhos sobre a regiao
selecionada no conteddo da imagem. Por meio de um botdo denominado
Preview (prévia, em traducgao livre) e disponibilizado na regido inferior da
interface, isto &, a regido relativa a timeline de edicdo, o usuario pode
assistir ao contetido do video e verificar a precisao do rastreamento da
ferramenta sobre o elemento rastreado na imagem. O software também
disponibiliza um shortcut (ISO/IEC 20071-5:2022) equivalente para a acao
de assistir a prévia através da barra de espago no teclado do computador.
A Figura 64 (A e B) apresenta o contexto mencionado anteriormente de

aplicacao da ferramenta Motion Tracking na plataforma Runway.



301

Figura 64 — Aplicacdo da ferramenta Motion Tracking verificada pelo ponto e circulo
vermelhos em um elemento na imagem (A) e botdo Preview para assistir a prévia do
conteldo do video apos a aplicacdo da ferramenta (B)

N

Fonte: Runway, 2024

No caso da ferramenta Motion Tracking, ao contrario das ferramentas
Green Screen e Inpainting que disponibilizam opgdes de ajustes na regiao
do painel de recursos, ndo ha disponibilidade de nenhum recurso relativo a
ajustes ou alteracOes pela interface. Por outro lado, é disponibilizado ao
usuario o acesso a uma janela com video player (tocador de video, em

traducao livre) que exibe um breve tutorial, com cerca de 1 minuto de
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duracgdo, sobre como utilizar corretamente a ferramenta Motion Tracking na

plataforma Runway, conforme exemplificado a seguir pela Figura 65.

Figura 65 - Janela com video player sobre a ferramenta Motion Tracking na interface do
Runway

Fonte: Runway, 2024

Além disso, a interface disponibiliza apenas um botao ao usuario para
o encerramento do uso da ferramenta denominado Done Tracking
(rastreamento feito, em traducgao livre) localizado na regidao superior da
interface. A Figura 66 apresenta o botao Done Tracking presente na

interface do Runway.
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Figura 66 — Botao Done Tracking sobre a ferramenta Motion Tracking

Fonte: Runway, 2024

Apds o retorno a tela de edicdo e manipulagao do Runway, o usuario
pode visualizar o rastreamento aplicado pela ferramenta Motion Tracking
por meio da indicacdo do ponto e circulo vermelhos, similar a prévia
disponibilizada na tela de aplicacdo da ferramenta. Caso o usuadrio deseje
alterar o rastreamento, é possivel acessar o botdo com a opgao Edit
Tracking no painel de recursos da interface e, em seguida, retornar a tela
de aplicacao da ferramenta Motion Tracking, conforme exemplificado a

seguir pela Figura 67.
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Figura 67 - Botao Edit Tracking para ajustes com ferramenta Motion Tracking no painel
de recursos da plataforma Runway
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Fonte: Runway, 2024

Caso o usuario deseje prosseguir com a execucao da tarefa, abaixo
da opgao Edit Tracking é disponibilizada a opcao denominada Linked Layers
(camadas vinculadas, em traducgdo livre) na qual é possivel realizar a
vinculagao entre outra camada da timeline de edicao aos indicadores do
rastreamento presentes no arquivo manipulado pela ferramenta Motion

Tracking. A Figura 68 ilustra a opgao Linked Layers na interface do software.
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Figura 68 — Opcgao Linked Layers para vincular o rastreamento da ferramenta Motion
Tracking no painel de recursos da plataforma Runway
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Fonte: Runway, 2024

Em outras palavras, é possivel selecionar outro elemento ou arquivo
presente na timeline de edicao do software e vincula-lo ao rastreamento
realizado. O usuario pode, por exemplo, valer-se da ferramenta Text da
interface para digitar um texto sobre a imagem do video e vincular este
mesmo texto ao rastreamento da ferramenta Motion Tracking. A Figura 69

(A e B), a seguir, exemplifica este contexto.
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Figura 69 - Adicdo de camada de texto a timeline de edicdo (A) e acdo de vincular a
camada de texto ao rastreamento da ferramenta Motion Tracking (B)
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Fonte: Runway, 2024

Dessa maneira, o texto escrito pelo usuario deve acompanhar o
movimento do elemento rastreado no conteudo da imagem, executando,
assim, o efeito proposto pela funcionalidade em questao: rastreamento de
movimento. Para melhor compreensao, a Figura 70 exemplifica o resultado
em tela da aplicacao da ferramenta Motion Tracking na interface do

Runway.
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Figura 70 - Camada de texto vinculada ao rastreamento do movimento de elemento na
cena na plataforma Runway

Fonte: Runway, 2024

No ambito do Adobe After Effects, a tarefa de rastreamento (tracking)
pode ser executada de algumas maneiras, diferentemente do Runway que
disponibiliza apenas uma ferramenta para esta atividade. Para o presente
trabalho, optou-se pela ferramenta Tracker (rastreador, em traducao livre)
uma vez que as demais formas disponiveis pelo software enquadram-se em
um dos seguintes contextos: (1) a ferramenta é acessivel por meio de outro
software externo desenvolvido em parceria com a Adobe e que integra os
dados com a plataforma; (2) ou ndo é disponivel pela interface enquanto
ferramenta propriamente, mas como efeito de manipulagcao de imagem
disponivel no menu de efeitos do software, assumindo, portanto, uma
categoria diferente da adotada pela ferramenta Motion Tracking na interface
do Runway. Dessa maneira, a ferramenta Tracker disponivel pelo Adobe
After Effects parece assumir um contexto de interacao equivalente a
ferramenta Motion Tracking previamente mencionada na plataforma
Runway.

Sendo assim, no Adobe After Effects, a ferramenta Tracker encontra-
se disponivel mediante uma janela na interface na qual constam diversos

recursos de ajuste e gerenciamento da ferramenta tal qual acontece com a
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ferramenta Content-Aware Fill mencionada anteriormente. O acesso a
janela da ferramenta acontece mediante a barra de menus (ISO 9241-
14:1997) na interface pelo seguinte caminho do menu em cascata (ISO

9241-14:1997): Window >Tracker, conforme ilustrado pela Figura 71.

Figura 71 - Acesso a ferramenta Tracker através de menu em cascata na interface do
Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Dentre os modos de atuagao da ferramenta, constam: (1) Track
Camera (rastreamento de cédmera, em tradugdo livre) que executa o
rastreio do movimento da camera utilizada na gravacdo do video; (2) Warp
Stabilizer (estabilizador de dobra, em traducdo livre) responsavel por
executar a tarefa de estabilizacdo de imagens tremidas ou instaveis; (3)
Track Motion (rastreamento de movimento, em traducgao livre) que executa
o rastreio do movimento de algum elemento em cena no contelddo do video;
e (4) Stabilize Motion (estabilizar movimento, em traducgao livre) capaz de
estabilizar o movimento da cédmera com base no movimento de
determinado elemento em cena no contelido da imagem. A Figura 72 ilustra

a janela da ferramenta Tracker na interface do Adobe After Effects.
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Figura 72 - Selecao da opgao Track Motion na janela da ferramenta Tracker

Fonte: Adobe After Effects, 2024

E de interesse desta pesquisa o modo Track Motion que é capaz de
executar o rastreio do movimento de determinado elemento em cena,
sendo, portanto, o modo de atuagao equivalente ao da ferramenta Motion
Tracking da plataforma Runway. Dessa forma, apods a selecao do modo
Track Motion, a janela Layer é imediatamente acionada pela interface, tal
gual ocorre com a ferramenta Content-Aware Fill, para que o usuario possa,
entdo, interagir com a imagem a partir da ferramenta Tracker. A Figura 73
ilustra a aplicacdo do modo Track Motion na interface do Adobe After
Effects.
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Figura 73 - Painel de recursos do modo Track Motion na ferramenta Tracker e imagem
visualizada através da janela Layer na interface do Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

No modo Track Motion, é disponibilizado pela ferramenta ao usuario
um indicador de rastreamento, similar a ferramenta Motion Tracking no
Runway, no formato de quadrado e cruz. Esse indicador deve ser
posicionado sobre a regido de interesse pelo usuario a qual sera utilizada
como referéncia de movimento pela ferramenta. Em seguida, o usuario tem
a liberdade de decidir se deseja executar o rastreio em fungao de trés
opcoes disponiveis pela janela da ferramenta na interface, a saber: Position,
Rotation e Scale (posicdo, rotacdo e escala, em tradugao livre). Apods isso,
0 usuadrio deve prosseguir para a opcao Analyze, ainda na janela da
ferramenta Tracker. Nesta opcao constam icones similares aos de um player

de video, conforme ilustrado pela Figura 74.
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Figura 74 - Recursos da opgdo Track Motion na janela da ferramenta Tracker

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Neste contexto, quatro icones sdo acessiveis ao usuario pela
interface, a saber: (1) Analyze 1 frame backward (analisar 1 quadro para
tras, em traducado livre); (2) Analyze backward (analisar para tras, em
traducao livre); (3) Analyze foward (analisar para frente, em tradugao
livre); e (4) Analyze 1 frame foward (analisar 1 quadro para frente, em
traducao livre). Estas opgdes permitem maior controle por parte do usuario
sobre o processo de rastreamento executado pela ferramenta Tracker. Por
intermédio das opcdes Analyze 1 frame backward e Analyze 1 frame foward
0 usuario é capaz de executar o rastreio quadro a quadro para frente ou
para tras do ponto de partida desejado na timeline de edicdo do software.
Ja nas opcgOes Analyze backward e Analyze foward, o rastreamento ocorre
de maneira automatica pela ferramenta, de forma similar ao que acontece
no Runway.

Uma vez executado o rastreamento pela ferramenta Tracker, é
necessario que o usuario adicione um Null Object (objeto nulo, em traducao
livre) a uma camada na timeline de edicao. Esta adicao pode ser realizada
mediante a sequéncia de agdes a seguir: (1) selecao da do menu em cascata
(ISO 9241-14:1997) Layer, na barra de menus (ISO 9241-14:1997) da

interface, através de clique Unico com o botdo esquerdo do dispositivo
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apontador (ISO 9241-161:2016); (2) selecao das opcoes New > Null Object
por intermédio do menu em cascata (ISO 9241-14:1997), ou através do
shortcut (ISO/IEC 20071-5:2022) por comando equivalente com o teclado
do computador (Ctrl + Alt + Shift + Y). A Figura 75 exemplifica a criagao
de um Null Object na interface do Adobe After Effects.

Figura 75 - Criagcdo de um Null Object na interface do Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Apds a adicdo do Null Object a timeline de edicdao, o usuario deve
acessar a opcao Edit Target (editar alvo, em traducdo livre) disponivel na
janela da ferramenta Tracker. Neste momento, uma janela denominada
Motion Target (alvo de movimento, em traducdo livre) é fornecida pela
interface, contendo a opgao Layer (camada, em tradugao livre) para a
identificacdao de qual camada presente na timeline de edicao devem ser
integrados os dados do rastreamento realizado. A Figura 76 (A e B) ilustra

0 contexto mencionado anteriormente.
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Figura 76 — Rastreamento realizado pelo modo Track Motion da ferramenta Tracker (A) e
opcao Edit Target do modo Track Motion na janela da ferramenta (B)

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Além disso, a janela Motion Target conta com os botdes OK e Cancel
(Ok e cancelar, em traducao livre) relativos a conclusao e ao cancelamento
da acao pelo usuario. Neste ponto, o Null Object adicionado a timeline de
edicao deve ser selecionado na opgao Layer da janela Motion Target,
concluindo, em seguida, a sequéncia de acdes com um clique Unico com o
botao esquerdo do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016) no botao
OK da janela. A Figura 77 exemplifica a interacao usudario-software com

relacdo a janela Motion Target na interface do Adobe After Effects.
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Figura 77 - Janela Motion Target para selecao do Null Object como alvo para integragdo
dos dados do rastreamento realizado pela ferramenta Tracker

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Uma vez selecionado a camada Null Object na janela Motion Target,
deve-se, entdo, realizar a transferéncia dos dados do rastreamento
executado mediante o botdo Apply disponivel na janela da ferramenta

Tracker conforme ilustrado pela Figura 78.
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Figura 78 — Opgao Apply do modo Track Motion acessivel pela janela da ferramenta
Tracker

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Imediatamente, a interface disponibiliza uma nova janela
denominada Motion Tracker Apply Options (opgdes de aplicagao de
rastreamento de movimento, em traducgdo livre) na qual é solicitado ao
usuario que defina a integracdo dos dados do rastreamento a partir das
opcOes disponiveis: (1) rastreamento do movimento nos eixos x e y da
imagem; (2) rastreamento do movimento apenas no eixo x da imagem; e
(3) rastreamento do movimento apenas no eixo y da imagem. Por padrao,
a janela pré-seleciona a opcao de ambos os eixos (x e y), mas permite ao
usuario a alteracdo para as outras opcgoes caso deseje. Além disso, a janela
conta com os botdes OK e Cancel de maneira similar a janela Motion Target.

A Figura 79 exemplifica o contexto mencionado para melhor compreensao.
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Figura 79 - Janela Motion Tracker Apply Options da ferramenta Tracker

Fonte: Adobe After Effects, 2024
Apés a integracao dos dados do rastreamento da ferramenta Tracker,
nota-se uma indicagao visual do rastreio adicionada a camada Null Object
gue pode ser conferida por intermédio de keyframes (quadros chave, em
traducao livre) inseridos na respectiva camada da timeline de edicao do
software através do atalho de teclado “U” (ISO/IEC 20071-5:2022),

conforme exemplificado a seguir pela Figura 80 (A e B).
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Figura 80 - Indicadores visuais dos keyframes integrados ao Null Object pela ferramenta
Tracker (A) e Keyframes adicionados a camada Null Object pela ferramenta Tracker na
timeline de edicdo do Adobe After Effects (B)
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Fonte: Adobe After Effects, 2024

Sendo assim, é possivel realizar a conexdao entre a camada Null Object
e outro elemento presente na timeline de edigao a fim de efetivar a funcao
de rastreamento pela ferramenta Tracker. Dessa forma, o usuario pode
adicionar, por exemplo, uma camada de texto a timeline de edicao e utiliza-
la para a integragao com a camada Null Object. A adigao do elemento texto
ao projeto ocorre de duas maneiras. A primeira, mediante o acesso a barra
de menus (ISO 9241-14:1997), acontece da seguinte forma: (1) clique
unico com o botdo esquerdo do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016)
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sobre o menu Layer na barra de menus (ISO 9241-14:1997) da interface;
(2) acesso ao menu em cascata (ISO 9241-14:1997) pelo caminho New >
Text para a selecao da ferramenta de texto da interface ou mediante o
shortcut (Ctrl + Alt + Shift + T) equivalente a sequéncia de acgdes por

comando no teclado do computador. A Figura 81 ilustra esse contexto.

Figura 81 — Método de acesso a ferramenta de texto por meio de menu em cascata na
interface do Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

A segunda maneira ocorre mediante a selecao com o dispositivo
apontador (ISO 9241-161:2016) do icone da ferramenta (ISO/IEC 11581-
1:2000) texto disponivel na barra de ferramentas da interface do Adobe
After Effects, seguido da acdo de clique Unico com o botdao esquerdo do
dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016) sobre a imagem do arquivo de
video exibida na janela de preview da interface, conforme ilustrado pela
Figura 82 (A e B).
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Figura 82 - Método de acesso a ferramenta de texto por meio de icone na barra de
ferramentas da interface (A) e criagdao de elemento texto no projeto de edigdao do Adobe
After Effects (B)
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Fonte: Adobe After Effects, 2024

Em ambos os modos, o usuario é capaz de adicionar uma camada de
texto a timeline de edicdo e executar a digitacdo através do teclado do
computador. A partir disso, na timeline de edicdao é disponibilizado ao
usuario pela interface, entre outros recursos, a funcdo Parent & Link
(parentesco e ligacao, em traducao livre) - responsavel pela conexao entre
camadas. Esta funcdo, disponivel para cada camada presente na timeline

de edicdo, possui dois modos de interagao: (1) um icone em forma de
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espiral denominado Parent pick whip (chicote de escolha de parentesco, em
traducao livre) e (2) uma pequena janela com opgoes de selegao entre todas
as camadas disponiveis na timeline de edicdo do software. Ambas as
modalidades de interagcao executam a mesma funcao: selecionar entre
todas as camadas presentes na timeline de edicao qual deve estabelecer
conexao com a camada selecionada pelo usuario. A Figura 83 (A e B)
exemplifica o contexto da fungao Parent & Link no Adobe After Effects.
Figura 83 - Método de conexdo entre as camadas de texto e Null Object mediante a

opcdo Parent pick whip (A) e método de conexdo mediante a opcao de selecdo de
camadas na interface do Adobe After Effects (B)
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2. Null1
3. pexels-monstera-5384970-4096x2160-30fps.mpd

Fonte: Adobe After Effects, 2024
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No contexto apresentado, deve-se estabelecer a conexdo entre as
camadas de texto e Null Object criadas pelo usuario, no intuito de efetivar
a tarefa de rastreamento na plataforma. Assim, o usuario é capaz de
realizar a conexao entre estas camadas através da acdo de clique unico e
consecutivo pressionamento com o botao esquerdo do dispositivo
apontador (ISO 9241-161:2016) sobre o icone em forma de espiral na
camada de texto, seguido da acdo de arrastar o cursor (ISO 9241-
125:2017) até a camada desejada, neste caso, a camada Null Object, e,
por fim soltar o botao do dispositivo apontador (ISO 9241-161:2016) para
finalizar a agdo. Caso contrario, o usuario também pode obter o mesmo
resultado mediante o clique Unico com o botdao esquerdo do dispositivo
apontador (ISO 9241-161:2016) na janela de link, seguido da mesma agao
para a selecao da camada desejada entre opgdes disponiveis na respectiva
janela. A Figura 84 ilustra o resultado da conexao estabelecida entre as

camadas por meio da fungao Parent & Link no Adobe After Effects.

Figura 84 - Conexdo estabelecida entre o elemento texto e a camada Null Object na
interface do Adobe After Effects
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Fonte: Adobe After Effects, 2024
Dessa forma, ao avancar pelo timecode, isto €, o tempo de duracao
do video na timeline de edicdo, o usuario pode verificar que o movimento

do texto acrescentado sobre a imagem do arquivo acompanha, de fato, o



322

movimento do elemento da imagem escolhido como referéncia pelo usuario
para a aplicacao da ferramenta Tracker para a realizacao do rastreamento
de movimento. A Figura 85 apresenta o resultado da tarefa de rastreamento

de movimento na interface do Adobe After Effects.

Figura 85 - Camada de texto vinculada a camada Null Object com integracdo do
rastreamento do movimento de elemento na cena no Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

A subsecdo a seguir, neste capitulo, trata da interface da plataforma
Runway a partir da interagao usuario-software no processo de exportagao
e renderizacdao do arquivo de video final enquanto Ultima etapa da
realizacao de tarefas para edicao e manipulacao de imagens no contexto

desta pesquisa.
1.3 Exportacao de arquivos

Apds a execucao de todas as acdes necessarias para a realizacdo das tarefas
inerentes ao processo de edicao e manipulacao de imagens na plataforma
Runway, a ultima etapa para a conclusao das atividades é a exportacao do
arquivo final. O processo de exportacdo, de maneira geral, esta
intrinsecamente ligado a renderizacdo do arquivo que, por sua vez, € o
processamento da combinagdao de todos os arquivos manipulados pelo

usuario durante o processo de edicdao no software. Dessa forma, o processo
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de exportacdo implica necessariamente na definicdo de alguns quesitos
técnicos relativos a formato, resolucao, taxa de quadros (frame rate), taxa
de bits (bit rate), entre outras informacdes técnicas relacionados ao arquivo
de video digital. Comumente, é possivel encontrar softwares de edicdao que
disponibilizam maior ou menor controle pelo usuario na definicdo destas
especificacdes técnicas para a exportacao do arquivo.

No caso da plataforma Runway, é disponibilizada ao usuario a
definicdo de apenas trés especificagcbes: nome, resolucao e formato do
arquivo. Contudo, é valido, ainda, salientar que dentre estas especificagoes,
apenas uma pode ser configurada gratuitamente pelo usudrio, a saber: o
nome do arquivo. Em outras palavras, nao € possivel especificar a resolugao
e o formato do arquivo para contas gratuitas registradas na plataforma
Runway, cabendo apenas as contas com planos pagos a possibilidade de
alterar estas configuragoes. Isto deve-se ao fato da plataforma, com acesso
gratuito, ser hospedada em nuvem, isto &, fazer uso do servico de
servidores externos pagos para armazenamento e processamento de
arquivos, comumente prestado por empresas terceirizadas como Amazon
AWS e Google Cloud. Tal fato torna invidvel que a plataforma Runway
disponibilize gratuitamente ao usuario as opgdes de resolugao e formato de
arquivo que requerem maior processamento e mais espago em disco, uma
vez que a empresa prestadora do servigo de tecnologia em nuvem cobra
por uma maquina mais potente para a realizacao deste servico.

Logo, usuarios que possuem contas registradas gratuitamente na
plataforma dispdem apenas da possibilidade de alterar o nome do arquivo
para a realizacdo do processo de exportacao. No tocante a resolucao e ao
formato do arquivo, o Runway disponibiliza configuracdes padrao de
processamento e armazenamento do arquivo final no ambito do software.
Sao estas as configuragoes: 1280x720 (720p) para resolugao; e MP4 para
formato de arquivo. As outras opgdes disponiveis para usuarios com planos
pagos sao: 1920x1080 (1080p) e 3840x2160 (4K) para resolugao; e ProRes

(video) e PNG (imagem estatica) para formatos de arquivo.
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Para que o usuario possa realizar a exportacdao do arquivo final na
plataforma, a interface disponibiliza um botao Export na regido superior, no
canto direito da tela de edicdo e manipulacao do software. Apos a acao de
cligue Unico com o botdo esquerdo do dispositivo apontador (ISO 9241-
161:2016), uma janela (ISO 9241-125:2017) com as especificacoes
técnicas ja mencionadas é disponibilizada pela interface, conforme ilustrado

pela Figura 86.

Figura 86 - Botdo Export e janela de configuragao para exportagcao de arquivo final na
plataforma Runway

P
Fonte: Runway, 2024

Na regido inferior da janela, um botdo denominado Export Video é
acessivel ao usuario para que, ap6s o clique, possa concluir esta ultima
etapa. Em seguida, € iniciado o processo de exportacdo que se torna visivel
ao usuario pela interface no topo da drea de gerenciamento de arquivos do
software por intermédio de um pequeno icone com o nome do arquivo,
seguido da porcentagem referente ao andamento do processo de
renderizacdo do arquivo final. Concluida a renderizacdo pelo software, o
arquivo final torna-se imediatamente disponivel na area de gerenciamento
de arquivos da interface. A seguir, a Figura 87 (A e B) exemplifica

visualmente o processo de renderizacao na interface da plataforma Runway.
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Figura 87 - Visualizacdo do processo de renderizagao do arquivo final (A) e arquivo
exportado acessivel na area de gerenciamento de arquivos (B)
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Fonte: Runway, 2024

Uma vez renderizado pela plataforma, o arquivo final torna-se
disponivel na area de gerenciamento de arquivos da interface. Caso o
usuario deseje acessar o arquivo exportado fora do ambiente do software,
€ necessario realizar o download do arquivo para o computador pessoal.
Isto pode ser feito através do retorno do usuario a tela inicial (Home) da
plataforma e a selecdo da opcdo Assets disponivel pela interface através de
cligue Unico com o botdo esquerdo do dispositivo apontador (ISO 9241-

161:2016), como exemplificado pela Figura 88.
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Figura 88 — Tela de gerenciamento com selecao da opgao Assets na interface da
plataforma Runway

B runway
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Fonte: Runway, 2024

Em seguida, todos os arquivos importados para a plataforma sao
exibidos pela interface mediante o formato de lista, por padrao, sendo
possivel a alteracao para o formato miniatura mediante icone de alteragao
de visualizacdo dos arquivos disponivel na lateral direita da interface,
imediatamente acima das informagdes da lista de arquivos. Nas
informacdes dos arquivos listadas pela interface encontram-se: (1) o tipo
de geracdo do arquivo (Upload ou Export) no ambito da plataforma; (2) o
tipo de midia (Video ou Audio) do arquivo; (3) o tempo de duragao do
arquivo; (4) a conta vinculada a criagao do arquivo no @mbito da plataforma
(Creator); e (5) o tempo de criacdo e permanéncia do arquivo na plataforma
(minutes, days, months ou years). Além disso, também sao disponibilizadas
todas as pastas (Folders) presentes na plataforma, bem como o0s arquivos
recentemente exportados (Recently exported). Por fim, a interface
disponibiliza dois botdes na regido superior direita relativos as opcdes de
criacao de nova pasta (New Folder) e importacao de arquivos (Upload) para
a plataforma.

Neste contexto, é acessivel ao usuario a realizacdao do download do

arquivo exportado pela plataforma de duas maneiras. A primeira forma é
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através da acao de clique Unico com o botdo direito do dispositivo apontador
(ISO 9241-161:2016) sobre o icone da opcao Recently exported, seguido
do acesso ao menu em cascata (ISO 9241-14:1997) (Download, Rename,
Share with workspace e Delete) e da respectiva selecao da opgao Download,

conforme ilustrado pela Figura 89.

Figura 89 — Download do arquivo exportado através de icone miniatura da opgdo
Recently exported na interface da plataforma Runway
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Fonte: Runway, 2024

A segunda forma é através do acesso a lista de arquivos presentes na
plataforma mediante clique Unico com o botdo esquerdo do dispositivo
apontador (ISO 9241-161:2016) sobre o icone de trés pontos (reticéncias)
associado ao arquivo da lista. Apds esta acao, o mesmo menu em cascata
(ISO 9241-14:1997) mencionado na maneira anterior surge na interface
com suas respectivas opgoes, sendo necessaria a selecao pelo usuario da
opcao Download presente no menu em questao. A Figura 90 ilustra o
contexto da segunda maneira de realizar o download do arquivo exportado

na plataforma Runway.
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Figura 90 - Download do arquivo exportado através do icone de trés pontos (reticéncias)
na lista de arquivos da interface da plataforma Runway
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Fonte: Runway, 2024

No ambito do Adobe After Effects, o processo de renderizacdo e
exportacao do arquivo final pode acontecer a partir de dois contextos: (1)
o ajuste das configuracOes técnicas relativas a exportacdo, bem como o
processo de renderizagao ocorrem no ambito da interface do Adobe After
Effects; (2) o ajuste das configuracdes técnicas pelo usuario e o processo
de renderizagao do arquivo final ocorrem a partir de outro software da
Adobe denominado Adobe Media Encoder — um software especializado na
codificacdo e na conversao de diversos formatos de arquivos de video e/ou
audio que, por sua vez, pode ser utilizado de maneira isolada ou integrada
com alguns programas da empresa, dentre eles o Adobe After Effects. Para
o presente trabalho, é de interesse o primeiro contexto citado por tratar do
processo de exportacao e renderizacdo apenas no ambito da interface do
Adobe After Effects, abordado neste capitulo da pesquisa.

Sendo assim, para a realizacdo deste processo, no Adobe After
Effects, apos a conclusao das tarefas, deve-se primeiramente adicionar a
composicao desejada a fila de renderizacdo do software através do menu
em cascata na barra de menus (ISO 9241-14:1997) da interface pelo

caminho Composition > Add to Render Queue ou mediante o shortcut por
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comando equivalente no teclado (Ctr/ + M). A Figura 91 ilustra o contexto

mencionado para melhor compreensao.

Figura 91 - Opcgdo Add to Render Queue em menu em cascata para envio da composicao
a fila de renderizacdo do Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

A partir disso, uma janela denominada Render Queue (fila de
renderizacdao, em traducao livre) é aberta na regido inferior da interface, na
qual encontra-se a timeline de edicao. Ambas as janelas (Render Queue e
a composicao com a timeline de edicao) podem ser alternadas por meio de
cligue Unico com o botdo esquerdo do dispositivo apontador (ISO 9241-
161:2016) nas abas relativas as janelas em questdo, conforme ilustra a

Figura 92.
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Figura 92 - Aba da janela Render Queue selecionada e apresentada ao lado da aba da
composicao utilizada para edicdao na interface do Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Como pode-se observar na Figura 92, a janela Render Queue possui
alguns recursos de interacdo com o usuario, a saber: (1) uma opcao
denominada Current Render (renderizagao atual, em traducao livre) que
conta com uma barra de progresso referente ao andamento do processo de
renderizacao do arquivo de video, além de diversas especificagdes técnicas
sobre o arquivo de video digital que esta sendo processado no momento da
renderizacao; (2) uma opcao denominada Render Settings (configuracoes
de renderizacao, em traducao livre) relativa a mais configuragoes técnicas
a respeito da qualidade do arquivo de video final; (3) Output Module
(modulo de saida, em traducao livre) relativo a configuracdes do formato
de arquivo de saida para a exportacdo; (4) Log (registro, em traducdo livre)
responsavel por registrar e salvar as informacdes relativas aos erros
durante o processo de renderizacdao, além de informacdes referentes as
configuracdes utilizadas e as especificacdes técnicas sobre a renderizagao
guadro a quadro do video; (5) Output to (saida para, em traducao livre)
responsavel pela escolha e definicao do local de exportacao do arquivo de
video no computador do usudrio, além da definicdo do titulo do arquivo

exportado; (6) além da presenca de dois botdes denominados Render e
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Queue in AME (renderizar e fila em AME - Adobe Media Encoder, em
traducao livre). Percebe-se de imediato que a interface do Adobe After
Effects disponibiliza consideravelmente mais recursos para manipulacao do
processo de exportacdao e renderizacao pelo usuario do que a interface da
plataforma Runway. Para que o processo de exportacao aconteca
corretamente ndo se faz necessario que o usuario interaja com cada uma
das opgOes anteriormente mencionadas na interface, uma vez que o
software utiliza predefinicdes padronizadas a fim de que o processo ocorra
efetivamente. Contudo, para uma compreensao mais detalhada sobre o
processo de exportacao de arquivos no ambito do Adobe After Effects, estes
recursos devem ser descritos a fim de contribuir para uma descricao mais
completa a respeito da interface.

A opgao Current Render conta com uma pequena seta toogle que
permite maximizar ou minimizar a visualizacao de informagdes sobre o
processo de renderizacdao como: tempo de renderizagao ja passado; tempo
restante para a conclusao da renderizagao; tamanho estimado de ocupacao
em disco pelo arquivo final; tamanho de espaco disponivel em disco para o
armazenamento do arquivo; além de quantidade de frames renderizados e
barra de progresso de renderizacao em tempo real. A Figura 93, a seguir,
ilustra a janela Render Queue durante o processo de renderizacao do

software com a exibicao dos dados disponiveis pela opcdo Current Render.
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Figura 93 - Dados sobre o processo de renderizagao na opcao Current Render da janela
Render Queue na interface do Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Ja as demais opgoOes disponiveis pela janela Render Queue, no Adobe
After Effects, estao relacionadas as especificacdes técnicas que nao
assumem relevancia para a presente pesquisa, uma vez que este trabalho
se concentra apenas na interagdao usuario-software a partir da interface da
plataforma. Logo, explanagdes técnicas de cunho caracteristico do ambito
do audiovisual ndo contribuem de maneira expressiva para o propdsito
desta pesquisa que objetiva puramente realizar uma avaliagao de interfaces
de softwares de edicdo na interacdao com o usuario. Sendo assim, é valido
evidenciar a gama de recursos disponiveis pela interface do Adobe After
Effects, permitindo ao usuario maior controle e manipulacdo de aspectos
técnicos relativos ao processamento do arquivo de video digital. Dessa
forma, a Figura 94 (A, B, C e D) ilustra as janelas relativas as opgoes Render
Settings, Output Module, Log e Output to destinadas a configuracao do

arquivo de video gerado pelo processo de renderizacao.
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Figura 94 - Recursos da janela Render Settings (A), recursos da janela Output Module
(B), recursos da opcao Log (C) e janela do navegador para exportagdao do arquivo final
na opgao Output to na interface do Adobe After Effects (D)

Fonte: Adobe After Effects, 2024

Por fim, a janela Render Queue, na interface do Adobe After Effects,
disponibiliza dois botbes, a saber: (1) Render - que é o responsavel pela
acao de executar o processamento e exportagao do arquivo de video digital
pela plataforma; e (2) Queue in AME - responsavel pela integracdo com o
software Adobe Media Encoder a fim de utiliza-lo como plataforma de
renderizacao e exportagao do arquivo final. A Figura 95 ilustra os botdes
com énfase no botao Render - referente ao processo de renderizagcao do
projeto para exportacao do arquivo de video final para o computador do

usuario.
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Figura 95 - Botdo Render na interface do Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024

E valido, ainda, salientar que, durante o processamento do arquivo
de video digital, a interface altera estes botOes para as fungdes Pause e
Stop (pausar e parar, em traducgao livre) do processo de renderizagao na
plataforma. A Figura 96 ilustra a execucao do processo de renderizacao
realizado pelo Adobe After Effects.

Figura 96 - Processo de renderizacao para exportacao do arquivo de video digital no
Adobe After Effects

Fonte: Adobe After Effects, 2024
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para pesquisas futuras: a pesquisa disponibilizara uma abordagem metodologica centrada no usuario

podendo servir de referéncia para ser adaptada a outros softwares em contextos de uso distintos.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
A pesquisa denota relevancia cientifica e social.

Consideragdes sobre os Termos de apresentacgio obrigatoria:

Foram incluidos no sistema pelo pesquisador:
- Projeto completo

- Termo de compromisso dos pesquisadores

- Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
- Termo de Anuéncia Institucional

- Cronograma

- Orgamento

- Folha de Rosto

- Instrumentos de coleta de dados

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes:

Nao existem inadequagdes éticas para o inicio da pesquisa.

Consideracdes Finais a critério do CEP:

Endereco: CAESE - Rua Dr. Chateaubriand, s/n.

Bairro: Sao José CEP: 58.107-670
UF: PB Municipio: CAMPINA GRANDE
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Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

ot

mo

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagéo
Informacdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS DO_P | 25/04/2024 Aceito
do Projeto ROJETO_2318348.pdf 14:33:04
Projeto Detalhado / |Brochura_Pesquisa_25 04_2024.pdf 25/04/2024 |GUSTAVO ANDRE Aceito
Brochura 14:31:27 |FALCAO PEIXOTO
Investigador
Declaracéo de Termo_de_compromisso_do_pesquisad | 25/04/2024 |GUSTAVO ANDRE Aceito
Pesquisadores or_25_04_2024.pdf 14:30:59 [FALCAQ PEIXOTO
Declaracao de Termo_de_anuencia_instituicac UFCG_| 25/04/2024 |GUSTAVO ANDRE Aceito
Instituicdo e 23 04 2024 pdf 14:30:33 |FALCAQ PEIXOTO
Infraestrutura
TCLE/Termosde |TCLE 25 04 2024.pdf 25/04/2024 |GUSTAVO ANDRE Aceito
Assentimento / 14:29:56 |FALCAQ PEIXOTO
Justificativa de
Auséncia
InformacBes Basicas| PB_INFORMACOES _BASICAS DO _P | 05/04/2024 Recusad
do Projeto ROJETO_2318348.pdf 18:02:00 o
Projeto Detalhado / | Brochura_Pesquisa_05_04_2024.pdf 05/04/2024 |GUSTAVO ANDRE Aceito
Brochura 17:47:02 |FALCAQ PEIXOTO
Investigador
Projeto Detalhado / | Brochura_Pesquisa_05_04_2024.pdf 05/04/2024 |GUSTAVO ANDRE | Recusad
Brochura 17:47:.02 |FALCAOQ PEIXOTO o]
Investigador
Outros Termo_de_autorizacao_fotografica_05_ | 05/04/2024 |GUSTAVO ANDRE Aceito
04_2024.pdf 17:36:22 | FALCAQ PEIXOTO

Outros Roteiro_de_Discussao_Grupo_Focal_05| 05/04/2024 |GUSTAVO ANDRE Aceito

04 _2024.pdf 17:35:14 | FALCAQ PEIXOTO

Outros Questionario_de Experiencia_do_Usuar| 05/04/2024 |GUSTAVO ANDRE | Aceito
io 05 04 _2024.pdf 17:34:39 | FALCAOQO PEIXOTO

Outros Roteiro_de_Tarefas_After_Effects_Avali| 05/04/2024 |GUSTAVO ANDRE Aceito
ador_05_04 2024.pdf 17:34:03 | FALCAQ PEIXQTO

Outros Roteiro_de_Tarefas_After Effects Usua| 05/04/2024 |GUSTAVO ANDRE Aceito
rio_05_04_2024.pdf 17:33:20 | FALCAO PEIXOTO

Outros Roteiro_de_Tarefas_Runway_Avaliador | 05/04/2024 |GUSTAVO ANDRE Aceito
_05_04_2024.pdf 17:32:54 | FALCAQ PEIXQOTO

Outros Roteiro_de_Tarefas_Runway_Usuario_0| 05/04/2024 |GUSTAVO ANDRE Aceito
5_04_2024.pdf 17:32:31 | FALCAO PEIXOTO

Outros Questionario_de_Delineamento_do_Perf] 05/04/2024 |GUSTAVO ANDRE Aceito
il_do_Usuario_05 04 2024.pdf 17:31:27 | FALCAQ PEIXOTO

Declaragao de Termo_de_anuencia_instituicac UFCG_| 05/04/2024 |GUSTAVO ANDRE Aceito

Instituicao e 21_03_2024 pdf 17:30:22 |FALCAQ PEIXOTO

Infraestrutura
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Continuagao do Parecer: 5.831.582

Declaragao de Termo_de_anuencia_instituicao_ UFCG_| 05/04/2024 |GUSTAVO ANDRE | Recusad

Instituicéo e 21_03_2024.pdf 17:30:22 |FALCAQ PEIXOTO 0

Infraestrutura

TCLE /Termosde |TCLE 05 04 2024.pdf 05/04/2024 | GUSTAVO ANDRE Aceito

Assentimento / 17:30:04 |FALCAO PEIXOTO

Justificativa de

Auséncia

TCLE/ Termosde |TCLE_05_04_2024.pdf 05/04/2024 |GUSTAVO ANDRE | Recusad

Assentimento / 17:30.04 |FALCAO PEIXOTO 0

Justificativa de

Auséncia

Declaracao de Termo_de_compromisso_do_pesquisad | 05/04/2024 | GUSTAVO ANDRE Aceito

Pesquisadores or 04 04 2024.pdf 17:29:38 | FALCAQ PEIXOTO

Declaracao de Termo_de_compromisso_do_pesquisad | 05/04/2024 |GUSTAVO ANDRE | Recusad

Pesquisadores or 04 04 2024.pdf 17:29:38 |FALCAQ PEIXOTO 0

Folha de Rosto FolhaDeRosto_Gustavo_Peixoto 05 04| 05/04/2024 | GUSTAVO ANDRE Aceito
2024.pdf 17:26:47 |FALCAQ PEIXOTO

Situacédo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacac da CONEP:
Néo

CAMFINA GRANDE, 17 de Maio de 2024

Assinado por:
Andréia Oliveira Barros Sousa
(Coordenador(a))

Enderego: CAESE - Rua Dr. Chateaubriand, si.

Bairro: S&o José CEP: 5B.107-670

UF: PB Municipio: CAMPINA GRANDE

Telefone: (B3)2101-5545 Fax: (83)2101-5523 E-mail: cep@huac.ufcg.edu.br
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