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software, design, avaliagdo de  Este artigo apresenta estudo sobre a avaliacdo da usabilidade na interacdo de usuarios
interfaces digitais, experiéncia  com a plataforma de edi¢cao de videos Runway que faz uso de ferramentas baseadas em
do usuario, usabilidade, Inteligéncia Artificial, por meio da técnica de Grupo Focal, com vistas a caracterizagdo
interacdo humano-computador  da qualidade na interagdo com a interface do software, contribuindo para o contexto do
ambito da pesquisa. A pesquisa envolveu a realizagao de um workshop com o software
de edicdo de videos Runway, bem como o universo amostral de oito participantes com
conhecimento basico sobre edicdo de videos. Durante o workshop realizou-se de maneira
participativa a interagao com o software mediante a execugao de cinco tarefas. Apos a
conclusido de todas as atividades, aplicou-se a técnica de Grupo Focal com todos os
participantes no intuito de obter feedback sobre a interface da plataforma no tocante a
qualidade da interagdo sob o viés da Experiéncia do Usuario. Os resultados indicam que
prevalece uma avaliagdo positiva apds a interagdo com o Runway, com énfase em respostas

relacionadas as qualidades inerentes ao software, bem como a avaliagdo da usabilidade.

software, design, evaluation  This article presents a study on the evaluation of usability in user interaction with the video
of digital interfaces, editing platform Runway that has tools based on Artificial Intelligence, through the Focus
user experience, usability,  Group technique, to characterize the quality of the interaction with the software interface,
human-computer interaction  contributing to the context of the research scope. The research involved holding a workshop
with the Runway video editing software, as well as a sample universe of eight participants
with basic knowledge about video editing. During the workshop, interaction with the
software took place in a participatory manner by performing five tasks. After completing
all activities, the Focus Group technique was applied to all participants to obtain feedback
on the platform interface in terms of the quality of interaction from the perspective of User
Experience. The results indicate that a positive evaluation prevails after interacting with
Runway, with an emphasis on responses related to the qualities inherent to the software,
as well as the evaluation of usability.
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1 Introducao

Segundo Guimaries e Iida (2016), a Ergonomia surge como uma area que
estuda a adaptacio do trabalho ao homem e suas implicacoes diretas no
ambiente onde o trabalho é realizado. O campo surge com um carater
interdisciplinar (aplicando conhecimentos de anatomia, fisiologia e psicologia,
por exemplo) com o objetivo de estudar fatores que influenciem no
desempenho do sistema produtivo. Na perspectiva de Guimaraes e lida
(2016) a Ergonomia visa:

[...] reduzir as consequéncias nocivas ao trabalhador. Assim, ela procura
reduzir a fadiga, estresse, erros e acidentes, proporcionando sadde, seguranga,
satisfacdo aos trabalhadores, durante a sua interacio com o sistema produtivo
(Guimaries & Iida, 2016, p. 4).

Com a crescente evolucio tecnoldgica nas ultimas décadas e a consequente
digitalizacdo dos processos, surge a Ergonomia Cognitiva como uma variagao
do campo da Ergonomia que passa a ocupar-se dos processos cognitivos do
homem (como percepc¢io, aprendizagem, memorizag¢io, tomadas de decisio,
entre outros) em meio ao sistema de trabalho.

A interface, dessa forma, é responsavel por estabelecer (ou nio) a
comunicac¢io de maneira adequada com o usudrio. Sobre isso, Kim (2015)
menciona uma diferenciagdo necessdria entre interacdo e interface,
referindo-se a primeira como o modelo abstrato pelo qual o individuo interage
com a tecnologia, enquanto a segunda é a escolha técnica para a aplicacio
desse modelo. Assim, percebe-se que a interfaces e relaciona intimamente
com o problema da Experiéncia do Usuario no contexto da Interacio
Humano-Computador.

Outro fator importante a ser levado em consideracio ¢ a Usabilidade.

O aspecto da Usabilidade estd presente no processo projetual do Design
Centrado no Usudrio, uma vez que a Usabilidade, isto é, a facilidade de uso
de um produto, assume fundamental importincia para a sua populagdo de
usudrios, sobretudo, para o contexto da presente pesquisa que envolve
usudrios que potencialmente executam tarefas muitas vezes repetitivas em
um processo de trabalho capaz de demandar longas horas de intera¢io com
uma plataforma de edicio de videos — implicando diretamente as questdes
de satide, seguranca e satisfacio mencionadas por Guimaries e Iida (2016).

Nielsen (2012) também afirma que o termo “Usabilidade” se refere
aos métodos empregados no intuito de melhorar a facilidade de uso do
produto durante o processo projetual. Martins et al. (2011) defendem que a
usabilidade seja um fator contribuinte de um projeto de qualidade que nio
se concentre tio somente nas caracteristicas dos sistemas. Martins, Queiroz
e da Rocha (2013) também afirmam que a Usabilidade apresenta beneficios
no contexto da Intera¢cio Humano-Computador (apud Bevan, 1998; Bevan,
Claridge & Petrie, 2005):

= Aumento da eficacia e eficiéncia;
= Aumento da produtividade;
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= Reducdo de erros;

= Menor necessidade de formagdo para a aprendizagem;

= Melhoria da aceitacdo do usudrio;

= Apoio a usuarios com menor competéncias tecnoldgicas; e
= Apoio a usudrios com necessidades especiais.

Dessa maneira, o presente trabalho visa avaliar o processo interativo
do usuario com a plataforma de edi¢do de videos Runway que dispoe de
funcionalidades de automatizacio para a execucgio de tarefas pelo usuirio
através de Inteligéncia Artificial. Assim, por meio do empreendimento da
técnica de Grupo Focal (Santa Rosa, 2022), a pesquisa pretende analisar as
dinimicas estabelecidas entre usudrios e interface no ambito do software
avaliado sob a perspectiva da Experiéncia do Usudrio, a fim de descobrir
se a aplicacdo da Inteligéncia Artificial na plataforma interfere positiva ou
negativamente para a qualidade do processo de interacio.

Fundamentacio teodrica

O termo Experiéncia do Usudrio (User Experience ou UX) ganhou popularidade
apos ser divulgado por Donald Norman em seu livro The Invisible Computer
(O computador invisivel, traducio nossa). Segundo a perspectiva do autor,
a Experiéncia do Usuirio engloba todos os aspectos de interacdo entre o
usudrio e o produto (Norman, 1999).

Conforme a 150 9241-210, a Experiéncia do Usudrio corresponde
as percepgoes e respostas de um individuo, resultantes do uso de um
produto ou sistema (1SO 9241-210:2019). Por fim, a I1SO 9241-210 menciona
ainda a Usabilidade como um aspecto que se relaciona intimamente com
a Experiéncia do Usudrio, levando-se em consideragdo os objetivos e
percepcoes do individuo, tipicamente associados a Experiéncia do Usudrio.

Shneiderman (2022) afirma que o escopo da tecnologia tem se
concentrado no desenvolvimento e implementacio da Inteligéncia Artificial
centrada no ser humano. Essa visdo pode moldar o futuro da tecnologia
servindo aos valores e as necessidades do homem. Conforme Shneiderman
(2022), a aspiracio é ter altos niveis de automacio sem o prejuizo do
controle humano sobre a tecnologia. Pinheiro e Oliveira (2022) mencionam
que a tecnologia nio é, de fato, inteligente pelo fato de nio compreender
dados e informacdes independente do contexto, mas realiza acdes para as
quais foi previamente programada. Ou seja, seriam processos que ocorrem
internamente em uma ferramenta inteligente e que estio diretamente
associados ao processamento, representacao, leitura e interpretaciao de dados
(Pinheiro & Oliveira, 2022).

Benyon (2011) afirma que 4 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
usudrios. Assim, o interesse maior dos esforgos voltados para a Experiéncia
do Usudrio reside em desenvolver produtos que levem em consideragcio
aspectos relativos a objetivos, necessidades, percepcdes e emogoes do usudrio,
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além de melhor Usabilidade, isto é, facilidade de uso do produto. 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 usuirio mediante métricas de pesquisa, bem como registrar comentarios,
erros, sucessos etc. Dessa maneira, pode-se obter uma resposta sobre como
acontece a Interacio Humano-Computador a partir da perspectiva do usuario.
Ainda sobre a Usabilidade, a 1s0 9241 (1S0 9241-11:2018) fundamenta sua
definicdo atrelada aos conceitos de eficicia, eficiéncia e satisfacdo na relacio
usuario-produto-contexto. Sobre isso, a norma menciona que a eficicia esta
relacionada a acuricia e completude com as quais os usudrios atingem seus
objetivos; a eficiéncia relaciona-se com os recursos gastos para os usuarios
atingirem seus objetivos; e a satisfacdo esta ligada a auséncia de desconforto
e a presenca de atitudes positivas na interacdo com o produto. A Figura 1
ilustra a definicdo de Usabilidade conforme a 1s0 9241.

Figura 1 Defini¢do de Usabilidade segundo a 150 9241-11.
Fonte: Disponivel em 150 9241-11:2018.

Shackel (1991) encontra-se entre 0s primeiros a reconhecer o conceito de
Usabilidade presente na Interagio Humano-Computador (1HC) sob diversos
aspectos fundamentados na aceitacio do produto. Para Shackel (1991), a
Usabilidade é uma propriedade ndo constante em um produto ou sistema,
uma vez que a Usabilidade pode variar em fun¢io da complexidade das
tarefas executadas, do suporte ou treinamento do usuario e do contexto de
uso do produto. Sendo assim, para a Usabilidade pode ser compreendida sob
duas perspectivas: uma associada a percepcio subjetiva do usuério a respeito
do produto e outra relativa a mensuracgio objetiva do processo de interacio.
Para o presente estudo optou-se por considerar a primeira perspectiva
objetivando uma avaliacdo do software a partir do feedback dos usudrios
sobre a interacdo com a plataforma.

Este feedback foi possivel mediante a implementagdo da técnica de Grupo
Focal. Santa Rosa e Moraes (2012) mencionam que o Grupo Focal tem por
finalidade captar respostas, atitudes, crencas, sentimentos e opinioes dos
usuarios sobre o objeto da pesquisa. Neste sentido, o Grupo Focal consiste
numa “discussio estruturada em tépicos para que sejam dialogados entre
todos os participantes e conduzidas por um moderador” (Santa Rosa, 2023,
p. 13). Santa Rosa (2023) ainda complementa que as primeiras referéncias
sobre a implementacdo da técnica de Grupo Focal sio registradas em pesquisas
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no Ambito do marketing realizadas por Paul Lazerfield, Robert Merton e
colaboradores na Agéncia de Pesquisa Social Aplicada da Universidade de
Columbia, nos Estados Unidos, na década de 1940. Conforme Vitoriano

e Gasque (2023) a técnica de Grupo Focal objetiva entender percepcoes,
sentimentos, atitudes e ideias dos participantes a respeito da temdtica
pesquisada a partir de uma interacdo efetiva e dinimica entre os individuos.

Materiais e métodos

O presente estudo objetivou avaliar o software de edi¢io de videos Runway
que, além de contar com acesso online e gratuito, dispde de funcionalidades de
automatizacio de tarefas baseadas em Inteligéncia Artificial. A implementagio
de recursos baseados nesta tecnologia permite que tarefas sejam executadas
com poucas ac¢des pelo usudrio enquanto o software realiza a maior parte do
trabalho que de outra forma seria realizado manualmente em um software

de edic¢io de videos convencional. Para a conduc¢io do workshop, o presente
estudo valeu-se de trés ferramentas baseadas em Inteligéncia Artificial na
plataforma Runway, por envolverem a execucdo de tarefas que necessitariam
ser realizadas manualmente em outro software de edi¢do de videos.

Assim, tendo em vista a perspectiva do usudrio sobre qualidade da
interacdo, o método adotado no presente estudo deu-se a partir de trés
etapas: planejamento, realizacdo do workshop e aplicacdo do Grupo Focal
com procedimentos apresentados por Santa Rosa (2022). A pesquisa
contou com oito usuarios e foi conduzida por dois avaliadores, aplicando
o uso do software no Laboratério de Computagdo da Unidade Académica
de Design da Universidade Federal de Campina Grande. Na etapa de
planejamento, considerou-se apresentar o software aos usuarios a partir
de uma interacio sistematica envolvendo a realizac¢do de tarefas pré-
definidas fundamentadas nos seguintes indicadores subjetivos: facilidade de
visualizacdo e compreensio da interface do software e facilidade de uso do
produto. No total, foram desenvolvidas cinco tarefas que envolveram o uso
de trés funcionalidades baseadas em Inteligéncia Artificial, além de acdes
frequentemente executadas em software de edicio de videos.

O Quadro 1 mostra o planejamento das tarefas para a realizacio
do workshop, além dos aspectos subjetivos a serem considerados na
implementacio do Grupo Focal.

O Quadro 2 apresenta a descri¢do das cinco tarefas realizadas para a
conducio do workshop de edicio de videos com o Runway.

Dessa forma, o workshop conduzido pelos avaliadores no presente estudo
fundamentou-se nas informagdes anteriormente apresentadas, a fim de
viabilizar a interag¢do usudrio-produto-contexto de maneira sistematica
mediante a execucio de tarefas especificas envolvendo a aplicacio. Apds o
workshop, seguiu-se para o momento dedicado ao Grupo Focal envolvendo
0s oito usuérios. E valido mencionar que a implementagio do Grupo Focal
se prop0s a coletar o feedback dos usuarios a partir de questionamentos
relativos aos indicadores subjetivos pré-definidos nesta pesquisa: facilidade
de visualizacdo e compreensio da interface do software, além da facilidade
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Quadro 1 Planejamento do workshop de edi¢io de video com Runway.

Natureza do ensaio Laboratorial

Problemas alvo = Identificagdo e compreensio dos elementos iconograficos e textuais
dos menus necessarios para a execugdo da tarefa no ambito

da interface.

= Execucdo das atividades na plataforma: motion tracking
(rastreamento), inpainting (remog3o de objeto em cena) e
greenscreen (recorte do assunto em cena mediante uso de mascaras).

Objetivos da = Deteccdo de problemas na interagdo com a interface.
sondagem = Confirmagao da existéncia de problemas na interagdo com a interface.
= Verificagdo da satisfagcdo do usuario.

Estratégia = Realizagdo de workshop para interagdo com o software e posterior
implementagao de Grupo Focal com oito usuarios.

Indicadores = Facilidade de visualizagdo e compreensio da interface.
subjetivos = Facilidade de uso do produto.

Numero de tarefas 5 tarefas

Especificagcoes = Visualizagdo e compreensdo da interface.
das tarefas = Execucdo da tarefa de rastreamento (motion tracking).
= Execugio da tarefa de remocdo de elemento na imagem (inpainting).
= Execucdo da tarefa de recorte do assunto em cena mediante uso de
mascaras (greenscreen).
= Exportacio de arquivo de video em formato final.

Quadro 2 Descri¢io das tarefas executadas na conduc¢io do workshop com a

plataforma Runway.

Tarefas executadas

Descricao das tarefas

Tarefa 01: Visualizagdo e compreensao
da interface

Acesso a plataforma de edigdo; criagdo de trés
projetos e respectiva nomeagao; importacao de
arquivos de video para a realizagdo de tarefas
envolvendo trés ferramentas da plataforma
baseadas em Inteligéncia Artificial; criagao de
pastas para organizagao dos arquivos.

Tarefa 02: Execucdo de rastreamento
(motion tracking)

Aplicagio da ferramenta de motion tracking
baseada em Inteligéncia Artificial sobre
determinado arquivo de video na plataforma.

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

Aplicagao da ferramenta de inpainting baseada
em Inteligéncia Artificial sobre determinado
arquivo de video na plataforma.

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

Aplicagao da ferramenta de green screen baseada
em Inteligéncia Artificial sobre determinado
arquivo de video na plataforma.

Tarefa o5: Exportacgao de arquivo de
video em formato final

Exportacdo de arquivo de video dentre os projetos
executados para renderizagdo em formato final.
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de uso do produto. Além disso, a técnica também foi utilizada com o intuito
de sondar a opinido e satisfacio dos usuirios de maneira global a respeito do
Runway. O Quadro 3 apresenta os questionamentos inicialmente planejados
para a conducio do Grupo Focal, sendo possivel abertura para demais
questionamentos ou apontamentos expostos pelos participantes no decorrer

da sessao.

Quadro 3 Descricido dos questionamentos adotados na condugdo do Grupo Focal.

Tarefas executadas

Descricao das tarefas

Pergunta o1: Visualizagdo e compreensdo
da interface

Como foi a interagdao com o software nos
primeiros momentos de uso?

Pergunta 02: Aprendizagem de uso com
ainterface

Quais suas impressoes sobre a interface
do Runway?

Pergunta 03: Facilidade de uso do software

Vocés constataram algum problema de
interacdo? Qual(is)?

Pergunta 04: Facilidade de uso do software
voltado para ferramentas especificas

Vocés sugerem alguma melhoria em algum
aspecto da interface? Qual(is)?

Pergunta o5: Usabilidade global da
plataforma Runway

Como vocés descrevem a experiéncia com a
interface do software de maneira global?

As Figuras 2 e 3 ilustram os momentos da realizacio do workshop pelos
pesquisadores e da sessido do Grupo Focal, respectivamente.

Figura 2 Participantes do workshop de edi¢io de video com Runway.

Fonte: Dos autores (2023).
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Figura 3 Sessdo do Grupo focal com os participantes do workshop.
Fonte: Dos autores (2023).

4 Resultados e discussao

Apbs a execucdo das cinco tarefas pré-definidas, seguiu-se para a terceira
etapa da pesquisa com a aplicacdo do método de Grupo Focal com

todos os usudrios. No intuito de possibilitar o mapeamento do feedback

dos participantes no contexto da avaliacio e facilitar sua categorizacio.

Os quadros 4 e 5 apresentam os pontos positivos e negativos, respectivamente,
expostos pelos usudrios durante o processo de interacdo com o Runway.

Quadro 4 Pontos positivos do software Runway.

Pontos positivos Descricao do feedback

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

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

Interface amigavel Aparéncia da interface é amigavel e familiar com outros softwares.
Suporte ao usuario Disponibilidade de video tutoriais na interface sobre como utilizar
(tutoriais) as ferramentas baseada em Inteligéncia Artificial.

Inteligéncia artificial Disponibilidade de Inteligéncia Artificial gratuitamente ao usuario.
Compartilhamento Possibilidade de compartilhamento de projetos com outros

usuarios no ambito da interface.

Boa usabilidade global Boa usabilidade na interacdo com as ferramentas baseadas em
Inteligéncia Artificial, além da area de gerenciamento de arquivos
e painel de recursos do software.
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Quadro 5 Pontos negativos do software Runway.

Pontos negativos Descrigao do feedback

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

este ponto).

Processamento e Fatores relacionados a maior processamento e mais espago em disco, tais

espaco em disco

como niimero de projetos simultineos e exportagdo em formatos mais

pesados estdo condicionados ao pagamento de planos pelo usuario.

Resultado do
arquivo final
software convencional.

O resultado da manipulagéo feita pela Inteligéncia Artificial pode
ndo ficar tdo bom (refinado) quanto feito manualmente em outro

Quebra-galho

Ha pouco controle sobre o resultado em tela apds a aplicagdo se

comparado com outros SOfI’WGTES convencionais.

Dependéncia

A dependéncia da Internet é fator decisivo para a interagdo, podendo ser

da Internet parcial ou totalmente prejudicada a depender do sinal da rede.

Ainda na sessido do Grupo Focal, o ponto levantado entre os participantes
a respeito do layout da interface do Runway gerou controvérsia quanto a
ser classificado como aspecto positivo ou negativo. O consenso entre os
participantes foi que as experiéncias prévias individuais com softwares de
edicdo convencionais definiam o grau de satisfacdo no tocante ao layout
da interface. O Quadro 6 resume os feedbacks levantados pelos usuarios a

respeito deste topico.

Quadro 6 Topico controverso sobre o layout da interface do Runway.

Topico controverso

Feedback positivo

Feedback negativo

Layout da interface

Cinco usuarios definiram o layout da interface
do Runway como um ponto positivo pelo
fato de adotar um visual “clean”, isto é,
com poucos elementos, permitindo o
foco em recursos essenciais e evitando a
poluicao visual.

A seguir, dois exemplos de comentarios
dos usuarios: “Eu gostei por que todos

os projetos ficam juntos, agrupados.”

“As poucas informagdes da interface é um
ponto muito bom! No After Effects quando
eu saio utilizando essas ferramentas, vai
enchendo a interface.”

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

A seguir, dois exemplos de comentarios
dos usuarios: “Eu achei que a interface dele
(Runway) lembra a do Figma — que acaba
escondendo as informagdes e para encontrar
é preciso ter nogdo de onde procurar; para
quem td iniciando ndo é bom!” “Isso também
aconteceu comigo. Eu sou acostumado com
a interface do Photoshop, bem poluida, e
fiquei perdido.”

Info
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A partir das informacdes apresentadas, percebe-se que os pontos
positivos expostos pelos participantes estio relacionados, em maior parte,
aos aspectos de eficicia, eficiéncia e satisfacdo abordados pela 150 9241.

Os apontamentos levantados relacionam-se intimamente com a Usabilidade
do sistema, além de questoes relativas a satisfacdo dos usuarios. Isto
corrobora, inclusive, pelo apontamento do tépico controverso relativo

ao layout da interface estar condicionado a experiéncias prévias de cada
usuario, determinando, dessa forma, o seu feedback quanto a este aspecto —
intimamente ligado a sua satisfacdo enquanto usudrio do sistema. De maneira
similar, os pontos negativos apresentados também parecem fazer referéncia
a questdes de uso da plataforma, embora em dois casos estejam mais
relacionados a questdes de hardware (processamento, armazenamento e
Internet) do que a interacio com a interface propriamente dita. O idioma

do software (inglés) foi abordado por apenas dois usurios como fator
condicionante na qualidade da interag¢do. Contudo, a questdo da necessidade
de maior controle e manipulacio refinada sobre o resultado em tela foi
majoritariamente evidenciada pelo grupo como ponto negativo durante a
interacdo com as ferramentas baseadas em Inteligéncia Artificial, uma vez
que, para além da pratica, o resultado estético da aplicacdo também foi
definido pelo grupo como fator importante para o bom uso do software

e o consequente alcance dos objetivos de interacdo. A Figura 4 ilustra
resumidamente os pontos avaliados a partir dos feedbacks dos usuarios sobre
a interacdo com o Runway.

De maneira geral, todos os usuarios descreveram a experiéncia com o
Runway como positiva. Embora alguns resultados nio sejam tio refinados
quanto seriam se fossem feitos manualmente em outro software, o Runway
simplifica muitas tarefas com poucas acdes necessarias pelo usuario e pode
ser considerada uma plataforma viavel para realizacio de tarefas menos
complexas ou complementares para posterior conclusio em outro software.

Figura 4 Pontos avaliados a partir dos feedbacks dos usudrios.

Fonte: Dos autores (2023).

Curitiba | v. 21 | n. 2 [2024], pp.1-13 10



Santa Rosa, J. G. et al. | Grupo Focal como método de avaliagdo da usabilidade da plataforma de edigdo de videos Runway

Info

5 Consideragoes finais

Este estudo explorou o uso do Grupo Focal como método de avaliagio da
Usabilidade da plataforma de edicio de videos Runway através da realizacio
de um workshop in loco e aplicacio da técnica com usudrios iniciantes e
potenciais utilizadores do software, mas que nio tiveram contato prévio com
a plataforma. A partir desta estratégia, foi possivel obter insights sobre suas
percepcoes, experiéncias e necessidades ao usar a ferramenta. As discussoes
trouxeram pontos relevantes para o estudo de interfaces que revelaram
aspectos importantes relativos a Usabilidade do software.

Entre os dados coletados durante as sessdes do Grupo Focal destacaram-se
pontos que podem ser mais bem explorados em estudos posteriores
envolvendo uma quantidade maior de usudrios. A interface pouco complexa,
intuitiva, rpida e pratica, além da facilidade na organizacdo de arquivos e
projetos foram questoes elogiadas pelos participantes. No entanto, também
se identificou a existéncia de pontos negativos em relacio a questio
linguistica do idioma da interface (que pode afetar a curva de aprendizado
para usudrios iniciantes) e aos pontos relativos ao controle do usuario
sobre a qualidade do resultado em tela ap6s a aplicacdo das ferramentas
baseadas em Inteligéncia Artificial e a0 armazenamento e processamento
de dados disponiveis gratuitamente pelo software. Para os participantes,

o Runway mostrou-se um software potencialmente utilizado de maneira
complementar a outras ferramentas de edicio de video em tarefas com
maior nivel de complexidade. Por outro lado, a boa usabilidade global da
interface, além de questdes como portabilidade, praticidade e possibilidade
de compartilhamento de projetos entre usuarios torna a ferramenta uma
excelente opcio para atividades de curta duracio e com baixo nivel de
complexidade, segundo os feedbacks coletados pelos usuarios.

O Grupo Focal demonstrou ser uma abordagem proveitosa relativa
ao aprimoramento de questOes referentes a Usabilidade da plataforma,
permitindo o feedback das necessidades dos usuarios e possibilitando
a identificacdo de pontos para a otimizacio da interface. Além disso, os
feedbacks durante as discussoes forneceram uma visdo mais detalhada sobre
a Experiéncia do Usudrio, se comparado a outros métodos mais objetivos,
contribuindo, dessa forma, com questdes subjetivas para a compreensio a
respeito da Usabilidade na plataforma.

No entanto, é importante salientar que a técnica de Grupo Focal pode
ndo ser assertiva no tocante a amostra de participantes, a qual pode nio
ser integralmente representativa para a categoria de usudrios. Portanto,
para pesquisas posteriores, recomenda-se complementar os resultados da
técnica de Grupo Focal com outras abordagens de avaliacdo da Usabilidade,
como Testes de Usabilidade, Andlises Comparativas, anlises métricas de
desempenho e cronoanilises.

De maneira geral, o Grupo Focal se mostrou um método avaliativo
eficaz, que possibilitou a observacgdo e a coleta de dados de questoes de uso
subjetivas da plataforma de edicio de videos Runway. A partir disso, pode-se
construir uma compreensdo mais detalhada da Experiéncia do Usudrio sobre
a interacdo com a interface do software, permitindo entdo, a identificacio
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de pontos positivos e negativos da interface sob a perspectiva de usuarios
iniciantes. A aplicacdo dessa técnica para a avaliacdo de interfaces

pode contribuir expressivamente de maneira formativa ou somativa

no desenvolvimento de softwares e plataformas digitais com interfaces
amigiveis, com vistas as necessidades e as expectativas de sua respectiva
comunidade de usudrios.
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