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Abstract. Streaming platforms offer collaborative features that enhance user in-
teraction. In this context, the Rave and Kosmi platforms provide functionalities
for shared audiovisual experiences. This study evaluates the usability and user
experience of these applications, with the goal of identifying issues and propo-
sing improvements. The research was conducted with eight participants, whose
feedback was collected through cooperative evaluation, interviews, and the At-
trakDiff method. The results indicate challenges related to unintuitive settings
and confusing interfaces. Based on these findings, improvements are suggested
in simplifying settings, privacy, and security, among others.

Resumo. Plataformas de streaming oferecem recursos colaborativos que apri-
moram a interacdo entre os usudrios. Nesse contexto, as plataformas Rave e
Kosmi disponibilizam funcionalidades para experiéncias audiovisuais compar-
tilhadas. Este estudo avalia a usabilidade e a experiéncia do usudrio nessas
aplicacées, com o objetivo de identificar problemas e propor melhorias. A pes-
quisa foi realizada com oito participantes, cujos feedbacks foram coletados por
meio de avaliacdo cooperativa, entrevistas e o método AttrakDiff. Os resulta-
dos indicam desafios relacionados a configuracdes pouco intuitivas e interfaces
confusas. Com base nesses achados, sdo sugeridas melhorias na simplificagcdo
das configuracoes, privacidade e seguranga, entre outros.

1. Introducao

Plataformas de Streaming possibilitam entretenimento aos usuarios com o acesso a dife-
rentes tipos de contetido audiovisual entre videos, musicas, transmissdes ou jogos. Esse
acesso pode ser feito por meio de um modelo baseado em assinatura ou sob demanda. As-
sim, exemplos dessas plataformas incluem Netflix, Spotify, Apple Music, Rave e Kosmi,
que sdo popularmente conhecidos [Colbjgrnsen 2021]. Em transmissdes ao vivo, Plata-
formas de Streaming possibilitam que os usudrios interajam em tempo real, explorando
recursos colaborativos. Esses recursos podem contribuir significativamente para a ex-
periéncia dos usudrios, promovendo maior conexao em atividades de lazer, trabalho e
outras areas [Souza et al. 2024].

No entanto, estudos recentes indicam que ferramentas colaborativas audiovisu-
ais ainda enfrentam desafios importantes relacionados a usabilidade e a experiéncia do
usudrio [Soure et al. 2021, Geszten 2017]. Isso refor¢a a importancia de se investi-
gar como esses ambientes colaborativos influenciam a percep¢do e o engajamento dos
usudrios. Um exemplo disso sdo as plataformas Kosmi e Rave, que possibilitam essa
interacdao por meio de funcionalidades como assistir a um filme em conjunto atraves de



plataformas de streamings, adicionar comentérios em tempo real e outras acdes que im-
pactam diretamente na qualidade da experiéncia oferecida, diferente de outras plataformas
como o Whatch2Gether e Tutturu.tv o que sdo mais bésicas e nao oferecem um leque de
recursos colaborativos e plataformas aos seus usuérios.

Nesse sentido, a Experiéncia do Usuério (UX) é definida como um conjunto de
percepgOes pessoais sobre respostas que resultam do uso ou do uso antecipado de um
produto, sistema ou servico [ISO9241-110 2010]. A UX vai além da execucdo de tarefas
em um aplicativo e se concentra em aspectos hedonicos de uso, como diversdo e prazer
[Hassenzahl et al. 2010]. Avaliar a UX de uma plataforma envolve o uso de métodos e
técnicas qualitativas e quantitativas, previamente definidas na literatura, como Entrevistas
e Attrakdiff.

Nesse sentido, Rave e Kosmi foram escolhidas por integrarem funcionalidades
como chat, chamadas de dudio e video simultaneas ao consumo de streamings ou midias.
Compreender esses aspectos pode contribuir diretamente para o aprimoramento do design
e da UX dessas plataformas e para o avanco dos estudos académicos sobre experiéncia do
usudrio em plataformas que dao suporte a streamings.

Dessa forma, este estudo tem como objetivo identificar melhorias para os recursos
colaborativos de Plataformas de Streaming. Para tanto, foi indispensdvel avaliar a UX e a
Usabiliade das plataformas Kosmi e Rave, bem como a forma como os usudrios interagem
entre si diante durante o uso desses recursos colaborativos. Para isso, realizou-se um
estudo com 8 usudrios com foco em avaliacdo de UX e usabilidade, aplicando Testes de
usabilidade, Avaliacdo Cooperativa, Entrevista e Attrakdiff.

2. Fundamentacao teorica

Nesta se¢ao, serao apresentados conceitos relacionados a UX e Plataformas de Streamings
com Recursos Colaborativos, além de Trabalhos Relacionados.

2.1. UX e Usabilidade

A defini¢do de UX, abordada na introdugdo deste artigo, abarca a usabilidade de sis-
temas. Neste contexto, usabilidade tem diversas definicdes, onde a melhor aceita € a
da ISO 9241-11 em que a usabilidade de um produto € determinada por quiao bem ele
permite que usudrios especificos atinjam seus objetivos de maneira eficaz, eficiente e sa-
tisfatéria, dentro de um contexto de uso definido [Fernandez et al. 2011]. Para avaliar a
UX e a Usabilidade de sistemas sdo utilizados diferentes métodos e técnicas. Esses testes
tém como objetivo avaliar a interface e a qualidade das fun¢des do sistema, reduzindo
problemas no sistema e frustracdes que estas causam em seus usudrios [Hertzum 2022].
Nesse contexto, surgem propostas de avaliacdes qualitativas e quantitativas. Para avaliar
qualitativamente, existem entrevistas, Think Aloud, Avaliacdo Cooperativa. Para ava-
liar quantitativamente, cita-se o AttrakDiff, que analisa tanto os aspectos pragmaticos
(usabilidade e utilidade) quanto os heddnicos (necessidades emocionais) e de atrativi-
dade [Hassenzahl et al. 2003]. O método utiliza 28 pares de palavras opostas, como feio
- bonito, e combina esses dados em graficos para apresentar o nivel de atratividade da
ferramenta.[Azevedo et al. 2022]. Com esse enfoque, as técnicas de UX avaliam diver-
sos aspectos, contemplando emogdes e a satisfacdo dos usudrios, buscando compreender
melhor a relacdo entre a interacao deles, entre eles e a plataforma.



2.2. Plataformas de Streaming

As Plataformas de Streamings dominam o mercado de entretenimento audiovisual possi-
bilitando que usudrios assistam a filmes, séries e videos interagindo com outras pessoas
de forma online. Isso € possivel por causa dos recursos colaborativos, que possibilitam
uma experiéncia mais interativa, refor¢cando a sensacao de conectividade e presenca entre
um usudrio e outro [Wouters et al. 2017]. Nesta secdo, serdo destacadas as plataformas
Rave e Kosmi, que seguem esse paradigma. A plataforma Rave da suporte a diversos
outros streamings, como YouTube, Netflix e Prime Video. Essa plataforma se destaca por
conta das funcionalidades que possibilitam intera¢ao entre os usuarios, como o comparti-
lhamento de imagens, o envio de mensagens de texto e a comunicacdo por dudio durante
a reproducdo de algum contetido. Além disso, possibilita que usudrios entrem em salas
publicas para assistir a videos armazenados no Google Drive ou diretamente do YouTube.
Nesta linha, a plataforma Kosmi oferece recursos colaborativos semelhantes. Kosmi pos-
sibilita maior flexibilidade na configuracdo das salas, no suporte a produtividade, ja que
integra-se com o ChatGPT e jogos multiplayer nativos da plataforma. Outro diferencial
do Kosmi € a personalizacdo das salas, aliada a possibilidade de interagdo via webcam,
o que pode tornar a experi€éncia mais imersiva e reforcar a sensagcdo de presenca. Ambas
as plataformas, Rave e Kosmi, sdo popularmente conhecidas e utilizadas para interagao
durante o consumo de conteido audiovisual. Estudos acerca dessas plataformas sao im-
portantes, ja que a divusdo da computacdo em rede possibilitou maior interacdo entre
os usudrios durante o consumo de contetido audiovisual, que veio numa crescente nos
dltimos anos [SILVA et al. 2017].

2.3. Trabalhos Relacionados

Nesta subse¢do, constam estudos que analisaram a Experiéncia dos Usudrios (UX) e/ou
a Usabilidade em Plataformas de Streaming, como Amazon Prime, Netflix e Amazon, e
Spotify com foco em seus recursos colaborativos.

Miliole (2021) investigou em seu trabalho a usabilidade do Amazon Prime Vi-
deo, aplicando as heuristicas de Nielsen para identificar os problemas de usabilidade e
a ferramenta MATch que é uma técnica para avaliagdo da experiéncia do usudrio que
permite mensurar a qualidade da interacdo com o sistema. Os autores relataram pro-
blemas de usabilidade, como um mecanismo de busca pouco eficiente e a organizacao
pouco transparente do catdlogo. Entretanto, a pesquisa identificou que a plataforma se
torna intuitiva gracas aos seus icones de fécil identificacdo e a consisténcia em seu de-
sign [Milioli 2021]. Por sua vez, Correia (2022), apresentou uma comparagao entre as
plataformas de streaming Netflix ¢ Amazon Prime Video, investigando como o design
influencia a experiéncia do usudrio (UX) dessas plataformas. Para isso, foram utilizadas
técnicas de andlise comparativa e style guide, além de testes de usabilidade e entrevistas
em profundidade. Os resultados mostram que a plataforma Netflix possui um design UX
superior, oferecendo um visual mais agradédvel, icones mais faceis de compreender, entre
outros aspectos [Correia 2022]. J4 Edward et. al (2024) fizeram uma anélise dos recur-
sos colaborativos da plataforma de streaming musical Spotify. Para isso, ele utilizou os
métodos 3E (Expressing Emotions and Experience) e SAM (Self-Assessment Manikin).
Os resultados mostraram que os participantes tiveram dificuldades ao usar os recursos
colaborativos, como o Match, oferecidos pela plataforma [Souza et al. 2024].



Nesse sentido, esta pesquisa vai ao encontro tanto dos estudos de Milioli (2021)
[Milioli 2021] e Correia (2022) [Correia 2022], onde analisaram a UX e Usabilidade das
plataformas Amazon Prime e Netflix, identificando problemas de usabilidade, quanto do
artigo de Edward et. al (2024) [Souza et al. 2024] onde os autores refletem sobre o uso
de recursos colaborativos em plataformas de streaming musicais. Nesse sentido, o dife-
rencial desta pesquisa é abordar uma anélise de UX e Usabilidade acerca dos recursos
colaborativos nas plataformas audiovisuais Kosmi e Rave. Essa lacuna é o objeto de es-
tudo deste artigo.

3. Metodologia

Este estudo foi dividido em trés etapas, a saber: (i) Planejamento, para desenvolver os
materiais a serem utilizados na pesquisa e realizar o teste piloto; (i1) Condugdo, para
executar os testes com usudrios e (ii) Andlise: para averiguar os resultados obtidos na
Conduciao do estudo, relatando-os adequadamente.

* Planejamento: onde desenvolveu-se os materiais a serem usados: (i) Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE): para garantir mais seguranga aos par-
ticipantes da pesquisa; (ii) Slides explicativos: sobre os procedimentos da pes-
quisa, que foram usados para ilustrar todo o processo; (iii) Lista de tarefas: que
os participantes deveriam tentar realizar em cada aplicagao; e (iv) Formuldrio Go-
ogle: para o AttrakDiff. Com todos os materiais preparados e revisados, foi rea-
lizado um teste piloto. O teste piloto foi realizado no primeiro semestre de 2025
com dois participantes do género masculino, ambos com 19 anos. A aplicagao
foi conduzida por um dos préprios pesquisadores, com o objetivo de verificar se
as tarefas propostas, o roteiro de entrevistas e o questiondrio AttrakDiff estavam
claros e adequados ao escopo da pesquisa. Apds essa etapa, foram identificadas
oportunidades de melhoria, o que resultou em modificacdes nas tarefas aplicadas
na plataforma Rave. Nesse viés, a lista de tarefas propostas para o Rave foram: (a)
Mudar a preferéncia de reproducao para “basta jogar”’; (b) Enviar uma mensagem
dizendo “oi, estou no Rave”; (c) Ligar o microfone e dizer “oi, estou no Rave”;
(d) Enviar um emoji no chat; (¢) Enviar um gif no chat; (f) Compartilhar uma ima-
gem. J4 para o Kosmi, as tarefas propostas foram: (a) Personalizar a sala com o
tema “Elven hall”’; (b) Adicionar a palavra “teste” ao nome da sala (exemplo: Jodao
Costa teste); (c) Retirar a permissao de administrador dos participantes da sala; (d)
Selecionar o Pluto TV no canal “Pluto Stand Up”; (e) Selecionar o YouTube e pro-
curar por “Azul Gal Costa”; (f) Mudar para os controles nativos do YouTube; (g)
Trocar o video para “Samurai Djavan”; (h) Permitir que outro participante pause
o video; (i) Sair do YouTube; (j) Mudar a sala para publica; (k) Escrever “oi, estou
no Kosmi”; (1) Ligar o microfone e dizer “oi, estou no Kosmi”; (m) Enviar uma
imagem; (n) Enviar um emoji. As atividades foram definidas de formas distintas,
considerando as particularidades de cada plataforma em relacdo a forma como o
sistema interage com o usudrio. Por exemplo, no Rave nao ha a opcao de tornar
um membro administrador da sala, enquanto no Kosmi € possivel atribuir esse tipo
de permissdo. Essas diferencas impactam diretamente na estruturacdo das tarefas
e nas possibilidades de interacdo colaborativa durante o uso das plataformas.

* Conducao:

A pesquisa foi inicialmente divulgada por meio das midias sociais, informando
o publico-alvo e o objetivo do estudo. A partir das manifestagdes de interesse



em participar, foram selecionados os participantes que se encaixavam no perfil da
pesquisa, de acordo com os critérios definidos. Os participantes foram convocados
via aplicativos de mensagem . Apds aceitarem o convite, o TCLE, os slides e as
atividades propostas foram encaminhados. Além disso, um e-mail com o link
para a reunido no Meet foi enviado, sendo realizada uma explicacdo sobre todo o
processo e a oportunidade de tirar eventuais dividas. Desse modo, apds a reuniao
inicial, a avaliagdo cooperativa foi realizada nos préprios aplicativos, pois eles
possuiam chat e dudio, durante a realizagcdo das tarefas, o pesquisador auxiliava
os participantes quando solicitado, e o processo foi gravado para posterior anélise
e anotacdo por ele. Apds a realizacdo das tarefas, os participantes retornaram ao
link do Meet para realizar a entrevista e colher as experiéncias individuais sobre
cada aplicacdo. Na sequéncia, os participantes foram solicitados a responder ao
TCLE e ao formulario AttrakDiff.

* Analise: Primeiramente, foram analisados os graficos do Attrakdiff por meio de
uma planilha para geracao de pontos médios acerca dos 28 itens do questionario.
Em seguida, todas as entrevistas foram transcritas, onde criou-se codigos, des-
tacando as falas mais relevantes durante o estudo. Com todos os graficos e co-
mentarios prontos, os dados foram analisados e chegou-se as propostas de melho-
rias para os Recuros Colaborativos de Plataformas de Streaming. Os resultados
constam na Sec¢ao 4.

4. Resultados

Nessa secdo, apresentam-se os resultados dos testes de usabilidade, contemplando os as-
pectos de satisfacdo dos participantes, aspectos pragmaticos € heddnicos extraidos do
AttrakDiff, além das percepcdes sobre as aplicacdes estudadas. Para este estudo, foram
selecionados 8 participantes com idades entre 18 e 21 anos. Do total, 62,5% se autode-
nominaram do género masculino e 37,5% do género feminino. Todos os participantes
(100%) relataram ja ter tido contato com plataformas de streaming, sendo as mais citadas
NetFlix e YouTube.

4.1. Teste de Usabilidade

O teste de Usabilidade foi realizado por meio de uma Avaliacio Cooperativa, onde
foi possivel calcular dados de eficiéncia e eficicia das plataformas Rave e Kosmi. A
etapa de Avaliacdo Cooperativa foi realizada por meio da observagao dos participantes.
A observagao foi conduzida por um dos pesquisadores, que auxiliava os participantes
quando solicitado e registrava as dificuldades enfrentadas em cadernos de anotagdes. As
sessoes também foram gravadas, possibilitando uma anélise posterior mais detalhada,
com foco em nuances que poderiam ter passado despercebidas na observacdo inicial.
Como as proprias aplicacdes contavam com recursos de chat e dudio, 0 acompanhamento
foi feito diretamente nelas.

Na plataforma Rave, a tarefa “Basta Jogar” foi a que mais demandou tempo dos
participantes. Trés ndo conseguiram completd-la sem ajuda, mencionando dificuldades
para localizar a op¢do, o que evidenciou a falta de clareza e a falta de intuicdo nas
configuracdes. Além disso, apenas um dos oito participantes ndo conseguiu concluir as
trés ultimas tarefas devido a um travamento da plataforma, levando a desisténcia apds
aguardar sem sucesso.



No Kosmi, a primeira tarefa, que envolvia mudar o tema para “Elven Hall”, cau-
sou confusdo, com participantes ndo encontrando a op¢ao, indicando que a plataforma é
pouco intuitiva e suas configuragdes sdao desorganizadas. Na tarefa 8, tr€s participantes
ndo conseguiram pausar o video sem auxilio, pois nao sabiam que apenas administradores
tinham essa permissao, revelando a falta de descri¢ao clara. Em outras tarefas, dois par-
ticipantes desistiram da tarefa 4, alegando que o streaming do Pluto TV nao funcionava,
com a plataforma sem fornecer retorno sobre o problema, o que gerou frustracao.

Nesse contexto, avaliou-se a eficacia da plataforma, que é relacionada ao quao a
plataforma cumpre com seus objetivos. Para avaliar a eficdcia, foi calculada a porcenta-
gem de tarefas que: (i) foram concluidas sem erros ou assisténcia, (i1) foram concluidas,
mas necessitaram de assisténcia e (iii) ndo puderam ser concluidas [Azevedo et al. 2022].

Analisando a Tabela 1, é possivel perceber que o Kosmi obteve os melhores re-
sultados, o que evidencia sua alta eficicia. No entanto, ainda apresenta dificuldades na
reproducdo de alguns dos seus streamings. J4 o Rave teve um desempenho inferior, prin-
cipalmente devido a complexidade de suas configuragdes, que dificultaram seu uso pelos
participantes da pesquisa.

EliCaee geral e Rave | Kosmi Atividades corTcIt:u’da_s _
aplicacoes (%) ?:/a;n erros ou assisténcia| Rave | Kosmi
(o]

91,67%/98,21% 85,42%|94,64%
Atividades nao concluidas .| |Atividades concluidas com .
Rave [Kosmi . Rave [Kosmi

(%) ajuda (%)
8,33%|1,79% 6,25%|3,57%

Tabela 1. Indicadores de eficacia das plataformas Rave e Kosmi

Por fim, foi calculada a eficdcia geral, considerando todas as tarefas que foram
finalizadas, com ou sem assisténcia. A principal razao para a diferenca de 6,4% no Rave
estd em suas configuracdes confusas e nos problemas de desempenho do préprio aplica-
tivo. Ja o Kosmi ndo atingiu 100% de eficacia devido a dificuldades na reproducdo de
streamings e configuracdes pouco intuitivas.

Ja a eficiéncia de uma aplicacao refere-se, principalmente, ao tempo necessario
para concluir uma determinada atividade. Nesse contexto, a eficiéncia das ferramentas foi
medida com base no tempo necessario para a execucao das tarefas propostas. Para essa
métrica, o tempo total de todas as atividades foi dividido pelo nimero de participantes,
a fim de obter a média geral, e pelo nimero de atividades, para calcular a média por
atividade, que consta na Tabela 2.

Tabela 2. Indicadores de eficiéncia das plataformas Rave e Kosmi

Me_dla por participantes Rave|Kosmi Media _geral por ativida-
(min) des (min)

6,06 | 16,56 6,92 | 9,46

Rave | Kosmi




Observando a Tabela 2, é possivel perceber que as atividades no Rave foram con-
cluidas mais rapidamente do que as do Kosmi tanto na média dos participantes quanto na
média geral por atividades. No entanto, vale destacar que o nimero de tarefas do Kosmi
era o dobro das do Rave. Além disso, 50% dos participantes afirmaram ja ter utilizado
o Rave em algum momento, enquanto 100% nunca haviam usado ou sequer ouvido fa-
lar do Kosmi. Ainda na Tabela 2, observa-se um aumento no tempo médio do Rave e
uma reducao no tempo do Kosmi. Entretanto, o Rave ainda se mostra mais eficiente,
possivelmente devido a sua popularidade e familiaridade entre os participantes.

4.2. Avaliacao de UX

Nesta se¢do, apresentam-se os resultados das Entrevistas e do Attrakdiff nas plataformas
Kosmi e Rave.

4.3. AttrakDiff

Para avaliar a UX, utilizou-se o AttrakDiff em que os participantes responderam a um
formulario via Google Forms. A principal motivagdo para o uso dessa técnica foi compre-
ender como e quais aspectos influenciam na UX. Enquanto os aspectos pragmaticos estao
relacionados as funcionalidades que auxiliam o usudrio a alcancar seus objetivos, os as-
pectos hedonicos dizem respeito as emogdes e a satisfacao proporcionadas pela interacao
com a plataforma[Hassenzahl 2008]. Nesse sentido, podemos comparar os graficos do
Rave e do Kosmi gerados por essa técnica e analisar em qual plataforma o usudrio se sen-
tiu mais a vontade e a partir disso iniciar uma discussao dos motivos de tais resultados. O
Attrakdiff relacionado a Plataforma Rave consta na Figura 1.

Sobre o aspecto Pragmatico, o Rave, na Figura 1, foi considerado mais ‘técnico’
do que ‘humano’, mais ‘complicado’ do que ‘simples’, mais ‘ndo pritico’ do que
‘pratico’, mais ‘ambiguo’ do que ‘claro’, mais ‘bem estruturado’ do que ‘confuso’ e
mais ‘gerencidvel’ do que ‘incontrolave’. Esses resultados refletem a linguagem técnica
e pouco descritiva empregada na plataforma, o que gera confusdo entre os usudrios.

Sobre os aspectos Hedonico/Identidade, o Rave foi avaliado como mais ‘conec-
tivo’ do que ‘isolador’, mais ‘profissional’ do que ‘ndo profissional’, mais ‘estiloso’ do
que ‘brega’, mais ‘de baixa qualidade’ do que ‘de alta qualidade’, mais ‘integrador’ do
que ‘alienador’, mais ‘me afasta das pessoas’ do que ‘me aproxima das pessoas’ e mais
‘ndo apresentdvel’ do que ‘apresentdvel’. Sua interface confusa, embora moderna, im-
pacta diretamente a usabilidade, fazendo com que os usudrios se sintam menos propensos
a convidar outras pessoas para a experiéncia. Nos aspectos Hedonico/Estimulo, o Rave
foi classificado como mais ‘inventivo’ do que ‘convencional’, mais ‘criativo’ do que ‘sem
imaginacdo’, mais ‘ousado’ do que ‘cauteloso’, mais ‘inovador’ do que ‘conservador’,
mais ‘chamativo’ do que ‘entediante’ e mais ‘Unico’ do que ‘comum’. Esses resultados
demonstram que os recursos colaborativos da plataforma sdo inovadores e proporcionam
uma experiéncia envolvente e prazerosa para os Usuarios.
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Figura 1. Grafico AttrakDiff do Rave

No que diz respeito aos aspectos de Atratividade, o Rave foi considerado mais
‘agradavel’ do que ‘desagradavel’, mais ‘bonito’ do que ‘feio’, mais ‘amigavel’ do que
‘ndo amigavel’, mais ‘bom’ do que ‘mau’, mais ‘repulsivo’ do que ‘sedutor’ e mais ‘mo-
tivador’ do que ‘desencorajador’. Esses dados sugerem que a plataforma gera uma certa
familiaridade e aceitac@o entre os usudrios, especialmente porque cerca de 50% deles ja
haviam tido contato prévio com a ferramenta, o que pode contribuir para uma sensacao
de conforto.

O Attrakdiff relacionado a Plataforma Kosmi consta na figura 2, analisando os
aspectos Pragmaticos do Kosmi, ele foi considerado mais ‘humano’ do que ‘técnico’,
mais ‘complicado’ do que ‘simples’, mais ‘ndo pratico’ do que ‘pratico’, mais ‘ambiguo’
do que ‘claro’, mais ‘previsivel’ do que ‘imprevisivel’, mais ‘bem estruturado’ do que
‘confuso’ e mais ‘gerencidvel’ do que ‘incontroldvel’. Esses resultados indicam que a
plataforma apresenta dificuldades de usabilidade devido a falta de descri¢des claras sobre
suas funcoes, o que prejudica a experi€ncia do usudrio.

Nos aspectos Hedonico/Identidade, o Kosmi foi considerado mais ‘conectivo’
do que ‘isolador’, mais ‘profissional’ do que ‘ndo profissional’, mais ‘estiloso’ do que
‘brega’, mais ‘de baixa qualidade’ do que ‘de alta qualidade’, mais ‘integrador’ do que
‘alienador’ e mais ‘ndo apresentdvel’ do que ‘apresentdvel’. Esses resultados sugerem
que a interface minimalista do Kosmi pode transmitir uma sensacdo de simplicidade ex-
cessiva, dando a impressdo de que a ferramenta ndo estd totalmente desenvolvida. Em
relacdo aos aspectos Hedonico/Estimulo, o Kosmi foi classificado como mais ‘criativo’
do que ‘sem imagina¢do’, mais ‘cauteloso’ do que ‘ousado’, mais ‘inovador’ do que ‘con-
servador’ e mais ‘Unico’ do que ‘comum’. Assim como no Rave, os recursos colaborativos
da plataforma contribuem para uma experiéncia estimulante e diferenciada.
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Figura 2. Grafico AttrakDiff do Kosmi

Por fim, nos aspectos de Atratividade, o Kosmi foi considerado mais ‘agradavel’
do que ‘desagraddvel’, mais ‘bonito’ do que ‘feio’, mais ‘amigdvel’ do que ‘ndo
amigavel’, mais ‘bom’ do que ‘mau’ e mais ‘motivador’ do que ‘desencorajador’. Esses
dados indicam que, embora a plataforma apresente uma experiéncia positiva em alguns
aspectos, ainda ha desafios a serem superados, especialmente no que diz respeito a clareza
das funcdes e a organizacao da interface.

Comparando os dois graficos, o Kosmi se destaca no eixo humano-técnico, de-
vido a sua linguagem simplificada, e no eixo agraddvel-desagradavel, pela melhor flui-
dez, configuracdo ampla e interface personalizavel. O Rave, por outro lado, se sobressai
em mais eixos, como no eixo bem estruturado-mal estruturado, com barras de navegacao
que facilitam o acesso as funcdes. Ele também € considerado mais criativo, com icones
despojados e design moderno. Ambas as plataformas, no entanto, apresentam resultados
semelhantes no eixo Unico-comum, com funcionalidades parecidas, diferenciadas apenas
na forma de apresentacdo, e no eixo entediante-chamativo, ja que nenhuma se destaca
de forma marcante. Além disso, ambas as plataformas t€m resultados positivos no eixo
isolador-conectivo, destacando a importancia dos recursos colaborativos. Esse aspecto
também € evidente no eixo inovador-conservador, onde a satisfacdo dos usudrios com o0s
recursos de sincronizagdo, chat e dudio contribui para uma experiéncia mais integrada e
inovadora, essencial para a colaboracao.

4.4. Entrevistas

Esse método foi utilizado nesta pesquisa por ser um método de investigacdo que
serve para reunir informagdes como preferéncias ou sentimentos dos participantes
[Fernandez et al. 2011] nos levando a uma anélise profunda da usabilidade e UX do Rave



e do Kosmi. Para a realizacdo dessa entrevista, foi elaborado um roteiro, dividido em
seis etapas: (1) Introducdo, onde eram abordados os topicos € a motivagdo da entrevista;
(i1) Pergunta inicial; (iii) Experiéncia geral; (iv) Usabilidade e eficiéncia; (v) Melhorias
e recursos adicionais; e (vi) Expectativas. As entrevistas ocorreram em um intervalo de
duas semanas durante o primeiro semestre de 2025, sendo conduzidas por um dos pesqui-
sadores. Cada sessdo foi transcrita integralmente, e as transcri¢des foram analisadas pelos
pesquisadores com o objetivo de compreender como as plataformas interagiam com seus
usudrios a partir do uso dos recursos colaborativos.

Durante a realizacao das entrevistas, foram identificados os principais problemas
de usabilidade e UX das plataformas. No caso do Rave, os defeitos que mais incomoda-
ram os usudrios foram: (i) Mecanismo de pesquisa ineficiente, pois, a0 pesquisar por um
video especifico, muitas vezes a midia nao aparecia nos resultados; (ii) Criacdo de salas,
ja que, no Rave, s6 € possivel criar uma sala diretamente a partir de uma midia. Assim,
os participantes procuravam por um botdo de criagdo, mas nao o encontravam, o que ge-
rou uma experiéncia negativa; (iii) Configuracdes pouco intuitivas, pois os ajustes da sala
eram confusos e necessitavam de explicacdes claras e imagens que ilustrassem melhor
cada funcdo. Algumas falas que ilustram essas dificuldades incluem o relato do partici-
pante P1 sobre o mecanismo de pesquisa: “quando vocé coloca uma palavra completa,
ele ndo realiza essa pesquisa, eu acredito. Entdo, o video so ndo aparece”.

O participante P2 também destacou a dificuldade na criagdo das salas: “Eu 56 tive
dificuldade em criar a sala. Entdo, eu deixaria, tipo, um local mais especifico de criacdo
de sala e separaria porque eu acho que estd muito misturado. Estd muito junto o YouTube
com os demais” e ainda relatou sobre a falta de clareza da aplicagdo: “E bem complicado
de usar, principalmente a primeira. A gente ndo tem imagens que ilustrem a funcdo de
uma determinada fungdo da plataforma, ou pelo menos ela ndo é intuitiva. E também elas
ndo sdo dindmicas. Quando a gente passa o mouse por cima, a gente ndo tem um texto
que explique a fungdo dela, ou pelo menos a principal, ou uma palavra-chave”. Sobre a
configuracdo pouco intuitiva, o P5 fala: “Quando a gente entra na sala, a gente entra nas
configuracoes e eu achei um pouco confuso, caso a gente esteja procurando algo muito
especifico. Ainda mais para usudrios que nunca utilizaram uma plataforma como eu.”

Ja no caso do Kosmi, os principais problemas de usabilidade e UX estdo relacio-
nados a: (i) Configuragdes confusas, pois muitos usudrios tiveram dificuldades ao tentar
realizar atividades que envolviam o uso dos ajustes da plataforma; (ii) Aprendibilidade,
ja que a interface se mostrou confusa e pouco intuitiva, especialmente para usudrios ini-
ciantes; (iii) Funcdes pouco explicativas, pois havia pouca informagdo sobre o que cada
funcionalidade realmente fazia; (iv) Privacidade e seguranca dos usudrios, no Kosmi pes-
soas podem entrar como andnimos, ou seja, entram sem terem contas criadas o que gera
um ambiente inseguro para 0s Usuarios.

Algumas falas que ilustram essas dificuldades sobre as configura¢des incluem o
relato do Participante P4: “Falta de informagdo, porque vocé entra ld na tela, até que
é informativo, mas quando vocé quer mudar algo tipo tema da tela, tem que ir naquela
configuracdo, sendo que podia ter botoes especificos, para ser melhor o entendimento.”
e do P7: “Eu acho que a configuracdo da sala. Eu acho que ela ndo é fdcil de usar. Eu
acho que ela é mal localizada a usabilidade dela é um pouco baixa” .



Ja o Participante P3 comentou sobre a dificuldade de aprendizado da plataforma:
“O Kosmi foi o que eu mais senti dificuldade em questdo de administrar a sala, de tornd-la
publica, de tornd-la privada, de transformar o YouTube no modo cldssico, no modo nativo
e essas coisas”. e ainda relata sobre as permissdes do usudrio que sd@o pouco explicativas
e dificeis de gerenciar: “No Kosmi, eu mudaria as opgdes de como gerenciar a conta,
né? Tornar com que ela fosse mais fdcil. E eu juntaria as mais coisas para ficar mais
facil. Como, por exemplo, por onde ficava o meu perfil, ja colocava como administrar
uma conta, e também como deixar, tipo, como tornar a pessoa administrador, como fazer
com que ela possa pausar ou ndo os videos. Entdo, eu acho que isso facilitaria mais e
deixaria o Kosmi melhor”.

O Participante P4 destaca sobre o que falta para uma melhor aprendibilidade: “Um
tutorial. Um rdpido tutorial explicando as principais fungoes logo quando a gente entra
na plataforma. Coisa bem bdsica mesmo. A questdo de poucas palavras, mas um tuto-
rial.”. O Participante P8 comenta sobre como a falta de seguranca afeta a experi€éncia no
Rave: “Acho que o que eu permitiria é que usudrios loguem, no Kosmi principalmente, e
5o entrem em qualquer sala quando estiverem logados. Porque, querendo ou ndo, muitas
das vezes podem entrar pessoas com inteng¢oes ruins”.

5. Discussao

Este artigo avaliou a UX e usabilidade das plataformas Rave e Kosmi, destacando pro-
blemas que afetam a satisfacdo dos usudrios. No Rave, as principais dificuldades foram a
ineficiéncia do mecanismo de pesquisa, que dificultava encontrar videos descritos nas ati-
vidades, e a falta de clareza nas configuragdes. A terminologia imprecisa, como “Basta Jo-
gar” em vez de “Votacdo Unica”, causava confusio e frustracio entre os usudrios, que nio
conseguiam entender bem as funcionalidades, impactando negativamente a experiéncia.
No Kosmi, as queixas envolvem a falta de descri¢ao clara das configura¢des. Um exemplo
foi a dificuldade em conceder permissdes para pausar videos, onde ndo havia indica¢ao
de que ser administrador da sala seria necessario. Além disso, a localizacao inadequada
de algumas configuragdes e a baixa aprendibilidade da plataforma, devido a um layout
confuso e funcionalidades pouco intuitivas, como a adicdo de amigos, dificultaram o uso.
Isso resultou em uma experiéncia frustrante para os participantes.

Por outro lado, em ambas as plataformas, os resultados relacionados ao uso dos
recursos colaborativos, como chat e dudio, foram muito positivos. Isso indica que a
interacdo durante a reproducao das midias contribui para que os usudrios se sintam mais
proximos, gerando uma sensagdo de prazer e satisfacio. Com o objetivo de resolver os
problemas apontados pelos usudrios, propomos algumas melhorias para os recursos cola-
borativos de plataformas de streaming. Essas melhorias foram extraidas das entrevistas,
com base na fala dos participantes, que estd especificada na Secao 4.4.

(i) Explicacoes dinamicas nas configuracées: As plataformas deveriam oferecer
descricdes interativas das funcionalidades. Isso poderia ser implementado de forma que,
ao passar o cursor sobre uma configuracdo, aparecesse uma pequena explicacdo sobre
sua funcdo. Esse recurso tornaria a experiéncia do usudrio mais intuitiva, melhorando a
clareza e a usabilidade da plataforma.

(i) Melhorias na aprendibilidade: Deve ser implementado um pequeno tuto-
rial introdutorio que explique as fun¢des da plataforma, os diferentes espacos disponiveis



e as configuracdes essenciais, como as de reprodugdo e seguranca. Além disso, muitos
participantes relataram a necessidade de icones mais intuitivos para representar melhor
cada funcionalidade. Fung¢des criticas, como as configuracdes e o controle do microfone,
devem receber destaque para facilitar. Essas melhorias evitariam que os usuarios abando-
nem a plataforma por falta de orientacao e aumentariam o engajamento, incentivando um
maior uso da aplicagdo.

(iii) Aprimoramento dos recursos colaborativos: A plataforma deve oferecer
o maximo de recursos interativos possivel, como chat, dudio, webcam, compartilha-
mento de imagens, enquetes, entre outros. Quanto mais op¢des de interagdo estiverem
disponiveis, mais atrativa e envolvente a plataforma se tornard para os usudrios.

(iv) Melhorias nas permissoes de usuario: Criar diferentes niveis de permissoes
para os participantes da sala: “Administrador VIP”— Seria o dono da sala, com controle
total sobre as configuracdes e poder para definir as permissdes dos demais usudrios; “Ad-
ministrador”— Teria acesso limitado as configuragdes, podendo realizar apenas determi-
nadas alteracoes; e “Convidado”— Nao teria acesso as configuracdes da sala, podendo
apenas assistir e interagir com os outros usudrios. Essas permissoes devem ser descritas
de forma clara e objetiva para evitar confusdo e para evitar qualquer tipo de frustacao as
permissoes seriam adicionadas as configuracdes da sala, melhorando assim a usabilidade
da plataforma.

(v) Privacidade e seguranca: As ferramentas devem implementar algoritmos
que censurem automaticamente comentdarios, imagens e audios com conteido malici-
0s0. Além disso, 0 acesso e a criacdo de salas de bate-papo devem ser restritos apenas a
usudrios com contas verificadas por meio de autenticacdo. Essa medida ajudaria a impedir
que usudrios mal-intencionados tenham acesso aos ambientes, aumentando a seguranga e
a integridade dos participantes.

6. Conclusao

Este artigo apresentou uma avaliacdo de usabilidade e UX das plataformas Rave e Kosmi,
abordando os recursos colaborativos voltados para interagdes com streamings. O objetivo
foi identificar problemas de UX, analisa-los e, assim, propor melhorias para essas pla-
taformas. Os resultados obtidos nesta pesquisa mostram que 0s recursos colaborativos,
quando integrados a plataformas audiovisuais, proporcionam uma significativa sensacao
de prazer, satisfacdo e conexao.

No entanto, foram identificados erros de usabilidade que comprometeram a UX,
incluindo configura¢des pouco intuitivas, interfaces desorganizadas e mecanismos de
busca ineficientes, entre outros. Para solucionar esses problemas, foram propostas cinco
melhorias, visando aprimorar a experiéncia dos usudrios nas plataformas Kosmi e Rave.

Por conseguinte, este estudo contribui para a drea de sistemas colaborativos, pois
apresenta uma andlise aprofundada da usabilidade e UX dessas plataformas. Além disso,
propde melhorias relevantes nas dreas de seguranga e privacidade, aprendibilidade e
configuracdes, com base na andlise dos resultados obtidos. Dessa forma, este trabalho
fornece subsidios para avancos em pesquisas e desenvolvimentos futuros nessa drea.
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