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Heurísticas

Pesquisa

UX DESIGN

Nielsen

https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/


Empatizar



EMPATIZAR

Pesquisas


Mercado


Usuários



(We Are Social, 2019)

Para 92% dos internautas, o 
consumo de vídeo é uma das 
principais atividades.

Vídeos menores e segmentados 
melhoram a capacidade de 
aprendizado do conteúdo.

(Clark & Mayer, 2012)

PESQUISAS



Prints + Tabelas

Speed Control

Quality Control

Timeline Preview

Subtitles

Annotations

Timestamps

Lesson Code

Rewind / Forward

Autoplay

Miniplayer

Bookmark Area

Transcripts

MERCADO



USUÁRIOS Questionários


Entrevistas


Observação de uso
Buscam por timestamps62%

Possuem dificuldades para

achar informações dentro de 
vídeos

33%

Seções nos Vídeos (52)


Busca no Vídeo(22)



Personas

Mapa de Empatia

Cenários

Storyboard

Jornada do Usuário



Definir



DEFINIR

melhorar a busca de

informações dentro de um vídeo?
Como podemos 

o uso de timestamps, para 
segmentar um vídeo, torna a busca de 
informações mais efetiva?

Será que 

Problemas

https://www.interaction-design.org/literature/topics/problem-statement


Idealizar



Brainstorming

Matriz de Prioridades

Cenário Ideal

IDEALIZAR



MATRIZ

Machine Learning com

busca dentro do vídeo

Timestamps 
na timeline

Copiar o código 
dentro do vídeo

Marcações 
pelos alunos

Anotações



Prototipar



PROTOTIPAR

Papel e Caneta

Wireframe

Alta Fidelidade



Baixo custo

Não se apega

Rápido

PAPEL E CANETA



Interativo


Explorar Soluções


Funcionalidades

WIREFRAME

UX Tools

https://webflow.com/blog/ui-ux-design-tools


Pilot Vídeo

https://andrerafael.com/iadt/thesis/video-pilot/


Testar



PROTOTIPAR

Roteiro / Processo

Coleta de Dados

Análise de Dados

Métodos de Pesquisa

https://www.nngroup.com/articles/which-ux-research-methods/


PROCESSO

O que será testado?

Como será testado?

Quais os dados serão coletados?

Qual a ferramenta de coleta?

É teste a/b? Quantas variações?

Será utilizada alguma escala de avaliação?



concluem as tarefas de 
codificação com mais rapidez
Os usuários 

 ao usar 
uma interface de vídeo interativa.

melhoram a satisfação geral do 
usuário

Interfaces de vídeo interativas 

 em tutoriais de codificação.

facilitam a localização de 
conteúdo

Interfaces de vídeo interativas 

 dentro do vídeo.

O QUE SERÁ

TESTADO



Tempo na Tarefa Mapa de Calor System Usability

Scale (SUS)

SUS Scale

https://medium.com/design-contaazul/medindo-a-usabilidade-do-seu-produto-com-system-usability-scale-sus-3956612d9229


Instruções


Termos de Consentimento


Questionário Pré-teste


Vídeo


Questões do vídeo


Questionário Pós-teste

SCRIPT



FERRAMENTAS

Ferramentas Meu Teste

https://maze.design/guides/usability-testing/tools
https://andrerafael.com/iadt/thesis/test/


TESTE 
INICIAL



Vídeo Final Código

https://andrerafael.com/iadt/thesis/video-final/
https://github.com/andrerpxp/thesis-video-final


RESULTADOS

Tempo na tarefa
Two-tailed test of 
significance (segundos)

0.001P-VALUE < 

0

100

200

164

296

(61 usuários)
Interativo


(73 usuários)
Controle


300

Média em Segundos

(hipótese nula rejeitada)

H1 Os usuários concluem 
as tarefas de codificação 
com mais rapidez ao usar 
uma interface de vídeo 
interativa.


Cálculo P-VALUE SPSS

https://origamid.github.io/pvalue/
https://www.ibm.com/analytics/spss-statistics-software


RESULTADOS

Interativo

Controle

(hipótese nula rejeitada)

Interfaces de vídeo interativas 
facilitam a localização de conteúdo 
dentro do vídeo.


61221 interações

Localização



Interativo

Controle

Atividade quando os usuários estavam respondendo à terceira pergunta.

O retângulo branco marca onde a resposta pode ser encontrada.

RESULTADOS



RESULTADOS

Satisfação
Two-tailed test of 
significance (SUS Score)

0.253P-VALUE = 

0

50

88

A Score > 80

86

(61 users)
Interativo


(72 users)
Controle


100

SUS Score

(falha em rejeitar a 
hipótese nula)

Interfaces de vídeo 
interativas melhoram a 
satisfação geral do usuário 
em tutoriais de codificação. 
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