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Основной проблемой при изучении пользовательской реакции на новое медийное явления часто становится поиск аудитории или пользователей. С этой проблемой я столкнулась при изучении пользовательских стратегий потребления интерактивного видео. На основе проведённого анализа текстов с уверенность можно говорить о наличии сценариев взаимодействия, создаваемых для пользователей авторами ИА видео, но нельзя быть уверенным, что пользователи полностью следуют этим сценариям. Однако и говорить о каких-то более или менее самостоятельных пользовательских стратегиях тоже на данный момент не представляется возможным: технология ещё является новой и недостаточно распространённой, чтобы можно было с уверенностью выделить определённую группу пользователей и анализировать их привычки и устойчивые стратегии.
По итогам экспертных интервью мной было выделено 4 основных подхода к изучению новых пользователей или дисперсной аудитории:
1) Использовать метод «обоснованной теории» (groundedtheory).
2) Использовать accompaniedsurfing для наблюдения для поведения пользователей про просмотре интерактивного видео.

3) Придумать и найти «потенциальную» аудиторию. 

4) Провести эксперимент. 

Эксперимент в данной ситуации имеет преимущества, так как максимально свободен от влияния мнения исследователя. Для дизайна эксперимента нужно было ликвидировать три фактора восприятия видео, которые могут влиять на пользовательское поведение:

1) Интерес к контенту. 
2) Интерес к технологии. 
3) Интерес к исследованию. 

Мы решили провести эксперимент, в котором участники будут смотреть интерактивные видео, а сама ситуация просмотра должна быть сконструирована таким образом, чтобы уменьшить влияние на стратегию работы с ИА-видео упомянутых выше факторов. Кроме того, мы должны создать условия, в которых они будут максимально избавлены от ощущения наблюдения. Для этого мы разрабтали определенную схему экспериментальной ситуации, которую опишем ниже.

Схема экспериментальной ситуации и пользовательских действий была следующей: 





В качестве заявленного стимула, определяющего смысл работы приглашенных участников, стали 4 простых вопроса, выясняющих общую оценку, впечатление индивида от каждого из просмотренных роликов. В качестве опросной части мы решили использовать вариацию методики семантического дифференциала Ч. Осгуда – методики, наиболее подходящей для задачи сконструировать экспериментальную ситуацию. Данная методика не предполагает  необходимости вникать в суть видео или анализировать его, а значит минимально регламентирует поведение пользователя в ходе просмотра. Методика СД относится к типу «проективных», т.е. в минимальной степени предопределяет содержание ответа респондента, предлагая лишь форму (довольно простую), в которой фиксируется ответ. В каком-то отношении эта методика подобна методу неоконченных предложений со слабым стимулом – она не даёт респонденту подсказки об ожидаемых от него ответах. 
Цель, как она была сформулирована участникам,– смотреть видео и оценивать каждый ролик по предложенным шкалам. Необъявленной целью эксперимента было наше стремление создать ситуацию, минимально регламентируя действия участников, и одновременно – логирование пользовательских действий по экрану монитора.
В итоге нами была разработана методика изучения пользовательского поведения, которая предоставляет исследователю два ряда данных: ответы участников на опросник Осгуда и видео процесса просмотра. Данная методика помогла нам протестировать гипотезы исследования касательно стратегий потребления интерактивного видео, и может быть использована в других исследованиях. 
4 типовых вопроса для каждого ролика для оценки впечатления
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Каталог ИА видео-роликов (3 версии последовательности)
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Видеозапись пользовательских действий с экрана монитора








