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1. INTRODUCCIÓ 

Les plataformes que ofereixen vídeo sota demanda (SVOD), amb els anys s’han 

convertit en un dels pilars mestre de l’entreteniment de milions de persones arreu del 

món. La seva senzillesa d’ús i facilitat per reproduir en qualsevol dispositiu mòbil en 

qualsevol moment han fet que plataformes com Netflix, HBO o Disney+ acaparin 

l’atenció dels usuaris i siguin una alternativa a les sales de cinema i la televisió.  

L’objectiu d’aquest projecte és investigar i analitzar una de les plataformes de vídeo 

on demand més populars del panorama actual: Amazon Prime Video. Amb aquesta 

anàlisi es vol observar si existeixen possibilitats de millora de la interfície gràfica per 

tal de millorar l’experiència de l’usuari i alhora també es vol descobrir si el sistema de 

recomanacions de Prime Video mostra el contingut rellevant a diferents subjectes que 

utilitzin aquesta plataforma. Per últim, es vol proposar un model de millora i també una 

nova proposta de la interfície gràfica en format prototip mitjançant Adobe XD.  

Amazon Prime Video és una de les plataformes referents al món de la reproducció de 

contingut audiovisual, en els últims anys ha presentat una oferta de contingut molt 

potent i no està de més que es realitzi un test d’usabilitat sobre la plataforma: A gran 

producte una gran interfície gràfica. Per tant, aquest TFG serveix primer de tot per 

conèixer el funcionament de la plataforma, també per endinsar-nos en com els usuaris 

interactuen amb el producte i finalment suggerir millores sobre les respostes 

obtingudes. 

Aquest projecte em permet a mi com a estudiant la possibilitat de posar en pràctica 

els coneixements sobre usabilitat i experiència d’usuari adquirits al llarg del grau en 

Comunicació Interactiva i a més, a contribuir en el desenvolupament d’aquesta 

plataforma, encara que no sigui de manera directa, però que la meva feina ajudi altres 

persones a endinsar-se tant en el món de la usabilitat com també en l’anàlisi de 

productes de caràcter audiovisual. 
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2. OBJECTIUS  

Amb la realització d’aquest treball es pretén donar resposta a una dualitat d’objectius 

que es complementen l’un a l’altre per arribar a un bé comú. El primer dels objectius 

és saber què pensa el públic sobre la plataforma amb relació a la usabilitat i el 

contingut que es presenta, conèixer el perfil dels usuaris i detectar quines necessitats 

tenen sobre la interfície d’Amazon Prime Video.   

En traçar els perfils d’usuaris sabrem qui utilitza Prime Video i podrem extreure quins 

són els possibles punts de millora en l’arquitectura del contingut i la usabilitat.  

El segon objectiu depèn dels resultats que s’extreguin a partir de l’aproximació que es 

realitzi amb els usuaris de Prime Video. Si es detecten els punts de millora mencionats 

anteriorment, s’analitzarà l’arquitectura del contingut i es testejarà la usabilitat de la 

plana principal o home i de les fitxes de contingut. Aquest testatge és útil per tal de 

definir els problemes i quines característiques hauria de tenir Prime Video per donar 

satisfer les necessitats que presenten els consumidors d’aquesta plataforma.   

Per aplicar les característiques necessàries per al correcte funcionament de la 

plataforma es prototiparà una versió basada en el producte original però millorant la 

interfície gràfica i la distribució de la informació.  

Finalment i per posar a prova els canvis aplicats sobre la plataforma, es tornarà a 

testejar el prototip oferint-lo a usuaris amb perfils diferents per obtenir una resposta 

objectiva que contribueixi a la correcta investigació sobre la usabilitat de la plataforma. 

Si el prototip resulta en una resposta més satisfactòria que el producte original, voldrà 

dir que la investigació ha estat satisfactòria, ja que s’han trobat els punts de millora 

oportuns pel correcte funcionament de la interfície gràfica. Altrament, si la resposta es 

negativa, aquesta investigació servirà com incentiu per futures investigacions.  

A continuació i per finalitzar es resumeixen de manera clara els objectius que es 

marquen per al correcte desenvolupament d’aquesta investigació: 

• Saber què pensa el públic sobre la plataforma Prime Video 

• Detectar les necessitats dels usuaris 
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• Detectar punts de millora a la interfície 

• Analitzar l’arquitectura del contingut 

• Testejar la usabilitat de la plataforma 
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3. MARC TEÒRIC 
En el marc teòric em centraré a definir i ampliar en els conceptes que m’ajudaran a 

desenvolupar els diferents apartats d’aquest treball. Primer s’exposarà que s’ha escrit 

sobre la usabilitat i aspectes relacionats que cal tenir en compte per tal d’obtenir un 

producte usable i interactiu per l’ésser humà. El segon punt a tractar serà com realitzar 

un test d’usabilitat, imprescindible per desenvolupar la part pràctica. I finalment ampliar 

la informació en les plataformes de reproducció de vídeo sota demanda (SVOD), més 

concretament en l’objecte d’estudi que és Amazon Prime Video. 

3.1 Usabilitat 
La usabilitat és un aspecte important de qualsevol producte on la interacció humà – 

producte és present, ja que afecta directament l'experiència de l'usuari i la viabilitat del 

producte. Existeixen diferents visions i aproximacions sobre aquest tema. 

Però què és la Usabilitat? El concepte d’usabilitat es desenvolupa arran del naixement 

d'Internet i gràcies a la labor de Jakob Nielsen, pare de la usabilitat. Aquesta disciplina 

busca que els usuaris se sentin còmodes en utilitzar un programari determinat. Si el 

programari és capaç d'atreure l'usuari i té qualitat, podem afirmar que hi ha una tècnica 

d'usabilitat correctament aplicada (Perurena & Moráguez, 2013).  

Una altra definició d’usabilitat molt usada en l’àmbit teòric és la que proposa la 

International Standarisation Organization (ISO), segons l’estàndard ISO 9241-11 la 

usabilitat es defineix com "la mesura en què un producte es pot fer servir per 

determinats usuaris per aconseguir objectius específics amb efectivitat, eficiència i 

satisfacció en un context d'ús especificat" (ISO, 2018). 

Altres aproximacions al concepte d’usabilitat tenen una visió més psicològica i centren 

la seva atenció en com es presenta el contingut. Segons Nancy C. Goodwin (1987), 

perquè un sistema sigui usable, no només ha de ser compatible amb la percepció i el 

comportament de l’ésser humà, també ha de poder congeniar amb les habilitats 

cognitives com la comunicació, la comprensió, la memòria i la resolució de problemes.  

Per tant, tal com indica l’autora, cal entendre com l’usuari percep el contingut per tal 

de poder establir una relació efectiva entre l’humà i el nostre producte. Per entendre’l, 
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cal tenir clars quins són els factors a analitzar per establir aquesta relació. Podem 

analitzar centenars de teories sobre la percepció o la psicologia humana, però hi ha 

una que centra tots aquests aspectes, aquesta teoria és la teoria de la Gestalt. 

3.1.1 Teoria de la Gestalt 
La teoria de la Gestalt prové de la branca de la psicologia de la percepció que es 

comença a desenvolupar a principis de la dècada del 1910 a Frankfurt, Alemanya 

gràcies a teòrics i psicòlegs com Max Wertheimer, Wolfgang Köhler o Kurt Koffka. 

Aquesta teoria neix com una resposta a la psicologia conductista i dona un major sentit 

a la subjectivitat en el comportament de l’ésser humà. 

L’objectiu principal de la Gestalt és donar sentit a la creació visual o sonora, el tot és 

més que la suma de les parts. Per donar sentit cal preveure els errors abans de 

realitzar el contingut, quan l'ésser humà percep l'obra o el contingut tendeix a 

percebre’l de forma ordenada. Aquesta tendència s’anomena Prägnanz, inherentment 

l’humà tendeix a percebre de la manera més ordenada o de la manera més simple 

(Koffka, 1935). 

La teoria se sustenta en onze principis, i d’aquests, sis s’ajusten amb precisió a com 

s’ha de mostrar el contingut per tal que aquest sigui atractiu i comprensible per l’usuari.  

3.1.2 Principi de la Similitud o semblança 
El primer d’aquests sis principis, és el principi de la similitud o semblança, aquest ens 

diu que els estímuls semblants entre si tendeixen a percebre's agrupats en comptes 

de percebre’s individualment. Poden ser semblants per color, mesura, lluentor o per 

forma, entre altres motius.  

Com podem estar segurs que un element de la composició visual es distingeix de la 

multitud què l’envoltat? Segons explica el psicòleg Rudolf Arnheim (1954) hem de 

procurar dotar a cada objecte d’una identitat pròpia o aplicar en la mesura del possible 

els canvis perquè per mínima que sigui, arribem a detectar la variació entre objectes. 

Si no es crea aquesta diferència, es percebrà tot com una única unitat. 
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Il·lustració 1 Principi de la similitud. Disseny propi 

 

3.1.3 Principi de la Proximitat 
Aquest principi explica que els estímuls propers entre si tendeixen a percebre's iguals, 

siguin visuals siguin sonors. Els éssers humans tenim tendència a agrupar els 

elements basant-nos en la distància que presenten entre ells, si situem dos objectes 

amb una separació escassa, aquests seran percebuts com un únic bloc d’informació.  

Max Wertheimer (1938) mostra quina és la forma correcta de separar i ordenar els 

objectes i recalca la importància perquè ens permet que l’usuari entengui els blocs de 

navegació i la separació dels diferents tipus de continguts. 

En l’exemple que es mostra a continuació, trobem dos blocs de contingut. A l’esquerra 

veiem un conjunt de nou punts que per la seva disposició i proximitat es perceben com 

un únic bloc de contingut. En canvi, si observem la part esquerra de la il·lustració, el 

contingut ha passat de ser un únic bloc a dividir-se en tres diferents. Com? Tan sols 

en variar la separació lateral de contingut s’ha aconseguit que el nostre cervell percebi 

el contingut de manera separada i no conjuntament. Quan es crea contingut o quan 

es posiciona dins d’una interfície, s’ha de tenir en compte el principi de la proximitat 

per separar correctament els diferents blocs d’informació i que l’usuari percebi 

correctament el que li volem comunicar. 
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Il·lustració 2 Principi de la proximitat. Disseny propi 

 

3.1.4 Principi de la Continuïtat 
El principi de la continuïtat desenvolupa la idea que percebem una única unitat perquè 

els elements tenen certa continuïtat, tot i haver-hi diferents elements. Es produeix 

quan en un disseny, els diferents elements que el componen mantenen una direcció, 

estan propers i alineats entre si. Aquests conjunts de condicions fan que l’humà tingui 

la sensació que els objectes segueixen una direcció i la nostra percepció els identifica 

com un únic element continu. A la il·lustració 3 es pot apreciar com la seqüència 

continua de punts tot i no estar en moviment genera la sensació de travessar la línia 

recta i fer un moviment mitjanament corb.  

 

Il·lustració 3 Principi de la continuïtat. Disseny propi 
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3.1.5  Principi del Tancament 
Les figures inacabades tendeixen a tancar-se, ho fa l'espectador per donar-li forma. 

Se sol veure en logotips, en què no es tanca la forma, però sobreentenem i l'usuari ha 

de descodificar el missatge, li dona un plus a la percepció. En l’exemple de la 

il·lustració 4 s’aprecia com d’un grup de punts que no estan tancats, es genera una 

nova figura. Aquest efecte visual dona joc a creacions amb cert valor afegit, ja que 

l’usuari pot percebre diferents formes dins d’una sola i aquest fet és diferencial a l’hora 

de crear contingut. 

 

Il·lustració 4 Principi del tancament. Disseny propi 

 

3.1.6 Principi de la Simetria o equilibri 
Les imatges simètriques són percebudes com un únic element, constitueix un dels 

principis de la naturalesa. Kurt Koffka (1935) com a mestre de la teoria de la Gestalt 

explica que cal cercar l'equilibri constant a les imatges, als plànols que creem. Pot 

quedar compensat o descompensat, cal jugar segons la intenció que vulguem donar 

als plànols. Mai ens hem de quedar amb el primer contingut que sorgeixi, cal analitzar 

i dissenyar visualment tenint en compte com l'espectador percebrà el que li estem 

presentant. A la il·lustració 5 trobem dos grups de parèntesis, però ho percebem així 

perquè s’han col·locat de manera estratègica per crear aquesta reacció. Per si sols o 

col·locats de manera diferent potser no tindrien el mateix significat, és per aquest motiu 

que Koffka fa èmfasi en pensar i analitzar prèviament com es presentarà el contingut 

per no generar percepcions errònies a l’usuari. 
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Il·lustració 5 Principi de la simetria. Disseny propi 

 

3.1.7 Principi Figura – Fons 
Aquest principi ens indica que sobre tot camp perceptiu els usuaris perceben una 

figura sobre un fons, percebem totes dues coses i no com un conjunt. Això permet 

organitzar el contingut en diferents dimensions i diferenciar les diferents capes 

d’informació que es mostra. A la il·lustració 6 es pot apreciar com hi ha una diferència 

clara entre els cercles foscos i el fons més claret, s’ha de facilitar aquesta diferenciació 

d'elements a l’hora de crear el contingut per no generar una massa complexa en la 

qual l’usuari no pugui identificar la informació. La diferenciació d’elements no s’ha 

d’ajustar només a l’ús de diferents colors, també es pot jugar amb les textures, 

diferents mesures, fer ús d’ombres, etc. 

 

Il·lustració 6 Principi Figura-fons. Disseny propi 
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Aplicant aquests principis ens assegurem que el contingut visual de qualsevol dels 

productes que creem parteixen d’uns fonaments científics que ens permeten establir 

una relació humà – producte.  

Per tant, amb el vessant visual del contingut analitzat, el següent pas a investigar és 

com l’usuari pot establir una relació amb la interfície com a tal per complet. La 

disciplina que estudia com comunicar l’usuari amb el sistema és el disseny 

d’interfícies, és crucial parlar sobre aquest vessant del disseny si el nostre objectiu és 

crear un producte digital. 

3.2 Disseny d’Interfícies 
El disseny d’interfícies defineix l’estructura i el comportament dels sistemes interactius. 

Té l'objectiu de crear els elements interactius perquè siguin plaents per a l'usuari. 

Respon a les següents qüestions del disseny:  

• Com poden interactuar els usuaris amb la interfície 

• Quina aparença és òptima 

• Quines accions esdevenen abans i després de la interacció 

• Quin és el temps de resposta. 

Per tractar el disseny d’Interfícies no hi ha millor exponent que Jakob Nielsen (2012), 

ell entén la usabilitat com la facilitat amb què els usuaris poden aprendre a fer servir 

una interfície d'usuari, acomplir tasques i recordar com fer-la servir en el futur. A partir 

d’aquesta aproximació, Nielsen desenvolupa una sèrie de principis heurístics que 

aplicats a la interfície ens indiquen el grau d’usabilitat. Aquests principis han sigut 

tractats per altres autors com Don Norman a The Design of Everything (1988) dins del 

món del disseny d’interacció, però tant un autor com l’altre els defineixen de la mateixa 

manera: 

• Visibilitat de l'estat del sistema (Feedback / retroalimentació): Aquest 

principi ens indica que el sistema ha de mantenir informats els usuaris sobre el 

que està succeint, proporcionant el feedback adequat en temps real o en un 

temps raonable. Tota acció necessita una reacció, no és que en tingui, la 

necessita. 
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• Correspondència entre el sistema i el món real (Match / mapatge): Per tal 

que es pugui donar la comunicació, el disseny del sistema ha de parlar el mateix 

llenguatge que l’usuari, fent servir conceptes, paraules i termes que siguin 

familiars i no argot intern de la mateixa interfície. Els termes, conceptes, icones 

i imatges han de ser clares i comprensibles amb un ordre lògic i natural. 

• User control i llibertat d’usuari: Oferir facilitats perquè els usuaris puguin fer 

i desfer o sortir d'una seqüència d'accions o d'una tasca en qualsevol moment 

i poder tornar a la pàgina anterior sense perdre cap dada enregistrada durant 

el procés d’interacció amb la interfície. En termes senzills, oferir una sortida 

d’emergència. 

• Consistència i estàndards (Affordance): Aquest terme recolzat per Gibson 

(1966) dins del llibre Theory of Affordance ens parla sobre la gamma de 

capacitats que pot fer un objecte, són els atributs d’un objecte que ens 

permeten saber com utilitzar-lo. Els atributs i estàndards han de ser coherents 

i estar ben implementats perquè en ser seguits, els usuaris no hagin d'aprendre 

alguna cosa nova cada vegada que usin una nova aplicació, l’usuari va 

aprenent i comprenent l’ús dels elements de la interfície i identificant-los a 

mesura que interactua entre diferents interfícies. Aquests estàndards han de 

ser coherents a tot el projecte. Per aconseguir resultats semblants, els elements 

interactius són similars. Que els botons, els estils i la resta que presentem siguin 

iguals o semblants, que no creï efectes rars als usuaris. Per garantir una línia 

d’estil uniforme cal emprar el llibre d'estils de la marca, en el cas de no existir 

és un aspecte essencial a tenir en compte. 

• Prevenció d'errors: La interfície ha de ser dissenyada per minimitzar els errors 

que els usuaris puguin cometre en utilitzar-la, però en aquells punts que siguin 

propensos a tenir errors, cal sol·licitar confirmació de l’usuari i mostrar 

missatges d’error. 

• Reconèixer en comptes de recordar: Minimitzar l'ús de la memòria dels 

usuaris, mostrant-los els elements que ha d'usar. A l'usuari no se l’ha de 

demanar que recordi informació. És el mateix sistema que ha d'estar dissenyat 
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perquè els usuaris no hagin de recordar informació cada cop que es faci ús de 

la interfície. 

• Flexibilitat i eficiència d’ús: Fer ús de dreceres i funcionalitats específiques 

pels usuaris més experimentats o amb un major coneixement de la interfície 

per satisfer les seves necessitats i fomentar el creixement del seu coneixement 

sobre la interfície. 

• Disseny estètic i minimalista: Implementar dissenys minimalistes i 

estèticament atractius  que permetin una millor usabilitat i que evitin informació 

irrellevant o poc necessària i també el contingut desordenat. 

• Recuperació d’errors: Ajuda als usuaris a què reconeguin, diagnostiquin i es 

recuperin dels possibles errors que pateixin en utilitzar el sistema. No podem 

esperar que se n’adonin compte per si mateixos, s’ha d’informar de l’error i 

també donar les indicacions per solucionar-ho.  

• Ajuda i documentació: L’ideal és que no calgui, però s’ha de proporcionar 

ajuda i documentació quan sigui necessari, perquè l’usuari sigui capaç de 

procedir per si sol. 

Amb aquests principis heurístics es podrà dissenyar l’experiència d’usuari i, per 

tant, un producte usable que satisfaci les necessitats de l’usuari. Aquesta és la 

teoria, però com en qualsevol producte, no és verídic que aquest sigui efectiu en 

el primer intent. És per aquest motiu que s’ha de testejar intensament el producte 

i extreure conclusions per tal de comprovar si és realment usable o no. 

3.3 Proves d’Usabilitat 
Per comprovar l’efectivitat del nostre producte hem de realitzar diferents proves 

d’usabilitat. Nielsen (1993) entén aquestes proves com una eina de diagnòstic per 

identificar problemes d'usabilitat en una interfície. En fer referència a la usabilitat el 

vinculem a l'efectivitat, l'eficiència i la satisfacció, hem d'escollir cap a quin concepte 

ens volem vincular. Quan parlem d'usabilitat parlem de fets, no d'opinions, l'opinió 

suma, però és molt important que la suma de decisions es basi en els fets, en la 

mesura del possible en fets científics contrastats i acceptats en la societat. 
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L’enginyeria de la usabilitat és l’òrgan encarregat d’investigar i desenvolupar els 

processos de testatge de les interfícies. Beltré Ferreras (2008) presenta els vuit 

processos que se segueixen en el cicle de vida de la investigació de la usabilitat. A la 

figura 1 es mostren les passes que cal seguir quan s’investiga i es testeja amb 

productes que presenten una interfície gràfica i com es relacionen entre si cadascuna 

d’aquestes passes. 

 

Figura 1 Cicle de vida de la enginyeria de la usabilitat. Beltré Ferreras 

 

Un dels objectius de la usabilitat és la identificació de problemes d'usabilitat en els 

diferents productes on l’usuari hagi d’interactuar amb una interfície, sigui física o 

digital. Cal crear recomanacions per solucionar aquests possibles problemes que 

sorgeixin en la investigació. Quan es treballa amb interfícies, treballem sobre un 

concepte creat per diferents perfils professionals com programadors, dissenyadors o 

especialistes en el món del màrqueting. Però els problemes es detecten amb els 

usuaris reals. 
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Quan es parla de testejar l’experiència de l'usuari, busquem avaluar la facilitat d'ús 

d'un producte o servei digital, i pot ser útil per identificar àrees de millora en 

l'experiència de l'usuari. S’analitzen i estudien elements que siguin quantificables i 

mesurables. Per testejar l'experiència d'usuari és recomanable fer ús de prototips 

derivats de pàgines web o aplicacions ja existents i que es vulguin posar a prova per 

desenvolupar i millorar el seu funcionament. Els prototips faciliten l’adaptació del 

model iteratiu d’investigació, que permet testejar i modificar constantment el producte 

mantenint-lo actualitzat i lliure de possibles errors. 

Steve Krug és un dels autors clau en el món del testatge d’usabilitat i de l’experiència 

d’usuari amb la interfície. A la seva obra Don’t Make Me Think (2000) detalla com una 

pàgina web o interfície ha de permetre als usuaris dur a terme les tasques de manera 

senzilla i indica els passos a seguir per avaluar l'experiència de l'usuari. 

3.3.1 Conèixer el perfil dels usuaris 
Tan Krug (2000) com Nielsen (2000) coincideixen en el fet que abans d’analitzar el 

producte o fer cap testatge és indispensable demanar als creadors de la pàgina web 

o interfície què saben sobre els seus usuaris en relació amb l’edat, gènere, estudis, 

nivell socioeconòmic, etc. Els subjectes que s’escullin per realitzar qualsevol test 

d’usabilitat han de ser representatius del públic objectiu del producte o servei. Per 

obtenir uns resultats òptims és recomanable seleccionar entre un mínim de 5 

participants i un màxim de 10, d’aquesta manera s’obtenen la majoria dels problemes 

a tractar i no es recol·lecten dades repetides que puguin entorpir la investigació.  

3.3.2 Definir l’objectiu d’ús 
És primordial que previ al testatge es defineixi clarament què es vol avaluar i quins 

resultats s’esperen obtenir de les proves, imprescindible per garantir que el test sigui 

efectiu en la identificació dels problemes. Aquests objectius poden variar segons el 

context i el propòsit del test d'usabilitat, ens hem de preguntar si els objectius són 

informatius, d’entreteniment o transaccionals. Establir un d’aquests objectius ajudarà 

a enfocar el test i aconseguir resultats de valor sobre l'experiència de l'usuari i per 

millorar la usabilitat del producte o sistema. 
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3.3.3 Organització de la prova 
Per tal que la prova segueixi una estructura correctament ordenada per reduir al mínim 

els errors, és important definir un guió de les tasques a realitzar, Joseph S. Dumas i 

Beth A. Loring (2008) expliquen extensament cadascun dels passos a seguir per dur 

a terme les diferents proves. Cada tasca ha d'estar vinculada a un dels objectius d’ús 

o hipòtesi que s’han plantejat prèviament. Aquestes tasques han de ser realistes i 

rellevants per a l’objectiu del test. S’han de definir quines seran les modalitats dels 

tests a dur a terme. Segons el context es poden diferenciar entre:  

• Proves presencials: És la millor opció si es tenen temps i diners. Es requereix 

un espai preparat específicament per la realització de la prova, sense objectes 

o elements que puguin influenciar o generar distraccions al subjecte que 

interfereixin en el correcte desenvolupament de la prova. 

• Proves remotes: Es poden portar a cap mitjançant sistemes de videotrucada i 

compartint pantalla, normalment s’usa aquesta modalitat quan es té poc temps 

per realitzar les proves. No és recomanable fer ús d’aquesta modalitat quan les 

diferents proves tenen un cert nivell de dificultat o quan els subjectes requereix 

assistència física dels investigadors. 

No és imprescindible treballar en un entorn de laboratori, l'usuari pot fer el test en 

remot, però sí que és interessant que l’investigador tingui total control de què succeeix 

quan s'estan portant a terme les proves. 

A més del context, es poden diferenciar dues altres modalitats de tests segons el tipus 

d’intervenció que exerceix l’investigador sobre les proves: 

• Proves moderades: En aquest tipus de proves l'investigador participa 

constantment en el desenvolupament del testatge. Demana al participant que 

verbalitzi els seus pensaments mitjançant el mètode Think-aloud, concepte 

introduït al món de la usabilitat per Clayton Lewis (1982), exdirectiu d’IBM. 

L’investigador ha de ser molt actiu i atent per tal de guiar correctament al 

subjecte. 

• Proves no moderades: A diferència de les proves moderades, el facilitador, 

prèviament a les proves prepara una sèrie de tasques. Convé donar per escrit 
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la informació sobre aquestes tasques a realitzar, ja que el subjecte té total 

autonomia al llarg de les proves. És molt comú gravar al subjecte executant les 

diferents tasques que es plantegen. Interessa la comunicació no verbal per 

propiciar autonomia al subjecte i no influenciar en cap moment en la presa de 

decisions al llarg de les diferents tasques.  

Durant el test, el facilitador ha d'observar i prendre notes de com interactuen els 

participants amb el producte o servei. És important recalcar que no està permès que 

l’investigador ajudi els participants a completar les tasques i que fomenti que els 

subjectes puguin expressar els seus pensaments i frustracions en veu alta. 

3.3.4 Anàlisi pretest 
Segons Dye (1988) les diferents anàlisis pretest són aquelles preguntes que es 

plantegen prèvies al test. Es fan en l’àmbit professional mitjançant un document 

d'informació a l'usuari i un document d'inscripció a l'usuari. 

El document d'informació és un model formal en el qual s’inclou tota la informació 

rellevant i imprescindible sobre l'estudi. Convé indicar per què es realitza l'estudi i quin 

n'és l'objectiu de la investigació. Algunes de les preguntes freqüents a les quals dona 

resposta el document d’informació són les següents: 

• Pot marxar el subjecte de l'estudi? Sí, pot marxar en qualsevol moment.  

• Existeix cap risc per formar part d'aquest estudi? En principi, no.  

• Obtindrà el subjecte qualsevol mena de benefici? Generalment no de tipus 

econòmic.  

• Què passarà amb els resultats de l’estudi? S’inclou una explicació detallada on 

s’informi sobre els resultats. 

• Qui n'és el responsable de la investigació? S’especifica. 

El document d’inscripció a l’estudi és un altre model formal que ha de tenir variables 

que siguin d'interès per l’estudi: edat del subjecte, gènere (M/F/Altre) i variables en 

relació amb el producte o servei que s'estiguin testejant com per exemple: 

• Coneixes aquesta pàgina web o aplicatiu? 

• Compres habitualment en línia? 
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• Amb quina freqüència visites museus? 

• Quantes hores al dia consumeixes contingut en línia? 

A la figura 2 es mostra un exemple de document d’inscripció a l’estudi, aquest ha de 

ser senzill i estructurat de manera que el subjecte el pugui omplir sense cap dificultat. 

Les preguntes que es presenten sempre han d’anar relacionades amb l’objecte 

d’estudi i han d’estar delimitades dins del rang de coneixement del subjecte sobre el 

producte o servei que s'està investigant. 

 

Figura 2 Model de document d’inscripció a l’estudi. Universidad de las Américas 
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A part dels dos documents esmentats anteriorment, s’ha de presentar un tercer 

document als subjectes que participen en el testatge.  

El consentiment informat és un document de caràcter legal que s'aplica a la 

investigació i que conté:  

• Títol del projecte 

• Objectius de l’estudi 

• Nom del subjecte  

• Si escau, el nom del menor a qui es tutoritza  

• Epígrafs 

 

Figura 3 Model de consentiment informat aplicat a proves d’usabilitat. Universidad de las Américas 
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3.3.5 Anàlisi posttest 
Un cop s’ha conclòs amb el testatge, s’han d’analitzar els resultats i extreure'n 

conclusions útils. Les dades recopilades durant el test es poden utilitzar per identificar 

àrees de millora en el producte o servei i per fer recomanacions per a futures millores. 

Un cop identificades les àrees de millora, es pot optar pel model iteratiu d’investigació 

i fer un nou test per avaluar si les millores han tingut un impacte positiu en la facilitat 

d'ús del producte o servei. 

3.3.6 Net Promoter Score  (NPS)  
Frederick Reichheld (1996) crea el Net Promoter Score amb la finalitat de mesurar la 

lleialtat i la satisfacció, així com l'entusiasme dels clients per conèixer el grau de 

recomanació d'un producte o servei. L’origen d’aquesta mètrica es basa en una 

pregunta: En quina mesura recomanaria la nostra empresa/producte/web a un familiar 

o amic? És recomanable fer altres preguntes en relació amb l'experiència de la web o 

quin ha estat l’interès més gran, totes les preguntes han de poder respondre’s amb Si 

/ No o amb una puntuació de 0 a 10 basades en l'Escala Likert. 
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Figura 4 Model Net Promoter Score sobre el disseny d’una pàgina web. Nicholas Smith 

 

L'escala Likert és una escala de qualificació psicomètrica desenvolupada per Rensis 

Likert l’any 1932 que d'alguna manera s'usa com un estàndard a les Ciències Socials.  

Gràcies a aquesta qualificació podem obtenir una classificació dels diferents tipus 

d'usuaris un cop realitzats els testatges: 

• Promotors: Els usuaris han atorgat una puntuació entre 9 o 10 per poder ser 

considerats promotors. Els promotors són aquelles persones molt afins o fans 

del producte o servei. 

• Neutres: Els usuaris que atorguen una puntuació entre 7 o 8 són considerats 

usuaris neutres. 
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• Detractors: Finalment, els usuaris que atorguen una puntuació de 0 a 6 són 

aquells que no tornaran a comprar o utilitzar el nostre producte, els considerem 

detractors. 

El Net Promoter Score permet calcular si el testatge que s’ha realitzat ha estat 

satisfactori pels usuaris o altrament ha estat un fracàs. Per calcular els resultats s’ha 

d'efectuar la següent operació matemàtica: 

Promotors dividits entre subjectes totals menys els detractors entre els subjectes 

totals.  

Sí el resultat obtingut està entre -100 a 0 punts es considera un resultat nefast, de 0 a 

50 punts es considera acceptable i de 50 a 100 és un bon resultat. 

 

Figura 5 Exemple visual de la classificació de la mètrica Net Promoter Score. Check Market 
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3.3.7 System Usability Scale (SUS) 
El System Usability Scale és un qüestionari validat comunament utilitzat per mesurar 

el grau d’usabilitat percebut en un sistema. John Brooke (1986) a través de 10 ítems, 

pregunta a l'usuari i obté respostes dins de l’escala Likert de 5 nivells que s’estén des 

del desacord fins d'acord.  

A la figura 6 s’identifiquen les 10 preguntes que configuren el System Usability Scale, 

totes les preguntes tenen relació directa amb la interfície que s’ha analitzat i fa un 

recorregut holístic per diferents conceptes que configuren el total de l’experiència 

d’usuari. Aquests conceptes són: 

• Nivell de conformitat amb el sistema 

• Dificultat d’ús 

• Funcionalitat del sistema 

• Cerca de possibles errors 

 

Figura 6 Model System Usability Scale. John Brooke 

 



 32 

Com bé explica Brandy Klug (2017) per obtenir els resultats, a cada pregunta senar 

se li resta 1 punt de la puntuació atorgada, si el número de pregunta és parell, són 5 

punts menys a la resposta. Quan s’assoleixen el total de les preguntes se suma tot i 

es multiplica per 2,5. El resultat no s'entén com a percentatge, hi ha diverses maneres 

d'interpretar-lo. Del 0 al 50 és un resultat inacceptable, del 50 al 70 és marginal i de 

71 a 100 és acceptable. 

3.4 Tipus de test d’usabilitat 
A continuació es mostra un petit recull dels diferents tipus de tests d'usabilitat més 

usats i amb més reconeixement dins del món de la usabilitat. Aquests han estat 

emparats per autors com Jakob Nielsen, Don Norman, Steve Krug, Alan Cooper o 

Jared Spool. 

3.4.1 Eye Tracking Test 
L'eye tracking test és una de les tècniques utilitzades per testejar l'experiència d'usuari 

i la usabilitat en un gran ventall de productes gràfics. Jacob i Karn (2003) són dos 

experts en la matèria, ens expliquen que la finalitat d’aquest test és mesurar l'activitat 

ocular del subjecte d’estudi mentre interactua amb una interfície gràfica, com per 

exemple quin recorregut realitza mentre navega per pàgina web o quins elements 

visualitza dins d’una aplicació mòbil.  

La prova consisteix a col·locar un dispositiu de seguiment ocular, que registra els 

moviments dels ulls de l'usuari mentre duu a terme una sèrie de tasques en relació 

amb la interfície, Nielsen i Kara (2009). La informació recopilada es pot traduir en 

mapes de calor o recorreguts pels diferents focus d’interès de la interfície que aporten 

informació valuosa sobre com l’usuari es relaciona amb els elements de la interfície. 

A les següents figures es veuen els resultats obtinguts en testejar una pàgina web 

utilitzant el seguiment ocular. A la figura 7 els resultats es tradueixen en les diferents 

àrees on el subjecte ha fixat la seva atenció i a mesura que l'atenció és més focalitzada 

s’aconsegueixen àrees amb tonalitats més vermelles. En canvi, a la figura 8 

s’assoleixen uns resultats diferents, en aquest cas es mostra el recorregut que realitza 

el subjecte en visualitzar la pàgina web, pas per pas. Poder obtenir diferents tipologies 

de resultats en un sol testatge ajuda a l’investigador reduint el temps que es dedica al 
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testatge i alhora la inversió econòmica, per aquest motiu és una de les tècniques de 

testatge més emprades al món de la usabilitat. 

 

Figura 7 Mapa de calor com a resultat d’eye tracking test. Usability.gov – U.S. General Services 
Administration 

   

 

Figura 8 Camí dels diferents focus d’interès com a resultat d’eye tracking test. Usability.gov – U.S. 
General Services Administration 
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Els primers tests realitzats amb dispositius per monitorar el moviment ocular provenen 

de la labor de Yarbus (1967). A partir de la seva investigació sobre la percepció dels 

objectes apareixen noves opcions més econòmiques, és interessant saber que 

aquesta metodologia d’investigació requereix equipament específic i té un cost i una 

complexitat elevada en comparació a altres mètodes de testatge d’usabilitat. Per tant, 

aquesta tècnica com bé diuen Li, Babcock & Parkhurst (2006) no sempre és la més 

indicada per petits projectes, i sovint s’utilitza en projectes més grans i complexos.  

3.4.2 Test A/B 
Una de les tècniques més senzilles d’implementar a un baix cost és la metodologia 

dels tests A/B. Amb un ús molt extens a diferents camps com el màrqueting o la 

usabilitat, és un test que ofereix dues o més versions d’un mateix producte, els usuaris 

interactuen i proporcionen retroalimentació sobre quines prefereixen i per què. Això 

ajuda els investigadors a identificar quins punts de millora són necessaris i les 

característiques més importants per als usuaris. 

Els orígens del Test A/B són incerts, diferents autors o especialistes com Ström (2020) 

citen a William Sealy Gosset com un dels primers a estudiar i desenvolupar aquesta 

metodologia. També s’ha donat el cas de Google autoproclamant-se impulsor i 

desenvolupador d’aquesta metodologia. Però de les dades que ens aporten fonts de 

referència com Amy Gallo de Harvard Business Review (2017) ens indiquen que a la 

dècada de 1920 Ronald Fisher va descobrir els principis més rellevants darrere de les 

proves A/B i dels experiments controlats aleatoris en general. Cert és que no va ser el 

primer a realitzar aquest tipus d’experiments, però va ser el primer a esbrinar els 

principis bàsics. 



 35 

 

Figura 9 Exemple de testatge d’interfície amb enginyers. Google 

Nielsen (2005) explica el funcionament d’aquest tipus de tests que són molt senzills 

de realitzar, els investigadors creen prototips de productes i citen als subjectes perquè 

els provin. Els usuaris són observats mentre duen a terme les diferents tasques i els 

investigadors monitoren els errors que cometen els usuaris i els reptes que es troben 

al llarg de la prova. En finalitzar el testatge es poden incloure preguntes sobre la 

facilitat d’ús i la satisfacció de l’usuari envers el producte analitzat per tal d’aportar 

propostes de millora i detectar els punts d’on cal aplicar canvis. Encara que els 

resultats no siguin mesurables científicament, el test A/B funciona molt bé en 

situacions on el disseny ja està implementat per complet, com és el cas d’Amazon 

Prime Video. 
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4. METODOLOGIA 

En aquest apartat es detallaran tots els processos que es duran a terme per donar 

resposta als objectius plantejats a l’inici del treball, els recordem: 

• Saber què pensa el públic sobre la plataforma Prime Video 

• Detectar les necessitats dels usuaris 

• Detectar punts de millora a la interfície 

• Analitzar l’arquitectura del contingut 

• Testejar la usabilitat de la plataforma 

Per solucionar els objectius se seguirà el model d’investigació de l’enginyeria de la 

usabilitat presentat al marc teòric, d’aquesta manera es garanteix seguir un ordre lògic 

i una metodologia basada en l’àmbit científic. Per simplificar encara més el recorregut 

analític, s’ha dividit en tres fases l’operativa:  

En primer lloc, una fase de preparació on es porta a terme una investigació documental 

inicial per reforçar el coneixement i assegurar una base sòlida per desenvolupar les 

tasques que engloben l’estudi. A continuació s’analitzarà la interfície gràfica de la 

plataforma Prime Video i també es realitzarà una enquesta a perfils diferents per 

obtenir dades sobre el panorama de les plataformes de vídeo en temps real líders a 

l’àmbit nacional.  

En segon lloc, una fase de proposta on es presentarà una proposta ferma en format 

prototip basat en el producte original de Prime Video i al qual se li aplicaran canvis en 

funció de les respostes que s’aconsegueixin a l’enquesta.  

Per finalitzar, una fase de testatge de la proposta on es durà a terme una sessió de 

testatge A/B sobre la plataforma actual i el prototip per assolir conclusions que indiquin 

si s’ha millorat o no el producte original d’Amazon.  
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4.1 Fase de preparació 
Aquest primer apartat de la metodologia té com a objectiu conèixer a fons tant la 

plataforma com els usuaris que la consumeixen. Es tracta d’una fase essencial que 

proporciona els coneixements necessaris per avançar cap a la fase de proposta i 

facilita l'execució de tasques com la preparació del prototip amb un enfocament més 

concís i orientat als objectius. 

4.1.1 Investigació documental 
La investigació documental és detectar, obtenir i consultar la biografia i altres materials 

que parteixen d'altres coneixements o informacions recollides moderadament de 

qualsevol realitat, de manera selectiva, de manera que puguin ser útils per als 

propòsits de l'estudi. (Hernández, Fernández i Baptista, 2006)  

És el primer pas lògic a realitzar abans de planificar qualsevol estudi o procés 

d’investigació. Traçar un pla de recerca marca el contingut que serà necessari 

investigar i ajuda l’investigador a guiar-se per la qualitat de la informació i no per la 

quantitat. És per aquest motiu que es proposa el següent pla d’investigació 

documental que pretén abordar conceptes de gran valor pel desenvolupament 

d’aquest treball. 

4.1.1.1 Usabilitat 
Per la realització del marc teòric s’ha escollit el concepte d’usabilitat com a nucli sobre 

el qual es desenvoluparan els altres conceptes teòrics. Explorar les eines i tècniques 

d’aquesta disciplina permetrà que en altres fases de la investigació com en l’anàlisi de 

la interfície es tinguin clars quins aspectes fan que qualsevol producte sigui usable o 

no.  

Alguns dels autors claus en aquesta disciplina i els quals se sustenta aquest apartat 

de la investigació són Nielsen (1993, 2000, 2005, 2009, 2012) i Krug (2000). 

4.1.1.2 Teoria de la Gestalt 
La Teoria de la Gestalt és una disciplina clau per la configuració del contingut i que 

aporta el punt de vista psicològic necessari per connectar el contingut amb l’ésser 

humà. És una teoria que no se sol relacionar amb el concepte d'usabilitat, però per 

configurar l'arquitectura de la informació i en aquest cas l'arquitectura dels elements 
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gràfics, és primordial tenir una perspectiva científica d’autors i psicòlegs com 

Wertheimer (1938), Koffka (1935) i Arnheim (1954) que recolzi les decisions que es 

puguin prendre a la fase de prototipat. 

4.1.1.3 Disseny d’interfícies 
El segon aspecte essencial pel desenvolupament del prototipatge i l’anàlisi de la 

interfície és el disseny d’interfícies. Una de les branques de la usabilitat que permetrà 

obtenir un producte ben estructurat i amb les característiques necessàries perquè sigui 

atractiu i útil pels usuaris. Nielsen (2012) i Norman (1988) han fet grans aportacions 

teòriques i marquen els diferents passos i conceptes teòrics que s’han d’incorporar en 

el marc teòric.  

4.1.1.4 Proves d’usabilitat 
La part més pràctica de la usabilitat, conèixer la documentació i les eines necessàries 

i com s’han de dur a terme les proves serà la base per a la darrera fase d’aquest 

projecte. Nielsen (1993), Lewis (1982) i Reichheld (1996) són alguns dels autors que 

tracten des del vessant científic l'organització de les proves i documentació com el Net 

Promoter Score o el System Usability Scale que s’usaran en el testatge del prototip. 

4.1.1.5 Tipus de proves d’usabilitat 
Per finalitzar amb la investigació documental i amb el marc teòric es proposen un parell 

de tipus de proves d’usabilitat enfocades en l’objecte d’estudi. Autors com Jacob i Karn 

(2013) i Ström (2020) aporten informació rellevant sobre l’Eye Tracking Test i el Test 

A/B, dues de les modalitats de testatge més indicats en l’entorn de la usabilitat. 

4.1.2 Interfície d’Amazon Prime Video 
Durant aquesta fase, l’objectiu principal és familiaritzar-se i aprofundir en el 

coneixement de la plataforma, per assolir-lo és necessari elaborar una anàlisi 

detallada de les seves característiques funcionals, així com l'estudi de l'estructura i 

l'arquitectura del contingut. 

En primer lloc, s’investiguen les característiques funcionals de la plataforma com 

també els serveis que s’ofereixen. Es fa una anàlisi detallada de cadascuna de les 

funcionalitats per entendre com s’integren a la plataforma i s’extrauran idees per 

aplicar al prototipat. 
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Per finalitzar amb l’anàlisi de la interfície, es duu a terme una inspecció de l’estructura 

i l’arquitectura del contingut. Realitzar aquest procés implica entendre com s’organitza 

el contingut ja sigui per categories, gèneres, recomanacions o altres criteris. També 

es té en compte com es presenta el contingut a l’usuari així com l’experiència d’usuari 

en la navegació i la recerca dels continguts.   

4.1.3 Enquesta a usuaris de la plataforma 
És bàsic i essencial comprendre el comportament dels usuaris que interactuen amb 

Prime Video, això implica realitzar una petita investigació per entendre les seves 

necessitats i identificar quines expectatives tenen sobre la plataforma. Per mitjà 

d’enquestes es recopilaran dades valuoses per comprendre millor el comportament 

dels usuaris i els seus requisits específics. Amb aquests coneixements obtinguts, es 

podran prendre decisions més informades durant les següents fases de la 

investigació.  

Però com trobar usuaris de plataformes com Prime Video? L’opció més senzilla és fer 

arribar l’enquesta a persones conegudes o del nostre entorn que responguin i alhora 

la difonguin a altres persones susceptibles a consumir contingut en temps real. Una 

altra opció possible és difondre l’enquesta en pàgines especialitzades o pàgines de 

xarxes socials on es tractin temes relacionats amb el contingut audiovisual com 

pel·lícules o sèries. Per facilitar la propagació de l’enquesta i que aquesta sigui senzilla 

de respondre, s’ha confeccionat amb l’eina Microsoft Forms. 

Per tal d’obtenir la quantitat més gran d’informació possible i saber l’opinió dels usuaris 

en relació amb l’algoritme i altres aspectes sobre la interfície, s’estructura l’enquesta 

de la següent manera: 

Un primer bloc de dues preguntes bàsiques per obtenir mètriques de segmentació 

com l’edat o el gènere: 

Quin és el teu gènere? 

• Home 

• Dona 

• No binari 
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• Cap de les anteriors 

Quina edat tens?  

• Menor de 18 

• Entre 18 i 24 

• Entre 25 i 34 

• Entre 35 i 44 

• Entre 45 i 54 

• Entre 55 i 64 

• 65 o més 

S’han escollit aquestes franges divisòries de l’edat perquè en aquest context no és 

necessari saber exactament quina és l’edat de l’enquestat, categoritzar-los en una 

franja d’edat és suficient per segmentar i interpretar les dades. 

Una segona part més extensa on es proposen qüestions específiques relacionades 

amb Prime Video i altres dues plataformes com són HBO i Netflix. S’introdueixen 

aquestes dues plataformes per dinamitzar les preguntes i oferir alternatives perquè qui 

realitzi l’enquesta pugui comparar i extreure conclusions que resultin favorables per la 

investigació. Es plantegen les següents preguntes per cadascuna de les tres 

plataformes, si l’enquestat no consumeix alguna de les opcions, és lliure de no 

respondre les preguntes de la plataforma en qüestió: 

Consumeixes Amazon Prime Video / HBO / Netflix? 

• Sí 

• No 

En quin dispositiu o dispositius consumeixes Amazon Prime Video / HBO / 
Netflix? 

• Televisió / Smart TV 

• Dispositius mòbils (Tauleta o Smartphone) 

• Ordinador 
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Consideres Amazon Prime Video / HBO / Netflix una plataforma de streaming 
visualment atractiva? 

• Sí 

• No 

Quan fas servir Amazon Prime Video / HBO / Netflix, et costa trobar allò que vols 
veure (quant a contingut)? 

• Sí 

• No 

El contingut de la portada (pàgina principal) d’Amazon Prime Video / HBO / 
Netflix és rellevant per tu? 

• Sí 

• No 

Quins elements fan que decideixis veure o no un contingut a Amazon Prime 
Video / HBO / Netflix?  

• Sí 

• No 

Quins aspectes d’altres plataformes com Amazon Prime Video / HBO / Netflix o 
Amazon Prime Video / HBO / Netflix creus que podria incorporar Amazon Prime 
Video / HBO / Netflix?  

• Resposta oberta 

Aquesta última qüestió és clau pel desenvolupament del prototipatge, es pregunta 

directament als enquestats quines són les millores necessàries que volen veure 

aplicades a cadascuna de les plataformes. Amb relació a Prime Video, si les respostes 

són negatives, es podrà avançar a la fase de proposta, però si les respostes són 

positives i els enquestats consideren que la plataforma no necessita cap millora, la 

investigació finalitzarà en aquest punt. 
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4.2 Fase de proposta 
La fase de proposta del prototipatge, que coincideix amb la segona fase del cicle de 

vida de l’enginyeria de la usabilitat és on es portarà a terme el desenvolupament del 

prototip. Aquesta fase parteix de l’organització lògica de les tasques a realitzar, 

s'analitza detalladament la informació recopilada a la fase  de preparació i 

s’identifiquen les necessitats, les millores i es marquen els objectius que es volen 

plasmar en el prototip. És essencial dissenyar d’acord amb les preferències i requisits 

que els usuaris han pautat i no aplicar canvis innecessaris que puguin alterar l’èxit del 

producte final. 

4.2.1 Prototipat de la interfície 
A la fase d’enquesta als usuaris, es proposen tres qüestions que porten els usuaris a 

opinar sobre tres apartats de Prime Video, aquests són la pàgina principal o home, 

l’apartat de categories i la fitxa de producte o de descripció de cada pel·lícula o sèrie. 

S’han plantejat intencionadament, ja que són els tres apartats que es prototiparan, el 

motiu és que són les tres pantalles on l’usuari pot interactuar i les que realment 

depenen del disseny que Amazon ha decidit aplicar. 

Aquest prototip no inclourà totes les funcionalitats del producte original, pel fet que no 

es disposa del temps i dels recursos necessaris. Per tant, s’ofereix una maqueta que 

compleix amb les funcions visuals necessàries i amb elements interactius que 

permeten realitzar les proves de testatge. La realització del prototip es durà a terme 

utilitzant el programa Adobe XD. S’escull aquesta opció per la seva facilitat d’ús i la 

possibilitat de treballar en paral·lel amb altres programes professionals per la creació 

d’elements vectorials i l'edició d’imatge com són Adobe Illustrator i Adobe Photoshop. 

4.3 Fase de testatge de la proposta 
Amb el prototip finalitzat, comença una nova fase en la qual es busca el testatge de la 

nova proposta. El testatge es basa en una sèrie de proves i pràctiques que s’apliquen 

a un prototip o producte amb la finalitat de comprovar si aquest és útil, còmode i senzill 

d’usar per als usuaris. L’objectiu principal de la realització d’un test d’usabilitat en 

aquesta investigació és observar quina és l’experiència dels usuaris amb el prototip i 
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comparar amb l’experiència d’utilitzar el producte original. És per aquest motiu que 

s’escull el Test A/B com a mètode d’anàlisi de les dues versions de la plataforma.  

4.3.1 Test A/B 
El test A/B és una tipologia de test d’usabilitat que permet comparar alhora dos 

productes o dues versions d’un mateix. L’elecció d’aquest test recau en la facilitat 

d’implementació i per l’estalvi de temps que suposa realitzar un únic test en comptes 

de testejar per separat cadascuna de les versions de la plataforma Prime Video.  

En l’apartat de proves d’usabilitat dins del marc teòric s’especifiquen totes les passes 

necessàries per dur a terme aquestes proves. A continuació es detalla el guió de les 

tasques a fer aplicades a la investigació que s’està portant a terme.  

4.3.1.1 Participants 
Qui participarà en el testatge? Usuaris de Prime Video o persones que no tinguin cap 

experiència prèvia amb aquest tipus de plataformes? Segons Steve Krug (2009) testar 

amb subjectes representatius de l’audiència objectiva no és tan important com pot 

semblar. La majoria dels problemes d'usabilitat més greus no tenen res a veure amb 

la temàtica o l’essència del producte, els problemes estan relacionats amb 

funcionalitats com la navegació o el disseny de la pàgina, la jerarquia visual o de la 

informació, etc. Són qüestions que qualsevol persona podria detectar 

independentment del seu coneixement o experiència en aquest cas d’Amazon Prime 

Video.  

Per estalviar temps de cerca de nous participants, s’ha decidit contactar amb persones 

que han participat en l’enquesta i oferir-los la possibilitat de participar en les diferents 

proves. Així es poden mostrar els canvis que s’han aplicat al prototip (si és que s’han 

arribat a aplicar) i obtenir respostes verídiques sobre si s’han complert o no els 

requisits dels usuaris. Del total d’usuaris enquestats es triaran cinc persones per tal 

de seguir les pautes establertes per Robert Nielsen. 

4.3.1.2 On es realitza 
Les proves es realitzaran presencialment o en cas que algun participant no pugui 

acudir-hi, s’oferirà la possibilitat de realitzar-les en remot? On es duran a terme? Es 

faran totes en el mateix dia? S’escollirà la modalitat moderada o no moderada?  
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Són moltes les decisions que s’han de prendre en relació amb el lloc on es durà a 

terme el testatge, però s’han de prendre tenint en compte la comoditat del subjecte i 

la viabilitat del testatge. Per tal d’oferir la millor experiència les proves es portaran a 

cap presencialment en una sala de reunions on només hi haurà una taula i un 

ordinador per evitar qualsevol distracció que influencií els resultats. Si algun dels 

usuaris prefereix realitzar el test en remot, s’oferirà la possibilitat, però és preferible 

que siguin presencial per poder aplicar la modalitat moderada i fer ús de la tècnica 

Think-aloud per obtenir la quantitat més gran de dades possibles. La intenció és que 

es pugui fer tot el testatge en una única sessió. 

4.3.1.3 Anàlisi pretest 
Previ a l’inici de les proves es donarà la benvinguda als subjectes i se’ls facilitarà el 

document d’inscripció a l’estudi i el consentiment informat. Aquests documents 

contenen la informació prèvia necessària amb relació a l’estudi i tot el que el subjecte 

pot realitzar al llarg del testatge. Si estan d’acord i signen la documentació es podran 

iniciar les proves. 

Tant el document d’informació a l’usuari com el document d’inscripció a l’estudi i el 

consentiment informat es troben a l’apartat d’annexos amb la numeració 8.1, 8.2 i 8.3 

respectivament. 

4.3.1.4 Testatge 
Finalitzada la fase d’inscripció i d’informació al subjecte es pot començar amb el 

testatge. S’entrega el full explicant les tasques que es realitzaran, aquestes tasques 

són les següents: 

• Operation Fortune és una de les pel·lícules en tendència i una de les més 

reproduïdes a la plataforma, podries cercar-la (sense fer ús de la lupa de cerca) 

i dir en quines categories està catalogada? 

• Amb relació a les categories, podries tornar a la pantalla d’inici i cercar les 

diferents categories que ofereix Prime Video?  

• Podries tornar a la pantalla d’inici i trobar algun partit de La Liga Santander? 

• Cerca la pel·lícula Black Adam (sense fer ús de la lupa de cerca), la pots 

reproduir?   



 45 

Les quatre tasques que es demanen estan relacionades amb l’objectiu específic del 

test que és detectar punts de millora en la pantalla principal, la secció de categories i 

en la fitxa de producte. Demanar als subjectes que busquin una pel·lícula específica 

sense utilitzar el sistema de cerca de la plataforma o que cerquin les categories serveix 

per observar com interactuen i es desplacen per la interfície, com accedeixen a la 

informació i quines traves es poden trobar durant el procés. 

Primer s'executaran aquestes tasques sobre el producte original d’Amazon i 

posteriorment es duran a terme les mateixes tasques sobre el prototip que s’ha 

realitzat a la fase de prototipat. L’objectiu és recopilar dades quantitatives i qualitatives 

durant el test per analitzar i comparar el rendiment de les dues versions de la 

plataforma.  

El guió de les tasques a realitzar es troba a l’apartat d’annexos amb la numeració 8.4. 

4.3.1.5 Anàlisi posttest 
Finalitzades les proves és el moment oportú per lliurar la documentació posttest que 

servirà per obtenir conclusions de manera directa, el Net Promoter Score i 

posteriorment el full amb el System Usability Scale. Quan els dos fulls estiguin 

correctament emplenats s’hauran de calcular el resultat dels NPS i el SUS i detectar 

quins subjectes es poden classificar com promotors o detractors i com classifiquen la 

plataforma a escala d’usabilitat.  

Tant el document amb les qüestions del Net Promoter Score com el System Usability 

Scale es troben a l’apartat d’annexos amb la numeració 8.5 i 8.6 respectivament. 
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5. ANÀLISI DE RESULTATS 

Posterior a la realització de la investigació s’exposaran els resultats obtinguts a 

l’anàlisi de la plataforma, a les enquestes als usuaris, en la fase de prototipatge i per 

últim al testatge del prototip. 

5.1 Resultats de l’anàlisi de la interfície d’Amazon Prime Video 
La interfície de Prime Video pateix diferents canvis al llarg de la seva trajectòria 

comercial, actualment es basa en el llenguatge de disseny Material Design, un 

llenguatge desenvolupat per Google. Material Design és un llenguatge de disseny que 

se centra en l'ús del color, la tipografia i l'espai per crear interfícies netes i modernes 

posant èmfasi en l'ús de disseny pla, colors atrevits i elements d'alt contrast. (Clifton, 

2015) 

5.1.1 Plana principal o home 

 

Figura 10 Plana principal de Prime Video en versió per navegador. Amazon 

  

A la figura 9 s’identifica la plana principal o Home de Prime Video. En aquesta pantalla 

es mostra tot el contingut i els diferents elements de control de la plataforma en un 
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format vertical. La disposició del contingut és en format vertical i l’usuari ha de lliscar 

de dalt avall perquè el navegador o l’aplicació (depenent del dispositiu) carregui més 

contingut, en certs carrusels es permet lliscar lateralment. L’arquitectura de la 

informació es distribueix de la següent manera: 

• Capçalera: A la capçalera, es troba un menú en disposició horitzontal que 

conté diferents elements. A banda esquerra es mostra el logotip de Prime 

Video. A la part central hi ha quatre botons desplegables que permeten accedir 

a les seccions d’inici, botiga, categories i el meu espai. A la dreta, hi ha un 

cercador identificat amb la icona d’una lupa juntament amb el nom i la imatge 

de perfil de l’usuari. 

 

Figura 11 Menú superior de la plataforma Prime Video. Amazon 

 

• Cos: El cos de la plataforma es divideix en dues parts ben diferenciades. Tot i 

presentar contingut similar, el contingut s’ordena en una posició superior o 

inferior depenen de la importància que l’algoritme d’Amazon els atorga. 

Aquesta part superior del cos acull un carrusel horitzontal lliscant amb contingut 

en primícia o popular al territori nacional, mesclant opcions de pagament i 

gratuïtes.   

 

Figura 12 Carrusel superior de la plataforma Prime Video. Amazon 
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A continuació es mostren diferents categories com “Seguir viendo”, “recomendados 

en Prime Video Channels” o “Mis suscripciones” mesclant de nou contingut gratuït 

amb contingut de pagament. Les opcions de pagament mostren el següent 

identificador visual: 

 

Figura 13 Mostra del contingut de pagament que s’ofereix. Amazon 

 

Gràcies a la icona de la bossa daurada es pot identificar quin contingut és de 

pagament, però aquesta icona no apareix sempre com es pot apreciar a la figura 12 i 

el fet d’incloure contingut que l’usuari no pot visualitzar sense abans passar per caixa 

és incòmode segons la situació. 

Si l’usuari continua lliscant verticalment, troba el segon carrusel, aquest mostra els 

deu millors títols en l'àmbit nacional, la seva inclusió serveix per separar la informació 

i reclamar l’atenció de l’usuari cap al contingut situat específicament per Amazon.  

 

Figura 14 Segon carrusel “Los 10 mejores títulos en España”. Amazon 



 49 

A partir d’aquest punt es mostren 58 fileres de contingut amb la mateixa disposició i 

dividits per categoria temàtica, en alguns casos el contingut es mostra duplicat, a la 

figura 14 dins la secció “Series españolas” apareix per triplicat la sèrie El Internado. 

Mostrar tant contingut similar no segueix les regles de l’equilibri visual establertes a la 

Teoria de la Gestalt i pot resultar incòmode per l’experiència de l’usuari.  

 

Figura 15 Un exemple de les 58 files de categories temàtiques. Amazon 

 

• Part inferior: La part inferior de la plataforma mostra un últim bloc de contingut 

exclusivament de pagament. Com en la figura anterior, a l’exemple 15 es torna 

a mostrar contingut per duplicat, en aquest cas la pel·lícula “La Mujer Rey” es 

mostra tant al carrusel com a la categoria inferior. 
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Figura 16 Bloc final de contingut de pagament. Amazon 

 

Finalment per tancar amb la plana principal es mostra el footer (comú a totes les 

pantalles) amb el logotip de Prime Video i enllaços directes a informació legal sobre la 

plataforma i el copyright. 

 

Figura 17 Footer comú per totes les pantalles de la plataforma. Amazon 
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5.1.2 Fitxa de sèrie o pel·lícula 

 

Figura 18 Fitxa de la pel·lícula Una Boda Explosiva. Amazon 

 

Les fitxes de les pel·lícules a Prime Video segueixen una mateixa arquitectura per 

mostrar la informació. A la figura 17 es pot veure com de fons apareix un petit vídeo 

o una imatge extreta de la pel·lícula i seguint la regla de la figura fons de la teoria de 

la Gestalt es mostra sobre de la imatge i de dalt a baix la següent informació: 

• Logotip de la pel·lícula. 

• Una breu descripció. Depenent de l’extensió del text no es mostra completa i 

l’usuari ha de clicar a sobre perquè aparegui per complet. 

• D’esquerra a dreta la puntuació d’IMDb, la duració, l’any de publicació i uns 

requadres minúsculs amb aspectes com la qualitat de visualització, l’edat 

recomanada, etc. 

• Les categories per les quals es classifica. 
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• D’esquerra a dreta, el botó de reproducció i diferents opcions per desar a una 

llista de reproducció, descarregar per visualitzar sense connexió a internet o 

compartir. 

Més avall i fora del bloc emmarcat per la imatge o vídeo de la pel·lícula es mostren 

dues seccions: 

• Relacionat: contingut amb la mateixa temàtica o en el que apareix algun dels 

actors.  

• Detalls: Informació més detallada i conceptes tècnics amb relació a la 

pel·lícula, a la figura 18 es poden veure algunes de les categories 

d’informació com per exemple els idiomes disponibles pels subtítols o qui és 

el director. 

 

Figura 19 Apartat de detalls de la pel·lícula Una Boda Explosiva. Amazon 
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Les fitxes de les sèries segueixen la mateixa estructura que les fitxes de les 

pel·lícules, però s’afegeix un tercer apartat inferior on es mostren els diferents 

capítols i un selector dins del bloc superior per filtrar entre les diferents temporades. 

 

Figura 20 Fitxa de la sèrie The Office. Amazon 

 

La configuració visual del contingut és apropiada tot i que la separació del botó 

desplegable dels diferents capítols pot passar desapercebut per alguns usuaris inclús 

es pot arribar a confondre amb el botó d’ordenar que se situa a la banda dreta, just a 

sobre dels capítols. 
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5.1.3 Secció de categories  
La secció de categories de Prime Video mostra dues categories, una superior amb els 

diferents gèneres i una inferior amb col·leccions destacades. En els dos casos la 

informació es presenta en una quadrícula similar a la mostrada a la plana inicial, però 

en aquest cas les imatges que es mostren són molt genèriques i no representen en 

cap cas els generes que es mostren, l’usuari ha de llegir obligatòriament el nom de 

cadascuna per poder seleccionar la categoria desitjada. 

 

Figura 21 Secció de categories. Amazon 
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5.2 Resultats de les enquestes 
La realització de l’enquesta ha permès analitzar el perfil d’usuari de persones que 

consumeixen contingut en plataformes de reproducció de vídeo sota demanda 

(SVOD). En total s’han obtingut les dades de 53 persones amb perfils diferents. 

Aquestes dades serveixen, en primer lloc, per identificar punts de millora a la interfície 

i en segona instància ajuden a saber com seria una plataforma en la qual els usuaris 

se sentissin totalment còmodes.  

La primera qüestió que es presenta és “Quin és el teu gènere” una pregunta bàsica i 

clau per segmentar l’audiència de les tres plataformes de vídeo en temps real que 

s’han donat com a opció: Prime Video, Netflix i HBO. 

 

Figura 22 “Quin és el teu gènere?”. Elaboració pròpia 

 

De les cinquanta-tres persones enquestades, un 70% són homes a diferència d’un 

14% de dones i només un 4% de persones no binàries. En general no ens preocupa 

tant el gènere de la persona, ja que no condiciona en gran quantitat la tipologia de 

contingut que visualitza a la plataforma, no es troba una relació directa entre gènere-

contingut en les diferents categories o en el contingut que Prime Video ofereix.  

La segona qüestió reforça la segmentació dels perfils i mostra el rang d’edat en el que 

se situen els subjectes de l’enquesta. 
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Figura 23 “Quina edat tens?”. Elaboració pròpia 

A diferència del gènere, l’edat és un factor més diferencial a l’hora de consumir segons 

quin contingut. Encara que la gran majoria de les persones que han respost l’enquesta 

estan en la franja dels 18-24 anys, hi ha altres subjectes repartits en les diferents 

franges. Els dos únics perfils que no han respost l’enquesta han estat menors de divuit 

anys o majors de 65. El perquè de la importància de l'edat recau en la facilitat de les 

generacions més joves per consumir contingut de moda o amb un gran reforç temàtic 

social. En canvi, les generacions més adultes tot i ser també susceptibles a la 

influència social, tendeixen a ampliar el seu rang de consum de contingut tant en 

temàtica com per l’antiguitat del contingut, aquesta és una hipòtesi recolzada per 

organitzacions com Ofcom (2023) que realitzen una labor exemplar en l’anàlisi de la 

comunicació i de la relació dels dispositius amb els usuaris. 

 

Figura 24 “Consumeixes Amazon Prime Video?”. Elaboració pròpia 
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Figura 25 “Consumeixes HBO?”. Elaboració pròpia 

 

 

Figura 26 “Consumeixes Netflix?”. Elaboració pròpia 

 

Important és saber si les persones enquestades utilitzen alguna de les plataformes de 

reproducció de vídeo sota demanda (SVOD) que actualment lideren el mercat. Tot i 

que l’objecte d’estudi és Prime Video, és interessant comparar la quota d’usuaris per 

cada plataforma. Del total un 64% consumeix contingut de Prime Video, és la segona 

plataforma més consumida just per darrere del 75% d’ús de la plataforma Netflix. HBO, 

en canvi, és la plataforma menys consumida amb un 36% dels subjectes enquestats 

visualitzant el seu contingut. Aquesta quota tan reduïda es pot donar per diferents 

factors com preu per subscripció, qualitat o quantitat del contingut que s’ofereix o per 

problemes amb la interfície. A l’últim apartat de l’enquesta s’espera obtenir el perquè 

d’aquestes xifres.  
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Figura 27 “En quin dispositiu o dispositius consumeixes Amazon Prime Video?”. Elaboració pròpia 

 

 

Figura 28 “En quin dispositiu o dispositius consumeixes HBO?”. Elaboració pròpia 

 

 

Figura 29 “En quin dispositiu o dispositius consumeixes Netflix?”. Elaboració pròpia 
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Pel que fa al consum de contingut, gairebé la majoria consumeix el contingut a la 

televisió o en dispositius mòbils, deixant en tercera posició l’ús d’ordinador. Aquesta 

tendència és comuna a les tres plataformes i mostra la importància que manté la 

televisió envers els dispositius més portables en quant la reproducció de contingut 

sota demanda. Intuïm que el percentatge d’ús de dispositius mòbils prové dels usuaris 

més joves i la televisió d’usuaris més sèniors tenint en compte la conducta d’ús de les 

pantalles segons l’edat, aquesta declaració és validada per organitzacions com Ofcom 

(2023) que anualment analitza la relació dels dispositius amb la població. 

 

Figura 30 “Consideres Amazon Prime Video una plataforma de streaming visualment atractiva?”. 
Elaboració pròpia 

 

 

Figura 31 “Consideres HBO una plataforma de streaming visualment atractiva?”. Elaboració pròpia 
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Figura 32 “Consideres Netflix una plataforma de streaming visualment atractiva?”. Elaboració pròpia 

 

Quan es pregunta a l’usuari la seva consideració envers l’aspecte visual de les 

diferents plataformes, les respostes difereixen segons la plataforma. En primer lloc, 

els usuaris consideren atractiva la plataforma Prime Video, però per un marge molt 

ajustat. Pel que fa a l'estructura, Amazon Prime Video segueix la mateixa estètica que 

els principals serveis de reproducció de vídeo sota demanda (SVOD), per tant, s’han 

d’investigar els punts negatius de la interfície que porten setze persones a opinar 

negativament sobre l’aspecte visual de la interfície. En segon lloc, HBO mostra un 

resultat positiu, molt menys ajustat que el resultat de Prime Video. I, en últim lloc, 

Netflix s’imposa en l'àmbit de satisfacció amb uns resultats molt positius i només dos 

dels usuaris enquestats opinen que la plataforma no és atractiva visualment. 

 

 
Figura 33 “Quan fas servir Amazon Prime Video, et costa trobar allò que vols veure (quant a 

contingut)?”. Elaboració pròpia 
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Figura 34 “Quan fas servir HBO, et costa trobar allò que vols veure (quant a contingut)?”. Elaboració 
pròpia 

 

 

Figura 35 “Quan fas servir Netflix, et costa trobar allò que vols veure (quant a contingut)?”. Elaboració 
pròpia 

 

Un altre indicatiu a tenir en compte i que és important per la investigació és quan es 

pregunta als usuaris si els costa trobar el contingut que volen veure dins de la 

plataforma. Com en la qüestió anterior, els usuaris han proporcionat una resposta molt 

ajustada en relació amb Prime Video. A setze dels enquestats els costa trobar allò que 

volen veure, un resultat negatiu que porta a pensar que la disposició del contingut a la 

plataforma o la qualitat del contingut estan fent que els usuaris tinguin una mala 

experiència d'usuari. Sorprenents són els resultats d’HBO i Netflix que presenten el 

mateix patró de Prime Video. Els resultats són preocupants, no és pas convenient que 

els usuaris d’una plataforma experimentin dificultats en cercar el contingut que volen 

veure.     
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Figura 36 “El contingut de la portada (pàgina principal) d’Amazon Prime Video és rellevant per tu?”. 
Elaboració pròpia 

  

 

Figura 37 “El contingut de la portada (pàgina principal) d’HBO és rellevant per tu?”. Elaboració pròpia 

  



 63 

 

Figura 38 “El contingut de la portada (pàgina principal) de Netflix és rellevant per tu?”. Elaboració 
pròpia 

  

En relació amb el contingut de la portada de la interfície, els usuaris de Prime Video 

troben que el contingut que la plataforma els presenta a la primera plana és del seu 

interès, encara que la diferència no és notòria, els resultats es consideren positius. 

D’igual manera, HBO i Netflix presenten resultats positius, és indispensable que la 

primera plana causi una bona impressió, si no els usuaris no continuaran el seu 

recorregut per la plataforma. 

 

Figura 39 “Quins elements fan que decideixis veure o no un contingut a Amazon Prime Video?”. 
Elaboració pròpia 
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Figura 40 “Quins elements fan que decideixis veure o no un contingut a HBO?”. Elaboració pròpia 

 

Figura 41 “Quins elements fan que decideixis veure o no un contingut a Netflix?”. Elaboració pròpia 

 

Per finalitzar amb les qüestions amb resposta tancada, es pregunta a l’usuari quin és 

l’element de la fitxa de pel·lícula o sèrie és determinant per escollir visualitzar o no el 

contingut. En el cas de Prime Video la gran majoria dels usuaris consideren que la 

descripció escrita és més important que la imatge de portada o la puntuació atorgada 

per IMDb. A les dues altres plataformes es repeteix el mateix patró de resultats i la 

descripció es consolida com l’element de major importància per escollir quin contingut 

veure. És interessant aquest resultat, ja que normalment el contingut gràfic preval per 

sobre del text i precisament en les tres plataformes posen el focus en la imatge i no a 

la descripció.  

A continuació es mostren els resultats de les qüestions amb resposta oberta que s’han 

ofert als enquestats. L’estructura de la pregunta ha estat la mateixa per totes tres 
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plataformes, l’objectiu és detectar els punts febles de cadascuna de les interfícies i 

quines millores es poden aplicar de qualsevol de les altres plataformes ofertes.  

 

 



 66 

 

Figura 42 “Quins aspectes d’altres plataformes com Netflix o HBO creus que podria incorporar 
Amazon Prime Video?”. Elaboració pròpia 

 

Amb relació a Prime Video, els usuaris han plantejat respostes molt interessants i 

critiquen durament tres aspectes en concret de la plataforma: la quantitat de contingut 

a la pàgina principal, el sistema de categories i el contingut de pagament. Aquests tres 

conceptes són els que s’han d’implementar en el prototip per tal de millorar 

l’experiència d’usuari i la usabilitat en general. Alguns fragments de les respostes més 

interessants i que cal destacar són: 

“No barreres contingut de pagament de no pagament. Un lloc específic per cadascun.”  

“Tampoc m’agrada que entre els títols que entren amb la subscripció et colin cada cop 

més títols de lloguer, de compra, de subscripció extra... perquè ja no saps què pots 

veure sense pagar extra i què no” 

“La usabilitat no és gaire bona, em costa moure’m per la plataforma. També 

m’agradaria que l’apartat de pel·lícules de pagament no sortís a dalt de tot, perquè 

trobo una que m’agrada, però tites són de pagament.”  

“Que sigui més fàcil trobar els continguts.” 

Algunes de les respostes proporcionades fan relació a l’algoritme i al sistema de 

recomanacions d’Amazon. Aquest és un aspecte que des d’aquesta investigació no 
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es pot abordar per manca de coneixements en programació i la impossibilitat de 

modificar el sistema intern que configura Prime Video. 

 

 

Figura 43 “Quins aspectes d’altres plataformes com Netflix o Amazon Prime Video creus que podria 
incorporar HBO?”. Elaboració pròpia 

 

Les respostes que s’obtenen en fer la mateixa pregunta amb relació a HBO s’enfoquen 

en el contingut, majoritàriament. Algun enquestat la tatxa com la pitjor plataforma de 

les tres i en cap moment es nomena cap millora que es podria aplicar provinent de 

Prime Video. Alguns dels fragments de les respostes més interessants i que cal 

destacar són: 
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“Lo pitjor és que han baixat la qualitat de les pel·lícules i sèries. No m’atrau quasi cap 

contingut. De ser un referent a ser la pitjor plataforma.” 

“L’estabilitat i la navegació de l’aplicació deixen molt a desitjar. És la pitjor de totes 

quant a usabilitat.” 

“Millorar la portada i la classificació dels continguts.” 

Si l’objectiu d’estudi fos HBO, s’haurien de millorar aspectes gràfics com la plana 

principal però sobretot gestionar el catàleg de contingut per oferir més quantitat però 

de gran qualitat. 
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Figura 44 “Quins aspectes d’altres plataformes com HBO o Amazon Prime Video creus que podria 
incorporar Netflix?”. Elaboració pròpia 

 

Finalitzem l’enquesta amb l’última qüestió oberta, en aquest cas en referència a 

Netflix. Com és d’esperar les respostes han estat positives exceptuant un parell de 

respostes referenciant la pèrdua de qualitat del catàleg de contingut a canvi de 

quantitat. Alguns dels fragments de les respostes més interessants i que cal destacar 

són: 

“A nivell plataforma, usabilitat, qualitat de visionat... Netflix és la número 1.” 

“La qualitat està baixant proporcionalment a l’augment del catàleg. Cada cop costa 

més trobar productes de qualitat davant de la diarrea audiovisual que pateix Netflix.” 

“Té tanta oferta que costa decidir.” 

“Que deixessin de crear contingut com bojos i que fessin coses de qualitat.” 

En aquest cas si s’investigués Netflix en aquest estudi, no es podria aplicar cap canvi, 

ja que no es tenen nocions de creació de contingut audiovisual i no es pot modificar el 

catàleg de Netflix. El que sí que es pot fer és prendre aspectes de la seva interfície i 

aplicar-los a les altres plataformes perquè és la millor valorada entre les persones 

enquestades.  
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5.3 Prototipatge 
La fase de prototipatge s’inicia amb les tres premisses extretes a l’enquesta en ment: 

• Millorar la distribució i la quantitat de contingut de la plana principal. 

• Modificar el sistema de categories perquè sigui més eficient. 

• Diferenciar el contingut de pagament del ja inclòs en la subscripció de Prime 

Video. 

Aquests seran els tres punts a tractar i els principals factors diferenciadors del prototip 

envers el producte original. 

En aquest enllaç a continuació es pot visualitzar el prototip per complet:  

https://xd.adobe.com/view/b10f81cc-9780-4e48-bfe7-5a3253b0c233-

e45c/?fullscreen&hints=off  

El primer pas a realitzar és aplicar el coneixement extret de l’anàlisi de la plataforma i 

esquematitzar l’arquitectura de la informació i el contingut. Amb el programa Adobe 

Illustrator s’han creat una taula de treball amb unes mides estàndard de navegador 

1920x1080 píxels i s’ha vectoritzat el layout o la base del contingut de Prime Video. 

Posteriorment, aquest layout s’ha traslladat a Adobe XD i s’ha anat construint el 

contingut sobre aquesta primera plantilla. Amb la plantilla llesta, s’ha duplicat en funció 

de les pantalles que s’han volgut prototipar, aquestes han estat:  

• Plana principal o home.   

• Una nova secció dedicada al contingut de pagament. 

• Una nova secció dedicada al contingut d’esports de pagament. 

• Secció de categories. 

• Fitxa de pel·lícula. 

La primera pàgina que s’ha dissenyat per complet ha estat la plana principal o home. 

A l’anàlisi de la interfície s’ha detectat que es mostra massa contingut en la versió 

original i que cal una neteja i redistribució dels elements. 

https://xd.adobe.com/view/b10f81cc-9780-4e48-bfe7-5a3253b0c233-e45c/?fullscreen&hints=off
https://xd.adobe.com/view/b10f81cc-9780-4e48-bfe7-5a3253b0c233-e45c/?fullscreen&hints=off
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Figura 45 Nova pàgina d’inici (inferior) en comparació amb l’actual (superior). Amazon i elaboració 
pròpia 
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A la figura 44 es poden apreciar els canvis aplicats. El primer dels canvis ha estat 

redissenyar la barra superior del menú, amb un aire més modern i afegint el contingut 

necessari per millorar la navegació per la plataforma. S’han introduït dos nous botons: 

Prime Video Channels on s’allotja tot el contingut de pagament i DAZN per mostrar el 

contingut esportiu de pagament. El botó de “mi espacio” s’ha suprimit i s’ha traslladat 

al perfil de l’usuari per centralitzar tot el contingut relacionat amb l’usuari en un únic 

espai. 

 

Figura 46 Comparació entre el menú antic (superior) i el nou menú, comú a totes les pantalles 
(inferior). Amazon i elaboració pròpia 

  

Continuant amb la reestructuració de la plana principal, s’ha optat per mantenir un únic 

carrusel per mostrar els deu millors títols en l'àmbit nacional situant-lo a la part superior 

imitant l’estil de la plataforma Netflix. S’ha pres aquesta decisió perquè mantenir dos 

carrusels ocupa molt espai i a vegades el contingut que es mostrava en el carrusel 

superior es reflectia a l’inferior. 

En general s’ha reduït la quantitat de contingut que es mostra, abans l’usuari podia 

lliscar infinitament per tot el catàleg de Prime Video, fent que l'elecció de contingut per 

veure fos més difícil a part que resultava molt incòmode visualment. Ara, si l’usuari vol 

que se li mostri més contingut, té al seu abast un botó de veure més, aquesta opció 

permet a l’usuari saber en tot moment en quina situació es troba, fent referència al 

principi de visibilitat de l’estat del sistema presentat per Don Norman a The Design of 

Everything (1988). 
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Figura 47 Botó per desplegar més contingut. Elaboració pròpia 

Un altre aspecte que s’ha modificat ha estat la secció de categories, augmentant el 

nombre de gèneres i fent que les caselles siguin molt més visuals. A l’anàlisi inicial de 

la plataforma es va detectar que la secció de categories era massa genèrica i l’usuari 

havia de detenir-se a llegir cadascun dels títols dels gèneres per trobar el que 

desitjava. Afegint imatges que representin cadascuna de les temàtiques permet una 

navegació més fluida. 

 

Figura 48 Nova distribució de la secció de categories (esquerra) i comparació amb el model actual 
(dreta). Elaboració pròpia i Amazon 



 74 

Tot el contingut de pagament que s’ha extret de la plana principal, s’ha traslladat a una 

nova categoria que s’ha nomenat Prime Video Channels. Una de les principals queixes 

dels usuaris enquestats ha estat que Amazon mescla contingut de pagament amb 

contingut gratuït i a vegades frustra l’elecció d’alguns usuaris.  

Amb la decisió de traslladar el contingut s’espera que la situació actual es resolgui i 

per fer l’experiència de l’usuari el més familiar possible, s’ha mantingut la mateixa 

estructura que a la plana principal, però canviant el fons fosc per un fons de color 

daurat.  

Aquest fons no s’ha escollit lliurement, a la plana principal quan es mostrava tot el 

contingut mesclat, les àrees on apareixia el contingut de pagament es mostrava amb 

aquest fons daurat i s’ha volgut mantenir per reforçar la diferenciació i per seguir amb 

línia d’estil marcada per Amazon. 
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Figura 49 Nova pàgina Prime Video Channels. Elaboració pròpia 

 

Per tal de no barrejar el contingut esportiu de pagament, s'ha pres la decisió de 

separar-lo en una secció independent a la qual es pot accedir a través del menú. 

Aquesta decisió s'ha pres, a més, perquè DAZN és una plataforma de reproducció de 

vídeo sota demanda (SVOD) de temàtica esportiva que és independent d'Amazon 

Prime Video. Així mateix, alguns aspectes com el fons daurat de Prime Video 

Channels no s'adeqüen al llenguatge de disseny de DAZN i en tot moment es vol 

respectar la identitat pròpia.  
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Figura 50 Nova pàgina DAZN. Elaboració pròpia 

 

Com bé s’aprecia a la figura 49, s’ha respectat la mateixa estructura de presentació 

de contingut, amb un bàner superior i els diferents partits separats per lligues o 

esdeveniments en directe, sempre seguint un ordre vertical. 

L’últim apartat que s’ha modificat ha estat la descripció de les fitxes de pel·lícules o 

sèries. Originalment, si es reprodueix el fragment de fons de la descripció, el text i la 

informació s’amaguen i només queda visible el logotip. A l’enquesta, els usuaris 

indiquen que el text descriptiu és el principal motiu per triar o no el contingut, per tant, 
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s’ha considerat convenient fixar el text i la informació independentment de si el vídeo 

de fons s’està reproduint o no. 

 

Figura 51 Ampliació de l’apartat de text a la fitxa de pel·lícula. Elaboració pròpia 

 

La majoria dels canvis aplicats no es poden considerar de gran profunditat, la intenció 

d’aquest prototip no és canviar per complet la plataforma sinó aplicar les millores 

necessàries. Fer petits retocs a una interfície que per si mateixa és bona, però s'han 

pres decisions sense tenir en compte l'experiència de l'usuari a favor de mostrar més 

contingut que resulta més rendible econòmicament. 
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5.4 Resultats del testatge del prototip 
Amb el prototip enllestit és el moment d’iniciar el testatge, potser la part més important 

de tot el recorregut pràctic. Les proves s’han realitzat a cinc dels participants en 

l’enquesta, més endavant es presentaran els seus perfils.  

La jornada escollida per dur a terme totes les proves és dilluns 22 de maig de 2023, 

la localització, les oficines de l’empresa Repro Disseny S.L. a Barcelona capital. Es 

calcula que cada usuari trigarà una mitjana de quinze minuts en dur a terme les proves 

i emplenar tota la documentació. A les 9:30 h del matí es dona la benvinguda al primer 

usuari, com a mesura de protecció de la seva identitat, a partir d’aquest instant seran 

identificats com a subjecte 1 fins a subjecte 5.  

S’acompanya i s’acomoda cadascun dels subjectes, a continuació es faciliten el 

document d’informació a l’usuari, el document d’inscripció a l’estudi i el consentiment 

informat respectant que el subjecte finalitzi la seva lectura o fins que acabi d’omplir-

los amb la informació requerida. 

Amb la documentació correctament complementada, es facilita la guia de tasques a 

realitzar i es comença a cronometrar, primer el temps que es tarda a executar les 

tasques sobre el producte original d’Amazon i tot seguit amb el prototip. A la figura 51 

es pot veure el primer subjecte duent a terme les diferents tasques. Un cop el subjecte 

finalitza les dues rondes de testatge s’entrega el Net Promoter Score i posteriorment 

el System Usability Scale. Finalment, es dona les gràcies al subjecte i se l’acompanya 

a la sortida i es dona la benvinguda al nou participant, aquest recorregut es repeteix 

fins a finalitzar amb els cinc subjectes. 
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Figura 52 Subjecte 1 realitzant les tasques de les proves d’usabilitat. Elaboració pròpia 

 

A continuació es presenten els resultats obtinguts en cadascun dels subjectes i una 

petita reflexió individual sobre els comentaris que han realitzat gràcies a la 

metodologia Think-aloud. 

Subjecte 1: 

Home de cinquanta-dos anys que es dedica a la impressió. Té contractades quatre 

plataformes de reproducció on demand i les utilitza des de fa més de cinc anys. Empra 

Amazon Prime Video i consumeix el seu contingut durant cinc o sis hores setmanals 

mitjançant el seu telèfon o Smart TV, tot i consumir molt Prime Video, la seva 

plataforma preferida és Netflix. 

El subjecte 1 triga un total de set minuts i dotze segons a completar el testatge, 

concretament cinc minuts i vint segons dedicats a la versió original i un minut i 

cinquanta-dos segons al prototip. Al llarg de la prova el subjecte verbalitza la seva 

opinió respecte a les dues versions, algunes de les opinions destacades són: 
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Quant a la versió original: 

• “Em marejo amb tant contingut de pagament, ja no sé quin puc reproduir i quin 

no” 

• “Ah, que es poden veure partits de futbol aquí?” 

• “No trobo la pel·lícula Black Adam, puc utilitzar el cercador?”   

Quant al prototip: 

• “M’agrada més la separació del contingut” 

• “Les categories es veuen molt millor, està tot molt més ordenat” 

Les respostes al Net Promoter Score i al System Usability Scale han estat molt 

positives. El subjecte 1 es pot considerar promotor de la nova proposta de Prime Video 

i ha atorgat una puntuació de 95 sobre 100. (Per veure les respostes completes anar 

a les figures 68 i 73 respectivament a l’annex). 

 

Subjecte 2: 

Home de cinquanta-vuit anys que es dedica a les arts gràfiques. Té una bona relació 

amb les plataformes de reproducció de vídeo sota demanda (SVOD), fa més de deu 

anys que les utilitza. Coneix i usa Amazon Prime Video, consumeix el seu contingut 

durant cinc hores a la setmana mitjançant el seu telèfon o televisió. Tot i consumir molt 

Prime Video, la seva plataforma preferida és Disney+. 

El subjecte 2 triga un total de cinc minuts i trenta-dos segons a completar el testatge, 

concretament tres minuts i vint-i-tres segons dedicats a la versió original i dos minuts 

i deu segons al prototip. Al llarg de la prova el subjecte verbalitza la seva opinió 

respecte a les dues versions, algunes de les opinions destacades són: 

Quant a la versió original: 

• “Les categories (a la plana principal) es veuen poc, m’ha costat trobar-les entre 

tantes caselles semblants” 

• “Perdó, per poc compro la pel·lícula, no sabia que s’ha de pagar” 
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Quant al prototip: 

• “Les categories m’agraden més així, totes amb la seva imatge” 

• “Millor que estigui tot separat, així no hi ha cap problema” 

Les respostes al Net Promoter Score i al System Usability Scale han estat molt 

positives. El subjecte 2 és promotor de la nova proposta de Prime Video i ha atorgat 

una puntuació de 100 sobre 100, la millor puntuació de la jornada. (Per veure les 

respostes completes anar a les figures 69 i 74 respectivament a l’annex). 

 

Subjecte 3: 

Jove de vint-i-dos anys, estudiant. Consumeix ocasionalment contingut audiovisual 

sota demanda. Utilitza Amazon Prime Video si coincideix que està veient una sèrie 

especifica d’aquesta plataforma, la seva mitjana de reproducció és de dues hores 

setmanals mitjançant el seu iPad o televisió. Tot i consumir Prime Video, declara que 

no té cap plataforma preferida encara que prefereix HBO Max o Netflix abans que 

Prime Video. 

El subjecte 3 triga un total de set minuts i vuit segons a completar el testatge, 

concretament cinc minuts i cinc segons dedicats a la versió original i dos minuts i tres 

segons al prototip. Al llarg de la prova el subjecte verbalitza la seva opinió respecte a 

les dues versions, algunes de les opinions destacades són: 

Quant a la versió original: 

• “No m’agrada que mostrin contingut de pagament, suficient que ja pago la 

subscripció mensual” 

• “No sabia que es pot veure futbol, quina estupidesa”   

Quant al prototip: 

• “Prefereixo que les pel·lícules estiguin separades, d’aquesta manera no em 

trobo les que són de pagament” 
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Les respostes al Net Promoter Score i al System Usability Scale han estat relativament 

positives. El subjecte 3 es pot considerar un usuari neutre de la nova proposta de 

Prime Video i ha atorgat una puntuació de 85 sobre 100. (Per veure les respostes 

completes anar a les figures 70 i 75 respectivament a l’annex). 

El subjecte 3 no ha volgut ser enregistrat mentre realitzava el testatge. 

Subjecte 4: 

Noia de vint-i-quatre anys que es dedica al món de la informàtica. Utilitza les 

plataformes de reproducció on demand des de fa quatre anys. Fa servir Amazon Prime 

Video i consumeix el seu contingut durant vuit hores setmanals mitjançant la seva 

televisió. Indica que de totes les plataformes de vídeo en temps real, Prime Video és 

la seva preferida. 

La subjecte 4 triga un total de sis minuts i vint-i-set segons a completar el testatge, 

concretament quatre minuts i tres segons dedicats a la versió original i dos minuts i 

vint-i-quatre segons al prototip. Al llarg de la prova la subjecte verbalitza la seva opinió 

respecte a les dues versions, algunes de les opinions destacades són: 

Quant a la versió original: 

• “La veritat que quan van introduir les pelis i les sèries de pagament la van cagar 

bastant” 

• “Les categories necessiten ser més visibles, no es diferencien” 

Quant al prototip: 

• “Està ben resolt que s’hagi separat el que és de pagament en una altra 

pestanya, però prefereixo que l’eliminin” 

• “Amb les imatges les categories guanyen una mica, ja està bé” 

Les respostes al Net Promoter Score i al System Usability Scale han estat neutres. La 

subjecte 4 es pot considerar una usuària neutra de la nova proposta de Prime Video i 

ha atorgat una puntuació de 77,5 sobre 100. (Per veure les respostes completes anar 

a les figures 71 i 76 respectivament a l’annex). 

La subjecte 4 no ha volgut ser enregistrada mentre realitzava el testatge. 
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Subjecte 5: 

Dona de trenta-tres anys, treballa com administrativa logística en una empresa. Utilitza 

les plataformes de reproducció de vídeo sota demanda des de fa més de vuit anys. 

Fa servir Amazon Prime Video i consumeix el seu contingut durant tres hores 

setmanals mitjançant la seva Smart TV o iPad. Indica que pel seu contingut, s’estima 

més HBO Max. 

La subjecte 5 triga un total de set minuts i cinquanta-set segons a completar el 

testatge, concretament cinc minuts i disset segons dedicats a la versió original i dos 

minuts i quaranta segons al prototip. Al llarg de la prova, la subjecte verbalitza la seva 

opinió respecte a les dues versions, algunes de les opinions destacades són: 

Quant a la versió original: 

• “No m’agrada, hi ha massa cosa” 

• “M’agrada més HBO Max” 

Quant al prototip: 

• “Almenys es veu tot més polit i no em torno boja buscant qualsevol pel·lícula 

per veure” 

Les respostes al Net Promoter Score i al System Usability Scale han estat bastant 

positives. La subjecte 5 es pot considerar prescriptora de la nova proposta de Prime 

Video i ha atorgat una puntuació de 95 sobre 100. (Per veure les respostes completes 

anar a les figures 72 i 77 respectivament a l’annex). 

La subjecte 5 no ha volgut ser enregistrada mentre realitzava el testatge. 

En general els resultats del testatge són gratificants, els subjectes han acollit la nova 

proposta positivament i ens indiquen que els problemes plantejats a l’anàlisi de 

contingut i a l’enquesta s’han resolt. Gràcies a la metodologia Think-aloud s’ha 

confirmat que Prime Video en la seva versió original presenta problemes amb relació 

al contingut de pagament i la quantitat d’informació que es mostra en pantalla. Amb la 

reducció de contingut i la divisió en diferents pantalles s’ha aconseguit reduir gairebé 

en la meitat el temps de cerca i la puntuació mitjana d’usabilitat obtinguda al SUS és 
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de 90,5 sobre 100. S’ha de destacar que els subjectes de més avançada edat han 

acollit millor la nova proposta i els dos subjectes més joves prefereixen la plataforma 

HBO Max. 

En finalitzar el testatge s'ha detectat un possible error en l'execució d'aquest. En 

presentar primer la versió original i seguidament el prototip, hi ha la possibilitat que els 

subjectes ja tinguin l'experiència prèvia d'haver utilitzat la plataforma i, per tant, els 

resulti més senzill trobar el contingut i alhora reduir el temps d'execució de les tasques. 

Per corroborar si aquest fet influencia o no els resultats s'ha portat a terme un sisè i 

últim testatge, en aquesta ocasió només s'ha demanat al subjecte que dugui a terme 

les tasques sobre el prototip. En total el subjecte triga dos minuts i cinquanta-vuit 

segons a completar les proves, un temps dins del llindar de la resta dels subjectes. 

Per tant, es pot afirmar que fer el testatge del producte original i posteriorment del 

prototip no condiciona el resultat final.  

Com que la metodologia plantejada per aquesta investigació és iterativa, amb els 

resultats obtinguts es tractaria de cercar nous punts de millora i continuar modificant 

el producte fins a arribar a una puntuació de 100 sobre 100 o abordar una altra 

perspectiva a l’hora de plantejar les proves del testatge. 

 

Subjecte 
Temps en 
testatge 
original 

Temps en 
testatge 
prototip 

Puntuació Net 
Promoter 

Score (NPS) 

Puntuació 
System 

Usability Scale 
(SUS) 

Subjecte 1 5:20 minuts 1:52 minuts Promotor 95 

Subjecte 2 3:23 minuts 2:10 minuts Promotor 100 
Subjecte 3 5:05 minuts 2:03 minuts Neutre 85 

Subjecte 4 4:03 minuts 2:24 minuts Neutra 77,5 

Subjecte 5 5:17 minuts 2:40 minuts Promotora 95 
 

Taula 1 Representació ordenada dels resultats de les diferents tasques del testatge. 
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6. CONCLUSIONS 

Arribats a aquest punt, és moment d’extreure les conclusions finals sobre tota la 

investigació que s’ha portat a terme al llarg d’aquest treball i destacar aspectes 

importants o interessant que han sorgit com també determinar si s’han complert o no 

els objectius marcats. Per abordar el màxim de qüestions possibles, es tractaran els 

conceptes de més generals a més específics començant per l’objectiu global del treball 

que ha estat millorar la interfície gràfica de la plataforma de vídeo sota demanda 

Amazon Prime Video.  

Per millorar la interfície es podria haver presentat directament un prototip amb una 

nova interfície gràfica, però aquest no tindria cap fonament científic. És per aquest 

motiu que es va decidir emprendre l’anàlisi basada en la usabilitat, la percepció del 

contingut i l’experiència d’usuari. Durant tot el procés de treball s’han tingut en compte 

aquests tres principis i gràcies a tota la informació extreta al marc teòric s’ha pogut 

desglossar l’objectiu principal en una sèrie d’objectius, no secundaris, però si 

complementaris que acaben construint el producte final que és la nova proposta 

d’interfície.  

El primer d’aquests objectius que s’ha establert és saber què pensa el públic sobre la 

plataforma Prime Video, objectiu que s’ha completat exitosament gràcies a la 

realització de l’enquesta. Les respostes obtingudes a l’enquesta han estat de gran 

valor i s’ha sabut que tal com se sospitava, Prime Video presenta certes carències que 

porten els usuaris a tenir una mala experiència cada cop que utilitzen la plataforma. 

Com que s’han confirmat les sospites inicials, s’ha pogut iniciar la investigació per tal 

de detectar aquestes carències i donar una resposta satisfactòria.  

Si enllacem amb el segon objectiu, detectar les necessitats dels usuaris ha estat senzill 

gràcies a les respostes de l’enquesta. S’han detectat els punts on l’usuari i la 

plataforma no coincideixen, com en necessitats de simplicitat i d’ordre en el contingut. 

Aquestes inconveniències fan que els usuaris experimentin una reacció negativa en 

fer servir la plataforma, en aquest punt és quan s’ha analitzat la interfície per identificar 

els punts de millora necessaris perquè la plataforma resulti amigable. 
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En general les millores que requereix la plataforma recauen en la quantitat de 

contingut i en com es mostra a l’usuari. La interfície en si està molt ben dissenyada i 

segueix el mateix llenguatge de disseny que plataformes com Netflix, HBO o Disney+, 

però es mostra massa contingut de cop a la pàgina principal i l’usuari acaba marejat. 

Més marejat encara quan es mostra contingut de pagament juntament amb el gratuït, 

el resultat és que l’usuari a part de no saber què veure no sap si el que veurà ho haurà 

de pagar o no. Que Amazon vulgui oferir contingut de pagament és una decisió 

qüestionable, però ja que ho fan almenys que es busqui una solució que sigui 

visualment atractiva, això és el que s’ha intentat oferir en el prototip. 

Analitzant l’arquitectura del contingut s’ha detectat que traslladant tot el contingut de 

pagament a una altra categoria específicament dissenyada, allibera espai a la plana 

principal i no genera tanta angoixa navegar per la interfície. A més a més, i gràcies als 

conceptes de la Teoria de la Gestalt s’han modificat aspectes gràfics de l’apartat de 

categories, menú i fitxa de producte per millorar encara més l’experiència de l’usuari. 

Però totes aquestes millores no tenen sentit si no es posen a prova, per això s’ha 

testat el prototip amb diferents subjectes. Aquesta ronda de testatges ha confirmat que 

la proposta presentada resol els problemes detectats al producte original. Dades 

principals a tenir en compte i que justifiquen la millora: els cinc participants han reduït 

en més d’un minut la mitjana de temps que fan servir per realitzar un senzill recorregut 

a la plataforma, tres dels cinc participants són promotors de la nova proposta i tots han 

atorgat una puntuació superior a 75 en l’escala d’usabilitat.  

En resum, la investigació que s’ha portat a cap ha servit per donar solucions a un 

problema que fins ara Amazon no ha resolt. La satisfacció respecte al resultat és 

positiva, però hi ha aspectes que es podrien haver millorat o dut a terme d’una altra 

manera que afavorís encara més el resultat obtingut. Començant per l’apartat teòric, 

per a futures versions d’aquest treball seria interessant tractar diferents enfocaments 

o altres autors que puguin fer que la investigació s’abordi des de diferents 

perspectives. En aquest cas s’ha optat per un enfocament professional i tradicional 

amb autors com Nielsen o Krug, però perquè no tractar autors més moderns? Sense 
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cap mena de dubte la usabilitat i el disseny d’interfícies són dos conceptes molt amplis 

i que donen molt de joc a l’hora de treballar-los.  

El segon punt el qual es podria tractar amb un diferent enfocament és la metodologia. 

Per limitacions tècniques i temporals s’ha fet una enquesta i un test A/B, però si 

s’hagués tingut via lliure, es podria haver realitzat un Eye Tracking Test per conèixer 

les zones d’interès sobre la interfície i com l’usuari percep el contingut que se’l 

presenta en pantalla. També en comptes d’una enquesta a petita escala es podrien 

fer entrevistes més individualitzades a usuaris que siguin “heavy users” de les 

plataformes de vídeo sota demanda. En definitiva, que hi ha milers d’opcions d’abordar 

aquesta investigació. 

En conclusió i per acabar amb les reflexions finals, Amazon Prime Video és una bona 

plataforma de vídeo sota demanda amb una interfície gràfica que té certs aspectes 

millorables. I gràcies a aquest treball s’han proposat unes millores ben rebudes pels 

usuaris i que han ajudat a solucionar aquests problemes, complint amb els objectius 

establerts a l’inici de la investigació.  
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8. ANNEXOS 

8.1 Document d’informació a l’usuari 
AMAZON PRIME VIDEO: PROPOSTA DE MILLORA DE LA INTERFICIE GRÀFICA 

DOCUMENT D’INFORMACIÓ A L’USUARI 
Aquest document s’ha redactat amb la finalitat d’informar als usuaris que participaran 

en les diferents proves d’usabilitat sobre la plataforma de streaming Amazon Prime 

Video. Aquestes proves han estat configurades per tal d’obtenir informació rellevant 

per la realització del treball de final de grau amb el següent títol: Amazon Prime Video: 

Proposta de millora de la interfície gràfica. A continuació es mostren una sèrie de 

qüestions relacionades amb l’estudi i les seves pertinents respostes. 

 

Pot marxar el subjecte de l'estudi? Sí, el subjecte pot marxar en qualsevol moment 

amb total llibertat.   

Existeix cap risc per formar part d'aquest estudi? En principi no existeix cap tipus 

de risc en formar part de l’estudi.   

Obtindrà el subjecte qualsevol tipus de benefici? No.   

Què passarà amb els resultats de l’estudi? Els resultats que s’extreguin en aquesta 

investigació quedaran reflectides en el treball de final de grau esmentat anteriorment. 

En cap moment la informació aportada en qualsevol de la documentació entregada al 

subjecte suposarà cap risc a la seva identitat personal.  

Qui n'és el responsable de la investigació? El responsable de la investigació és 

Marc Grasa Soria, amb DNI 48265666-M.  

 

Per qualsevol dubte que no estigui reflectit en aquest document preguem que se’ns 

comuniqui durant l’execució de les diferents proves de l’estudi o ens les faci arribar a 

través de l’adreça de correu electrònic 1565697@uab.cat 
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8.2 Document d’inscripció a l’estudi 
AMAZON PRIME VIDEO: PROPOSTA DE MILLORA DE LA INTERFICIE GRÀFICA 

DOCUMENT D’INSCRIPCIÓ A L’ESTUDI 
 

1- Quin és el teu nom complert? 

2- Edat: 

3- Sexe: 

4- A què et dediques? 

5- Quina experiència tens amb les plataformes de streaming de contingut audiovisual? 

Quant temps fa que les utilitzes? 

 

6- Coneixes la plataforma de streaming Amazon Prime Video?  

7- Quantes hores l’utilitzes durant la setmana? 

8- En quin tipus de dispositiu consumeixes contingut en streaming? 

9- És Amazon Prime Video la teva plataforma de streaming preferida? Si no és així indica 

quina. 
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Figura 53 Respostes del subjecte 1 al document d’inscripció a l’estudi. Elaboració pròpia 
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Figura 54 Respostes del subjecte 2 al document d’inscripció a l’estudi. Elaboració pròpia 
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Figura 55 Respostes del subjecte 3 al document d’inscripció a l’estudi. Elaboració pròpia 
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Figura 56 Respostes de la subjecte 4 al document d’inscripció a l’estudi. Elaboració pròpia 
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Figura 57 Respostes de la subjecte 5 al document d’inscripció a l’estudi. Elaboració pròpia 
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8.3 Consentiment Informat 
AMAZON PRIME VIDEO: PROPOSTA DE MILLORA DE LA INTERFICIE GRÀFICA 

CONSENTIMENT INFORMAT 
El propòsit d’aquest estudi és avaluar la usabilitat de la plataforma de streaming Amazon Prime 

Video, com a part del projecte de final de grau. Com a voluntari de l’estudi, la seva par�cipació 

serà anònima. Se us demanarà realitzar una sèrie de tasques en un període de temps 

determinat, així com contestar un qües�onari en acabar la seva execució. La prova pot ser 

videogravada, cas en què es garanteix que l'ús de l'enregistrament serà únicament per estudiar 

les caracterís�ques del sistema i estrictament confidencial. La prova prendrà aproximadament 

un total de 15 minuts. Si per alguna raó està disconforme amb la prova, pot donar per acabada 

la seva par�cipació en el moment que ho desitgi. 

 

 

 

Jo _____________________________________________________________, accepto 

par�cipar en aquest estudi, entenent per complet els seus termes i els meus drets com a 

par�cipant, detallats al document d'informació a l'usuari corresponent, del qual he rebut una 

còpia. 

 

Signatura del par�cipant _________________________ 

Data________________________ 

 

 

 

Facilitador de la prova______________________________________  
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Figura 58 Consentiment informat del subjecte 1. Elaboració pròpia. 
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Figura 59 Consentiment informat del subjecte 2. Elaboració pròpia 
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Figura 60 Consentiment informat del subjecte 3. Elaboració pròpia 
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Figura 61 Consentiment informat de la subjecte 4. Elaboració pròpia 
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Figura 62 Consentiment informat de la subjecte 5. Elaboració pròpia 
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8.4 Guia de tasques a realitzar 
AMAZON PRIME VIDEO: PROPOSTA DE MILLORA DE LA INTERFICIE GRÀFICA 

GUIA DE TASQUES A REALITZAR 
A partir de l’entrega d’aquest document s’inicia la prova d’usabilitat sobre la plataforma 

de streaming de vídeo Amazon Prime Video.  

Se’t proposen quatre tasques a realitzar, has de seguir l’ordre indicat.  

Per qualsevol consulta el moderador et podrà guiar, però és necessari que en la 

majoria del possible totes les tasques les realitzis per tu mateix.  

Expressa en veu alta qualsevol sensació o dubte que et sorgeixi en realitzar les 

tasques, serà de molta ajuda per l’estudi. 

 

A continuació tens les tasques: 

 

- Operation Fortune és una de les pel·lícules en tendència i una de les més 
reproduïdes a la plataforma, podries cercar-la (sense fer ús de la lupa de 
cerca) i dir en quines categories està catalogada?  

 
- Amb relació a les categories, podries tornar a la pantalla d’inici i cercar 

les diferents categories que ofereix Prime Video?   
 

- Podries tornar a la pantalla d’inici i trobar algun partit de La Liga 
Santander?  

 
- Cerca la pel·lícula Black Adam (sense fer ús de la lupa de cerca), la pots 

reproduir?    
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Figura 63 Guia de tasques a realitzar del subjecte 1. Elaboració pròpia 
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Figura 64 Guia de tasques a realitzar del subjecte 2. Elaboració pròpia 
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Figura 65 Guia de tasques a realitzar del subjecte 3. Elaboració pròpia 
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Figura 66 Guia de tasques a realitzar de la subjecte 4. Elaboració pròpia 
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Figura 67 Guia de tasques a realitzar de la subjecte 5. Elaboració pròpia 



 109 

8.5 Net Promoter Score (NPS) 
AMAZON PRIME VIDEO: PROPOSTA DE MILLORA DE LA INTERFICIE GRÀFICA 

NET PROMOTER SCORE (NPS) 

 
1. La plataforma té una interfície amigable 

 

 

2. És fàcil navegar per la plataforma 

 

 

3. Les diferents pàgines de la plataforma contenen contingut de qualitat 

 

 

4. La plataforma permet a l’usuari navegar de manera senzilla 
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5. La plataforma mostra el contingut de manera agradable 
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Figura 68 Respostes del NPS del subjecte 1. Elaboració pròpia 
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Figura 69 Respostes del NPS del subjecte 2. Elaboració pròpia 
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Figura 70 Respostes del NPS del subjecte 3. Elaboració pròpia 
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Figura 71 Respostes del NPS de la subjecte 4. Elaboració pròpia 
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Figura 72 Respostes del NPS de la subjecte 5. Elaboració pròpia 
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8.6 System Usability Scale (SUS) 
AMAZON PRIME VIDEO: PROPOSTA DE MILLORA DE LA INTERFICIE GRÀFICA 

SYSTEM USABILITY SCALE (SUS) 
   1 2 3 4 5 

1 Crec que m'agradaria u�litzar aquest sistema amb 
freqüència 

 
O O O O O 

2 Trobo el sistema innecessàriament complex  
O O O O O 

3 Penso que el sistema és fàcil d'u�litzar  
O O O O O 

4 Crec que necessitaria el suport d'un tècnic per poder 
u�litzar aquest sistema 

 

O O O O O 

5 He trobat les diferents funcions del sistema ben integrades  
O O O O O 

6 Penso que hi ha massa inconsistència en aquest sistema  
O O O O O 

7 M'imagino que la majoria de la gent aprendria a u�litzar 
aquest sistema molt ràpidament 

 

O O O O O 

8 Trobo el sistema molt incòmode d'u�litzar  
O O O O O 

9 M’he sen�t molt confiat u�litzant el sistema  
O O O O O 

10 He necessitat aprendre moltes coses abans de posar-me en 
marxa amb el sistema 

 
O O O O O 
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Figura 73 Respostes del SUS del subjecte 1. Elaboració pròpia 
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Figura 74 Respostes del SUS del subjecte 2. Elaboració pròpia 
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Figura 75 Respostes del SUS del subjecte 3. Elaboració pròpia 
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Figura 76 Respostes del SUS de la subjecte 4. Elaboració pròpia 
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Figura 77 Respostes del SUS de la subjecte 5. Elaboració pròpia 
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