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Diseno de una interfaz para su integracion en la cocina del futuro
Design of an interface for integration in the kitchen of the future

O RESUMEN

Este proyecto surge debido al interés que ha mostrado BSH en seguir investigando y
desarrollando nuevos sistemas que faciliten la elaboracion y seguimiento de recetas en la cocina
del futuro. Hay trabajos ya existentes dentro de este tema, pero el grupo de investigacion
Graphics and Imaging Lab ha avanzado de forma paralela desde la parte informatica. Por ello, se
cree necesario continuar también con el disefio de una nueva interfaz que se desarrolle desde un
enfoque mas técnico, siguiendo una metodologia de disefio.

Estos proyectos han surgido a raiz de la colaboraciéon entre la empresa BSH y el grupo de
investigacion Graphics and Imaging Lab. Es importante que se generen este tipo de cooperativas
de cara a intentar crear un mejor futuro con tecnologias cada vez mas avanzadas.

Se han realizado distintas investigaciones y estudios con el objetivo de encontrar la tecnologia
mas adecuada para el desarrollo de esta interfaz. Entre ellos, se han analizado también las
tendencias de las cocinas modernas vy futuristas, tratando de reunir caracteristicas que puedan
ayudarnos a tomar una eleccion adecuada.

Finalmente, se ha decidido que la interfaz utilizard tecnologia de realidad aumentada capaz de
proyectar la informacidon sobre las superficies de trabajo. Ademads, gracias al sistema de
reconocimiento gestual y de voz, se podra controlar de manera cdmoda, liberando las manos de
los usuarios y evitando manchar cualquier superficie tactil con las manos sucias o mojadas.

Para llegar al resultado final (ver Figura 1), se ha estudiado a los usuarios para extraer las
principales necesidades y problemas a resolver, estableciendo las especificaciones de disefio de
esta interfaz. Posteriormente, se ha trabajado en la generacién de un disefio centrado en la
funcionalidad, prestando especial atencidn a los aspectos de usabilidad mas que estéticos, sin
llegar a dejarlos de lado.

Por ultimo, se ha generado un prototipo con el que poder evaluar la interfaz y sugerir mejoras
para un futuro desarrollo, ya que BSH ha dejado claro que desea continuar con este proyecto, ya
sea siguiendo este enfoque u otro similar.

Freir las
patatas y
escurrirlas
18 min

Echa scete

Figura 1: Vista superior de la pantalla de cocinado de la interfaz desarrollada
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O INTRODUCCION

En el contexto actual de avances tecnoldgicos y la creciente demanda de soluciones innovadoras en
el dambito culinario, se plantea la necesidad de investigar y desarrollar sistemas que faciliten la
elaboracidn y seguimiento de recetas en la cocina del futuro. Este proyecto tiene como objetivo
abordar este desafio y proponer una nueva interfaz de usuario que integre tecnologia de realidad
aumentada para mejorar la experiencia en la cocina.

El objeto principal de este proyecto es disefar una interfaz que permita a los usuarios acceder y
seguir recetas de manera intuitiva y practica, incorporando avances recientes en reconocimiento de
acciones.

Este proyecto se apoya en varios conceptos previos realizados dentro de este campo, como la
colaboracion de IKEA e IDEO para generar el "IKEA Concept Kitchen 2025", o los trabajos de fin de
grado de Raquel Navarro "Diseno de una interfaz de realidad aumentada para la cocina del futuro"
(Navarro, 2020) o David Herrando "Disefio de una interfaz de realidad mixta para la cocina del
futuro" (Herrando, 2021). Resulta muy util disponer de mds informacion y estudios previos para
poder explorar nuevas areas o tratar de mejorar necesidades peor resueltas. Ademas, el grupo de
investigacion Graphics and Imaging Lab ofrece otro gran soporte a la hora de contrastar informacion
relevante o buscar soluciones innovadoras.

El alcance de este proyecto se centra en el disefio funcional de la interfaz, tomando en cuenta
aspectos de la usabilidad y tratando de generar un resultado realista que resulte atractivo para los

usuarios. Se mostrara cdmo se podria integrar la interfaz disefiada en una cocina moderna.

Para la realizacidn del prototipo de la interfaz se utilizara el programa FIGMA, que nos permite
simular las diferentes pantallas que componen el disefo y las interacciones entre ellas.

O METODOLOGIA

La metodologia empleada en este proyecto es "Disefio para Interaccidn". Se han seguido paso a paso
todas las fases de las que se compone (identificacion de necesidades y establecimiento de
requerimientos, disefo de la interfaz, prototipado y evaluacidn) realizando los entregables necesarios.
Ademas, se ha tomado como inspiracion y referencia la metodologia del "Design Thinking" (es un
método de trabajo que enfrenta y soluciona los retos y problemas que surgen en un proyecto a base
de creatividad, multidisciplinariedad y trabajo en equipo), ya que comparte la misma estructura de
trabajo que nosotros. Aunque no se ha podido aplicar por completo debido a que se centra en el uso
de tecnologias actuales, nos ha sido de utilidad sobre todo en las partes de divergencia y generacion
de ideas a partir de la informacidn recopilada en la fase de investigacion.

En la primera fase del proyecto se han investigado diversas tecnologias emergentes. También se han
analizado las tendencias en las cocinas actuales y del futuro, seleccionando la tecnologia mas
adecuada para nuestra interfaz y explicando cdmo seria su implementacién. En la segunda fase se
han identificado las necesidades de los usuarios y se han establecido las EDPs y objetivos de la
interfaz, apoyados en analisis y una encuesta complementaria.

La tercera fase consta del disefio y desarrollo de la interfaz, incluyendo disefio conceptual, Idgico,
fisico y visual. En la cuarta fase se ha realizado un prototipo para poder evaluarlo posteriormente. Se
ha generado un video demostrativo del funcionamiento de las tareas prototipadas.

Por dltimo, en la quinta fase se han llevado a cabo dos tipos de evaluaciones. Primero, una evaluacién

heuristica, y segundo, la realizaciéon de un test de usuario. Tras ello, se han propuesto diferentes
mejoras y se han comentado las conclusiones generales.
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O PLANIFICACION

Se ha realizado una planificacién del proyecto que incluye las diferentes fases de las que se
compone (ver Tabla 1), siguiendo la metodologia escogida para su desarrollo. Una vez terminado
se comprobara cudl ha sido su seguimiento y qué cambios ha sufrido a medida que este ha ido
avanzando.

Como se puede comprobar, se han llevado a cabo reuniones semanales con el objetivo de ir

revisando los distintos avances y poder proponer los siguientes pasos del trabajo.

| Lunes Martes  Miércoles Jueves Viernes

| 13/02/2023 Reunién semanal
| 20/02/2023 Reunién semanal
| 27/02/2023 Reunion semanal
| 06/03/2023 Reunién semanal
| 13/03/2023 Reunién semanal
| 20/03/2023 Reunién semanal
| 27/03/2023 Reunién semanal
| 03/04/2023 Propuesta

| 10/04/2023 Reunion semanal
| 17/04/2023 Reunién semanal
| 24/04/2023 Reunién semanal

| 01/05/2023 _—_— Reunién semanal
| 08/05/2023 _—_— Reunién semanal
| 15/05/2023 _—_— Reunién semanal
' 22/05/2023 [ D L e

| 29/05/2023 Depésito  Reunién semanal
| 05/06/2023

| 12/06/2023 Defensa

| 19/06/2023

| 26/06/2023

Tabla 1: Planificacién TFG

Investigacion y analisis

Identificacion de necesidades y establecimiento de requerimientos
Disefio y desarrollo de la interfaz

Prototipado

Evaluacion, mejoras y conclusiones
Entregas
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@ INVESTIGACION Y ANALISIS

1.1 Tecnologias e interfaces futuristas

Durante los ultimos afios, la tecnologia ha evolucionado de forma acelerada, y como resultado,
también la manera en la que interactuamos con ella. Dentro de la cocina, este desarrollo ha
permitido la generacion de nuevas interfaces que facilitan de manera considerable la preparacion
de recetas y mejoran la experiencia de los usuarios.

Se han creado interfaces basadas en inteligencia artificial, realidad aumentada (ver Figura 2),
realidad mixta y video mapping (ver Figura 3), entre otras. Estas tecnologias han permitido a los
usuarios interactuar con la cocina de forma mas intuitiva, empleando control gestual, verbal y
otros sistemas touchless. El principal objetivo es liberar por completo las manos del usuario
permitiéndole cocinar de forma cdmoda.

Figura 2: Tecnologia RA para facilitar la eleccién Figura 3: Modelo de induccién de Whirlpool con RA
de recetas dentro de una cocina doméstica integrado en su entorno de uso

La inteligencia artificial se ha aplicado en la cocina para generar sistemas de reconocimiento de
voz y de imdgenes, permitiendo a los usuarios buscar recetas y recibir recomendaciones
personalizadas en funcion de sus preferencias culinarias. Ademas, esta tecnologia se ha utilizado
en el control de la temperatura y el tiempo de coccidn de los alimentos, lo que ha permitido mayor
precision y comodidad en la preparacion de recetas.

Por otro lado, la realidad aumentada y la realidad mixta han permitido a los usuarios visualizar
informacidn adicional sobre los ingredientes, mostrando ademas las medidas y los pasos de las
recetas directamente en su campo de vision.

El control gestual y por voz ha supuesto una revolucion, dando la oportunidad también de liberar
completamente las manos de los usuarios e impidiendo el continuo contacto con superficies
propensas a ser ensuciadas.

Existen otras tecnologias emergentes que también se estan aplicando en la cocina, como los

sensores de huellas para la identificacidn del usuario o los sistemas de iluminaciéon y video
mapping para crear entornos personalizados (ver Anexo apartado 1.1).
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1.2 Tendencias de cocinas actuales y del futuro

Es importante conocer cdmo es el entorno en el que se va a situar la interfaz. Esto nos permitird
adaptarla de la mejor forma posible facilitando su integracion y aceptacion por parte de los
usuarios (ver explicacién mas detallada en Anexo apartado 1.2).

Tendencias actuales en las cocinas Tendencias de la cocina del futuro
Disefio minimalista Tecnologia aun mas inteligente
Tecnologia inteligente Mayor integracion con la casa inteligente
Cocinas abiertas Disefio mas sostenible
Espacios multifuncionales Diseno modular
Centradas en funcionalidad Uso de robots
Simplicidad Comida personalizable

Tabla 2: Conclusiones del estudio realizado sobre tendencias en la cocina

Figura 4: Modelo de cocina de Docrys & DC Studio Figura 5: Brazo robdtico de cocina Moley

Si nos fijamos Unicamente en la estética e
interfaz, podemos prever que las cocinas del
futuro tendran un disefio ain mas minimalista
y elegante, con superficies limpias y una
apariencia mas futurista, siguiendo el camino
de las cocinas que existen hoy en dia (ver
Figura 4). Utilizaran materiales innovadores y
tecnologias avanzadas, llegando incluso a

implementar robots que cocinen por el usuario
(ver Figura 5). Figura 6: Interfaz virtual de control gestual

En términos de funcionalidad, se espera que las cocinas sean mas intuitivas y faciles de usar.
Contaran con pantallas de control tactil o gestual, que permitan a los usuarios interactuar sin
necesidad de utilizar botones o interruptores (ver Figura 6). Los asistentes virtuales y el control
por voz seran aln mas comunes y precisos, liberando por completo las manos de los usuarios.

Ignacio Moreno Olmeno 12



Universidad de Zaragoza Disefio de una interfaz para su integracién en la cocina del futuro

Ademas, se prevé que la estructura de la cocina cambie de forma notable para adaptarse a las
necesidades de los usuarios (ver Figuras 7, 8 y 9). Esto influira considerablemente en el disefno
de una nueva interfaz para la cocina del futuro (ver Anexo apartado 1.2-pag 17).

Figura 7: The Intelli-Kitchen Figura 8: Diseno innovador de cocina futurista Figura 9: Turn Kitchen

1.3 Diseno de interfaces para la cocina del futuro

El disefo de interfaces para la cocina del futuro tiene como objetivo mejorar la experiencia del
usuario en la preparacion de alimentos y hacer mas eficiente el proceso de cocinar. Para lograr
esto se estan explorando diversas tecnologias y enfoques innovadores en el disefio de interfaces.

Uno de los principales retos en el diseno de interfaces para la cocina del futuro es encontrar la
forma mds adecuada de presentar la informacion al usuario. Existen diversos estudios que se
centran en esto. Algunos por ejemplo son, el estudio publicado en la revista "International Journal
of Human-Computer Studies" o el publicado en la revista "Applied Ergonomics". En ambos se
habla de la localizacién de la informaciéon que se presenta al usuario y cdmo afecta a su
comprension (ver mas en Anexo apartado 1.3).

En un estudio titulado "Using Co-Design to explore new trends in Future Kitchen Designs",
llevado a cabo en una universidad en China, se utilizaron talleres de codisefio con estudiantes
para comprender las expectativas sobre el futuro diseno de cocinas. Los resultados, que incluyen
una gran cantidad de ideas y sugerencias acompanadas de bocetos (ver Figura 10), ofrecen una
valiosa perspectiva al tratarse de futuros usuarios. (Se explica en profundidad el estudio en
Anexo apartado 1.3)

Table A, Sub-themes destrgions

Participants”

Sub-Thamws Suly Thmes Charactensscs Cualified Vertal Stisments ELImples
SEHIERE

1, Cocking i
et Enjoy the process of cocking and the pheasure & brings A3 Cooking sl be 2 fun and enjoyatle evperence in the Sature, and | am happy o do & = 1“

|
A The fusiune Iichen environments, eupment, and 7 The d:ture kichen wil be 2 holstic sysiem wheee 2l the equipment i infegrated, and | can icliow he
2 Inbegrat

cooking processes wil e inlegraned PACESS. 30 00 CONKING WNOLL WONTYING Ahout R} Deing messy.

e bl Of AUAOMANoN i fture KChens Wil ICrease. . )
= D20 | wans machines i Aituee KEChens 10 Mk Ihe AMGUNS 1 e INgrockents reeded 1r coolng and. = Logemmet
3 Ausomaticn 3] TG AT SIS HECENOKgRS Wl : 4 i por e /7

automancally coeabe ihe meal | wani (e
emege ==
4. Ematnal EXpRCERtions: eated 15 MWETON SMOtons SO MEcds i D7 I 16 RAWE. | WAl & Machin Il cah connect Tamlkes and irends 3.0 SMobonal band. brnging
CORNCHoN T ROSE KRChen TAMESS CHST 10 AN Qe

& Virtuslizaton in - Expanding he users sense of realty andinfegratng 53| want the ambienice of the fLtune Kichen o be adpetabls, Wi proecied vimsl emionments and
context wirtual SeEnanos into real scenanos Soenes

Figura 10: Fragmento del resultado final generado en el estudio "Using Co-Design to
explore new trends in Future Kitchens Designs" Jiangnan University, Wuxi 214122, China
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Proyeccion de informacion sobre la superficie de trabajo:

La tecnologia de video mapping es un enfoque interesante en el diseno de interfaces para la cocina
del futuro, ya que permite proyectar informacion como recetas o tutoriales sobre la encimera o lugar
de trabajo (ver Figuras 11 y 12). Ademas de ser una forma innovadora de presentar informacion,
tiene ventajas practicas al permitir a los usuarios interactuar sin tocar la interfaz y reducir la
contaminacidn de alimentos. Esta tecnologia es considerada mas versatil y facil de instalar que otras
opciones, como las pantallas integradas en la cocina (ver mas en Anexo apartado 1.3-pag 23)

Figura 11: Interfaz proyectada con tecnologia de RA Figura 12: Whirlpool interactive Kitchen of the future

Durante la investigacidn, se han generado varias ideas generales sin establecer limites (ya veremos
posteriormente como se pueden aplicar a la tecnologia escogida finalmente). Para ello, nos hemos
ayudado de la metodologia del Design Thinking en su fase de divergencia. (Ver ideas y explicacidn
detallada en Anexo apartado 1.4).

1.4 Conclusiones de la investigacion

Tecnologia mas adecuada para el disefio de la interfaz:

Tras analizar las tendencias en diseno de cocinas y las tecnologias emergentes en interfaces de
cocina, se concluye que la proyeccién de informacion con realidad aumentada es la mas adecuada.
Esta tecnologia permite proyectar informacion interactiva en tiempo real sobre la superficie de la
encimera de la cocina, lo que la hace accesible y facil de usar. Se tomara como referencia la idea de
la cocina del futuro de lkea e IDEO (ver Figura 13) para disefiar una interfaz innovadora y atractiva.
Se estudiard la posibilidad de incluir otras tecnologias, como inteligencia artificial, control gestual y
por voz, para complementar la interfaz si es necesario. El objetivo es crear una interfaz que sea
atractiva para el usuario y al mismo tiempo sea funcional y eficiente.

En el apartado 1.5 del Anexo se expone nuestra
visidn acerca de la forma de integrar la interfaz,
aclarando diversas cuestiones: la posible
necesidad de crear una mesa de trabajo
especifica para ello, la manera de alimentar la
interfaz, el tipo de proyector requerido o el
mantenimiento necesario, entre otras. Ademas,
se terminard de definir exactamente cdmo sera
la interfaz a medida que avancemos vy
realicemos distintas investigaciones y analisis de N g
necesidades de los usuarios.

Figura 13: IKEA e IDEO Concept Kitchen 2025
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@ IDENTIFICACION DE NECESIDADES Y ESTABLECIMIENTO DE REQUERIMIENTOS

Comenzamos con la primera fase de la metodologia que se va a seguir para el desarrollo de esta
interfaz, que como hemos comentado es "Disefio para interaccion".

Esta fase consiste en identificar las necesidades de los usuarios, para poder establecer
posteriormente los objetivos y especificaciones de diseno convenientes. Es importante seguir la
estructura de la metodologia para no perder informacion que pueda ser Util y estudiar al maximo
todos aquellos aspectos que van a influir en el desarrollo de la interfaz.

2.1 Analisis de tareas

Mind Map:

Se ha realizado un "Mind Map" con el objetivo de investigar qué pasa en una cocina, qué
acciones tienen lugar durante la preparacion de una receta y como se relacionan entre si (ver
Anexo apartado 2.1-pag 31). El Mind Map es un diagrama utilizado para representar de forma
visual y organizada la conexidn entre distintos elementos, acciones, tareas, etc.

Se ha creado una matriz de relaciones a partir del Mind Map para visualizar de manera clara las
conclusiones. Esto proporciona una vision global de las oportunidades y conexiones entre los
elementos. Un ejemplo es la relacidon que existe entre la nevera y la compra de ingredientes, lo
gue sugiere poder usar el teléfono mavil para ver el contenido de la nevera mientras se realiza la
compra. La finalidad del mapa es identificar conexiones que puedan generar ideas (Ver Anexo
apartado 2.1-pag 32)

Customer Journey:

Se ha desarrollado un "Customer Journey" con el objetivo de entender de la mejor forma posible
todas las fases por las que pasa el usuario durante la preparacion de una receta y poder detectar
problemas y encontrar soluciones (ver Anexo apartado 2.1-pag 34). Consiste en analizar la
experiencia del consumidor a través de una historia hipotética de uso de un producto.

Las conclusiones extraidas se han recopilado en una tabla para poder ordenarlas y priorizarlas,
pudiendo enfocarnos en resolver los problemas maés importantes y con mayor capacidad de
mejora (ver Anexo apartado 2.1-pag 35). Algunos de estos problemas podrian ser por ejemplo:
falta de informacion nutricional detallada o dificultad para medir la cantidad correcta y saber
como cortar un alimento.

2.2 Analisis de usuarios

Método de Observacion:

Empleamos esta técnica para analizar el comportamiento de los usuarios durante la preparacién
de una receta de tortilla de patata. Consiste en estar presentes mientras un usuario realiza la
tarea concreta que se quiere estudiar (observando), registrando los problemas, necesidades,
frustraciones y comentarios surgidos. Esta aproximacion nos ha proporcionado informacion
directa sobre la interaccidén de los usuarios, asi como identificar necesidades especificas durante
la preparacidn de la receta. Se aplicd con dos usuarios de 21 afios (ver Figura 14), a los que se les
insistid en comentar en voz alta los problemas que les iban encontrando. (Ver explicacion mas
detallada en Anexo apartado 2.2-pag 37 y 38).
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Nos hubiera gustado investigar a mas usuarios de diferentes edades para comparar niveles de
cocina, pero debido a las limitaciones de recursos en nuestro proyecto, solo contamos con dos
usuarios jovenes. Sin embargo, elegimos esta franja de edad porque representan a los futuros
usuarios de cocinas y sus opiniones y necesidades son valiosas para nuestro proyecto. No
obstante, el objetivo no es basar todo el disefio en estos dos usuarios, sino encontrar necesidades
gue puedan tener en comun la mayoria de futuros usuarios. Ademas, el estudio se ha acompanado
de una encuesta.

Una vez finalizada la investigacion, se ha
reunido la informacion extraida en una tabla
de manera que se pueden apreciar: las
acciones que el usuario lleva a cabo (junto
con tiempos que tarda en llevar a cabo cada
una y en total), comentarios y problemas que
le surgen, necesidades y una priorizacion de
estos problemas (ver Anexo apartado 2.2-
pag 38).

Figura 14: Capturas de uno de los videos en los se
graba la técnica de Observacidn realizada

Encuesta:

Como hemos comentado, se ha realizado una encuesta para complementar las conclusiones
extraidas del anterior estudio. Se han obtenido un total de 91 respuestas, que es suficiente para
tener una base de opiniones variadas y poder desarrollar una interfaz que se adapte lo mejor
posible a los usuarios cumpliendo sus expectativas. (Ver encuesta entera y conclusiones
completas en Anexo apartado 2.2-pag 39). Cabe recalcar que esta encuesta ha sido completada
por el estudio realizado por Raquel Navarro en su TFG "Disefio de una interfaz de realidad
aumentada para la cocina del futuro" (Navarro, 2020). Se han extraido gran cantidad de datos
utiles de su investigacion, pero nuestro objetivo es obtener informacidn general previa a la
eleccion del disefio de la interfaz. Por ello se ha decidido realizar otra encuesta aparte.

Algunas de las conclusiones mas importantes son:

- El 56% de los encuestados pertenece al grupo de edad entre 18 y 35 anos. Esta edad coincide
con la de los usuarios potenciales de las cocinas del futuro, por lo que es donde nos centraremos.

- El 47,2% de los usuarios tiene conocimientos basicos de cocina, lo que indica la necesidad de
una interfaz que les ayude durante el proceso de preparacion.

- El 40,7% de los usuarios cocina habitualmente y el 27,5% cocina siempre, lo que confirma que la
interfaz serd utilizada por aquellos que experimentan situaciones reales en la cocina.

- El 39,6% de los usuarios cocina por necesidad y el 31,9% cocina por placer, lo que destaca la
importancia de hacer el proceso mas sencillo y entretenido para satisfacer a ambos grupos.

- La mayoria de los usuarios prefieren dispositivos con asistentes de voz, pantallas tactiles y
tecnologias de proyeccion, lo cual orienta las caracteristicas de la interfaz.

- Aproximadamente la mitad de los usuarios muestran interés en el control gestual, lo que sugiere
la posibilidad de incluir esta funcién de manera intuitiva y facil de usar.

- La mayoria hace hincapié en que le gustaria tener ayudas principalmente para conocer los
tiempos de cada accién e informacidn nutricional. De acuerdo a estos resultados, se detecta la
necesidad de desarrollar una interfaz que los incluya.

Estos resultados respaldan la necesidad de desarrollar una interfaz que se adapte a las
necesidades de los usuarios, brindando ayuda en los tiempos de coccidn, informacién nutricional,
propuestas de ingredientes y una experiencia intuitiva y atractiva para cocineros de diferentes
niveles de habilidad.
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2.3 Analisis del contexto de uso

El entorno fisico en el que se encuentra la cocina es un factor crucial a considerar. Las
dimensiones del espacio disponible, la distribucidon de los muebles y electrodomésticos, vy la
ubicacidon de las ventanas y puntos de acceso, deben tenerse en cuenta al disefar la nueva
interfaz. Es fundamental optimizar el flujo de trabajo y garantizar que los usuarios puedan
moverse sin obstaculos, mejorando asi la eficiencia y comodidad en la cocina.

Ademas del entorno fisico, la iluminacidn juega un papel vital en la experiencia de cocina. Una
iluminacion adecuada puede influir en el estado de animo, la seguridad y la percepcion de los
alimentos. La nueva interfaz debe integrar soluciones de iluminacidn inteligente que se adapten a
las diferentes actividades que se llevan a cabo en la cocina, desde la preparacién de alimentos
hasta la presentacion de platos. La iluminacion ajustable y personalizable puede contribuir a crear
un ambiente acogedor y funcional, asi como a mejorar la visibilidad de la interfaz.

Por ello, se han analizado los siguientes aspectos: entorno, espacio disponible, iluminacién y
contexto social, cultural y econdmico. Estos analisis se han realizado mediante tablas (que se
pueden observar en el Anexo apartado 2.3-pag 45).

2.4 Especificaciones de diseno de producto

Finalmente, tras realizar la investigacidn y los estudios mostrados, se han conseguido identificar
la mayoria de necesidades. Se ha podido ver qué problemas suelen surgir y las expectativas que
los usuarios tienen en cuanto a las facilidades que aportara la cocina del futuro.

Con todo ello, establecemos las EDPs definitivas antes de comenzar con el diseno de la interfaz:

e Facilidad de uso: la interfaz debe ser facil de aprender y de utilizar para cualquier usuario,
independientemente de su nivel de experiencia en la cocina.

e FEficiencia: la interfaz debe ayudar a los usuarios a ahorrar tiempo y esfuerzo en la
preparacion de los alimentos.

e Personalizacién: la interfaz debe permitir a los usuarios personalizar la configuracidén para
adaptarse a sus necesidades y preferencias. Ademads, esta ird aprendiendo sobre el usuario
para sugerir recetas y ayudas personalizadas.

e Flexibilidad: la interfaz debe ser capaz de adaptarse a diferentes tipos de cocinas y
necesidades de los usuarios.

e Seguridad: la interfaz debe ser segura para los usuarios y prevenir posibles accidentes en la
cocina (cuchillos, alérgenos, etc).

e Estética: la interfaz debe ser atractiva visualmente y tener un disefio moderno y elegante.

e Ahorro de recursos: la interfaz debe ayudar a los usuarios a ahorrar recursos, como agua,
energia y alimentos, mediante el uso de tecnologias innovadoras.

e Conexién con otros dispositivos: la interfaz debe permitir la conexidn con otros dispositivos
inteligentes, como altavoces inteligentes o termostatos, para crear una experiencia de hogar
conectado.

e Guia de control: la interfaz debe seguir el ritmo de cocinado del usuario aportando ayudas
continuamente, ya sea de tiempos, temperaturas, tipos de cortes, etc.
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@ DISENO Y DESARROLLO DE LA INTERFAZ

Tras finalizar la fase de deteccidon de necesidades y haber establecido unos objetivos claros es
momento de comenzar con el disefo de la interfaz (que coincide con la segunda fase de la
metodologia que estamos siguiendo).

3.1 Diseno conceptual

El objetivo del disefio conceptual es definir qué hace y qué no hace la interfaz que disefiemos,
generando unas bases sdlidas sobre las desarrollar esta. Para ello, nos ayudamos a través de los
apartados que se muestran a continuacion.

Breve definicion de la interfaz:

La interfaz consiste en un sistema de realidad aumentada que proporciona informacion y
asistencia personalizada para mejorar la experiencia del usuario en la cocina. Se proyectara
informacidn sobre la mesa de trabajo (encimera) y otros elementos de la cocina, utilizando
tecnologia de proyeccidn y sensores integrados para detectar los movimientos o comandos de
voz del usuario.

Se centrard en ayudar al usuario en sus tareas de cocina, incluyendo la preparacién de alimentos,
generacion de listas de la compra, planificacién y almacenamiento. Ademas, se personalizara
segun preferencias individuales del usuario, ya que la interfaz va aprendiendo sobre sus gustos a
medida que se utiliza. Permitird una mayor eficiencia en la cocina, reduciendo el tiempo de
preparacion y minimizando los errores a lo largo de esta.

Personas:

Identificamos posibles usuarios de la interfaz, creando "usuarios arquetipicos" basados en
informacion recopilada. Estos seran personas que cocinan en casa, desde principiantes hasta
expertos. Esta técnica nos ha ayudado a comprender mejor las necesidades y contextos de los
usuarios, permitiéndonos desarrollar una interfaz mas completa. Ademas, hemos podido agregar
caracteristicas que anteriormente habiamos pasado por alto. Se han generado 3 perfiles con los
que se ha trabajado (ver Anexo apartado 3.1-pag 50).

Posteriormente, estos usuarios se han relacionado a diferentes escenarios de uso para conseguir
una mayor puesta en contexto. En nuestro caso, esto ha sido muy util para detectar necesidades
claras que no habriamos sido capaces de encontrar sin situarnos lo maximo posible en la piel de
los usuarios.

Escenarios de uso:

Son historias breves sobre una persona que utiliza la interfaz para completar una tarea especifica.
Como se ha comentado, esto hace que sea mas sencillo pensar en qué tiene que hacer y qué no
la interfaz en cada uno de los casos (ver escenarios en Anexo apartado 3.1-pag 51).

Un ejemplo seria una persona que tiene poco tiempo para cocinar entre semana y le gusta
preparar recetas saludables. A través de la técnica explicada, concluimos que la interfaz deberd
ofrecer una opcién de planificacidn y organizacion de menus y que ademas debera sugerir
recetas saludables. También, estaria bien que proporcionase informacion nutricional sobre cada
alimento que el usuario coloca sobre la encimera de su cocina.
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¢ Qué hace y qué no hace la interfaz?

Con todos los andlisis realizados y teniendo en cuenta las diferentes conclusiones extraidas, se ha
generado la Tabla 3 que vemos a continuacion. Todas las ideas que aparecen formaran parte del
disefio de la interfaz y se veran contempladas en el resto de fases del disefio (menos en el
prototipo, que Unicamente se hara de aquellas tareas criticas o que deban ser evaluadas).

£Qué hace? 0ué no hace?
Ofrece distintas recetas de su base de datos en funcion de lo que la interfaz va aprendiendo sobre ko
|gustos del usuario

Mo hace ka compra por el usuario

Permite al usuario buscar recetas Mo garantiza el éxito de la receta cocinada por el usuario

Permite seloccionar ol nivel de exporiencia del usuario Mo tendrd ninglin proceso de iniclio de sesidn o registro

Permite seguir 1a recela paso a paso Ko limitard la creatividad del usuario

Permite visualizar |a receta completa antes de mastrar el paso a paso (resumida) Mo dard informacidn innecesaria o extra que distraiga al usuario o le compligue su uso
Permite cocinar mis de una receta al mismo tiempo Ko obligard al usuarks a seguir un flujo de trabajo concreto

Permite reconocer al usuasio que va a utilizar la interfaz Mo limita su wso a un dnico usuario

Fermite asodiar un nombre a cada usuario Mo permitird que varios wsuarkos utilicen la interfaz al mismo tiempo

La interfaz aprende sobre el usuario a medida que avanza en su uso

Proporciona informacidn nutricional

Permite guardar las recetas favoritas

Guarda recetas ya realizadas previamente

Permite conacer el tiempo que se tarda &n preparar una receta concréta antes de hacerla
Ofrece sugerencias del electrodoméstico que se debe emplear y alternativas sl el usvario desea
utilizar uno diferente

Ofrece consefos v trucos en cada paso de la receta
Ofrece sugerencias de bebidas para acompafiar la comida
Permite conectar dispositives a la interfaz para transferir datos entre si [mdwil, tablet u ordenador)
La interfaz s¢ conecta ol electrodomdistico que s va a emplear de forma automdtica (para controlario
de manéra autdnoma)

Permitind controlar ritmo de avance y retroceso de bos pasos de una réceta

Dfrece opinién del estado de los alimentos previos a ser cocinados

Ofrece opinitn del estado de los alimentos durante el cocinado

Indica cudl es el mejor utensilio para un pase determinado

Indica cdmo emplear un utensilio de 1a forma mas correcta

Permitird encender y apagar la interfaz cuando se requiera

Permitird poder abandonar el seguimiento de una receta en cualquier momento

Ofrece imdgenes o videos para reforzar el entendimiento de los pasos de una receta

Permite a los usuarkos buscar recetas por ingrediente, tipo de plate, tiempo de cocinado,
electrodoméstico que se va a utilizar y dificultad

Sugiere variaciones de la receta oniginal para adaptarse a las preferencias del uwsuario

|Proparciona opoiones para ajustar las cantidades de ingredientes de manera sencilla en funcion del
nimero de comensales

Permite & los usudriod crear listas de compra automiticas

Proporciona una opcidn de planificacion de mends semanales o mensuales

Ofrece recetas de temporada basadas en ks ingredientes disponibles

Ofrece la opcidn de cambiar el idioma

Permitird el uso de comandos de voz para controlar la interfaz

Permitird el control gestual para el controd de la interfaz

Tabla 3: Resultado del disefio conceptual realizado. ;Qué hace y qué no hace la interfaz disefiada?

Para completar esta parte y no olvidarnos de opciones importantes que suelen ofrecer este tipo
de interfaces, se han estudiado y analizado diferentes apps, paginas web y ayudas con el mismo
objetivo que nosotros con la finalidad de ver todo lo que incluyen (ver Anexo apartado 3.1-pag
54). Algunas de estas apps han sido por ejemplo BBC Good Food(ver Figura 15) o KitchenStories
(ver Figura 16). De aqui se han extraido ideas como: ajuste de cantidades y tiempos automaticos,
tipo de videos de ayuda, actualizacién personalizada del nivel del usuario o listas de la compra
automatizadas.

Today Dishes

Mexican bean soup with
guacamala

Figura 15: Pantallas de la aplicacién BBC Good Food Figura 16: Pantallas de la aplicacién KitchenStories
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3.2 Diseno ldgico

Una vez que tenemos claro todo lo que va a hacer la interfaz, procedemos a comenzar con el
desarrollarlo mas en profundidad, tanto de forma estructural como de flujo de trabajo. Debemos
tratar de ponernos en la piel del usuario y organizar todas las ideas de manera que resulte lo mas
sencillo posible el manejo de la interfaz. Cuanto mas se acerque el modelo mental del usuario a
nuestra arquitectura de la informacién mejor resultado obtendremos (el modelo mental es lo que
el usuario piensa sobre un sistema o cdmo puede ser un producto digital "seguin Norman
Nielsen").

Inventario de contenido:

Aqui se agrupan las distintas pdginas que componen la interfaz junto con informacién de los
elementos que contienen y otros datos de interés para su comprensidn.

Es muy importante no olvidarnos ninguna pantalla y que todo lo que hemos detallado en el
diseno conceptual se incluya en esta tabla. En nuestro caso, las columnas de las que se compone
el inventario son: jerarquia, nombre, tipologia de pagina, objetivo/funcion y descripcion y
elementos. Con toda esta informacidn creemos que queda suficientemente definido el inventario
de contenido. Esto ya supone una organizacion y estructuracidon de la interfaz que servira como
modelo a seguir en su posterior desarrollo fisico, ademas de complementarse con el sitemap y los
diagramas de flujo que veremos a continuacion. (Ver inventario en Anexo apartado 3.2-pag 56).

Sitemap:

Se ha realizado un sitemap en vez de una estructura porque en el caso de nuestra interfaz el
sistema no es lo suficientemente complejo, ni estd compuesto por mas elementos, como una app,
una web, una intranet o una mezcla de todas ellas. Con un sitemap nos basta para reflejar las
paginas que forman nuestra interfaz, la jerarquia entre ellas y cudl es la mejor ruta para llegar
hasta una en concreto (ver Anexo apartado 3.2- pag 57).

En este caso, no se han utilizado flechas para unir las distintas paginas porque no queremos
reflejar direccionalidad, sino Unicamente cdmo se interconectan entre si y qué rutas debe seguir
el usuario para llegar hasta cada una.

Diagramas de flujo:

Hemos escogido las dos tareas mas complejas y principales (son la prioridad de la interfaz tanto
para nosotros como para BSH) para tratar de definirlas mas en profundidad haciendo un paso a
paso detallado de todas las variantes que puedan tener, empleando diagramas de flujo (ver
diagramas en Anexo apartado 3.2-pags 58 y 59). Un flujograma es una representacion grafica de
un proceso que se debe seguir para completar una actividad. Ademas, son tareas nuevas para el
usuario, por lo que es conveniente que quede claro cual seria la forma de seguirlas. Se podria
asemejar a la secuencia de uso de cada una de ellas.

Las dos tareas escogidas son:

e Buscar una receta
e Preparar una receta
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Bocetos "Wireframes"

Antes de realizar el disefio fisico, se han creado bocetos que incluyen los elementos de cada
pantalla para lograr una organizacion visual clara (ver Figura 17). Estos bocetos no son
wireframes, sino un paso intermedio entre el disefo légico y el disefio fisico. Han sido de gran
ayuda para aclarar conceptos vy visualizar ideas que eran dificiles de comprender hasta que se
han plasmado en papel. Los elementos en los bocetos no estan ubicados ni tienen la forma
correcta, pero sirven para identificar de manera clara y organizada el contenido de cada pantalla
y evitar omitir alguna seccidon mas adelante.

Figura 17: Bocetos de las pantallas principales de la interfaz que se esta desarrollando. No son wireframes

3.3 Diseno fisico

Una vez hemos sentado unas bases sdlidas definiendo la estructura, funcionalidad y navegacion
de la interfaz, comenzamos a dar forma visualmente a través del diseno fisico. Se han realizado
distintos wireframes, que son representaciones visuales de bajo nivel de fidelidad que permiten
distribuir de forma clara y concisa cada pagina de la interfaz. Es una herramienta esencial para
visualizar la ubicacién de los elementos clave, como textos e imdagenes, sin preocuparnos
demasiado por los detalles de disefio, como colores y formas (ver Anexo apartado 3.3-pag 62).

Se ha mantenido el enfoque en la funcionalidad y usabilidad, con una visidn minimalista que se
centra en la arquitectura de la informacién y la disposicion légica de los elementos clave. Los
wireframes son mas avanzados que los bocetos anteriores, pero alin no son una representacion
final (ver Figura 18).

Buscar receta por nombre g

FILTROS
FILTROS

FILTROS

FILTROS

Figura 18: Wireframe pantalla "Buscar receta" de la interfaz disenada
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Dado que esta interfaz se controla mediante gestos y voz, se ha afadido una guia gestual y de
comandos para explicar las interacciones en cada pantalla (ver Figura 19). Para simplificar su
representacion y entendimiento, se ha asociado cada gesto a un color, en cada pantalla se han
anadido los colores de los gestos que el usuario puede realizar ahi (ver Anexo apartado 3.3-pag
62). Ademas, se han incluido los distintos comandos de voz en los lugares en los que hemos
predeterminado que seria Util hacerlo. Aun asi, se plantea la posibilidad de ofrecer la opcion de
controlar cualquier funcidn de la interfaz a través de comandos de voz. Es algo que se testeara
una vez se realice el prototipo y su evaluacion.

) ) DESLIZAR DOS DEDOS: hacia la derecha
DESLIZ"‘_\R MANO ABIE_RTA' hadia la derecha + Sise mantiene presionado y luego se desliza, se mueve
+ Activar/encender interfaz = el elemento seleccionado en la direccion que se indica.

- Sidirectamente se desliza, se cambia la opcion en la
que se encuentre

DESLIZAR MANO ABIERTA: hacia la izquierda DESLIZAR DOS DEDOS: hacia la izquierda
- Desactivar/apagar interfaz + Si se mantiene presionado y luego se desliza, se mueve
el elemento seleccionado en la direccidn que se indica.
+ Sidirectamente se desliza, se cambia la opcién enla

ﬂ PULSAR CON UN SOLO DEDO: un togue CJUE SE ENCLENLTE
J + Seleccionar la opcidn que se encuentra bajo el drea
donde se ha realizado el gesto

|

LEVANTAR PULGAR: hacia arriba
» OK/ Aceptar

I 4 PULSAR CON DOS DEDOS: un togue
1\ + Desplegar un ment con informacion adicional sobre la
y opcidn que se encuentra bajo ese rea LEVANTAR PULGAR: hacia abajo

+ Mo/ Rechazar
DESLIZAR DOS DEDOS: hacia arriba
- Sise mantiene presionado v luego se desliza, se mueve
e el elemento seleccionado en la direccién que se indica.
- Sidirectamente se desliza, se cambia la opcién en la
que se encuentre

LEVANTAR PULGAR: apuntando hacdia la izquierda
+ Volver hacia atras

DESLIZAR DOS DEDOS: hacia abajo
- Sise mantiene presionado y luego se desliza, se mueve
el elemento seleccionado en la direccién que se indica.
+ Sidirectamente se desliza, se cambia la opcién en la
que se encuentre

LEVANTAR DOS DEDOS: hacia arriba
- Dividir interfaz (si se van a cocinar mas recetas al mismo
tiempao)

=Aar N

Figura 19: Guia de control gestual generada para el disefio de nuestra interfaz

3.4 Diseno visual

Una vez tenemos clara cdmo va a ser la interfaz, es hora de comenzar con la parte estética y
visual. Nuestro enfoque se centra en la creacion de una identidad visual definitiva, innovadora y
original que refleje la esencia de la cocina del futuro, al mismo tiempo que mantiene una cierta
conexidn con la familiaridad de las cocinas tradicionales. Con la paleta de colores, tipografia e
iconografia como herramientas principales, buscamos evocar una sensacién de modernidad,
elegancia y accesibilidad. (Ver Anexo apartado 3.4-pag 63).

Paleta de colores:

F2F2F2

La paleta de colores elegida (ver Figura 20)
crea una atmdsfera adecuada para la cocina
del futuro. Se utilizan tonalidades azuladas,
grises y metdlicas para lograr una estética
tecnoldgica y futurista. El 85% de la interfaz se
compone de esta paleta, pero ocasionalmente
se usan colores como amarillo, rojo o verde
para resaltar elementos especificos. La
opacidad de los elementos se juega para crear
una sensacion de proyeccion.

Figura 20: Paleta de colores generada para la interfaz
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Tipografia

La eleccion de la tipografia también desempena un papel crucial en la coherencia visual del
diseno. Hemos buscado una fuente moderna y legible que concuerde con el disefo futurista y
garantice una lectura facil (ver Figura 21). Aqui lo mas importante es que sea legible, ya que
perdera cierta calidad al ser informacién proyectada. Ademas, el usuario se encontrard a una
cierta distancia de la encimera, por lo que debe verse sin problema a pesar de encontrarse a un
gran tamafo. En funcién de su utilidad, se ha utilizado de una forma u otra (ver Anexo apartado
3.4-pag 64).

La fuente escogida es: Roboto. Se ha hecho uso de todas sus variantes: Regular, Medium, ltalic y

Bold.
Roboto Bald ~ RODOTO
Roboto Regular
: SUNGLASSES
RObOtO I talIC Self-driving robot ice cream truck
Fudgesicles only 25¢
ABCDE Hil JKLM
NOPQRSTUVWXY?Z ICECREAM
: Z g j f : f : "r \"v : ‘L ': Marshmallows & almonds
01234567839 #9876543210
~@# '+, 2 <> Musicaround the block
% & * () & 8 Summer heat rising up from the boardwalk
Figura 21: Distintas opciones de la fuente utilizada
Iconografia

La iconografia empleada se basa en la simplicidad y claridad, utilizando iconos minimalistas
reconocibles y que se integren bien en el entorno visual de la cocina futurista y la interfaz en
general. Se han seleccionado iconos de diferentes fuentes, pero se han personalizado para
mantener una estética coherente. Se ha prestado atencién a que su reconocimiento sea intuitivo,
evitando cualquier tipo de ambigledad. La mayoria de los iconos tienen un estilo ligeramente
realista, con pocos detalles (ver Figura 22), y se han mantenido constantes en términos de
tamano, grosor de linea y proporciones. La biblioteca de iconos creada es Unica y se adapta a la
estética de la interfaz de la cocina del futuro. Se ha utilizado el circulo como simbolo clave en la
mayoria de los elementos de la interfaz, redondeando los bordes y esquinas para lograr un
aspecto mas futurista. (Ver explicacion detallada en Anexo apartado 3.4-pag 65).

. @ ] &':"&n % Elt.ecmon de act|V|.oIIad
MEND - - clicable (Interaccion)

= e

Figura 22: Iconografia empleada en la interfaz disenada

Acciones a seguir
no clicable (Consumo)

()
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También se han utilizado animaciones (GIF) en varias ocasiones para conseguir generar una
sensacién mas futurista y hacer que el usuario sepa en cada momento qué es lo que le toca
hacer, a modo de guias (ver Figura 23). (Ver Anexo apartado 3.4-pag 67).

. Pelar y
LJJ cortar las

patatas
Figura 23: Iconografia GIF empleada en la interfaz disefiada

Receta escogida para realizar el diseno:

Para llevar a cabo el desarrollo de la interfaz hemos continuado con la receta de la tortilla de
patata. Esta receta ya habia sido empleada anteriormente en el método de observacidn para
extraer necesidades y problemas que solucionar para los usuarios. Del mismo modo que nos era
util en el andlisis por la gran cantidad de acciones diferentes que involucraba, se adapta bien al
desarrollo que estamos buscando. Ademds, podremos comprobar si se han conseguido
solucionar las necesidades detectadas. Para ello, es necesario conocer a la perfeccion cdmo se
prepara (ver Figura 24).

TORTILLA DE PATATA Pasos de la receta:
N = 1) Primero, pelar y cortar las patatas
= 2) Pelary picar la cebolla
3) Después, freir las patatas y la cebolla en una sartén
4) Sazonar las patatas y la cebolla con sal
5) Batir los huevos
6) Mezclar las patatas y la cebolla con los huevos
batidos
7) Luego, poner la mezcla en la sartén y cocinar a
fuego alto (poco hecha) o fuego bajo (muy hecha)
8) Girar la tortilla
9) Retirar la tortilla de patatas del fuego
10) Servir la tortilla en un plato (si se quiere

con papel debajo para absorber el exceso de

aceite)
) - : t -
\ -l Z
A B B ] S5 | IR
BATIDOR PRASERA CLICHARA PLATE =
METALICO OF MADERL PATATAS CEBOLLA HUEVOS ACEITE DE OLIWA SAL

Figura 24: Resumen sintetizado de la preparacion de la receta de una tortilla de patatas

Explicaciones sobre la interfaz y el diseno visual:

Con todo lo que hemos visto hasta ahora se realiza el disefio de la interfaz. Se ha elegido una
encimera clara con una estética minimalista y limpia sobre la que realizar el disefio (ver Figuras
25 y 26). Es importante conocer su funcionamiento para comprender la interfaz. La encimera de
la cocina del futuro utilizara una nueva tecnologia que permite cocinar sobre ella sin necesidad de
que haya una placa de induccidn como estamos habituados a ver. El usuario podra colocar los
utensilios o alimentos en el lugar que desee vy la interfaz lo reconocera para interactuar de manera
adecuada. (Ver explicacién detallada en Anexo apartado 3.4-pdag 68).
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Freir las
patatas y
escurrirlas
. O a®
=& ) J J
g -'O\ J D'
e ._
Figura 25: Pantalla de cocinado de la interfaz Figura 26: Pantalla de busqueda de receta de la interfaz

En las Figuras 25 y 26 se puede apreciar la estética general de la interfaz. Todos los elementos que
la componen se encuentran de esa manera por un motivo (todas las explicaciones de cada pantalla
se pueden ver en Anexo apartado 3.4-a partir de pag 69). Tanto la forma, como el color vy la
opacidad son elementos clave con los que se ha jugado para dar la sensacion que queremos a cada
parte. También se han afladido sombras que ayudan a generar un aspecto mas realista.

Cabe recalcar, que la interfaz proyectard ademds informacion adicional, ayudas, tutoriales vy
sugerencias sobre la pared que se encuentra delante (ver Figura 27). En caso de poseer un isla, se
proyectard en forma de pantalla virtual u holograma. ;Cual es el motivo de esto? Su justificacidn es
basicamente ergondmica. El usuario pasa mucho tiempo mirando hacia abajo con el cuello muy
doblado en una postura poco ergondmica (ver Figura 28). Se ha analizado a través del método
RULA (ver Anexo apartado 3.4-pag 77). Por ello, proponemos esta solucion para conseguir subir el
foco de visidn y evitar este problema (ver Figura 28).

PARED —
Paso 2: Partir las patatas en i r’.’-f'.".".-(f-.‘-' tronco
4 _i12

Foco visién

ENCIMERA

Foco visién

e

Figura 27: Pantalla de cocinado de la interfaz con Figura 28: Evaluador ergonédmico (método RULA) y
ayuda visual incluida solucidn propuesta por nosotros

No se ha realizado el disefio visual de todas las tareas de la interfaz, sino Unicamente de aquellas de
las que se va a a hacer prototipo para evaluar. Por ello se han escogido las mas importantes, que
son: Inicio y reconocimiento de usuario, menu principal, buscar receta, preparar receta y encontrar
informaciéon nutricional. También es muy importante destacar que este proyecto ha priorizado la
parte funcional ante la estética (ya que a esta ya se le ha dado muchas vueltas en anteriores TFG).
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Figura 29: Imagen fotorrealista de la interfaz disefiada integrada en una cocina moderna

@ PROTOTIPADO

Se ha desarrollado un prototipo de interfaz que sirve para mostrar y evaluar su funcionamiento. Es
crucial para desarrollar una interfaz completa que se adapte a las necesidades del usuario. El
objetivo principal del proyecto es disefiar una interfaz funcional, aunque también se ha dado
importancia a su aspecto visual. El prototipo es de alta fidelidad y se han prototipado las tareas
criticas de busqueda y preparacidn de recetas, asi como la pantalla principal.

El desafio ha sido simular la realidad aumentada y el control gestual y por voz en un dispositivo
como una tablet (que ha sido el recurso del que se disponia durante la realizacion del TFG). Se ha
buscado que la tablet refleje el 80% del drea de la encimera donde se proyectara la interfaz. Se
explicard al usuario como imaginar la encimera completa y se le pedird que realice gestos y
comandos de voz para interactuar. Como el prototipo no reconoce estos comandos se les ayudara
avanzando al siguiente paso a medida que vayan interactuando. (Explicacién mas detallada sobre
como se expone la interfaz al usuario y cdmo se ha prototipado para que sea Uutil el test en Anexo
apartado 4-pag 85).

El prototipo se ha realizado empleando FIGMA, ya que nos permite representar de manera correcta
lo que necesitamos. (Enlace para acceder al prototipo en Anexo apartado 4-pag 86). Con la tablet
tenemos mas o menos solucionada la parte de la encimera, el problema viene a la hora de testear las
partes de la interfaz que utilizan al mismo tiempo la pared frontal. Finalmente, se ha optado por
imprimir esos "frames" y mostrarlos manualmente cuando toquen.

El prototipo de esta interfaz es algo especial debido a su complejidad, por lo que se deberd explicar
muy bien al usuario que realice el test en qué consiste y cdmo funciona la interfaz.

Se ha generado un video en el que se muestra el funcionamiento completo del prototipo disenado, y
con ello, de la interfaz. El enlace para acceder al video demostrativo es el siguiente:

https://drive.google.com/drive/folders/18DtvZIGihZJJQU3tiNf7YvscwujKElyY?usp=share_link
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@ EVALUACION, MEJORAS Y CONCLUSIONES

Después de finalizar el prototipo, es necesario evaluarlo para verificar si cumple con los objetivos y
las necesidades de los usuarios. Aunque es probable que no se encuentren todos los problemas,
resolver el 60-70% de los problemas de manera sencilla ya es un gran avance.

5.1 Evaluacidn heuristica

La evaluacion comenzé con un andlisis heuristico realizado por Maria Plaza, la directora del
proyecto, quien es considerada una experta en el entorno de desarrollo y ha llevado a cabo
proyectos similares. Gracias a su profundo conocimiento de la metodologia utilizada, ha sido capaz
de detectar y corregir aproximadamente el 50% de los errores graves y menores. Esto asegura que
la interfaz presentada en las pruebas de usuario tenga menos fallos y se pueda evaluar de la mejor
manera posible.

Ademas, se realizd un test piloto para asegurarse de que las pruebas de usuario estaban bien
preparadas y listas para evaluar la interfaz de manera precisa.

Mejoras tras la evaluacidn heuristica:

Se han modificado sobre todo problemas de funcionamiento y optimizaciéon. También se ha
propuesto alguna sugerencia de cambio de ciertas partes estéticas o de interpretacion de iconos y
asociacion de colores, pero en menor medida.

Se ha hecho especial hincapié en que la interfaz debia ser la que se adaptase al usuario y no al
contrario. esto lo podemos ver reflejado por ejemplo cuando se preparan los ingredientes antes de
comenzar una receta. Previamente, la interfaz pedia al usuario el ingrediente correspondiente y este
debia ponerlo en el lugar que se le indicaba. Tras la evaluacion, el usuario sitlia cada cosa donde
quiere y es la interfaz la que reconoce dénde se encuentra y adapta los elementos en torno a esa
organizacion.

Otra funcidn a mejorar relacionada también con esto de que sea la interfaz la que se adapte, ha sido
que a la hora de seguir los pasos de una receta determinada, el usuario iba seleccionando cuando
avanzar de paso o accion, o si queria retroceder. Se ha modificado de manera que la interfaz detecta
qué hace el usuario continuamente y va cambiando sola sin necesidad de que se tenga que estar
atento de ir moviendo los controladores, aunque siempre permitiendo volver atrds en cualquier
momento (necesidad de usuario detectada previamente).

En cuanto a las ayudas mostradas por parte de la interfaz en cada accidon de la receta, se comenté la
importancia de que la proyeccidon no pareciese real y se aprecie que es una ayuda o guia. En caso
contrario, el usuario podra pensar que son sus propias manos y liarse con lo que debe hacer en cada
momento (esto de cara al prototipo, en la vida real el usuario no se confundiria).

5.2 Test de usuario

Una vez que disponemos de un prototipo ya modificado de forma que se encuentre preparado para
hacer unos test de usuario Utiles, podemos comenzar con ellos. Estos test son cruciales para evaluar
la interfaz y poder mejorarla. En el caso de este proyecto y debido a la falta de tiempo, una vez
realizados todos los test se explicaran con detalle todas las mejoras y conclusiones extraidas pero
no se cambiaran en el prototipo de forma visual. Si que quedaran reflejadas para una posible
continuacién de este proyecto. BSH se encuentra actualmente especialmente interesada en su
desarrollo, por lo que es muy probable que se siga mejorando posteriormente.
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En el Anexo apartado 5.3-a partir de la pagina 89, se puede observar con detalle la preparacién del
test (producto evaluado, objetivos del test, forma de medir el cumplimiento de los objetivos,
definicion y seleccidn de tareas con contexto general y los diferentes escenarios, preguntas previas
al test para conocer al participante, preguntas post-evaluacion y plantilla de evaluacion). Ademas, se
muestran todos los datos necesarios de los participantes para poder realizarles el test, con su
autorizacion incluida. Se ha anadido también un enlace a un video de cada test realizado.

Mejoras tras los test de usuario:

Tras evaluar la interfaz, se sugieren distintas mejoras (ver mas explicacién en Anexo apartado 5.2-
pag 111). Las principales son las siguientes:

» Cambio del simbolo que aparece al inicio por uno mas claro, que no genere confusion al usuario.

« Anadir la posibilidad de encontrar informacidn nutricional sobre un alimento (colocandolo sobre
la encimera) en cualquier pantalla, y no Unicamente en la seccién de buscar receta.

e Agregar una lista de ingredientes recomendados en los filtros de busqueda para poder
seleccionar los alimentos con los que deseas cocinar de mas formas, no sélo poniendo sobre la
encimera aquellos que quieras.

e Indicar mejor la cantidad de ingrediente que falta por colocar durante la preparacidon de
ingredientes (anadir fracciones respecto del total). Ejemplo: 5/8 ud. 6 100/500 ml.

« Indicar mejor que el circulo que aparece durante el cocinado indica qué electrodoméstico o
utensilio se debe utilizar, y no el lugar donde hacerlo. Si que sugiere el mas recomendable, pero
el usuario podra colocarlo donde desee vy la interfaz lo reconocerd para adaptarse.

o Utilizar colores tanto en las flechas como en los indicadores de los filtros para facilitar la
comprensidn por parte del usuario.

o Durante el cocinado, tratar de que la interfaz se adapte mas aun al usuario y no del revés. Hay
varios casos en los que este debe esperar a que la interfaz le diga por donde seguir. En cambio,
seria mas recomendable si se permite al usuario actuar de forma libre y la interfaz se ajusta a él.
Por ejemplo, en las pantallas en las que debe cambiar de accidn, seria mas recomendable que no
se continuase automaticamente hasta que el usuario no decide cambiar de ingrediente o
utensilio. Quizas no ha terminado o simplemente no quiere pasar a la siguiente accidon adn. A
veces, se necesita un poco de calma para no sentir que una vez empiezas la receta ya no puedes
parar hasta el final.

5.3 Conclusiones finales

Para finalizar el proyecto, exponemos una serie de conclusiones generales que reflejan como ha
sido el trascurso de este.

Lo primero de todo, cabe recalcar que el trabajo realizado se ha concluido de manera exitosa, ya
que se han cumplido los objetivos establecidos al comienzo del proyecto. Esto ha sido gracias a la
planificacién y metodologia empleada, que se ha seguido de la mejor forma posible. Ademas, las
reuniones semanales han sido de gran ayuda, ya que me han permitido llevar un control constante
de los avances que se iban realizando, permitiendo establecer pequenos plazos cada semana y
simplificando la carga de trabajo gracias a un buen reparto. Adn asi, las Ultimas semanas han sido
un poco mas exigentes, ya que el trabajo total ha resultado mas amplio de lo que se esperaba
inicialmente. Esto me ha permitido darme cuenta de que hay que dejar mas margen de tiempo, si
cabe, en futuros proyectos.

Por otro lado, el constante apoyo y la ayuda recibida por parte de mi tutora, Maria Plaza, el grupo
de trabajo junto con otros departamentos (informatica) y Diego Gutiérrez, ha sido un factor clave
en la realizacidn exitosa de este proyecto. Me gustaria agradecerles todo el apoyo recibido, asi
como la oportunidad de pertenecer a un grupo de trabajo colaborativo. Esto me ha aportado una
nueva visidn de trabajo mas cercana al mundo laboral, lo que sera de ayuda para mi futuro.
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En cuanto a las aptitudes adquiridas durante el grado, puedo confirmar que somos capaces de
utilizar las diferentes herramientas que conocemos para resolver los problemas que se nos
presentan a lo largo del proyecto. En este caso, se ha hecho uso de la creatividad para tratar de
conseguir una interfaz innovadora, y ademads, se ha complementado mediante las técnicas de
diseno estudiadas para tratar de realizar un producto viable y funcional. Este trabajo ha supuesto un
reto debido a su dificultad, pero he disfrutado haciéndolo desde el primer momento.

La primera fase del trabajo, que consistia en buscar informacién y analizarla, ha resultado algo
complicada debido a la diversidad de de ramas que existen dentro de este area. Resultd algo
frustrante hasta que se decidié cual iba a ser el camino a seguir. A partir de ahi, el enfoque de
busqueda fue mucho mas focalizado y se consiguieron mejores resultados. Ademads, se han tenido
en cuenta varios estudios y publicaciones de revistas y otros proyectos, que no es algo que estemos
acostumbrados a hacer por desgracia, lo que ha enriquecido mucho la calidad de la informacion
obtenida.

La segunda fase ha resultado mas similar a todos los trabajos que se han realizado durante el grado,
ya que la base de todos los productos desarrollados es la blsqueda de necesidades y problemas a
resolver tras la comprension de los usuarios. En la interfaz disefiada, se han tratado de satisfacer al
maximo las necesidades encontradas para conseguir una buena experiencia de uso.

Durante la tercera fase se ha tratado de disenar pensando continuamente en el usuario, reuniendo
todos los conocimientos adquiridos de manera que la interfaz generada se acerque todo lo posible
al modelo mental de los usuarios. Ademads, el reto consistia principalmente en distribuir los
elementos que la componen de manera que resulte muy sencilla de utilizar y que realmente ayude a
la hora de preparar cualquier tipo de receta. Se ha disefiado de manera que sea la interfaz la que se
adapte al usuario (gracias a la continua deteccién de acciones), y no del revés. Por nuestra parte,
consideramos que el modelo final generado concuerda con las expectativas iniciales.

El prototipo se ha creado en la plataforma FIGMA. Al ser una herramienta que ya se habia utilizado
previamente, no ha sido complicado hacerlo. Si que se ha profundizado mas en algunas opciones,
permitiendo conocer mejor el programa para futuros usos. Consideramos que es de gran utilidad
para representar interfaces que necesitan ser evaluadas.

Por ultimo, tras las evaluaciones realizadas, se ha comprobado que el disefio resulta exitoso a pesar
de necesitar varias mejoras. Podria funcionar como modelo base para futuros avances que quiera
realizar BSH. Sobre todo, nos hemos centrado en la parte funcional, que era lo importante dentro de
este proyecto. Aun asi, todos los participantes han mostrado cierto agrado por la estética del disefo,
encontrandolo atractivo. Como hemos comentado, no se han podido reflejar visualmente las mejoras
extraidas debido a la falta de tiempo, pero si que quedan guardadas para un futuro.

Como conclusidn final, estoy satisfecho con el trabajo realizado y considero que este nuevo mundo
que se esta abriendo ante nuestros ojos y que acaba de comenzar, es la solucidn a gran cantidad de
problemas. Se terminara implementando no solo en el ambito de las cocinas, sino en practicamente
la totalidad de tareas que realizamos dia a dia. Es importante, que empresas como BSH y grupos de
investigacion como Graphics and Imaging Lab estén dispuestos a invertir recursos en este tipo de
proyectos con vision a futuro.
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