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La cocina del futuro: disefio de una interfaz tactil.
The future kitchen: touch interface design.

RESUMEN

La empresa BSH lleva varios afios desarrollando su concepto de la cocina del futuro, un
proyecto multidisciplinar para el cual se contacté con Graphics and Imaging Lab. A
este, BSH le propuso el reto de visualizar datos al usuario que actualmente son
invisibles.

Para abordar este reto, primeramente se realizé una investigacion para asi analizar
qué proyectos se estan llevando a cabo en el ambito de la cocina del futuro. Gracias a
esta investigacion se obtuvieron conclusiones acerca de la estética que se estaba
utilizando, las funciones que se mostraban y los limites que podia tener el proyecto
actualmente. Tras esto, se comenzaron a proponer distintas ideas a la empresa
enfocadas en vias totalmente distintas para asi focalizar el objetivo. Todo ello se llevo a
la siguiente reunidén con la empresa y entonces tras ver las distintas lineas, ellos
decidieron optar por el disefio de una interfaz tactil con la que mostrar a los usuarios
el cocinado de un chuletdn de carne.

Ademas, se hicieron varias encuestas a usuarios para averiguar qué informacion seria
la mas optima a visualizar. Al mismo tiempo, se hizo un analisis de la secuencia del
cocinado de un chuletén, en la que se vieron distintos puntos en los que se podria
mejorar la experiencia.

Con todo ello, se generaron nuevas ideas mas focalizadas en la visualizacion de estos
datos y se realizd una seleccidn de las ideas para generar un primer prototipo a papel.
Este prototipo, en una prueba de usuario, se usaria para ver donde habia fallos y cual
de entre dos interfaces conceptuales tenia mds posibilidades de cara a continuar
mejorando la visualizacién y el contenido.

A partir de este punto se seleccioné un concepto y se presentd a la empresa la cual se
encontraba conforme con el trabajo presentado. Por tanto, en este punto se decidié
realizar una prueba de usuario y una nueva investigaciéon. Con los resultados
obtenidos, se mejord el concepto y se afiadié mas informacién en la interfaz. Ademas,
se hizo una encuesta sobre el disefio visual que deberia adoptar cada icono segun su
funcién y con ello se generaron las nuevas pantallas de la interfaz que fueron
testeadas con una prueba de usuario en una Tablet.

Tras esto, se realizaron pequefios cambios para que la interfaz fuera mas intuitiva y se
comprobé que el usuario no tendria que dar mas de 3 toques para cualquier accién.

Finalmente, este proyecto se enmarca en un proyecto real multidisciplinar que a partir
de ahora podria comenzar a entrelazarse con otras disciplinas y va a continuar su
desarrollo para llegar a implementarse a corto plazo dentro del proyecto de la cocina
del futuro de BSH.
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1. INTRODUCCION

La empresa BSH lleva varios anos desarrollando la cocina del futuro. En este proyecto
han ido trabajando indistintamente grupos de distintas disciplinas, como por ejemplo,
veterinarios que actualmente estan analizando la carne para ver la distribucién del
calor y la composicién. Otros sin embargo, al mismo tiempo han estado analizando la
viabilidad o los métodos de representacién grafica.

Actualmente con toda esta informacién que han ido obteniendo de las diferentes
investigaciones, la empresa quiere comenzar a desarrollar el como se visualizard esta
informacién a los usuarios y asi mejorar la experiencia del usuario dentro de la cocina.
Es en este punto donde se encuentra el presente trabajo.

Por ejemplo, uno de los proyectos que mas se dejan oir en el dmbito de la cocina del
futuro es la propuesta de lkea (Ver figura 1) de una mesa multifuncional. Pero
actualmente este concepto no se puede llevar a la realidad de un dia para otro y BSH
lo que busca es caminar hacia el futuro comenzando a implantar pequefias
modificaciones generando una transicion a la que los usuarios se puedan adaptar.

Figura 1. Mesa multifuncional de Ikea.

Por tanto, el objetivo principal consiste en proponer una idea o concepto para la
cocina del futuro. Se desarrollara en este caso una interfaz que muestre a los usuarios
datos que actualmente son invisibles, y estos datos seran gestionados proporcionando
una interfaz intuitiva y sencilla para el usuario. Es por esto que el presente proyecto
incidird en las opiniones de los usuarios para su consecuente desarrollo.



En cuanto al alcance del proyecto consiste en el disefio de un primer prototipo que
mejore la experiencia del cocinado de un chuletén. Es decir, el proyecto consiste en la
generacion de diferentes ideas que iran siendo evaluadas mediante diferentes test de
usuario para llegar a un prototipo final. Este prototipo sera el presentado, y ademas
seguira siendo desarrollado en el entorno de la empresa hacia el objetivo Ultimo de
desarrollo de la cocina del futuro de BSH.

Como ya se ha mencionado el desarrollo de este prototipo se enmarca en un proyecto
del grupo Graphics and Imaging Lab dentro del departamento de Informatica e
Ingenieria de sistemas para la empresa BSH. Cuya linea de trabajo consiste en el
proyecto global de disefio de la cocina del futuro en el que se pueden encontrar
distintos grupos de investigacion colaborando de forma paralela.

Para ello, primeramente en este proyecto se va a desarrollar una interfaz capaz de ser
implementada a corto plazo que es lo que le permitird a la empresa estudiar la
viabilidad y aceptacién de los usuarios hacia estas nuevas tecnologias.

Por otro lado, el método seguido para la consecucién de este trabajo ha consistido en
la mejora continua. Al tratarse de un proyecto real se han ido manteniendo reuniones
con la empresa cada mes y por tanto se ha seguido el método PDAC, plan, do, act,
check. De esta forma se generaban ideas, se desarrollaban, se llevaban a cabo, se
comprobaban y con las conclusiones de las pruebas, los conceptos se sometian a
nuevos cambios y mejoras, asi en un proceso circular hasta llegar al resultado final.
Ademas, el proyecto es un trabajo abierto que se va a seguir desarrollando y
mejorando para la empresa.

Para llegar al prototipo se han utilizado también distintas herramientas, entre ellas
encontramos, Photoshop para el disefo por ejemplo de la iconografia, Power Point
para la realizacién de presentaciones a la empresa, lllustrator para la realizacidon de
algunas de las pantallas, Marvell para la generacién de un prototipo, InVision para la
generacion de dos prototipos y herramientas para la generacién de encuestas como
Google Forms que nos permitian saber qué aspectos reclaman los usuarios.

Ademas, también se han utilizado técnicas de prototipado rapido para la realizacion de
distintos test de usuario. Estos test de usuario se han realizado con las aplicaciones de
Marvell e InVision como ya se ha mencionado, y también se han realizado varios
prototipos a papel que permitian realizar un testeo de las distintas funciones de forma
rapida y eficiente, para asi tener resultados dptimos que ir presentando a la empresa
mensualmente.

Por ultimo, en los siguientes apartados de esta memoria se va a ofrecer una
explicacion de las distintas fases que ha llevado el proyecto, y finalmente en anexos se
encontrara el dossier que complementa a esta memoria con toda la informacién,
imagenes y proceso del proyecto:

e Fase 1. Investigacidon: En esta fase se encuentran los estudios de mercado, las
encuestas, el estudio de interfaces e iconografia, y la secuencia de uso. En la memoria



se va a narrar su cronologia y algunas de las conclusiones mds relevantes que
afectaran a diseno final.

e Fase 2. Generacion de ideas: En esta fase se podran observar las distintas ideas
generadas inicialmente y la seleccidn de las mismas. En esta se va a narrar la evolucién
de las primeras ideas del proyecto.

* Fase 3. Prototipo: En esta fase se narran los distintos tipos de prototipos realizados a
lo largo del proyecto. Aunque se volveran a recalcar en otras fases cuando
cronolégicamente se realizaron.

* Fase 4. Test y mejoras: En esta Ultima fase se podran ver los distintos test y pruebas
de usuario y las consiguientes mejoras. Ademas se ve que una vez llegada a esta fase
comienza el proyecto circular de mejora continua que comentdabamos al principio y se
explica porque se vuelve a realizar la nueva investigacién, y en resumen se vuelve a
pasar por todas las fases.

e Concepto final: En este apartado podrdn verse algunas imagenes del prototipo final,
y las justificaciones del mismo.

* Anexos: En los anexos podra verse la planificacidn, los distintos bocetos realizados a
lo largo del proyecto, prototipos a papel y enlaces a prototipos digitales, las pruebas
de usuario al completo, las pantallas de cada uno de estos, inventarios de contenido,
estructura de la interfaz, e iconografia empleada.



2. FASE1

Fase de investigacidén de mercado, interfaces y secuencia de uso.

Lo primero de todo fue crear una planificacion inicial (Ver figura 2) con la cual empezar
a centrar el proyecto. En este punto BSH no habia definido aun las pautas a seguir,
Unicamente se sabia que queria presentar nueva informacidn al usuario.

Lunes Martes Miercoles Jueves Viernes Sabado Domingo

18| Reunidn semanal REUNION BSH
25 Reunian Reunign semanal
4 Reunién semanal Enfrega propuesta
11| Reunidn Viemes Reunidn semanal Festivos
18| Reunion semanal REUNION BSH Deposito + Defensa
25 Reunidn Lunes Reunidn semanal
1| Reunién Reunidn semanal FASE 1
8| Reunidn Reunidn semanal FASE 2
15, FASE 3
22 Reunién Reunidn semanal | REUNION BSH FASE 4
20 Reunidn semanal
& Reunian semanal
13 Reunign semanal
20 Reunién semanal
27 Ultimo dia clases REUNION BSH
3 Reunidn semanal
10 Reunidn semanal
17 Revisidn final

24| Deposilo
1
8 Defensa
15

Figura 2. Planificacion inicial.

Por ello, se comenzd recapitulando las conclusiones del trabajo que realicé para esta
misma empresa el cuatrimestre anterior. Este trabajo consistia en el disefio de un
pequeno electrodoméstico para el ambito de la cocina. Para llevar a cabo ese proyecto
realizamos distintas investigaciones. Es por ello que se extrajeron las conclusiones del
trabajo para empezar a estudiar otros aspectos.

Estas conclusiones generalmente estaban relacionadas con aspectos de los usuarios
que actualmente van buscando, como por ejemplo pueden ser la preocupacion por la
alimentacion, el movimiento verde, o la busqueda de dietas mds saludables vy
respetuosas con los seres vivos y el medio ambiente.

Por otro lado, se hizo una busqueda de elementos o productos innovadores en el
ambito de la cocina, como puede ser la cocina futurista planteada por lkea o la nevera
inteligente de Samsung. Esto me ayudd a establecer mentalmente cuales eran las vias
que se estaban planteado de cara al futuro, analizar qué problemas tenian estas
mismas y ver también que aspectos dentro de la cocina estaban siendo pasados por
alto.

Tras esto se plantearon distintas vias que podrian llevarse a cabo, ya que en este punto
el trabajo aln estaba en fase de converger, y por tanto se plantearon diferentes vias
que suponian opciones de mercado. Ademas al mismo tiempo, se estudid cudles eran
las tendencias que englobaban a los elementos futuristas, tanto cocinas como otros
elementos como pueden ser los automoviles.



En este estudio de las tendencias estéticas y funcionales se pudo ver que los colores
predominantes suelen ser grises, blancos, negros y azules. Ademads, predominan el uso
de leds, lineas muy depuradas y curvas, con formas aerodinamicas, el incremento en el
uso de pantallas tactiles, el reconocimiento por voz, y el uso de sensores de todo tipo.
(Ver figura 3)

Con todo esto se empezd a investigar mas detalladamente qué elementos existen
dentro del dmbito de la cocina y a establecer una serie de conclusiones mas firmes sin
perder de vista las anteriores. De esta manera, se reafirmd la predominancia de las
formas circulares, el uso de tonos neutros y la estética limpia donde menos es mas.
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Figura 3. Ejemplo de concepto futurista.

Tras esto se realizaron unos primeros bocetos que se pueden encontrar al principio de
la fase dos en los anexos. Acto seguido se tuvo la primera reuniéon del grupo de
investigacion con la empresa. En esta se llegd a la conclusion de que BSH no tenia una
solucion clara a la cual queria llegar, pero si sabia que queria visualizar informacién
gue actualmente resulta invisible para los usuarios y dentro de esta, querian comenzar
con el cocinado de un chuletén de carne ya que suele suponer algunas dificultades
para un usuario inexperto dentro de la cocina.

M4ds adelante se genera la primera encuesta con la herramienta de Google Forms
cuyos resultados se pueden encontrar en la fase uno de los anexos. Esta encuesta
tenia como objetivo ver qué informacién seria la mds Optima a visualizar. Esta
encuesta, fue realizada por 65 usuarios de distintas edades cubriendo una amplia
muestra de usuarios que pueden cocinar en su dia a dia un chuletén.

Ademads, en esta encuesta también se realizaron ciertas preguntas para comprobar
gue tipo de iconografia (Ver figura 4) solia ser la que mas agradaba a los usuarios.



También como les gustaba la carne y como la nombraban ellos, ya que dependiendo
de la persona se utilizan unas terminologias u otras.

Segun su opinién ¢Que icono representa mejor las recetas?”
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Figura 4. Pregunta sobre el icono para recetas.

De esta encuesta las conclusiones mas relevantes a tener en cuenta fueron: que a los
usuarios lo que mas les interesaria ver es el interior del filete de carne mientras
cocinan, que recetas podrian realizar de forma sencilla con alimentos que vya
dispongan en ese momento, o por ejemplo, una funciéon de programado que
permitiera al usuario despreocuparse, Unicamente teniendo que dar la vuelta al filete.
También, al hilo de las primeras conclusiones del trabajo previo, en esta encuesta se
puede ver como a muchos usuarios les interesa conocer el valor nutricional o saber
cuando tienen que girar la carne de forma 6ptima.

Por otro lado, en cuanto a la iconografia se puede ver, en la encuesta, que destaca el
uso de formas mads realistas pero sin perder la sencillez y que por ejemplo les gustaria
disponer de informacion acerca de la sal, aceite o como han de cortar y presentar el
alimento. Por todo ello esta encuesta justificard que informacion mostrar a los
usuarios.

Ya mas adelante, a fecha de primeros de Mayo se lanzé una segunda encuesta que
realizaron 67 usuarios, distintos a los 65 anteriores, ya que se lanzaron por distintos
medios y ademas esto puede ser comprobado en los anexos comparando las figuras de
edades y localidad.

La finalidad de esta segunda encuesta era clarificar y comprobar que los datos
obtenidos en la pregunta abierta de la anterior encuesta eran similares si se hacian las
preguntas de forma individual. Esto se decidié asi cuando se vio que los usuarios en la



pregunta libre de la anterior encuesta, de alguna forma estaban siendo sesgados y
habian dejado de seleccionar opciones que les parecian interesantes, aunque menos,
por el hecho de quizd no seleccionar todas las opciones.

Al realizar la segunda encuesta se pudo comprobar que esto habia sido asi y que en la
primera encuesta se habia establecido la jerarquia de informacidn y en esta segunda
se establecia si la informacién interesaba o no, independientemente de la jerarquia.

Entonces gracias a la primera encuesta, con la pregunta de qué informacidon mostrar se
establecié una jerarquia, que se respaldé con los porcentajes de las preguntas
individuales de la segunda encuesta. Es decir, esta segunda encuesta marcard que
informaciones mostrar, cual tendrd mas importancia y cual menos. Ya que gracias a los
porcentajes podemos ver cual ha sido mas aceptada por los usuarios y cual menos.

La informacién que mas interesa y que no dispersa mucho de la primera encuesta es
ver el interior del filete (Ver figura 5), disponer de recetas, el lateral que no podemos
ver, la funcién de programar y cuando dar la vuelta. Ademas, ninguna de las preguntas
baja del 50% de aceptacion, por lo cual la que menos votos tenia era el mapa de calor
y se decidi6 mantenerla ya que el porcentaje negativo era un 10%, pero esta
informacién jerarquicamente serd menos importante.

¢ Le gustaria saber como esta la carne de hecha por dentro mientras
cocina?
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Figura 5. Porcentaje de aceptacion del interior de la carne.

Con todo esto, se analizaron imagenes de interfaces mas futuristas (Ver figura 6) y se
reafirmd lo que veniamos ya diciendo en cuanto a las tonalidades neutras, la busqueda
de simplicidad, el uso de imagenes planas y formas organicas, la simpleza y las lineas
finas y también la mdxima de 5 toques para llegar a cualquier punto.



Figura 6: Interfaz futurista.

Tras esto se hizo un analisis de iconografia ya mas orientada a elementos simples que
mostrasen temperaturas, y con elementos circulares para ver como se estaban
resolviendo estos aspectos. Se pudo observar que igualmente seguian siendo simples,
con lineas muy sutiles y el uso de tonos degradados desde los azules a los granates
mayormente. Dando sobre todo elementos muy limpios y concisos.

Finalmente, se realizé una secuencia de cocinado de un chuletén como lo haria
actualmente cualquier persona en su casa y se pudo ver que aunque actualmente si
hay medios para ver por ejemplo una receta de un chuletdn, se observa que no hay un
elemento en la experiencia que te permita cribar segun tus alimentos disponibles, por
ejemplo. Ademas se pueden observar muchos puntos de mejora del cocinado en la
secuencia, como puede ser cuando echar aceite y sal, o los datos nutricionales del
filete del cual disponemos. Tampoco el usuario sabe cuando es el momento éptimo
para dar la vuelta al filete, esto hace que la dispersion del calor varie de un lado a otro,
y ademads no sabe como esta el filete por dentro hasta que lo saque de la sartén y lo
corte.

Estas son las conclusiones mds importantes pero el usuario podria disponer de una
experiencia mucho mas agradable si dispusiera de pequefos detalles en cada punto,
como puede serlo también una sugerencia de presentacidon cuando vaya a terminar su
cocinado.

Con todas estas conclusiones se dio paso a la segunda fase. Comenzé de forma
interrelacionada con las investigaciones por lo que los primeros bocetos de los anexos
en la fase dos son mas ideas abiertas y después se centran en el cocinado del chuletén,
gue es por donde la empresa BSH quiere comenzar a visualizar informacién al usuario.



3. FASE 2

Fase de generacion de ideas y seleccidn.

En esta segunda fase se plasma la evolucion de las primeras ideas. Al principio de esta
fase, como se comentaba en la fase anterior de investigacion, no se sabia del todo que
era lo que buscaba BSH por ello se exploraron diferentes ideas con lineas de trabajo
muy diferentes.

Primeramente, se exploraron ideas de distintos tipos de visualizacion no
convencionales, como podia ser, asociado a un sensor en el dedo, y de este que
surgiera una pantalla en la que se fueran visualizando distintos datos (Ver figura 7).
También, por ejemplo que surgiera una pantalla al lado de nuestro filete. Estas son
algunas de las primeras ideas que se pueden encontrar al principio de la fase dos,
donde se encuentran otros bocetos en orden cronoldgico.

| | " \
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Figura 7. Bocetos iniciales.

Después de la primera reunién, como ya se ha comentado, se vio que BSH queria
visualizar informacién sobre un chuletén y tras las investigaciones comentadas se
generd una primera lista de informacién que podrian incluir estas pantallas y con ello
se realizaron nuevos bocetos que se pueden observar en la segunda pagina de los
anexos en la fase dos.

Con ello, también se decidié plasmar la secuencia que realizaria un usuario al cocinar
una receta simple como unas pechugas a la plancha. Esta idea sirvié para clarificar las
distintas informaciones que le serian Utiles al usuario mientras se encuentra
cocinando, antes y después, y ademads siguiendo al mismo tiempo la idea de cocina del
futuro de lkea.

Ademads de esto, también se decidid explorar ideas en cuanto a visualizacién de la
temperatura o la potencia y estados de la carne de forma que fueran entendibles por
el usuario ya que este era el aspecto principal que mas estaba interesando a BSH.



Con todo, se empezd a generar un primer concepto con el cual el usuario podria
visualizar tanto el interior de la carne, como el exterior que estd pegado a la sartén, el
mapa de calor, el estado de la carne, el tiempo y cuando debia dar la vuelta. Todas las
ideas que hacian mayor hincapié en la visualizacién del estado de la carne, fueron
pasadas a rotulador, para asi explorar también los colores.

Después, se decidié unificar en un concepto las mejores ideas, para asi pasarlo a
ordenador y de este mismo concepto presentarle a BSH distintas formas de
interaccion. Por tanto, en los anexos se puede observar unos primeros bocetos
pasados a ordenador y con estos se realizo la siguiente presentacién en Power Point a
BSH.

Figura 8. Primeros conceptos presentados a BSH.

En esta presentacidon se mostré un concepto con distintas variantes (Ver figura 8), la
primera de ellas consistia en un elemento externo de madera con el cual se podia
utilizar toda la interfaz bloqueando y desbloqueado distintas funciones de forma
lateral y seleccionado girando Unicamente este elemento. Estos movimientos serian
captados por una camara y con ello la interfaz iria variando.

La otra opcidén, consistia en una interfaz totalmente tactil (Ver figura 9), y para ello se
mostraban también distintas formas de pasar las imagenes y ver los estados de la
carne o distintas formas de mostrar en qué estado se encontraba el usuario.

Tras la reunién, BSH decidié que querian una interfaz tactil actualmente ya que este
trabajo consiste en el principio de la cocina del futuro y primeramente quieren lanzar
un primer concepto viable a corto plazo para ver la aceptacion de la gente respecto a
estas nuevas tecnologias en el ambito de la cocina.



Por ello, se volvieron a explorar distintas ideas de distribucién de la informacién en
pantallas tactiles, teniendo en cuenta todo lo visto hasta el momento. En estas nuevas
ideas se pretendia buscar nuevas formas de interaccionar con pantallas tactiles y para
ello se analizaron por encima distintas interfaces como se puede observar en la
investigacion inicial también y estas imagenes sirvieron de inspiracion para los
consiguientes bocetos.

Tras esto, varios de ellos volvieron a pasarse a rotulador para darles color y se
seleccion6é cual de ellos podria dar mds posibilidades a la hora de afiadir mas
informacién sin perder de vista la anterior reunién ni tampoco el aspecto innovador.
Ya que la intencidn era crear una interfaz tactil que no fuera lo tipico que actualmente
te puedes encontrar en un dispositivo mévil y ademas se queria también potenciar el
aspecto de una interfaz compacta en la que el usuario no tenga que realizar
demasiados toques para llegar a cualquier tipo de informacion.

Por tanto, se selecciond la interfaz compuesta por elementos circulares (Ver figura 9) y
se paso a ordenador. Esta interfaz, junto con la anterior presentada a BSH, fueron
testeadas con varios usuarios mediante un prototipo a papel y en blanco y negro, ya
que la funcién de este test era ayuda a seleccionar una de las dos interfaces. La
intencidn ultima era ver cudl de las dos resultaba mas intuitiva y también cual era la
elegida por los usuarios si la tuvieran en casa, ya que lo que mds importa a BSH es la
opinion de los usuarios.
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Figura 9. Interfaces seleccionadas.
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Figura 9. Interfaces seleccionadas.

Por tanto en anexos se pueden observar ambas interfaces a ordenador al completo y
posteriormente las pantallas a papel que se utilizaron para la prueba. Ademas,
también se puede encontrar en los anexos mas adelante toda la prueba al completo.

Finalmente, afiadir que se han ido generando ideas a lo largo de todo el proyecto y
mejorando tras las pruebas de usuario ya que como se estda mencionando en
numerosas ocasiones es un proyecto de mejora continua en el que constantemente se
han ido entrelazando las distintas fases.



4. FASE 3

Fase de prototipado de la interfaz.

Una vez realizado el test del prototipo a papel de ambas interfaces se hizo un
inventario de contenido de la interfaz seleccionada a desarrollar que fue la cual se
componia por elementos circulares ya que daba mas posibilidades a ser ampliada y
segun los usuarios era mas intuitiva, facil de utilizar y amable.

Después, también se realizd un pequefio esquema o estructura de contenidos para ver
mejor la jerarquia entre unas pantallas y otras y también visualizar cuantos toques se
daban para llegar hasta el punto mas lejano. Los toques maximos que se daban en este
punto de la interfaz eran tres.

Ademds de pasar este concepto a ordenador después de la prueba se afadid la
pantalla de detectado correctamente para que el usuario supiera que todo estaba en
orden para comenzar a usar la interfaz.

Por otro lado, también se realizé una secuencia de todos los interiores y exteriores
para simularle a la empresa como quedaria y en que consiste la transicién. Todo se
puede observar en anexos.

Con todo esto, se realizd el primer prototipo digital en InVision y este fue el
presentado a la empresa BSH. Se puede encontrar el enlace al prototipo en la tercera
fase de los anexos en el apartado de la presentacién a la empresa.

Esta fase se entremezcla con las demas ya que se han ido realizando distintos
prototipos a lo largo de todo el proyecto y no todos se realizaron en el mismo periodo
de tiempo es por ello que apareceran los distintos prototipos a lo largo de todo el
proyecto.

En resumen, se realizé primeramente el prototipo a papel de dos interfaces y se testeo
para después con ello seleccionar que interfaz desarrollar. Tras este, se realizé el
primer prototipo en InVision. Sobre este mismo prototipo hecho en InVision se realizé
también un prototipo con pantallas impresas a color, y posteriormente con las
modificaciones pertinentes tras las pruebas realizadas se realizd6 uno nuevo digital en
la aplicaciéon Marvell.

Con el prototipo realizado en Marvell, se realizé el siguiente test de usuario que fue el
final y del cual se extrajeron las ultimas modificaciones para la interfaz. Anterior a este,
se hizo la nueva investigacién que se comentara en la fase cuatro.

Finalmente, se realizd un ultimo prototipo en InVision donde se recogen las pantallas
finales y en anexos en la pagina anterior a la bibliografia se puede encontrar el enlace
a este prototipo que fue mostrado a la empresa, la cual mostré conformidad con la
evolucioén.



5. FASE4

Fase de test de usuario y propuesta de mejoras.

En esta cuarta fase en los anexos inicialmente se puede encontrar al completo el test
de usuario realizado con pantallas de papel impresas a color. Esto marcé una
diferencia importante respecto al test realizado en papel sin color, ya que en ese test
los usuarios no entendieron que el elemento circular de la burbuja era para girar y ver
los distintos estados de la carne. Sin embargo, al presentar el mismo elemento a color
el 90% de los usuarios comprendieron la funcién inicial.

Tras testear la interfaz se decidid realizar una nueva investigacion, ya que BSH estaba
contento con la evolucién de la interfaz. Entonces lo que se buscaba era darle una
vuelta a los elementos para asi afiadir mds informacién sacada de las encuestas que
comentdbamos al principio, una vez ya resueltos los elementos principales. Mas
adelante se modificara también la estética general.

Por lo tanto, se volvieron a buscar imagenes que sirvieran de inspiracion pero esta vez
mas enfocado a elementos circulares que desplegaran opciones o interfaces complejas
en las que se viera como interactuar y organizar de forma optima la informacion.

En general, podemos observar que los desplegables suelen estar enmarcados y
guiados con formas sutiles y el elemento seleccionado cuenta con un color distinto
para marcarlo.

Tras la nueva investigacion, se realizaron nuevos bocetos, ya incluyendo la informacion
gue hablabamos al principio en la fase uno. Se exploraron varias ideas y finalmente se
optd por aquella (Ver figura 10) que era mas compacta y que establecia una mejor
jerarquia con menos toques para el usuario.
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Figura 10. Redisefio del concepto circular.



Para la organizacion y colocacién de cada icono o elemento lo que se hizo fue rescatar
las encuestas, mds en concreto la segunda y con una lista de informacion que debia
aparecer en la interfaz se fueron estableciendo por los porcentajes afirmativos de cada
pregunta. De tal forma que se veia claramente que elementos eran mds o menos
requeridos por los usuarios y viendo como ya dijimos al principio que ninguno bajaba
del 50% de aceptacion.

Se realizaron los distintos bocetos a papel y posteriormente se hizo mas hincapié en la
parte estética de la interfaz. Para ello por cada elemento de la interfaz se realizaron
tres opciones visuales distintas y se seleccionaron quince usuarios a los que se les
explicé la funcion de cada elemento y se les preguntd seguln su criterio cual respondia
mejor, segun ellos, a la funcidn y si tuvieran dudas cual les parecia mejor
estéticamente.

Todo, se puede encontrar en anexos en la seccion de encuestas sobre el disefio visual
y con esto, mediante mayoria, se seleccionaron por ejemplo los elementos de los
iconos.

Después, se cogieron las pantallas en blanco y negro y se empezaron a realizar
combinaciones de color. Se selecciond el azul como color principal. Esta eleccién es
debida a que en la prueba de usuario sobre el disefio visual (Ver figura 11) se preguntd
qué color darian ellos a algunos elementos como el tiempo, y la mayoria seleccionaron
el color azul. Ademas de que en las investigaciones iniciales veiamos como en la
tendencia futurista destacaban los colores azules y el blanco. Por tanto, en esta
interfaz predominara el azul y el blanco.
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Por otro lado, se seleccioné un segundo color, el naranja. Este color se selecciona para
resaltar elementos como por ejemplo cuando el usuario ha de dar la vuelta al filete. Se
ha elegido el naranja para esta funcidon debido a que es el color complementario del
azul, y por tanto el naranja sobre el azul destacard haciendo que el usuario se fije antes
en el elemento naranja.

Mas adelante, se pasaron estas nuevas pantallas a ordenador (Ver figura 12). En este
punto se realizaron a ordenador todos los iconos y elementos graficos que hasta el
momento estaban menos trabajados ya que primaba el concepto general y no los
elementos particulares.

Una vez se tuvieron todos los elementos que integran las pantallas disefiados a
ordenador se realizé el prototipo en Marvell y se probd con distintos usuarios y asi ver
gue elementos no se terminaban de entender aun.

Por ello, se afiadi6é en la burbuja el simbolo de temperatura y se eliminé la flecha de
nuevo cocinado de las pantallas de informacién ampliada ya que generalmente no se
comprendia. Ademas, también se hizo mas grande el icono de aceptar la programacion
del cocinado, se anadieron pantallas para verificar si el usuario decidia apagar o
realizar un nuevo cocinado y se realizé una leyenda para el mapa de calor que los
usuarios pudieran asociar con los estados de la carne.

Por ultimo, también se modificaron las pantallas de inicio y de elementos de
informacién emergente, para unificarlos con el resto de los elementos circulares.
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Figura 12. Pantallas sin las ultimas modificaciones.
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6. CONCEPTO FINAL

Finalmente, en anexos se puede encontrar una ultima secciéon titulada de la misma
forma que esta en la que se pueden encontrar los siguientes apartados:

Primeramente, se encuentra el inventario de contenidos de toda la interfaz. Este me
ha servido para organizar todas las pantallas y ver qué elementos incluir en cada unay
ver cudl era la funcién de las mismas. Ademas, me ayudd a llevar el control de ellas,
cuales estaban hechas y cuales quedaban por hacer. Este se encuentra al principio del
concepto final en anexos.

A continuacién se encuentra la estructura (Ver figura 13) de la interfaz, en esta se
pueden ver las relaciones entre unas y otras y ademas, mediante el cédigo de color se
puede observar que Unicamente el usuario tiene que pasar por tres pantallas para
llegar a cualquier informacién.

Pantalla
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Figura 13. Estructura de la interfaz final.

Después, en anexos se encuentra todo el disefio visual que compone la interfaz junto
con su funcién. También los elementos de cada pantalla como son las burbujas, el
temporizador, los elementos emergentes o los fondos.



Tras esto, se encuentran todas las pantallas utilizadas con el cédigo del inventario, y un
resumen sobre la interfaz sobre las decisiones tomadas que ya se han ido comentando.
Incluyendo el enlace al prototipo final en InVision.

En cuanto a las pantallas de informacion ampliada como las recetas, decir que el
contenido sobre recetas por ejemplo esta extraido de internet ya que este contenido
es ejemplificador y en ningin momento es un contenido fijo de la interfaz sino que la
empresa BSH ahi utilizara su propio contenido.

Por ultimo, anadir que en estas ultimas pantallas se realizaron pequefios cambios (Ver
figura 1x) como el aumento del botén de aceptar en la funcion de programar, la
leyenda del mapa de calor en la cual se han reducido las burbujas para dejar ver mejor
la transicidn de color, y se ha aclarado que por ejemplo en recetas se estd mostrando
el estado actual de la carne para que el usuario mientras estd leyendo otra
informacidén no pierda de vista cémo esta su filete.

Aclaraciones finales e imdgenes de algunas pantallas:
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Comenzar a cocinar

Si,
quiero apagar

v

Figura 14. Pantallas finales para comenzar y apagar.

En cuanto a las funciones de apagar y nuevo cocinado cuando el usuario pulse sobre
estas saldra una pregunta inequivoca (Ver figura 14) para confirmar que desea realizar
la accion.

De forma general, la interfaz (Ver figura 15) cuenta con tres zonas, la central que se
encuentra fija y es de donde se activan y desactivan las distintas opciones, las burbujas
gue muestran los estados de la carne tanto por dentro como por fuera (lado que se
encuentra pegado a la sartén y no podemos ver hasta girar como esta quedando) y la
informacién adicional que se puede previsualizar (Ver figura 16)y si se desea ampliar.

En los iconos de informacién (Ver figura 15) encontramos en orden: corte y
presentacion de la carne, recomendaciones de sal y aceite, recetas segun alimentos
disponibles en el hogar, informacién nutricional del chuletén y un mapa de calor
adaptado a los usuarios gracias a una leyenda que hace alusién a las burbujas de los
estados del filete. Esto se puede ver con mas detalle en anexos donde se encuentran
todas las pantallas enumeradas y el enlace al prototipo.



En la zona central (Ver figura 15), y por tanto de forma fija, también encontramos la
funcién de apagar, cocinar un nuevo filete, ajustes y programar.

La funcién de programar junto con visualizar el interior de la carne y posteriormente
recetas eran los aspectos con mayor aceptaciéon por parte de los usuarios segun las
encuestas realizadas.
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Figura 15. Pantalla final de inicio.

En las burbujas del estado del interior y exterior (Ver figura 15) el usuario podra ver de
forma preestablecida la imagen del filete actualizada. Pero si lo desea, tan solo
desplazando el circulo de color por la burbuja podra ver los distintos estados y
temperaturas.

En la zona central (Ver figura 15) podra encontrar informacién sobre la hora, lugar,
cuanto tiempo lleva cocinando y cudnto tiempo queda para que el filete llegue al
siguiente estado.

El circulo central (Ver figura 15) ird descontando el tiempo de forma visual, nos permite
activar y desactivar las burbujas y en cuanto al icono de la llama, cuanto mayor sea la
potencia del fuego, mayor sera esta.

Los iconos desplegables (Ver figura 15) estan colocados de forma que, el mas
importante se encuentra en el centro ya que el usuario primeramente dirigird ahi la
mirada al seguir la trayectoria de puntos. Después, la jerarquia va de arriba a abajo
segln los porcentajes obtenidos en las encuestas.
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Figura 16. Pantalla final de inicio mds previsualizar informacion.

Los ajustes serviran para que el usuario pueda personalizar tanto idioma como
también los colores de su interfaz propia o tamafio de letra entre otras funciones.
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Figura 17. Pantallas finales de programar.

El usuario podra programar su carne segun el interior que desee y tan solo tendrd que
ir dando la vuelta a la carne (Ver figura 17). Podra finalizar el programa en cualquier
momento que lo desee y dispondra de una cuenta atras visible desde la pantalla de
inicio.

Desde esta pantalla (Ver figura 17) el usuario podrd ir a ajustes, apagar o realizar un
nuevo filete sin tener que volver al inicio.
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Figura 18. Pantalla final de informacion ampliada.

En las pantallas de informacion ampliada (Ver figura 18) podra ir a otra informacion
adicional, como por ejemplo a recetas, ver cuando dar la vuelta sin salir de la pantalla,
el tiempo de cocinado y el estado actual. Ademas desde aqui podrad apagar e ir a
ajustes.

En cuanto al conjunto de pantallas, se ha querido establecer como nexo las formas
circulares y los colores Pantone seleccionados se encuentran en los anexos en el
apartado de justificaciones.

Para finalizar, ademas de proporcionar funciones que los usuarios reclaman y mostrar
datos actualmente invisibles como el interior del filete; se ha desarrollado una interfaz
compacta e intuitiva para los usuarios, gracias a las distintas pruebas realizadas, que
serad objeto de nuevas mejoras y continuara evolucionando dentro del proyecto real con
la empresa.

Ademas, se estd desarrollando una versién en inglés para que asi la empresa pueda
presentar la interfaz a nivel global, ya que el proyecto después ha de ser aprobado en
Alemania.

e Informacion dentro de la pantalla (Ver figura 18) obtenida de:
Solobuey, A. (7 de Julio de 2018). Solo buey. Obtenido de https://www.solobuey.com/como-hacer-el-
mejor-chuleton-de-vaca-vieja-rubia-gallega-1k/



7. CONCLUSIONES

En este apartado se van a indicar las distintas conclusiones tanto a nivel personal como
profesional tras la realizacidn de este proyecto.

En cuanto al trabajo presentado, consiste en un primer prototipo que se ha ido
realizando para la empresa de forma paralela al proyecto conjunto global y que este ha
recibido el visto bueno de la empresa para, a partir de ahora, comenzar a entrelazarse
con el resto de grupos de investigacion involucrados en el mismo, como son el grupo
de investigacién de elementos finitos o el grupo de veterinarios.

Por tanto a partir de ahora, el proyecto va a comenzar a converger a un punto global y
multidisciplinar ya que por el momento tampoco era posible entrelazar mucho unas
disciplinas con otras debido a que los datos de las investigaciones tienen unos tiempos
marcados y por el momento estos datos aun son inestables.

En cuanto al propio trabajo realizado, remarcar que consiste en un primer prototipo, y
gue va a continuar evolucionando y desarrolldndose junto con el resto de disciplinas
para llegar hasta la cocina del futuro. Para ello, esta evolucion que va a llevar volvera a
ser testeada con usuarios, como se ha ido haciendo hasta ahora.

Ademas, se puede afirmar que se ha cumplido el objetivo principal comentado al
principio “Por tanto el objetivo principal consiste en proponer una idea o concepto para
la cocina del futuro. Se desarrollard en este caso una interfaz que muestre a los
usuarios datos que actualmente son invisibles y estos datos serdn gestionados
proporcionando una interfaz intuitiva y sencilla para el usuario. Es por esto que el
presente proyecto incidird en las opiniones de los usuarios para su consecuente
desarrollo.” Ya que si se ha acabado mostrando informaciéon que actualmente no
disponen los usuarios, como es el interior de la carne o poder programarla segun el
interior. Ademas, se ofrece al usuario informacién nueva util para él cdmo puede ser
cuanta cantidad y que tipo de sal afiadir o recetas segun los alimentos de su nevera.

Por otro lado, profesionalmente hablando en cuanto a la opinidon de la empresa es
favorable y estdn contentos con el resultado pero como ya se ha dicho el proyecto va a
seguir evolucionando para ir mejordndose y adaptandose a las distintas disciplinas que
también estan involucradas en el proyecto.

Actualmente el resultado es aplicable a corto plazo, ya que se trata de una interfaz que
se nutre de datos que otros grupos de investigacidn estan proporcionando y esto en el
proyecto global supone el primer paso hacia la cocina del futuro y con este se vera la
respuesta de los usuarios hacia las nuevas tecnologias en el ambito de la cocina.

En cuanto a nivel personal, el mayor obstaculo que encontré fue al inicio del proyecto
ya que no sabia y no entendia exactamente en qué consistia. Con el paso de los dias,
empecé a darme cuenta de que esto era porque era un proyecto real en el cual la
empresa sabia a donde queria llegar pero no se planteaba que caminos seguir o por



donde querian empezar, es por ello que al principio se exploraron distintas ideas y
luego ya empezd a converger en la interfaz tactil, junto con las opiniones de la
empresa respecto al trabajo que se les iba mostrando.

Al igual, este momento de incertidumbre al principio también afectd a mi propia
planificacién. Al principio yo me planifiqué como estamos habituados a hacerlo en los
proyectos académicos, es decir, estableci una fase tras otra. Pero conforme iba
avanzando el proyecto hubo que realizar una nueva investigacién y ademas las fases
de prototipar y mejorar respecto a las pruebas de usuarios se iban sucediendo. Por lo
qgue aqui me di cuenta que al ser un proyecto real todo tiene que estar mas
comprobado y es esta la razén de haber realizado varias pruebas de usuario.

Por tanto, a mitad de proyecto se volvieron a planificar las fases (Ver figura 16) y esto
se puede encontrar en anexos justo al principio, donde se ve la planificacién inicial con
una vision mds académica y la nueva planificaciéon que se hizo a mitad de proyecto con
una visién mas realista.

Figura 16. Nueva planificacion.

También, este trabajo ha supuesto una curva de aprendizaje positiva por lo que
comentabamos antes de que es un proyecto real que me ha ayudado a salir al mundo
y ver como se trabaja realmente, ademas de que el grupo de investigacion ha sido muy
cercano y el trabajo al ser multidisciplinar aporta muchas visiones distintas que quiza,
si solo lo realizaran ingenieros de disefio, no se tendrian.

En general, en esta experiencia he aprendido a valorar los recursos y el tiempo a cada
entrega que se hacia a la empresa, ya que se debia entregar algo correcto a tiempo
pero siempre en términos medios. También, esto me ayudd a optimizar el tiempo de
trabajo y a aplicar un habito de trabajo de mejora continua, que hasta ahora en la
carrera era mucho menos flexible.

Es mds, en pocos proyectos académicos soliamos volver atrds a investigar a mitad de
trabajo y en este caso si se ha hecho ya que la investigacion inicial era mas amplia y
segun convergia el proyecto se requeria también una nueva investigacién mas
concreta. No para partir de cero el disefio, sino una investigacidn o inspiracidn
enfocada a la busqueda de soluciones para el problema actual que se planteaba.

Ademads, afadir que también con este proyecto se han aprendido de forma
autodidacta nuevas aplicaciones como Marvell o llevar a la practica los prototipos en
papel que resultan mas rapidos cuando aun no estd del todo afianzado el concepto,
para asi testearlo y mejorarlo mas rapidamente.
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