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Resumen

Este proyecto consiste en la creacion de una encimera inteligente de
cocina para solventar diferentes necesidades, como el aprovechamiento del
espacio, minimizar la movilidad dentro de la estancia, agilizar el tiempo de
preparacién y generar una experiencia placentera al momento de cocinar.
Para ello se investigd a los usuarios y se realizé un estudio de los requisitos y
requerimientos; se analizaron diferentes propuestas y se gener6 un concepto
de disefo. Posteriormente, se construyd un prototipo de la idea, el cual
contiene una bascula digital, un display, una tabla de picar removible, sensor de
temperatura, comandos de voz y conexién via bluetooth para la reproduccién
de archivos multimedia como musica. A través de este prototipo se probd
la eficacia del producto generando una satisfaccién al cliente mejorando su
experiencia culinaria.

Palabras clave

Encimera inteligente; concepto de disefio; bascula digital; tabla de picar
removible; experiencia culinaria.

Abstract

This project consists of the creation of an intelligent kitchen template to
solve different needs such as the use of space, minimize mobility within the
room, speed up the preparation time and generate a pleasant experience at
the time of cooking. To do this, the users were investigated and a study of the
requirements was carried out, different proposals were analyzed and a design
concept was generated. Subsequently, a prototype of the idea was built, which
contains a digital scale, a display, a removable chopping board, temperature
sensor, voice command and bluetooth connection for the reproduction of
multimedia files such as music. Through this prototype the effectiveness of
the product was proven, generating a satisfaction to the clientimproving their
culinary experience.

Keywords

Smart kitchen template; Design concept; Prototype; Digital scale; Display;
Removable chopping board; Connection via bluetooth; Culinary experience.
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Introduccion

A nivel de mercado, existe una cantidad inmensa de productos que facilitan
la coccién y la preparacién de alimentos, con usos varios, desde balanzas
electrdnicas, tablas de picar, entre otras. Sin embargo, estos productos tienen
la problematica de cumplir una Unica funcion, y para que un usuario logre
preparar una receta con éxito necesita varios a la vez, esto de acuerdo con
potenciales usuarios, quienes son jovenes apasionados entrando a la adultez,
que trabajan o estudian, y buscan elementos que les permitan cocinar de la
forma mas comoda y versétil posible. (Gobmez, 2018).

Se planted un asistente de cocina que optimice los tiempos de ejecucion en
las tareas culinarias, que facilite el orden y el aseo, y ademas que tenga
elementos inteligentes que fueran de utilidad para el usuario. Adicionalmente,
el producto requeria de facil mantenimiento y limpieza, tener la posibilidad de
conectarse a otros dispositivos y brindar al usuario una superficie lisa y salubre
para la preparacion de alimentos.

Esta solucién se planted con el siguiente concepto de disefo: satisfaccion
culinaria, caracteristica que permite que la confeccion de comida sea una tarea
grata y placentera. Este concepto cumple con las variables de: adaptabilidad
ergonémica a los diferentes usuarios, innovaciéon en cuanto al disefio y
sistemas de elementos inteligentes, optimizacion del material de manufactura
y uso de formas simples e interfaz sencilla y amigable con el usuario.

Método

Al iniciarse el proyecto, se realizd una investigacion de campo, en la cual se
documentaron las actividades que desarrolla el usuario en el entorno (cocina
de hogar). Esto se realizé por medio de videos, fotografias y entrevistas, los
cuales ayudaron a establecer las necesidades primordiales, los objetivos y
parametros del producto.

Analisis del entorno

Se observaron algunas caracteristicas del entorno de cocina, como
presencia de humedad, grasa, insectos, olores, desechos orgdnicos e
inorganicos, elementos a bajas o altas temperaturas, utensilios de cocina, luz
artificial o natural. El producto se desempefara en sitios de tamano pequefo a
mediano, con una poca cantidad de personas.

Analisis de usuario

Se define al usuario como se muestra en la figura 1: son personas entrando
a la adultez, apasionadas por la cocina, que no disponen de mucho tiempo
para cocinar, pues trabajan o estudian; sin embargo, quieren aprender mas
sobre el arte culinario y mejorar sus destrezas gastrondmicas. Requieren de un
espacio en donde puedan preparar alimentos teniendo los objetos de cocina
al alcance y que les permita optimizar su tiempo en la cocina.

Analisis de necesidades

A través de la observacion de los usuarios y un andlisis de entorno, se
determinan todas las necesidades que se presentan al momento de preparar
las comidas en la cocina. Estas necesidades se enumeran y jerarquizan por
nivel de prioridad centrandose en el usuario.
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Entorno

Cocina de casa de
habitaciéon

Muebles
Objetos cristalinos Tamano mediano / pequefio
- —d Una o varias personas trabajando
Utensilios Elementos 5 ©— Caracteristicas Iluminacién artificial y natural
Electrodomésticos
Dificultades

Grasa y humedad

Desechos organicos

e inorganicos

Insectos y bichos
Usuario

Estudian / trabajan

T

Intermedio

Aprendiendo técnicas Profesionales

Explorando recetas /< >\TAI'6‘H diaria
Princi}ﬁ\arﬁe/Nanzado

Nivel de experiencia

Crear platillos deliciosos Preparar alimentos
@ . Saber proporciones de ingredientes
Crear su propio negocio

Motivaciones Necesidades Alertas de tiempo y temperatura
Hacer feliz a las personas

Mantener el aseo y orden
Ahorrar tiempo

Minimizar movilidad

Edad: 18 a 50 afios

Figura 1. Herramienta de visualizacién de usuario y entorno. Fuente: (Rivera, Carvajal
& Marin, 2018)

Analisis de referenciales

Se traté de identificar las caracteristicas de los diferentes productos para
la cocina que hay en el mercado, haciendo énfasis en aquellos que contaran
con caracteristicas inteligentes. Cada producto era analizado de acuerdo
con las caracteristicas de su uso, caracteristicas de funcionalidad, su forma
de interaccion con el usuario, las caracteristicas perceptuales, la interfaz de
usuario y las emociones que da dicho producto.

Para estos andlisis se utilizaron diferentes herramientas para organizar la
informacién, como mapas conceptuales, mapas mentales, esquemasy tablas que
permitieran localizar los principales requisitos y requerimientos del producto.
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Analisis perceptual

Con base en los referenciales del entorno y de los objetos existentes en el
mercado, se hizo un analisis perceptual por medio de una frase semantica:
multitarea, que fuese representacion del producto, un moodboard con
imagenes referentes a esta, ejes semanticos en donde colocaron las imagenes
del moodboard segun fueran los parametros de: innovador - tradicional y
simple - complejo.

Resultados

En primer lugar, el entorno se describe como un lugar de tamafo pequeio
a mediano, con poca afluencia de personas (entre e 1 a 3 personas). Suele ser
un lugar bien iluminado (luz natural en la mayoria de los casos), con presencia
de humedad y grasa, temperaturas altas durante su uso, desechos orgénicos e
inorganicos y herramientas de cocina (Fonseca, 1995).

En segundo lugar, se ubica al usuario, el cual se determiné como personas
entrando a la adultez, apasionadas por la cocina, que no disponen de
mucho tiempo para cocinar, pues trabajan o estudian; sin embargo, quieren
aprender mas sobre el arte culinario y mejorar sus destrezas gastrondmicas
(Gémez, 2018).

En tercer lugar, las necesidades se deducen a través de las acciones que
realizan o requieren ejecutar los usuarios. Estas personas mencionaron
diferentes herramientas; una de las mas recurrentes es la tabla de picar, pues
dichos utensilios se usan para tareas especificas segun el tipo de alimento; por
ejemplo, una tabla de picar para carnes y otra para vegetales o frutas, evitando
la contaminacion cruzada

Por otra parte, les gusta escuchar musica mientras cocinan, algunos ven
la receta en su celular o tabletas. Muy pocos disponen de una bascula que
les permita medir la porcion de los ingredientes que requiere la receta; esto
es necesario, pues al no tenerla los usuarios calculan mal la preparacién de
la comida.

Seencontré quealos usuarios les gusta estar conectados y usar la tecnologia,
y quisieran tener un producto que combine elementos innovadores con su
pasion culinaria. Otro punto que se tomo en consideracion fue que varias
personas explicaron que ese entorno (la cocina) es propicio a accidentes, por
lo cual el producto a disefar requeria ser seguro y evitar estos problemas por
medio de algun indicador.

En cuarto lugar, se hizo un analisis de referenciales, donde se estudiaron
los productos con caracteristicas afines que ya se encuentren en el mercado;
entre los que se encontraron estaban tablas de picar inteligentes que cuentan
con un sistema de medicién incluido en la superficie para determinar peso o
volumen. También se encontraron balanzas digitales, las cuales cuentan con
una superficie que posee una pantalla y da la medida.

En quinto lugar, se realizé un andlisis perceptual basandose en los previos de
entorno y referenciales. Aqui se determinan los atributos visuales que se quiere
que transmita el producto; para ello se establece la frase semantica multitarea,
debido a la cantidad de acciones que realiza el usuario a la hora de cocinar.
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Asimismo, se genera un plano cartesiano a partir de las imdgenes
del moodboard, con los ejes: innovador - tradicional y simple - complejo.
Posteriormente, se selecciond el cuadrante acorde con las necesidades del
usuario, seleccionando los adjetivos: innovador - simple. Luego, se realiz6 un
analisis cromaticoy morfoldgico. De acuerdo con esto, se establecen los colores
blanco, negro, grises y tonos naturales de la madera, ya que representan lo
tecnoldgico y el ambiente de cocina. Ademas, del analisis morfoldgico se
obtienen las formas sencillas, organicas, limpias y puras que le brindan una
apariencia simple al objeto.

Posteriormente, se planted como concepto de disefo: satisfaccion culinaria,
y sus variables, alcances y limitaciones (ver figura 2).

Conceptualizacién de Disefo

Objetivo General Satisfaccion Culinaria

Caracteristica que permite que la confeccion de
comida sea una tarea grata y placentera

Estética
Uso de formas geométricas simples
Estructura compacta y resistente
Apariencia limpia y pulcra

Usuario
Cocina por pasion
Uusario que disfruta de la cocina, y
siempre busca mejorar
18- 35afios

Disefiar un mueble inteligente que
permita una experiencia eficiente
y placentera con su uso

Objetivos Especificos
Alcances
Utilizar software de programacion
Arduino
Establecer un proceso de

Percepcion
Uso sencillo y practico

Proporcionar espacio para las N
Pol D P Simple e Innovador

tareas y elementos que el usuario

requiere manufactura realizable
Buscar la innovacién en nuestro
Facilitar el orden y aseo disefio

Brindar estructura adaptable al
entorno, y afable al usuario

Ergonomia Notifica Expectativas Entorno

Incluir elementos inteligentes que
le sean de utilidad a la hora de
cocinar

Facil accesibilidad a las funciones
Alcance de todos los elementos que
contiene la mesa

Por medio de luces y sonidos, le dé
sefiales, e informacién de datos al
usuario sobre elementos que quiere

Uso de comandos de facil ejecucion
Minimizar el tiempo de busqueda de
utensilios

Cocina Casera
Area propensa a la presencia de
liquidos, calor y ali:

Adaptabilidad a cualquier usuario
Brindar seguridad

Aprovechar el espacio de la mejor
manera
Uso minimo y provechoso del
material

conocer

:Qué? :Por Qué?

Un mueble inteligente que facilite la Busca concentrar elementosde uso  Para brindar al usuario facilidad y
preparacién de alimentos cotidiano en la cocina, integrando comodidad a la hora de cocinar
una forma de lectura mas intuitiva,
para facilitar el trabajo en la cocina

¢Para Qué? ¢Para Quién? <Coémo?
Personas jovenes y entrando ala
adultez, que trabajan o estudian, y
desean mejorar sus habilidades
culinarias

Agrupando elementos de uso
cotidiano y sensores que permitan
determinar aspectos considerables de
los ingredientes, al alcamce del
usuario

Figura 2. Conceptualizacién del disefio y sus enfoques. Fuente: (Rivera, Carvajal &
Marin, 2018)

Una vez que se obtuvo el concepto de disefio, cada integrante del grupo
dibujo ideas de posibles soluciones de producto. Estas fueron estudiadas y
analizadas por medio de una matriz de seleccion, en la cual se escogié una
propuesta final. Esta se redisend para que cumpliera con todos los requisitos y
las necesidades del usuario.

Se formulé un arbol de funciones, cuya funcién principal serd facilitar
el proceso de cocinar; las funciones secundarias seran medir el peso de los
ingredientes, tener un sistema de aviso y precaucion, reproducir archivos
multimedia como musica, brindar una superficie para picar, mantener el orden
y el aseo y ser adaptable a cualquier tipo de usuario y cocina.

También se realizé un andlisis de uso por medio de un storyboard, en el
cual se explicé la manera en la cual el usuario interactua con el producto, por
medio de interfaces fisicas como botones, superficies, texturas o por medio del

micréfono que tiene incorporado el producto (ver figura 3).



Storyboard

Encendido

2. Elicono se encenderd para
indicar que esta encendido

1.se presiona el icono de
encendido

Pesar Objetos

2. Se calibra y se coloca el
objeto que se busca pesar en la
base para obtener su peso

1. se presiona el icono de la
pesa para activarla

Corte de Carne y Vegetales

Ny
/

1. Sebusca el icono de carne o

vegetales para conocer el lado

de corte de acuerdo a lo que se
busca cortar

Usar el Temporizador

1.se presiona el icono del
temporizador

=

2. secortausandoel lado
correspondiente

TemPorizador
108 +10

2.5 presiona el simbolo de
Mas 0 Menos para aumentar o
disminuir la cantidad de
tiempo que se quiere contar

Figura 3. Storyboard del uso. Fuente: (Rivera, Carvajal & Marin, 2018)

Se estudiaron los componentes del producto con base en un mapa de
sistemas y subsistemas. Se investigd sobre los componentes tanto electrénicos
como normalizados, los materiales con sus propiedades y las técnicas y
procesos de manufactura disponibles en el mercado local para su éptima

produccién (Cesefor.com, 2018).

Exploso de las Partes

Figura 4. Exploso de la encimera, visualizacién de sus sistemas y subsistemas. Fuente:

(Rivera, Carvajal & Marin, 2018)

Retirar la Tabla de Picar

=

1.se presiona el icono de
encendido

Conectar el parlante

1. se presiona el icono de
Bluetooth para activarlo en el

producto

g«—

2.5e presiona el icono de
encendido para que el
producto se encienda

2. Se selecciona el producto
en el menu de bluetooth de
su dispositivo movil para
emparejarlo



Propuesta Final: Galahad

indicadores
deluz

botones

interfaz de
agarre

tabla de picar removible

Figura 6. Propuesta final de la superficie Galahad render demostrativo. Fuente:
(Rivera, Carvajal & Marin, 2018)

Se planteé una estrategia de manufactura de produccién en serie de
un producto mixto (con diferentes presentaciones de color y material
personalizado) como se observa en la figura 7; La tabla de picar es
intercambiable seguin la necesidad de la persona y los componentes internos
del producto son estandar para facilitar el mantenimiento.

Producto Mixto

Figura 7. Distintas personalizaciones de la encimera, variaciones en la madera de su
manufactura, su sistema interno se mantiene igual. Fuente: (Rivera, Carvajal & Marin, 2018)
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Se contemplé cudles piezas pueden ser trabajadas de forma interna, cuéles
de forma externa, dependiendo de terceros, y cudles son elementos que se
van a comprar.

También se hizo un flujograma de la fabricacion de dicho producto, teniendo
tres operaciones simultaneas de acuerdo con los materiales que se van a
trabajar: madera, vidrio y electrénicos. Después, los elementos producidos
serian llevados a un lugar de ensamble donde el producto seria construido y
terminado para su respectiva distribucién y venta.

Se escoge el material de madera, pues seguin lo explica Ollavares (2017)
“es un material inerte que no reacciona en contacto con otras sustancias y
en consecuencia, al usarse para cocinar no contaminaran a los alimentos con
sustancias nocivas” (parrafo. 9).

Adicionalmente, se escoge el material de vidrio templado, ya que las
“encimeras compuestas de vidrio templado se caracterizan especialmente
por la seguridad en el hogar, tienen una dureza 5 veces mayor que el vidrio
normal, ademas de ser muy resistente frente al calor y la abrasion. Este tipo de
cristal se suele usar en instalaciones donde existe el riesgo de que se rompa el
cristal gracias a su proceso de fabricacién (calentamiento alto y enfriamiento
rapido)” (Cidacos Cristaleria, 2017, parrafo. 3).

Se requirié un mapeo de los procesos necesarios para cada pieza, con el fin
de considerar la cantidad de operaciones y maquinaria precisas para producir
cada una de las piezas de manera industrial.

Con respecto al hardware usado para la parte electrénica, se implementaron
sensores de temperatura, basculas, pantallas sencillas, y un Arduino mega
como consola de control de procesamiento, ya que se puede adquirir en
cualquier tienda de electrénica. Con respecto al software, se opté por el
lenguaje nativo de Arduino; para el reconocimiento de voz se usé un médulo
EasyVR Shield 3.0, el cual se acopla perfectamente con el Arduino y permite el
uso de los comandos lingliisticos para controlar las funciones de la encimera.

Conclusiones

La creacién de un objeto de cocina inteligente surge a partir de la necesidad
de optimizar los tiempos de ejecucién dentro de la cocina.

Después de multiples investigaciones con los usuarios de una cocina, se
determinan los objetivos generales y especificos que necesitan ser cubiertos
para dar con una solucion. El resultado de estos estudios se refleja en
herramientas usadas como moodboard, ejes semanticos, disefio de personas y
de entornos, que son eficientes para explicar y entender los objetivos.

Por otra parte, el concepto de disefio que se abarca es satisfaccion culinaria;
por ende, el disefio debe contemplar no solo la funcionalidad y la estética, sino
también la experiencia emocional. Para ello se buscaron las sensaciones mas
placenteras mientras se cocina, lo que dio como resultado el escuchar musica
o la sensacién de limpieza y aroma agradable de la comida; sin embargo, este
ultimo no viene al caso, porque no se quiere cubrir una experiencia que brinda
un elemento ajeno al objeto.
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A través de las tecnologias disponibles, se llega a un desarrollo éptimo de
sus usos. Cada una de las funciones inteligentes a desarrollar logré ser cubierta
a cabalidad, y el uso de los distintos componentes electrénicos dentro del
espacio disponible fue adecuado. Como resultado de lo anterior, el objeto tiene
una relacion forma-funcién-espacio ideal y maximizada. Cabe destacar que el
objeto esta disenado para ser personalizable estéticamente; sin embargo, no
se debe cerrar a que podrian darse mejoras futuras en el disefio gracias a los
avances tecnoldgicos.

Finalmente, tras abarcar todos los puntos anteriores, se llega a un disefio
acertado que posee estética, funcionalidad y experiencia emocional. El
resultado es una superficie compacta de madera y vidrio (estética), que brinda
apoyo para cortes; una bascula digital, sensores de temperatura, cronémetro
(funcionalidades), reproductor de musica bluetooth y comandos de voz
(experiencia emocional). Conjuntamente, todas estas funciones ayudan a
optimizar los tiempos de ejecucion en la cocina.
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