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Memoria Descriptiva

La siguiente Tesis “La Cocina del Futuro 2030” es el resultado del trabajo
multidisciplinario (Administracion de Empresas, Ingenieria Mecatrénicay
Disefio Industrial) con la asesoria del M.D.I Luis Equihua Zamora.

Dirigido a familias mexicanas a traves de la marca de electrodomeésticos Mabe. El concepto
se desarrolld prospectivamente, por lo cual el disefio de los productos puede ser
modificado, por lo que no existe valor monetario ni punto de venta especifico.

El objetivo es optimizar procesos dentro de la cocina, ademas de proporcionar multiples
funciones que aporten a la calidad de vida del ser humano.

Los procesos y materiales no estan definidos ya que el proyecto conceptual es para el afio
2030.

En el disefio del concepto, consideramos factores humanos como la vida en familia,
ergonomia, simplicidad y estética.
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El diseno industrial forma parte del desarrollo humano, con su aplicacion y evolucion el
hombre ha podido satisfacer necesidades a través de productos, experiencias, sistemas 'y
servicios innovadores.

Por medio de técnicas centradas en el usuario (empatia) permiten entender el problema
principal y asi poder desarrollar soluciones creativas en colaboracion con otras disciplinas,
lo que fomenta la vinculacion y fusidon no sélo de materias distintas sino de tecnologias e
investigaciones que generan la co-creacion de una mejor calidad de vida, considerando los
factores econémicos, sociales y ambientales.

Como profesionales en la disciplina, requerimos no solo satisfacer al usuario, sino también
contemplar las decisiones que tomemos pueden beneficiar o afectar al usuario y al
contexto. Consideramos que la ética es parte fundamental de nuestra disciplina, asi como
la transdisciplinariedad.
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Introduccion

Paso

En las siguientes paginas describiremos una breve parte de los elementos
fundamentales que formaron el proyecto, elementos que guiaron nuestro
proceso y nos llevaron al resultado del disefio final de la cocina del futuro 2030.
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Proyecto de Investigacion Vinculado

La union de docentes de la UNAM, alumnos y MABE (Fig. 1) tiene como objetivo fomentar en sus
proyectos la innovacion a partir del disefio de propuestas de productos o servicios que favorezcan a la
sociedad y contexto en el futuro.

Con la vinculacion de estas areas e inspirados en Design Thinking (Fig. 2), técnica centrada en el
conocimiento del usuario, se cre6 la metodologia TPI (Taller de Productos Innovadores) la cual retine
disciplinas como Disefio Industrial, Ingenieria Mecatrénica y Administracion.

KADI como se puede apreciar en la Imagen 1, es el equipo multidisciplinario responsable del proyecto

de la cocina del futuro 2030, que se formd a partir de la union de las tres disciplinas mencionadas
anteriormente.

=
<ZE 2030
>

Fig. 1 Imdgen 1
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Introduccion

Design Thinking

Proceso Creativo

Prototipar

Fig. 2

Informacion complementaria disponible en Glosario
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Equipo

Somosunequipointerdisciplinario de estudiantesy profesores de Administracién de Empresas,
Disefo Industrial e Ingenieria Mecatronica.

La unién de estas tres disciplinas enriquece el intercambio de ideas y puntos de vista
complementarios que ayuda a obtener mejores resultados a lo largo del proyecto.

Profesores

Arq. Arturo
Trevifo

Disefio Industrial

Alumnos

Barbara Mejia

Administracion de

Empresas

M.D.I. Luis
Equihua

Disefio Industrial

Marely Plata

Administracion de
Empresas

Dr. Vicente
Borja

Ingenieria
Mecatronica

Carla Bustos

Disefio Industrial

Dr. Alejandro
Ramirez

Ingenieria
Mecatrénica

Imelda Moreno

Disefio Industrial

Scarlet Boche Osvaldo Romero

Ingenieria
Mecatronica

Ingenieria
Mecatronica



Metodologia PI

La Metodologia Pl fue inspirada por el Design Thinking y se convirtié en una de las técnicas de Disefio
de la UNAM, la cual propone la investigacién de campo e interaccién con el usuario, creando un ciclo
que empieza por definir: el problema o la necesidad (basada en la observacién), contintia con el
conocimiento del usuario (empatia), el generar posibles ideas que solucionen el problema, prototipar
las ideas mas viables para probarlas y saber si es aceptada o no por la gente, lo que nos ayuda a
entender mejor a los usuarios, reformulando las ideas hasta llegar a una propuesta que logre innovar
en cada uno de los campos mencionados. Fig. 3

Fig. 3
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Inspiracion

La metodologia Pl nos ayudo a ser mas susceptibles e intuitivos para poder
reconocer patrones, detectar actitudes y problemas que tenian los usuarios
alinteractuar con la cocina.

Nos basamos en tres pasos fundamentales de la metodologia para ejecutar
nuestro propio proceso. Como primer paso, tuvimos una fuente de
inspiracion principal que era disefiar una cocina que solucionara problemas

fut . —
b Ideacion

El segundo paso fue comenzar con la generacion de ideas con posibles
soluciones paralacocinadel futuro2030. Por lo que labusquedade solucion
para el problema te inspira a generar, desarrollar y probar ideas.

En seguida elegimos las ideas que mas nos gustaron y empezamos con la
implementacion de ellas.

Implementacion

Los proyectos pueden repetir el ciclo de inspiracion, ideacion e
implementacion mas de una vez, las veces que el equipo de trabajo
considere necesario redefinir sus ideas o explorar nuevas direcciones.




u /)

Introduccion

Una vez teniendo definidos los tres pasos principales de la metodologia TPI,
comenzamos la investigacion conociendoy analizando al usuario a través
de entrevistas, fotografias del espacio, grabaciones durante su estancia en

la cocina, observando detenidamente el proceso que llevan las personas
al cocinary sus acciones durante su estancia en la cocina. De esta manera
detectamos patrones, necesidades, problemas y ventajas en la cocina.

Este proceso de investigacion principalmente se basa en comprender al usuario
generando empatia con el. Una vez que observamos algunos problemas, vimos
areas de oportunidad dentro de la cocina, lo que definimos como inspiracion.

Fig. 4

Fig. 4: (Abril 2013) Mapa de empatia. http://mw2013.museumsandtheweb.com/paper/design-thinking/



Con el fin de innovar en nuestras propuestas de solucion, tomamos como base
tres factores principales del Design Thinking (Fig.5). a)

Tim Brown dice que el Design Thinking es una disciplina que usa la sensibilidad
y métodos de los disefiadores para hacer coincidir las necesidades de las
personas con lo que es tecnoldgicamente factible y con lo que una estrategia
viable de negocios puede convertir en valor para el cliente, asi como en una
gran oportunidad para el mercado”. ¢z

., VIABILIDAD
& Negociable

DESEABILIDAD
Humano

INNOVACION

FACTIBILIDAD

Técnico

Fig. 5
Los tres factores del DT

(1) Institude of Design at Stanford. (2010). Guia del proceso creativo. CA: HASSO PLATNER.

(2) (16 Febrero 2016). PRODUCTIVIDAD, DESIGN THINKING Y EL MOMENTO AJA. Recuperado de: http.//200chenta.com/productividad-desing-thinking-

y-el-momento-aja/
“Informacién complementaria acerca de los tres factores del DT disponible en Glosario
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Introduccion

En resiumen...Para dar inicio al proyecto necesitamos la formacién del equipo,
un objetivo en comun (reto) y una metodologia que nos llevara a la mejor
soluciéon como se muestra en el esquema de abajo.

22



Paso

Una vez teniendo los elementos basicos del proyecto comenzamos a investigar
la empresa para tener una idea general de como son los productos MABE, las
tendencias tecnolégicas, sociales, culturales, econdmicas para el afio 2030. De
esta forma las posibles ideas que tengamos ya estaran basadas en los datos que
obtuvimos.

23
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Introduccion

Mabe

Una vez que definimos el reto y las consideraciones previas para desarrollar el proyecto,
necesitdbamos entender como funcionan la cocina (utensilios, electrodomésticos,
alimentos)y el usuario ademas de analizar la empresa que nos propuso disefiar la cocina
del futuro del afno 2030, asi que comenzamos a investigar a Mabe.

Iniciamos analizando los electrodomésticos que produce actualmente, el contexto en

el que estan inmersos (las ventas principalmente son en México y Latinoamérica, lo que
culturalmente nos llevé a tomar decisiones sobre el disefio que fueran funcionales para los
latinos), ademas de tener presente la mision, vision y filosofia de la empresa los cuales se
centran en desarrollo de tecnologia mexicana, productos innovadores, conservacion del
medio ambiente, bienestar de la comunidad actual y futuras generaciones.

Entendimos que lo que busca Mabe como empresa al aliarse con la UNAM, es el desarrollo
de nuevos conceptos de cocina que cubran las necesidades de los usuarios en un contexto
a futuro. Esto les permite tener una prospectiva para aprovechar las areas de oportunidad
futuras.

Sin embargo, nos dimos cuenta que Mabe en general esta enfocado a las amas de
casa latinoamericanas (lo cual no exime a cualquier persona de hacer el uso de los
electrodomésticos) ya que se adapta a las necesidades principales de ellas dentro del

hogar contemplando la calidad, funcion y seguridad de sus productos.

Mabe. (2012). Nuestra empresa. junio 2015, de Mabe Sitio web: http://www.mabe.cc/home/historia.aspx



Grado de innovacion y competencia directa en electrodomésticos
Mabe
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El analisis se realizd en los productos de Mabe y su competencia directa LG y Samsung,
principalmenteen refrigeracion, coccion y limpieza de trastes ya que nuestro proyecto esta
enfocado en la cocina.

Para reflejar la comparacién, la infografia muestra el grado de innovacion de las marcas
mencionadas en linea blanca.

Como referencia, decidimos ubicar en el nivel maximo de algunos electrodomésticos con
mayor tecnologia y disefio eficiente. En cuanto a tecnologia, algunos electrodométicos ya
incluyen la inteligencia artificial (VS Inteligenia Bioldgica, se refiere a sistemas artificiales
creados por el ser humano que imitan comportamientos humanos para resolver problemas
y situaciones por si mismas) (3) y conectividad; respecto a el disefio, la capacidad del
electrodoméstico y la facilidad de interaccién que el usuario pueda tener con el mismo.

Como se puede notar, en el nivel maximo en las tres categorias que elegimos (coccion,
refrigeraciony limpieza) LG es el lider, luego Samsung y finalmente Mabe.

Para el proyecto, notamos la posibilidad de crecimiento de mabe procurando generar una
propuesta de valor diferente que le de mayor plusvalia a sus electrodomésticos, es por

eso que a partir de esta informacién comenzamos el analisis directo con el usuario para
posteriormente proponer soluciones diferentes que le puedad dar la oportunidad a Mabe a
través de sus productos y servicios de posicionarse como la numero uno.

(3) TermArtificialADD7 . (2016). Que es la Inteligencia Artificial. 26 de enero, 17, de Artificial Expo Sitio web: http.//artificialexpo.com/que-es-la-
inteligencia-artificial 27
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Introduccion

Prospectiva 2030

Continuando con el analisis de investigacion previo al proyecto, averiguamos acerca del
contexto actual en el que nos desarrollamos: como funcionamos en sociedad, la manera en
que vivimos y los factores comunes que interfieren en nuestra vida dia a dia. En la siguiente

infografia mostramos un panorama general de cémo es la vida en el afio 2015 (cuando
iniciamos el proyecto), y la prospectiva para el afio 2030.

En la parte superior de la siguiente infografia se muestran algunos factores que afectan la
vida cotidiana actual (2015), por lo que decidimos estudiarlos y reflexionar sobre qué deberia
aportar nuestro disefio para mejorar la calidad de vida de las personas en el futuro.

La comida satisface una de las necesidades basicas del ser humano ademas de aportar en
identidad social y cultural. Cuando se crea un espacio para comer y compartir, las personas
conviven e interactlan entre si. La comida, alimenta el cuerpo y el espiritu.

Actualmente, el abuso en el uso de la tecnologia ha interferido en la forma de comunicarse

entre las personas y aunque ha sido la herramienta perfecta para la comunicacion a
distancia, es perjudicial para las relaciones interpersonales.

28



2015

La tecnologia ha cambiado el modo
en que las personas se relacionany
comunican.
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Tendencias



Escenarios prospectivos

Sabemos que hemos sobreexplotado los recursos naturales y que el porcentaje de las
acciones en favor del ambiente son menores que las que lo afectan. Somos conscientes de
que accionesy desiciones del pasado han repercutido en nuestro presente y nuestro futuro
sera la consecuencia de nuesto presente. Asi que, en la mayoria de las predicciones futuristas
se plantean panoramas negativos. Sin embargo, siempre hay posibilidades postivas que
plantean escenarios positivos en donde el medio ambiente y la calidad de vida se ven
favorecidos.

Se proponen nuevas interpretaciones que esbozan alternativas hacia el futuro, se prueban
formulas y algunas de ellas se vuelven a descartar. Estos interludios son ambivalentes y crean
incertidumbre, pero también brindan espacios abiertos para reconfigurar politicas y formas

de pensamiento. (4

La prospectiva permite una construccién de posibilidades, de escenarios que ilustran que el
determinismo anclado al deterioro de la sociedad y sus instituciones no es la Unica respuesta
sobre el futuro. Este ejercicio ayuda a identificar los factores decisivos en el desarrollo, ubicar
los actores centrales y los campos de accidén o puntos de convergencia donde se construyen

dia a dia el futuro y, por ende, incidir en la trayectoria. (5)

—
(17}
=
(=X
D
-
2-
(4) Fundacion Friedrich Ebert - Representacion en México. (Septiembre 2011). Introduccion. En Nuevos enfoques de desarrollo para [Y)
México: Escenarios para 2020(9). México: Graficos efe. (7]

(5) Mtra. Carolyn Aguilar-Dubose. (2008). Ludwig Mies van der Rohe. La Maestria en la Estructura: “Truth is the significance of fact”.
Documento escrito, I, 64. Julio 2016, De Google Base de datos



Poblacion 2015-2030

Al plantearse un concepto a futuro, las proyecciones poblacionales para el 2030 son
fundamentales para saber cudl sera la demanda de servicios; en materia de salud, educacién,
empleo, vivienda, consumo y de otros servicios sociales. Estos permiten anticipar situaciones
de riesgo y aprovechar las ventajas del cambio en la estructura poblacional, mismas que
deben estar consideradas en el disefo de politicas, planes, programas, productos y/o
servicios.

Hasta este punto, es importante dejar en claro que nuestro proyecto va dirigido a los
habitantes de la Ciudad de México.

Mabe, es una de las industrias mexicanas mas fuertes con un gran desarrollo en México;
nuestro objetivo es resumir datos y enfocarnos a una sola seccion del pais para encontrar

puntos clave de nuestro concepto, es decir, el tipo de usuario, las tendencias de vivienda, de
consumo, etc.

32



La poblacién de la Ciudad de México en 2015 alcanzo los 8,854,600 habitantes, de los
cuales el 52.2% eran hombres y 47.8% mujeres. Respecto del total nacional de 114,255,555
personas, este volumen representa el 7.8% de la poblacion como se representa en la Fig. 5. (6)

7.8%

con 8,854,600

personas
2015

\ Personas
2015

Fig. 5

Partiendo del porcentaje que representa la Ciudad de México respecto al resto del pais es
un comienzo importante para entender a la poblacion a la que queremos proponer este
proyecto. Ademas de que partiendo de la ciudad muy probablemente se tenga una buena
respuesta por el concepto de parte de los demas estados.

A partir de tener claro a nuestro tipo de usuario (ciudadano mexicano) es necesario crear
escenarios en conjunto con las tendencias poblacionales, de vivienda, laborales, de consumo
y medio ambiente, para tener mejores herramientas de solucién para nuestro concepto final.

(6) SEGOB. (2010). La estructura por edad de la poblacién base. Dindmica demogréafica 1990-2010 y proyecciones de poblacion 2010-2030
del Distrito Federal, I, p. 14. Julio 2016, De CONAPO Base de datos.
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Tendencias

Crecimiento poblacional

Actualmente (2015) somos 8,854, 600 habitantes aproximadamente.

En la Ciudad de México se prevé que la poblacion disminuya en las décadas futuras; alcanzara
en 2030 una cantidad de 8,439,786 habitantes con un ritmo de crecimiento menor, -0.40%

anual.

Se contara con un porcentaje importante de personas en edad productiva (de 15 a 64
anos) que seguira disminuyendo y pasara de 68.7% en 2020 a 66.5% en 2030. Ademas, a
consecuencia de la disminucion de la mortalidad, traducida en una mayor esperanza de
vida para la poblacion de la entidad, se espera que el grupo de 65 afios de edad y mas, en
los proximos dos decenios, comience a tener mayor peso relativo, en 2020 se prevé que
represente el 10.8% del total, mientras que en el 2030 el 14.7%. (7)

@ 2030

2015

96 | Mujeres

Hombres |

80,000 60,000

40,000 20,000 0 20,000 40,000 60,000 80,000

Poblacion

(7) SEGOB. (2010). La estructura por edad de la poblacion base. Dinamica demogréafica 1990-2010 y proyecciones de poblacion 2010-2030

del Distrito Federal, I, p. 26. Julio 2016, De CONAPO Base de datos.



Vivienda

Actualmente el 74% de las viviendas cuenta con uno o dos dormitorios que, en el 90% de los casos,
el promedio de personas por dormitorio es de dos y en el resto es de hasta tres habitantes. Esta
necesidad de ampliacion se refuerza en el hecho de que en 40.6% de los hogares en promedio en la
Ciudad de México habitan cinco personas o mas.

De los nuevos hogares que se espera se incorporen a la estructura demografica para el 2030,
ocho millones percibira hasta cuatro salarios minimos, partiendo de las condiciones actuales de
distribucion de ingreso. ()

Segun el CONAPO, para 2030 se pronostica que, en un escenario bajo, el nimero de viviendas
particulares habitadas serd de 40.9 millones, estimando un crecimiento de 32.8% (10.1 millones de
viviendas), equivalente a un incremento anual promedio de 561 mil viviendas. (9)

Para 2030 el numero promedio de residentes por vivienda es de 3.4. Las entidades con menor tamafio
para el 2030 seran la Ciudad de México, Baja California, Colima y Tamaulipas con tamafios de 3.1
personas en promedio. Las entidades con mayor tamafio serdn Chiapas y Guanajuato, con tamafio
promedio de 3.7 y 3.6 habitantes por vivienda respectivamente. (10)

Los distintos tipos de los nuevos hogares que se formaran para el 2030 seran: el 39.8% nucleares
(formado por papa, mama e hijos, o sélo la mama o el papa con hijos; una pareja que vive juntay no
tiene hijos también constituye un hogar nuclear), el 34.1% seran ampliados -un hogar nuclear mas
otros parientes (tios, primos, hermanos, suegros, etc.)-, el 21.6% seran unipersonales -compuestos
por una persona- y el resto representaran el 4.2% (hogares compuestos: constituido por un hogar
nuclear o ampliado, formado por dos o mas personas sin relaciones de parentesco). (11)

(8) Consejo Nacional de Organismos Estatales de Vivienda, A.C. (CONOREVI). (2010). Introduccion. La situacion de la vivienda en México:
sintesis de problematica y propuestas, I, 20. Julio 2016, De Google Base de datos. P. 4

(9) Se trabajo con el Consejo Nacional de Poblacion para elaborar varios escenarios que se pueden presentar en la formacion de

nuevos hogares. El escenario bajo corresponde a la estimacién que tienen publicada en: www.conapo.gob.mx/es/CONAPO/Consultas_
Interactivas, mientras que el escenario alto corresponde a una nueva estimacion utilizando el mismo modelo pero modificando los
supuestos utilizados. (Julio 2016).

(10) Consejo Nacional de Organismos Estatales de Vivienda, A.C. (CONOREVI). (2010). Introduccion. La situacion de la vivienda en México:
sintesis de problematica y propuestas, I, 20. Julio 2016, De Google Base de datos. P. 14

(11) Comision Nacional de Vivienda (CONAVI) y la Secretaria de Desarrollo Agrario, Territorial y Urbano (SEDATU). (Octubre-diciembre
2014). Proyecciones de vivienda a 2030. Vivienda, -, p. 34. Julio 2016, De SEDATU Base de datos.
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Los hogares ampliados incrementaran su proporcién pasando de 25% a 27%, los
unipersonales pasaran de 9% a 12%. Los hogares compuestos y de corresidentes se
mantendran practicamente sin cambios y el 42% de los nuevos hogares tendran jefaturas
femeninas, lo cual provocara que éste aumente de 25% en 2012 a 30% en 2030. (12)

Las tendencias pueden ir hacia departamentos abiertos, con el menor nimero de divisiones
entre habitaciones. En cuanto a las cocinas, se caracterizaran por abarcar un area de 3m2.

A partir de estas tendencias, nuestro concepto estara enfocado a aquellas viviendas en
crecimiento vertical, departamentos con espacio para cuatro personas como maximo, con

un area de 60m2 o menor. Una de las intenciones del proyecto es el uso de objetos apilables y
modulares con varias funciones o mobiliario evolutivo, reduciendo la cantidad de muebles u
objetos con el proposito de disminuir el impacto ambiental.

(12) Comision Nacional de Vivienda (CONAVI) y la Secretaria de Desarrollo Agrario, Territorial y Urbano (SEDATU). (Octubre-diciembre
2014). Proyecciones de vivienda a 2030. Vivienda, -, p. 34. Julio 2016, De SEDATU Base de datos.



Contexto

Ademas de estas tendencias, las principales clases sociales que tendran acceso a este tipo de
viviendas economicas seran las clases C-, Cy C+, principalmente.

La transformacion del uso de suelo se desplazara; el habitacional y el industrial hacia las
orillas de la Ciudad y del Estado de México, mientras que el comercial y de servicios se
concentrara en su mayor prte en la Ciudad de México.

El desarrollo estratégico del transporte publico abarcara mayor territorio y se obtendra mejor
servicio.

Podriamos pensar en un crecimiento integral de las ciudades, donde se generen nuevos
centros urbanos, se construyan nuevos desarrollos integrales que conjunten vivienda,
trabajo, comercio, salud y esparcimiento. A la par, que el territorio se explote lo mas posible
densificando mas los terrenos para tener mayor cantidad de viviendas por hectareas, sin
que esto implique hacinamiento ni depreciacion en la calidad de vida de las personas.

Por el contrario, se pueden generar nuevas formas de arquitectura que generen mejores
experiencias de vida para una poblacién que seguira creciendo y demandando mayores
servicios y satisfaccion a sus necesidades basicas. (13)

Para este proyecto, tomaremos en cuenta la visién contextual prospectiva del ano 2030 que
mencionamos.

(13) Mtro. Arg. Javier Sanchez Corral. (Agosto 2009 - Julio 2012). La vivienda “social” en México: pasado-presente-futuro?. México: Sistema
Nacional de Creadores de Arte Emision



Tendencias

Actividad laboral y competitividad
El ambiente y el tipo de trabajo pueden ser modificados para favorecer la calidad de vida.

Elentorno laboral afecta al bienestar fisico, cognitivo y emocional de los trabajadores. Lo ideal es que
ofrezca herramientas para fomentar la concentracion.

El horario debera de ser en un rango de 6 a 8 horas como maximo con la finalidad de que las personas
sean eficientes y tengan la posibilidad de elegir manejar el resto de su tiempo.

Por ello, sera necesario introducir cambios en el entorno de trabajo actual. En los afios cuarenta

del pasado siglo, el término “la oficina del futuro” describia una visién de oficinas sin papeles y
documentos -una profecia que alin no se ha materializado del todo-. Los investigadores estan
explorando una amplia variedad de formas y maneras en las que nuestros centros de trabajo pueden
evolucionar; y una cosa parece clara: la oficina del futuro sera digital y se basara en la informacién.
Pero también puede que esté mucho mas personalizada. Oficinas en las que se reconozca quién entra
(mediante el reconocimiento de la huella digital o del propio olor del individuo) podrian adaptarse a
las necesidades de trabajo especificas de cada empleado. Ya existen prototipos al respecto. (14)

La “oficina del futuro” serd un espacio virtual rico en contenido, que ayudard a hacer de la

colaboracion global una realidad diaria. “La oficina del futuro” favorecera un estilo de trabajo mucho
mas activo. Los estudios demuestran que la actividad sedentaria que muchas personas desarrollan
cada dia, incluidas las horas de trabajo, son un factor que contribuye enormemente a la obesidad de
la poblacién, un problema cada vez mayor en todo el mundo. (15

El mundo en 2030 sera un entorno interconectado, global y movil. Para ello es necesario que exista
un entorno de trabajo tecnolégicamente avanzado e interconectado que facilite la colaboracion y
potencie el bienestar de los empleados. El desarrollo de entornos de trabajo de ultima generacién
potenciara la cultura corporativa y su imagen de marca. Y desempenard un papel fundamental a la
hora de atraer, desarrollar e involucrar a los profesionales de mayor talento. (16)

(14) Price Waterhouse Coopers (PwC). (2012). La oficina del futuro. Transporte y logistica 2030. Vol 5: Cémo ganar la carrera del talento, V.
5, p. 13. Julio 2016, De www.pwc.es Base de datos.

(15) Ibid, p. 14

38 (16) Ibid, p. 18



Salud
Segun Lalonde, los factores que afectan la salud fisica y mental son:

Factores biologicos
Factores ambientales
Estilo de vida
Atencién médica
Genética

Sin embargo, algunos estudios psicoldgicos sustentan la teoria de que las emociones son la
base fundamental de la salud ya que las consecuencias de emociones negativas se reflejan en
la actitud de las personas, se vuelven descuidadas por lo que el cuerpo empieza a reaccionar.

Uno de los fatores mas influyentes en la salud es el estilo de vida (alimentacién y ejercicio).
Actualmente, la obesidad es un elemento importante para la carga global de enfermedades
cronicas, como la diabetes y la incapacidad. El costo de los problemas de salud relacionados
con la obesidad afecta los fondos publicos y a los proveedores de atencion médica. Por lo
tanto, la tendencia hacia los habitos alimenticios mds saludables y la creciente demanda

de alimentos nutritivos en los paises con mayor riqueza probablemente dé como resultado
un cambio similar en los patrones de consumo de los paises en vias de desarrollo hacia
alimentos frescos y reduccion en el consumo de carne, principalmente.

Ademas, es importante tener en cuenta el sentido de comunidad, ya que da lugar a una
conciencia de participacion para resolver problemas personales y comunes.

Diferentes estudios indican una fuerte relacién positiva entre el sentido de comunidad y la
satisfaccion con la calidad de vida en el contexto de la ciudad. Los resultados muestran que
cuando la interaccion social aumenta en el entorno inmediato (hogar, trabajo, vecindario),
las personas estan mas interesadas en la vida y en el bienestar del resto de las personas

que rodean a un individuo. Teniendo en cuenta que la interaccion social es uno de los
componentes del sentido de comunidad, se puede concluir que mantener relaciones sociales
positivas con las personas mds proximas aumenta la calidad de vida. (17)

(17) Ma. Isabel Hombrados Mendieta. (2010). Calidad de vida y sentido de comunidad en la ciudad. UCIENCIA, -, 38 - 41. Julio 2016, De http.//
www.uciencia.uma.es/ Base de datos.
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Tendencias

Cultura global de consumo y medio ambiente

El aumento en la edad de la poblacién puede significar nuevas oportunidades en los mercados de consumo.
Probablemente uno de los cambios mas marcados en el comportamiento del consumidor sea el cambio en
el consumo de alimentos. Este cambio se vio impulsado por la creciente solvencia de la clase media de los

mercados emergentes y la variable demografia de consumidores.

La demanda de alimentos

Los alimentos variados y de alto valor que se espera que formen parte del consumo para la siguiente década
requieren una gran cantidad de recursos. Por ejemplo, se necesitan mads granos para alimentar animales y
producir 1 kg de carne que 1 kg de pasta. La gran cantidad de granos necesarios para la produccién de carne

ha incrementado de manera desproporcionada su demanda. Si se espera que mds de 800 millones de nuevos
consumidores de la clase media ingresen a los mercados globales para 2020, esto provocaria una presién
importante sobre la produccién agropecuaria y cdrnica del mundo, manteniendo un alto nivel en los precios de
los alimentos. Estos precios aumentaran atiin mds debido a la disponibilidad limitada de tierra y agua suficiente,
asi como la reduccién del inventario de granos ocasionada por cosechas deficientes debido a la influencia del
clima en diversas partes del mundo y la nueva demanda para la produccion de biocombustible.

El alza en los precios de energéticos o de biocombustibles genera un aumento en el costo de la produccién

y transporte de alimentos, incrementando asi su precio en la venta minorista. Al aumentar, los precios de

los alimentos redefiniran los valores del consumidor. Para poder subsistir, muchos consumidores, tanto de
economias desarrolladas como emergentes, tendran que ser mas cautelosos y selectivos en lo que compran,
sino es que ya lo estan siendo. Los consumidores no podran gastar una parte tan grande de su presupuesto
para alimentos en servicios alimentarios tales como restaurantes, y tal vez simplemente tengan que adquirir los
ingredientes para la elaboracion de su comida.

Muchos tendrdn que comprar productos locales mds baratos y de temporada, en lugar de comida importada de
alto precio, alimentos especializados, alimentos orgdnicos y alimentos preparados en las tiendas. Con precios
mayores, los alimentos ocupan una parte importante en el gasto total del consumidor, dejando un ingreso
disponible menor para gastar en otros articulos.

A medida que la cadena de suministro de alimentos se hace mds global para satisfacer la demanda creciente en
todo el mundo, se eleva el riesgo de contaminacion a lo largo de la misma. Debido al nimero de devoluciones
de alimentos globales de alto perfil, cada vez son mas los consumidores que exigen mayor transparencia en
cuanto al origen y contenido de los bienes que compran, que leen con mayor atencién las etiquetas de los
alimentos y ademas hacen compras con mayor eficiencia. Dado que la conciencia y preparacion sobre los

Omar Camacho . (2011). El consumidor en 2020. México: Deloitte
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precios de los alimentos, la seguridad y los temas de higiene que han crecido en Europa Occidental y Estados
Unidos, son menos los consumidores que toleran un comportamiento de desperdicio y practicas irresponsables.
Un mayor nimero de consumidores probablemente buscard una experiencia de compra mds modesta, tal como
la compra de la cantidad exacta de alimentos necesarios, y rechazara el desperdicio resultante de una compra
excesiva, ademds de mostrarse mds selectivo en cuanto al costo, valor nutritivo y origen de los alimentos que
consumen. Estos cambios favorecerdn la limitacion del consumo de comida en la lucha contra la obesidad.

Promocion del consumo sustentable

En la proxima década se requeriran patrones de produccion y consumo de alimentos mas sustentables para
todos los productos y servicios. Para 2030, casi 2000 millones de nuevos consumidores se habrdn agregado a

la clase media global. Esta poblacién con un mayor poder adquisitivo esperara disfrutar el estilo de vida de la
clase media tradicional, por lo que también querra poseer un automovil y viajar por aire, asi como tener hogares
con aire acondicionado, aparatos eléctricos y dispositivos electrénicos. Sin embargo, un consumo mayor
ocasionara menor disponibilidad de recursos.

De acuerdo con la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE), de seguir el curso
actual, 3,900 millones de personas en el mundo viviran en areas con graves problemas de abastecimiento de
agua para 2030, en contraste con los 2,800 millones actuales. Si todos adoptaran los patrones de consumoy
estilo de vida histéricos del ciudadano promedio del Reino Unido se necesitarian tres planetas Tierra, y cinco
si vivieran como el ciudadano estadounidense promedio. Sin un consumo sustentable serd cada vez mds dificil
satisfacer las necesidades y aspiraciones colectivas de los nuevos consumidores del mundo.

La realidad de la sustentabilidad

El mundo desarrollado presenta la siguiente paradoja: ciertamente es una buena noticia que mas personas
vayan de la pobreza a la clase media, pero al mismo tiempo, este nuevo poder adquisitivo a menudo provoca
un consumo sobresaliente con poca conciencia sobre el impacto que éste tiene en el medio ambiente. Dado lo
anterior, una clase media creciente y educada probablemente exigird a sus gobiernos lo que sus contrapartes
estdn demandando en los mercados desarrollados: mds transparencia acerca de los productos alimenticios
(desde el campo de cultivo hasta los anaqueles de las tiendas); la cuantificacion de los esfuerzos corporativos
hacia la responsabilidad ambiental; asi como la validacién de que se siguieron prdcticas laborales seguras en

el proceso de manufactura. También habra un creciente interés del consumidor en el origen de los alimentos, ‘3'
con un énfasis mayor por los productos naturales y enteros, de proveniencia local, obtenidos considerando el =
bienestar animal, el impacto ambiental y las practicas éticas. Ademas, las preocupaciones acerca del medio {1
ambiente son tan marcadas en las personas del mundo desarrollado como en el mundo en vias de desarrollo. g
2-
QD
(72}

Omar Camacho . (2011). El consumidor en 2020. México: Deloitte.
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Tecnologia / Evolucion de Interfaces
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Evolucion de interfaz

La evolucién de interfaces a lo largo del tiempo ha marcado generaciones

y alcances especificos entre ellas. A partir de 1898 comenz6 practicamente
nuestra evolucion tecnologica; desde juguetes, computadoras, entre otros
objetos hasta llegar a la optimizacion de la red inalambrica Wi-Fi, la cual nos
permite hasta ahora (actualmente) interactuar con diversas personas en
diferentes puntos en multiples tareas al mismo tiempo utilizando s6lo uno o
dos dispositivos.

Uno de los avances mas importantes actualmente es la realidad virtual y el
estudio, desarrollo y uso del comando de voz. Actualmente podemos utilizar
este tipo de interfaces en teléfonos méviles para buscar, activar o desctivar
ciertas funciones. Lo que bien es cierto es que, a pesar de que la utilizamos
todos los dias como una herramienta, no es considerada inteligencia artificial.

; i i u z
“Un ordenador merecera ser llamado inteligente cuando sea capaz de hacer
pensar a un humano que lo es”, Alan Turing.

Para nosotros es importante dejar claro que la interfaz que utilizaremos en este
proyecto sera la de comandos de voz, porque estamos seguros que para 2030 la
tecnologia habra evolucionado lo suficiente como para llevar una conversacion
fluida con un ordenador que funciona a través de un sistema de dométicay no

una interconexion de informacién en la nube como lo hace actualmente, de tal

forma que sea sencillo manejar emociones y con ello una excelente experiencia
al cocinar.

43
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Tendencias

Smart Home

“Smart home” es un concpeto de vivienda donde se automatizan los sistemas domésticos.
Los hogares inteligentes, incorporan e interconectan dispositivos comunes que controlan las
caracteristicas de casa.

Es un sistema integral que supervisa todas las actividades del habitante de una casa y puede
operar de manera independiente de acuerdo a las necesidades del usuario.

Practicamente el concepto incluye la asistencia doméstica a través de la automatizaciény
comunicacién (IOT) de los objetos del hogar, con la finalidad de que el sistema se adapte al
usuario y sus necesidades.

“Esta casa combina diferentes tecnologias para poder crear un concepto integral que
permita ahorrar energia, monitorear la locacién de vehiculos eléctricos, almacenar toda la
informacién en relacién al mantenimiento de la casa y hasta informarte cémo estan de salud
las personas que viven en ella. Lo mejor de todo es que todo esto se manejara a través de un
teléfono inteligente. De hecho en la casa no habra ni siquiera un interruptor.” (1s)

Internet de las cosas (10T)

Es la revolucion del objetos ya que se conectan entre ellos a través de la red, por lo que
podran comunicarse y ejecutar acciones personales de cada persona.

Se calcula que en 2020, entre 22.000 y 50.000 millones de dispositivos se conectaran a
Internet con el fin de proporcionar a los ciudadanos una serie de servicios y aplicaciones
inteligentes sin precedentes. (19)

(18) Axel Marazzi. (2011). Smart House: Una casa con mucha tecnologia y sin interruptores. 10 de marzo 2011, de Hipertextual Sitio web: https://
hipertextual.com/archivo/2011/03/smart-house-una-casa-con-mucha-tecnologia-y-sin-interruptores/

(19) Elena Sanz. (2015). ;Qué es el “Internet de las cosas”?. Agosto 2015, de Muy Interesante Sitio web: http://www.muyinteresante.es/
curiosidades/preguntas-respuestas/ique-es-el-ginternet-de-las-cosasq



Impresion 3D

La tecnologia de impresion de comida 3D
permite preparar comida, haciendo posible
dar cualquier forma a los alimentos, excepto
los vegetales.

“Hace afio y medio que el ingeniero
mecanico Anjan Contractor y su companfia
Systems&Materials Research Corporation
recibieron una donacién de 125,000
dolares por parte de la NASA para crear un
“sintetizador de alimentos universal”, que
crea alimentos impresos en 3D. El prototipo
funciona mediante polvos (o capas de
proteinas) que provienen de animales,
plantas o leche” (20)

Paneles solares

El desarrollo de estos paneles solares, fue
llevado a cabo por investigadores de la
Universidad del Estado de Michigan. Podran
ser colocados sobre ventanas, rascacielos

o pantallas de dispositivos que requieren
de energia para su funcionamiento como en
smartphonesy tablets.

El panel esta compuesto por moléculas
organicas desarrolladas por el equipo,
capaces de absorber los espectros de

luz ultravioleta e infrarroja, los cuales se
envian hacia el borde del material para ser
convertido en electricidad por medio de tiras
finas de celdas fotovoltaicas. (21)

(20) Daniel Casados. (2016). Impresidnate con la impresion 3D. 9 ENERO 2015, de FORBES Sitio web: http://www.forbes.com.mx/impresionate-con-

la-impresion-3d/#gs.cxY0o8U

(21) Christian de la Cruz. (2014). Crean el primer panel solar totalmente transparente. 20 agosto 2014, de fayerwayer Sitio web: https://www.
fayerwayer.com/2014/08/investigadores-crean-el-primer-panel-solar-transparente



Analogos

Los analogos son aquellas ideas que son parecidas en su configuracién o funcionamiento,
aapoyan e inspiran a crear un nuevo concepto o mejorando del propio concepto.

SOLARI, Bodin Hon

Se trata de una “cocina al aire libre” totalmente portatil y que aprovecha la energia del sol
para reducir la velocidad de coccion para preparar comidas deliciosas y nutritivas.

En Solari se cocinan ‘Crock-Pot’ (comidas de estilo para 4-6 personas en un par de horas sin
necesidad de comprary quemar cualquier gas / carbon o conectarlo a cualquier enchufe
eléctrico), lo que mantiene el ambiente limpio.

Federico Ferretti. (2014). Solari Portable Solar Cooker. 2013, de James Dyson Award Sitio web: http://www.jamesdysonaward.org/es/
46 projects/solari-portable-solar-cooker-2/?cookies=true



Smartypan, Rahul Baxi

Recipiente de coccion inteligente que elimina las suposiciones de la coccion y calcula las
calorias en tiempo real. SmartyPan monitorea el peso de los ingredientes, la temperatura
interior y la humedad y continuamente transmite esta informacién a una aplicacién. La
aplicaciéon entonces lo traduce a instrucciones simples que cualquiera puede entender.

Diana. (2014). ;Un sartén que cocina solo?. 24 septiembre 2014, de Gastrobites Sitio web: http://gastrobites.com.mx/10272/un-sarten-que-
cocina-solo-atencion-solteros
47

pus]

SeU9



Tendencias

The kitchen hideway, Daniel Dobrogorsky

Concepto de realidad virtual que permite a los
habitantes de un edificio imaginar que estan en una
cocina preparando una comida especial.

Los pensamientos del usuario se transmiten a chefs
roboticos dentro del edificio que luego preparan

la comida visualizado en una cocina real y con
ingredientes reales.

Estacion de trabajo reducida, Yanko Desing

Estacion de trabajo reducida para cocinar. Yanko Design.
La mesa cuenta con 4 funciones principales: Preparacion de alimentos (picar, mezclar,
cortar), coccién, ser un producto “smart counter”, recetarios electronicos.

Long Tran. (2010). Your Own Kitchen Hideaway. 08 24 2010, de Yanko Design Sitio web: http://www.yankodesign.com/2010/08/24/your-own-
48 kitchen-hideaway/



Heart of the home, Electrolux

Electrolux desarroll6 un concepto de disefio que ilustra como viviremos en el futuro; sin tener
que usar recipientes, con ingredientes siempre frescos, sin tener que revisar un recetario
como se hace actualmente. Los electrodomeésticos deberan estar integrados y ser ajustables.
No tendremos lugar para mantener productos para una funcion especifica.

Electrolux Design Lab. (2016). “Heart of the Home” Kitchen Concept. 16 de febrero 2016, de Electrolux Sitio web: http://www.electroluxgroup.
com/en/electrolux-presents-heart-of-the-home-kitchen-concept-2067/
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Ciudades verdes para 2050

Para el afno 2050 se espera que diversas ciudades del mundo comiencen un cambio
importante hacia lo “verde”. A mediados de este siglo Paris podria ofrecer un aspecto similar
a una mezcla entre el mitico jardin del Edén, con una futurista colonia espacial; torres
inteligentes, viviendas ecoldgicas que se inspiran en panales de abejas y flora de bambu que
atrapa el “esmog” y produce biocombutible.

El plan oficial que busca reducir un 75% de las emisiones de gases de efecto invernadero

de Paris en 2050, y para combatir el fendmeno de isla de calor y aumentar la densidad de la
ciudad a largo plazo, el proyecto “2050 PARIS Smart City” de Vincent Callebaut, propone ocho
prototipos de edificios de gran altura, que generan energia y respetan el medioambiente.

Las formas de estos rascacielos estan inspiradas por la naturaleza, mientras que dentro de
sus paredes se utilizan procesos naturales (calefaccion y refrigeracion pasivos, oxigenaciény
retencién de agua de lluvia) y, siempre que es posible, se trata de unidades autosuficientes.
Smart City también emplea técnicas innovadoras, como las cubiertas de las torres, que
responden a la luz solar de manera que impactan positivamente en la dinamica térmica.

EFE. (2015). Paris 2050, de ciudad luz a ciudad verde. 9 agosto del 16, de VANGUARDIA MX Sitio Web: http://www.vanguardia.com.mx/
paris2050deciudadluzaciudadverde-2307410.html



Smart City

Una ciudad inteligente o Smart City se concibe como el proyecto de una ciudad que integra,
de una forma inteligente, la economia, la gente, la movilidad, el medio ambiente y el
Gobierno.

La evolucién hacia una Smart City requiere, en primer lugar, de liderazgo y, en segundo lugar,
de vision estratégica de futuro. El éxito de este proceso exige tiempo, dado que el modelo de
servicios tiene que ir evolucionando hacia una mayor colaboracion publico-privada. (22)

Las smart cities aprovechan todo el potencial de los avances tecnolégicos para ahorrar
costos siendo mas eficientes, proveer nuevos servicios econdmicos y sociales, reducir su
huella ambiental, estimular la innovacién local y avanzar hacia nuevas formas de gobierno.
(23)

(22) Isabel Cebrian, Rocio Ingelmo, Francisco Javier Martinez, Francisco Javier Martinez, Tomas Pastor, Carlos Plasencia, Sergio Serna'y
Luis Valero. (2012). Libro Blanco Smart City. Madrid, Espafia: Enerlis, Ernst and Young, Ferrovial y Madrid Network.
(23) http://www.creatingsmartcities.es/



Tendencias

Con base en los datos e investigaciones anteriores durante el proyecto, hemos planteado un
escenario a futuro para el 2030 en donde los siguientes ambitos representaran:

Como conclusion de todas estas tendencias podemos decir que, el contexto que nos rodeara
en ciudades con mayor poblacién como la Ciudad de México para 2030, tendra todo que ver
con la calidad de vida de las personas. Nuestra visualizacion y propuesta para este afo es
que el horario de trabajo pueda realizarse algunos dias en casa y algunos otros en la oficina
o en el exterior, lo cual promueve beneficios como usar menos el automévil o transporte, por
lo tanto obtener menos horas de traslado, mayor horas invertidas en casa y sus multiples
actividades asi como generar mayor convivencia con seres queridos, amigos o familia.
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Etapas del
proyecto



“Si no puedes volar, corre.
Si no puedes correr, camina.
Si no puedes caminar, gatea.
Pero hagas lo que hagas, siempre sigue hacia adelante’.

Martin Luther King
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Etapas del proyecto

A partir de la investigacion anterior y con apoyo de la Metodologia Pl se establecieron cuatro
etapas ciclicas durante el proyecto. Fig. 6

rapidos e investigacion de campo.

" |deas primarias, generales para
‘C’] I todo tipo de usuario, maquetados

Investigacion de datos estadisticos,
planteamiento de tipos de usuario,

CZ) planteamiento de concepto

construccién de maquetasy prototipos
rapidos y registro de datos.

Re-planteamiento de concepto,

Cs) busqueda de homologos,
)

construccion de prototipos, pruebas
y entrevistas a usuarios especificos.

construccion y modificaciones
C4 finales al prototipo, programacion
‘I mecatrdnica, pruebas finales, y

presentacion final a la empresa.

’\ Conceptualizacion final,

Fig. 6
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Paso

Concluyendo la etapa de Investigacion, nos dedicamos a generar ideas 'y
conceptos.
Algunos de los términos que se emplean a continuacion, se encuentran
descritos en el Glosario.
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A partir de este punto, nuestro objetivo siempre fué crear una Metodologia de Disefio propia
a partir de la Metodologia Pl y Design Thinking. El proposito de la metodologia que se genere,
es llegar a un concepto futurista que contemple la deseabilidad, factibilidad y viablididad en
el producto/servicio final.

Para el desarrollo de nuestro concepto, deben tomarse en cuenta los productos y servicios
actuales de Mabe, el usuario y contexto prospectivo, la competencia directa e indirecta de la
empresa con la finalidad de aumentar las ventajas competitivas de Mabe.

Al comenzar cada ciclo, siempre consideramos hacer lluvias de ideas, maquetas o prototipos,
investigacion de campo y pruebas con usuarios. (24)

(24) Informacién complementaria disponible en Glosario
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Problematica

Definimos tres tiempos en los que se divide una comida (desayuno, comida o cena) a partir
de todas las investigaciones a lo largo del proyecto.

A lo largo del proyecto establecimos 30 minutos para cada actividad como un tiempo base
y real al evaluar prototipos. Decidimos dividirlo para percatarnos con mayor facilidad de las
oportunidades de innovacion que se nos presentaran a lo largo de las pruebas.
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Propuesta

Gracias a estas tres etapas pudimos detectar oportunidades de innovacion tales como la
optimizacion de tiempo para realizar otras actividades (ademas de preparar y limpiar), con
ello también generar mayor convivencia con la familia o seres queridos y reducir el trabajo en

la ultima etapa de limpieza.
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Conocer
En esta primera etapa de investigacion de campo, nos enfocaremos en lainteraccién que tienen

los usuarios actuales con sus cocinas para detectar areas de oportunidad, generar filtros de
informacién y nuevas problematicas que iran acotando nuestras propuestas.

La idea de esta etapa es enfocarnos en la observaciéon del usuario y con la previa investigacion
de tendencias, plantear primeras ideas o concepto, simulando la posible funcion futura pero
en el presente para comenzar a obtener resultados y valorar que ideas funcionan y cuales no.
Esimportante obtener nuestros primeros datos de los conceptos propuestos con la experiencia
delusuario. Se tomaran en cuenta sus inquietudes actuales, sus propuestas, sus comentarios y
su actitud inconsciente ante lo que les presentemos.

Antes de comenzar a proponer ideas, plantearemos una hipétesis, un reto y registraremos la

informacién que se obtenga a través del estudio de las actividades dentro de la cocina actual
para asi, conceptualizar las ideas, plantearlas y probarlas.

Hipotesis
“;Las personas aceptan una cocina totalmente tecnolégica y automatica?”

Reto

Detectar como interacttan las personas actualmente con su cocina ,identificar las
deficiencias, las ventajas y los requerimientos de sus usuarios.
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Método AEIOU

Metodologia complementaria del Design Thinking creada por Mark Baskinger.
Es un marco que guia a los disefiadores para pensar a través de un escenario o problema desde
diferentes perspectivas: actividades, entornos, interacciones, objetos y usuarios. (2s)

Se trata de un método que permite saber y entender como funcionan, cdmo se desarrollan o
cdmo se comportan los espacios, los objetos y/o los servicios en una situacién especifica para
identificar ventajas y desventajas de esa situacion para su analisis posterior (Fig. 7).

Fig. 7

AEIOU nos permitio saber cdmo y por qué los usuarios realizan ciertas actividades dentro de
la cocina, el que crean y en el que se encuentran y su interaccion con los objetos que

utilizan.

(25) Bruce Hanington, Mark Baskinger. (2011). AEIOU. 2011, de Universal Methods of Design Sitio web: http.//www.drawingideasbook.com/images/
66 AEIOU_worksheets.pdf



Investigacion de campo (Método AEIOU)
Actividades

Ademas de preparar alimentos, dentro de la cocina se realizan otras actividades tales como:

. Ver televisidn, escuchar el radio, tomar decisiones entre los diferentes miembros de la famiia,
platicar.

. Se ponen en practica diversos remedios caseros y mitos de la cocina como: tratar de estar de
buen humor al cocinar porque si no la comida lo resiente, usar limon al lavar los trastes para
cortar la grasa, eliminar los malos olores, colocar bicarbonato en el interior del refrigerador
para evitar los malos olores, evitar acercarse mucho al horno de microondas debido al dano a
la salud que este puede causar, cubrir la estufa con papel metalico para evitar la acumulacién
de cochambre, entre otros.

. Eltiempo del cocinado va de 2 a 3 horas dependiendo de la cantidad de comida por familia.
. Para la mayoria de las familias, el cocinar es una actividad en la que se “da amor” y que en
algunas ocasiones se ve, como gusto o necesidad.
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Entorno

Al realizar actividades dentro de la cocina es importante considerar:

. El area de circulacion minima necesaria de 1.20 m.

. En la mayoria de los casos se requiere mayor iluminaciény ventilacion.

.En la mayoria de los casos, las alturas y profundidades del mobiliario en las cocinas son ina-
decuadas para la poblacion mexicana,

. Se encontraron objetos ubicados inadecuadamente que impiden el buen desempeno de las
actividades, como: bote de basura, garrafon de agua, trastes sucios, estractor, lavavajillas,
entre otros.
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Interaccion

A pesar de que cada individuo o familia es diferente, hablando de costumbres o rutinas,
existen patrones como:

. Formas de entretenimiento alternativas como: escuchar el radio, escuchar o ver la television,
entretenimiento digital (videos, redes sociales), platicas familiares informativas, entre otras.

. Dependiendo del dia o de la ocasion, el 90% de las personas entrevistadas, cocina para dos
grupos de personas; de 3 a 4, o bien, de 4 a 10 personas.

. El nUmero de personas que cocinan diariamente es de 1 a 2, o de 3 a 4 personas al mismo
tiempo, dentro de la cocina.
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Objeto
Dentro de la cocina se utilizan diversos objetos:

. Utensilios u objetos de uso frecuente: sartenes, ollas, tablas para cortar, cuchillos, espatulas,
cucharas, licuadora, horno de microondas.

. En promedio, el funcionamiento de los objetos de la cocina se califica como malo o regular
en el siguiente orden: el 90% de las personas entrevistadas se quejan del rompimiento de los
cajones del refrigeradory el 80% afirma que las hornillas de las estufas dejan de funcionar con
chispa o pierden la presién del gas.

. La mayoria de los entrevistados aseguraron que aquellos ingredientes y/o alimentos que no
pueden faltar en su cocina son: sal, ajo, cebolla, jitomate, tortillas, pan, aceite, frijoles, salsa.

. En promedio, el agua potable se obtiene a través de: 60% de garrafén y 40% de filtro de agua,
y quienes conservan el agua dentro del refrigerador esperan que el agua este fria pero no “con
sabor a refri”, en muchas ocasiones recurren al uso de hielo en sus bebidas.
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Usuario

Este ultimo punto es uno de los mas importantes, ya que el disefio que proponemos esta
centrado en el Usuario (DCU), es decir, contemplamos la interaccion de las personas con
nuestras propuestas, trabajamos interdisciplinariamente al generar algun concepto, nuestro
proceso de desarrollo es ciclico y tratamos de que todos nuestros resultados sean medibles y
entendibles para los usuarios.

En cuanto a las observaciones con los usuarios, detectamos que:

. E1 90% de las familias recurren a diversas medidas de seguridad como: utilizar guantes y/o
mandil para evitar quemaduras, esconder los mangos de los sartenes para evitar golpes,
utilizar s6lo objetos de plastico al tener nifios cerca o evitar que los nifios o personas ajenas a
la preparacién de los alimentos ingresen a la cocina.

. EL 80% de la convivencia con la familia y los amigos se da dentro de la cocina.

. En su mayoria, la cocina es considera como “el corazén del hogar”, y como el primer lugar de
interés dentro de todas las demas habitaciones del hogar.

.En el 70% de los hogares cocinan mujeres; en sumayoria abuelas, madres o mujeres solteras,
mientras que el otro 30% cocinan hombres; en su mayoria padres y hombre solteros.

Alfinalizar el registro de datos, se hicieron algunas sugerencias de mejoras dentro de la cocina
por parte de los usuarios como: minimizar los tiempos de preparacién de los alimentos,
reducir la temperatura al cocinar muchas cosas al mismo tiempo, reducir olores y aprovechar
el espacio de toda la cocina al maximo.

Este tipo de comentarios que vienen directamente del usuario son importantes para que la

solucion de nuestra propuesta de disefio sea la mas adecuada, debido a la carga emocional y
funcional que pueda generarse en el futuro.
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Partiendo del analisis anterior con el método AEIOU, se formularon preguntas que nos
permitieron profundizar en la informacién que los usuarios aportaron al utilizar diariamente

en su cocina:

Entrevista 1
Actividad

1. ;Cuando cocina?, jen realidad le gusta cocinar o lo hace por necesidad?, jtiene a alguien
que le ayude?

2. Normalmente, ;cuanto tiempo se tarda en cocinar?

3. ;Dénde comen frecuentemente?

4, Ademas de cocinar, jpara qué mas utiliza la cocina?

5. ;Qué actividades disfruta mas estando en la cocina?

6. ;Comoy después de cada cuanto tiempo se deshace de la comida echada a perder?

Entorno

1. ;Quées lo que siempre le estorba en su cocina?
2. ;Considera que la iluminacién de su cocina es la adecuada?, ;por qué?
3. ;Considera que es apropiada la ventilacion en su cocina?, ;por qué?

Interaccion

1. ;Para cuantas personas cocina, aproximadamente?
2. ;Cuantas personas mas utilizan ésta cocina a la semana?

Objeto

1. ;Qué tipo de comida o qué ingredientes no podrian faltar en su casa?
2. ;Qué objetos nunca pueden faltar en su cocina?

3. ;Dénde esta ubicada su toma de agua potable?

4, ;Qué productos de limpieza utiliza?
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15 entrevistas:

15 a 40 anos
® 40 a 60 anos
60 0 mas

Después de valorar estos resultados, nos dimos cuenta que debiamos investigar mas a fondo
los deseos de la gente respecto a su cocina, asi que después de estas 15 entrevistas por familia,
creamos 17 preguntas mas que nos ayudarian a detectar deseos y necesidades de los usuarios
jovenes, ya que son aquellos que en el 2030 puedan verse beneficiados con nuestra propuesta
de disefo conceptual.
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Entrevista 2: preguntas generales

1. ;A qué te quieres dedicar? / ;a qué te dedicas?

2. ;Te gustaria contratar un servicio doméstico cuando seas mayor e independiente? /
icuentas con servicio doméstico?

3. ;Te gustaria vivir solo o con alguien?, ;ja qué edad? / ;vives solo o con alguien?

4, ;Te gustaria tener hijos?, jcuantos y por qué?

5. ;Cocinas actualmente?

6. ;Enrealidad te gusta cocinar o lo haces por necesidad?

7. ;En qué te gustaria vivir; en casa o en departamento?, ; por qué?

8. ;Como te gustaria tu cocina?

9. ;Crees que le dedicarias mucho tiempo a estar en la cocina?, ;por qué?

10. ;Como crees que seran las cocinas en el futuro?

11. ;Te gustaria un lugar cerrado o abierto para cocinar?, ;por qué?

12. ;Qué tan importante crees que es la limpieza en la cocina?, ;por qué?

13. ;Te gustaria tener muchos utensilios y electrodomésticos?, ;por qué?

14. ;Qué medidas de seguridad tomas o tomarias con nifios pequenos en la cocina?

15. ;Qué objetos te gustarian ocultos en tu cocina o que otros te gustaria mostrar?

16. ;Qué otras actividades, ademas de cocinar y comer te gustaria hacer en la cocina?

17. ;Qué representa la cocina para ti?

Preguntasy actividad dirigida a ninos menores de 12 afios

1. Para ti, jqué es la cocina?

2, ;Te gusta cocinar?

3. ;Como te gustaria que fuera tu cocina?

4, Realiza un dibujo de una cocina, traz a lo que mas te gusta y lo que te gustaria cambiarle
(realizar observaciones con ayuda de el niflo y colocar anotaciones dentro del dibujo).

75



Jovenes
de 18 a 30 afos

27 entrevistados

Adolescentes
de 12 a 18 afios

De estos 27 entrevistados, encontramos coincidencias, gustos tecnolégicos y estilos de vida a
futuro importantes para esta investigacion, tales como: la mayoria se ve viviendo solo o con
una persona (sin especificar el tipo de relacion), con maximo dos hijos, en espacios pequefios
y con la mayoria de sus electrodomésticos automatizados e intercomunicados.

Al obtener estos resultados, nos dimos a la tarea de crear una encuesta para diversas edades,

que ademas de conocer los gustos y tendencias de compra de los usuarios, descubriéramos las
marcas de electrodomésticos que adquieren o en las que piensan con mayor frecuencia.
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Encuesta

Habiendo generado datos cualitativos, también nos enfocamos en datos cuantitativos,
contemplando el nivel socioeonémico de la gente, los objetos que utiliza con mayor frecuencia
y la tendencia que tiene al hacer otro tipo de actividades en la cocina o cerca de la cocina.

36 encuestados

15a 30 anos
28 personas

Género Estado Civil

86%

50%
Solteros

Mujeres
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: Conocer

Ciclo1

Escolaridad

Otro, 8% Secundaria, 6%

Posgrado, 3%

Licenciatura, 61%

Preparatoria, 22%

Numero de personas por vivienda

5 0 mas personas, 17%

1 persona, 5%

2 personas, 11%

De 3 a 4 personas, 5%

Frecuencia al cocinar por semana

Diario, 17%

De 4 a 6 dias, 3%

De 1 a3 dias, 80%

Tipo de vivienda

Casa c/areas comunes
11%

Departamento, 42%

Casa, 47%

Personas que cocinan por vivienda
Otro, 12%

Madre, 31%

Encuestado, 34%
Padre, 5%

Hermanos mayores, 10%

Abuela, 5% Hermanos menores, 3%

Ademas de cocinar, otras actividades dentro
de la cocina

Otra, 3%

Limpiar cocina, 28%

Lavar trastes, 39%

Acomodar despensa, 30%
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Frecuencia para comprar despensa Gusto por lavar los trastes

Cada mes. 14% Cuando algo falta, 8%

Si me gusta, 36%
Cada quincena, 22%

No me gusta, 64%
Cada semana, 56% gusta, 547

Marca de refrigerador Marca de estufa

Mabe, 28%
Otra, 31%

Otra, 44% Mabe, 44%

Whirpool, 22% Acros, 14%
Acros, 6% Whirpool, 11%

Electrodomésticos que menos se usan en la Articulos externos dentro de la cocina

cocina
Otro, 13% Radio, 5% Elementos de lectura, 3%

i 0, . ez
Horno de Microondas, 2% Extractor de jugos, 25% Television, 12%

Tostador, 12%
Teléfono, 15%
Cafetera, 13% Campana con extractor, 20%

Batidora, 15% Ninguno mencionado, 65%
,
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Conclusiones

Por parte del equipo, se pensaba realizar s6lamente el analisis de las cocinas actuales con el
Método AEIOU, pero conforme fuimos adquiriendo informacién Gtil para dar una propuesta,
nos dimos cuenta que habia datos importantes que aun no contemplabamos como la
opinién de nuestros usuarios potenciales reales -nifos y jévenes- ademas de el sondeo de la
competencia directa de la empresa a la que queremos ayudar.

La primera entrevista nos ayudoé a reafirmar lo que la mayoria de nuestras observaciones
reflejaban; ademas de que el 95% de los usuarios actuales que utilizan con mayor frecuencia
la cocina se conforman por amas de casa o mujeres que trabajan, la cocina une a las

familias y no s6lo se cocina o se come en ellas, sino que se generan diversas actividades de
entretenimiento, toma de decisiones, trabajo o convivencia.

Como se habia mencionado, después de esta primera entrevista, surgié una sequnda
entrevista a nuestros verdaderos usuarios futuros, ya que para poder proponer un concepto,
debiamos tener datos reales acerca de qué es lo que realmente se busca por parte de estos
usuarios y cual es su tendencia contextual o de forma de vida.

Para este punto, obteniendo ya estos datos “presentes” y “futuros”, nos dimos a la tarea
de crear una encuesta para ubicar el posicionamiento de Mabe en diversos niveles
socioeconomicos, su posible tendencia de crecimiento con los electrodomésticos y sobre
todo la tendencia conductual de la gente con respecto a las actividades de la cocina.
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Con la informacion obtenida en “conocer”, comenzamos a generar lluvia de ideas de posibles
soluciones para aquellos insights que empezabamos a notar desde las entrevistas, por lo que
generamos dos conceptos paara empezar que requerian ser validados o desechados para poco
a poco ir guiando nuestro concepto final.

A continuacién, se presentara esquematicamente el concepto y después se mostraran las
pruebasy resultados mediante generados con el simulador que maquetamos.

Finalmente describiremos los hallazgos, aprendizajes y las oportunidades que detectamos.
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Concepto 1: brainstorming 1
Superficie digital

Mesa para preparar alimentos que consta de una superficie digital que despliega 4 iconos
digitales después de encender la mesa al tocar el icono de encendido/apagado al centro. Los
cuatro iconos que se despliegan en seguida son: parrillas, recetario, tabla para picary musica.
Cada uno de estos iconos puede a su vez, desplegar un submenu que representa para las
parrillas: 4 parrillas y un controlador de temperatura, para el recetario: una receta de desayuno
mexicano con herramientas para editar el texto; para la tabla de picar area delimitada con
la opcién de cambiar de tamafio y para la musica un reproductor de musica con control de
volumen.

&
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Para empezar a entender si la mayoria de la gente esta familiarizada con la tecnologia y si es
aceptable dentro de la cocina, esta prueba comenzo con una sola instruccién a los usuarios:
simular cocer una manzana intuyendo el uso de la mesa, apoyandose de algunos utensilios e
ingredientes. En una mesa aparte, se les proporcion6: un cuchillo, una cuchara, un cazo, un
pafio, una manzana, agua en una jarra, azucar y un plato para servir.

La prueba comienza presentando la mesa con el icono de encendido/apagado en medio de la
superficie sin explicacion alguna. Al momento en que los usuarios simulan activar el icono de
encendido/apagado tocandolo, automaticamente “se activa” y se cambia (por nuestra parte)
ese simbolo por los cuatro representativos: parrillas, recetario, tabla para picar y musica.
Presentando estos simbolos, el usuario es libre de “activar” el que desee. Cada uno de los
cuatro iconos presentados tiene un submenu.
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31 anos o mas

10 a 15 afios

C1

26 pruebas

16 a 20 afios

a

16 a 20 afos
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Durante el proceso de la prueba pudimos observar que el 90% de la gente entrevistada tuvo
mayor relacion con interfaces digitales, es decir, las que lograron simular el proceso completo
de preparacion.

Ademas, fué importante el planteamiento de la prueba y el entendimiento del concepto. Es
decir, ya que el 90% entendié el concepto, el 95% de esa gente lo aprobd y lo calificé como
innovador y entretenido.

El 70% de la gente entrevistada tenia entre 8 y 30 afios de edad, quienes fueron los que mas se
familiarizaron con el concepto. Los comentarios mas enriquecedores fueron acerca del icono
de prendido y apagado, el cual no se entendia del todo al comenzar la prueba y acerca de
algunos elementos digitales como musica y tabla de picar, puesto que no se imaginaban que
tuvieran estas dos opciones digitales en la mesa.
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Concepto 2: brainstorming 2
Organizacion de imagenes

Imagenes de 20 ingredientes y utensilios de cocina, 12 procesos de preparacion de alimentos
y 10 comodines para acomodar de forma ordenada al preparar huevos rancheros con jugo de

naranja.
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Para que pudiéramos entender algunos procesos dentro de la prepacién de alimentos, esta
prueba consistié en encontrar y acomodar imagenes de ingredientes, utensilios de cocina
y método de preparacidon para cocinar un desayuno tipico mexicano; huevos rancheros con
jugo de naranja. Dependiendo de cada persona o familia, se encontraron nuevos procesos e
ingredientes con la ayuda de los “comodines”.

Al comenzar la prueba, se dividieron las imagenes en los siguientes grupos: ingredientes,
utensilios y procesos. Después de identificarlos, los usuarios armaron su propia secuencia de
preparacion y al finalizar, utilizaron los comodines para completar su proceso como ellos lo
creian conveniente. Se explico la secuencia y se hablo de la experiencia que tendrian con el
mismo platillo en una cocina futurista en el 2030, su cocina ideal.
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41 a 60 anos, 15%

C2
10 pruebas

21 a 40 afios, 50%

Los resultados de esta prueba arrojaron en primer lugar, que cada persona y familia puede
tener una receta diferente de un mismo platillo; se modifican los tiempos de coccién, algunos
ingredientes , métodos y formas de preparacion que prefiere al cocinar.

En segundo lugar, una vez mas nos dimos cuenta que, la edad influye mucho en las decisiones
de cada persona. Clasificamos en este caso a todos los entrevistados en 3 grupos: los
adolescentes (10-20 afos), los jovenes (21-40 afos) y los adultos (41-60 afos). La indicacién
para cada individuo después de argumentar su proceso, fué de imaginar su cocina en el
futuro y visualizarla lo mas perfecta posible, e imaginar como preparar el mismo platillo pero
con apoyo de su cocina. Las respuestas mas interesantes segun nuestro punto de vista, las
aportaron el 80% de los adolescentes y jovenes, y el 20% adultos.

Algunos de los iconos sugeridos por los usuarios al finalizar la prueba fueron: licuadora,
licuar, uso de celular, recetario digital, frijoles y machacador.
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Los usuarios aceptan la idea de tener una cocina semi automatica, a la mayoria no les
gusta la idea de que la cocina futurista “haga todo por ellos”.

A los usuarios les gustaria reducir el tiempo de preparacién de la comida, sin dejar a un
lado la “calidad” o el “buen sazén”.

Consideran importante la limpieza facil y automatica.

Cocina semi-automatica.
Reduccion de tiempo en la cocina.
Limpieza facil y automatica.
Reduccion de espacio.
Convivencia.

A pesar de que la gente diga algo durante o después de las pruebas, no necesariamente lo pi-
ensa de esa foma. Lo que “piensa” lo demuestra al “hacer” las cosas, por eso fué importante

escuchar los tonos de voz con el que se refieren a las cosas, observar las reacciones que tienen
interactuar con el simulador.
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Después de comenzar a construir una propia metodologia de disefio, creemos que en vez

de replantear la problematica pasada , debemos efocarnos en hacer “menos con mas”y
llegar a una sola solucion en lo que respecta a este ciclo. Es decir, hasta este punto habiamos
expuesto diversas ideas ademas de las planteadas y registradas en este documento durante
el taller, pero ninguna fundamentada lo suficiente para obtener los resultados que buscamos.
Decidimos documentar aquellos conceptos que realmente hayan sido significativos para el
proyecto y asi entender con claridad la evolucién y cada uno de los elementos expuestos en
el concepto final.

Hasta este punto contabamos con un exceso de informacion que simplemente necesitaba ser
guiaday basada en algo para encontrar un sentido. Después de la investigacion estadistica

y cultural que se realizo, surgieron seis conceptos nuevos a partir de un par de sesiones de
lluvia de ideas mas. Estos seis conceptos nos parecieron mas apropiados segin nuestra
propia metodologia como equipo multidisciplinario.

A partir de estos seis conceptos, decidimos crear un séptimo concepto y pulirlo hasta llegar
a algo que nos convenciera aun mas para tomar un verdadero camino hacia el concepto
final, esto lo hicimos apoyandonos en la filosofia del arquitecto y disefiador aleman Ludwig
Mies Van Der Rohe que planteaba en sus obras y que se quedé para siempre en la historia del
disefo.

“Mies intenta imperiosamente llegar a la esencia de la arquitectura a partir de la purificacién
de elementos, de modo similar al de Socrates quien lo hacia desde su método irénico de
preguntas punzantes para demostrar que so6lo se sabe lo que no se sabe y reconocer la
genuina luz de la verdad.” (2e)

(26) Claudio Conenna. (2012). “Lo importante es lo escencial’ 25 de octubre 2011, de Facultad de Arquitectura y Urbanismo Universidad
Nacional de la Plata Sitio web: http://www.fau.unlp.edu.ar/index.php/content/show_index/296



Filosofia Mies

. Pregona que “menos es mas”.

. Dice que “Dios esta en los detalles’.

. Seinclina hacia la estructura vs la forma (influenciado por Berlage).

. Dice que “el todo es mads que la suma de las partes” (influencia de Gestalt, forma).

. Seinclina hacia la planta dinamica y libre (influencia de Frank Lloyd Wright).

. Utiliza colores primarios, reduce a lo elemental, libera la arquitectura del muro de carga, y le
agrega a sus obras un significado espiritual; objetivo: “estilo” (influencia de Stijl, holandés). s

A partir de estos 6 aspectos, para nuestro séptimo concepto quisimos disenar algo concreto,
sintetizando conceptos anteriores y volviéndolo sencillo, sin perder la importancia de la
suma de las partes, dando una estructura solida e integrada a la forma, considerando en todo
momento los detalles y con un significado espiritual importante.
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“La cocina es mas que supervivencia. Con ella entablamos amista-
des, cortejamos y agradecemos las bendiciones recibidas’.
Nauro Torres

“Colores para el pensamiento, aromas para el espiritu, sabores
para el intelecto, texturas para el alma y sonidos chirriantes para
las conciencias.”

Anonimo
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Hipotesis

“;Se podrian mejorar, modificar y/o eliminar cada uno de los elementos actuales dentro de la
cocina?”

Reto

Hacer menos con mas; llegar a un sélo concepto bien sustentado, prototipado y con pruebas
reales.
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Cocina y cultura mexicana

En épocas prehistéricas, la dieta estaba basada en alimentos que provenian de la caza,
recoleccion y pesca. La supervivencia de las culturas indigenas de México antiguo, los llevo a
optimizar todos los recursos de su contexto.

Es importante mencionar que el maiz, el frijol, el chile y la calabaza forman parte de la

dieta basica de la cultura mexicana desde la época prehispanica. El proceso del “nixtamal”
creado por los antiguos mexicanos permitié que el maiz fuera digerible y saludable, con ello
convertirse en parte fundamental de la alimentacion mexicana. Los mexicas consideraban
el maiz como el alimento sagrado y perfecto, es por eso que durante miles de afios la tortilla
representa el sustento principal de la poblacion mexicana.

La gatronomia mexicana ha evolucionado a lo largo del tiempo, y un parteaguas importante
fue la conquista de México, sin embargo, el maiz sigue siendo parte basica y fundamental
para satisfacer nuestra alimentacion y nos atrevemos a decir que la tortilla es un alimento
no solo exquisito sino también magico ya que influye indirectamente en la convivencia que
se genera cuando los mexicanos se reunen a comer. Para su elaboracién se utilizaban los
metlapiles y para su coccién el comal, este ultimo practicaménte solo ha sido redisefiado,
pero su esenciay funcion es la misma.

Anath Ariel de Vidas, Aline Hémond and Anuschka van 't Hooft. (2014). Dar de comer para convivir. Julio 2016, de OpenkEdition Sitio web:
https://aof.revues.org/7643
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El hogar esta conformado, en su esencia, por un lugar en donde descansar y en donde alimentarnos

y convivir. La cocina es el lugar ocupado por muchos objetos y sentimientos, un disefio que incluye
muchos disefios, evocaciones y distinciones culturales.

La cocina es disefiada en funcion del area de lavado; luego se decide donde se guisara y preparara el
alimento; lo contrario a lo que hasta hace unas décadas marcaba el orden prioritario en la solucién de
la cocina.

A continuacion se presentan las cinco areas de pauta -aquellas agrupaciones fucionales que ocupan
un espacio de limites dindmicos- de la cocina para comprender su funcionamiento escencial:

HOGAR = dormiforio + cocina

facilitar el facilitar la control de la

< N\ N\ N

guisado conservacion lavado desperdicio

fuego l agua
fuente proteccion salud guisado
de calor colectiva y orden +
. de comida preparacion
satisfaccion d
del hombre e
alimentos
+
lavado

Fernando Martin Juez. (Abril 2002). Contribuciones para una antropologia del disefio. México: Gedisa.



Concepto 3

Personalizacion y estética

A partir de los hallazgos y las oportunidades que se plantearon en la primera etapa del
proyecto, decidimos proponer una cocina visualmente atractiva para los usuarios y diferente
de utilizar, pensando también en la reduccién de espacios en las viviendas para el futuro y en
su construccion de forma vertical o en departamentos para el futuro.

Cubos modulares inteligentes

Se plantearon almacenes en forma de cubos con diferentes funciones que se adhieren a la
pared y permanecen en la posicion que el usuario desee o bien, se trasladan por cualquier
espacio dentro del departamento con el fin de transportar la comida o la funcion requerida
por el usuario de un espacio a otro. Se trata de tres médulos base de 50 x 50 cm que tienen
como funcién: calentar o cocinar, conservar frios los alimentos y lavar. A partir de estos tres
moddulos base, se pueden construir un conjunto mas grande segln el nUmero de personasy
la forma de organizar sus alimentos.

El cubo de “coccién” contiene una superficie de calentamiento y un horno en su parte
interna. El cubo de “conservacion” tiene un sistema de enfriamiento en su interior que funge
como un refrigerador mévil y el cubo de “limpieza” como un lavavajillas.
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Prueba C3

Cubos modulares inteligentes

Se construyeron 3 cubos de cartén con las 3 funciones designadas (coccion, conservacién
y limpieza) que podian pegarse sobre una pared despejada para que los usuarios pudieran
moverlos con libertad.

Esta prueba consistié en aparentar cocinar una comida comun para los usuarios dentro de
un espacio de 40m cuadrados (con area de cocina y sala/comedor), delimitado para simular
un departamento pequeno en donde pudieran moverse libremente. Es decir, los cubos
debian moverse de la forma que los usuarios quisieran, colocarse en la pared y/o dejarlos
en algun lugar para ver de qué forma les acomodaba mejor hacer las actividades que ellos
demandaban.

104



Se realizaron 7 pruebas en total (2 en conjunto -con 2y 3 personas- y 5 individuales), con una
duracion de 2 horas cada una, aproximadamente.

La mayoria de los usuarios que participaron en esta prueba nos hicieron varios comentarios;
hubieran querido saber el peso real de cada uno de los cubos para poder darse unaidea de la
movilidad dentro del espacio, les pareci6 incongruente que en un espacio tan pequefio como
el que delimitamos como el departamento se tuvieran que mover los modulos. Les gusto el
hecho que se pudieran colocar los cubos en la pared a la altura que ellos quisieran pero se
les hizo innecesario, ademas de que demandaban entretenimiento durante la prueba, ya
fuera musica o la posibilidad de conectar su celular a algun otro dispositivo para ampliar su
informacién.
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Concepto 4

Tiempo

A pesar de que la preparacion de alimentos utiliza la mayor parte del tiempo en la cocina,
también descubrimos que lo que consume mucho tiempo es limpiar el refrigerador, lo que
provoca muchas veces encontrar sorpresas deagradables a la hora de verificar si un alimento
esta en mal estado. Ya que a nuestros usuarios no les agrado totalmente la idea de que la
cocina les preparara todo sino que simplemente los ayudaran, surgio esta idea.

Refrigerador automatico

Se trata de un apartado dentro del refrigerador que recibe los alimentos nuevos y

acomoda automaticamente aquellos que ya estan a punto de caducar o en mal estado.

El refrigerador contiene un sensor que anuncia el estado de cada alimento, asi como el
numero de productos que contieney el tiempo de caducidad que tiene cada cosa dentro del
refrigerador, facilitando asi la preparacion de ciertos alimentos y la compra de otros. Con esta
ayuda se tiene la oportunidad de realizar otras tareas.

Apartado en refrigerador

Alimentos por caducar
o en mal estado

Alimentos nuevos puestos
a disposicion del
refrigerador
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En esta prueba simplemente se colocaron 2 divisiones de carton frente a los usuarios para
que después de simular ir de compras al supermercado, colocaran los alimentos perecederos
en el apartado de “buen estado” y después de un tiempo (suponiendo haber pasado dias
de refrigeracion), observar cdmo el propio refrigerador habia escogido los alimentos en mal
estado o casi por caducar. Los usuarios debian cocinar algo con esos ingredientes después de
que “el refrigerador” hubiera separado los alimentos.

Se realizaron 3 pruebas, con 2 mujeres jovenes y un hombre de 50 afios de edad de alrededor
de 1 hora cada una.

1 prueba

3 pruebas

® Hombres
Mujeres

2 pruebas
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Ademas de los comentarios que hicieron los usuarios, nos dimos cuenta en los videos que los
usuarios escogian los alimentos con mayor seguridad que en un principio e incluso que en

el supermercado. Después de la eleccion de los alimentos en buen estado, evitaron revisar

u oler nuevamente los alimentos, a diferencia de los que estaban en mal estado; trataban

de rescatar las partes en buen estado o simplemente se confiaban de la informacién que “el

refrigerador” habia seleccionado para ellos y depositaban estos alimentos directamente a la
basura.
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Concepto 5

Tiempo

Hablando del futuro, nos parecié importante mantener el tema de la interconexién entre
dispositivos, lo cual actualmente se desarrolla rapidamente y cada vez se usa con mayor
frecuencia, es decir, sera un servicio indispensable. Nos parecié fundamental contemplarlo
para la optimizacion de tiempos.

Asistente digital a distancia

Se trata de un asistente interconectado en diversos puntos del hogar con los dispositivos
moéviles de cada uno de los miembros de la familia hasta con el autmovil. Este asistente digital
permite reducir tiempos en las actividades cotidianas del hogar, tales como comenzar a
preparar el café, calentar un platillo, apagar o encender la estufa a distancia, hacer las compras
digitalmente -dentro o fuera del hogar-, mantener vigiladas ciertas areas del hogar, visualizar
ofertas, hacer compras a distancia o incluso actualizar informacién para la familia, ya sea de
salud o avisos importantes. Esta informacion podra presentarse como una aplicacién para
diversos dispositivos existentes.

@ Contactar &% ,IAV|59? ) |
| 0s nifios |
Café
Compras

Ofert
‘@ ertas $ y estados |

Seguridad
@ en casa @ oo

? Visualizar, g Otros
y activar o #}Q servicios

desactivar

|
)

€ 00:00

Licuado

'> Tiempo estimado
T
-
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Se simul6 informacién digital escrita y dibujada en hojas de papel, se pegaron en puntos
especificos dentro de una casa y en un automovil, propiciando que los duefios/usuarios
interactuaran con ellas y opinaran en voz alta qué les parecia este sistema, como les gustaria
mejorarlo, modificarlo o cambiarlo con base en sus actividades diarias y cémo realmente lo
usariany por qué en su hogar.

1 prueba

S pruebas 2 pruebas

® Hombres
Mujeres
Ninas

2 pruebas
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2 pruebas
de2y3
integrantes

7 pruebas

® Grupales
Individuales

5 pruebas

Algunas de las funciones propuestas no fueron bien aceptadas por los usuarios porque,
pensando en el futuro, todas esta funciones se pueden trasladar al teléfono mévil como las
aplicaciones actuales sin tener pantallas por toda la casa.

Por otra parte, el que la cocina te ayudara a comenzar el dia preparando el café mientras
invierten tiempo en su arreglo personal u otras actividades les atrajo mucho, asi como la idea
de monitorear tu casa o la actividades de tu familia a distancia, su salud o simplemente hacer
las compras de supermercado mientras se encuentran en el trafico.
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Concepto 6

Limpieza

Una de las oportunidades que obtuvimos a partir de las primeras pruebas fué la de obtener
limpieza facil y automatica, algo que las personas pedian consciente e inconscientemente a
partir de las entrevistas y su comportamiento en las pruebas lo reflejaba.

Lavavajillas automatico

Este lavavajillas oculto se penso para reducir espacio, tiempo en el lavado y acomodo de los
trastes, asi como eliminar los desagradables olores y manchas que genera la comida al lavar.
Este sistema almacena y ordena los trastes automaticamente después de lavarlos y secarlos.
Escogimos como entrada para los trastes sucios un cajon integrado al mobiliario de la cocinay
que de forma instantanea ayuda a lavar y acomodar los trastes en la alacena.

Salida

Entrada

—




Esta prueba simplemente consistio en colocar esencialmente platos y cubiertos sucios en el
contenedor y después de un par de minutos, verlos limpios y ordenados en la alacena.

En primera instancia, la idea de lavar los trastes automaticamente convencioé a todos los usuarios y
les alegro mucho mas la idea de que el sistema también los acomodara en su lugar “después de un
tiempo”.

Algunos comentarios surgieron alrededor del tamafio de la abertura para depositar los trastes, ya que
les incomodo un poco el que estuviera tan limitado, y por otra parte, se preguntaban si el sistema era
lo suficientemente adaptable para no ocupar el lugar de otras alacenas.

2prueba 5 pruebas

® Hombres
Mujeres 3 pruebas
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Concepto 7

Todo en uno

Una vez expuestas estas ideas, fusionamos estos conceptos en uno solo y realizamos pruebas
con un prototipo.

Primera iteracion

Se plante6 primero un concepto de cocina multifuncional que contenia diversas areas, sin
embargo, llevar todos estos elementos a un prototipo desencadenaba complicaciones en la
fabricacién y las pruebas, sobre todo por tiempos y gasto de presupuesto, ademas de que la
idea en general no se alejaba de las cocinas actuales.

Segunda iteracion

Decidimos reformular la propuesta contando con la superficie de trabajo, una segunda
superficie retractil que funge como comedor, una doble area de coccion (una para transportar
y otra fija), un motor universal para desempefiar diversas tareas en un mismo objeto como
licuar, batir, abrir latas, destapar corchos, cortar y preparar café; evitando con esto el uso de
diversos electrodomésticos.

Imacenamiento de trastes

‘ limpios y secos
integracién
de licuadora__ Dpigitalizacion de
parrillas e
integracion de:

. Estado de alimentos y comida
. Sugerencias (de compray

disponibilidad de alimentos)
. . Recetario
L d. T . Béscula
o f . Redes sociales
. Videollamadas
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Mesa todo en uno

Superficie de preparacién de alimentos que contiene a su vez una segunda superficie
deslizable que funge como barra-comedor retractil, parrillas para cocinar, un horno eléctrico
retractil y un motor universal.

El objetivo de esta propuesta es eliminar elementos dentro de la cocina tales como el exceso
de electrodomésticos, reducir el tiempo de preparacion y optimizar el espacio de trabajo y de
consumo de los alimentos.

motor
universal
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Se trata de un protototipo funcional que cuenta con un espacio para colocar una tablet y
proporcionar entretenimiento digital a los usuarios, una parrilla eléctrica para cocinar, un
horno eléctrico retractil, un motor universal simulado, un area de de almacenamiento en la
parte inferior y una superficie deslizable para comer. La prueba consistiéo basicamente en
acomodar ingredientes en la mesay cocinar para varias personas (de 4 a 8 personas).

Serealizaron 3 pruebas de una duracion de 3 horas cada una; dos en espacios simulados y una
en un departamento real de 60m?2.
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En todas las pruebas se aceptd el concepto de la mesa todo en uno y que se incluyeran
dispositivos moviles en la interaccion con la comida. Expresaron poder tener una forma de
manipular la informacién de tal manera que te ayudara y te aportara cosas interesantes
mientras cocinaban o comian.

El horno retractil llamé la atencidn, aunque la funcién no era la adecuada dado que era un
simulador. El funcionamiento del motor universal para electrodomésticos no fue claro, sin
emabargo la idea de que la mesa fuera desplazable con doble funcién: comedor y mesa de
preparacion, era atractiva.
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En lasegundaiteracion de la mesatodo en uno se cred un prototipo, incluyéndo el concepto de
motor universal y una pantalla sobre la mesa, asi como un espacio tipo frigobar para bebidas.
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La mayoria de las pruebas fueron aceptadas por los usuarios, sin embargo, al tratarse de
magquetas o simuladores no se apreciaba totalmente la idea completa de cada concepto. Para
este punto, creimos conveniente delimitar nuestras ideas hacia una sola; que fuera funcional,
de un tamano y forma real, asi como generar una interaccién mas aproximada de como serian
las formas y funciones finales. Descartamos conceptos y tratamos de rescatar aquellas ideas
que la gente aceptaba.

Al finalizar todas las pruebas nos dimos cuenta que ibamos por el camino correcto cuando la
gente comenzo a aceptar mas nuestra propuesta de mesa todo en uno; pero por otro lado, este
concepto seguia siendo una propuesta para gente que vive actualmente en departamentos
pequenos.

Lo que quisimos hacer después, fué plantear verdaderamente un escenario a futuro en 2030
con usuarios “reales”.

119



A la gente le interesa ahorrar tiempo y espacio para optimizar el proceso de cocinar.

Le interesa que la cocina sea personalizable.

Legustalaasistenciaautomaticaylanotificacién parasabersilosalimentosdelrefrigerador
estan en buen o mal estado.

Les gusta y atrae demasiado la idea de la limpieza automatica.

Modularidad para el ahorro de espacio.

Limpieza automatica para el ahorro de tiempo.

Consideracién de mayor niumero de funciones con menor nimero de elementos en la
cocina, generando mayor convivencia alrededor del comedor dentro de la cocina.

Ambiente personalizable.

Acerca de las pruebas, en lo que debemos poner mas atencion es en las reacciones que tiene
la gente durante las pruebas y no las conclusiones o las respuestas que dan.

Por otro lado, engancharnos tanto tiempo con una sola idea nos hace cegarnos a la posibilidad
de otras que ni siquiera creiamos posibles.
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“Con buenos amigos... y buena comida sobre la mesa... bien
podemos preguntar: ;cuando hemos de vivir sino es ahora?”

M.F.K. Fisher
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Entrando en esta nueva etapa cerca de la meta final, pudimos lograr hacer mas con menos,
pero lo que queriamos lograr ahora era hacer eficientes los tiempos en la cocina de acuerdo a
la investigacion y resultados de las pruebas anteriores.

Con esto nos referimos a que, ademas del cuidado en el consumo de alimentos y del medio
ambiente, para estar bien en un futuro es necesario estar saludable fisica y emocionalmente.
Ademas de perder cada dia mas la comunicacion frente a frente entre personas en la
actualidad, disponemos de muy poco tiempo para relizar nuestras actividades diarias
eficientemente, ocasionando estrés, descontrol fisico y emocional.

Como ya hemos mencionado, las partes del hogar que utiliza el ser humano con mas
frecuencia son el dormitorio y la cocina, sin dejar atras la alimentacion y las multiples
actividades del dia a dia, nos propusimos disminuir y eficientar los tiempos en la cocina
con el proposito de que las personas tengan la posibilidad de ocupar su tiempo en otras
actividades.

Después de proponernos este nuevo objetivo, decidimos también darle un giro al concepto,
ya que dentro de nuestras investigaciones, utlizamos la herramienta Dark Horse* ya que es
funcional dentro del Design Thinking para la innovacion.

* Ver Glosario.
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Propuesta de Valor

“Hacer eficientes los tiempos en la cocina para fomentar la convivencia en las familias a
través de una experiencia sensorial”

Slogan

“Tiempo para compartir”

Hipotesis

“;La cocina puede ser adaptable y personalizable para el usuario?, ;se puede desarrollar una
experiencia en la cocina que favorezca la calidad de vida y convivencia para las familias en el
ano 20307

Reto

“Hacer eficientes los tiempos en la cocina para fomentar la convivencia”
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Requerimientos por hogar

Hemos determinado tres requerimientos que en la actualidad y en el futuro son y seguiran
siendo importantes para nuestros usuarios potenciales:

1. Familias pequenas: Como ya hemos visto, la tasa de fecundidad por familia para el 2030
de las clases sociales C-, C o C+ es de 2.1 hijos por familia, la propuesta es estructurar

los lineamientos de disefio del concepto con base en estas tendencias. Las personas que
contemplamos son personas solteras, parejas sin hijos o familias entre 25y 35 afios que con
hijos entre 3y 5 afos.

2. Mas de una persona en interaccion con la cocina: De acuerdo a las actividades actualesy
posiblemente futuras de los usuarios, los dias y los horarios en los que mas se utiliza la cocina
son los fines de semana, en ocasiones especiales, entre semana en la mafianay en la noche.
Ahora, todos los roles de convivencia amistosa o familiar dentro o cerca de la cocina son
importantes; quienes tienen una participacion directa -ya sean los anfitriones o las personas
mas activas alrededor de la preparacién de alimentos- incitan a los demas miembros a
participar de alguna forma, desde cambiar roles hasta simplemente platicar, creando un
ambiente de confianza y agradecimiento. Quienes participan indirectamente también
contribuyen en gran medida a la convivencia y a otro roles secundarios como: comprar lo que
haga falta, poner musica, preparar bebidas y/o botanas, etc. Es decir, la propuesta de disefio
podria ayudar a potenciar este tipo de integracion sin desintegrar estos roles de convivencia
tipicos dentro de la sociedad mexicanay aiin mejor, hacer participar a aquellos integrantes
que se quedan rezagados.

3. Tiempo de calidad: En el transcurso de la semana, la cocina funge en la mayor parte

del tiempo como un area de preparacion de alimentos, de consumo de alimentos y de
platicas familiares. Ademas de esto, creemos importante darle importancia a este espacio,
concentrando informacién no sélo familiar o de entretenimiento; sino educacién alimenticia,
datos sobre la salud de cada miembro de la familia, conexién con el trabajo e incluso
actividades recreativas grupales digitales para aumentar la convivencia entre los miembros
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de cada familia.
Escenario: “Un dia en la vida de...”

Para poder plantear un escenario y un contexto a futuro fue necesario basarnos en usuarios
reales actuales y sus actividades cotidianas. En principio establecimos tres tipos de usuarios,
pero después decidimos elegir un solo tipo de familia (tres integrantes) que englobaba de
alguna manera las necesidades y actividades que una pareja joven sin hijos y una familia
unipersonal podrian requerir.

Decidimos enfocarnos en una familia de nivel socioeconémico C+y C debido a su posible
poder de adquisicion tecnolégica futura en electrodomésticos, por la calidad en la
alimentacion, la conciencia en la contribucion hacia el medio ambiente y la escolaridad
promedio para cumplir estas necesidades.

Familia Vadillo Escalera

Esta familia esta conformada por Jorge (50 afos), Yessica (40 afios) y la pequefia Zara (6
afos). Desempenan su vida diaria al Sur de la Ciudad y cuentan con actividades que pudieran
ser desarrolladas en el futuro tales como:

Entre semana

Jorgey Yessica se levantan a las 6:00 hrs. para su arreglo personal y el de Zara para entrar a la
escuela a las 8:00, mientras que ambos ingresan a trabajar a las 9:00 hrs. El trabajo de ambos
se encuentra a 30 minutos aproximadamente de su hogar y se transportan en un vehiculo
familiar pequefo. Casi siempre y si les da tiempo, debido a la carga de trabajo, comen un
tentempié a las 11:30 aprox. Ambos comen juntos la mayoria de las veces a las 14:30 hrs. en
la cafeteria del trabajo. Zara sale de la escuela a las 15:30 hrs. y dependiendo de la carga de
trabajo, Yessica pasa la mayoria de las veces por ella para llevarla al trabajo y hacer tarea, o
bien, su abuelita pasa por ella y se ocupa de Zara hasta que Yessica y Jorge la recogen a las
18:30 hrs.
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Ambos salen de trabajar alrededor de las 17:30 hrs. para llegar a casa y preparar la cena,

asi como hacer algunas actividades pendientes como ordenar el cuarto de Zara, cocinar

para el dia siguiente o hacer compras, lavar o doblar ropa o darse un poco de tiempo para
entretenimiento. Cenan juntos alrededor de las 20:00 hrs. y duermen diariamente a Zara a las
21:00 hrs. quedando un poco de tiempo libre para resolver los ultimos pendientes del diay
acostarse a dormir entre las 22:00 y 23:00 hrs.

Fines de semana / ocasiones especiales

Sin duda, una de las cosas que mas disfruta esta familia de los fines de semana son sus horas
de suefio y tiempo libre para realizar diversas actividades recreativas. Se levantan alrededor
de las 8 0 9 de la mafana para desayunar fuera de casa. Pasean, van de compras y/o visitan
amigos/familiares. Comen alrededor de las 16:00 hrs., cenan a las 20:00 hrs. y se duermen
entre 23:00 y 00:00 hrs.

Existen dias en los que planean tener reuniones familiares en casa, asi que para éstas se
considera un espacio maximo para 8 personas dentro del departamento. Ademas de seguir
con lo usual en los fines de semana; limpian el espacio, compran alimentos y preparan todo
lo necesario para la reunién amistosa o familiar por lo general en la tarde, a la hora de la
comida. Al finalizar, generalmente reciben ayuda por parte de los invitados para recoger y
limpiar. Generalmente en domingo, procuran dormirse temprano para comenzar la semana
con energias.
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Concepto 8
Ingredientes inmediatos

Después de descubrir que la gente preparaba los alimentos todo en una sola mesa, decidimos
enfocarnos un poco mas al efecto inmediato y “automatizado de las cosas”, a pesar que desde
un principio las personas confirmaban no querer automatizar todos los procesos.

La finalidad de esta prueba es demostrar si los usuarios aceptan o no los comandos de voz y
comandos de sefales propuestos realizando una actividad sencilla como preparar agua de

L

agua limén cuchara cuchillo
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En esta prueba le pedimos a cuatro usuarios preparar un agua de limén en un vaso; podian
pedir, ya fuera mediante sefias o por comandos de voz, los ingredientes necesarios para su
realizacion.

Esta prueba consistio en colocarse frente a una mesa de preparacién y mediante un moédulo
integrado a la mesa, se les facilitiaban los ingredientes o los utensilios necesarios a los
usuarios. Se les explicaron las dos opciones que tenian para obtener las cosas, ya fuera con
sefas disponibles para representar frente al médulo o por comandos de voz. Las sefias les
parecieron una opcién muy interesante, pero al final, todos los usuarios optaron por utilizar
los comandos de voz.
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1%

4 pruebas

® Senas
® Comando voz

Conclusiones prueba C8

Para este punto, a los usuarios les llamaba mucho la atencion la idea de que las cosas que
ellos pedian de cualquier forma se presentaran “instantaneamente”. En cuanto al lenguaje
que utilizaban para pedir las cosas, a pesar de que las sefas les llamaban mucho la atencion,
lo mas facil de hacer para ellos era literalmente hablary pedir.
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Concepto 9
Control a distancia

Se trata de un brazalete que permite la asistencia de la cocina al cocinary el control a distancia
de diversos electrodomésticos. Contiene las funciones de encendido y apagado (de la estufay
del horno de microondas), control de temperatura de la estufa, temporizador de una parrilla
eléctricay activacion de funciones por medio de comandos de voz (se le puede pedir apoyo a
la cocina para navegar en la Red), apoyado de una proyeccién de video dentro de la cocina'y
respuestas de parte de la cocina por voz hacia los usuarios.
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A partir del planteamiento de las funciones del control a distancia, por parte del area de
Ingenieria y en conjunto con el equipo, se fabricé un sistema con el cual se podia controlar

el prendido y apagado de la estufa, el tiempo de calentado en el horno microondasy

el prendido y apagado de la licuadora a distancia. Ademas de contar con elementos
controlados a distancia por el control inalambrico, se simuld un reconocimiento de voz por
parte de la cocina, dando respuesta de igual manera con voz y una proyeccién sobre la pared.
De las acciones mas destacadas tuvimos la busqueda de tutoriales, musica y redes sociales.

Serealizaron 5 pruebas; una con nifios, otra con nifios y un adulto y las ultimas tres con
adultos. Las pruebas consistieron basicamente en utilizar el brazalete con control a distancia
o el comando de voz para preparar recetas elaboradas en la cocina.

La primera prueba consistio en preparar un desayuno para ocho personas por parte de dos
nifos de 11 afos (los cuales saben cocinar y les gusta), la segunda consistié en preparar

una comida por parte de una nifay un adulto, con la supervisién del adulto con ayuda de la
cocina. Y las ultimas tres pruebas consistieron en preparar tres comidas elaboradas por parte
de personas que no saben cocinar o que intervienen pocas veces en actividades de la cocina.
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Al concluir las pruebas, ademas de algunas preguntas, se les pidié a los nifios (usuarios
potenciales) que dibujaran la “cocina del futuro” perfecta para ellos y explicar por qué.

Se utiliz6 Unicamente el brazalete control a distancia para la prueba de los nifios acompafnados
de un adulto, puesto que los nifios se interesaron en su uso a distancia por curiosidad, pero
nada mas.

Los comandos de voz fueron un recurso que definitivamente les gust6 a todos los usuarios.
Les facilit6 todo lo que ellos querian obtener al cocinar; reproducir musica, revisar pendientes
(correo electrénico por ejemplo), visualizar/escuchar recetas y hasta controlar la temperatura
de la estufa a distancia. A pesar de que a los usuarios se les hicieron algunas sugerencias
para utilizar el comando de voz utilizando frases puntuales como “encender la estufa”, ellos
propusieron algunas otras funciones.

En cuanto a los resultados, se logro que los nifios estuvieran supervisados y hasta guiados por
parte de la cocina al preparar los platillos, ademas fué posible ayudarles a todos los usuarios
con laubicaciéndelosingredientes o utensilios en la cocina-los usuarios no sabian la ubicacion
de estos elementos porque todas las pruebas se realizaron en un espacio que desconocian-.

Una de las cosas que mas llamo la atencion fue que la cocina pudiera contestar con humor
muchas de las dudas de los usuarios y hasta hacer comentarios chistosos. Es decir, hasta este
punto es donde descubrimos que la tropicalizacion del vocabulario de la cocina 'y la compafiia
que genera al estar el usuario s6lo en la cocina es uno de los puntos mas importantes en esta
prueba, asi como la verdadera ayuda al complementar los tutoriales en video con diversos
comentarios que ayudaron a preparar un platillo bastante elaborado a mas de dos personas
sin experiencia en la cocina.
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El control a distancia permite ahorrar tiempo y utilizarlo en otras actividades de interés.

Los usuarios piden asistencia por parte de la cocina (incluyendo actividades relacionadas
con la conexion a Internet) para realizar actividades independientes a la cocina.

Los usuarios prefieren utilizar comandos de voz para realizar diversas actividades que
escribir, mandar sefiales de un dispositivo a otro o simplemente hacer sefiales.

Indirectamente, los usuarios exigen limpieza automatica en cualquier punto de su
interaccion con la cocina.

Se sienten comodos y en confianza al contar con la compafia de la cocina.

Reduccién de tiempo en cualquiera de las actividades del hogar; dentro o fuera de la
cocina, dando una mayor prioridad a la convivencia cara a cara entre personas,

Darle una personalidad a la cocina, intercambiando formas de hablar y posibles acentos.

Asistencia personalizada de acuerdo a la persona que se dirija a la cocina (reconocimiento
y lectura de usuarios).

Concectividad con dispositivos méviles y electrodomésticos.

Muchas de las cosas que dabamos por sentadas y que pensabamos que funcionarian a la
perfeccion como la aparicidn instantanea de las cosas o el control a distancia controlado por
un dispositivo, fueron rechazadas por los propios usuarios durante las pruebas.

Una de las cosas mas importantes es simplificar los conceptos y hacerle caso a las reacciones
de los usuarios.
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“The  smartest things are those that complement human
intelligence, rather than try to supersede it. Much like the smartest
teacher.”

Donald Norman
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Propuesta de Valor

“Hacer eficientes los tiempos en la cocina para fomentar la convivencia en las familias a
través de una experiencia sensorial”

Slogan

“Tiempo para compartir”
Hipotesis

(El anfitrion o anfitriona puede sentarse al mismo tiempo que sus invitados para comer?,
icocinar implica no convivir?, ;es necesario el tiempo que se invierte lavando trastes?

Reto

“Hacer eficientes los tiempos en la cocina para fomentar la convivencia”
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Concepto 10
Asistente digital

Se trata de un proyector inteligente que cumple con las funciones que el usuario le pida,
obedece los comandos de voz y responde con voz personalizada. Este asistente simplemente
cumple con proyectar el soporte digital que el usuario requiera; recetas, tutoriales en video,
redes sociales, correo electrénico, musica, entre otras que se relacionen con la busqueda Web.

Sepenso porsupuestoenlapersonalizaciéndelambiente conlapropiaproyeccion, porejemplo:
modo fiesta. Los cuales son personalizados por el usuario con anterioridad, proyectando cierta
iluminacion, imagenes y/o videos en un tiempo determinado o activandolos con sonidos o
palabras especificas.

S
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Se trata de un proyector inteligente con voz personalizada que cumple con las funciones que el usuario
le pida, responde a los comandos de voz. Este asistente simplemente cumple con proyectar el soporte
digital que el usuario requiera; recetas, tutoriales en video, etc.
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Consistio en proyectar cierto contenido sobre una pared mientras los usuarios cocinaban. Los
usuarios pedian todo mediante comandos de voz sin obtener respuesta, sdlamente a traves
del proyector: redes sociales, musica, videos.

En diversas ocasiones, los usuarios quisieron pedir cosas que al momento no era posible
cumplir, como llamadas telefénicas, pago de servicios o juegos.
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Al finalizar las pruebas, algunos de los usuarios pideron proyectar juegos de video para
simular tenerlos dentro de la cocina o del departamento. Con esto nos dimos cuenta que el
entretenimiento dentro de la cocina es indispensable. Es algo que al final pidieron los usuarios
“sin pedirlo”.
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Concepto 11
CIK (Cocina Inteligente Kadi)

Se trata de un sistema (cerebro) que involucra la interaccién entre un dispositivo que recibe y
envia sefales -por medio de una proyeccion- desde la parte superior de la cocina, una parrilla
de induccion y una mesa, que por medio de comandos de voz, obedecen e interactian en las
actividades dentro de la cocina con los usuarios.

El objetivo de estos tres elementos es facilitar las actividades dentro y fuera de la cocina,
interconectando los electrodomésticos con el sistema (cerebro) como lo explica el Internet de
las Cosas. (27)

(27) Informacién complementaria disponible en Glosario
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Dispositivo superior con proyector (cerebro):

. Proyeccion de cualquier notificacion relacionada con la cocina

. Redes sociales, entretenimiento y aplicaciones complementarias (correo electronico, llamadas y
videollamadas, tutoriales, vinculacion con otros dispositivos moviles)

Parrilla de induccién:

. Control a distancia por comandos de voz:
. Encendido y apagado
. Control de temperatura

Mesa:

. Doble funcién: mesa de preparaciéon y comedor

. Desplazamiento en linea recta

. Encendido, apagado y manejo de temperatura de comal sobre la mesa

. Lavado de trastes dentro de la mesa a través de un cajon que sube y baja verticalmente
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En esta prueba, se les pidi6 a los usuarios preparar un platillo en especifico, y ya que fueron diversas
pruebas durante el dia, cada usuario preparaba ya fuera un desayuno, una comida o algun platillo para
cenar.

El objetivo de las pruebas era interactuar con la cocina mientras preparaban el platillo y hacian otras
cosas al mismo tiempo, es decir, le pedimos a los usuarios transcribir un texto a la computadora
mientras preparaban un platillo ya establecido, con los ingredientes y utensilios necesarios a la mano.

La idea era que los usuarios pidieran cosas que ellos pensaran que “la cocina del futuro” podia darles o
hacer por ellos, de alguna forma. Vale la pena mencionar que la cocina ya tenia voz propia y respondia
a los comandos de voz que los usuarios dictaban. Ademas de que agregamos frases y respuestas
tropicalizadas y chistosas para los usuarios.



Unadelas cosas que mas les gusto a los usuarios fué el sentirse “acompanados” y recibir ayuda
de cualquier tipo. Una de las cosas que mas agradecieron -ya que las pruebas se realizaron en
cocinas ajenas a los usuarios- fue el indicarles o recordarles donde se encontraban algunos
utensilios o alimentos. Ademas de esto, recibieron consejos de cdmo realizar algunos platillos,
se les dieron instrucciones especificas como medidas de seguridad (en el caso de las pruebas
con nifios), se les recomendaron paginas de Internet y videos de tutoriales.

En general, todos los usuarios se sintieron muy cdmodos con la experiencia de cocinar con el
asistente; logramos supervisar “a distancia” a nifios de 11 afnos de edad que se encargaron de
la preparacion de un desayuno y logramos que dos personas que no sabian cocinar pudieran
preparar un platillo que desde la perpectiva de nuestra cultura es medianamente complicado.

Ademas de tener estos logros, nos dimos cuenta que la gente seguia pidiendo hacer otras
actividades incluso relacionadas con el trabajo de oficina; muchas de ellas pidieron llamadas
telefdnicas, revisar correo electronico y redactar uno, verificar documentacién en Dropbox,
hacer una lista de compras, comprar esa lista y pedirla a domicilio.
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Concepto 12
Ki

Sistema inteligente personalizado de reconocimiento de usuario e interaccion dinamica con
las actividades dentro y fuera de la cocina. Ki es el sistema que se intercomunica con los
diversos dispositivos moviles de los usuarios, manteniéndolos en constante actualizacion
de sus actividades diarias en la cocina y con aquellas relacionadas, tales como: surtido de
alimentos con el supermercado, pago de servicios (luz, agua, gas, teléfono, entre otras), planes
alimenticios (dietas personalizadas), armado, guardado e intercambio de recetas con grupos
declientes MABE einventario de alimentos en el refrigerador (con tiempo exacto de caducidad).

El sistema Ki incluye una pantalla (con micréfono y bocinas) y mobiliario de plastico Corian;
un mueble con espacio para una parrilla de inducciéon y una mesa inalambrica con cinco
funciones (Penta): mesa de preparacién de alimentos, coccion o calentado de alimentos a
través de un comal integrado, comedor para cuatro personas, lavado de trastes dentro de la
mesa y desplazamiento a cualquier punto de la casa.
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La mesa Penta permite aprovechar el espacio de la cocina al fungir como mesa de preparacién
y comedor. Reconoce los comandos de voz emitidos por los usuarios y complementa la
experiencia que ofrece el sistema Ki.

La mesa consta de cinco comandos:

1. “Ki, a comer”: La mesa se desplaza hasta donde sea programada segun el espacio.

2. “Ki, enciende/apaga el comal”

3. “Ki, aumenta/reduce la temperatura” (comal)

4. “Ki, lamesa/recoge/cierra”: Dos comandos que ayudan a tener acceso a lavajilla limpia para
organizar la mesa y para abrir de nuevo el cajon de trastes, colocar la vajilla sucia y residuos
de comida.

5. “Ki, a lavar”: este comando es el ultimo para desplazar la mesa hacia el modulo base
(pegado a la pared para tener acceso a las instalaciones hidraulicas y eléctricas necesarias).
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Laideadedesplazarlamesaconlosalimentos preparadossobreelladesermesade preparacion
aterminar como comedor nace para que en anfitrion tenga la oportunidad de sentarse a comer
con la familia al mismo tiempo sin perder tiempo en levantarse y servir los alimentos uno por
uno, evitando preferencias en turnos al comer. El 90% de nuestras investigaciones sefialan que
las madres de familia o los anfitriones a la hora de servir la comida son los que se sientan al
ultimo por dar una mayor y mejor atencién a los demas. Por ello, uno de los objetivos es hacer
que esa persona se siente al mismo tiempo con todos los miembros.

Ademas, consideramos la “sobremesa” indispensable para la convivencia y comunicacién
entre las personas a la hora de comer. El incluir un cajon retractil para trastes sucios en el
centro mesa hace amena la convivencia al terminar de comer, ya que disminuye las tareas
como recoger, lavar y limpiar.
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En esta prueba se delimito un espacio que representaba la cocina y el comedor al desplazar
la mesa. Se construyd una mesa que se podia desplazar mediante ruedas y que contenia un
comal eléctrico funcional, mientras que el espacio para el lavado de trastes fue simulado. El
funcionamiento del sistema siguié siendo el mismo, lo Unico que se agreg6 fué la mesa y su

funcionamiento, complementando asi la experiencia.
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Conclusiones prueba C12

Se realizaron seis pruebas de aproximadamente 3 horas cada una, en las que los usuarios
compararon su cocina actual con las pruebas mostradas anteriormente y encontraron los
siguientes beneficios:

. Ahorro de tiempo: 35%

. Asistencia o apoyo por parte de la cocina: 73%

. Utilidad del comal sobre la mesa: 70%

. Aceptacion del desplazamiento de la mesa: 30%
. Lavado de trastes por parte de la mesa: 100%

. Compaiiia, alegria y diversion: 90%

1. Se utilizaron los comandos de voz en

todo momento.

2. Se pidio asistencia para la limpieza de

la cocina.

3. Utilizaron la pantalla para su

entretenimiento y soporte en la

cocina; notificaciones y uso de Internet
6/6  Pprincipalmente.

4, Se siguieron las instruccionesy

recomendaciones por parte de la cocina

sin dudar.

5. Se entablo6 confianza con el sistema

y se interactu6 de forma dinamicay

divertida.

9 Estas seis pruebas concluyeron en que:
6/6

6/6
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La mayoria de los usuarios dependen de las recomendaciones que les hace la cocina para
tomar decisiones.

Se consulta con frecuencia informaciéon en Internet tal como documentales o
entretenimieno (peliculas o series de televisién) mientras se esta en la cocina, ademas de
redes sociales, musica, recetas, etc.

Con la ayuda que les proporciona la cocina a los usuarios, dejan a un lado los dispositivos
méviles hasta que realizan otras actividades fuera de la cocina o salen de casa.

Los usuarios interactian con la cocina por medio de comandos de voz y “conversaciones”
cuandoestansolos (cuandosélo hay una persona),cuando hayinvitados o masde dos personas
en la cocina, recurren sélamente a las interfaces mencionadas (sobre todo entretenimiento).

Las recomendaciones que se les den a los usarios, pueden ser contenidos de la empresa,
ademas de incluir recomendaciones alimenticias y recetas especiales.

Ademas de esta informacion, se pueden incluir documentales especiales por parte de la
empresa para recomendar la modificacion alimenticia progresiva en los usuarios en pro del
ambiente y la vida sustentable.

Obteniendo la atencion necesaria por parte de los usuarios y aprovechando que se
deslindan de sus dispositivos al interactuar con la cocina, se pueden incluir juegos didacticos
que integren a las familias o grupos de amigos.

Se pueden incluir sillas moviles automaticas y que sean mas de cuatro para cuando se
presente una reunion.

La mayoria de estos hallazgos pueden ser atacados desde el entretenimiento del usuario.
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‘Haz lo que puedas, lo mejor que puedas cada dia de tu vida, y
moriras siendo uno de los individuos mas felices que haya muerto
jamas’.

Howard Lyman
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Concepto Final



penla

Factores ki penta

Alrededor del sistema ki penta se encuentran tres factores indispensables: tiempo, convivencia
y limpieza, estos tres factores,ademas de respaldar nuestro concepto, nos ayudan adeterminar
una nueva experiencia de vida para los usuarios del 2030, que probablemente obtengan una
mejor calidad de vida.

Generando ayuda con la limpieza de la cocinay mayor tiempo para la convivencia con la familia
o para realizar otras actividades, ki penta proyecta beneficios potenciales para los usuarios en
el futuro, el sistema puede ser renovado o evolucionar de acuerdo a las tendencias culturales
o tecnoldgicas de la sociedad.

tiempo convivencia

®

penla

limpieza
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La cocina

En el futuro, ademas de contar con mayor nimero de empleos que promuevan el home-office,
se contemplantiempos en los que la cocina se utilice en mayor medida, es decir, en el desayuno
y la cena, en donde se preparan los alimentos para el resto del dia o para el proximo dia.

La preparacién de la comida en una actividad que muchos usuarios pueden realizar en casa,
aquellos que tengan jornadas laborales lejos del hogar, consumiran este alimento fuera de
casa.

Es poreso que planteamos eficientar los tiempos en las mananasyaumentar la convivencia
en las noches, al mismo tiempo, ayudar a los usuarios con la limpieza y orden del hogar al
estar ausentes, fuera de casa o realizando otras actividades.

desayuno comida cena
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Linea ki mabe

Mabe cuenta con la linea mabe que se dirige principalmente a los Niveles Socioeconémicos D+
(Bajo Tipico), C- (Medio Emergente) y C (Medio Tipico) principalmente. Por otro lado, cuenta
con la linea io mabe, la cual dirige sus electrodomésticos a los Niveles Socioeconémicos C+
(Medio Alto), Ay B (Alto) en México.

io mabe significa: yo mabe io-yo (en italiano). La intencion del nombre de esta linea es que el
usuario se identifique mejor con los electrodomésticos ya que el disefio de estos esta basado
en el principio “high end”de los productos gracias a el detalle de su disefio, calidad, funciony
seleccion de materiales. io mabe ademas de satisfacer las necesidades del usuario dentro de
la cocina, busca que se sienta especial al adquirir cualquiera de los productos.

mabe O mabe

Siguiendo el propésito de Mabe, nosotros proponemos la linea ki mabe -la llave de tu
cocina- producto-servicio, un sistema inteligente personalizable que interconecta los
electrodomésticos ki mabe y que reaccionan por medio de comandos de voz; una linea
relacionada con la tecnologia que ofrece una interaccion fluida entre usuario-sistema (como
si fuera una persona), y que puede ser dirigida a cualquier nivel socioeconémico para 2030.

Al ser personalizable , generamos que el usuario se sienta especial y con ello mayor valor en la

~ kimabe

Niveles Socioeconémicos en México disponible en Glosario
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Para el concepto final, proponemos “Ki Mabe”, linea Unica de mabe que mantiene
interconectados a los electrodomésticos inteligentes que son parte de la familia
exclusiva “Ki”. Como primer electrodoméstico de la familia “Ki”, proponemos “Ki Penta”.
A continuacién explicaremos detalladamente como funciona ki y los servicios que
ofrece “Ki Penta”.
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Usuarios

Con base en el analisis e investigacion previa, con tendencias, pruebas y entrevistas con
usuarios reales, planteamos un escenario con usuarios ficticios para poder ejemplificar el
contexto prospectivo del afio 2030. Familia de tres integrantes; padres (entre 25y 35 afios) y
un hijo(a) (entre 3y 5 afios) que viven en un departamento de 60 m2 en Ciudad de México en el
ano 2030. Uno de los padres trabaja en casa y otro media jornada al Sur de la Ciudad. Su rutina
es la siguiente:

Comienzan su dia a las 6 de la manana, diariamente cambian
roles para encargarse del nifio. Preparan el desayuno y el
almuerzo, se apoyan del sistema de la cocina para visualizar las
noticias o los pendientes del dia y dejan lavando los trastes al
salir de casa para llevar al pequefio a la escuela.

Por la tarde, el padre de familia que se encuentra en el trabajo,
come lo que llevaba preparado o compra comida, mientras que
el que se encuentra en casa realiza intercambio de documentos
del trabajo y hace video-conferencias con ayuda del asistente
de cocina. Pasa por el nifio a la escuela y comen juntos.

El padre que se queda en casa se encarga de hacer tarea con su
hijo, jugar e incluso acompafiarlo a actividades recreativas o
con sus amigos. En cuanto a las actividades del hogar, la familia
se apoya en las funciones que les ofrece la cocina, por ejemplo;
para comprar la despensa virtualmente una o dos veces por
semana o crear recetas sencillas, rapidas y saludables con lo
que cuentan en el refrigerador, ademas de tener buena
compafiia mientras los demas se encuentran fuera.

Los fines de semana usualmente pasan tiempo juntos como
familia, cuando pasan tiempo en casa suelen cocinar juntos,
- entretenerse con contenidos educativos o apoyarse con juegos

virtuales que ofrece el asistente de la cocina, ademas de
® ® culminar pendientes del hogar como lavar ropa o limpiar.




Sistema de domoatica

El usuario emite una palabra pregrabada en el sistema que permite controlar algiin evento como en
encendido de un electrodoméstico. Ejemplo: El usuario quiere encender la parrilla eléctrica: Para ello
el usuario dice “Parrilla”, en ese momento se procesa el comando, se enciende la parrilla eléctrica e
inmediatamente el sistema responde “La parrilla eléctrica esta encendida”.

Internamente, el sistema procesa el comando de voz emitido por el usuario y lo relaciona con alguna
de las palabras pregrabadas en el sistema; de ser el caso realiza la actividad mencionada por el usuario,
en caso contrario responde que no puede realizar la accién o que no entendi6 la frase expresada.

Elsistema de control realizay jerarquiza las peticiones del usuario, ya convertidas a comandos digitales,
sus capacidades son las siguientes:

. Controlar el encendido/apagado de los electrodomésticos.

. Contar el tiempo de cada evento, para programar encender o apagar automaticamente después del
tiempo programado.

. Controlar las respuestas de voz.

. Establecer comunicacién con otros dispositivos de manera inalambricalausos, entre otros.

Para ello se plante¢ el siguiente esquema:

e Electrodoméstico 1

Sistema de

Comandos de
voz emitidos por G dl interpretacion —— Electrodoméstico 2
el usuario de palabra

L Electrodoméstico 2

Respuesta del

sistema por voz
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Desarrollo del sistema Ki Penta

Comandos de voz:

Se utilizo la tarjeta de reconocimiento de voz “EasyVR Shield 3.0” la cual permite grabar hasta 32
comandos de voz por medio de una interfaz de computadora y tiene la capacidad de utilizarse con
micro-controladores comerciales, esta especialmente disefiado para utilizarse con la plataforma

Arduino®.

Sistema de control de eventos:

Los comandos de voz son asociados con cadenas de datos que son interpretadas por el sistema de
control de eventos y emitidos al dispositivo correspondiente a la accién solicitada, para ello se
comunicaron un par de micro-controladores por Bluetooth.

La transmisién de datos se explica a continuacion:
El micro-controlador Arduino manda por Bluetooth la trama de datos que requiere el micro-controlador
Teensy para realizar las acciones solicitadas por el usuario.

Este ltimo es el que tiene los cables de control para encendery apagar los electrodomésticos, ademas

cuenta con comunicacién con la computadora por medio de un cable USB para poder abrir paginas
como Facebook, correo electrénico o YouTube.
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Sistema de Conectividad Ki.

Se trata de un sistema de control de eventos que interpreta comandos de voz que mandan
sefales a un par de micro-controladores Bluetooth, generando cadenas de datos para iniciar
una accion mecatronica en especifico.

El funcionamiento de este sistema es totalmente una experiencia para los usuarios, la cual
ayuda a disminuir tiempos en actividades de la cocina y generar mayor tiempo para la
convivencia con otras personas, o bien, tiempo extra para realizar otras actividades.

El sistema de control de eventos se encuentra instalado dentro de la mesa penta, al mismo
tiempo se conecta con la pantalla de la cocina, considerada el asistente digital ki que recibe,
respondey proyecta cualquier accion que los usuarios soliciten. Ademas de ser personalizable,
ki puede controlar la mesa penta 5 en 1, cinco funciones que permiten:
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2. Desplazar la mesa en linea recta para fungir también como comedor; con apoyo de Ki por
medio de nueve comandos de voz

y teniendo la comida servida (acomodada, lista para ingerir), el desplazamiento incita a comer
con todas las personas contempladas al mismo tiempo, es decir, las madres jefas de familia o
anfitriones pueden ingerir sus alimentos al momento en que todos comen.

3. Calentartortillas o mantener la comida caliente sobre la mesa al comer, con ayuda del comal
integrado en la parte media de la mesa, ubicado a un costado.

4, Lavar trastes sucios mediante el cajon de trastes con rejilla integrado en la mesa, el cual
subey baja ya sea para tener acceso a la vajilla limpia o para depositar los residuos de comida
y trastes sucios -considerando una vajilla elemental para cuatro personas (4 platos llanos, 4
platos para postre, 4 platos hondos, 4 tazas, 4 vasos y 4 juegos de tenedor, cuchillo, cuchara
soperay cuchara cafetera)- .

5. Desplazar la mesa para realizar el lavado de trastes y aprovechamiento del espacio (2 en 1
cocina-comedor).

La sobremesa -periodo de tiempo después de la comida en el que se continda sentado
alrededor de la mesa, generalmente conversando- también es un punto muy importante para
las justificacién del lavado de trastes, puesto que ameniza el ambiente al culminar la comida,
genera comunicacion, convivencia y para este caso, Ki Penta tiene la posibilidad de que los
trastes sucios “desaparezcan” (introduciéndose en el centro de la mesa) y la sobremesa se
alargue un poco mas.
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1 Preparar

®
Se tiene una superficie de trabajo de 1.26 metros? con una altura de 90cm. I(J
penla
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2 Comer

Ly

Capacidad:
de 4 personas

de remetimiento de 22 cm (para las piernas) y un angulo de inclinacién de las patas laterales de

. Especialmente disefiada para la comodidad de los usuarios al sentarse, cuenta con un espacio
I(J 75°, generando el espacio adecuado en donde se encuentra el mecanismo de desplazamiento.

penla
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3 Calentar

e s ®
La mesa cuenta con luces es los laterales para la notificacién de los modos en los que se I(J
encuentre, en este caso, enciende en color rojo para avisar que el comal esta en uso y el

usuario tenga cuidado. penla
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415 Desplazar/lavar

|0 El desplazamiento, ademas de aprovechar espacio dentro del departamento, complementa
la accion de lavado de trastes, al conectarse con el lavavajillas. Es importante mencionar que
penla las sillas también se piensan con un desplazamiento automatico propio.
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Sistema penta

A continuacion mostraremos los beneficios que ofrecemos con penta, complementando la experiencia
que ofrece el sistema ki.
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1. Adaptacion; Altura para preparacion de alimentos (90cm).

2. Convivencia; con 4 lugares para comer en bancos altos automaticos que se mueven por comandos
de voz, ademas de ofrecer juegos didacticos personalizables para diversos grupos de personas,
generando convivenciay dejando a un lado los dispositivos moviles.

3. Alimentos calientes; con ayuda del comal integrado al centro de la mesa evitando que el usuario se
pare continuamente a calentar tortillas y mantiene la temperatura de cualquier platillo.

4. Ahorro de tiempo; Lavado de trastes automatico.

5. Ahorro de espacio; Desplazamiento de la mesa con doble uso (mesa de preparacion y comedor) y
“guardado”.

%

= Comodidad
| | e
w Comer juntos
O seosc
2 Satisfaccion
OQ\Q °

'|"'Ill'% Convivencia

N )
m Ahorro de tiempo
|

i % ® ®
l‘?llr!r Ahorro de espacio I(J

—) penla
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Sistema de lavado

Nota: El desarrollo del sistema de lavado esta propuesto a nivel conceptual, ya que se trabajé
Unicamente con ingenieros mecatrénicos, disefiadores industriales y administradores y por el limite
de tiempo del proyecto.

El lavado de trastes lo proponemos hacer con vapor, debido a que su temperatura y su esparcimiento
permite despegar suciedad y cochambre de la vajilla con mayor facilidad, sin intervenciéon de un
elemento fisico externo que talle los trastes, ademas de utilizar poca agua.

También contemplamos una charola de desperdicios, la cual cuenta con un apartado de basura
organica al cual se tiene acceso desde el exterior del médulo de instalaciones, capturando todos estos
desperdicios en una coladera en la parte inferior del médulo antes de que las aguas grises salgan.

La instalacion eléctrica del médulo se encuentra en la parte superior del mismo para poder controlarlo
o darle mantenimiento con mayor facilidad en cuanto se mueva la mesa, ya sea por comandos de voz
o manualmente. Cabe aclarar, que esta parte del modulo también es la conexion de carga para que la
mesa pueda desplazarse cuando se requiera.

Instalacién
eléctrica

Instalacion
hidraulicay

desagiie Charolade
desperdicios

Médulo de Salida de
instalaciones

aguas
grises

Para mayor informacién, consultar Sistema de domdtica en Glosario.



Analogos [ Sistema de lavado

Sistema de limpieza hermético:

Actua de dos formas: en primer lugar, las piezas se lavan por inmersion en la cdmara de limpiezay, a
continuacién, mediante desengrase en fase vapor en la misma camara. A continuacién se muestra una
maquina tipo.

Las maquinas estan equipadas con salida y entrada lateral o superior, junto con zonas de carga y
descarga protegidas. Ademas, la operacion en circuito cerrado asegura la reutilizaciéon 6ptima de los
disolventes.

Descripcién del proceso de limpieza

Prelavado: inmersioén en la cdmara de limpieza con disolventes del tanque nimero uno.
Vaciado de la cdAmara de limpieza y trasvase del disolvente de vuelta al tanque nimero uno.

Limpieza/desengrase: por aspersion o por inmersién desde el tanque nimero dos (tanque de
disolvente limpio) en la cdmara de limpieza. La capacidad de limpieza mejora usando ultrasonidos
(opcional). Vaciado de la cdmara de limpieza y trasvase del disolvente a la unidad de destilacion.

Limpieza por vapor: el vapor de disolvente puro generado por la unidad de destilacion se envia a la
camara de limpieza y se condensa sobre las piezas frias. Cualquier pelicula de aceite residual queda
totalmente eliminada.

Secado al vacio: aplicando vacio a la cdmara de limpieza se acelera la evaporacion del disolvente.

Ventilacion de la camara de limpieza hasta condiciones atmosféricas normales. La concentracién de
disolvente en la cdmara de limpieza esta controlada, y la puerta s6lo se abre si dicha concentraciéon esta
por debajo de los valores especificados en la Directiva COV (Directiva sobre emisiones de disolventes).

De forma opcional, el equipo puede funcionar al vacio, reduciendo asi las temperaturas de la destilacién

y permitiendo un control permanente de las emisiones de vapor procedentes de lamaquinade limpieza.
(28)

(28) The Dow Chemical Company. (2016). Tecnologia de los equipos de limpieza. 2016, de SAFECHEM Sitio web: http://www.dow.com/
safechem/eu/esp/es/chemaware/technology/cleansys.htm



penla

Tanque

Enfriador

Camarade
Limpieza
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Sistema ki penta
Por medio de la pantalla-cerebro kiy la mesa penta, se ofrece:

1. Ahorro y la optimizacion de tiempo; dentro y fuera de la cocina.

2. Compaiia; al interactuar el asistente ki con el usuario mediante una conversacién fluida.
3. Identificacion de usuario; el sistema reconoce a cada miembro de la familia, por ejemplo:
su alimentacion, preferencias en la Web.

4. Notificaciones; de todo tipo, a través de los dispositivos moviles en conexién con el sistema
o directamente en la cocina a través de la pantalla ki o le mesa penta.

5. Ambientacion por modos; ofrecemos seguridad de datos y personalizacion de ambiente
para cada usuario con ayuda de la pantalla e informacion registrada en el sistema.

Ahorro y optimizacion /
de tiempo \)

Compaiia m

Identificacion
de usuario

Notificaciones :g{ ‘ ))

Py - ®
Ambientacion . .1,’
por modos P 4
penla
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La conectividad que tiene el sistema con los otros sistemas disponibles en la Web son:

1. Recetario personal; se puede armar un recetario personalizable por parte de ki mabe,
teniendo al alcance comentarios o recomendaciones por parte de la comunidad mabe,
aquellas personas que también cuente con la linea ki Mabe.

2. Redes sociales; conectividad con dispositivos e inicio de sesién desde la cocina, ya sea con
redes sociales u otras cuentas en Internet.

3. Pago de servicios; igualmente conectado con otros dispositivos moviles, ki puede hacer
las compras en supermercados afiliados (con una lista especifica de provisiones cada cierto
tiempo) o el pago de servicios (agua, gas, luz, renta, etc.) cuando se le indique.

4, Entretenimiento; ademas de tener acceso a diversas aplicaciones y paginas en Internet, ki
Mabe ofrece el pago de aplicaciones externas para proyectar peliculas o documentales en la
cocina, asicomo entretenimiento educativo acercade la alimentacion, elahorroy optimizacion
de recursos y datos sobre sustentabilidad.

5. Comunicacion personal; finalmente, se ofrece el acceso a listas de contactos y con ello
poder hacer llamadas, videollamadas o envio de documentacion con la ayuda de documentos
mabe, los cuales facilitaran el trabajo en casa.

Recetario personal

Redes sociales 0 O ﬁ
@ Pago de servicios 6

Entretenimiento

@ o

\ Comunicacion personal
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Nota: Nuestro proyecto esta abierto a la posilibidad de realizar 5 estudios para ampliar la conectividad
y funcion del sistema ki. Sin embargo, la conectividad que proponemos de inicio es del sistema con
base en los 5 estudios son los siguientes elementos:

1. Refrigerador; donde se obtienen actualizaciones de la comida que se encuentra en su interiory se
puede programar una lista de compras a un supermercado, ademas, el refrigerador también inidica
qué ingredientes se encuentran en mal o en buen estado y ofrece posibilidades de preparacién de
ciertos platillos con esas opciones.

2. Parrilla de induccion; en la cual se tiene una camara instalada para monitorear los alimentos a
distancia, subir o bajar la temperatura por medio de comandos de voz o bien, programar cierto tiempo
y temperatura para algun platillo. Para esta opcion, se diseid un mueble especial que forma parte de
la familia de la mesa, dejando a un lado la estructuracién clasica de una estufa, teniendo un espacio
inferior libre para cualquier otro uso, ya sea para un horno o para cualquier otra configuracion que el
usuario determine.

3. Tarja; se controla el flujo de agua del grifo a distancia, asi como la temperatura de ésta por comandos
de voz.

4. Horno de microondas; simplemente se activa el tiempo de coccidén o calentado de los alimentos a
distancia por comados de voz.

5. Cafetera; se da la orden de prender o apagar la cafetera a distancia.

Para la conectividad con estos 5 elementos o electrodomésticos ki mabe en la cocina, se proyecta
informacion en la pantalla ki para informar cuando se tiene en uso un elemento o electrodoméstico
en la cocina.

Mediante previos avisos auditivos o visuales controla el uso de energia o agua con el fin de cuidar los
recursos ademas de recomendaciones de uso o consumo (sugerencias e informacion alimenticia).

é Refrigerador
[Rag s
[©) RR)
- Parrilla de induccion
e~ YYY Yy

| —

Fi.0-

Microondas

O Cafetera
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Tiempos

Ademas de contar con dos momentos clave durante el dia en el transcurso de una semana para el buen
uso del sistema ki penta dentro de la cocina, existen tres tiempos claves en una comida -nos referimos
al desayuno, almuerzo, comida, merienda o cena, dentro o fuera de casa-, que tienen una duracién
extremadamente variada pero una misma estructura.

Dentro de la cocina, estos tres tiempos se dividen en la preparacién de los alimentos, su ingesta y la
limpieza o el orden que se le de al espacio utilizado; esta estructura nos permite alargar el tiempo
de convivencia o de intercambio emocional entre personas (obteniendo tentativamente un mejor y
mayor nivel de productividad para préximas actividades), el cual pretendemos implementar a la hora
de ingerir los alimentos, teniendo como resultado “la sobremesa”.

Como ejemplo, tenemos a continuaciéon una propuesta de tiempos que con ayuda del sistema ki

penta podrian aumentar el tiempo de ingesta en una comida, simplemente para obtener una mayor
convivencia o la oportunidad de optimizar mayor niUmero de actividades.

Preparar

40 min. 20 min. 30 min.

Preparar

20 min. 60 min. 10 min.
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Tiempo para compartir
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Conclusiones Generales

Ademas de la posible disminucién en la poblacion a futuro, los consumidores son una parte
escencial para toda empresa, no sélo por sus adquisiciones sino, por su forma de pensary
actuar al comprar.

Mabe tiene la oportunidad de cambiar sus propuestas; productos, servicios, experiencias
y contenidos. Necesitamos aprender a educar e inspirar a las personas y con la cocina del
futuro 2030 se puede lograr con aquellos pequenos/grandes cambios mencionados con
anterioridad.

Necesitamos vivir dignamente con lo que tenemos y actuar en pro del ambiente, no
s6lamente ahorrando agua, reciclando y separando la basura, sino empezar a cambiar
nuestra cultura alimenticia y de educacion, estimulando nuestra voluntad para hacer las
cosas e ir mas alla pero, ;por qué no empezar por la cocina? con apoyo de informacion;
historia, datos estadisticos, recetas; y con ello alcanzar esa capacidad de eleccién bien
direccionada. Las empresas mas grandes actualmente como Facebook, Youtube o Google,
entre muchas otras, utilizan algoritmos y estadisticas de informacién que permiten darle al
usuario lo que mas le gusta; recomendaciones, tendencias, capacidad de eleccion.

Con ayuda de la tecnologia, de buenos y nuevos conceptos se puede llegar a cambiar la
calidad de vida, actual y futura. Prevenir situaciones con la informacion adecuada.

Ademas de pensar en el futuro como algo sofisticado y no tan certero, una de las cosas que
no podemos olvidar como mexicanos son nuestras raices; nuestras costumbres y tradiciones.

La cocina, siendo uno de los elementos mas importantes en nuestra vida por su gastronomia

y otros muchos significados que hay detras de ella, puede literalmente, cambiar la vida de
muchas personas.
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“Lavida interior necesita una casa confortable y una buena cocina”

D.H. Lawrence
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Design Thinking

Es una metodologia o proceso para afrontar problemas en las organizaciones o empresas. Es una de
las técnicas mas cruciales en un proceso de Innovacién Centrada en el Usuario, ya que se utiliza la
observacién detallada del usuario, identificando sus necesidades latentes y obteniendo oportunidades
de disefio. Lo novedoso de esta metodologia no es la técnica, sino la aplicacion.

El Design Thinking surgi6 en San Francisco en los afios 70 "s, concretamente en la consultora IDEO, de
la mano de Tim Brown.

IDEO SE FORMO EN 1991 como una fusion entre el Disefio de David Kelley (quien creé el primer ratén de
Appley la primera computadora portatil en 1982). Inicialmente IDEO se centré en el disefio tradicional
para negocios; el disefio de productos como el asistente digital personal Palm V, cepillos de dientes
Oral-B, entre otros.

Para 2001, IDEO comenzd a abordar problemas que parecian alejarse mucho del disefio tradicional. Una
fundacion de salud les pidié ayuda para reestructurar su organizacién; una empresa de fabricacién de
un siglo de antigliedad queria entender mejor a sus clientes, ademas de que una universidad esperaba
crear entornos de eprendizaje alternativos a las aulas tradicionales. Este tipo de trabajos transporté a
IDEO de disefiar productos de consumo a disefiar experiencias de usuario.

Tim Brown & Jocelyn Wyatt . (2010). Design Thinking for Social Innovation . Stanford Social Innovation Review , Reporte Especial, 7. Julio
2016, De www.ssireview.com Base de datos.
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Lo que la gente desea.

Factibilidad +

Lo que es técnica y organizacionalmente posible.

Lo que es financialmente viable.
Innovacion

Las soluciones que surgen al finalizar el proceso de Disefio Centrado en el Usuario, son la integracion
de estos tres factores.

La innovacién desde luego es a lo que se busca llegar, pero ademas de estos tres factores, es necesario
también tener en cuenta las etapas en el proceso del Design Thinking para llegar a ella.

El proceso creativo del Design Thinking no es lineal aunque asi se represente. Se trata principalmente
de cinco etapas (empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar) las cuales pueden ser repetidas las
veces que sean necesarias. Estas etapas pueden verse como un ciclo o bien, como un caso diferente
para cada proyecto, ya que en algunos proyectos pueden generar un mayor énfasis a alguna de estas
etapas.

Glosario

Tim Brown, Jocelyn Wyatt. (Julio 2010). DesignThinkingforSociallnnovation. IDEO, -, p. 29 - 43.
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1 Empatizar o\

Es el punto en el que empezamos a conocer al usuario;
observandolo, conversando, entendiéndolo, pero sobretodo
involucrandonos personalmente (entrevistar). Esta etapa es
clave, ya que podemos utilizarla para entender el verdadero
problema a través de acciones y respuestas de la persona.

1 Definir

En funcion del punto pasado, determinar los principales

Q “insights” y evaluarlos como equipo; determinar la
OO viabilidad del problema-soluciény que este sea
3 inspirador para el equipo.
Claridad y enfoque en un punto principal para evitar
divagar.

“Enmarcando el problema adecuado, es la unica manera
de encontrar la solucion adecuada.”

3 Idear

Realizar lluvia de ideas que genere posibles soluciones
innovadoras, en donde los integrantes del proyecto aporten
diferentes propuestas. En este punto es valido proponer algo -
“no terrenal”,combinar lo légico con lo ilégico, realidad con P

imaginacion. \
Es importante que se consideren los siguientes puntos:

-Proponer soluciones obvias que potencialicen el resultado.
-Aprovechar las visiones multidisciplinarias.
-Descubrir areas inesperadas de exploracion.
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Y Prototipar

Elegir de la lluvia de ideas las ideas mas viables que puedan
interactuar con el usuario a través de maquetados rapidos,
esto permite que analicemos como es que la propuesta
funciona o no para las personas. Esto nos darainformacion
previa para descartar ideas y aprovechar oportunidades, a
un bajo costo y en menos tiempo.

Es importante que cada prototipo responda a preguntas
que se generaron mediante observaciones (insights).

9 Evaluar

Esta etapa nos funciona para obtener retroalimentacion
por parte de los usuarios, escuchandolos e
involucrandonos con ellos, para redefinir y mejorar los
prototipos. La evaluacién también nos funciona para
establecer con mayor claridad el problema.

Es importante documentar todos los datos y agruparlos.

Glosario

Maria Santolaria. (2013). Design Thinking: Definicion, origen y fases. Julio 2016, de FOXIZE SCHOOL Sitio web: http://www.foxize.com/blog/
design-thinking-definicion-origen-y-fases/



Dark Horse

ME310 es un programa de la Universidad de Stanford basado en proyectos de disefio de Ingenieria,
Innovaciéon y Desarrollo que ha desarrollado el llamado “Prototipo Dark Horse”, el cual ha tenido
resultados sorprendentes en los Ultimos afos. Este proceso da lugar a ideas que a través de
prototipos fisicos y pruebas con usuario resultan muy inovadoras.

El significado del Prototipo Dark Horse es prestado desde el mundo de las carreras de caballos.
Convencionalmente un “caballo negro” se refiere a un competidor (caballo de raza) que es poco
conocido y se cree que es poco probable que tenga éxito. Sin embargo, si un competidor tiene un
inesperadamente buen rendimiento, el resultado sera relativamente enorme.

Este es el espiritu guia de la mision del disefio Dark Horse, intentando algo “imposible”. En todos los
casos, este prototipo impide que el espacio de disefio se encoja demasiado rapidamente, y fomenta
un mejor marco para el analisis de los resultados futuros.

Existen 3 requisitos para realizar un prototipo Dark Horse:

1. La vision es oscura: El prototipo debe explorar un espacio o un concepto que es “oscuro”, lo que
significa que de alguna forma es arriesgado y radical, no factible. Debe hacer que el equipo se sienta
incomodo en la busqueda hacie esa direccién, retomando un concepto practicamente olvidado.

2. Seinicia después de que una vision de producto cohesivo se ha formado: En cierto modo, todos los
prototipos son “oscuros”. Por esta razén, una visién de producto ya establecido debe existir como
referencia para lo que es radical y lo que no. Dark Horse es por lo general una clara desviacién de esta
visiéon y como dijimos anteriormente, se trata de darle un giro a lo ya establecido o bien, retomar algo
que se descartd por alguna razén en la que el equipo no confié.

3. Es lo suficientemente refinado para ser probado de manera objetiva: El prototipo debe ser llevado
a un punto en el que se pueda probar con usuarios reales. Las pruebas “reales” con usuarios externos
al entorno de trabajo son las que mas aportan resultados valiosos en vez de optar por suposiciones o
ideas preconcebidas por parte del grupo de trabajo.

Tyler Bushnell, Scott Steber, Annika Matta, Mark Cutkosky y Larry Leife. (Diciebre 2014). USING A “DARK HORSE” PROTOTYPE TO MANAGE
INNOVATIVE TEAMS. Julio 2016, de ResearchGate Sitio web: https.//www.researchgate.net/publication/270104679_USING_A_DARK_HORSE _
PROTOTYPE_TO_MANAGE_INNOVATIVE_TEAMS



Internet de las Cosas (loT)

ElInternet de las Cosas (Internet of Things) es un término para la tecnologia que se esta
implementando cada vez mas. Consiste en que las cosas tengan conexion a Internet en
cualquier momento y lugar. En un sentido mas técnico, consiste en la integracion de sensores
y dispositivos en objetos cotidianos que quedan conectados a Internet a través de redes

fijas e inalambricas. El hecho de que Internet esté presente al mismo tiempo en todas partes
permite que la adopcion masiva de esta tecnologia sea mas factible.

Consiste en que tanto personas, casas o edificios como objetos puedan conectarse a Internet
en cualquier momento y lugar, ademas de mandarse informacion entre ellos. (Ver Fig. 5)

Hoy dia hay 1.000 millones de usuarios de Internet, 4.000 millones de personas con

teléfono mévil y una lista interminable de objetos (coches, electrodomésticos, camaras,
etc.) conectados a Internet de una forma u otra. s5) A su alrededor, se construyen entornos
«inteligentes» capaces de analizar, diagnosticar y ejecutar funciones, eliminando posibles
errores humanos... para bien y para mal. La duda es si estamos preparados para delegar este
tipo de operaciones en procedimientos completamente automaticos.

Fig. 9

Fundacion de la Innovacion Bankinter. (2014). El Internet de las Cosas: En un mundo conectado de objetos inteligentes.



Lluvia de ideas

Una lluvia de ideas o brainstorming es una herramienta de trabajo en equipo que facilita el
surgimiento de ideas originales o nuevas ideas en un ambiente relajado. Esta técnica fue
creada en 1941 por Alex Oxborne cuando su busqueda de ideas creativas resulto en un proceso
interactivo de grupo no estructurado de “lluvia de ideas” que generaba mas y mejores ideas
que las que los individuos podian producir trabajando de forma independiente.

Esta forma de generar conceptos para la innovaciéon de cualquier tema puede ser llevada por
un facilitador quien apunta las ideas, o bien, en determinado tiempo, el facilitador debera
juntar las ideas de cada uno de los miembros llegando a diversas conclusiones y de ahi se
recomienda que se concluya con maximo 10 ideas o conceptos para atacar ya con fundamentos
el problema planteado. (23

Lo interesante al comienzo de cada lluvia de ideas es que la mente no se limita y comienza a
generar conceptos “locos” o fuera de serie. Al “agotarse” las ideas, viene la sintetizaciéon de
las ideas dadas y por consiguiente, una fundamentacion cada vez mas estricta, llegando a un
numero minimo de ideas para resolver el planteamiento inicial.

Las ideas pueden representarse escritas con un minimo
numero de palabras posible 6 con dibujos y anotaciones. Se
pueden plasmar en pizarrones o en papeles individuales.

Es importante mencionar que ninguno de los miembros de la
sesion debe ser limitado a expresar sus ideasy que en cuanto
se vayan acotando los conceptos, cada quien debe dar su
respetable opinién para ejecutar lo que el grupo decida.

En este proyecto, el equipo trabajo con papeles individuales
de colores para darle mayor dinamismo a las sesiones.
Surgieron los primeros dos conceptos a probar.

Sociedad Latinoamericana para la Calidad. (2000). Lluvia de ideas. Junio 2015, de Sociedad Latinoamericana para la Calidad Sitio web: Documento
PDF.



Glosario

Niveles Socioeconomicos en México

A partir de conocer los niveles socioecondémicos en la Ciudad de México se pretende evaluar el desempefioy las
posibilidades econdmicas, sociales y de vivienda actuales para proyectar un escenario futuro, abordando las
clases que mas nos convengan.

ELNSE (Nivel Socio Econémico) es el nivel de bienestar de un hogar o el nivel en que estan satisfechas las
necesidades del hogar y la familia. 56

A/B (Alto): Cuenta con los servicios, recursos financieros y de seguridad que le permiten vivir con mejor calidad
de vida que las demas clases sociales, asi como planear su futuro sin problema. Lo conforman 6.8% de los
hogares.

C+ (Medio-alto): Los servicios y recursos con los que cuentan son lujosos y les permiten tener una mejor calidad
de vida. Lo conforman 14.2% de los hogares.

C (Medio Tipico): Cuentan con los recursos y servicios que les permite tener una vida practica y una adecuada
calidad de vida, sin embargo no tiene lujos ni excedentes. Lo conforman 17% de los hogares.

C- (Medio Emergente): Tiene los recursos minimos para cubrir las necesidades mas basicas de la familia, pero
aspiran a un estilo de vida con mayor calidad. Lo conforman 17.1% de los hogares.

D+ (Bajo Tipico): Mala Calidad de vida. Tiene problemas para contar con lo basico. Cuenta con las condiciones
minimas sanitarias. Lo conforman 18.5% de los hogares.

D (Bajo Extremo): Tiene graves problemas para sobrevivir incluyendo el dejar de comer en algunas ocasiones.
Lo conforman 21.4% de los hogares.

E (Bajo Muy Extremo): Escasez de todos los servicios y bienes. Espacios construidos con materiales desechables.
Problemas permanentes y graves para subsistir . Lo conforman 5% de los hogares.

Instituto de Investigaciones Sociales. (Octubre 2014). Los Niveles Socio Econémicos y las Familias en México . México: Behavior Knowledge for
Success.



Proceso de prototipado

El prototipado, modelado o maquetado rapido es un proceso que sirve para vislumbrar
funcionalmente o tridimensionalmente una idea, es decir, lista para ponerse a prueba. En
Disefo Industrial clasificamos el proceso de prototipado en varias etapas (Fig. 6):

Preferentemente, la forma ideal de iniciar
con un concepto de disefio, después de la
Este paso es el anterior al investigacion y de la lluvia de ideas.

producto final, es decir, el prototipo cumple
con los aspectos funcionales, de ergonomia,
de produccién y estética en un solo

ductofservici Construccion inmediata de unaidea, ya
producto/servicio.

sea con material reciclable o el material que este
al alcance para ejemplificar y fungir

PROTOTIPADO y “imaginariamente” la funcién de esa idea.

Construccioén funcional y
preferentemente resistente (aunque no
necesariamente estética) del concepto. El
simulador tiene referencias sustentables de
medidas ergonométricas y mecanismos o
programacion final, es decir, funcionalidad final.

Apariencia final a escala
menor, mayor o real del producto u
objeto final. Sin ser necesariamente
funcional, el modelo da la apriencia;
color, texturas, dimensiones y formas
finales del disefio. Este puede ser
digital en tercera dimension (render) o Fig. 6
fisico.

Aunque no se pase por alguna de estas etapas en orden, no es de preocuparse, puesto que cada
equipo de trabajo o individuo tiene su forma de trabajar y aterrizar un disefio. Es importante
aclarar, que entre mas completo sea el proceso de prototipado, habra un mejor resultado.

El objetivo de un proceso de prototipado es probar con usuarios, evaluar y modificar un 3
concepto de diseno las veces que sean necesarias para un buen producto o concepto dedisefio
-4
sustentado. =1
o
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Glosario

Pruebas con usuario (protocolo)

Las pruebas con usuario son uno de los aspectos mas importantes para la creacion de un concepto,
sino es que el mas importante. A lo largo del proyecto tuvimos un Workshop o Taller llamado “Taller
de Evaluacién de Producto”, impartido por el PhD Juan Carlos Ortiz Nicolas (29), quien nos ensené
laimportancia de generar un protocolo antes, durante y después de las pruebas con usuario. El
protocolo que armamos para todas y cada una de las pruebas durante el proyecto y que nos di6 un
muy buen resultado es el siguiente:

Se hace un borrador del protocolo a seguir para todas las pruebas junto con
todo el equipo, tomando en cuenta el nimero de colaboradores, la distribucién de tareas y el tiempo
aproximado entre cada prueba. Esimportante holgar los tiempos a la hora de contactar con los usuarios
para las pruebas, casi nunca son exactos los tiempos de prueba ni la puntualidad o la confirmacién de
cada usuario que se espera que participe. NOTA: todos los participantes involucrados deben tener una
copia del protocolo a seguir. La distribucion base de los colaboradores es la siguiente:

. Lider de sesién
. Camardgrafo(a)
. Secretario(a)

Esta prueba debe evitar hacerla con los propios miembros del equipo y durante
la marcha, se deben hacer las correcciones necesarias en el protocolo antes de realizar las pruebas
siguientes.

Es de sumaimportancia, a la hora de recibir a los usuarios al area de prueba, darles una
buena bienvenida y mencionarles la importancia de su asistencia.

Las instrucciones seran explicadas de una misma forma en cada prueba para tratar
de “industrializar” el proceso, obteniendo resultados claros y lo mas certeros posibles. Para ello, las
instrucciones deben ser grabadas por voz, o de preferencia en video y asi mostrarlo una y otra vez en
las pruebas. De preferencia, el usuario debera hacer las pruebas “pensando en voz alta”, de manera que
se obtenga alin mas facil la informacion.

(29) Disefador Industrial y profesor en experiencia del usuario (Disefio Emocional) e Innovacion Social y Disefio de la UNAM. Ha llevado a
cabo proyectos de investigacion y de producto en el Reino Unido, Paises Bajos, Italia, China y México.



Se realizara con video y fotografias, esperando obtener las reacciones de la
gente que muchas veces dicen mas que las palabras. Deben colocarse camaras
en puntos especificos y también tomar fotografias personalmente.

A partir de la siguiente lista de 30 emociones -aprobadas como las
emociones positivas (14), neutras (2) y negativas (14) promedio- se hace una evaluacién del producto
y de la experiencia en general, tomando muy en cuenta los comentarios y palabras clave que describa
cada usuario.

1. Admiracién 1. Aburrimiento 1. Aforanza
2. Alegria 2. Angustia 2. Nostalgia
3. Confianza 3. Confianza

4. Diversion 4, Decepcion

5. Deseo 5. Desconfianza

6. Entusiasmo 6. Desencanto

7. Empatia 7. Desprecio

8. Fascinacion 8. Enojo

9. llusién 9. Frustracién

10. Inspiracién 10. Insatisfaccion

11. Orgullo 11. Lastima

12. Relajacion 12. Miedo

13. Satisfaccién 13. Tristeza

14. Sorpresa 14. Verguenza

Anotaciones correspondientes y registro de palabras clave.

Alfinalizar la prueba, se debe agradecer a cada usuario, reafirmarle la importancia
de las pruebas para el proyecto y de ser posible, entregarle un incentivo.

Cada prueba debe durar como maximo 20 minutos. Los usuarios pueden llegar a cansarse y comenzar
a contestar cualquier cosa sélo para terminar, ademas de que siempre tendran algo mas que hacer.

Este protocolo lo armamos entre todos los integrantes del equipo, lo probamos con ayuda de Juan
Carlosy lo establecimos en todas y cada una de las pruebas durante el proyecto.

19

oL1eso

201



Anexo



203



204



205



206



207



Planos



1 3 4 5 6
1400
A
900
20 20
1360 216 468 216

20

v

335

900
545
50 = = 1266 = = 50 900

COTAS EN mm

NO MEDIR SOBRE EL PLANO

]
&

DIBUJO: KADI PLANO: Vistas Generales REVISO:

NOMBRE: K1 Mabe CURSO: Proyectos de Innovacion

FECHA: 03.02.17 PROYECTO: Cocina del Futuro 2030

ESCALA: 1:20 NOMBRE DEL ARCHIVO: Cocina KI Mabe /13 A3
1 4 5 6




3 4 5 6
A
192
¥
30
I
B
:3 —
C
COTAS EN mm ﬁ\ M
NO MEDIR SOBRE EL PLANO \\‘
DIBUJO: KADI PLANO: Cajon de Trastes REVISO: D
NOMBRE: Kl Mabe CURSO: Proyectos de Innovacién
FECHA: 03.02.17 PROYECTO: Cocina del Futuro 2030 N° PIEZA: 1
ESCALA: 1:5 NOMBRE DEL ARCHIVO: Cocina Kl Mabe 2/13 A3
3 4 5 6




A
fe—191—>
198
! B
)
- 3
185
3t Y
! I
COTAS EN mm ﬁ\ M
NO MEDIR SOBRE EL PLANO \\‘
DIBUJO: KADI PLANO: Cajon de Trastes REVISO:
NOMBRE: Kl Mabe CURSO: Proyectos de Innovacién
FECHA: 03.02.17 PROYECTO: Cocina del Futuro 2030 N° PIEZA: 2
ESCALA: 1:5 NOMBRE DEL ARCHIVO: Cocina Kl Mabe 3/13 A3
2 3 4 5 6




1400
-+ 180 780 185 =
-+ 180 (=
STO
900 200
SEO
- =30
A
| . -
20 20 ‘
|
\
142 1077 142f= 9(?0 , 20
20 /350 /‘450 14
¥ ¥ 1 Y ¥
103 1 i \ \ L X (\\_M
i | / \ )
[ - 220 k4<%oJ 220 M| Seccion A-A
20 20 | \
|
A 142
3 |-
/_\ -l 3
40 = j= 2 y !,
+ 48 ¥ T
¥ ¥ 100
20 - X 3 Detalle 1:5 i
197
C,:@ Detalle 1:5
E |l O > w20
i - = 20
| ——
860 460 ] i ; 130——
3
138 ! ) COTAS EN mm
c—o b 12 (
197 : Y @ Q
20 I 3 N 43 W\J NO MEDIR SOBRE EL PLANO
92°
e Detalle 1:10 = 3 DIBUJO: KADI PLANO: Cubierta Superior REVISO:
NOMBRE: Kl Mabe CURSO: Proyectos de Innovacién
554 248 554
FECHA: 03.02.17 PROYECTO: Cocina del Futuro 2030 N° PIEZA: 3
ESCALA: 1:20 NOMBRE DEL ARCHIVO: Cocina Kl Mabe 4/13 A3
1 2 3 4 5 6




2 4 5 6
790 185 =
142 »‘ rv 4»‘ r 142 A
Y
197 ‘
c—>o B |
§ 114
226
N |
§ 114
c— I )
197
! LA¢ 3
e 37 17 = o =2
20 B
557 242 557
3
B
176 f&—790 391 - 156 [ 1?6 156 j= 3
10 30 10 ‘
Ty — | 2,
Lo b ] | “ i
50 114 i =114 -
‘ Seccién B-B
- 197 L =197 =
l—330-»|  l=—330—»| . C
3
vy 10
30 b\ Jj Tt
42 Detalle 1:5
856 3
COTAS EN mm /ff\
10 N Q
4 NO MEDIR SOBRE EL PLANO
Detalle 1:5
DIBUJO: KADI PLANO: Cubierta Inferior REVISO:
NOMBRE: Kl Mabe CURSO: Proyectos de Innovacién
1356
FECHA: 03.02.17 PROYECTO: Cocina del Futuro 2030 N° PIEZA: 4
ESCALA: 1:20 NOMBRE DEL ARCHIVO: Cocina Kl Mabe 5/13 A3
1 2 4 5 6




760
y
! ¥
160
¢ ZLO
s
v
L 71
63
T
5

COTAS EN mm

a1
—

NO MEDIR SOBRE EL PLANO

N

DIBUJO: KADI PLANO: Cajon de Trastes REVISO:

NOMBRE: Kl Mabe CURSO: Proyectos de Innovacién

FECHA: 03.02.17 PROYECTO: Cocina del Futuro 2030 N° PIEZA: 5

ESCALA: 1:10 NOMBRE DEL ARCHIVO: Cocina Kl Mabe 6/13 A3
2 4 5 6




1 2 5 6
A
780
B

10

|

I

20 340
|
I
10 =10
10
760

COTAS EN mm

NO MEDIR SOBRE EL PLANO

]
&

DIBUJO: KADI PLANO: Cajon de Trastes REVISO:

NOMBRE: Kl Mabe CURSO: Proyectos de Innovacién

FECHA: 03.02.17 PROYECTO: Cocina del Futuro 2030 N° PIEZA: 6

ESCALA: 1:10 NOMBRE DEL ARCHIVO: Cocina Kl Mabe 7/13 A3
1 4 5 6




3 4 5 6
350
T I & R15
200 130
i v v
40
I
10 - = 30
30 - < 30
30 130
170
1 M v
. L L
- 100 r=
60 200
COTAS EN mm H\ M
NO MEDIR SOBRE EL PLANO W
DIBUJO: KADI PLANO: Cajon de Trastes REVISO:
NOMBRE: KI Mabe CURSO: Proyectos de Innovacién
FECHA: 03.02.17 | PROYECTO:  Cocina del Futuro 2030 | N° PIEZA: 7
ESCALA: 1:10 NOMBRE DEL ARCHIVO: Cocina Kl Mabe 8/13 A3
3 4 5 6




2 5 6
A
350
R S
200 130
A { B
40
)
Y
10
i H 1
130
Jes
COTAS EN mm ﬁ\ M
NO MEDIR SOBRE EL PLANO \\‘
DIBUJO: KADI PLANO: Cajon de Trastes REVISO:
NOMBRE: Kl Mabe CURSO: Proyectos de Innovacién
FECHA: 03.02.17 PROYECTO: Cocina del Futuro 2030 N° PIEZA: 8
ESCALA: 1:10 NOMBRE DEL ARCHIVO: Cocina Kl Mabe 9/13 A3
2 3 4 5 6




2 4 5 6
A
1300
o D1
3 N . Ny
3+ v 4
1
H 167 220
O3
| I = N
‘ 1200 22
\Z
7 5 220 (=
E
| *‘ 200 H 172 fe
v | Y
T & | b T T 1
407 ‘ 336 336 407
i | i '
71 i [ i 71 86
\ i )
E Seccion E-E
28 | | -
24 24
¥
15
)
1307
24 Detalle 1:2
s

COTAS EN mm

NO MEDIR SOBRE EL PLANO

]
&

28 28
DIBUJO: KADI PLANO: Cajon de Trastes REVISO:
NOMBRE: Kl Mabe CURSO: Proyectos de Innovacién
FECHA: 03.02.17 | ProvECTO:  Cocina del Futuro 2030 N° PIEZA: 9
ESCALA: 1:20 NOMBRE DEL ARCHIVO: Cocina Kl Mabe 10/13 A3
2 4 5 6




1 2 4 5 6
v ,W\ v
y 1$o )
890 468 22
. 1
120
i T .
{25 25
Detalle 1:5
150 468
c
124= {12 *‘ 220 r
A
f I
/ 335 340
y
96°
- 100
880
545
] 4%0 . ) ) . . . 3
L W 130 L JBT Corte C-C
50
890 20 Detalle 1:2

COTAS EN mm

@)

NO MEDIR SOBRE EL PLANO

—
NZass

DIBUJO: KADI PLANO: Pata REVISO:

NOMBRE: KI Mabe CURSO: Proyectos de Innovacién

FECHA: 03.02.17 PROYECTO: Cocina del Futuro 2030 N°e PIEZA: 10

ESCALA: 1:20 NOMBRE DEL ARCHIVO: Cocina Kl Mabe 11/13 A3
1 2 4 5 6




Ne NOMBRE MATERIAL CANTIDAD
1 Indicador de Luz Impresién 3D en Corian 1
2 Comal Vitroceramica 1
3 Cubierta Superior Impresién 3D en Corian 1
4 Cubierta Inferior Impresion 3D en Corian 1
5 Rack para Trastes Impresién 3D en Corian 1
6 Cubierta-Cajén de Impresion 3D en Corian 1
Trastes
7 Cubierta-Instalacion Impresion 3D en Corian 1
eléctrica superior
8 Cubierta-Elementos Impresién 3D en Corian 1
elctrénicos inferior
9 Cajon de Trastes Impresioén 3D en Corian 1
10 Pata Impresién 3D en Corian 2
11 Ejes de Movimiento | Impresién 3D en Corian 6
12 Tapones de Ejes Impresion 3D en Corian 12
13 Llantas Comerciales | Plastico ) 6
(Piezas Comerciales)
’~
Oa———11
~
. @4712
oo 18
COTAS EN mm /ff\ M
NO MEDIR SOBRE EL PLANO \\‘
DIBUJO: KADI PLANO: Cajon de Trastes REVISO:
NOTA: Los procesos de produccién mencionados, solo son un supuesto dado NOMBRE:- K1 Mabe CURSO: Proyectos de Innovacion
que el proyecto ademas de ser conceptual, se desarrollo en prospectiva hacia el afio 2030, -
por lo que se eligié la impresién 3D ya que es el proceso de produccién mas avanzado FECHA: 03.02.17 | PROvECTO:  Cocina del Futuro 2030
en tecnologia. ESCALA: 1:20 NOMBRE DEL ARCHIVO: Cocina KI Mabe 12/13 A3




Ne NOMBRE MATERIAL CANTIDAD
1 Indicador de Luz Impresién 3D en Corian 1
2 Comal Vitroceramica 1
3 Cubierta Superior Impresién 3D en Corian 1
4 Cubierta Inferior Impresion 3D en Corian 1
5 Rack para Trastes Impresién 3D en Corian 1
6 Cubierta-Cajon de Impresion 3D en Corian 1
Trastes
7 Cubierta-Instalacion Impresion 3D en Corian 1
eléctrica superior
8 Cubierta-Elementos Impresién 3D en Corian 1
elctrénicos inferior
9 Cajon de Trastes Impresioén 3D en Corian 1
10 Pata Impresién 3D en Corian 2
11 Ejes de Movimiento | Impresién 3D en Corian 6
12 Tapones de Ejes Impresion 3D en Corian 12
13 Llantas Comerciales | Plastico ) 6
(Piezas Comerciales)
COTAS EN mm /ff\ M
NO MEDIR SOBRE EL PLANO \\‘
DIBUJO: KADI PLANO: Cajon de Trastes REVISO:
NOTA: Los procesos de produccién mencionados, solo son un supuesto dado NOMBRE:- K1 Mabe CURSO: Proyectos de Innovacion
que el proyecto ademas de ser conceptual, se desarrollo en prospectiva hacia el afio 2030, -
por lo que se eligié la impresién 3D ya que es el proceso de produccién mas avanzado FECHA: 03.02.17 | PROvECTO:  Cocina del Futuro 2030
en tecnologia. ESCALA: 1:20 NOMBRE DEL ARCHIVO: Cocina KI Mabe 13/13 A3




‘lalways feel happy, you know why? Because | don’texpect anything

from anyone, expectation always hurt. Life is short, so live your life.

Be happy, keep smiling. Just live for yourself, and before you speak,

listen. Before you write, think. Before you spend, earn. Before you

pray, forgive. Before you hurt, feel. Before you hate, love. Before you
quit, try. Before you die, live.”

Shakespeare
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