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Diseno de una arquitectura IoT para el control domético basado en Arduino

Resumen

Este proyecto se centra en crear los elementos necesarios para el control domdtico de una casa.
Por lo cual se desarrollaran tres roles diferentes los cuales tendran diferentes funciones para
posibilitar el control domatico.

Un cliente que va a ser una aplicaciébn movil creada para poder ser ampliada a diferentes
dispositivos. Un servidor con diferentes funcionalidades y servicios para poder dar soporte a los
diferentes roles del escenario. Y para finalizar unos actuadores basandose en una modalidad de
Arduino.

Uno de los objetivos afiadidos a este proyecto va a ser que los componentes sean lo
suficientemente sencillos de instalar para que cualquier tipo de usuario pueda hacerlo. Ademas
del objetivo anterior se afiadira que pueda ser usado con la menor restricciones posibles.

Palabras clave: Arduino, Android, Servicios REST, Dom6tica.

Summary

This project focuses on creating the necessary elements for the home control of a house.
So, it develops three different roles which will have different functions to enable home
control.

A client that will be a mobile application created to be able to be extended to different
devices. A server with different functionalities and services to be able to support the
different roles of the scenario. And to finish some actuators based on an Arduino mode.

One of the objectives added to this project will be that the components are simple
enough to install so that any type of user can do it. In addition to the above objective it
was added that it can be used with as few restrictions as possible.

Key words: Arduino, Android, Services REST, Home automation
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1. Introduccion

En el mundo se esta generado la tendencia de convertir los objetos tradicionales en
Smart o inteligente, esto se puede resumir dandoles mas funcionalidad que las que
tienen tradicionalmente. Todo esto se hace para asi hacernos la vida mas sencilla y
coémoda. Esta idea es hoy posible gracias a abaratamiento en la tecnologia y la facilidad
de obtencion de estos componentes, ademas como méviles y demés dispositivos del
estilo.

Podemos encontrar un ejemple de esta tendencia en el mundo del automovilismo que a
los coches de siempre se les esta intentando anadir mas funcionalidades conectandolos
a los moviles y mediante eso también a internet.

Bajo ese contexto se platea este proyecto por el cual se intenta dar esa funcionalidad a
los objetos habituales en una casa como por ejemplo en persianas, ventanas,
iluminacion etc. Y asi satisfacer las necesidades que se crean en el mundo actual.

Uno de los requisitos que se proponen es facilitar la agregacion de estas
funcionalidades a los objetos adaptados sin requerir conocimientos informaticos o
técnicos, ya que una vez hecha la instalacion el usuario podra facilmente cambiar los
nodos.

Por lo tanto, los nodos que se han disefiado son ficilmente configurables y asi
simplemente con el asistente que tenemos en el dispositivo controlador estos se puedan
configurar.

Los componentes y tecnologias que se han decido usar estan buscando orientarse al
mundo de licencia libre o de estandares para que asi se puede implementar en diversos
dispositivos asi se garantiza la compatibilidad y por otro lado al usar licencia libre
podemos modificarlos para las necesidades de cada momento.
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Diseno de una arquitectura IoT para el control domético basado en Arduino

ESTRUCTURA DE LA MEMORIA

A continuacion, se comentara lo que se va a ver en cada punto de la memoria

En el punto segundo se encuentra el estudio de mercado donde se comparar dos de las
diferentes soluciones encontradas para satisfacer las mismas necesidades que se quiere
en este proyecto, cada una de estas aplicaciones a comparar pertenecen a las dos
plataformas mas usadas en dispositivos moéviles y tables.

En el punto tercero se encuentra la especificacion de requisito software en este punto se
describira los diferentes requisitos que tiene que cumplir la aplicacion, asi como los que
no puede cumplir y las posibles restricciones de estas.

En el cuarto punto se encuentra el Anélisis se describe cada uno de los roles que habra
en el proyecto a parte de la explicacion de cada uno de los diferentes casos de uso. A
parte de esto también se describira la unién entre el software y el hardware.

En el quinto punto podemos encontrar el disefo se presenta los tres capas o niveles en
los cuales se ha disgregado el desarrollo del proyecto.

En el penultimo punto el numero sexto se encuentra la implementacion. En esta
seccion se encuentra las diferentes decisiones que se han tomado para el desarrollo del
proyecto, asi como algunas explicaciones de sus funcionalidades.

Para finalizar esta el punto séptimo pruebas en este punto mediante capturas de
pantalla se va a explicar algunos de los casos de uso que se han implementado, asi como
una breve descripcion de lo que se va viendo en cada uno de los ejemplos.

.



2. Estudio de mercado

Un factor importante a la hora de ver en que se pude mejorar o cuales son los déficits
que hay en el mercado, es simplemente viendo lo que hay en este mercado actualmente.
Por lo tanto, lo que se ha realizado es una busca de las variantes que hay actualmente
en el mercado.

En este punto solo se ha indicado un ejemplo para moviles procedentes de iOS y otro
ejemplo para dispositivos de Android.

2.1 Apple home
Apple home es la soluciéon de Apple para el control domoético. Desde esta aplicacion se
puede controlar la casa con los diferentes dispositivos que tengamos conectada a ella,
algunas de los déficits que se han encontrado son por ejemplo que solo los dispositivos
con version minima de iOS 10 tiene la posibilidad de usar Apple home.

App Store @ecoo = 17:09

-

&
Mi casa

Empieza a¢rear tu casa conectada
anadiendo luces, cerraduras,
termostatos y otros accesorios
compatibles coniHomeKit.

Informacion sobre los‘accesorios de Casa >

1]

APPLE HOME 2-1
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Diseno de una arquitectura IoT para el control domético basado en Arduino

También se considera que las siguientes caracteristicas son un inconveniente para el
usuario final, por ejemplo, que solo se puedan conectar los dispositivos que cumplan el
estandar home Kkit.

Ademas, los dispositivos los tienes que vincular con una cuneta de iTunes y hacer uso
de sus servicios.

Una de las grandes desventajas que podemos destacar, es que solo se pueden ser
controlados desde dispositivos de esta marca por lo tanto estamos limitando los
posibles “controladores”.

2.2 Mi Home

Mi Home es la soluciéon de Xiaomi para el control domotico.

@ App Store eecco = 17:17 145 29%M >

O
mijia

Forgot password? Sign up

Other ways to sign in

o

MI HOME 2-2

Esta solucion esta pensada para dispositivos de que sean manejado por iOS o Android.
Este es un punto favorable ya que podemos tener distintos controladores sin que nada
nos restrinja el acceso.

Pero uno de los grandes inconvenientes que podemos encontrar es que la aplicaciéon de
control no esta adaptada a todos los paises y por lo tanto el idioma es un gran
problema, pero no solo la aplicacion no esta adaptada a otros idiomas si no que los
complementos estan pensados para el pais de origen, por lo tanto, para el resto de
paises es necesario hacer uso de diferentes adaptadores.
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2.3 Aspectos destacables

Como se ha podido observar en los datos aportados anteriormente podemos encontrar
que existen algunas deficiencias en el mercado sobre todo en el aspecto de la
compatibilidad y la multiplataforma.

Por lo tanto, lo que se busca es conseguir un programa que sea multiplataforma y que
ademas sea facilmente adaptable los componentes a cada pais.

Por lo tanto, lo que se ha intentado es libertad a la hora de elegir la plataforma de
control independientemente del sistema operativo que se posea.

Ademaés, se ha intentado usar en la mayor manera posible tecnologias y productos
basados en licencias abiertas, ya que al usar este tipo de licencias se puede reducir los
costes de estos mismos y dar la posibilidad de ser modificados para que se adapten a
nuestras necesidades de cada momento.

Ademés, también se da la libertada de que diferentes desarrolladores implanten el
control de la manera que ellos convengan mas adecuado y de la misma manera los
nodos lo tnico que tienen que cumplir es con un api de comunicacién estandar.

o ¥
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3 Especificacion requisitos software

A continuacion, se va a realizar una especificacion de requisitos software que debera de
cumplir la aplicacién para dar el visto bueno a esta fase de desarrollo, para el desarrollo
de este apartado se ha baso en el documento IEEE Recommended Practice for
Software Requirements Specifications, se podra encontrar mas informacion sobre este
documento en el apartado de bibliografia.

3.1 Introduccion
En este apartado lo que se indicara cada uno del punto que se van a tratar este indice
que da en el contexto del Apartado de Especificacion de requisitos software

3.2  Proposito

3.3 Alcance

3.4  Descripcion general

3.4.1 Perspectivas del producto
3.4.2 Funciones del producto
3.5 Restricciones

3.5.1 Politicas reguladoras
3.5.2 Limitaciones de hardware
3.5.3 Interacciones con otras aplicaciones
3.5.4 Requisitos de lenguaje
3.5.5 Requisitos de fiabilidad
3.5.6 Seguridad

3.2 Proposito
El presente documento tiene como propoésito definir las especificaciones funcionales,
no funcionales y del sistema para el desarrollo del control domético tanto las
aplicaciones que lo van a controlar como las aplicaciones o nodos que realizaran estas
acciones que se pidan.

3.3 Alcance
El sistema domotico tendré tres roles por lo cual los tres roles podran comunicarse
entre si para poder hacer asi las tareas designadas. La aplicacion de control sera una
aplicacion movil que funcionara de forma nativa en diferentes dispositivos y nos dara
apoyo a los siguientes procesos:

¢ Anadir nuevo nodo

e Mandar acciones a los nodos

e Afadir estancias

e Ver informacion estadistica y actual del sistema

El servidor nos suministrar la persistencia deseada y la comunicacion entre los
diferentes elementos.

El ultimo rol va a ser el de los nodos que seran un elemento fisico que realizara las
tareas deseados por el usuario ademas de recolectar datos para el sistema.

Con este esquema tendremos una flexibilidad de acceso mayor ya que al estar en
diferentes plataformas moviles y poder tener diferentes controladores podremos

‘v 10



realizar las tareas mas comodamente, y ademas poder ser controlado desde fuera de la
casa.

Otro de los puntos que cumplira es que los diferentes nodos se comunicaran con el
servidor de forma inalambrica. Para asi poder conseguir mejor flexibilidad y
comodidad a la hora de la instalacion o de la sustitucién de uno de ellos.

A través de la aplicacion no se podra eliminar un nodo o estancia ya anadida al sistema,
por lo tanto, una vez el sistema se empiece a configurar solo podemos afiadir nunca
modificar o eliminar elementos.

3.4 Descripcion general
Como se va a ver se describira de manera genérica lo que la aplicacion podra hacer y las
diferentes posibilidades que abarca. Asi como lo que la aplicacién no va a poder hacer.

3.4.1.1 Perspectivas del producto
El sistema domotico serd un producto disefiado para para trabajar en maltiples
plataformas lo que permitira adquirir la que méas nos convenga, ademas sera un
sistema centralizado. También permitira la coexistencia de diferentes nodos y de
diferentes aplicaciones controladoras.

3.4.2 Funciones del producto
En este apartado se va a ver las funcionalidades que va a tener nuestro proyecto. Por lo
cual se ha creado dos agentes distintos, por un lado, tenemos el agente usuario que va a
ser la persona que controlara de forma manual la casa y por otro lado tenemos el agente
sistema, que se encargara de las tareas automaticas que estén programadas ademaés de
afiadir opciones al agente usuario, ademas de esto el agente sistema sera el encargado
de unir al agente usuario a los nodos para poder realizar las tareas correspondientes.

Usuario

e El usuario podra encender remotamente dispositivos de iluminacion.
e El usuario podra tener informacién sobre temperaturas de diferentes estancias.

e El usuario podré ahadir nuevos dispositivos al Sistema y ponerlos en una
estancia concreta.

e El usuario podra anadir nueva estancia.
e El usuario podréa configurar aspectos basicos del sistema.

Sistema

¢ El Sistema obtendra informaciéon automaticamente.
e Elsistema dar4 la posibilidad de ser controlado desde el exterior de la casa.
e Elsistema seré capaz de auto armarse en caso de reinicio.

3.5 Restricciones
En este aparatado se indicaré las restricciones a la cual esta sometida las aplicaciones
en todo su conjunto no solo a la aplicaciéon que controla el usuario si no también las
restricciones que afecta a los diferentes roles que tenemos en el sistema completo.

3.5.1 Politicas reguladoras
La aplicacion se desarrollara mediante software y hardware de licencias abierta por lo
tanto no se debera pagar por el uso de: Base de datos (MYSQL), elementos
actuadores(Arduinos).

11 ‘v
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A excepcion del controlador del servidor que va a ser el tinico elemento por el cual se
tendra que pagar ya que no va a tener una licencia GPL.

3.5.2 Limitaciones de hardware
Para cada uno de los diferentes roles que tenemos en el sistema sera necesario cumplir
unos requisitos hardware que se van a detallar a continuacion.

Controladores:

Seran necesarios elementos que tengan la capacidad de comunicacion mediante
bluetooth y wifi

Servidores:

Necesitamos un dispositivo que se le puedan instalar un MySQL, desplegar el proyecto
mule y tenga alguna comunicacion del protocolo Ethernet.

3.5.3 Interacciones con otras aplicaciones
Ya que el sistema una de las grandes caracteristicas que tiene es que es capaz de
comunicarse con otros agentes de diferente plataforma se ha establecido que las
conexiones sean basadas en estandares de comunicacion.

3.5.4 Requisitos de lenguaje
Todo el sistema tiene que estar en el mismo idioma y para poder ser instala en ese pais
tiene que estar traducida a su totalidad en el lenguaje dominante de este.

3.5.5 Requisitos funcionales
El sistema permitir4 al usuario indicar y cambiar la ip en el controlador referente al
servidor

El sistema recolectara datas dado un cierto intervalo de tiempo.

A cada Arduino se le asignara un id.

Cada ip solo estaré asociada a un arduino.

Cada sensor debe estar vinculado con un Arduino.

El software servidor podra ser usador en sistemas operativos Windows, Linux y OSX

3.5.6 Requisitos de fiabilidad
Todo el sistema tiene que ser capaz de rearmarse en caso de reinicio sin la interaccion
del usuario.

3.5.7 Seguridad
El tema de la seguridad se le pasara a cargo de la tecnologia usada para la
comunicacion de esta en el caso del control desde dentro de la casa, en el caso del
control desde la exterior queda fuera de este primer objetivo implantar la seguridad
desde esta modalidad.

3.5.8 Atencion y dependencias
En el caso que se quiera controlar la casas desde el exterior hay que configurar un
reenvio de puertos desde el router al servidor en este caso seria del puerto 8180.

‘v 12



4  Analisis

En este punto se va a describir de forma genérica los diferentes roles que hay en el
escenario y como estos se relacionan entre si, ademés. También indicando cuantos son
el nimero méaximo y minimo que puede haber en el sistema.

programa de
Base de datos control

Confene

Usuario Servidor Modo

0. 1 J 1 l 0.

Hace peticion Ejecuta peticion

ESQUEMA DEL SISTEMA 4-1

Los nodos son los elementos que actian sobre el medio fisico y ademéas también tienen
la posibilidad de recolectar informacién del medio donde estan ubicados. Por lo tanto,
van ser uno de los componentes mas abundantes en el escenario ya que se podran
colocarse varios y en distintos lugares.

El servidor es el nexo de union entre los diferentes elementos. También brinda con la
caracteristica de la persistencia y la posibilidad de control externo de la casa. Uno de los
aspectos que hay que tener en cuenta es que solo puede haber uno, ya que el sistema no
esta disefiado como un sistema distribuido si no como uno centralizado.

Para finalizar tenemos el controlador que es el medio por el cual el usuario podra
interactuar con la casa tanto mandando ordenes como recibiendo informacion del
estado actual de esta. Este tipo de controladores habra distintos simultdneamente y no
solo esto, sino que ademas pueden ser multiplataforma.
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4.2 Especificacion Diseno
Lo que vamos a ver a continuacion es la union entre el software y el hardware, desde
un punto mas genérico mas adelante se vera con mayor detalle.

Composite State

Composite State

Controlador

ol
0"| ___________ P gy s s g L 0.71
Ty
Composite State

I
—————————— . [ N S N I (S A NN A Iy A
' |
v U

BBDD | ; Y

Temperaturas Estancias

Arduinos Sensores

ESQUEMA DEL DISENO 4-2

Como se aprecia en el diagrama, dentro del servidor podemos diferenciar dos
aplicaciones o servicios.

El primero que vamos a ver es la base de datos, mas adelante se describira con méas
detalle la implantacion y la tecnologia usadas para la creacion de esta, en la base de
datos encontramos cuatro tablas tanto para el control del sistema como la persistencia
de datos.

Estas tablas son necesarias ya que asi podemos tener una representaciéon de la casa mas
dindmica a la hora de la configuracién y por otro lado también mantener un historial de
los datos recogidos por los distintos sensores.

En segundo lugar, encontramos controlador servidor que es el programa que nos
proporciona servicios de conexion entre los dispositivos y suministra informacion a
quien se lo pida, pero este servicio lo veremos méas detalladamente en un punto
posterior.

Eso referente al apartado software que posee el servidor.

Ahora referente del software dentro los nodos también tendremos un programa para la
ejecucion de las tareas deseadas que se vera con mas detalle en la seccion de
implementacion.

Para finalizar el controlador en este escenario sera un programa creado para una
plataforma en concreto que sera el encargado de acercar al usuario al sistema ademas
de también de mostrarle informacion.
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4.3 Casos de uso
En los casos de uso vamos a ver como se desarrollarian en el sistema los punto
especificados en la especificacion de requisitos software. Todos estos puntos se ha
creado las acciones que tendria que realizar el usuario y el sistema para realizar estas

acciones.
Especificacion | El usuario podra encender remotamente dispositivos de
iluminacion.
Roles Usuario Sistema
Procedimiento | - Acciones
->Dar las diferentes estancias
- Estancia
- Dar las acciones que estan
vinculadas con esa estancia
- En esa vista seleccionar la
luz que desea encender
->Mandar al nodo
correspondiente la accion
Observaciones | Dependiendo que tipo de luz en la interface le puede aparecer o un
interruptor o un slider.
Especificacion | El usuario podréa tener informacién sobre temperaturas de
diferentes estancias
Roles Usuario Sistema
Procedimiento | 2 Informacion
- Dar las diferentes estancias
- Estancia
—->Dar la informacion que esta
vinculadas con esa estancia
—>En esa visa se mostrara la
informacion deseada
Observaciones
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Especificacion | El usuario podra anadir nuevos dispositivos al Sistema y ponerlos
en una estancia concreta.
Roles Usuario Sistema

Procedimiento | - Ajustes

- Nuevo dispositivo

- Seleccionar el nombre
bluetooth del dispositivo
->Vincular con el nodo
-~ Introducir Wifi y contrasefia | »>»Mandar la informacion de ese
nodo

- Continuar con el asistente

- Almacenar la informacion que
el asistente a recopilado del
usuario

Observaciones | Para la conexion inicial necesario que el nodo indicado tenga la
posibilidad de comunicacién bluetooth.

Especificacion | El usuario podra anadir nueva estancia.
Roles Usuario Sistema

Procedimiento | 2> Ajustes
- Nueva Estancia

Observaciones | Esta estancia no esta visible en la seccion de estancias hasta que
coloquemos algtn nodo en ella mediante el asistente.

Especificacion | El usuario podra configurar aspectos bésicos del sistema.
Roles Usuario Sistema

Procedimiento | > Ajustes
- Nueva Ip

Observaciones | Para la ip solo se ha considerados IPs de tipo c.
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Especificacion | El Sistema obtendré informacién automéaticamente.

Roles Sistema

Procedimiento | Cada 5 minutos el sistema obtendra mediante un barrido toda la
informacion sobre los sensores.

Observaciones

Especificacion | El sistema dara la posibilidad de ser controlado desde el exterior de
la casa.

Roles Usuario

Procedimiento | Tendria que el usuario redirigir el puerto 8081 del router de
entrada al servidor de la red ya que si no hace este paso no podra
ser controlado desde el exterior de la vivienda

Observaciones

Especificacion | El sistema sera capaz de auto armarse en caso de reinicio.

Roles Sistema

Procedimiento | Todos los datos para el rearme estdn en memorias no volatiles y
configurables.

Observaciones | Este punto est4d méas pensado sobre todo en los nodos ya que son

los elementos menos “inteligente” de los deméas componentes de la
infraestructura. Por lo tanto, en el momento que vuelva a recibir
alimentacion tiene que ser capaz de volver a un sistema estable sin
la ayuda del usuario.
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5 Diseno

En esta seccion se mostrar los aspectos referentes al disefio que se ha tomado para la
realizacion del proyecto abarcando diferentes aspectos como la persistencia,
presentacion y ldgica cada una de estas secciones se detallara el motivo por el cual se ha
decidido usar y como se han diseniado para ser usadas

5.2 Capa Persistencia

Referente a la persistencia cabe destacar que esta caracteristica su principal
sustentador es el servidor ya que en este es donde mayor niimero de datos van a ser
almacenados y demas, pero no solo van a estar en el servidor toda la persistencia una

pequena parte de la persistencia la tendran los nodos como se indicara en un punto
maés adelante.

Servidor:

ﬂ O habitaciones
Id ; int(11)
Mombre : varchar(256)

vl temperaturas

casa arduinos
# 1d_habitacion : int(11) -u?; 11
[ int(11)
@ Fecha : date _
# Valor © int(11) # Ip - varchar(256)
id - int(11 ' @ Descripcion © varchar(64)
g id - int{11)

# |d_habitacion : int{11)

ag. ~354 SENSOTes
# |d_habitacion - int(114
# Id_arduine - int(11)

g Tipo @ int(11)

g Id - int{11)

) Detalles : varchar(32)

@ Valor : varchar{45)
# Actuador : int(11)

ESQUEMA BASE DE DATOS 5-1

Se ha decidido usar un sistema gestor de bases de datos de tipo SQL. El gestor que se ha
instalado para controlar esta base de datos es MYSQL, con esta base de datos no solo se

guardard informacidn, sino que también se almacenara parametros de configuracion
para su uso.
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El motivo por el cual se ha decidido usar una base de datos de tipo SQL esta
relacionado con el tipo de infraestructura que tenemos ya que al solo tener un servidor
con un esquema centralizado no interesa la caracteristica de base de datos
descentralizada también se ha decido por este tipo ya que al ser la mas probable
conseguir mayor integracion que con otro tipo de base de datos.

Como podemos observar disponemos de 4 tablas que se explicara cada uno de sus
parametros a continuacion. Todas las tablas tienen un id tnico ya que esto puede llegar
a agilizar las tareas de buscada.

Tabla temperaturas:
# MNombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra
1 Id_habitacion int{11) Mo Ninguna
2 Fecha date No  Ninguna
3 Valor int(11) No  Ninguna
4 id int(11) MNo  Ninguna AUTO_INCREMENT

TABLA TEMPERATURAS 5-2

En esta tabla se almacenaré las diferentes temperaturas de las distintas estancias de la
casa. Para sacar sus datos haremos una AVG(media) de los valores, pero previamente lo
que se hara es agrupar por fechas. Este es una tabla que no almacenara ningtn tipo de
configuracion solamente almacenara informacién sobre un tipo concreto de sensor que
en este caso es el de temperatura.

Tabla sensores:

Id_habitacion Id arduino Tipo Id Detalles Valor Actuador Metodo

1 1 1 1 Ventana 1 1 encender
2 1 0 2 comedor 1 0 encender
3 3 1 3 Luz mesa 1 0 encender

TABLA SENSORES 5-3

Esta es una de la tabla méas importante que podemos encontrar entre las diferentes
tablas ya que esta tabla relaciona datos entre las diferentes tablas, como podemos
observar en las dos primeras columnas podemos encontrar la relacion de las tablas
Habitaciones mediante su id y la tabla Arduinos también por su parametro id. Cabe
destacar que el objetivo de esta es el de almacenar los sensores /actuadores de nuestro
sistema ya que en el caso que no estén en esta tabla en caso practico es como si o
existieran. Para todo esto necesita también almacenar parametros de configuracion y
datos como severa a continuacion.

Para conseguir identificar a que arduino pertenece y a que habitacion hace referencia
usamos Id_arduino, Id_habitacion respectivamente.

Para poder diferenciar entre si es de tipo sensor hacemos uso del campo Tipo que en el
caso que este colocado un cero hace referencia a que sera de tipo sensor sin embargo si
en la celda hay colocado un uno hace referencia a un actuador. En el caso que sea un
actuador puede ser de dos tipo binario o gradual.
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En el caso que sea binario en la celda Actuador esta colocado un uno, por lo tanto, la
accion referente a este actuador solo puede ser encendido o apagado.

Pero en el caso que sea de tipo gradual en la celda Actuador estara colocado un cero,
por lo tanto, la accion referente a este actuador puede ser gradual.

Para finalizar usamos la columna Método para identificar cual es la funcién que tiene
que ejecutar el Arduino internamente ya que sera necesaria en el caso que tenga varias
funciones.

Tabla Habitaciones:

ld MNombre

1  Dormitorio
2 Comedor
3 Cocina

4 Dormitorio Mifios

[y

salon

TABLA HABITACIONES 5-4

En esta tabla se encuentras las diferentes estancias que se han afiadido mediante la
aplicacion , cabe destacar que esto no significa que vayan a salir acciones referentes a
estas ya que en el caso que estas estancias no tengan asignado algtin arduino mas
concretamente ningin sensor no saldran en el ment de acciones o de informacién, en
el anico sitio donde se mostrara es en la vista de afiadir sensor ya que para que se
pueda afiadir un sensor se tiene que vincular con un estancia previamente creada.

Tabla Arduinos
Id Ip Descripcion Id_habitacion
1 192.168.1.2 Dentro del dormitorio 1
2 192.168.1.3 2
3 19216814 3

TABLA ARDUINOS 5-5

En esta tabla podemos ver los diferentes Arduinos que hay por la casa y sus direcciones
ip. Como podemos ver tenemos el atributo Id_habitacion que nos sirve para saber en
que estancia esta situado este arduino, referente a la ip como se ha indicado
anteriormente esta pensado para una red de clase c por lo tanto tendra un maximo
aproximado de 253 de Arduinos en el caso que solo tengamos una aplicaciéon
controladora.

Esta tabla también nos ayuda a la hora de asignar IPs a nuevos nodos ya que se basa en
la Gltima ip dada para dar la siguiente al nuevo nodo.
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Nodos:

En los Node es necesario que se almacenen de forma estatica pero configurable una
cierta cantidad de datos, ya que como se ha comentado anteriormente en caso de
reinicio es necesario que el nodo por si mismo se capaz de recuperarse por lo tanto lo
que el nodo va a almacenar va a ser lo siguientes datos Nombre la de wifi, Contrasena
del Wifi y para finalizar Ip que tiene asignada.

Se ha decidido abogar por la siguiente técnica ya que por los detalles de
implementacion es la que mejor se adecua a los requisitos del proyecto.

En la primera posicién guardamos el tamafio de la siguiente palabra, a continuacién,
vamos poniendo caracter a caracter esa palabra en los sucesivos huecos hasta
completarlo, asi lo hariamos hasta acabar con todos los datos. Hay que tener en cuenta
que puede darse el caso que el nombre o la contrasefia tengan mas de 9 por lo tanto no
podremos indicarlo con un solo niimero tampoco que su puede obligar a que lea el
siguiente digito y si es nimero que lo concatene con el anterior ya que en este caso
pondriamos la limitacién al usuario de que ningtn de estos parametro pueda empezar
por un numero por lo tanto lo que se ha decidido hacer es almacenar el namero de
digitos que tiene la longitud de los siguientes parametros y con esta soluciéon se puede
almacenar aunque desperdiciemos dos huecos pero no es una desventaja ya que
tenemos mas de sobra para esto Ejemplo para la configuracién 192.168.1.6 ono256
Casa de almacenaria asi:

[3]1]9[2]3[1]6[8[1[1]1[6]1[6[O[N[O[2]5]6[1]4[C[A[S[A]

Ademas de los datos de conexion en la parte final del segmento de almacenamiento, se
almacena una palabra para comprobar si este nodo ya ha sido configurado o no, ya que
asi en el caso que no esté configurado este saltara directamente a la escucha.

Se ha decido poner un limite de 60 caracteres ya que la cadena que indica que esta
configurado esta almacenado al final y ademaés de este motivo también es porque no
todos los nodos tienen la misma capacidad de almacenamiento por lo tanto asi se
asegura de que todos tiene suficiente espacio.

Como ayuda se ha seguido el tutorial Read and writing esp8266 que se indica en la
bibliografia para la ayuda del uso de la EEPROM

5.3 Capa Presentacion

Esta capa esta implementada en la App creada para la Tablet ya que mediante esta
herramienta el usuario podra interactuar con la casa y obtener informacion relevante a
esta.

A continuacion, se podra observar algunas de las imagenes que se crearon en esta fase
para evaluar el diseno si era el correcto.
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Control Home

Button Button

MENU PRINCIPAL 5-6

Control Home (Estancias)

VISTA ESTANCIAS 5-7

Button Button

Button Button
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Control Home (Acciones)

XRXXXKXKXX — e
HOXOXKKHHKK _—
XXXXKXKHXKK —_—

OO
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OO XX

VISTA ACCIONES 5-8

Control Home (Informacién)

XX HOOOOCOOOH KA XX

VISTA INFORMACION 5-9
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Control Home (Ajustes)

Button

Button

Button

VISTA AJUSTES 5-10

Control Home (Ajustes)

SSID

PASS

VISTA AJUSTES WIFI 5-11

Referente al disefio se ha buscado una interface sencilla para que a la gente que tenga
menos habilidades tecnologicas que se manejo peor con dispositivos moviles puedan
manejarse con mayor facilidad.

Para conseguir una interface satisfactoria se ha considera que esta tenia que cumplir
una serie de requisitos ya que esta parte es importante para el usuario y es la parte
visible de todo lo que hay detras.

A continuacion, se exponen los requisitos.

¢ Que la opcion mas profunda estuviera a tres pasos desde el ment principal.
¢ Que el usuario tardara menos de 10 segundos en ejecutar una acciéon o ver un
dato.
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¢ Que al anadir una nueva accioén el tiempo para encontrarla sea de menos de 20
segundos.

e Que siguiera un orden coherente con la informacion mostrada en cada
situacion.

En el caso de estudio se ha empleado a diferentes personas de distinta edad y de
distintas destrezas tecnologicas, pero de todas formas se ha destacado mas el perfil mas
tecnologico ya que se cree que la persona objetivo de este proyecto puede ser aquella
que le gusta la tecnologia, ya que al ser una tecnologia novedosa no es normal que las
personas que tienen poco interés en este tema se dediquen a implantar esta tecnologia
€en sus casas.

Uno de los aspectos que salié en general es que los usuarios se sienten méas comodos
cuando la vista cambia lo minimo posible ya que asi cuando se acostumbran y los
botones estan en el mismo sitio siempre les es mas facil de encontrarlos y por lo tanto
navegar mas rapido.
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5.4 Capa Logica

Diagrama de Alcance
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Como se puede observar se ha buscado que en los minimos pasos se llegue al sitio
deseado, también se ha intentado reaprovechar la vista ya que asi al usuario le sera mas
comodo de moverse por la interface

Un aspecto que cabe destacar en este diagrama es que la vista central es la misma con
informacion distinta, pero siguiendo el mismo esquema para el boton acciones o para el
bot6n de informacion.
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6 Implementacion

Referente a la implementacion se abogado por usar unas tecnologias especificas que se
comentaran a continuacién. También se indicara las herramientas necesarias tanto
para el desarrollo como la posible implantacion.

6.2 Herramientas utilizadas

Aqui se describiran cada una de las herramientas que han sido utilizadas para el
desarrollo del proyecto tanto para el disefio como para la implementacion.

Android Studio:

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado oficial para la plataforma Android.
Esta basado en el software IntelliJ IDEA de JetBrains y ha sido publicado de forma
gratuita a través de la Licencia Apache 2.0. Con este entorno de desarrollo se ha creado
la aplicacion para los dispositivos Android.

SDK

El SDK de Android es un conjunto de herramientas de desarrollo de software que le
permiten al programador crear aplicaciones para un sistema en concreto que en
nuestro caso este sdk pertenecera al kit de Android ya que hemos creado la aplicacion
para estos dispositivos.

XAMP

Xamp es la union de tres servicios (MYSQL, Apache, PHP) por la cual nos permite tener
un servidor de paginas web con interpretaciéon de php y un gestor de bases de datos de
tipo SQL. Existe diferentes versiones dependiendo cual es el OS del host anfitrion.

Arduino IDE

Es un entorno de programacion multiplataforma pensado para la programacion de
dispositivos Arduinos. Con este IDE también nos permite transmitir el cédigo para ser
ejecutado dentro del hardware.

Mule

Mule es un framework de mensajeria ESB. Es un gestor de objetos escalable y
distribuible que puede manejar interacciones con servicios y aplicaciones que usan
distintas tecnologias de transporte y mensajeria.

GLIFFY

Gliffy es un programa web que nos permite desde crear mockups hasta crear diagramas
SQL anqué es cierto que necesita registro para poder exportarlo, es gratuito la edicion
web para crear los diagramas.
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6.3 Lenguajes utilizados

Aqui se describiran los diferentes leguajes de programacion que se han usado en el
desarrollo del proyecto. Cabe destacar que se podrian usar otros leguajes ya que en el
caso que queramos crear la aplicacion de control para dispositivos iOS necesitarias el
lenguaje Swift.

Java-Android

Este lenguaje es necesario para la creacion de la app, aunque ciertamente Android esta
vasado en Java este anade funcionalidades nuevas que hay saber como implementarlas.

SQL

Es un lenguaje especifico del dominio que da acceso a un sistema de gestion de bases de
datos relacionales que permite especificar diversos tipos de operaciones en ellos.

Servicios WEB (HTML, PHP)

Aunque ciertamente usemos Mule para todas estas tareas es importante tener
conocimientos de los leguajes necesarios para la creacion de esto servicios, ya que
sabiendo como funcionan podemos llegar a completar las funciones deseadas.

Arduino
Este lenguaje esta basado en C++.

C++ es un lenguaje de programacién disefiado a mediados de los afios 1980 por Bjarne
Stroustrup. La intencion de su creacion fue el extender al exitoso lenguaje de
programacion C con mecanismos que permitan la manipulaciéon de objetos. En ese
sentido, desde el punto de vista de los lenguajes orientados a objetos, el C++ es un
lenguaje hibrido.

6.4 Tecnologias usadas

Se describira las tecnologias que se ha usado en diferentes fases del proyecto
REST

Es un estilo de arquitectura software para sistemas hipermedia distribuidos como la
Word Wide Web. Se suele usar para describir cualquier interfaz entre sistemas que
utilice directamente HTTP para obtencion de datos. Los sistemas que siguen los
principios REST se llaman RESTfull.

Algunas de las caracteristicas de lo definen son, por ejemplo:
Protocolo clientes/servidor sin estados
Un conjunto de operaciones definidas: POST, GET, PUT Y DELETE.

Sintaxis universal para identificar los recursos.
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Json

Es el acronimo de JavaScript object Notation, es un formato de texto ligero para el
intercambio de datos.

Una de la caracteristica que tiene es que facilita la estructuraciéon de lo datos para ser
interpretados por el receptor.

Por lo tanto, dependiendo de la estructura se podra mandar listas y objetos
independientemente.

6.5 Arquitectura

Como se vera a continuacion se ha tomado diferentes decisiones referentes a las
tecnologias e infraestructuras a la hora de la implementacion. Aqui podemos ver un
resumen que esta mas detallado en cada apartado especifico.

Comunicacion: Se ha utilizado la tecnologia REST y JSON.

Persistencia: Por lado del servidor se ha decidido instalar un gestor MYSQL y por
lado del nodo se utiliza la EPROM con una codificacién especial.

Programa de control: Se ha utilizado el framework mule.
Nodos: Para los nodos se ha decidido usar el médulo nodemecu 12-e

Servidor: Para el servidor en este caso se utilizara una Rasberry pi-3 pero como se
comenta en el punto correspondiente hay més libertad a la hora de elegir este
dispositivo

6.6 Comunicacion

La comunicacion entre los diferentes servicios y dispositivos va a ser de tipo REST ya
que asi podremos conseguir independizarnos de la tecnologia por la cual este
implementada los diferentes elementos siempre y cuando cumpla con los estandares de
HTTP que al ser un estandar toda tecnologia capaz de conectarse a internet deberia de
cumplir.

Para la estructura de los mensajes que se envian sera en formato JSON, asi de esta
forma muchos lenguajes directamente interpretan este formato y nos ayuda a sacar la
informacion deseada.

Se ha decidido usar como canal de comunicacion la tecnologia Wifi, los motivos por los
cuales se ha decidido usar esta tecnologia son varios algunos de ellos son que es una
tecnologia que ya esta implantada en la mayoria de los hogares. Otros de los motivos es
que realmente es comodo y barato crear una nueva red Wifi o ampliar el alcance de esta
para que llegue a todos los dispositivos.

Un inconveniente a la hora de usar esta tecnologia es que si se coloca muy lejos el nodo
o algin elemento de la fuente del wifi esta puede sufrir perdida de senal esporadicas y
por lo tanto dejar de darnos la funcionalidad o crear diferentes problemas.

La tecnologia de comunicacion que se ha usado a nivel fisico es Wifi ya que con esta
tecnologia conseguimos gran movilidad de los dispositivos y facilidad de instalaci6n ya
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que no es necesario colocar ningun cable de alimentacion. La distancia que abarca el
wifi es ficilmente ampliable y se puede realizar con conocimientos bésicos.

Una de las caracteristicas del wifi nos ayuda es implementar una minima seguridad,
aunque en el desarrollo del proyecto no se ha contemplado este aspecto al usar esta
tecnologia indirectamente conseguimos algo de seguridad en la comunicacion.

6.7 Programa de control

Para el programa de control que se desplegara en el servidor se ha usado el framework
Mule ya que este tipo de tecnologia esta disefiada para propositos como estos otra
alternativa era crear manualmente los diferentes servicios web, pero a la hora de
automatizar tareas es un aspecto bueno que tiene este framework.

6.7.1 Mule

Mule es un framework de mensajeria ESB (Enterprise Service Bus). Es un gestor de
objetos escalable y distribuible que puede manejar interacciones con servicios y
aplicaciones que usan distintas tecnologias de transporte y mensajeria.

VISTA MULE 6-1

Con mule se ha creado dos roles principales por un lado tenemos el de generar servicios
web para el usuario y por el otro lado consumimos diferentes servicios este aspecto se
una para automatizar tareas o bien para reaprovechar servicios vinculados entre si.

Generar servicios web

Cuando proporcionamos un servicio web lo que generamos es un inicializador via web,
por el cual recibimos los datos que se necesitaran para su procesamiento o funciones
para ser ejecutadas junto a datos, para todos estos datos se ha seguido la filosofia de
servicios REST por lo tanto los datos van embebidos dentro de la URL.
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Ejemplo:
"/Set_arduino/{Ip}/{Id}"
El primer parametro es la funcién que llamar y el resto de parametros son los datos que se necesitan.

La cuando solicitamos alguna informacion lo que realiza es una consulta SQL a la base
de datos que est4 instalada en el mismo dispositivo y con los datos de la consulta
genera un JSON para ser devuelto a la aplicacion. Pero cuando queremos modificar el
medio fisico por lo tanto que un Arduino ejecute una tarea llamamos a una funciéon
diferente. Esta funcion lo que realmente hace es una pasarela entre la app y el Arduino
deseado.

SetAction

(@) —(8)—®

JSON to Object

@

¥ Error handling

ACCIONES 6-2

Como se ha comentado anterior mente el sistema brinda la posibilidad de
comunicacion con el exterior por lo tanto lo que se ha hecho es aprovechar esta
caracteristica / restricciones para crear un método genérico que independientemente la
peticion venga desde el exterior como del interior del hogar pasara por el mimo hilo de
ejecucion.

Por lo tanto, lo que hace esta funcion es trasladar la peticion desde la entrada del
servidor hacia la entrada del nodo correspondiente por lo tanto lo que se hace e
enviarle los siguiente daos:

“/Set_Action/{ip}/{method}/{datos}”

Con estos datos lo que se hace es generar una peticion nueva hacia el nodo
correspondiente que es te indicado en el parametro ip y este ejecutara la acciéon que esta
indicado en el campo método adicionalmente se le manda datos que puede que use o
puede que no, uno de los aspectos de esta tecnologia es que no permite sobre carga de
operadores por lo tanto le tenemos que tener que mandar todos los datos especificados,
aunque no se usen en todos los casos.

Los datos que nos devuelve el Arduino son codificados en JSON* y estos son devueltos
ala App iniciadora.

*Realmente no llegar a ser un JSON ya que las comillas dobles (“) generan error por lo
tanto lo que hay que hacer es genéralo con simples y posteriormente reemplazarlas.

Consumir servicios web

Como se ha comentado en la introduccion de este apartado a la hora de consumir
servicios web teniamos dos motivos uno era reutilizar funciones vinculadas que en
nuestro caso de ejemplo no se dan y el otro es el de automatizacion de tareas que si se
realiza. Por lo tanto, lo que se ha hecho es que el inicializar de una automatizacion es un
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reloj programado que se inicie cada cierto tiempo y a continuacién hara las tareas que
se le haya programado que haga.

6.8 Nodos

Para el rol de los nodos se ha decidido usar Arduino ya que al ser una plataforma bajo
cbdigo libre que nos brinda mayor libertad a la hora de alterar su configuracion.

Para ser mas concretos se ha decido usar el médulo NODEMCU 12e. ya que las
caracteristicas de este médulo son que ademés de incorporar las funcionalidades de un
arduino también integra la electrénica necesaria para la conexién wifi.

Ya que todo esté interconectado por wifi es un factor en tener en cuenta para
descartarse por usar estos modulos. También cabe destacar que tienen un tamafio més
pequeino que por ejemplo un Arduino one o un Arduino mega.

NODEMCU 6-3

Un componente que necesita ademés del wifi es una conexion bluetooth, ya que la tarea
de sincronizacion inicial por la cual el servidor le hace llegar mediante la aplicacion los
datos necesarios para que este dispositivo se conecte al wifi de la casa, el método
implementado para guardar los datos en la EEPROM est4 indicados en esta seccién en
el apartado de persistencia y en el sub apartado nodo.

Todos los diferentes nodos tendran un cédigo base para asi disponer de métodos
genérico independientemente de las funciones que vallan a desarrollar.

Nada maés conectarlo el dispositivo mira a ver si ya esta configurado en caso afirmativo
intentara conectarse a la red wifi que este almacenada dentro de él, pero en todo
momento este dispositivo estara escuchando por si le entra algiin dato por el puerto
serie ya que por este medio de comunicacion es por donde se configurara.

En el caso que no esté configurado directamente pasara al modo escucha del puerto
serie para asi poder recibir la configuracion deseada.

En el momento que este se conecta a la red wifi lanza un servidor web para poder
escuchar las peticiones web que le hagan. Un aspecto que destacar es que todo el nodo
en primera estancia tiene un rol pasivo, pero en el caso que se necesitara podrian poder
a pasar activos ya que asi podriamos ampliar sus funcionalidades.
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6.9 Aplicacion Android

En este caso lo que se ha usado para que el usuario puede comunicarse con la casa es
una aplicacion creada en lenguaje Android para una Tablet.

Desde esta aplicacion ademas de poder controlar la casa podremos afiadir mas
funcionalidades a esta ya que el asistente de afiadir nuevos elementos esta integrado en
a la aplicacion.

En un futuro se podria crear aplicaciones para diferentes plataformas y asi poder
abarcar los déficits que tienen otras aplicaciones similares.

Esta aplicacion para su correcto funcionamiento necesita una conexion permanente con
internet. Ya que todo lo referente a informacion, sol6 almacena dentro de ella la
direccion ip del servidor, el resto de informacion la consigue consumiendo los servicios
web del servidor.

El contendido que muestra en las vistas es dinamico por lo tanto lo que se ha creado
diferentes inflate para poder crear la vistas dindmicamente ya que dependiendo de la
informacién que nos suministre el servidor podremos ver diferente tipo de
informacién, pero un aspecto para tener en cuenta es que tiene que mantener en la
medida de lo posible la misma distribucién

Cuando el usuario lanza la aplicacion esta genera una conexion con el servidor que
dependiendo las acciones ejecutadas le mandara una serie distintas de datos, pero
siempre con la misma base, por ejemplo:

Encender una luz

Ip_servidor+"/Set_Action/" +ip_cliente+"/"+metodo+"/" +valor

Por lo tanto, al ser un servicio REST se traducira de la siguiente manera

Base/Método de entrada/Ip del Arduino que queremos mandar la accion/método/
valor, este campo pude ser binario o nimero entre 0 y 100

En el proceso de sincronizacion la aplicacion Android mediante bluetooth. Lo primero
que haré es comprobar si el bluetooth est4 activo y disponible en caso afirmativo
continuard, pero en el caso que no este activo este le pedira al usuario que lo active, le
mandara los datos de acceso al nodo, acto seguido el nodo se reiniciara y cargara la
nueva configuracion para conectarse a la red wifi. Una vez la aplicacion establezca
conexion mediante red al nodo, la aplicacion le mostrara un asistente al usuario para su
configuracién. Lo datos recolectados mediante el asistente seran volcados en la base de
datos para su posterior uso.

6.10 Servidor

Ala hora de decantarnos por el servidor no tenemos muchos requisitos ya que lo inico
que necesitamos es algin sistema con una pequena capacidad de calculo y que tenga
una conexion de red tanto inaldambrica con alambrica.
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Eso referente a requisitos hardware, por otra parte, referente a requisitos software solo
necesitamos que se pueda desplegar mule y que puede instalar un sistema MYSQL.

Por lo tanto, se ha decidido usar una Rasberry pi 3 ya que cumple con los diferentes
requisitos que hemos indicado y su pequeno tamano y bajo consumo eléctrico es uno de
los mejores candidatos.

Sobre la Rasberry pi 3 se ha instalado un OS de tipo Linux méas concretamente
raspbian, una vez teniendo el sistema operativo utilizaremos un lamp para disponer de
los diferentes servicios que necesitamos para ejecutar el entorno ademas de lo
necesario para levantar el proyecto Mule

6.11 Librerias usadas

En esta seccion se hara un repaso de las tecnologias usadas para poder llevar a cabo
este proyecto

En primera estancia vamos a comentar de la libreria que hemos anadido a Android
para poder anadir mas funcionalidades. Por un lado, tenemos volley y por otro lado
tenemos MPAndroidChart.

Volley es una libreria que nos permite agilizar las comunicaciones en red, ya que todo
el tema de gestion de la conexidn y la concurrencia lo esté tratado por esta libreria. En
el proyecto es un punto muy importante ya que en el proyecto gran la parte de
conectividad tiene mucho peso, es importante que este tema este bien tratado ya que un
error en esta parte puede generar un grave problema

MPAndroidChart En una libreria que se utiliza para generar graficos en este
proyecto no es factor muy destacable simplemente se utiliza para que al usuario le sea
mas facil ver algunos datos mostrados y ase hacerle mas vistosa la interface

A continuacion, se comentara algunos aspectos de los nodos.

Como se ha comentado en puntos anteriores nuestro médulo Arduino tenia
incorporado una conectividad wifi. Esta conectividad es méas concretamente un médulo
ESP8266, al usar este modulo en el propio cddigo de Arduino tenemos que importar su
libreria para poder utilizarlo y asi hacer pleno uso de sus caracteristicas.

También se ha usado la libreria EEPROM para poder hacer uso de esta funcionalidad
ya que como se ha comentado la EEPROM juega un aspecto importante y destacable n
los médulos

También hay que disponer de la libreria para el sensor de temperatura de humedad que
se usa para la recoleccion de datos en esta libreria, lo que se quiere hacer referencia es
que dependiendo las funcionalidades que dispongo el arduino necesitara diferentes
librerias para su uso, pero las tinicas que tiene que tener todos es la de EEPROM y la de
ESP8266.
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7 Pruebas

Es esta seccion se va a mostrar algunos de los aspectos desarrollado en la aplicacion
indicando en cada momento lo que se estd mostrando y porque hay que realizar
algunos pasos

Configuracion basica

En este punto se va a proceder a la configuracién bésica del programa.

Control Home

MENU PRINCIPAL 7-1

Lo que podemos observar en la imagen es el men principal que esta compuesto de tres
botones:

El primer bot6n que tenemos es el botén de acciones que lo llevara a la vista siguiente
(estancias) rellenadas solamente con aquellas estancias en la cuales tengamos acciones
que realizar.

El segundo bot6n que tenemos es el boton de informacion este también llevara a la
vista de estancia, pero a diferencia del botén acciones esta vista solo estaran las
estancias las cuales tengan informacion

Para finalizar tenemos el boton de ajustes este boton nos llevara al ment de ajustes.
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¢  Control Home

i

MENU AJUSTES 7-2

Como podemos ver esta vista esta compuesta por tres botones en la parte central y uno
mas en la barra en la parte izquierda que nos llevara a la vista anterior.

Cada una de las opciones que tenemos se iran explicando a mediad que se hagan uso de
estas, Para este ejemplo se seleccionara el boton de cambiar ip, Por lo tanto,
seleccionariamos el botén de “CAMBIAR IP”.

Anadir nueva ip
Indicar la ip o el domino del servidor por ejemplo http://192.168.1.1

192.168.1.2

ACEPTAR

@ # € . & - + ( ) / Q

m % * : : : ; ! ? m

ABC ) 15 . ABC
\% ©) O (==

CAMBIARIP 7-3

Cabe destacar que el sistema admitiria también url ya que para el control desde el
exterior es importante ya que asi podemos eliminar el problema de Ip dindmicas

Por lo tanto, indicaremos la Ip la cual est4 escuchando el servidor de nuestra casa. En el
caso que queramos que se puede manejar desde el exterior de la casa es necesario que
indiquemos la ip publica o seria mejor hacer uso de un sistema de DNS e indicar la url
ya que la ip publica tiende a ser dindmica por lo tanto no sabremos en que momento ha
sido cambia y es més tampoco se sabré a cudl ha sido cambiada.
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< Control Home

ITTRTGITg

Se ha afadido correctamente la ip

§

MENSAJE DE CONFIRMACION 7-4

Como se puede observar en la imagen en el momento que la ip es cambia se muestra un
mensaje indicando que se ha cambiado correctamente y posterior mente saldra un
mensaje indicando cual es la nueva ip que tenemos.
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En todos los casos que se veran a continuacién contaran con la configuracion basica
realizada excepto en alguna ocasion que se indicara en el propio ejemplo. Siempre
partiremos desde el ment principal con la configuracién bésica realizada.

Anadir estancia

Como se podré observar a continuacion se afiadird una estancia al esquema cabe
destacar que hasta que no coloquemos algtin sensor o actuador en esta no saldra para
ser seleccionada en las vistas de estancias.

Control Home

<  Control Home

En este caso se seleccionara el boton de nueva estancia la cual nos mostrar la vista que
se vera en la siguiente imagen y nos permitira afiadir el nombre de la nueva estancia
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Introduce el nombre de la estancia que deseas afadir

ACEPTAR

2123 ) ® . 2123

\4 O O =

ANADIR ESTANCIA 7-5

En este formulario se indicara el nombre de la nueva estancia cabe recordar que esta
estancia solo ser4 visible en el asistente de afiadir nuevo nodo por lo tanto para afadir
un nuevo nodo es necesario primero crear la estancia. En las opciones de acciones o de
informacion esta estancia no existira hasta que se le haya asignado algin sensor como
se indic6 anteriormente.

Anadir nuevo dispositivo

Control Home

Men principal



< Control Home

Menu ajustes

En este caso seleccionaremos la opcion de Nuevo dispositivo el cual comenzara con el
asistente.

Escoge el dispositivo a conectar

HC-06

SELECCIONAR BLUETOOTH 7-6

Antes de iniciar este paso es importante realizar un vinculacion del nodo con la tablet
ua que en esta vista se mostrar solo los dipositivos que esten vinculados con la tablet
tendremos que seleccionar al correspondiente que en nuestro caso es el HC-06.
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<  Control Home

Nombre del wi-fi

jpf3

Contrasefa

ANADIR DISPOSITIVO

FORMULARIO WIFI 7-7

En esta vista como podemos observar contienen un formulario ,por el cual es usuario
indicara cual es el nombre del wifi (SSID) y la contrasena de este. A continuacion le
daremos al boton de anadir dispositivo.

Intentando conectar a sensor

J

CANCELAR

BANNER DE CARGA 7-8

La apliacion se quedara a la espera de conexion hacia el nodo , esta conexion se
realizara mendiante interner a si que a partir de este punto el bluetooht no es necesario
.Nada mas el programa tenga contacto con el nodo este le pedira mediante el servidor el
directorio base que es el cual el nodo indica a la aplicacion que funcionalidades tienes
para evitar podebles bucles el usuario podra cancelar este proceso en el momento que
el desee.
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Selecciona la habitacion

Dormitorio

Comedor

Cocina

Dormitorio Nifios

Dormitorio Nifios

Dormitorio Nifios

salon

terraza

Dormitorio

SELECCION DE ESTANCIA 7-9

Una vez la aplicacion tiene la informacion base del nodo lo que hara sera mostrara al
usuario la lista de estancias que hay en la casa, es esta lista si que podemos encontrar
estancias “vacias” de sensores. El usuario tendra que seleccionar la estancia donde
quiera instalar el sensor.

CONFIRMACION 7-10

Es esta vista lo que se le mostrar al usuario es si desea activar los diferentes sensores o
actuadores que dispone el nodo , el usuario indicara uno a uno si lo desea activar o no
en caso negativo no habra constancia de que este servico lo proporcione el arduino y la
unica manera de activarlo seria una reinstalacion.
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Introduce la descripcion de este sensor

Campana

ACEPTAR

> Campana Campanas Campanario 4
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0
q w e r u y u i (o) p €a
a s d f g h i k | f Q
4 z X G v b n m | 2 4
2123 ’ (@) 2123

ALIAS SENSOR 7-11

Es este formulario lo que se le pede al usuario es que le indique el nombre por el cual el
lo identificara a la hora de ser mostrado.

Encender luz / Ejecutar accion.

Como se ve a continuacion se mostrara los pasos para que el sistema reciba la orden de
encender una luz y esta se encienda

Control Home

|\

Men Principal

I A



Es este caso iremos al boton de acciones que nos llevara a la vista de estancias
orientadas a acciones

<  Control Home

| U?

d @)

Estancias acciones
Imagen 13.55

Como podemos observar en esta vista se muestra las estancias que cumplan los
siguientes requisitos por un lado que tengan acciones asociadas e indirectamente que
tenga actuadores y no sensores.

< Control Home

ACCIONES 7-12

Para finalizar nos mostrar las acciones disponibles para esta estancia que como se
puede observar en el ejemplo aqui tendriamos las dos posibles opciones que
proporciona el sistema que es un elemento binario que seria el boton(Ventilador) o en
el caso de un abanico méas grande de valores que seria el slide (Luz cama).

Informacion de la casa
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Control Home

Men principal

Para esta prueba nos iremos a la opcién de informaci6n.

¢ Control Home

@)

Vista de estancias

Como se puede se puede observar en la imagen anterior las estancias mostradas son
distintas a las que se mostraron en el ejemplo de acciones.

A continuacion, se selecciona la estancia de la cual queremos obtener dicha
informacion.

“J



<  Control Home

INFORMACION 7-13

En esta vista podemos observar mediante un grafico el historial de los dltimos siete dias
sin embargo si no tuviéramos todos estos datos solo mostraria los datos de los dias que
tiene como se puede apreciar en el ejemplo.

En la parte superior de la vista se puede apreciar la temperatura actual de la estancia.

8 Conclusiones

Como se ha podido observar en el desarrollo de esta memoria y las pruebas realizadas,
es una tecnologia que da la posibilidad de ser ampliada facilmente ya que haciendo
algunos cambios se podran crear mas funcionalidades como por ejemplo control por
voz y automatizacion referente a estados del medio.

Con este proyecto he podido unir diferentes aspectos que he ido adquiriendo durante
toda mi formacion en la escuela de Ingenieria informatica impartida por diferentes
profesores que cada uno ha dado su granito de arena para que al final de todo salir con
unos conocimientos amplios en el mundo de la informatica.

Referente a la tecnologia usadas en este proyecto so podrian haber usado tecnologias
diferentes, pero se ha abogado por el uso de esta ya que se tenia mayor dominio en
algunas de ellas y en el resto ha sido posible su aprendizaje.

También ha servido para saber de lo que eres capaz una vez que acabas la carrera ya
que es una de las primeras veces que esta mas solo ante el resto de desarrollar algo y
tienes que tomas las decisiones referentes al desarrollo en todas las fases, eso si
contando con la ayudada del tutor que te guian para que puedas conseguir tus
objetivos.
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