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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion consiste en la implementacion de un prototipo de un
sistema domotico para controlar iluminacion y cémaras de seguridad mediante
dispositivos moviles, se explicara la estructura de dicho sistema, los médulos que lo
componen, su arquitectura, funcionamiento e implementacion, ademés de las
tecnologias utilizadas para la codificacién del mismo. Obteniendo como producto final
el prototipo de un sistema démotico centralizado, el cual se probara para demostrar su
funcionamiento por medio de las aplicaciones moviles clientes desarrolladas sobre las

plataformas iOS y Android.



ABSTRACT

This graduation paper aims at implementing a prototype of an automation system to control

lighting and security cameras via mobile devices. We will explain the system’s structure,

its modules, architecture, operation and

manlanesatoat
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as weil as the technologies used

for its encoding.

tained is the prototype of a centralized automation
system, which will be tested to demonstrate its operation by mobile-client applications
developed on iOS and Android platforms.
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INTRODUCCION

La evolucion de las diferentes ramas tecnoldgicas, como la informatica, las
telecomunicaciones y la electronica han permitido la integracion de las mismas en
un solo sistema con el fin de satisfacer necesidades dentro de los hogares, dando

origen asi a lo que hoy se conoce como sistema domotico.

Un sistema domotico ofrece seguridad, vigilancia, comodidad, confort y facilidad de
control de un hogar, minimizando asi el nivel de inseguridad al que se encuentra
expuesto el mismo, y brindando a las personas mayor bienestar y comodidad

familiar.

Los servicios que ofrecen los sistemas domoticos actuales tienen un limitante en el
funcionamiento, ya que dependen de comandos y parametros preestablecidos. Es por
ello que a lo largo de este trabajo se encontrard una solucién para que el control del
sistema domotico se realice mediante un dispositivo mdvil, el cual facilitara el
acceso al sistema de vigilancia e iluminacién y por ende brindard mayor facilidad,

seguridad y comodidad al usuario final en la interaccion con su vivienda.



1. CAPITULO 1: Marco Teérico

Introduccion

La evolucién de las diferentes ramas tecnoldgicas, como la informatica, las
telecomunicaciones y la electronica han permitido la integracion de las
mismas en un solo sistema con el fin de satisfacer necesidades dentro de los

hogares, dando origen asi a lo que hoy se conoce como sistema domotico.

En este capitulo se describen los conceptos principales y los términos
fundamentales para comprender las caracteristicas generales y la
funcionalidad que brinda un sistema domético, ademas se explicara la
arquitectura que utilizara dicho sistemay las plataformas de desarrollo mavil

iOS y Android sobre las que se implementara.

1.1.Conceptos principales

1.1.1. Domética

“La palabra domdtica, proviene de la union de la palabra “domo” y el sufijo
“tica”. La palabra “domo” etimol6gicamente proviene del latin domus que
significa casa, y el sufijo “tica” proviene de la palabra automatica, aunque
algunos autores también diferencian entre “tic” de tecnologias de la
informacién y de la comunicacion y “a” de automatizacion.” (Domotica e

Inmética: Viviendas y edificios inteligentes, pag.23).

La domdtica es una rama tecnoldgica en auge que permite integrar y
controlar de manera virtual muchas de las tareas de un hogar, tales como,
iluminacién, seguridad, control de dispositivos electronicos, entre otros.
(Anton)



La domotica permite a un usuario administrar y controlar su hogar de

manera centralizada y virtual.

Las opciones dentro del campo de la domética son muy extensas, ya que
puede ir desde un simple sistema de seguridad hasta un control integrado de
practicamente todas las funciones de un hogar tales como, abrir y cerrar
cortinas, encender y apagar luces, controlar televisores, controlar un sistema
de camaras de seguridad, abrir y cerrar puertas, control de acceso, etc..
(Anton)

1.2.Arquitectura Cliente Servidor

La arquitectura cliente servidor es un modelo utilizado para el desarrollo
de sistemas de informacion. Hace referencia al proceso en el cual actdan
dos participantes, el primero es el cliente que es el encargado de iniciar la
comunicacion, o en otras palabras, realizar una peticion al otro actor o
participante que es el servidor o encargado de responder a esta peticion.
Se podria decir que el cliente solicita recursos y el servidor responde a
estas solicitudes, formando asi el proceso de comunicacion

Cliente/Servidor. (Lopéz)

B Peticion

. HTTP
Cliente B Respuesta

Servidor

Fig. 1.1 Cliente/servidor

Fuente: http://grupo-701-marce nestore.wikispaces.com/Cliente-Servidor



1.2.1. Cliente

Segun (Lopéz), el cliente es la parte frontal de la comunicacion o front-
end, es el proceso que interactia con el usuario y le permite realizar las
peticiones o solicitudes, por esta razon deben tener una interfaz gréafica
(GUI), que es el rostro de la aplicacion que le permite al usuario manejar
de maneara mas usable y féacil la misma, dentro de la arquitectura
cliente/servidor, el cliente es el que establece la comunicacion con el
servidor a través de un usuario. En términos generales el cliente realiza

las siguientes funciones:

Administrar la interfaz de usuario.

- Interactuar con el usuario.

- Procesar la I6gica de la aplicacion y hacer validaciones locales.
- Generar requerimientos de bases de datos.

- Recibir resultados del servidor.

- Formatear resultados

1.2.2. Servidor

De acuerdo a lo mencionado por (Lopéz), el servidor como su nombre lo
indica, es el proceso encargado de servir las peticiones de uno o multiples
clientes, también conocido como el back-end. Es el encargado de las

funciones relacionadas con las reglas del negocio y los recursos de datos.
Entre las funciones que generalmente ejerce el servidor estan:

- Aceptar los requerimientos de bases de datos que hacen los
clientes.
- Procesar requerimientos de bases de datos.

- Formatear datos para trasmitirlos a los clientes.



- Procesar la logica de la aplicacion y realizar validaciones a nivel

de bases de datos.

Segun (Berson, 2007), esta arquitectura brinda muchas ventajas tales

como:

- Integracién de diversos sistemas y plataformas.

- Al hacer uso de interfaces gréficas los sistemas basados en esta
arquitectura son de facil uso e interaccion sencilla, ademas de
brindar ayuda intuitiva para el usuario.

- Ré&pido mantenimiento y desarrollo de aplicaciones.

- De facil escalabilidad, permitiendo integracién y crecimiento

rapido.

1.3.i0S
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-

Fig.1.2. i0S (Apple)

Fuente: http://www.technied.com/apple

Las siglas iOS provienen de iPhone Operating System, debido a que este
sistema operativo fue desarrollado por Apple para su smartphone
conocido como iPhone. Este naci6 a partir del sistema operativo para
computadores Mac OS X que a su vez tenia como base a DarwinBSD
con su nucleo basado en Unix. Después, con la aparicion de distintos
dispositivos como el iPad y el Apple TV el sistema utiliza el acronimo

i0S como nombre oficial. ( Apple Inc., 2014)



Este sistema operativo trabaja con los lenguajes de programacion C y

Objective-C como principales plataformas de desarrollo, siempre

enfocando sus aplicaciones y nuevas actualizaciones en lograr un interfaz

gréafico de usuario con un nivel de usabilidad cada vez mas alto.

La definicion de iOS que brinda Apple al mundo explica claramente lo

que esta compariia quiere lograr con su software:

“iOS es la base del iPhone, iPad, e iPod touch. Incluye una
coleccion de apps que te permiten hacer las cosas de todos los
dias, e incluso otras no tan comunes, de manera intuitiva, simple y
divertida.” (Apple Inc., 2014)

Este sistema operativo consta de una tecnologia de 4 capas:

1.

Core OS: consta de las caracteristicas y funcionalidades de mas bajo
nivel del ndcleo del sistema operativo.

Core Services: esta conformada por los servicios principales e
interfaces necesarias para el control de las funciones basicas del
sistema como la agenda, el reloj, gestion de datos, conexiones de
internet y redes, etc.

Media: brinda la tecnologia necesaria para el control del contenido
multimedia: imagenes, audio, video, animaciones, etc. Ademas
permite el control de la vibracion del dispositivo movil. Esta
implementada en C y Objective-C.

Cocoa Touch: es el framework de desarrollo basado en Objective-C
que permite el control de las aplicaciones (apps) a través de interfaces
tactiles (gestos) y el uso del acelerometro del dispositivo. ( Apple
Inc., 2014)



FRAMEWORKS
< D EV > Cocoa Touch

Media

Core Services

Core OS

Fig. 1.3. Tecnologia de Capas iOS.

Fuente: http://iosdev.es/frameworks/

1.4.Android

]
an>=330ID
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Fig.1.4. Android

Fuente: http://www.guioteca.com

Android, es un sistema operativo desarrollado por la empresa Android Inc.
para dispositivos maviles inteligentes, pero Google compré esta empresa en
el afio 2005 cuando aun esta tecnologia no era tan conocida como hoy en dia.
Ahora, este sistema operativo es utilizado en tablets, computadores,
reproductores de musica, netbooks, entre otros. (Béez)



Este sistema operativo es de cddigo libre y trabaja con el lenguaje de

programacion Java, por lo que se puede crear cualquier aplicacién que una

persona desee con tan solo conocer conceptos basicos de programacion

orientada a objetos y conocimientos en dicho lenguaje. Ademas, brinda la

posibilidad de realizar cambios directamente sobre el sistema operativo.
(Béez)

Este sistema operativo consta de una tecnologia de 5 capas:

1.

Kernel de Linux: el sistema operativo esta construido sobre el nucleo de
Linux (kernel 2.6), estd conformado por los drives necesarios para
permitir la interaccién entre el software y el hardware del dispositivo.
Librerias: brindan la posibilidad de manejar diferentes tipos de datos
dentro de una aplicacion: gréaficos en 2D y 3D, contenido HTML, acceso
a bases de datos, contenido multimedia, etc. Las librerias estan
desarrolladas en C o C++.

Android Runtime: consiste en una especie de Maquina Virtual de Java
llamada Dalvik Virtual Machine que permite correr las aplicaciones en
los dispositivos, optimizando el procesamiento y la cantidad memoria.
Ademas permite la utilizacion de las funcionalidades de las librerias de
Java SE.

Framework de Aplicaciones: permite gestionar las funciones basicas del
dispositivo al interactuar con la aplicacién como: gestion de actividades,
gestion de los recursos del dispositivo, gestion de las llamadas, gestion
de datos, etc.

Aplicaciones: consta de las aplicaciones que vienen preinstaladas en los
dispositivos moviles, ademas de brindar un entorno de desarrollo basado
en Java para la creacion de una infinidad de aplicaciones. (Pérochon,
2012)



Framework de aplicaciones

Kernel de Linux

Fig. 1.5. Tecnologia de Capas Android

Fuente: http://androideity.com

Conclusiones del capitulo

Conociendo el significado y las principales funcionalidades que brinda la
démotica, el comportamiento que tiene un sistema basado en la arquitectura
cliente/servidor y comprendiendo los lenguajes y los requerimientos sobre
los que trabajan las plataformas de desarrollo movil iOS y Android, se puede
tener una idea clara de la forma en que se integraran las distintas tecnologias

mencionadas, estas seran explicadas a detalle en los proximos capitulos.



2. CAPITULO 2: Analisis de situacién actual

Introduccion

En este capitulo se expondré la estructura global y la funcionalidad que el
sistema domotico brindara. Se explicara cémo estd conformado
internamente, es decir las diferentes capas que lo constituyen y como estas se
interrelacionan entre si para crear un sistema domdtico. También se
describiran de forma muy general los médulos en los que se divide dicho

sistema.

2.1.Estructura del sistema

El sistema domotico esta conformado por 4 capas:

e Capa de Hardware
e Capa de Servicios
e Capa Middleware

e Capa de Aplicacion
A continuacion se describe cada una de las capas mencionadas:
Capa de Hardware: esta formada por los distintos dispositivos eléctricos y

componentes electronicos necesarios para el funcionamiento del sistema
domdtico.

Capa de Servicios: consta del disefio arquitectonico seleccionado para

estructurar el sistema, en este caso el disefio que se utilizard es el antes

10



mencionado modelo cliente — servidor. En esta capa se encuentra el servidor

junto con los servicios disponibles que ofrecerd a los clientes.

Capa Middleware: esta capa provee transparencia a los clientes para el uso
de las aplicaciones a través de servicios comunes, brindando asi interfaces
estandarizadas. Es un software que sirve de puente para facilitar las
conexiones y envio de mensajes entre diferentes aplicaciones clientes y el
servidor; de esta manera proporciona una interfaz de programacién de
aplicaciones (API) sencilla que oculta al usuario la complejidad y las
diferencias entre los distintos sistemas operativos, plataformas de desarrollo

y conexiones que forman parte del sistema. (Tarkoma, 2009)

Capa de Aplicacion: estd formada por todos los clientes (aplicaciones) que
van a consumir los servicios disponibles en el lado del servidor, en este caso
los clientes seran las aplicaciones mdviles que se desarrollaran en las
plataformas iOS y Android, las cuales realizardn las peticiones a los

servicios del servidor.

Aplicacion

Middleware

Servicios

Hardware

Fig.2.1 Capa Sistema Domético

Fuente: Los autores.
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2.2.Funcionalidad

El sistema se dividira en dos subsistemas diferentes que se intercomunicaran

entre si para conformar un sistema global.

El primero consta de un sistema de iluminacion que sera controlado a
través de un dispositivo movil inteligente con conexion a internet, de
manera que desde cualquier lugar del hogar en el cuél se disponga de
dicha conexion, se podré acceder a la aplicacion que estard conectada con
las lamparas del hogar haciendo que las mismas sean controladas segun

las necesidades del usuario. Este sistema consta de 3 médulos:

Mddulo de control: el usuario podrd encender y apagar las

lamparas de su hogar en el instante que desee.

Modulo de Simulacion de Presencia: podra programar una
simulacion de presencia en caso de abandonar su hogar por un
periodo de tiempo prolongado, como por ejemplo al realizar un
viaje de negocios o de vacaciones. De esta manera, las luces se
encenderdn y apagaran automaticamente de acuerdo al horario
programado por el usuario, creando asi una presencia virtual en la

misma sin necesidad de mover un solo dedo.

Moédulo de Bitacora: el sistema enviara notificaciones mediante
correo electronico cada vez que la lampara sea encendida o

apagada.

El segundo consta de un sistema de vigilancia con camaras, estas
camaras seran instaladas y se podra visualizar en tiempo real lo que esta

sucediendo dentro del hogar desde un dispositivo movil.

Ambos sistemas seran controlados centralizadamente a través de una sola
aplicacion, que funcionaré en un dispositivo movil inteligente con conexién

a internet, como ya se menciond anteriormente. Dichos sistemas

12



conformaran un solo sistema global que se encargara de brindar seguridad y
ayudara a sus usuarios a tener mayor control sobre sus hogares. De esta
manera se integrara un hogar al mundo tecnolégico.

Conclusiones del capitulo

Conociendo las capas en las que se divide la estructura interna del sistema y
su respectiva funcionalidad, ademas de las tareas que realizara cada uno de
los médulos del sistema de iluminacion, se puede preparar una propuesta

tecnoldgica que satisfaga las funcionalidades expuestas en este capitulo.
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3. CAPITULO 3: Propuesta tecnoldgica

Introduccion

En este capitulo se encontrard una solucion que satisfaga cada una de las
funcionalidades del sistema domético que fueron expuestas en los capitulos
anteriores, se modelara el sistema y su comportamiento a través de casos de
uso, se analizara distintas opciones de cirucitos y dispositivos electrénicos,
de las cuales se describira a detalle la que sera implementada para el control
del encendido y apagado de la lampara, se describira la estructura,
configuracion y el proceso de creacion de la base de datos necesaria para
guardar el cambio de estado de la lampara y la generacion de la bitacora.
Ademas se explicard paso a paso la configuracion del middleware, del web
service y la implementacion de los servicios que controlaran el sistema de

iluminacion.

3.1.Anélisis del sistema:

3.1.1. Levantamiento de Informacion y Requisitos

para el Sistema Domotico.

Se realizara una encuesta a 2 empresas de domotica
gue existen en la ciudad de Cuenca:

Dommot

Sodel
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La encuesta realizada a la empresa Dommot se

muestra a continuacion:

Encuesta para el levantamiento de requisitos para
la realizacion del trabajo de titulacion:
“PROTOTIPO DE UN SISTEMA DOMOTICO
PARA CONTROLAR ILUMINACION Y
CAMARAS DE SEGURIDAD MEDIANTE
DISPOSITIVOS MOVILES”

Nombre de la Empresa: dommot: Domotica y

Automatizacién

Nombre del Propietario: Christian Guillén B.

1. ¢(Qué productos y/o servicios ofrece su
empresa?

Diferentes paquetes de sistemas de iluminacion
Sistemas de dimerizacion

Sistema de vigilancia con camaras de seguridad
Control de Audio y Video

Control de Persianas

Programacion personalizada de diferentes
escenas

Paneles de control centralizados

Control de acceso para puertas

Inmética

2. ¢Qué productos y/o servicios son los mas
solicitados?

Sistemas para el control de la iluminacion
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Sistema de vigilancia con camaras de seguridad

Sistemas de dimerizacion.

¢(Su empresa dispone de productos y/o
servicios que ofrecen seguridad?

Si, todos los productos y sistemas que ofrece
mi  empresa implementan seguridad con

autenticacion personalizada y/o alarmas.

¢Qué ventajas obtendra el usuario al
obtener sus productos y/o servicios?

Comodidad, confort, seguridad, control
centralizado y lo méas importante que cada
modulo instalado es independiente, es decir, en
caso de que uno de los mddulos sufra algin
dafio, solo tenemos que cambiar ese mddulo
pero el sistema sigue funcionando normalmente
con los otros modulos. Ademéas los maddulos
instalados disponen de una memoria donde se
guardan todos los eventos realizados por los
usuarios, la hora y fecha en que se produjeron,
etc. Los servicios pueden ser controlados por

una aplicacion movil.

¢, Cual es el producto y/o servicio més basico
que ofrece y cual es su costo?
El control de iluminacion de las luces en un

hogar, con un costo desde $ 1.900 dolares.
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6.

¢En cuanto a versatilidad y facilidad de
acoplamiento de sus productos y/o servicios
gué soluciones puede escoger el usuario?

El usuario debe escoger la solucién que mas le
convenga entre los paquetes predefinidos que
nosotros ofrecemos, por ejemplo tenemos
paquetes de iluminacion que controlan 6, 10, o
12 luces, otros que vienen con sistema de
vigilancia y seguridad, otros que permiten el
control de 6 luces junto con la instalacion de
alarmas, otros paquetes que solo permiten
control de audio y video, etc. Ademéas podemos
armar una solucion domdtica de acuerdo al

presupuesto del usuario.

¢Qué nivel de satisfaccion ha obtenido por
parte de los usuarios que han consumido sus
productos y/o servicios?

Somos una empresa relativamente nueva, que
estamos trabajando en algunos proyectos en los
cuales el cliente se esta sintiendo satisfecho con
las soluciones que les brindamos. Ahora
estamos centrados en controlar toda la

iluminacion de un edificio.
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8. ¢Cudl es el proceso de instalacion de las
soluciones domoticas que ofrece su empresa?
Los contratos se realizan con una empresa
aseguradora 0 con un arquitecto para
implementar el cableado en el momento de la
construccion del hogar, y la instalacion consiste
en tender el cable desde cada dispositivo a
controlar hacia la unidad de control
centralizada donde se encuentran los modulos,
en el caso de un hogar nos tomara de 1 a 2 dias,
y en el caso de 1 edificio entre 2 0 3 meses. Por
otra parte, podemos instalar nuestros equipos

en casas que no sean costosas necesariamente.

A continuacién se muestra la encuesta realizada

a la empresa Sodel:

Encuesta para el levantamiento de requisitos
para la realizacion del trabajo de titulacion:
“PROTOTIPO DE UN SISTEMA
DOMOTICO PARA CONTROLAR
ILUMINACION Y CAMARAS DE
SEGURIDAD MEDIANTE DISPOSITIVOS
MOVILES”

Nombre de la Empresa: SODEL: Soluciones

Domaéticas y Eletronicas

Nombre del Propietario: Ing. Adrian Ortega.
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1. ¢(Qué productos y/o servicios ofrece su
empresa?

Automatizacion de iluminacion
Control de cortinas y persianas
Control de aire acondicionado o calefaccion
Control e instalacion de iluminacion LED
Control de audio centralizado
Control de electrodomésticos
Control de ahorro energético
Sistemas de seguridad con camaras Yy
dispositivos IP para el control de acceso.
Video Vigilancia
Instalacion de dispositivos de aviso en caso
de intrusiébn o averia (robos, incendios,

fugas de gas, etc).

2. ¢Qué productos y/o servicios son los
mas solicitados?
Automatizacién de iluminacion
Video Vigilancia
Control e instalacion de iluminacion
LED

3. ¢Su empresa dispone de productos
y/o servicios que ofrecen seguridad?
Si, los sistemas de seguridad con
camaras y dispositivos IP para el control
de acceso y la instalacion de
dispositivos de aviso en caso de

intrusion o averia o robo.
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4. ¢Qué ventajas obtendra el usuario al
obtener sus productos y/o servicios?
Confort, entretenimiento, tranquilidad,
respaldo y  control  totalmente
centralizado desde un PC o internet.
Ademas nuestros sistemas disponen de

una aplicacion movil.

5. ¢Cudl es el producto y/o servicio mas
bésico que ofrece y cual es su costo?
El médulo de control de iluminacion
LED que permite encender, apagar y
dimerizar, 12 luces, con un costo de $
2.800 ddlares.

6. ¢En cuanto a versatilidad y facilidad
de acoplamiento de sus productos y/o
servicios qué soluciones puede
escoger el usuario?

El usuario escoge que ambiente de su
hogar quiere controlar, luego se analiza
la cantidad de luces o dispositivos que
desea controlar, y si requiere video
vigilancia y seguridad para el servicio

escogido.
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7. ¢Qué nivel de satisfaccion ha
obtenido por parte de los usuarios
gue han consumido sus productos y/o
servicios?

Muy buena, los clientes se sienten muy
contentos cuando pueden controlar la
iluminacion LED, incluso brindamos la
posibilidad de cambiar de color la

iluminacion, eso siempre les gusta.

8. ¢Cudl es el proceso de instalacion de
las soluciones domoticas que ofrece su
empresa?

Colocar la unidad central en el hogar,
realizar el cableado en el momento de la
construccion del hogar, o en caso de un
hogar ya construido utilizando canaletas
para llevar el cable desde el punto de
control hasta los maodulos

correspondientes.

Una vez realizadas las encuestas se obtuvieron los

siguientes resultados:

Segun lo expresado por ambas empresas los
modulos mas  solicitados para  ser
implementados en los hogares son el
modulo de control de iluminacion y el

sistema de video vigilancia.
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Ambas empresas ofrecen una aplicacion
movil para el control de las soluciones
domoticas desarrollada por la marca que
importa los dispositivos controladores, la
cual no puede ser modificada ni
personalizada, adem&s no permite acceso a

su codigo fuente.

En base a estos resultados, se ha decidido
implementar el control de iluminacion y video
vigilancia a través del uso de camaras IP, ademas
de realizar una aplicacion mdvil sobre las
plataformas 10s y Android que permitan el control
de dicho sistema segun las necesidades especificas

del usuario.
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3.1.2. Analisis Orientado a Objetos del problema

(AOO).
O
Consulta Sist. Iluminacion vextendsi
Estado

Cliente PC Lampara ‘ wextendss
<l Apagar Limpara
<
WUSERH

ugptendsn ‘Activar Simulacian
-~ - Presencia
Q Peticion Conexion nisEsy <
} Iniciar Automético
‘. wextendss

Ll (=

Desactivar

. Simulaclon Presencia
Usuario
Y Iniciar Vigilancia
Buea Modo Automitico
Datos
Sist. Vigilancia

Fig.3.1.1 Modelo Casos de Uso

Fuente: Los Autores.

Descripcion de Actores

Usuario: Representa las aplicaciones cliente de los dispositivos

moviles inteligentes.

Cliente PC: Se encarga de obtener el estado en que se encuentra

la lampara realizando una consulta al servidor.
Sist. lluminacidn: Se encarga de encender o apagar la lampara.

Sist. Vigilancia: Se encarga de mostrar la imagen que captura la

camara IP.
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Modo Automatico: Se encarga de activar o desactivar la
simulacion de presencia en base a las fechas y las horas

especificadas.

Descripcion de casos de uso

Caso de uso 1

Conectar Servidor

Actor:

Usuario

Descrincion®

Caso de uso 2

Permite que los usuarios

tisfystHBENa@Mes) se conecten al

Actor: eI fRmiREgioRONtrola el sistema
domotico.
Descripcion: Permite que los usuarios conectados

e!ﬁ@@@or puedan encender y apagar
FIEd TR usuarios estan realizando

Caso de uso 3 L4 Automatico
Actor: esiadecnetRAgRIservidor.
Descripcion: Permite que los usuarios conectados

Caso de uso 4

al _ servidor plmdan activar o

Heigiafivaigilangia  simulacion  de

Actor:

BisEStdAlancia

Caso de uso 5

W' d‘u“é" os"l usuarios _puedan

Actor:

Caso de uso 6

%?r%%ie Eenélc'adn%i la lampara.

Caso de uso 7

Caso de uso 8

Actor: CRAga68 utgoitice  simulacion  de
I’\V‘f\(‘f\“f\i"\ [aYaYal ’\I"";\I"\A’\
Descripcion: edenitelCiasieel fastesimdeacion  de

ChAsEEDSa sea desactivada.

REQUISITOS ASOCIADOS

R.8.1 El Lilsuario debe haber iniciado el Modo Automatico.

0]

de alternativas de microcontroladores y
dispositivos electrénicos.
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Con el fin de encontrar una solucion para el circuito
controlador del encendido y apagado de la lampara del
sistema de iluminacion, a continuacion se analizan 2
alternativas distintas, el PIC18f4550 y la placa hardware

Arduino.

PIC18f4550: es un microcontrolador de la familia
PIC18XXXX. Su caracteristica méas importante es la
capacidad de manejar periféricos de comunicacion
avanzada como es el caso del puerto USB 2.0. Otras de

sus caracteristicas son:

Posee 3 interrupciones externas.

Tiene 4 timers (TMRO A TMR3).

Soporta hasta 13 canales analdgico/digital (A/D)
con madulo conversor.

Tiene 20 fuentes de interrupcion.

48 MHz de frecuencia de operacion.

Conjunto de 75 instrucciones.

Arquitectura Harvard con tecnologia RISC.
Soporta control, interrupciones y transferencias
isdcronas.

Permite la conexidn de hasta 32 endpoints.

(Inc,
2009)

La distribucion de los pines de este microcontrolador se

muestra en la siguiente figura:
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[0 «— RB7/KBI3/PGD

[ =— RBB/KBI2/PGC

[] =—= RB5/KBI1/PGM

[ =—= RB4/AN11/KBIO/CSSPP
[J =— RB3/ANg/CCP2( VPO
[J <— RB2/ANS/INT2/VMO

[ =—= RB1/AN10/INT1/SCK/SCL

MCLR/VPP/RE3 —

RAO/AND —-—»

RAT/ANT -—»
RA2/AN2/VREF-/CVREF =—=
RA3/AN3/VREF+ <—
RA4/TOCKI/C1OUT/RCY +—
RAS/AN4/SS/HLVDIN/C20UT =—

RED/ANS/CK1SPP =— wo [ =—= RBO/AN12/INTO/FLTO/SDISDA
RE1/ANG/CK2SPP -— g B [ -—— VoD
RE2/ANT/OESPP <—» T [ —Vss
VDD —= ®© © [1 =— RD7/SPP7/P1D
Vss — = 0O [ =— RDB/SPPE/PIC
OSC1/CLKI — oo [] =— RD5/SPP5/P1B

OSC2ICLKOIRAG =
RCOT10SOT13CKI =—
RC1T10sICCP2UOE ~—
RC2/CCPIPIA ==

VUSB -—»

RDO/SPP0 =—»

RD1/SPP1 -~

[J =— RD4/SPP4
[J =— RCT/RX/DT/SDO
[J =— RCB/TX/CK
[ =— RC5/D+/VP
[] =—= RC4/D-VM
[J =— RD3/SPP3
[J «— RD2/SPP2

Fig.3.1.2. Pines PIC18F4550

Fuente: Microchip Technology Inc.

Arduino: es una placa de circuito impreso que contiene un
microcontrolador y un disefio definido de circuiteria interna que
permite la conexion de varios actuadores, periféricos y sensores
de manera fécil y répida. (Torrente, 2013)

Existen distintos tipos de placas Arduino que difieren por su
tamafio fisico, el microcontrolador utilizado, la cantidad de pines

que poseen y el tamarfio de su memoria.

y ool
WA wwe . ARDUING . CE ~

Fig.3.1.3 Placa Arduino

Fuente:http://www.electronicaestudio.com/arduino_productos.htm
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Arduino dispone de un entorno de desarrollo de cddigo abierto
que permite transferir las instrucciones (programa) a la memoria
del microcontrolador. La transferencia del programa se realiza a
través de un cable USB conectado entre el computador y la placa.
El entorno de desarrollo es multiplataforma, ya que puede ser
instalado sobre sistemas operativos Windows, Linux y MacOS. El
lenguaje de programacion Arduino posee una gran cantidad de
reglas sintacticas, estructuras de control, bloques condicionales y
bucles que se definen de manera muy similar a otros lenguajes de
programacion debido a que Arduino, internamente esta basado en
C/C++. Ademéas ofrece funciones intuitivas y simples de
comprender para las instrucciones especificas que necesitan ser

grabadas en el microcontrolador de la placa. (Torrente, 2013)

Cuando se requiera desarrollar un software especifico que
necesite intercambiar datos entre el computador y la placa, el
software puede ser desarrollado en cualquier lenguaje de
programacion como Java, C++, Python, etc., sin causar problemas
de compatibilidad con el entorno de desarrollo Arduino.
(Torrente, 2013)

3.1.4. Analisis de Protocolos de Comunicacion.

USB (Universal Serial Bus — Bus de Serie Universal):

Es una especificacion abierta o un tipo de puerto creado en 1996
por 7 empresas (IBM, Intel, Northern Telecom, Compaq,
Microsoft, Digital Equipment Corporation y NEC). Que permite
la conexién y transmision de datos entre diversos dispositivos
externos, tales como, teclado, mouse, impresora, teléfonos

moviles, camaras fotograficas o de video, discos duros externos,
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reproductores multimedia, tarjetas de sonido y de video, etc... y

un ordenador.

Estad basado en una arquitectura serial. USB es una interfaz de
entrada/salida que trabaja mucho mas rapido que otro tipo de

puerto serial estandar.

Unas de las razones por las cuales se introdujo en este tipo de

puertos la tecnologia serial es porque:

- Brinda una velocidad de reloj méas alta y sin tanto retraso

como lo hacia la arquitectura en paralelo.

- El cableado serial es mas econdmico.

USB posee una caracteristica muy importante que lo hace ain
mas fécil de usar, denominada Plug—n-Play, quiere decir que tan
solo con conectar al ordenador cualquier dispositivo, este lo
reconocera y funcionara inmediatamente sin necesidad de
reiniciar el mismo o realizar algin tipo de reconocimiento

manual.

Tipos de Conectores USB:

Tip-:: A Tipo B
| ! =L
555 || ==,

Fig. 3.1.4. Tipos de conectores USB

Fuente: http://es.kioskea.net/contents/407-ush-

bus-de-serie-universal
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Conector Tipo A:

Utilizados para dispositivos que no requieren un
gran ancho de banda (teclados, raton, webcam,

etc...).

Conector Tipo B:

Utilizados més comunmente para dispositivos de

alta velocidad (Discos duros externos).

Tipos de Transferencia:

Transferencia de Control: Es utilizada en caso de que el

software realice una peticion/respuesta de comunicacion.

Transferencias Isécronas: Esta transferencia utiliza
comunicaciones periddicas entre controlador y dispositivo,
es decir su tiempo de comunicacion se realiza entre

intervalos de un mismo tiempo.

Transferencias de Interrupcion: “Son datos pequefios, no
muy frecuentes, que provocan la espera de otras

transferencias hasta que son realizadas”. (alvarez, 2004)

Transferencias de Volumen: Se utiliza todo el ancho de
banda de la comunicacién, ya que transmite paquetes de

gran tamario.

Protocolo de Comunicacion:
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“Las operaciones entre el dispositivo USB y el controlador
USB del PC, se realizan a través de un mecanismo

denominado cola de transferencia”. (alvarez, 2004)

. ;- . el
2 1 Read Keyboard ©OutDala  Read Printer
Data Printer Status
EE - 2 cola trams,
Set Monitor  Read Mouse
Mode Data
#
L
H
#
H
L
N 4 - . . el
Do Keyboard Read Keyboard Read Data
Selfi-Test Data from Modem

Fig. 3.1.5 Protocolo de Comunicacion

Fuente: http://catarina.udlap.mx

“Antes de que el controlador inicie una operacién con un
dispositivo, el driver USB, coloca la peticion de operacién
en la cola. El controlador inspecciona la cola de
peticiones de transferencia y éstas son llevadas a cabo de
forma secuencial "FIFO" (First In First Out, 0 en
espafiol, Primero en Entrar Primero en Salir), o sea, por

orden de entrada.” (alvarez, 2004).

3.1.5. Modelo del Sistema Dom6tico
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En el siguiente grafico se puede observar el modelo
cliente/servidor que utilizara el sistema domotico, en el
lado del cliente se encuentran las aplicaciones de los
dispositivos moviles conectadas con el servidor a través
del middleware GlassFish, mientras que en el lado del
servidor, éste esta enlazado con una base de datos
MySQL para una correcta sincronizacion entre la interfaz
de usuario de los dispositivos mdviles y el circuito
controlador que permitird el encendido y apagado de la
lampara. Ademas se puede observar que se utilizara la
placa Arduino para la comunicacién digital/analogica

entre el servidor y el circuito controlador.

LAMPARA,

-~

BASE DE DATOS

CIRCUITO
CONTROLADOR

) DISPOSITIVO
MOVIL

GlassFish
= -t (-}
\\_
LAN & ARDUINO
MIDDLEWARE SERVIDOR

Fig.3.1.6. Modelo Sistema Domatico

Fuente: Los Autores.

3.2. Hardware y Dispositivos Electrénicos:
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ARD1

3.2.1. Disefo del Circuito Controlador.

Para el disefio del circuito encargado de leer el estado de
la luz, a mas de encenderla y apagarla se utilizd la
herramienta Proteus para realizar su respectiva

simulacion, a continuacion se presenta el mismo:

L1

E . , &_;Z u2
1 TRIAC

TR W1
¥ 14T
F|
Zec
g _ —] | mocioaM
:- T =
10K
L
TR a3
4 [ Al 1
P Ayl @
&
c1 3 2 In]
/ 10 = “ 1
FCETT 1N4DTT

Fig.3.1.7. Simulacion Circuito Controlador

Fuente: Los Autores.

Este circuito esta disefiado para tener una conexion entre
el PC (ordenador) y la ldmpara, las funciones que cumple

el mismo son las siguientes:

- Encender y apagar la lampara.
- Leer el estado de la lampara.
- Transmitir los datos al computador sobre el estado de

la lampara y el estado del switch de la misma.

32



Este circuito estd dividido en 2 partes, la primera es, una
placa de circuito impreso predisefiada (Arduino) y la
segunda, otra placa de circuito impreso al cual se lamara
Circuito controlador, disefiado propiamente para las
funciones especificas de este proyecto. Ambas placas se
comunican entre si realizado diferentes funciones, que a

continuacion se explican por separado:

Arduino: Se encarga de la comunicacién intermedia entre
el ordenador y el circuito controlador a través del puerto
USB, es decir esta placa recibe los datos que vienen desde
el ordenador y los transmite al circuito controlador y
viceversa, recibe la lectura de datos del estado de la
lampara que realiza el circuito controlador y los envia

hacia el ordenador.

Circuito Controlador: Este circuito se encarga de 2
funciones, enviar las sefiales que recibe desde el Arduino a
la lampara para encenderla y apagarla segun sea el caso y
lee el estado del switch de la ldmpara, para enviar este

dato de regreso a la placa Arduino.

3.2.2. Implementacion y Construccion.

A continuacién se describiran cada uno de los elementos
que se utilizaran en la construccion del circuito

controlador mencionado anteriormente:

MOC3021
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Fig.3.1.8. Moc3021

Fuente: http://www.idelectronica.com.mx

Es un opto acoplador, es decir, en su interior posee un
fototransistor que es activado por medio de un led
infrarrojo con el fin de mantener separado el circuito de
carga y el circuito de control. Esto permite que el haz de
luz transmita una sefial de un circuito a otro sin necesidad
de tener una conexion eléctrica.  (Inc, 2009) A
continuacion se muestra el diagrama logico y la

distribucion de pines correspondiente a este elemento:
logic diagram
1 — — 6
¥ v
4
2 — — 4

Fig.3.1.9. Diagrama L6gico moc3021

Fuente: http://pdf.datasheetcatalog.com/

ANODE [°1 6 [] MAIN TERM
CATHODE [] 2 5[] TRIAC SuBt
NC [] 3 4 [] MAIN TERM

T Do not connect this terminal
NC — No internal connection

Fig.3.2.1 Pines moc3021

Fuente: http://pdf.datasheetcatalog.com/

PC817
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Fig.3.2.2. PC187

Fuente: http://www.electronicoscaldas.com

Es un opto acoplador que contiene un haz de luz
infrarrojo acoplado Gpticamente a un fototransistor. (Inc,
2009) A continuacion se muestra la distribucion de sus

pines:

Anode Collector
—»
—»

Cathode Emitter

Fig.3.2.3. Pines PC187

Fuente: http://www.electronicoscaldas.com

TRIAC BT138

Fig.3.2.4 Pines PC187

Fuente: http://www.haopin.com
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Es un elemento semiconductor que consta de tres
terminales, es utilizado para regular el flujo de corriente
requerido por una carga, el flujo es bidireccional y
permite bloquear por inversion de voltaje cuando este es
menor al valor de mantenimiento. El disparo puede
realizarse mediante la compuerta positiva o negativa. (Inc,

2009) A continuacion se muestra la distribucion de sus

pines:
PINNING - TO220AB PIN CONFIGURATION
PIN DESCRIPTION m@

1 main terminal 1

2 main terminal 2
3 |gate |

tab |main terminal 2

Fig.3.2.5 Pines PC187

Fuente: http://www.electronicoscaldas.com

Diodo 1N4007

Fig.3.2.6. Pines PC187

Fuente: http://www.parts-ecpress.com

Es un elemento semiconductor utilizado para rectificar la
corriente alterna, el cual permite el paso de la corriente en

un sentido y lo blogquea en el otro. (Inc, 2009)
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Una vez que se conocen los elementos que van a ir en la placa
impresa del circuito controlador, se realiza su respectivo diagrama
electronico, donde se podrd observar la posicién de sus
componentes y como estaran conectados, para esto se utilizara el
software Cad Soft EAGLE:

CadSoft EAGLE

PCB Design Software V6

ONLY AVAILABLE THIOUGH DIGITAL DOWNLOAD

FREE EMBROIDERED
BADGE WITH EVERY
ORDER!

Fig.3.2.7 CadSoft EAGLE

Fuente: http://www.blog.adafruit.com

EAGLE, siglas en inglés de Easily Applicable Graphical
Layout Editor, es un software para disefiar diagramas y
PCBs (Placas de Circuito Impreso) que realiza el
enrutamiento de las pistas que conectaran los elementos
de manera automatica, esta caracteristica se conoce como

autoenrutamiento. (CadSoft Computer, 2011)
En la siguiente figura se muestra el diagrama electrénico

generado en el software CadSoft EAGLE donde se puede

observar la posicion de cada componente:
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Fig.3.2.8 Diagrama Electrdnico

Fuente: Los Autores

A continuacion se observa el diagrama con sus

Cc

14@0-
T1
TIC2@eD

11@U-

ci

a1uR = 1N4ER7

interconectados:

Fig.3.2.9 Diagrama Electrdnico

Fuente: Los Autores
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Finalmente el software crea de manera automatica las
pistas que conectaran los componentes. A continuacion se

observa el diagrama que generard la placa de circuito

impreso y la propia placa ya producida:

Fig.3.3.1 Diagrama y Placa de Circuito Impreso

Fuente: Los Autores

La placa de circuito impreso producida, sera el circuito
controlador que deberd ser colocado sobre el Arduino

como se observa en la siguiente figura:

Fig.3.3.2. Circuito Controlador

Fuente: Los Autores
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A continuacion se explicara la codificacion que se realizo
en el Arduino para que pueda realizar la comunicacién
entre el circuito controlador y el ordenador (servidor),
dicha codificacion se realiz6 sobre el entorno de

desarrollo propio de Arduino:

ARDUINO

AN OPEN PROJECT WRITTEN, DEBUGCED AND SUPPORTED
BY MASSIMO BANZI, DAVID CUARTIELLES, TOM IGOE,
GIANLUCA MARTINO AND DAVID MELLIS

BASED ON PROCESSING BY CASEY REAS AND BEN FRY

Fig.3.3.3. Entorno de Desarrollo Arduino

Fuente: Los Autores

Primero se declaran las variables de tipo primitivo que se

utilizaran en la implementacion de los métodos:

int input;

int output;

boolean flag = false;
boolean flagkEsc = false;

Dentro de la funcion setup se inicializan las variables, el
modo en que van a trabajar los pines que se van a utilizar,
y las librerias necesarias. Esta funcion se ejecuta una sola

vez cuando el programa es ejecutado (Arduino, 2015):

void setup(Q)
//Se define el pin ndmero 13 como
salida
pinMode(13, OUTPUT);
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//Se define el pin ndmero 9 como
entrada
pinMode(9, INPUT);

//Se activa la salida digital del pin
nimero 9 con un “1” légico
digitalWrite(9, HIGH);

//1a funcidén begin de la clase Serial
establece la velocidad con que se va a
realizar la transmicion serial en 9600
bits por segundos

Serial .begin(9600);

Dentro de la funcion loop se define un proceso ciclico que

lee constantemente el pin de entrada (9) del Arduino,

donde llegaran los datos enviados desde el ordenador

indicando si se desea encender o apagar la lampara. Si

encuentra un cambio en el estado, este se ve reflejado en el

pin 13 que es el encargado de encender o apagar la

lampara y también notifica enviando un 1 en caso de

encendido o un 0 en caso de apagado hacia el puerto serie

en el que se encuentra conectado el Arduino, es decir hacia

el ordenador.

void loop(){

if (Serial.available()>0){
input=Serial .read();
it (input=="17)
digitalWrite(13, HIGH); //Si el
valor de input es 1, se enciende el

led
//Serial .write(l);
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}

else

{
digitalWrite(13, LOW); //Si el
valor de input es diferente de 1,
se apaga el LED
//Serial .write(0);

}
if(digitalRead(9)==0 & flag == false)
{
digitalWrite(13, LOW);
Serial.write(0);
flag = true;

else if(digitalRead(9)==1 & flag ==
true)

digitalWrite(13, HIGH);
Serial.write(1l);
flag = false;

}

else if (flag == false)

delay(500);
Serial .write(0);
}

else

delay(500);
Serial . write(l);
}

3.3. Base de Datos:

3.3.1. Modelo Entidad — Relacién.

Una vez identificadas las entidades principales que
componen el sistema domdtico, se genera el modelo
entidad-relacion correspondiente al mismo, en él se puede

observar que esta compuesto de 3 tablas:
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La tabla lampara almacenaré el estado de la lampara cada
vez que ésta sea encendida o apagada gracias a su cédigo

de identificacion id.

La tabla simulacion almacenara los datos necesarios para
cada simulacion de presencia que se ingrese en el sistema,
es decir la hora de inicio, la hora de finalizacion y la fecha

en la que se realizara la simulacion automaticamente.

La tabla bitdcora almacenara todos los eventos que se
produzcan en la lampara, es decir, cuando fue apagada o

encendida y por cuénto tiempo.

A continuacion se muestra el modelo entidad-relacion con

los campos y las relaciones de las tablas mencionadas.

lampara bitacora
id id (FK)
estado 1 operacion
simulacion fecha
simulacion
idLuz (FK)
horalnicio
horaFin
fecha

Fig.3.3.4 Modelo E/R Sistema Domotico

Fuente: Los Autores

3.3.2. Creacion de la Base de Datos.

Para la creacion de la base de datos que gestionara el
encendido y apagado de la lampara se debe realizar los

siguientes pasos:
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1. Crear la base de datos y asignarle un nombre.

Se utiliza la siguiente sentencia:

CREATE DATABASE nombreBaseDeDatos;

USE nombreBaseDeDatos;

Ejemplo:

CREATE DATABASE domotivedatabase;

USE domotivedatabase

2. Crear la tabla ldmpara.

Esta tabla serd la encargada de almacenar las
lamparas disponibles en el sistema
diferenciandolas con un “id” o identificador,
ademés almacenara su estado (encendido o
apagado) y tendrd un campo que indicard si esta
activada o desactivada la simulacion de presencia

en la misma.

CREATE TABLE lampara

¢
VARCHAR(4) NOT NULL, id

estado
VARCHAR(50) NULL,

simulacion

VARCHAR(5) NULL

)

CREATE UNIQUE INDEX XPKlampara ON lampara
id ASC

)
ALTER TABLE lampara
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ADD PRIMARY KEY (id)

Crear la tabla bitacora.

Esta tabla sera la encargada de almacenar los
eventos ocurridos en la lampara, es decir cada vez
que se encienda o apague la ldmpara ésta tabla
almacenard que evento sucedié junto con el
identificador (id) de la lampara, la fecha y la hora

del evento.

CREATE TABLE bitacora

(
id VARCHAR(4) NOT NULL,
operacion VARCHAR(50) NULL,
fecha TIMESTAMP NULL

)
CREATE UNIQUE INDEX XPKbitacora ON
bitacora
¢
id ASC

)
ALTER TABLE bitacora
ADD PRIMARY KEY (id)

Crear la tabla simulacion.

Esta tabla serd la encargada de manejar la fecha y
horas en la cual la lampara iniciara y culminara el

modo automatico o simulacion de presencia.

CREATE TABLE simulacion

(
horalnicio VARCHAR(20) NULL,
horaFin VARCHAR(20) NULL,
fecha VARCHAR(20) NULL,
idLuz VARCHAR(4) NOT NULL
)

CREATE UNIQUE INDEX XPKsimulacion ON
simulacion

idLuz ASC
)

ALTER TABLE simulacion

ADD PRIMARY KEY (idLuz)ALTER TABLE
bitacora

ADD FOREIGN KEY R_1 (id) REFERENCES
lampara (id)

ALTER TABLE simulacion
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ADD FOREIGN KEY R_2 (idLuz) REFERENCES
lampara (id)

Los pasos del 1 al 4 recién mencionados se pueden realizar
con ayuda de un interfaz web para evitar escribir los

scripts de creacion.
Creacion de la base de datos a través de phpMyAdmin:

1. lgresar al entorno phpMyadmin, seleccionar la pestaria
Bases de datos, luego dirigirse al campo Crear base de
datos, proceder a nombrar la base de datos y dar click

en Crear.

Bases de datos

& Crear base de datos @

domotivedatabase Cotejamiento v Crear

Fig.3.3.5 Creacién Base de Datos

Fuente: Los Autores

2. Observar que al lado izquierdo de la interfaz, se ha
creado corectamente la base de datos y seleccionar la

misma.
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phpMyAdmin

&8l e

¢

‘ (Tablas recientes] ...

M |

E]—__J domotivedatabase r

| information_schema

) mysgl

1 performance_schema
| test

+
+
+
+

Fig.3.3.6 DomotiveDatabase

Fuente: Los Autores

3. Seleccionar la pestafia Estructura

— I:IE oc

alhinst » B domaticedataba

W Estructura

L} saL

Fig.3.3.7 Estructura Base de Datos

-, Buscar

Fuente: Los Autores

4. Proceder a la opcion Crear tabla, seguido de esto
nombrar la tabla que se creara e indicar el nimero de
columnas que contedra la misma, a continuacion
presionar Continuar.

&y Wista de impresion B Diccionario de datos
4{ 3 Crear tabla

Marmbre: |Iampara

Mdrmero de colurmnas:

| Continuar |
. i
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Fig.3.3.8 Creacion Tabla

Fuente: Los Autores

5. Especificar los diferentes campos de cada una de las
columnas en la tabla, tales como, Nombre del Campo,
Tipo de Dato Longitud del campo, etc... Seguido de

esto presionar Guardar.

=| Examinar | 4 Estructura [] SQL , Buscar ¥ Inser
Mambre de |a tabla: | lampara Agreg:
Nombre Tipo & LongitudMalores
i WARCHAR ¥ 4
estado VARCHAR ¥ 20
WARCHAR v 5

simulacion

Fig.3.3.9 Campos Tabla

Fuente: Los Autores

6. Repetir el proceso desde el paso 3 para cada tabla que

se desee crear.

3.3.3. Documentacién.

Se necesita tener documentada la base de datos creada
anteriormente, para esto se requerird de un diccionario de
datos, el cual consiste en un conjunto de metadatos, los
cuales abarcan las distintas caracteristicas especificas y
I6gicas correspondientes a los datos que requiere el

sistema domotico, estos metadatos describen el
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significado, la composicion y el tipo de valores que

pueden ser asignados al mismo.

Este diccionario permite comprender la estructura y el
flujo que siguen los datos del sistema, de manera que se
pueda entender méas facilmente el funcionamiento del

mismo.

Para generar el diccionario de datos automaticamente se
debe seleccionar la base domotivedatabase y seleccionar la
opcion Diccionario de datos como se muestra a

continuacion:

phpMyA | oo Mawswsit |
&l : # Edoheia 0L T Gomeini wna poonuda = Fapoitai = Impertai Uiperacienn
v Tabla o« Aicids Filas i Tips  Cotejuimienin
[y v [ farw W u v
domcdeeta sbiim levpara E s Gibuctus g E - di g Ve a
il arian . # Vel o TRTETL " LUy

Fope Jeablaw  Mdmers de e 2,05 bl meckS_geasisl o
pefemince_icharii
It T (3 e o8 #rier M ad L

18 Crwan ksl |

Fig.3.4.1 Diccionario de Datos

Fuente: Los Autores

El documento obtenido correspondiente al diccionario de

datos se encuentra en el Anexo B.

3.4. Web Service

A continuacion se explicard la arquitectura que tiene el web
service, la descripcion de sus componentes y el funcionamiento

de los mismos en sus diferentes capas estructurales. Ademas se
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describird paso a paso la implementacion de dicho web service
que es el encargado del control de cada modulo que compone el

sistema de iluminacion.

3.4.1. Arquitecturay Funcionamiento

Un web service es una API que permite ofrecer servicios a
varios clientes a través de la web, por lo que su
arquitectura est4 basada en el estandar XML (eXtensible

Markup Language).

Este lenguaje permite que los clientes Ilamen a métodos
remotos y consuman sus servicios utilizando HTTP como
protocolo de comunicacion gracias al lenguaje WSDL
(Web Services Description Language) que se encarga de
especificar el protocolo utilizado para enviar y recibir
mensajes junto con la URL necesaria y la descripcion de

sus procedimientos remotos. (Tarkoma, 2009)

Segln (Tarkoma, 2009), la implementacion del web
service esta basada en una arquitectura 3-tier, que consta

de 3 capas:

1. Capa de presentacion
Se encarga de la logica del usuario, es decir, esta
formada por todos los clientes que pueden ser
ordenadores o dispositivos moviles en donde estan
alojadas las aplicaciones nativas o aplicaciones

web.

2. Capa de negocio
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Es la maquina donde se encuentra alojado el
servidor de aplicaciones que ofrece los servicios

disponibles a los clientes.

3. Capa de datos
Esta formada por la base de datos, el acceso y la
gestion de los datos solo puede ser realizada

directamente por la capa de negocios.

1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

X
3
S
Clientes Senlndo.r de Servidor de
Aplicaciones Base de Datos

Fig.3.4.2. Arquitectura Web Service

Fuente: http://www.recercat.net/bitstream

A continuacion se describe el servidor de aplicaciones
(Middleware) que se va a utilizar para alojar el servidor del

sistema domotico: Glassfish.

El término Glassfish, traducido al espafiol seria algo parecido
como “Pez de Cristal”, es el nombre de un pez que realmente

existe y vive en agua dulce, su cuerpo es transparente, por lo
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que sus huesos son visibles. EI nombre fue elegido debido a la
transparencia que los creadores querian darle al proyecto, que
utiliza una licencia Open Source, concretamente la licencia
Common Development and Distribution License (CDDL)
v1.0 y la GNU Public License (GPL) v2. (Manchado, 2010)

Glassfish es un servidor de aplicaciones desarrollado por Sun
Microsystems que soporta tecnologias como Java EE, JSP,
EJSs Servlets, JAX/WS y XML. (Manchado, 2010)

Es un servidor de aplicaciones modular, extensible e
integrable ya que permite descargar e instalar unicamente los
modulos necesarios para una aplicacion especifica, lo que
permite disminuir el tiempo de arranque del servidor, la
cantidad de memoria consumida y el espacio de disco
utilizado. Ademas estos moédulos pueden ser instalados y
actualizados remotamente sin reiniciar el servidor o utilizados
como una libreria més dentro de la maquina virtual de java.
(Manchado, 2010)

GlassFish

2,

Fig.3.4.3 Glassfish
Fuente: http://javacodegeeks.com/glassfish.jpg

3.4.2. Protocolos
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SOAP (Simple Object Access Protocol) es un protocolo
de intercambio de mensajes que permite que programas
que corren en diferentes sistemas operativos, se
comuniquen usando el protocolo HTTP (Hypertext
Transfer Protocol), ademés del protocolo XML

(Extensible Markup Languaje).

(Rouse, 2014)

REST (Representational State Transfer) es un estilo de
arquitectura de software para sistemas distribuidos tales

como la Web.

El término fue introducido en la tesis doctoral de Roy
Fielding en 2000, quien es uno de los principales autores
de la especificacion de HTTP. En realidad, REST se
refiere estrictamente a una coleccion de principios para el
disefio de arquitecturas en red. Estos principios resumen
como los recursos son definidos y diseccionados. El
término frecuentemente es utilizado en el sentido de
describir a cualquier interfaz que transmite datos
especificos de un domino sobre HTTP sin una capa
adicional, como hace SOAP. Estos dos significados
pueden chocar o incluso solaparse. Es posible disefiar un
sistema software de gran tamafio de acuerdo con la
arquitectura propuesta por Fielding sin utilizar HTTP o sin
interactuar con la Web. Asi como también es posible
disefiar una simple interfaz XML+HTTP que no sigue los

principios REST, y en su lugar sigue un modelo RPC.

(Marset, 2006)
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3.4.3. Implementacion.

Para la implementacion del Web Service, sus respectivas
funcionalidades y los métodos que va a ofrecer el servidor
a sus clientes se utilizard el entorno de desarrollo

Netbeans IDE, la version 8.0.

& NetBeansIDE 8.0

Fig.3.4.4. Netbeans IDE 8.0
Fuente: http://phpgranada/glassfish.jpg

Instalaciéon Glassfish
1. Dentro del entorno de desarrollo Netbeans ir a

la pestafia Tools y seleccionar la opcion

Servers.
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Profile Team |Toolst Window Help
= Q - Apply Diff Patch...

Analyze Javadoc

Internationalization >

Java Platforms
NetBeans Platforms
Ant Variables
Libraries

Servers

1a]

Cloud Providers
Templates
DTDs and XML S5chemas
cts
Palette 4

Plugins

PV

Fig.3.4.5 Servers

Fuente: Los Autores

2. Seleccionar la opcion Add Server

(o -

Servers:

Servers

------ G GlassFish Server

Bl

[ Addserver... |[ Remave Server ]

Fig.3.4.6 GlassFish Server

Fuente: Los Autores
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3. Escoger el tipo de servidor a utilizar, en este
caso seleccionar Glassfish Server y asignarle
un nombre.

Choose Server

Server: |apache Tomcat i

JBoss Application Server
Cracle Weblogic Server

Mame: |GlassFish Server (1)

< Back Finish Help

Fig.3.4.7 Glassfish

Fuente: Los Autores

4. Seleccionar la carpeta en dénde se desea

descargar y hacer clic en Download Now.

0 Add Server Instance ﬂ
e o
Steps Server Location
1. Choose Server_ Installation Location:
;. ;:n::;rméur::i';lton C:\Users\Magia\GlassFish_Server|

Download MNow. .. 1 have read and accept the license agreement...
(dick]

Fig.3.4.8 Ubicacion de Instalacion

Fuente: Los Autores
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5. Una vez descargado, asignar un nombre de

dominio para el servidor.

i] Add Server Instance

Steps Domain Location

1. Choose Server
2. Server Location
3. Domain Name/Location

Domain: |domain2

[ Use default ports (disabled due to port conflicts)

Fig.3.4.9 Dominio

Fuente: Los Autores

6. Hacer clic en finalizar y esperar que el proceso

de instalacion se complete exitosamente.

7. Dentro de la pestafia Services comprobar que
se afiadié correctamente el servidor Glassfish

instalado anteriormente.

O NetBeans 0F 74, (RN 4

File Edit View Mavigate Source Refactor
N DO

Projectis Files services &
E Databases
@ Web Services

it

("*: GlassFish Server

Fig.3.5.1 Instancia Servidor

Fuente: Los Autores
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8.

Iniciar el servidor Glassfish.

File Edit View Mavigate Source Refactor Run Deb

PGS DE ]

Projects | Files | Services % |
[#- & Databases
i -@. Web Services

- Servers
6
[E& Maven F Start
Cloud Start in Debug Mode
5 Hudson Start in Profile Mode
- @ TaskRe Restart
-4 15 Test

Stop

Fig.3.5.2 Iniciar Glassfish

Fuente: Los Autores

9. Verificar que el servidor Glassfish se inicio

correctamente y esta listo para ser utilizado.

EI SErVErs
SR O GlassFish Server
---Im,l_; Applications
HI.E} Resources
----- | 0 Web Services

Fig.3.5.3 GlassFish Iniciado

Fuente: Los Autores
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Implementacion y programacién del Web Service

Ahora se explicard la programacion de los servicios
web creados para generar la comunicacién con los
distintos clientes, ya sean dispositivos moviles

inteligentes Android o 10s.

Para la comunicacion con dispositivos Android se
utilizara el protocolo SOAP (Simple Object Access
Protocol) y para los dispositivos 10s, el protocolo
REST (Representational State Transfer). A
continuacion se expondran los conceptos Yy
programacion de estos servicios web junto con sus

protocolos.

Creacion del proyecto

Estos pasos iniciales se repetirdn para los servicios
web que hagan uso del protocolo SOAP o del
protocolo REST.

1. Dentro de NetBeans, dar click en File, seguido
de New Project.

() JavaArduino - NetBeans IDE 8.0.2
Edit Wiew Mavigate Source Refactor Run Debug Pr

EI Mew Project.., Ctrl +Mayis +M

T NewFile.., Ctrl+N

= Open Project... Ctrl +hdayiis +0
Open Recent Project 4

Close Project (Javafrduino)

Close Other Projects

Close All Projects

Open File..,

Open Recent File 4

Project Graups..,
Project Properties (Java&rduino)

Irmport Project 4
Export Project 4
Save Ctrl+5

Save A,

Save Al Ctrl +hdayiis + 5

Page Setup...

Print.., Crl+4/t+hayis +P
Print to HTRL...

Exit



Fig.3.5.4 Nuevo Proyecto

Fuente: Los Autores

2. Dentro de la carpeta “Java Web”, escoger la
opcion de la derecha “Web Application” y

seleccionar “Next”

Choose Project

Q, Filer:

Cateqoties: Projects:

L Java - z
L JavaFy ) web Application with Existing Sources
&% Web Free-Form Application

1 Javaweb

el L Java BE

()} HIMLE

' ----- ) Java ME Embedded
[0 Java Card

m

Fig.3.5.5 Aplicacion Web

Fuente: Los Autores

3. Escoger un nombre para el proyecto y

presionar Next
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Name and Location

Project Marne: DomotiiveServerSOAP|
Project Location: |Z:\UsersiPERICODocumentst 1 0mo Ciclod Tesis\ServiciosDomotica

Project Folder: | cumentst10mo Ciclol TesistServiciosDomoticalDomatiive Server SOAP

[7] Use Dedicated Falder For Staring Libraries

Libraries Folder:

Different users and projects can share the same compilation libraries
(see Help For details),

[ % Back ” Mext = ] Finish Cancel

Fig.3.5.6 Nombre Proyecto

Fuente: Los Autores

4. Escoger el servidor y la version de Java EE con

la que se trabajara.

Server and Settings

Add b Enterprise Application: | <Mone =

Server: :?GIassFish Serwver 4.1 v:

Java EE Version: |JavaEE 7 Web ¥ |

Context Path: | /DomotiveServerSOap

Fig.3.5.7 Servidor Java

Fuente: Los Autores

5. Dar clic en finish para obtener el proyecto

creado.
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File Edit “ieww Mavigate Zource Rei

e

Projecis = |Files |Seruices
@ DomotiveserverREST
- DomativeServerSOAP

Fig.3.5.8 Proyecto Creado

Fuente: Los Autores

A partir de este punto se va a diferenciar entre la
creacion del web service que va a hacer uso del
protocolo SOAP vy el que va a utilizar el protocolo
REST.

Web Service SOAP (Simple Object Access
Protocol)

1. Dentro del proyecto creado con
anterioridad, afiadir una instancia de web
service al proyecto; hacer clic derecho en el
proyecto y seleccionar la opcion Web

Service dentro de la pestafia New.

0 Dot Nt 0873 T

File Edit Wiew Mawigate Source Refactor Run Debug Profile Tearm Tools Window Help

= bR D M
) 1 8 & . iE D ER-®
Mﬁiﬂlﬂlw Widowjava | StartPage . [ [8) 5o
E@) - webr Mewy » B Java Class..
eb Pag
B source P Bt IFrarne Form...
& Libraries . Yifeb Service..,
Clean and Build
(3 ‘Web Sery Q “Web Service Client...
& Configurs Elean EL_E Isp
iy Server R Werify B Java Interf
) ava Interface...
(- (5 JavaArduing Generate Javadoc
[€] HTMLFile..,

Fig.3.5.9 Agregar Web Service
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Fuente: Los Autores

2. Asignar un nombre al Web Service, en este
caso el nombre es ServicioDomotica y crear
el paquete en el que se localizard el
servicio, en este caso el paquete se Ilamara

SErvicios.

O New Web Service

Steps Name and Location

1. Choose File Type

Web Service Name: | ServicioDomotica
2.  Mame and Location

Project:  |DomokiveServerSOAR
Location: | Source Packages

Package: | 2280

@ Create Web Service From Scratch

Create Web Service From Existing Session Bean

Enterprise Bean:

Implement Web Service as Stateless Session Bean

Fig.3.6.1 Nombre Web Service

Fuente: Los Autores

3. Verificar que el Web  Service
ServicioDomotica se muestra en el arbol de

trabajo de nuestro proyecto.
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] NetBeans IDE 8.0.2

File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools b

eSS

@ 7

Projects | Files | Services =1

@ clignte.java ﬁl E

@ DomativeServerREST
L‘iJ @ DiormativeServer SOAP
i eb Pages
Source Packages
Libraries

Enterprise Beans
wieb Services

[ | g Configuration Files
[ &9 Javahirduing

Source | Hiskory |

a7
a1}
69
70
71
72
73
74
73
76
i
T8
79
&0
gl

Fig.3.6.2 Servicio Domotica

Fuente: Los Autores

g2

4. Realizar el despliegue de la aplicacion

dentro del servidor con un clic

derecho

sobre el proyecto y presionando deploy.

O DometiveServerSOAP - NetBeans IDE 8.0.2

File Edit “iew Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team

i £ He

&;. -

Projects |Files |Seruices = @ cliente. jav
@ DomotiveServerREST Source | His
El@ DomotiveServersOAR ==
& ‘Web Pages e
b Pag M 4
{5 Source Packages
-l & Lbraries Build
ks Enterprise Bean: Clean and Build
-3 web Services Clean
3. i
ServicioDam| Verify
- & Configuration Fil
& Javadrduino Generate lavadoc
Run
Deploy
Debug
Profile
Test RESTful Web Services
e —————————— Test At +F6
realizarOperacion - Havig;
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Fig.3.6.3 Despliegue Web Service

Fuente: Los Autores

5. Comprobar que el proyecto
DomtiveServerSOAP y el Web Service
ServicioDomotica se encuentran dentro de
la instancia de Glassfish creada al inicio,
seleccionando la pestafia Services y
desplegando la carpeta Applications dentro

de la instancia del servidor.

[{J MetBeans IDE 8.0.2
File Edit “iew Mavigate Source Refactor Run Debug Pt

7 7 S S

Projects |Files |Seruices 1 [=]
% Databases -
,@ Webh Services
L‘—J Servers
C GlassFish Server
= G =
E‘ r_'
>@ WebSockets
>@ ClientewebSocket
>@ WebSocketsDemo'Web
>@ DomotiveServerREST
@ Damotivesetver S0OAP
I.|\’j:' Resources

m

Fig.3.6.4 Instancia Creada

Fuente: Los Autores

6. Dentro de la pestafia Projects, desplegar el
arbol del proyecto y a su vez la carpeta
Source Packages, dentro de esta se
encontrara el paquete servicios que creamos
con anterioridad, el cual contiene la clase

ServicioDomotico.java, en la cual se
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programard el codigo principal del web

service.

Projects 2 |Files |Seruices | [=]
K‘.::"J DomotiveServerREST
[—j\é} Domotivederyver SO0AP
-- 4 Web Pages
B {3 Source Packages
=[] servicios
>@| Motificaciones, java
>E| tareasTimer . java
E] tiempo.java
k-l Likraries

Fig.3.6.5 ServicioDomotica.java

Fuente: Los Autores

Cddigo de programacion del Web Service
DomotiveServerSOAP:

Cadigo fuente de la clase ServicioDomotica.java

1. Método Conexion, realiza la conexion con la base de

datos.

@webMethod(operationName = “Conexion’)
public String Conexion()
{
try
{
InitialContext ctx = null;
try
{

ctx = new InitialContext();

catch (NamingException ex)

{
Logger.getLogger(Serviciolluminacio
n.class.getName()) . log(Level .SEVERE
, null, ex);
return “err’’;

}

//The JDBC Data source that we just created
DataSource ds;

ds = (DataSource)

ctx. lookup(“jdbc/MySQLDataSource’) ;

try
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{

connection = ds.getConnection();

catch (SQLException ex)
Logger.getLogger(Serviciolluminacion.clas
s.getName()).-log(Level .SEVERE, null, ex);
return “err”’;

it (connection == null)

try

throw new SQLException(“Error
establishing connection!”);

}
catch (SQLException ex)
Logger.getLogger(Serviciolluminacion.clas

s.getName()).-log(Level .SEVERE, null, ex);
return “err”’;

}

else

return “si”’;

O R

catch (NamingException ex)

{

Logger.getLogger(Serviciolluminacion.clas
s.getName())-log(Level .SEVERE, null, ex);

return “err’’;

}

2. Método OnOff, actualiza el estado de la lampara en la

base de datos cuando ésta es encendida o apagada.

@webMethod(operationName = “OnOff”)
public String OnOff(@WebParam(name = “name”
String est, @WebParam(name = “name2’) String
id)
{
try
{
PreparedStatement ps =
connection.prepareStatement(
“UPDATE domotivedatabase. lampara SET
estado = ? WHERE id = ?7);
{
ps.setString(l,est);
ps.setString(2,id);

if (est.equalslgnoreCase(“on™))

{
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ps.executeUpdate();
Notificaciones NOT = new
Notificaciones();
NOT.notificarLampara(“lamp”,est);
return est;

else if(est.equalslgnoreCase(“off”))

ps.executeUpdate();
Notificaciones NOT = new
Notificaciones();
NOT.notificarLampara(“lamp”,est);
return est;

}
}

}
catch(SQLException ex)

return “err’’;

return “err’’;

3. Método borrarSimulacion, encargado de eliminar de la
base de datos las simulaciones que ya han sido

completadas.

@webMethod(operationName =
“borrarSimulacion™)
public String
borrarSimulacion(@WebParam(name = “name”
String id)

{
try

{

PreparedStatement ps =
connection.prepareStatement(“DELETE FROM
domotivedatabase.simulacion WHERE idLuz =

?7);
ps.setString(l,id);

ps.executeUpdate();
return “si”’;

}

catch(SQLException ex)

return “err’’;
}
}
4. Meétodo getEstado, encargado de obtener el estado en

el que se encuentra una lampara segun el id que se le

envia como parametro.

@WebMethod(operationName = “getEstado™)
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public String getEstado(@WebParam(name =
“name”) String id)

{
try
{
PreparedStatement ps =
connection.prepareStatement(“SELECT
estado FROM lampara WHERE id = ?7°);
{

ps.setString(l,id);

ResultSet rs = ps.executeQuery(Q);
if (rs.next(Q))

{

try
{
return(rs.getString(“estado™)
B
}
catch (SQLException ex)
{
Logger.getLogger(Serviciol lum
inacion.class.getName()).log(
Level .SEVERE, null, ex);
+
}

}

catch(SQLException ex)

return “err’’;

}

return “err”;}

5. Método insertarSimulacion, es el encargado de

insertar las simulaciones que el usuario envia desde su

dispositivo cliente, dentro de la base de datos.

@webMethod(operationName =
“insertarSimulacion’)

public String
insertarSimulacion(@VebParam(name = “id™)
String id, @WebParam(name = “fecha’) String
fecha,

@webParam(name = “horaln’) String horaln,
@WebParam(name = “horaFin”) String horaFin)
{
try

{

PreparedStatement ps =
connection.prepareStatement(
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“INSERT INTO domotivedatabase.simulacion
(idLuz, horalnicio, horaFin, fecha)
VALUES(?,?,?,7)7);

{
ps.setString(l,id);
ps.setString(2,horaln);
ps.setString(3,horaFin);
ps.setString(4,fecha);
ps.executeUpdate();
tiempo t = new tiempo();
Date inicio = t.DeStringADate(fecha+”
“+horaln+”:00");
Date fin = t.DeStringADate(fecha+”
“+horaFin+”:00");
//Crea un temporizador que se ejecuta en la
fecha y hora ingresada para encender la
//1éampara
TimerTask taskln = new tareasTimer(“on”);
Timer TIMER = new Timer();
TIMER.schedule(tasklIn, inicio);
//Crea un temporizador que se ejecuta en la
fecha y hora ingresada para apagar la
//1éampara
TimerTask taskFin = new tareasTimer(“off”);
Timer TIMER2 = new Timer();
TIMER2.schedule(taskFin, fin);
return “Insercién Exitosa”;

3
3
catch(SQLException ex)
{
return “err’’;
}

}

Una vez creados los métodos expuestos anteriormente
se puede observar que aparecen disponibles para que
puedan ser consumidos por los clientes a través del

web service ServicioDomotica.
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Projects |Files |Seruices [=]

Elk‘,::}} DomokiveServerSOap i
\Web Pages

Source Packs

Libraries
Enterprise Beans
Web Services
EI ServicioDomotica

- @ Conexion: Skring
QnQfF: Skring
barrarSimulacion: Skring
celonOff: String
getCelEstada: String

[P i s

m

getEstada: String
insertarCelSimulacion: String
insertarSimulacion; Skring
obtenerFechaSimulacion: String
obtenerHoraFinSimulacion: String
obtenerHoralnicioSimulacion: String
obtenersimulacion: Skring
simularOnofF: Skring

f§dd s s eSS OSGE

validarFecha: String

- @ walidarHora: String
[ | &y Configuration Files -

Fig.3.6.6 Métodos Disponibles

Fuente: Los Autores

Cadigo fuente de la clase Notificaciones.java

Esta clase se encarga de crear las notificaciones que seran
enviadas desde el servidor hacia los clientes conectados al
mismao.

@ServerEndpoint(“/broadcast™)

@Singleton //es a la vez un EJB para
programar eventos

public class Notificaciones {

static final Logger LOGGER =
Logger.getLogger(Notificaciones.class.getNam
e0):

//1a lista de conexiones realizadas

static final List<Session> conexiones = new
ArrayList<>();

private static String sim;
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1. Meétodo iniciaSesion, encargado de agregar cada
cliente a una lista, cuando se realiza una nueva

conexion.

@0OnOpen

public void iniciaSesion(Session session) {
LOGGER. log(Level . INFO, “Iniciando la
conexion de {0}, session.getld());
conexiones.add(session); //Se agrega la
sesion a la lista

}

2. Método finConexion, encargado de ejecutarse cuando

se pierde la conexion con un cliente.

@onClose
public void finConexion(Session session) {
LOGGER. info(“Terminando la conexion’);
if (conexiones.contains(session)) { // se
averigua si estéd en la colecciodn
try {
LOGGER. log(Level . INFO, “Terminando la
conexion de {0}”, session.getld());
session.close(); //se cierra la
conexion
conexiones.remove(session); //
se retira de la lista
} catch (10Exception ex) {
LOGGER. log(Level .SEVERE, null, ex);
}
}
}

public void setSimulacion(String sim)

{

this.sim = sim;

}
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3. Meétodo notificarLampara, se encarga de notificar a
los clientes conectados cuando una lampara cambi6 de

estado.

public void notificarLampara(String tipo,
String estado)

{

String mensaje = tipo+”,”+estado; // el
mensaje a enviar

for (Session sesion : conexiones)
//recorro toda la lista de conectados

{

RemoteEndpoint.Basic remote =
sesion.getBasicRemote(); //tomo la conexion
remota con el cliente...
try

{

remote.sendText(mensaje); //... y envio el
mensaje

}
catch (10Exception ex)

{
LOGGER. log(Level _.WARNING, null, ex);

}
}
}

Cadigo fuente de la clase tiempo.java

Clase encargada de realizar operaciones con horas y
fechas, tales como, comparar horas y fechas, retornar hora

y fecha actual.

Las horas y fechas deberan tener un formato de tipo de
datos String, de la siguiente manera:
- Hora: HH:mm:ss

- Fecha; dd/mm/aa

package servicios;

import java.text.ParseException;
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import java.text.SimpleDateFormat;
import java.util.Calendar;
import java.util.Date;

public class tiempo {
private String fechalnicio;
private String fechaFin;
private String horalnicio;
private String horaFin;

1. Meétodo compararHoras, se encarga de devolver

un resultado entero; 1 cuando la hora inicial es

mayor a la final, 2 cuando la hora inicial es menor

a la final y 0 si son iguales.

public int compararHoras()

{

int horal =
Integer .parselnt(obtenerHora(horaln
icio));
int horaF =
Integer .parselnt(obtenerHora(horaFi
n));
int minutol =
Integer .parselnt(obtenerMinutos(hor
alnicio));
int minutoF =
Integer.parselnt(obtenerMinutos(hor
aFin));

if (horal > horaF)

{
return 1;
3
else if(horal < horaF)
{
return 2;
3
else
{
if(minutol > minutoF)
{
return 1;
3

else if(minutol < minutoF)

{

return 2;
3
else
{

return O;
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}
}
}

2. Método compararFechas, se encarga de devolver un
resultado entero; 1 cuando la fecha inicial es mayor a
la final, devuelve 2 cuando la fecha inicial es menor a

la final y O si son iguales.

public int compararFechas()
{
int aniol =
Integer .parselnt(obtenerAnio(fechal
nicio));
int mesl =
Integer .parselnt(obtenerMes(fechalni
cio));
int dial =
Integer .parselnt(obtenerDia(fechalni
cio));
int anioF =
Integer .parselnt(obtenerAnio(fechaFi
n));
int meskF =
Integer .parselnt(obtenerMes(fechaFin
));
int diaF =
Integer .parselnt(obtenerDia(fechaFin

));

if(aniol > anioF)

{

return 1;

}

else if(aniol < anioF)

{

return 2;

}

else

{

it (mesl > mesF)

{
}

else if(mesl < mesF)

{
}

else

{

return 1;

return 2;

if (dial > diaF)
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{

return 1;
3
else if(dial < diaF)
{
return 2;
s
else
{
return O;
s

}

3. Métodos set, encargados de asignar valores
entrantes a las variables privadas y globales de la

clase.

public void setFechalnicio(String fecha)

{

fechalnicio = fecha;

}

public void setFechaFin(String fecha)
{

fechaFin = fecha;

}

public void setHoralnicio(String hora)

{

horalnicio = hora;

}

public void setHoraFin(String hora)

{

horaFin= hora;

}

4. Método obtenerFechaActual, encargado de

devolver la fecha actual del sistema.

public String obtenerFechaActual ()
{
Calendar calendar =
Calendar.getinstance();
int dia =
calendar.get(Calendar .DAY_OF_MONTH);
int mes =
calendar.get(Calendar .MONTH) ;
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int anio =

calendar.get(Calendar.YEAR);

mes ++;
if (mes == 13)
{

mes = 1;
}

String fechaActual= dia + "/"+
mes++ + "/ + anio;
return fechaActual;

5. Método obtenerHora, se encarga de retornar los

digitos correspondientes a la hora de una cadena

que contiene hora y minutos.

public String obtenerHora(String hora)

{

}

int ¥ = hora.indexOf(*":");
String h = hora.substring(0, f);
return h;

6. Método obtenerMinutos, se encarga de retornar los

digitos correspondientes a los minutos de una

cadena que contiene hora y minutos.

public String obtenerMinutos(String
hora)

{

}

int i = hora.indexOf(*":");

i++;

String m = hora.substring(i, i+2);
return m;

7. Método obtenerAnio, encargado de retornar el afio

de una fecha especifica.

public String obtenerAnio(String fecha)

{

int i = fecha.indexOf("'/");
i++;
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fecha = fecha.substring(i,
fecha.length());

i = fecha.indexOfF("'/");

i++;

String a = fecha.substring(i,
fecha.length());

return a;

}

8. Método obtenerMes, encargado de retornar el mes

de una fecha especifica.

public String obtenerMes(String fecha)
{
int i = fecha.indexOf("'/");
i++;
String m = fecha.substring(i, 1+2);
return m;

}

9. Método obtenerDia, encargado de retornar el dia

de una fecha especifica.

public String obtenerDia(String fecha)
{
int ¥ = fecha.indexOf("'/");
String d = fecha.substring(0, f);
return d;

10. Método DeStringADATE, encargado de convertir
una cadena o String tipo dd/MM/yyyy HH:mm:ss a

un tipo de dato Date.

public Date DeStringADate(String fecha){
SimpleDateFormat formato = new
SimpleDateFormat(*'dd/MM/yyyy
HH:mm:ss™);
String strFecha = fecha;
Date fechaDate = null;
try {
fechaDate =
formato.parse(strFecha);

System.out.printin(fechaDate.toStri
ngO);

return fechaDate;
} catch (ParseException ex) {
ex.printStackTrace();
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return fechaDate;

}
}
}

Cadigo fuente de la clase tareasTimer.java

Clase abstracta llamada por un Timer o Temporizador,
que se ejecuta en una fecha y hora determinada. El
objetivo de esta clase es encender o apagar la lampara
segun lo programado por el Timer que la llama. Esta clase
es ejecutada cada vez que se realiza una simulacion de

presencia.

import java.util.Calendar;
import java.util._.TimerTask;

public class tareasTimer extends TimerTask

{

ServicioDomotica SERV = new
ServiciobDomotica(Q);
private String estado;

public tareasTimer(String estado)

{

this.estado = estado;

}
@Ooverride
public void run(Q)
{
if(estado.equalslgnoreCase(*'on'))
{
SERV.simularOnOff(*'1", "on');
System.out.printIn(*Encendio
la simulacion™);
}
else
{
SERV.simularOnOff(*'1", "off'");
System.out.printin(*Apago
Simulacion™);
}
}
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Una vez finalizada la codificacion del Web Service SOAP,
se realizara la implementacion del Web Service REST
como se describe a continuacion:

Web Service REST (Representational State Transfer)

1. Dentro del proyecto creado con anterioridad, afadir
una instancia de RESTful web service al proyecto;
Hacer clic derecho en el proyecto y seleccionar la
opcion RESTful Web Services... dentro de la pestafia

New.

File Edit \“iew Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Tearn Tools Window Help

8 @ TH DG

Projects  |Files  Services

Folder..,
Web Service Client..,

B @ O

X Java Class...
Clean and Build

Java Package..

Wieh Service..

Clean

Werify

WWeb Application Listener..,
Generate Javadoc

WebSocket Endpoint.,

Run HTHAL File...

Deploy Message-Driven Bean...

Debug Session Bean..,

Profile RESTful Weh Services fram Patterns..
Test RESTful Web Services IFrame Form..,

Test Alt+Ff ISP...

lava Interface..,

Web Service from W3DL..,

EEENEEREREEE [EH

Open Required Projects

Close

Other..,

Renarne...

Fig.3.6.7 Restful Web Service

Fuente: Los Autores

2. Seleccionar Simple Root Resource y presionar Next
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[ New RESTful Web Services from Patterns =

Steps Select Pattern

1. Choose File Type Select a RESTFul weh service design pattern:
2. select Pattern

3. Specfy Resource Classes 1 St Rl B

) Container-Ttem

*) Client-Controlled Containgr-Them

Desription:

Create @ RESTRul root resource class with GET and PUT methods using Java API For
RESTFul Wieh Service (J5R-311). This pattern is useful for creating a simple
Hellotorld service and wrapper services for invoking WSDL-based web services.

On the next page you will be specifying class name, LRI, and representation type
of the resoLrce.

[ <Back | Firish | [ Cancel | [ Help
Fig.3.6.8 Seleccionar Recurso

Fuente: Los Autores

3. Asignar un nombre al paquete que contendra la clase, en
este caso sera servicios, seguido de esto, en la opcion Path
escribir el nombre de la clase, en la opcion Class Name
escribir el mismo nombre, luego en la opcién MIME Type,

elegir application/json y finalmente presionar Finish..

O Mew RESTful Web Services from Patterns

Steps Specify Resource Classes
1. Choose File Type Project: DomnokiveServerREST
2, Select Pattern
3. Specify Resource Classes Location: Source Packages
Resource Package: servicios
Path: larmpOnROFF
Class Marme: lanpCnCFF|
MIME Type: _application,l'json

Representation Class; |java.ang,String

N < Back, Mext =

P ——— F__——— —

Fig.3.6.9 Clases del Recurso
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Fuente: Los Autores

4. El paso 4 se debe repetir para cada clase del web

service que se desee crear.

5. Finalmente se podra observar dentro del arbol del
proyecto todas las clases creadas, junto con una clase
llamada ApplicationConfig.java, la cual se generd
automaticamente. Dentro de la capeta RESTful Web
Services, se podra ver cada una de las clases Restful

que han sido creadas.

Projects i | Files | Services

f—]k{;y DomotiveserverREST
-- G Web Pages
=1 Source Packages

- servicios

ApplicationConfig. java

ConexionBD.java
Eliminargimulacion.java
EstadoluzResource java
Matificaciones. java
Obtenersimulacion. java
OnOfF . java
cadenal3ON. java
insertarSimulacion. java
lampnCff java
lampara.java
simulacion. java
tareasTimer . java

6 5 5 5 5 ) ) 0 6 6 6 B

tiempo.java

#- | g Libraries

[#-| f Enterprise Beans

=g RESTRul Web Services

@1 Eliminar Simulacion [eliminarSimulacion]
@3 EstadoluzR.esource [obtenerEstadoluz]
@3 Obtenersimulacion [obtenarSimulacian]
@3 insertarSimulacion [mododutamatica]
@1 lampnQfF [lamponoff]

[ | gy Configuration Files

Fig.3.7.1 RESTful Web Services

Fuente: Los Autores
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6. Realizar el despliegue de la aplicacion dentro del
servidor con un clic derecho sobre el proyecto y
presionando deploy.

File Edit “iew Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team

7 7 S S _. @-

Projects E|Files |Seruites = || [€] indesxt.html &
@_::1) abcde @ Hiskory
L:J{El) Domoli werRES
-- L web Pages e » L
[ | {7 Source Packages
-- & Libraries Build P
-- 5 Enkerprise Beans Clean and Build
=L@ RESTulWeb Ser Clean

@ Elirnirar Sirnuly Verify
@ EstadoluzRe
- @@ obtenersimy
@Y insertarsimul

Generate Javadoc

i85 Fun 1:
Y lamponoFf [l Denl
G| gy Corfiguration Filk BP0 [
[i-@) Domativesarversaal Debug
- & Javasrduing Profile !
Test RESTful Wifeb Services
Test Alt+Fo

Fig.3.7.2 Despliegue REST

Fuente: Los Autores

7. Comprobar que el proyecto DomtiveServerREST, se
encuentran dentro de la instancia de Glassfish creada
al inicio, seleccionando la pestafia Services Yy
desplegando la carpeta Applications dentro de la

instancia de dicho servidor.
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(] MetBeans IDE 8.0.2

File Edit “iew Mawigate 3ource Refactor Run Debug Pt
3 e

Projects |Files |Seruices B [=]
#- & Databases -
.@. Web Services

EJ Servers

é: GlassFish Server

B | Applications

>@ Web3ockets

>@ ClientewebSocket
>@ WebSnckﬁtsDemuWe[ﬂ
>\Ei DDthiveServerREST\
@ DomotiveSeryer30O6P
Eg---@ Resources

m

Fig.3.7.3 Instancia REST

Fuente: Los Autores

Cadigo de programacion del Web Service
DomotiveServerREST:

Cadigo fuente de la clase lampOnOff.java

Clase que se encarga de recibir el estado de la lampara que
es enviado desde los distintos clientes, para luego
actualizar el estado de la misma en el servidor y
posteriormente en la base de datos.

@Path('lampOnOff'™)
public class lampOnOff {

@Context
private Urilnfo context;

public lampOnOff() {
+

@GET
@Produces(""application/json™)
public String

getXml (@QueryParam(“'estado’)String
estado) {
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//T0DO return proper representation
object
ConexionBD con = new ConexionBD();
Connection ¢ = con.Conexion();
if(c '= null)
{
OnOFf cambiarEstado = new
OnOfFfFQ);
String resEstado =
cambiarEstado.OnOfFF("'1", estado,

c);

if(resEstado.equalslgnoreCase("'err"
) == false)
{

ArrayList<lampara> lamp = new
ArrayList();
lampara lampOn=new
lampara(''1"”,estado);

//agregamos a una lista
lamp.add(lampOn);

//convertimos la lista a
formato JSON
Gson JSO = new Gson();

String formatoJSON =
JSO.toJson(lamp) .substring(l
,JSO0.toJson(lamp) . length()-

1;

return formatoJSON;

}

else

{

return "Problema al encender
la luz";

return "Falldé Conexidén con
la Base de Datos!';

@PUT
@Consumes("application/xml'™)
public void putXml(String content) {

}
}

Cadigo fuente insertarSimulacion.java

Clase que se encargara de recibir los datos de las simulaciones

gue son enviados desde los clientes para luego, siendo
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validados y sabiendo que son correctos, ingresar los mismos

en la base de datos y notificar que han sido ingresado con

éxito.
@Path("'modoAutomatico™)

public class insertarSimulacion {

@Context
private Urilnfo context;

/**

* Creates a new instance of modoAutomatico

*/
public insertarSimulacion() {

}

/**

* Retrieves representation of an instance

of holaMundo.modoAutomatico

* @return an instance of java.lang.String

*/

@GET
@Produces('application/json'™)

public String getJson(@QueryParam(*'id™)
String id, @QueryParam(‘'fecha™) String fecha,
@QueryParam(*"horaln'™) String horaln,
@QueryParam(*"horaFin') String horaFin)

{

object

//T0DO return proper representation

simulacion SIMULACION = new

simulacion();

cadenaJSON SIM;
String formatoJSON;
Gson JSO = new Gson();

ConexionBD con = new ConexionBD();
Connection CONEXION = con.Conexion();

tiempo t = new tiempo();
t.setHoralnicio(horaln);
t.setHoraFin(horaFin);

t.setFechalnicio(t.obtenerFechaActual ());

t.setFechaFin(fecha);
int resFecha = t.compararFechas();

switch(resFecha)

{

case -1:

86



SIM = new cadenaJSON(id, "Los
datos ingresados son incorrectos!');

formatoJSON =
JSO.toJson(SIM).substring(1,JSO.toJson(SIM).len
gth(Q-1);

return formatoJSON;

case 2:
if
(SIMULACION. insertarSimulacion(id, fecha,
horaln, horaFin).equalslgnoreCase("Insercion
Exitosa™))
{
Date inicio =
t.DeStringADate(fecha+" "+horaln+":00"");
Date fin =
t.DeStringADate(fecha+" "+horaFin+":00");

TimerTask taskln = new
tareasTimer('on", CONEXION);

Timer TIMER = new Timer();

TIMER.schedule(tasklIn,
inicio);

TimerTask taskFin = new
tareasTimer('off"", CONEXION);

Timer TIMER2 = new Timer();

TIMER2.schedule(taskFin,
fin);

SIM = new cadenaJSON(id,
"Simulacion Insertadal!);

FformatoJSON =
JSO.toJson(SIM).substring(1,JSO0.toJson(SIM).len
gth(Q)-1);

return formatoJSON;

}

else
{
SIM = new cadenaJSON(id,
"Error al ingresar la simulacion!™);
formatoJSON =
JS0.toJson(SIM) .substring(1,JSO.toJdson(SIM).len
gthQ-1);
return formatoJSON;

}

case 1:
SIM = new cadenaJSON(id, "Las
fechas ingresadas son incorrectas!'™);
formatoJSON =
JSO.toJson(SIM).substring(1,JSO.toJson(SIM).len
gth(Q-1);
return formatoJSON;
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case O:

t.setHoraFin(t.obtenerHoraActual ());
//return t.getHoraFin(Q);
if(t.compararHoras() == 1)
{
t.setHoraFin(horaFin);
if(t.compararHoras() == 2)
{
if
(SIMULACION. insertarSimulacion(id, fecha,
horaln, horaFin).equalslgnoreCase("Insercion
Exitosa™))
{
Date inicio =
t.DeStringADate(fecha+" "+horaln+":00"");
Date fin =
t.DeStringADate(fecha+" "+horaFin+":00");

TimerTask taskln =
new tareasTimer(''on', CONEXION);

Timer TIMER = new
Timer();

TIMER.schedule(tasklIn, inicio);

TimerTask taskFin =
new tareasTimer("'off", CONEXION);

Timer TIMER2 = new
Timer();

TIMER2.schedule(taskFin, fin);

SIM = new
cadenaJSON(id, "Simulacion Insertada!™);

formatoJSON =
JSO.toJson(SIM).substring(1,JSO.toJson(SIM).len
gth()-1);

return formatoJSON;

}

else
{

SIM = new
cadenaJSON(id, "Error al ingresar la
simulacion!™);

formatoJSON =
JSO.toJson(SIM).substring(1,JSO.toJson(SIM).len
gth(Q)-1);

return formatoJSON;

else
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SIM = new
cadenaJSON(id, "Los horas ingresadas son
incorrectas™™);

formatoJSON =
JSO.toJson(SIM).substring(1,JSO.toJson(SIM).len
gth(Q-1);

return formatoJSON;

}
¥
else
{
SIM = new cadenaJSON(id,
"Los horas ingresadas son incorrectas™);
FformatoJSON =
JSO.toJson(SIM).substring(1,JSO.toJson(SIM).len
gthQ-1);
return formatoJSON;
}
}

SIM = new cadenaJSON(id, "Los horas
ingresadas son incorrectas'™);

formatoJSON =
JSO.toJson(SIM).substring(1,JS0.toJson(SIM).len
gth(Q-1);

return formatoJSON;

}

/**
* PUT method for updating or creating an
instance of modoAutomatico
* @param content representation for the
resource
* @return an HTTP response with content of
the updated or created resource.
*/
@PUT
@Consumes(*'application/json'™)
public void putJson(String content) {

}

Cadigo fuente EliminarSimulacion.java

Clase encargada de eliminar las simulaciones que ya han sido

completadas, borrandolas de la base de datos.
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@Path(*eliminarSimulacion')
public class EliminarSimulacion {

@Context
private Urilnfo context;

/**
* Creates a new instance of
EliminarSimulacion
*/
public EliminarSimulacion() {

}

/**
* Retrieves representation of an instance
of holaMundo.EliminarSimulacion
* @return an instance of java.lang.String
*/
@GET
@Produces("application/json™)
public String getJson(@QueryParam(*'id™)
String id, @QueryParam('fecha'™) String fecha,
@QueryParam(*"horaln'™) String horaln,
@QueryParam(*"horaFin™) String horaFin) {
//T0DO return proper representation
object
cadenaJSON SIM;
String formatoJSON;
Gson JSO = new Gson();

simulacion SIMULACION = new
simulacion();
iF(SIMULACION.borrarSimulacion(id,
horaln, horaFin, fecha).equalslgnoreCase("si™))
{
SIM = new cadenaJSON(id,
"Simulacion Eliminadal™);
formatoJSON =
JS0.toJson(SIM) .substring(1,JSO.toJson(SIM).len
gth()-1);
return formatoJSON;

}

else
{
SIM = new cadenaJSON(id, "Error al
eliminar la simulacion!");
formatoJSON =
JSO.toJson(SIM).substring(1,JSO.toJson(SIM).len
gthQ-1);
return formatoJSON;

}
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@PUT
@Consumes(*'application/json'™)

public void putJson(String content) {

}
}

Cadigo fuente EstadoLuzResource.java

Clase encargada de devolver al cliente que hace la peticion el

estado en el que se encuentra la ldmpara (encendida o

apagada).

@Path('obtenerEstadoLuz™)
public class EstadolLuzResource {

@Context
private Urilnfo context;

/**
* Crea una nueva instancia de
EstadolLuzResource
*/
public EstadoLuzResource() {
b
/**

* Retrieves representation of an instance

of holaMundo.EstadolLuzResource

* @return an instance of java.lang.String

*/
@GET
@Produces("'application/json'™)

public String getJson(@QueryParam(''id™)

String id)
{

//T0DO return proper representation

object
String idLuz;
String estado;
cadenaJSON SIM;
String formatoJSON;
Gson JSO = new Gson();
lampara LAMP = new lampara();
LAMP.setID(id);

ArrayList simu = new ArrayList();

estado = LAMP.getEstado();
if

(estado.equalsignoreCase("'err')==false)

{



LAMP . setEstado(estado);
simu.add(LAMP);
formatoJSON =
JSO.toJdson(simu) .substring(l1,JSO.toJson(simu).l
ength()-1);
return formatoJSON;

}

else
{
SIM = new cadenaJSON(id, "No se ha
podido recuperar el estado!");
formatoJSON =
JS0.toJson(SIM) .substring(1,JSO.toJson(SIM).len
gth(Q-1);
return formatoJSON;
}
}

/**
* PUT method for updating or creating an
instance of EstadoLuzResource
* @param content representation for the
resource
* @return an HTTP response with content of
the updated or created resource.
*/
@PUT
@Consumes(""application/json')
public void putJson(String content) {

}

Cadigo fuente ObtenerSimulacion.java

Clase encargarda de retornar la fecha y horas de las
simulaciones previamente programadas a los clientes que la

soliciten.

@Path('obtenerSimulacion™)
public class ObtenerSimulacion {

@Context
private Urilnfo context;

/**
* Creates a new instance of
ObtenerSimulacion
*/

public ObtenerSimulacion() {
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}

/**
* Retrieves representation of an instance
of holaMundo.ObtenerSimulacion

* @return an instance of java.lang.String

*/

@GET

@Produces('application/json™)

public String getJson(@QueryParam(*'id™)
String id) {
//T0DO return proper representation
object
String idLuz;
String horaln;
String horaFin;
String fecha;
cadenaJSON SIM;
String formatoJSON;
Gson JSO = new Gson();
simulacion SIMULACION = new
simulacion();

ArrayList simu = new ArrayList();

ResultSet rs =
SIMULACION.obtenerSimulacion(id);
try

while (rs.next())
{

idLuz = rs.getString(idLuz™);
horaln =
rs.getString("'horalnicio™);
horaFin =
rs.getString(*'horaFin™);
fecha = rs.getString("fecha™);
simulacion sm = new
simulacion(id, horaln, horaFin,
fecha);
simu.add(sm);
}
formatoJSON =
JSO.toJdson(simu) .substring(1,JSO.to
Json(simu).length()-1);
return formatoJSON;

}
catch(SQLException ex)

{

SIM = new
cadenaJSON(id, '""No hay simulaciones
disponibles!™);
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formatoJSON =
JSO.toJson(SIM) .substring(1,JSO.toJ
son(SIM).length()-1);
return formatoJSON;

}

}
@PUT

@Consumes("'application/json™)
public void putJson(String content) {

}
}

Una vez finalizada la codificacion de todos los servicios web
que ofrecerd el servidor a sus clientes, se expondrd a
continuacion los detalles de configuracion que serén
necesarios mas adelante para que las aplicaciones moviles
puedan consumir dichos servicios:

Consola de administracion de G

lassfish

Para ingresar a la consola de administracion del servidor

de las aplicaciones

creadas anteriormente:

DomotiveServerSOAP y DomotiveServerREST, hacer clic

derecho en la instancia de Glassfish y seleccionar la

opcién View Domain Admin Console.

— Servers

: +C GlassFish Server
+-1 ) Applicatior
+%f‘ Resources
- Lo web Sery

IE‘[E Mawen Repositborie

Cloud

L,'f:u Hudson Builders

[@ Issue Trackers

{% 15 Tesk Driver

Serviciolluminacion - H:

Start

Startin Debug Mode
Start in Profile Mode
Restart

Stop

Refresh

Rermuowve

Wiew Domain Admin Console
Wieww Domain Server Log

Wiew Domain Update Center

Fig.3.7.4 View Admin Console

Fuente: Los Autores
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La consola se abrira en un navegador web y se observara

una pantalla similar a la que se muestra a continuacion:

| & EditApplication

N
S '\\+

(- 0 localhost 4848/ cormmon/findesx, ) st

About...

Use

Common Tasks

@ Dormain

server [Admin Server)
Clusters
Standalone Instances
* [ Modes
¥ [ Applications
8 ClienteWWebSocket
(8 DomativeServerREST
{2 DamativeServerS0AP
(8 WebSockets
(& “WebSocketsDemoleb
as Lifecycle Modules
Monitoring Data
¥ [ Resources
> é Concurrent Resources

Domain: domainl

Server: localhost

3

GlassFish™ Server Open Source Edition

J General ‘ Descriptor

Edit Application

Modify an existing application or module.

Name: DomativeSeners0AP
Status: Enabled
Implicit CDI Enabled

Implicit discovery of COI
Location: file:/C:/Users/PERICO/C

Deployment Order: 100
A number that determine

Libraries:

Description:

Fig.3.7.5 Consola de Administracion

Fuente: Los Autores

Esta consola permite modificar las aplicaciones, los

maddulos y métodos de los distintos servicios que forman

parte del servidor web, ademés de la posibilidad de

monitorear el pool de conexiones, los conectores con las

distintas bases de datos y las instancias creadas de cada

servicio.

WSDL (Web Service Description Language)

Es un archivo basado en XML que describe los servicios

web que ofrece el servidor a sus clientes.

(Christensen, 2001)
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Para encontrar este archivo se debe ingresar a la consola

de administracion mencionada anteriormente, ir al menu

Aplicaciones y seleccionar el servidor de aplicaciones

DomotiveServerSOAP.

GlassFish™ Server Open Source Edition

&

Commaon Tasks

e Domain

server [Admin Server)
Clusters
Standalone Instances
> G Modes
v lications
[ (&) ClienteVWebSocket
& DomotiveSererREST
(& DomotiveServerSOAP
8 WebSockets
& WebSocketsDemoieh

»

Applications

Applications can be enterprise or web applications, or
the targets that the application or module is enabled o

Deployed Applications (3)

Deployssd| | Undeplay | | Enable | | Dis

Select| Name n| Deploym
[ ClienteWebSocket 100
[ DomotiveSererREST 100
B
[ WebSockets 100
[ wWebSocketsDemoWveb 100

Fig.3.7.6 Aplicacion SOAP

Fuente: Los Autores

En la siguiente pagina, en la parte inferior derecha hacer

clic en la opcion View Endpoint.

Modules and Components (5)

Module Name + | Engines + | Component Name + | Type + | Action

DomotiveServerSOAP [ejb, web, websenices, weld] —— e Launch |
DomativeServer50AP default Servlet |
DomotiveServerS0AP jsp Servet |
DomaotiveServerS0AP ServicioDomotica Seret IVIEW Endpaint |
DomotiveServerS0AP Matificaciones SingletonSessionBean |

Fig.3.7.7 View Endpoint

Fuente: Los Autores

Dentro de la informacion de punto final del servicio web

se encuentra el enlace que permite visualizar el archivo

WSDL del servidor.
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Web Service Endpoint Information

“iew details about a web service endpoint.

Application Name: DamotiveSererSOAR
Tester: fDomotive Serer30AR ServicioDomotica?Tester
WSDL: /DomotiveServers0AP/ServicioDomotica?wsdl
Endpoint HName: ServicioDomotica
Service Name: SemvicioDomotica
Port Name: ServicioDomoticaPort
Deployment Type: 109
Implementation Type: SERWLET
Implementation Class Name: senicios. SenicioDomotica
Endpoint Address URI: ‘DormotiveSererSOAP/ServicioDomotica
Namespace: http:fservicios/
Fig.3.7.8 WSDL

Fuente: Los Autores

El archivo WSDL se abrird en un navegador web, el cual
contiene informacion necesaria para que los clientes
(aplicaciones moviles) puedan comunicarse con el
servidor DomotiveServerSOAP para el control del sistema
de iluminacion. La informacién que se muestra a
continuacion corresponde a los parametros que seran
utilizados en el capitulo 5 dentro de la codificacion de las

aplicaciones moviles:

URL:

http:/fperico-. oDomoticatnsdl  * +

-

(- erico-pc: 080 Damotive ServerS0AP ServicioDomotica fsdl
p p
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Fig.3.7.9 URL wsdl

Fuente: Los Autores

Target Namespace:

- <definitions targetNamespace="http //servicios’” name="3ervicioDomotica">
- <types~
- <xsd:schema>
<xsd:import namespace="hitpfservicios” schemaLocation="http:Vperico-pc:B080/Domotive ServerSOAPBermicioDomoticalzsd=1">
<fxsd:schema>

</types>

Fig.3.8.1 Target Namespace

Fuente: Los Autores

Name:

Nombre de los métodos que ofrece el servidor
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<ftypes>
— =message name="obtenerSinulacion">
<part name="parameters" element="tns:obtenerZmulacion"/>
<fmessage>
— <message name="cbtenerSimulacionResponse"=
<part name="parameters" element="tns:obtenerSimulacionResponse"f=
</message>
— =message name="msertarSinulacion”>
<part name="parameters" element="tnsnsertarSmmulacion"/>
<fmessage>
— <message name—="mzertar>imilacionkesponse"=
<part name="parameters" element="tnzs:inzertar SirmulacionResponse"f>
</message>
— =message name="borrarSimulacion”>
<part name="parameters" element="tns:borrarSunulacion"’>
<fmessage>
— <message name="horrarSmmulacion B esponse">
<part name="parameters" element="tnsborrarSunulacionB esponse"l=
</message>
— <message name="get_elEstade">
<part name="parameters" element="tnz;getCelEstade"/>
<fmessage>
— <message name—"getCelEstadoResponse"=
<part name="parameters" element="tns getCelEstadoResponze"f=
</message>
— <message name="validarFecha">
<part name="parameters" element="tnzvalidarFecha"/>
<fmessage>
— <message name—"valdarFechaFesponsze">
<part name="parameters" element="tnzvalidarFechaFezponze"i=
</message>

Fig.3.8.2 Métodos WSDL

Fuente: Los Autores
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— <message name="simularCnCHFesponse"=
<part name="parameters" element="tns:sumular OnOfE esponse"i>
</message>
— <message name="celOnOf">
<part name="parameters" element="tns:celCnOf" >
</message>
— =<message name="celOnOfFesponse">
<part name="parameters" element="tns:celCOnOfResponse"/>
</message>
— =message name="getEstade">
<part name="parameters" element="tns:getEstado"/ >
</message>
— <message name="getEstadoEesponse">
<part name="parameters" element="tns:getEstadoResponse"f>
</message>
— <message name="Conexion"=
<part name="parameters" element="tns: Conexon"/=
</message>
— =message name="ConexonBesponse">
<part name—="parameters" element="tnz: Conexonkesponse'f=
</message=
— <message name="U_nOf">
<part name="parameters" element="tns: OnOH"/>
</message>
— <message name="UOnOfResponse">
<part name="parameters" element="tns: OnOfResponse’f=
</message>
— <message name="msertarCelSmmulacion">
<part name="parameters" element="tnz msertarCel 3 mulacion"f>
</message>=
— <message name="msertarCelStmulacionFesponse">
—part name="parameters" element="tnsmsertarCelBimulacionfesponsze"f>
“</mpsgaop=
— <message name="obtenerFechaSmulacion">
<part name="parameters" element="tnz:obtenerFechaSimulacion"f=
</message>
— <message name="cbtenerFechaSimulacionFesponse">
<part name="parameters" element="tns:obtenerFechasimulacionFesponse"i=
<fmessage>
— <message name="obtenetHoralmicio Sinulacion" =
<part name="parameters" element="tnz:obtenerHeralmicie Sitnlacion =
</message>
— <message name="cbtenerHoralnicio SimulacionE esponse">
<part name="parameters" element="tnzs:cbtenerHoralnicie SimulacionE esponse"f=
</message>
— <message name="ocbtenerHoraFinSwmulacion"=
<part name="parameters" element="tnz:.obtenerHeraFmSumulacion'f>
</message>
— <message name="cbtenerHoraFinSimulacionResponse">
<part name="parameters" element="tnz:ocbtenerHoraFm3imulacionFesponse"f=
</message>

Fig.3.8.3 Métodos WSDL

Fuente: Los Autores
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Despliegue del Servidor Web

Una vez que todo esta instalado, configurado, codificado y
listo para que los servicios sean consumidos se debe
realizar el despliegue o en inglés deploy del servidor
DomotiveServerSOAP y  DomotiveServerREST, esto
permitird que los componentes de la aplicacion estén
disponibles para ser accedidos, es decir, que cada modulo
esté descrito y que los requisitos especificos de
configuracion que necesita para ser llamado por un cliente

estén a su disposicion.

Para realizar el despliegue del servidor
DomotiveServerSOAP o DomotiveServerREST, hacer clic

derecho en el proyecto y seleccionar la opcion Deploy.

Projects # |Files Services

o
[ webp  Mew
[ Source Euild
B Librari
= & Web S Clean and Build
_ Se Clean
@ Verify
@ Generate Javadoc
’ @ Run
e Deploy
+ | gy Confic Bl
- [fs Server £oug

Fig.3.8.4 Despliegue Web Service

Fuente: Los Autores

Esta accion creard un nuevo directorio con el nombre dist

dentro del espacio de trabajo del proyecto, en donde se
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encontrard el archivo descriptor del despliegue con el
mismo nombre del proyecto y extension .war, cada vez
que se realicen cambios en el proyecto se debe realizar
nuevamente el despliegue del proyecto para que los

cambios efectuados se actualicen en el archivo .war.

r- Compartir con * Grabar Mueva carpeta
ritas Biblioteca Document
sCargas dist

ritario Mombre

03 recientes
| . Domotive SercerS08P war
03 de iCloud L=

cumentos

Fig.3.8.5 Archivo WAR

Fuente: Los Autores

Prueba de los servicios (métodos) que ofrece el
Servidor Web DomotiveServerSOAP

1. Hacer clic derecho en el proyecto web service
servicioDomotica que se encuentra dentro de la carpeta
Web  Services, dentro del proyecto web
DomotiveServerSOAP
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Projects = | Files |Seruices [=] LdVE @ Servidor, jar
-0 DamotiveServerREST Source | History ||I
E—Jl@:{y DomotiveServerSOAP 7 i
: ri
[ f5 WebPages 2 L2
G- [} Source Packages a5
#-lg Libraries -
-- 4y Enterprise Beans -
£k 5 Web Services a5
ServicioDomotica
- Configuration Files Open »
. d0r
[ &89 Javadrduino Refresh... [
Add Operation,.,
Test Web Service
Edit Web Service Attributes..,
Configure Handlers,.,
Generate and Copy WifsDL..
i0r
Generate S0AP-over-HTTP YWrapper -
]

Delete

il =L

Fig.3.8.6 Test Web Sevice

Fuente: Los Autores

2. En el navegador se despliega la siguiente ventana en la
que se muestra los métodos implementados en el
servidor con sus respectivos parametros. Como
ejemplo se realiza la prueba del método getCelEstado,
al que se le envia como pardmetro el nimero 1 que
corresponde al “id” de la lampara.
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ServicioDomotica Web Service .. \"'. +

localhost:B080/DomativeServer SO4P/ ServicioDomoticaTester

ServicioDomotica Web Service Tester

This form will allow you to test your web service implementation (WEDL File

To ihwoke an operation, fill the method parameter(s) input boxes and click on the button labeled with the method name.
Methods :

public abstract java lang. String servicios. ServicioDomotica obtenerSimulacion{java lang. String)

ohtenerSimulacion | ]

public abstract java lang String servicios. ServicioDomotica insertar Sirmulacion(java lang, String java lang. String_java lang, !

insentarSimulacion | {

public abstract java lang. String servicios. ServicioDomotica borrarSimulacion(java lang, String)

borarSimulacion | )]
public abstract java lang 3tring servicios. ServicioDomotica getCelEstado(java lang, String)
getCelEstado | ( )

Fig.3.8.7 Web Service Tester

Fuente: Los Autores

3. Y se observa que la llamada al método getCelEstado
se realiza exitosamente ya que retorna el estado en que
se encuentra la lampara, en este caso debido a que la
lampara se encuentra encendida, retorna la cadena

“On”.

getCelEstado Method invocation

Method parameter(s)

Type Value
;' ava lang String !

Method returned

java lang String : "on"

8 Resultados Prueba

Fuente: Los Autores
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Prueba de los servicios (métodos) que ofrece el
Servidor Web DomotiveServerREST

1. Realizar un clic derecho sobre el proyecto y

presionar la opcion Test RESful Web Services.

File Edit iew MNawvigate Source Refactor Run Debug Profile Tearr

Projects ﬁlFiIes |Seruices =1 ||[&] index.hitml
@ abcde @ Hista
E—J@ Jam B — ——
-- fa ‘Web Pages NE ’-t
-5 Source Package
-- & Libraries Build I
G-l fy Enterprise Bean Clean and Build
-- B RESTFUl Web Se Eleem
S ) N
+® oommesermsog Y f
-8 Javadrduino Generate lavadoc I
Run ()
Deploy
Debug
Profile
Hst RESTful WWeb Services
Test Alt+F6
Open Required Projects L4
Close
Renarne...
Mowve..
Fig.3.8.9 Test RESTful

Fuente: Los Autores

2. Seleccionar la opcién Web Test Client in Project y

presionar OKk.
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) Configure REST Test Client

Lacaly Generated Test Client {suitable when cross-domain access ko REST resources is enabled)

@) Web Test Client in Project [

Target Folder: | C:YUsers\PERICO\Documents10mo Ciclo' Tesish ServicinsDomoticalDomotiveServerRESTiweb

Motice:

The security restrickions might block access ta remote resources from the local filesystem.,
Ta access REST resources deploy the test client to the same domain as the resource {Web Test Client in Project of

IF waur browser permits access o remate resources, wou can chonse your local filesystem

as the target (Locally Generated Test Client aption).

In Inkernet Explorer, vou can enable cross-domain requests in Internet Options dialog box,
Another aption ko allow cross-domain requests, ko REST resources provided by the web application,
is ko sek up a Cross-Origin Resource Sharing (CORS) filker,

Ta create CORS filter, you can use Web Services -» Cross-Origin Resource Sharing Filker wizard.

Fig.3.9.1 Cliente Web

Fuente: Los Autores

3. Una ventana del navegador se abrira
automaticamente, en la cual se podré observar una
etiqueta con el nombre WADL, esta etiqueta
contiene la direccion a la que se debe acceder para
poder hacer uso de los servicios. Debajo de esto se
encuentra una carpeta desplegable con los distintos
servicios disponibles creados anteriormente, se
debe dar click en cualquiera de ellos para
probarlos, como ejemplo, se realizara la prueba del

servicio lampOnOff.
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- g 1

e localhost 3080/ Dormotive SereerREST est-resbeans. html

JUES  httpdlocalhost:E020/Domative ServerRES TAwebrezourcesfapplication.wad|

Test RESTful Web Services

Elj: DomotiveSernverREST

i lampOnOff Select & node on the
obtenerEstadoluz

modosutomatico

eliminargimulacion

obtenerSimulacion

Fig.3.9.2 WADL

Fuente: Los Autores

4. En la parte derecha de la pagina aparecerd la
informacion necesaria para realizar la llamada a
dicho servicio, en la cual se muestra primero el
nombre del recurso, seguido de la direccion en la
cual se encuentra disponible, también se muestran
los campos en los cuales se debe enviar los
parametros, en este campo se debe enviar el estado
de la luz (“‘on” / “off”), si se quiere encender o

apagar respectivamente y presionar Test.

Domotive=erverREST = lampOnof

Resource: [amponoff
(hitp: Mocalhost S0E0DomotiveSeryerRESTvebresour ceslampOnof)

Choose method totest: | GET(application/json] [+ | Test

estado

| 1 Custom Request Headers |

Fig.3.9.3 Test Method
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Fuente: Los Autores

5. Vamos a obtener un resultado en la parte inferior
derecha de la pagina, en el cual se expone la
cadena que el servidor envia a los clientes que

acceden a sus servicios por medio de este método.

| 1 Cugtom Request Headers |

Status: 200 (0K
Response:

Tabular Yiew R Wig Sub-Resource Headers

""" Mestada™on"}

Fig.3.9.4 Resultado Prueba

Fuente: Los Autores

6. El formato con el que trabaja este servidor para

envio y recepcion de datos es JSON.

Finalmente, al concluir la programacion de los
servicios web, se explicara la codificacion del cliente
Java, encargado de comunicarse directamente con el
circuito impreso y la placa Arduino para realizar las

operaciones sobre la lampara.

Este cliente, estd en constante comunicacion con los
Servicios Web a espera de recibir notificaciones que le
indiquen que operacion debe realizar. A continuacion
se dard a conocer la configuracién y la codificacion del

mismo.

1. Crear un nuevo proyecto en NetBeans, tipo Java

Application y presionar Next.
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Choose Project

Q, Filker:

Cateqgories:

o Jawa -

| JavaFy &9 Java Class Library
Jawa Web Q Java Project with Existing Sources

Java EE &‘r Java Free-Forr Project

o HTMLS
s Java ME Embedded
o Java Card

m

o Maven
PHF =
o Groovy
s CiC+H+ -

Description:

Creates a new Java SE application in a standard IDE project, You can also generate a main class
in the project. Skandard projects use an IDE-generated Ant build script to build, run, and debug
wour project.

e E
Fig.3.9.5 Aplicacion Java

Fuente: Los Autores

2. Escoger un nombre para el proyecto, en este caso
sera JavaArduino, escoger su ubicacién y presionar
Finish.

Name and Location

Project Name: JavaArduin0|
Project Location: | Ct\Users\PERICO\Dacurents) 10mo Ciclol Tesis) ServiciosDomotica
Project Folder: ICOYDocumentst 10mo Ciclol Tesis\ServiciosDomotical Javadrduing

[ Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Folder: Erowse. ..

Different users and projects can share the same compilation
libraries (see Help for details),

Create Main Class | javaarduing, Javasrduino

Mext = [ Finish ][ Cancel H Help

Fig.3.9.6 JavaArduino

Fuente: Los Autores
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3. Crear la instancia del servicio web al que se
conectard, dar clic derecho en el proyecto,
presionar New, y escoger la opcion Web Service
Client.

File Edit “iew Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

ﬁ E % : | <default config = v M c[Er c&?’ |> M M

Fig.3.9.7 Cliente Web Service

Fuente: Los Autores

4. Seleccionar la opcién WSDL URL, y escribir la
direccion del archivo WSDL del proyecto creado
con anterioridad, ademas se debera escoger el
paquete de trabajo en el que se generara el codigo

del servicio web.
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(- DomotiveServerSOAP 5] L ;
= W v adirduine
it Source TMewr PO Folder... L
a Euild @ Java Class..,
ui
I Weh Sel X Q ‘iYeb Service Client.., =
& Libraries Clean and Build =
- @ maiPrueba Clean || [ P R
[€] HTMLFile..
Generate Javadoc
JFrame Farm... "
Run [ Java Interface.., 5
Debug l:l JPanel Form.. n
Prafile & Entity Class... F
Test Alt+F6 & Entity Classes from Database...
Set Configuration }
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O Mew Web Service Client

Steps WSDL and Client Location

1. Choose File Type Specify the WSDL file of the \Web Service,

2. WSDL and Client Location
~) Project: Erowse. .,
~) Local File: Browse. ..
@ WSDL URL: 80/DomotiveServer SOAP ServicioDomotica?wWSDL
*) IDE Registered: Browse. ..

Specify a package name where the client java artifacts will be generated:

Project; Javafrduino

Package:

Generate Dispatch cods

< Back Mext = [ Finish H Cancel H Help

Fig.3.9.8 WSDL URL

Fuente: Los Autores

5. Autométicamente se genera una instancia dentro
del proyecto, observar dentro de la carpeta Web
Service Reference, que se ha creado dicha instancia
con el nombre del servicio web creado
annteriormente, al desplegar el mismo se pueden
observar todos los métodos disponibles para

consumir.
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Projects 3 | Files

| Services

=8 W15 adrduing

-- {5 Source Packages

£l 3 Web Service References

EI - ServicioDaomatica

g d e eSS STOTeESS

= & ServicioDomatica
=-E8 ServicioDomoticaPart

Conexion

CnQfF

borrarSimulacion
celonorF

getCelEstado

getEstada

hello
insertarCelSimulacion
insertarsimulacion
obtenerFechaSimulacion
obtenerHoraFinSimulacion
obtenerHoralnicioSimulacion
obtenerSimulacion
simularonOFF
validarFecha

walidarHora

Fig.3.9.9 Referencias Web Service

Fuente: Los Autores

Codificacion del proyecto JavaArduino

Cadigo fuente App.java

Clase principal del proyecto, encargada de crear

conexion con los servidores.

public class App {

public Session session;
public Session session2;

private static final Servidor SERVIDOR =

new Servidor();

private static final Ard arduino =

ArdQ;

new

protected void start()

{

WebSocketContainer container

ContainerProvider.getWebSocketContainer()
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String uri =
"ws://1ocalhost:8080/DomotiveServerSOAP/b
roadcast';

System.out.printIn("Connecting to
+ uri);

String uri2 =
"ws://l1ocalhost:8080/DomotiveServerREST/b
roadcast"';

System.out.printIn(‘'Connecting to "
+ uri2);

try

SERVIDOR.conectar();
cliente cl = new

cliente(SERVIDOR, arduino);

session =
container.connectToServer(cl,
URI .create(uri));

session2 =
container.connectToServer(cl,
URI .create(uri2));

catch (DeploymentException e)
{
e.printStackTrace();

catch (10Exception e)
{

}

e.printStackTrace();

public static void main(String args[]){
App client = new AppQ;
client.start();

ProcesoLectura leer = new
ProcesolLectura(true);
leer._setArduino(arduino);
leer.setConexionServidor(SERVIDOR) ;
leer._.start();

BufferedReader br = new
BufferedReader (new
InputStreamReader (System.in));

String input = ""';
try {
do{
input = br.readLine();
if(linput.equals(exit™))

client.session.getBasicRemote().sen
dText(input);

client.session2.getBasicRemote().se
ndText(input);

Iwhile(Tinput.equals(exit™));
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} catch (10Exception e) {
// TODO Auto-generated catch block
e.printStackTrace();

Cadigo fuente ProcesoLectura.java

Clase encargada de leer constantemente el estado de la
lampara y notificar en el momento que existen cambios en

el mismo.

public class ProcesolLectura extends Thread{

private Ard arduino;
private Servidor SERVIDOR;
private boolean lectura = true;

public ProcesolLectura(boolean leer)

super(Q);

@override

public void run()

{
System.out.printIn(result: ");
//iF(SERVIDOR.conectar())

/7
System.out.printIn('se conecto™);
String estadoAnt = ""';
while (lectura)
{

String estado = arduino.leer();
if
(estado.equals(encendido™) &&
(estadoAnt.equalslgnoreCase(estado)
==false))
{

SERVIDOR.encender(*'on™, "1');
estadoAnt = estado;

System.out.printIn(""ENCENDIO"
)
}

else if
(estado.equals('apagado’™)&&
(estadoAnt.equalslgnoreCase(estado)
==false))

SERVIDOR.apagar('off"", "1");
estadoAnt = estado;
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System.out.printIn(""'APAGO™);

}

}
/7

}

public void setLeer(boolean I)

{
}

public void setArduino(Ard ard)
{

}

public void setConexionServidor(Servidor
serv)

lectura I;

arduino = ard;

SERVIDOR = serv;

Cadigo fuente Notificaciones.java

Clase que se encarga de recibir las notificaciones que vienen
desde el servidor, con el fin de actualizar el estado de la lampara

(encendida o apagada) segun sea el caso.

public class Notificaciones {
private String tipo;
private String mensaje;

public Notificaciones(String notificacion)

{
try

{

int indice =
notificacion. indexOf(",");

tipo = notificacion.substring(O,
indice);

mensaje =
notificacion.substring(indice+1,
notificacion.length(Q));

catch(Exception ex)

{ System.out.printin(ex);
}
}
public Notificaciones(String tipo, String
mensaje)
{

this.tipo = tipo;
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this.mensaje = mensaje;

}

public String getTipo(Q)

{ return tipo;

}

?ublic void setTipo(String tipo)

this.tipo = tipo; 3}

public String getMensaje()
{

}

public void setMensaje(String mensaje)

{
}

public void realizarOperacion(Servidor
serv, Ard arduino)

{

return mensaje;

this.mensaje = mensaje;

if(tipo.equalslgnoreCase("'lamp™))
if (mensaje.equalslgnoreCase('on™))

try
{
arduino.encender();
System.out.printin('Se
prendio la luz'™);

}

catch (Exception ex)

{
System.out.printIn(""No se
puede ejecutar la operacion'™);

Logger.getLogger(Window.class.getName()) .-log(Le
vel .SEVERE, null, ex);

}

else if
(mensaje.equalslgnoreCase('off"))

try
{
if (serv.conectar())
{ arduino.apagar();
System.out.printin('Se
apago la luz'™);
H
else
{

System.out.printin(’'No
se puede ejecutar la operacion™);

}
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catch (Exception ex)

{

Logger.getLogger(Window.class.getName()).-log(Le
vel .SEVERE, null, ex);

}
}
else if(tipo.equalsignoreCase(''sim'™))

System.out.printIn(*Esta en
simulacion™);

}
}

Conclusiones del capitulo

Una vez que se ha encontrado una solucion para el dispositivo
electrénico que controlara el encendido y apagado de la ldmpara, para la
base de datos que gestionara el sistema y para la implementacion de cada
uno de los servicios que ofrece el servidor a sus clientes para controlar el
sistema de iluminacién, se podra consumir dichos servicios desde las
aplicaciones moviles ademas de configurar y poner en marcha el sistema
de vigilancia junto con el sistema de iluminacion ya desarrollado, esto se

describira en los proximos capitulos.
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4. CAPITULO 4: Sistemas de Control

Introduccion

En este capitulo se describira la implementacion del sistema de vigilancia, se
indicard la cdmara IP que se va a utilizar, su proceso de instalacion y
configuracion para poder observar la imagen que captura en tiempo real,
ademas se describiran los modulos del sistema de iluminacion con los que el

usuario podré interactuar.

4.1.Sistema de Vigilancia

El sistema de vigilancia del sistema domotico que se esta implementando
permitira observar en tiempo real lo que sucede en el interior del hogar a

través de la utilizacion de una camara IP.

Una camara IP, también conocida como camara de red, ha sido utilizada
desde su aparicion en 1996 hasta el dia de hoy dentro de mdltiples
escenarios, como soluciones de seguridad en industrias, laboratorios,

bancos, aeropuertos, oficinas, casinos, etc. (RNDS)

Para entender de manera mas clara la funcionalidad de esta camara
dentro del sistema de vigilancia, a continuacion se cita un concepto de

camara IP:

“Una camara IP o también conocida como cadmara de red puede ser
descrita como la combinacién de una camara y una computadora en una

sola unidad, la cual captura y transmite imagenes en vivo a través de una
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red IP, habilitando a usuarios autorizados a ver, almacenar y administrar
el video sobre una infraestructura de red estandar basada en el protocolo
IP, una camara de red tiene su propia direccion IP, se conecta a la red,
tiene enlazadas una serie de aplicaciones, funciones y servicios como un
servidor web, un servidor FTP, cliente de correos, administracion de
alarmas y muchos otros que en su conjunto permiten inclusive realizar

programacion directamente en la cdmara.” (Y cezalaya)

I

o -

Dy

IP Camera Router or Remote Laptop or PC
MNetwork Switch running recording software

3G Mobile Phone

Fig.4.1.1 Concepto Camara IP

Fuente: http://www.ipcctv.com/article.php?xArt=13

Algunas de las principales caracteristicas de las cAmaras IP son:

e Tecnologia digital: utilizan tecnologia digital para la captura,
transmision y almacenamiento de la imagen de video en lugar de
tecnologia analégica como es el caso de las cdmaras de CCTV.

e Acceso Remoto: permite acceso en todo momento y en todo
lugar desde cualquier computador que tenga acceso a Internet.

¢ Independencia: no necesita estar conectada a ningun ordenador

que actle como servidor, posee un sistema operativo y un
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servidor web propio que le permite conectarse a cualquier punto
de red para empezar a transmitir.

e Wi-fi: permite realizar la transmision de la imagen
inaldmbricamente sin necesidad de un cable de red.

e Funcionalidades extras: algunas camaras IP  poseen
funcionalidades especiales tales como deteccién de sonido y
movimiento, actuadores de alarma, extensor de la sefial de
internet, etc.

e Escalabilidad: en caso de que un sistema de vigilancia requiera
de varias camaras IP, simplemente se debe conectar dichas
camaras a un nuevo punto de red (LAN router / Switch). Ver
fig.7.7.

e Transmision Multiple: debido a la utilizacion del protocolo
TCP/IP para la transmisién de la imagen, una camara IP puede
transmitir a mas de 10 ordenadores al mismo tiempo, ya sea a
través de una red LAN(Local Area Network) o a través de
Internet. .

(Dlink, 2013)

—_— \‘: " INTERNET
g ~ . &

IP Camera Remaote Laptap or PC
running recording software

o Network Switch

IP Camera
3G Mobile Phone

Fig.4.1.2. Concepto Multiples Camaras IP

Fuente: http://www.ipcctv.com/article.php?xArt=13

Otra caracteristica a tener en cuenta es el formato de compresion que se
va a utilizar para la transmision de la imagen, ya que mientras mas

detallada sea ésta, mayor ancho de banda se requerird para su
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transmision. Para que el tamafio de la imagen comprimida disminuya se
debe transmitir una menor cantidad de frames por segundo, teniendo en
cuenta que al disminuir el nimero de frames se obtendra una imagen de

menor calidad.

A continuacién se explicara paso a paso el proceso de instalacion y
configuracion de la camara IP para la posterior implementacion del

sistema de vigilancia:

Instalacion
La camara IP a utilizar para la implementacion es la camara Dlink: DCS-

931L Wireless N H.264 Network Camera que se muestra a continuacion:

Camera Lens

Fig.4.1.3 DCS-931L Network Camera / Vista Frontal

Fuente: ftp.dlinkla.com
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Power Connector —. .——-—— Ethernet Port

Power and Link LED

e R st Button
& —— WP5 LED

l:]h“- WPS Buiton

Camera Stand

Fig.4.1.4. DCS-931L Network Camera / Vista Posterior
Fuente: ftp.dlinkla.com

1. Seleccionar el idioma de configuracion de la cdmara IP y hacer click

en Iniciar.

DCS-931L Asistente de configuracion

Bienvenido

Podra configurar la camara Cloud para utilizar
el servicio Cloud de mydlink o puede elegir )

que la camara funcione de forma
independiente .)
i\

Seleccione el idioma

[ Espafiol v ] |

Fig.4.1.5 Idioma Instalacion
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Fuente: Los Autores

2. Aceptar las condiciones de la licencia y hacer click en Siguiente.

p
m Asistente de configuracion de mydlink E: E

111 DCS-931L Asistente de configuracion

Acuerdo de licencia de usuario final

m_|»

IMPORTANTE: LEER ANTES DE COPIAR, INSTALAR O UTILIZAR

NO UTILICE NI CARGUE ESTE SOF TWARE NI NINGUN MATERIAL RELACIONADO
HASTA QUE HAYA LEiDO ATENTAMENTE LAS CONDICIONES SIGUIENTES. D-LINK
CORPORATION ("D-LINK") LE OTORGARA ESTA LICENCIA DE SOFTWARE
UNICAMENTE SIANTES ACEPTALOS TERMINOS DE ESTE ACUERDO. AL COPIAR,
INSTALAR Y/O UTILIZAR EL SOFTWARE, ACEPTALOS TERMINOS DE ESTE
ACUERDO. S| NO DESEAACEPTAR LOS TERMINOS DE ESTE ACUERDO, DEVUELVA
INMEDIATAMENTE EL SOFTWARE SIN UTILIZAR ALA PARTE (D-LINK O SU
PROVEEDOR AUTORIZADO) A LA QUE SE LO ADQUIRIO PARA RECIBIR LA
DEVOLUCION DE LA CANTIDAD QUE ABONO.

Fltérminn "Software” se refiere al software orininal v a todas las conias comnletas o

[E Acepto estas condiciones.

Salir

Copyright® 2013 D-Link Corporation. Reservados todos los derechos.

Fig.4.1.6 Acuerdo Licencia

Fuente: Los Autores

3. Conectar el cable Ethernet en la parte posterior de la camara y hacer

click en Siguiente.
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[D] Asistente de configuracién de mydlink E:E

DCS-931L Asistente de configuracion

Conectar la camara Cloud Red @) Activar @

Siga estas instrucciones para conectar la camara Cloud.

P 1. Camara Cloud Enchufe el cable

Ethernet incluido en el
Haga clic agui para ver una
descripcion basica sobre como se
conectan los dispositivos entre si.

puerto de la parte

posterior de la camara
Cloud.

Fig.4.1.7 Cable Ethernet

Fuente: Los Autores

4. Conectar el otro extremo del cable Ethernet en un puerto LAN del
router.

I
m Asistente de configuracién de E : E

DCS-931L Asistente de configuracion

Conectar la camara Cloud Red @, Actvar @

Siga estas instrucciones para conectar la cadmara Cloud.

\ Conecte el otro

extremo del cable a un
puerto LAN del router.

B> 2. Router

Haga clic aqui para ver una
descripcidn basica sobre como se
conectan los dispositivos entre si.

Fig.4.1.8 Puerto LAN

Fuente: Los Autores
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5. Conectar el cable de alimentacion de la camara IP.

m Asistente de configuracién de lini E : E

DCS-931L Asistente de configuracion

Conectar la camara Cloud Red @) Acivar @

Siga estas instrucciones para conectar la camara Cloud.

Conecte el adaptador
de alimentacion al
conector situado en la
parte posterior del
DCS-931ly, a
continuacion, enchufe
el adaptador a la toma
de pared.

> 3. Adaptador de alimentacion ‘

Haga clic aqui para ver una
descripcién basica sobre como se
conectan los dispositivos entre si.

Fig.4.1.9 Adaptador Camara

Fuente: Los Autores

6. Verificar que el LED de la parte posterior de la camara IP haya
cambiado de color rojo a verde.

m Asistente de configuracién de lini E : s

DCS-931L Asistente de configuracion

Conectar la camara Cloud Red @) Actvar @

Siga estas instrucciones para conectar la camara Cloud.

‘B | EI LED de la camara
Cloud cambiara a
verde continuo cuando
esté preparado.

P 4. LED

e -

Haga clic aqui para ver una
descripcién basica sobre cémo se

conectan los dispositivos enire si. 23 Qué debo hacer si el

LED permanece
iluminado en rojo?
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Fig.4.2.1 LED Verde

Fuente: Los Autores

7. Esperar que el asistente de configuracion encuentre la cadmara IP

conectada anteriormente.

[} Asistente de configuracion de linl [

DCS-931L Asistente de configuracion

Seleccionar la camara Cloud Red @) Activar @

Cémara Cloud IDMAC 7 Direccidn IP Conexidn

G Buscando camaras Cloud...

E| Registrado con mydlink E| Mo registrado @ Con cables B3 Inalimbrico

Puede encontrar el ID MAC en |a etiqueta
acoplada al dispositivo.

LY
D MAC IDIXXXXXX000001
S P i

N mydlink No.: 17409483
. [ I\ﬁlllll\lIIIHHIIII\IIIIIIIIII\IIII
[ Explorar o] [ Siguiente |—,]

Fig.4.2.2Buscar Camaras

Mo puede encontrar |s cémars Cloud en s lista?

Fuente: Los Autores

8. Una vez que la camara IP haya sido encontrada y reconocida, le

asignamos un nombre de administrador y contrasefia.
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m Asistente de configuracion de lini E: X

DCS-931L Asistente de configuracion

Seleccionar la camara Cloud Red @) Activar @

Camara Cloud IDMAC 7 Direccidn IP Conexidn

'@) E| DCS-931L 28:10:7B:0A:09:AA 192.168.1.102 87 DHCP

G Buscando camaras Cloud...

£/ Registrado con mydlink K| Mo registrado @ Con cables B Inalambrico

Por favor, introduzca la contrasefia de la camara.

Mo puede encontrar |a camara Cloud en s lista?

Cuenta Admin: admin

s |

Contrasefia: |

£0Olvidé su contrasefia?

Fig.4.2.3 Camara Encontrada

Fuente: Los Autores

9. Elegir si la transmisién de la imagen se va a realizar a través de cable

o inaldambricamente.

[3] Asistente de configuracién de linl i S

DCS-931L Asistente de configuracion

Elegir una conexion Conectar o Activar @

< Como conectara la camara Cloud al router?
(Conexion actual: conexion con cables)

Conexidén con cables
@ Cable Ethernet
*Muéstrame cémo
Conexion inalambrica
© Mediante seleccién de una red inalambrica

© Utilizando la configuracion protegida Wi-Fi (WPS) (WPS )

Fig.4.2.4 Opciones Conexion
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Fuente: Los Autores

10. Crear una cuenta de usuario en mydlink.com.

[} Asistente de configuracién de il CER X ]

DCS-931L Asistente de configuracion

Activar los servicios de mydlink Conectar @) Red (@ BNICIENE]

¢ Tiene una cuenta de mydlink?

@ No, deseo registrarme para tener nueva cuenta.

Correo electrénic0:| pedro9445@hotmail. com

Nombre:| Pedro |

Apeliidos:| C |

Tt

Contrasefia:

PR |

Caonfirmar contrasefia:
Acepto recibir correos electronicos sobre D-Link servicios y productos.

&1 He leido y acepto los Términos de uso y la Politica de privacidad para los servicios Cloud de
mydlink.

Fig.4.2.5 Servicios mydlink

Fuente: Los Autores

11. Una vez que se observe la imagen que esta transmitiendo la camara

en tiempo real, hacer click en finalizar.
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DCS-931L Asistente de configuracion

La configuracion ha finalizado Conectar @) Red (@ EISIIEE]

m Ahora puede ir a mydlink.com para ver y gestionar la camara Cloud.

Cuenta mydiink:  pedro9445@hotmail.com
Contrasefia: KK

m Puede obtener informacion acerca de las aplicaciones de mydlink
para dispositivos méviles en mydlink com.

» Nombre de la camara ClouDCS-931L (7]

= Zona Horaria:

[ (GMT-5:00) Bogota, Lima, Quito v ]

Afiadir un acceso directo a Internet para mydlink en mi escritorio y crear una marca de explorador.

Finalizar

Fig.4.2.6 Configuracion Finalizada

Fuente: Los Autores

12. Activar la cuenta de mydlink.com por medio del email de

confirmacion.

ar Correo no deseado |¥ Limpiar Moverav Categoriasw  es»

+ Activacion de su cuenta de mydlink - Necesita respuesta con limite de tliempo

mydlink (notification@mydlink.com) Agregar a contactos 19:55
Para: pedro9445@hotmail.com ¥

mydlink

Activacién de su cuenta de mydlink - Necesita respuesta con limite de tiempo

Bienvenido & los servicios Cloud de mydlink. Nugstro servicio indica que usted se ha registrado para una nueva cuenta de mydlink

Fig.4.2.7 Activacion mydlink

Fuente: Los Autores
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Una vez finalizada la instalacion y configuracion de la camara IP se

puede ver la transmision de la misma de 2 formas distintas:

Ingresando a mydlink.com con el nombre de administrador y la

contrasefia creada anteriormente.

n';;c\lfink

Iniciar sesion en mydlink

Correo |pedrog445@hotmail.com |
Electronico:

Contraseiia: ] ........ [

[Z] Recordar cuenta

LOlvido su contrasefia

Fig.4.2.8 Inicio Sesion mydlink

Fuente: Los Autores

[B) reyemini

647545/ 1ab0
B » dectic Monkera . I Wit & Wondertal B & Ron Pope - A Dr. B3 Traductor ds CGoogle. T Lemumr auese o B Chtan €

Remruerich [Pudea] @ | Corarseie [

n’mnk

Fig.4.2.9 Imagen Transmicion
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Fuente: Los Autores

Digitando la direccion IP de la camara en la barra de busqueda de

un navegador web.

Para obtener la direccion IP de la camara se debe acceder a
la web de configuracion del router y buscar la lista de
clientes DHCP conectados al mismo, en dicha lista se
podra encontrar la direccion correspondiente a la cdmara

como se muestra a continuacion:

€« C [}192168.1.1

TP-LINKC

Status

Qss

Network

[re— ID Client Name MAC Address Assigned IP Lease Time
DHCP 1 iPad-de-Pedro-2 84-29-99-0E-B6-54 192 168.1.100 01:49:34

_ DHCP Settings I 2 DCs-931L 28-10-7TB-0A-09-AA 192.168.1.101 01:50:06 I
_DHCP Clients List 3 Magia-PC 00-23-15-3C-4B-40 192.168.1.102 013205

- Address Reservation 4 Unknown 64-77-91-B0-78-0C 192.168.1.105 01:26:01
Forwarding 5 Usuario-PC 00-21-5D-07-AD-14 192.168.1.104 01:42:39
Security 6 android-Ta21d3a27963011e 3C-CB-7C-20-BT-2A 192.168.1.106 00:40:04
Parental Control

Access Control

Advanced Routing

Fig.4.3.1 Direccion IP Camara

Fuente: Los Autores

Una vez que se conoce la direccion IP de la camara se puede

acceder a una transmision en vivo de la imagen capturada sin
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necesidad de ingresar al sitio mydlink.com como se puede

observar en la siguiente imagen.

R - |
Y 192.168.1.101 fview.hir
Y Coversongs IO Archc Mosieys @ K. (DB B Avetic Momkeys - [ “What A Wondertul . 0 @ Ron Fope- A Dr 0 Treducter de Googe Tl Lamaper gueseto. (K7 Chotin Cordenns

HAINTEMANCE

This section shows your I Camra's e vided, YOU Can CONT! Y0ur SREDNGE USINg the buttons bekow.
Curment nesolution is G40u480.

Fig.4.3.2 Video Camara IP

Fuente: Los Autores

Ademas dentro de este sitio web se puede obtener la informacion
completa acerca de la configuracion de la camara, dentro de la

pestafia Status.
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I LIVE VIDEOQ SETUP MAINTENANCE STATUS

All of your network connection details are displayed on this page. The firmware version is also
displayed here.

BASIC INFORMATION

Camerz Name DCS-931L

Time & Date 30 Mar 2015 10:43:56 P.M.
Firmware Version 1.07.01 (2015-02-04)
Agent Version 2.0.18-b66

MAC Address 28 10 7B DA 09 AA

IP Address 192.168.1.101
Subnet Mask 255.255.255.0
Default Gateway 192.168.1.1

Primary DNS 192.168.1.1
Secondary DNS 0.0.0.0

DONS Diszble

UPNP Port Forwarding Disable

FTP Server Test Mo test conducted.
E-mail Test Mo test conducted.

WIRELESS STATUS

Connection Mode Infrastructure

Link No

SsID TP-LINK_DDD516 (MAC : 00 00 00 00 00 00)
Channel 6

Encryption Mo

Wireless Client List Wireless Client List

Fig.4.3.3 Informacion Camara IP

Fuente: Los Autores

Finalmente se necesita elegir la resolucion y la cantidad de frames
por segundo que se van a transmitir segin las necesidades que se
presenten mas adelante en la codificacion de las aplicaciones
moviles. Para configurar estas caracteristicas se debe acceder a las

pestafia Setup.
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=/

Wizard

Network Setup
Wireless Setup
Extender Setup
Dynamic DNS
Image Setup
Video

Audio

Motion Detection

Sound Detection

T

Time and Date

Legout

LIVE VIDEOQ SETUP MAINTENANCE

STATUS

| Save Settings | | Don't Save Settings |

In this section, you can configure the camera video quality, resolution, and frame rate.

VIDEO PROFILE

Encode Type Resolution Bit Rate Frame Rate
H.264 [640x480 v | [2mbps v]  [20 ¥]
Encode Type Resolution Jpen Quality Frame Rate
MIPEG [640x480 ¥ | [Medivm ¥ |

Default View Mode : | MIPEG ¥ |

50 Hz

'® 60 Hz

Fig.4.3.4 Perfil de video

Fuente: Los Autores

Con todos lo mencionado anteriormente, la imagen que transmite la

camara IP sera capturada y mostrada en los dispositivos moéviles por las

aplicaciones cliente alojadas en los mismos, el procedimiento para la

captura de la imagen en tiempo real se explicara a detalle en el siguiente

capitulo.
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4.2.Sistema de lluminacién

El sistema de Iluminacion implementado en el capitulo 3 sera visto por el
usuario como un sistema compuesto por 3 modulos que se describen a

continuacion:

USUARIO
[ ]

INICIO

. 00:00 ;|
e
e 1 B

e || [ [oo
_._m..._.ﬂuﬁu
MODULO DE e [ 41 CE 45 : 00 00
CONTROL MODULO DE MODULO DE
SIMULACION DE BITACORA

PRESENCIA

Fig.4.3.5. Mddulos Sistema Iluminacion
Fuente: Los Autores.

Modulo de Control

Este modulo es el que permite al sistema domotico encender o apagar la
lampara, el usuario a través de la aplicacion alojada en los dispositivos
moviles encenderd o apagara la lampara en el momento que lo desee

Ilamando a los servicios que se encuentran disponibles en el servidor.
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Maodulo de Simulacion de Presencia (Modo Automatico):

Este modulo permite al usuario programar tantas simulaciones de
presencia como desee, es decir, cuando necesite abandonar su hogar y no
exista ninguna persona dentro del mismo, puede hacer que la lAmpara se
encienda y se apague de manera automatica a las horas que él desee para
que se produzca la sensacion de que alguien se encuentra en el interior
del hogar. Para esto el usuario debera indicar al sistema la fecha, la hora

de inicio y la hora de finalizacion de cada simulacion que desea ingresar.

Modulo de Bitacora:

Este modulo es el encargado de almacenar los distintos eventos que se
producen en la [&mpara y generar una bitacora (historial) de los mismos,
dichos eventos corresponden al encendido y apagado de la lampara,
ademas de almacenar la bitacora en la base de datos mencionada en el
capitulo 3.3, este modulo envia al usuario notificaciones mediante correo
electrdnico indicandole que la lampara ha sido encendida en ese instante.

A continuacién se muestra la estructura de la bitacora.

=} Import:

ph p — E!!_q_c_alhqg;a_ ® domstredatabase - @8 bitacora
OHElBe ) | Examinar 4 Estructura | SQOL , Buscar 3¢ Insertar « Exportar
(Tablas recientes) v + Opciones
id operacion fecha
Clawe identificadora de cada lampara  Indica L3 operacifn que se realiza sobre |a I3mpara Fecha v hora én |3 que e realizd 13 operacion sobre la lampara
fiim domotivedatabase 1 on 2015-03-26 11:45:25
) Honmation echams 1 off 2015-03-25 11:46:29
+ 4 mysql
I 1 on 2015-03-26 11:46:33
4+ | performance_schema
L— tast 1 off 2015-03-26 11:46:36
1 on 2015-03-26 11:46:39
1 off 2015-03-26 11:46:42
1 off 2015-03-26 11:47:42
1 on 2015-03-26 11:51:12
1 off 2015-03-26 11:51:13
1 on 2015-03-26 11:53:49
1 off 2015-03-26 11:53:49
1

on 2015-03-26 11:54:15

Fig.4.3.6 Bitacora Sistema lluminacion

Fuente: Los Autores.
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El formato de las notificaciones enviadas al usuario mediane correo

electrénico se observa a continuacion:

Notificacion Lampara O

cardenaspedro/77@agmail.com  Agregar a contactos 10/04/2015
Para: pedro2445@hotmail.com ¥

Su lampara ha sido apagada en la fecha: 10/04/2015 a la hora: 23:53:43

Fig.4.3.7 Notificacion correo electrénico

Fuente: Los Autores

Conclusiones del capitulo

Ahora que el sistema de iluminacién y el sistema de vigilancia han sido
implementados, y se conoce su estructura interna, su funcionamiento, las
tecnologias que utilizan y los protocolos de comunicacion a través de los que
se comunicaran, ambos sistemas estaran disponibles y podran ser
consumidos por las aplicaciones moviles, en el siguiente capitulo se

explicaré a detalle la codificacion de dichas aplicaciones.
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5. CAPITULO 5: Aplicaciones Usuario:

Introduccion

En este capitulo se explicara el desarrollo y la codificacion de las
aplicaciones moviles, se describira las tecnologias utilizadas por las mismas
para consumir los servicios del servidor, en el caso de la aplicacion iOS, se
explicard la tecnologia JSON mientras que en la aplicacion Android, la
tecnologia SOAP. Se ilustrard los elementos que conforman la interfaz de
usuario (GUI) de cada una de las pantallas de dichas aplicaciones, ademas se
explicard como llamar a los servicios ofertados por el servidor desde los

métodos que se implementaran.

5.1.Aplicacion para iOS.

Para la codificacion de la aplicacion movil iOS se utilizara el entorno de

desarrollo XCode 6 junto con el lenguaje de programacion objective c.

Fig.5.1.1. Entorno de Desarrollo XCode

Fuente: http://softpixelengine.sourceforge.net
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Antes de observar la codificacion de la aplicacion, se explicard la
tecnologia utilizada para realizar la comunicacion entre la aplicacion
cliente y el servidor, en este caso se utiliz6 la tecnologia JSON
(JavaScript Object Notation) ya que trabaja con un formato simple que

puede ser generado e interpretado por varios lenguajes de programacion:

Primero se necesita construir la cadena que va llamar al servidor

para consumir sus servicios con el siguiente formato:

NSString *dir =

@"'http://1PdelServidor/nombreDelServidor/nombreDe
IRecurso/ nombreDelMetodo?nombreParametro="";

Se tiene que convertir la cadena creada en una direccion del tipo

URL:

NSString* strUrl = [NSString
stringWithFormat:@"%@%@", dir,idLuz];

NSURL *url = [NSURL URLWithString:strUrl];

Agregar la direccion URL a un objeto del tipo NSURLRequest,
para que pueda ser enviada como peticion (request) al servidor:

NSURLRequest *request = [NSURLRequest
requestWithURL:url];

Finalmente se debe crear la conexion asincrona
(sendAsynchronousRequest) para comunicarse con el servidor,
dentro de esta conexion se debe especificar la variable en donde
se recibira el valor retornado (NSURLResponse) por el servidor, y
la llave (ObjectForKey) por la que el servicio sabra el objeto
JSON (JSONObjectWithData) que debe retornar:
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[NSURLConnection sendAsynchronousRequest:request
queue: [NSOperationQueue mainQueue]
completionHandler:~(NSURLResponse *response,
NSData *data, NSError *connectionError)

if (data.length > 0 && connectionError == nil)

{
NSDictionary *greeting =
[NSJSONSerialization
JSONObjectWithData:data
options:0
error:NULL];
self._lbEstadolLuz. text

= [greeting
objectForKey:@"estado'];

Ahora se procede a desarrollar la aplicacion cliente, al abrir el entorno de
desarrollo Xcode se mostrard la siguiente pantalla donde se tiene que
elegir el tipo de plantilla que tendra el proyecto que se va a crear, en este
caso se elige la opcién Empty Porject para no generar ninguna opcion

predefinida o por defecto:

Choose a template for your new project:

A ios

o (]
e g - £ ,
Framework & Library
Other
Master-Detail OpenGL Game Page-Based Single View
& MacOSX Application Application Application
Application
e
Framework & Library \t : ;
Application Plug-in == oN beesad
System Plug-in
Other Tabbed Application Utility Application Empty Application

praney

: :  Empty Application
el
This template provides a starting point for any application. It provides just an application
delegate and a window,
Cancel eviou | Next |

Fig.5.1.2 Aplicacion Vacia

Fuente: Los Autores
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En la siguiente pantalla se le asigna el nombre que va a tener el proyecto:

Choose options for your new project:

b

Product Name [Fisrd
Company Identifier  iPhonedSpain
Bundle Identifier
Class Prefix | XY
Device Family | Universal

Use Core Data
@ Use Automatic Reference Counting

Include Unit Tests

Cancel Previous tim

Fig.5.1.3 Nombre Proyecto

Fuente: Los Autores

A continuacion se deben elegir las caracteristicas de desarrollo del
proyecto, en la opcién Devices se debe indicar si la aplicacion que se va
a a desarrollar sera para ejecutarse en un iPhone o en un iPad, ademas en
la opcion Deployment Target se debe indicar la version iOS que sea
compatible con la version del sistema operativo que tiene el dispositivo

movil donde se va a ejecutar la aplicacion:
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| Summary | Info Build Settings Build Phases Build Rules
i0S Application Target
Identifier com.gripmath
Version 1.0 Build 1.0
Devices | iPad

Deployment Target L4
¥ iPad Deployment Info

Main Storyboard ¥

Main Interface v

Supported Device Orientations

Portrait Upside Landscape Landscape
Down Left Right

Fig.5.1.4 Version 10s

Fuente: Los Autores

Cada vez que Xcode crea una clase se generan 2 archivos con el mismo
nombre de la clase pero con distinta extension, el uno con extensién .h 'y
el otro con extensién .m, en el archivo .h se debe declarar todos los
atributos y métodos que deben ser publicos, mientras que en el archivo
.m se debe declarar los atributos que deben ser privados y realizar la
implementacion de los métodos declarados en el archivo .h. (Dept.
Ciencia de la computacion e 1A, 2012-2013)

Ahora se mostrard cada pantalla que conforma la interfaz de la
aplicacion y se explicard su respectivo funcionamiento junto con el

cadigo correspondiente a los arhivos (.h 'y .m) que permiten consumir los

servicios ofertados por el servidor:

Pantalla Mo6dulo de Control (Sistema lluminacion)
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Carrier & 12:43 PM -— Carrier & 12:44 PM -

lluminacion lluminacidn
{

é
A\

h

Ll

® & < ® & c
— u h_J = (g ] R
lluminacion

Fig.5.1.5 Pantalla Md6dulo de Control

Fuente: Los Autores

Funcionamiento:

En el instante que el usuario abre la aplicacion, se realiza
una llamada al servidor para leer el estado en que se
encuentra la lampara, es decir, si estd encendida o
apagada, al recibir la respuesta del servidor, después de
haber consultado la base de datos, la imagen de la lampara
de la interfaz se mostrard como encendida o apagada

segun el estado de respuesta del servidor.

Una vez que el estado en el que se encuentra la ldmpara
fisica y el estado que muestra la imagen de la interfaz
estén correctamente sincronizados, el usuario podré pulsar

el boton para encender o apagar la lampara.

143



Codificacion:

En el archivo .h correspondiente a esta pantalla se declaran las variables

de cada uno de los elementos que se observan en la interfaz:

Para la imagen de la lampara encendida y apagada se declara un
elemento del tipo UllmageView con el nombre milmagen:

@property (weak, nonatomic) I1BOutlet
UlImageView *milmagen;

Para el boton que generara el evento de encender o apagar la
lampara se declara un elemento tipo Switch con el nombre

miSwitch:

@property (weak, nonatomic) IBOutlet UlSwitch
*miSwitch;

Ademas se declara el método que se implementara en el archivo
.m para ejecutar el evento que Ilamaré al servidor con el nombre

moverSwitch.

- (IBAction)moverSwitch: (id)sender;

En el archivo .m correspondiente a esta pantalla se realiza la
sincronizacion de la lampara y la imagen mencionada anteriormente,

ademas de la implementacion del método moverSwitch:

Se declaran las variables necesarias:

@property NSString *soapMessage;
@property NSString *currentElement;
@property NSMutableData *webResponseData;
@synthesize soapMessage, webResponseData,
currentElement;

@synthesize milmagen;

@synthesize miSwitch;
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@synthesize IbEstadolLuz;

El método viewDidLoad siempre se ejecuta automaticamente al
abrir la aplicacion por lo que aqui se realiza la Ilamada al servicio
obtenerEstadoLuz implementado en el servidor en el capitulo

3.4.3 que realizar la sincronizacién entre la lampara y la imagen:

- (void)viewDidLoad {

[super viewDidLoad];

NSString *idLuz = @"1";

NSString *dir =
@"http://10.10.26.221:8080/DomotiveServerREST/w
ebresources/obtenerEstadoLuz?id="";

NSString* strUrl = [NSString
stringWithFormat:@"%@%@"", dir,idLuz];

NSURL *url = [NSURL URLWithString:strUrl];

NSURLRequest *request = [NSURLRequest
requestWithURL:url];

[NSURLConnection
sendAsynchronousRequest:request

queue: [NSOperationQueue mainQueue]

completionHandler:~(NSURLResponse *response,

NSData *data, NSError *connectionError)

if (data.length > 0 && connectionError
== nil)

NSDictionary *greeting =
[NSJSONSerialization JSONObjectWithData:data

options:0

error:NULL];
self.lbEstadolLuz.text = [greeting
objectForKey:@"estado'];
self.IbEstadoLuz.hidden = TRUE;
if([self.IbEstadolLuz.text
isEqualToString:@"on'])
{

Ullmage *imagen = [UllImage
imageNamed:@"prendido.gif"];
[milmagen setlmage:imagen];
[miSwitch setOn:YES
animated:YES];
}

else
Ullmage *imagen = [UllImage

imageNamed:@"apagada.gif'];
[milmagen setlmage:imagen];
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[miSwitch setOn:NO
animated:YES];
}
}
H:
}

Implementacion del método moverSwitch que llama al servicio
lampONOff implementado en el servidor en el capitulo 3.4.3, si se
desea apagar la lampara se tiene que enviar como pardmetro la
cadena “off”, caso contrario si se desea encender la misma se

enviara la cadena “on”;

- (IBAction)moverSwitch: (id)sender
{

if(miSwitch.on)

NSString *estado = @"on";

NSString *dir =
@"http://10.10.26.221:8080/DomotiveServerREST/w
ebresources/lampOnOff?estado="";

NSString* strUrl = [NSString
stringWithFormat:@"%@%@", dir,estado];

NSURL *url = [NSURL
URLWithString:strUrl];

NSURLRequest *request = [NSURLRequest
requestWithURL:url];

[NSURLConnection
sendAsynchronousRequest:request

queue: [NSOperationQueue mainQueue]
completionHandler :~(NSURLResponse *response,
NSData *data, NSError *connectionError)

if (data.length > 0 &&
connectionError == nil)

NSDictionary *greeting =
[NSJSONSerialization JSONObjectWithData:data

options:0

error:NULL];

self_lbEstadolLuz.text =
[greeting objectForKey:@"estado'];

Ullmage *imagen = [UllImage
imageNamed:@"prendido.gif"];

[milmagen setlmage:imagen];

H:
}

else

NSString *estado = @"off";
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NSString *dir =
@"'http://10.10.26.221:8080/DomotiveServerREST/w
ebresources/hola?estado="";

NSString* strUrl = [NSString
stringWithFormat:@"%@%@", dir,estado];

NSURL *url = [NSURL
URLWithString:strUrl];

NSURLRequest *request = [NSURLRequest
requestWithURL:url];

[NSURLConnection
sendAsynchronousRequest: request

queue: [NSOperationQueue mainQueue]
completionHandler :~(NSURLResponse *response,

NSData *data, NSError *connectionError)

{

if (data.length > 0 &&
connectionError == nil)

NSDictionary *greeting =
[NSJSONSerialization JSONObjectWithData:data

options:0
error:NULL];

self. lbEstadolLuz.text =
[greeting objectForKey:@"estado'];

Ullmage *imagen = [UllImage
imageNamed:@'"'apagada.gif'];

[milmagen setlmage:imagen];

H:

@end

Pantalla Simulaciones (Modulo de Simulacion de Presencia)
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Carrier & 12:51 PM Carrier = 12:51 PM

-
Simulaciones + Simulaciones

26/08/201 5
2?!03/201 5
18/04/201 5
09/05/2015
02/06/2015

31/03/2015

Simulacion Vig Simulacion

Fig.5.1.6 Pantalla Simulaciones

Fuente: Los Autores

Funcionamiento:

Al navegar hasta esta pantalla pulsando la opcién Simulacion en
el mend inferior de la aplicacion, se observaran todas las
simulaciones que han sido ingresadas por el usuario y que todavia
no han sido ejecutadas por el sistema domético debido a que su
fecha de activacion es mayor a la fecha actual. En caso de no

existir simulaciones ingresadas la lista se mostrara vacia.

Codificacion:

En el archivo .h correspondiente a esta pantalla se declaran las variables
necesarias para mostrar la lista de simulaciones que se observa en la

interfaz:
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Para que las simulaciones se muestren en forma de lista se declara
un elemento tabla del tipo UlTableViewController con el nombre
ToDoListTableViewController:

@interface ToDoListTableViewController :
UlTableViewController

Para que cada simulacién se muestre en una fila de la tabla se
declara un elemento del tipo NSObject con su respectivo

identificador de tipo NSString llamado itemName:

@interface ToDoltem : NSObject;
@property NSString *itemName;

Para que se pueda observar en la tabla la fecha, hora de inicio y
hora de fin de cada simulacién se declaran las siguientes
variables:

@property NSString *horaln;

@property NSString *horaFin;
@property (readonly) NSDate *creationDate;

Para que el contenido de la tabla se actualice con las simulaciones
se declara el método unwindToList que se implementard en el
archivo .m:

- (IBAction)unwindToList: (UlIStoryboardSegue
*)segue;

En el archivo .m correspondiente a esta pantalla se realiza la consulta de

la base de datos de las simulaciones ingresadas por el usuario, ademas de

la implementacién del método unwindToList:

Se declaran las variables necesarias:

@interface ToDoListTableViewController ()
@property NSMutableArray *toDoltems;
@implementation ToDoListTableViewController
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El método viewDidLoad siempre se ejecuta automaticamente al
movernos hasta esta pantalla, por lo que aqui se invoca a otro
método Ilamado loadlnitialData que se encargara de cargar la

tabla con las simulaciones obtenidas del servidor:

- (void)viewDidLoad {

[self loadInitialData];

//[super viewDidLoad];
self.toDoltems = [[NSMutableArray
alloc]init];
self.toDoltems = [[NSMutableArray
alloc]init];

[self.tableView reloadData];

El método loadlnitialData realiza la Ilamada al servicio
obtenerSimulacion implementado en el servidor en el capitulo
3.4.3, se debe enviar como parametro el id de la ldmpara para que

retorne las simulaciones pendientes de dicha lampara:

- (void)loadlnitialData

NSString *idLuz = @"1";

NSString *dir =
@"http://10.10.26.221:8080/DomotiveServerREST/w
ebresources/obtenerSimulacion?id="";

NSString* strUrl = [NSString
stringWithFormat:@"%@%@"", dir,idLuz];

NSURL *url = [NSURL URLWithString:strUrl];

NSURLRequest *request = [NSURLRequest
requestWithURL:url];

[NSURLConnection
sendAsynchronousRequest:request

queue: [NSOperationQueue mainQueue]
completionHandler:~(NSURLResponse *response,

NSData *data, NSError *connectionError)

{

if (data.length > 0 && connectionError
== nil)

NSString *jSON = [[NSString
alloc]initWithData:data
encoding:NSUTF8StringEncoding];

while(JSON. length > 65)

{
int cont = 67;
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simulacion *sim =

[[simulacion alloc]init];

ToDoltem *iteml = [[ToDoltem
alloc]init];

iteml.itemName = [sim
getFecha:jSON];

iteml_horaln = [sim
getHoraln: jSON];

iteml_horaFin = [sim
getHoraFin:jSON];

[self.toDoltems
addObject:iteml];

iT(SON.length < 67){
cont = cont - 2;
}

JSON = [JSON
substringWithRange:NSMakeRang
e(cont, JSON.length-cont)];

[self.tableView reloadData];

}
i
}

Implementacion del método unwindToList que se encarga de
afadir los objetos a la vista de la tabla, es decir, las simulaciones,

ademas de recargar su contenido:

- (IBAction)unwindToList: (UIStoryboardSegue
*)segue

VSViewController *source = [segue
sourceViewController];
ToDoltem *item = source.toDoltem;

if(item.itemName != nil)

{
[self.toDoltems addObject:item];

[self.tableView reloadData];

Métodos para dar formato a la fecha y horas que devolvié el

servidor y asi puedan ser afiadidas a la tabla de simulaciones:

@property NSString *idLuz;
@property NSString *fecha;
@property NSString *horaln;
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@property NSString *horaFin;

- (NSString *)getFecha: (NSString*)simulacion;

- (NSString *)getHoraln: (NSString*)simulacion;
- (NSString *)getHoraFin: (NSString*)simulacion;
@end

- (NSString *)getFecha: (NSString*)simulacion {
NSString *fecha = [simulacion

substringWithRange:NSMakeRange(54, 10)];
return fecha;

}

- (NSString *)getHoraln: (NSString*)simulacion;

NSString *horaln = [simulacion
substringWithRange:NSMakeRange (20, 5)];
return horaln;
}

- (NSString *)getHoraFin: (NSString*)simulacion;

NSString *horaFin = [simulacion
substringWithRange:NSMakeRange (38, 5)];
return horaFin;
}

@end

Los siguientes métodos permiten cambiar el comportamiento de
la tabla cuando se agrega una nueva simulacion a la misma, son
métodos que vienen implementados por defecto junto con la tabla
por lo que no se deben modificar a menos que sea necesario para

satisfacer una necesidad especifica:

(NSInteger)numberOfSectionsInTableView: (UlTable
View *)tableView {

// Return the number of sections.

return 1;

- (NSInteger)tableView: (UlTableView *)tableView
numberOfRowsInSection: (NSInteger)section {

// Return the number of rows in the
section.

return [self_toDoltems count];
}
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- (UlTableViewCell *)tableView: (UlTableView
*)tableView cellForRowAtlndexPath: (NSIndexPath
*)indexPath {

UlTableViewCell *cell = [tableView
dequeueReusableCellWithldentifier:@"ListPrototy
peCell™ foriIndexPath:indexPath];

ToDoltem *toDoltem = [self.toDoltems
objectAtiIndex: indexPath.row];
cell.textLabel .text = toDoltem.itemName;

NSString* horas = [NSString
stringWithFormat:@"%@%@%@'", toDoltem.horaln,@"
- ",toDoltem.horaFin];

cell.detailTextLabel .text = horas;

return cell;

Pantalla Afadir Simulacién (Médulo de Simulacion de Presencia)
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Simulaciones @ Cancel  Anadir Simulacion Save
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April 1 2015
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hi®

Fig.5.1.7 Pantalla Agregar Simulacién

Fuente: Los Autores

Funcionamiento:
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Para agregar una nueva simulacion se debe pulsar el signo “+”
que se encuentra en la esquina superior derecha de la pantalla de
Simulaciones. Con esta accién se abrird la nueva pantalla Afadir
Simulacion que permitird al usuario seleccionar la hora de inicio,
la hora de finalizacion y la fecha en la que desea programar una
nueva simulacion, una vez escogidos estos datos se deberd pulsar
el botdn Save para guardar la simulacion, la cual automaticamente

aparecera en la lista de simulaciones ingresadas.

Codificacion:

En el archivo .h correspondiente a esta pantalla se declaran las variables

necesarias para elegir la fecha y horas de la simulacion:

Los elementos que permiten al usuario deslizar el dedo hacia
arriba o hacia abajo para escoger una hora o fecha especifica de

manera rapida y eficiente tienen el nombre de UlDatePicker.

Se necesita declarar una variable distinta del tipo UlDatePicker
para la seleccion de la hora de inicio, otra para la hora de

finalizacion y otra para la fecha:

@property (weak, nonatomic) IBOutlet
UlDatePicker *myDatePicker;
@property (weak, nonatomic) IBOutlet
UlDatePicker *myDatePicker2;
@property (weak, nonatomic) IBOutlet
UlDatePicker *myDatePicker3;

Se declara los labels en los que se mostraran las horas y la fecha

seleccionada en sus respectivos DatePickers.
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@property (weak, nonatomic) IBOutlet UlLabel
*selectedDate;
@property (weak, nonatomic) IBOutlet UlLabel
*selectedDate?2;
@property (weak, nonatomic) IBOutlet UlLabel
*selectedDate3;

Se declara el botdn Save situado en la parte superior derecha
como un elemento del tipo UIBarButtonltem con el nombre

saveButton:

@property (weak, nonatomic) IBOutlet
UlBarButtonltem *saveButton;

Definir el tiempo de duracion que girara el DatePicker al deslizar
el dedo:

#define kPickerAnimationDuration 0.40

Definir el numero de columnas en las que se va a mostrar la

informacion del DatePicker:

#define kDateStartRow 1
#define kDateEndRow 2

En el archivo .m correspondiente a esta pantalla se realiza la
transferencia de la fecha y las horas seleccionadas a los campos de texto
correspondientes situados encima de cada DatePicker, aqui se muestran
los valores escogidos para que luego sean ingresados a la base de datos a
través de la Ilamada al servicio modoAutomatico implementado en el
servidor en el capitulo 3.4.3, se debe enviar como pardmetros el id de la
lampara, la hora de inicio, la hora de fin y la fecha de la simulacion, la

Ilamada a este servicio se realiza dentro del método prepareForSegue:

- (void)viewDidLoad
{

[super viewDidLoad];
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[self.myDatePicker addTarget:self
action:@selector (datePickerChanged:)
forControlEvents:UlControlEventValueChanged];

[self.myDatePicker2 addTarget:self
action:@selector (datePickerChanged2:)
forControlEvents:UlControlEventValueChanged];

[self.myDatePicker3 addTarget:self
action:@selector (datePickerChanged3:)
forControlEvents:UlControlEventValueChanged];

}

-(void)prepareForSegue: (UIStoryboardSegue *)segue
sender: (id)sender

{

if(sender = self.saveButton)return;

if(self._fecha.text.length > 5)
{

NSString *SidLuz = @"id="";

NSString *idLuz = @"1";

NSString *Sfecha = @"&fecha="";

NSString *fecha = self.fecha.text;

NSString *Shoraln = @"&horaln="";

NSString *horaln= self.selectedDate.text;
NSString *ShoraFin = @"&horaFin="";

NSString *horaFin = self.selectedDate?2.text;

NSString *dir =
@"http://10.10.26.221:8080/DomotiveServerREST/webreso
urces/modoAutomatico?";

NSString* strUrl = [NSString
stringWithFormat: @ %@%@%@%a%@%a%@%a%a"",
dir,SidLuz, idLuz,Sfecha, fecha,Shoraln,horaln,ShoraFin
,horaFin];

NSURL *url = [NSURL URLWithString:strUrl];

NSURLRequest *request = [NSURLRequest
requestWithURL:url];

[NSURLConnection
sendAsynchronousRequest: request

queue: [NSOperationQueue mainQueue]
completionHandler :~(NSURLResponse *response,
NSData *data, NSError *connectionError)

if (data.length > 0 && connectionError
== nil)

NSLog(@"paso™);
3

H:

self.toDoltem = [[ToDoltem alloc]init];
self.toDoltem.itemName = fecha;
self.toDoltem.horaln = horaln;
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self.toDoltem.horaFin = horaFin;

}

else

NSDateFormatter *dateFormatter =
[[NSDateFormatter alloc]init];

[dateFormatter setDateFormat:@"dd/MM/yyyy'];

NSString *strDate = [dateFormatter
stringFromDate:self.myDatePicker3.date];

self._fecha.text = strDate;

NSString *SidLuz = @"id="";

NSString *idLuz = @"1";

NSString *Sfecha = @"&fFecha="";

NSString *fecha = self.fecha.text;

NSString *Shoraln = @"&horaln="";

NSString *horaln= self.selectedDate.text;
NSString *ShoraFin = @"&horaFin="";

NSString *horaFin = self.selectedDate2.text;

NSString *dir =
@"http://10.10.26.221:8080/DomotiveServerREST/webreso
urces/modoAutomatico?";

NSString* strUrl = [NSString
stringWithFormat:@"%@%@%a%@%a@%@%@%@%a"" ,
dir,SidLuz, idLuz,Sfecha, fecha,Shoraln,horaln,ShoraFin
,horaFin];

NSURL *url = [NSURL URLWithString:strUrl];

NSURLRequest *request = [NSURLRequest
requestWithURL:url];

[NSURLConnection
sendAsynchronousRequest: request

queue: [NSOperationQueue mainQueue]
completionHandler:~(NSURLResponse *response,
NSData *data, NSError *connectionError)

if (data.length > 0 && connectionError
== nil)

NSDictionary *greeting =
[NSJSONSerialization JSONObjectWithData:data

options:0

error:NULL];

H:

self.toDoltem = [[ToDoltem alloc]init];

self.toDoltem.itemName = self.fecha.text;

self.toDoltem.horaln =
self.selectedDate.text;

self.toDoltem.horaFin =
self._selectedDate2. text;

}
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}

- (void) datePickerChanged: (UlDatePicker
*)datePicker{
NSDateFormatter *dateFormatter =
[[INSDateFormatter alloc]init];
[dateFormatter setDateFormat:@"HH:mm"];
NSString *strDate = [dateFormatter
stringFromDate:datePicker.date];
self.selectedDate.text = strDate;
3

- (void) datePickerChanged2: (UlDatePicker
*)datePicker{
NSDateFormatter *dateFormatter2 =
[[INSDateFormatter alloc]init];
[dateFormatter2 setDateFormat:@"'HH:mm"];
NSString *strDate2 = [dateFormatter2
stringFromDate:datePicker.date];
self.selectedDate2.text = strDate2;
}

- (void) datePickerChanged3: (UlDatePicker
*)datePicker{

NSDateFormatter *dateFormatter =
[INSDateFormatter alloc]init];

[dateFormatter setDateFormat:@'dd/MM/yyyy'];

NSString *strDate = [dateFormatter
stringFromDate:datePicker.date];

self.fecha.text = strDate;
}

Si el usuario desea eliminar una de las simulaciones ingresadas deberd
deslizar el dedo sobre dicha simulacion como se muestra en la siguiente

figura, en inglés a este gesto se le conoce como swipe.

Fig.5.1.8 Swipe Motion

Fuente: http://answers.unity3d.com

Una vez ejecutado este movimiento, aparecera un boton de color rojo con
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el nombre Delete a la derecha de la simulacion que queremos eliminar.

Al pulsarlo, dicha simulacion desaparecera de la lista de simulaciones.

Carrier = 12:52 PM L

Simulaciones +

26/03/2015 I/-T>
18/04/2015 ,/TD
09/05/2015 I/-T>
02/06/2015 ,f'i‘\
L

31/03/2015 ,/TD

O & o

Simulacion

Fig.5.1.9 Eliminar Simulacion

Fuente: Los Autores

Codificacion:

Para la eliminacion se debe modificar las opciones
removeObjectAtindex y deleteRowsAtindexPaths del método de
edicion de la tabla que viene por defecto en el elemento
UlTableViewController, de esta manera el proceso de eliminacion
antes explicado se realiza automaticamente. Ademas se debe
realizar la llamada al servicio eliminarSimulacion implementado
en el servidor en el capitulo 3.4.3 para que dicha simulacion sea
eliminada de la base de datos, se debe enviar como parametros el
id de la lampara, la fecha, la hora de inicio y la hora de

finalizacion de la simulacion:
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- (void)tableView: (UlITableView *)tableView
commitEditingStyle: (UITableViewCellEditingStyle
deditingStyle forRowAtlndexPath: (NSIndexPath
*)indexPath {
if (editingStyle ==

UlTableViewCellEditingStyleDelete) {

// Delete the row from the data source

ToDoltem *toDoltem = [self.toDoltems
objectAtiIndex: indexPath.row];

NSString *SidLuz = @"id="";

NSString *idLuz = @"1";

NSString *Sfecha = @"&fecha="";
NSString *fecha = toDoltem.itemName;
NSString *Shoraln = @"&horaln="";
NSString *horaln= toDoltem.horaln;
NSString *ShoraFin = @"&horaFin="";
NSString *horaFin = toDoltem.horaFin;

NSString *dir =
@"http://10.10.26.221:8080/DomotiveServerREST/w
ebresources/eliminarSimulacion?";

NSString* strUrl = [NSString
stringWithFormat: @' %@%@%@%@%@%a%@%a%@"" ,
dir,SidLuz, idLuz,Sfecha, fecha,Shoraln,horaln,Sh
oraFin,horaFin];

NSURL *url = [NSURL
URLWithString:strUrl];

NSURLRequest *request = [NSURLRequest
requestWithURL:url];

[NSURLConnection
sendAsynchronousRequest:request

queue: [NSOperationQueue mainQueue]
completionHandler :~(NSURLResponse *response,
NSData *data, NSError *connectionError)

if (data.length > 0 &&
connectionError == nil)

NSDictionary *greeting =
[NSJSONSerialization JSONObjectWithData:data
options:0
error:NULL];

[self.toDoltems
removeObjectAtIndex: indexPath.row];

[tableView
deleteRowsAtIndexPaths:@[indexPath]
withRowAnimation:UlTableViewRowAnimationAutomat
icl;

H:
} else if (editingStyle ==
UlTableViewCellEditingStylelnsert) {
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@end

Pantalla Sistema de Vigilancia

Carrier = 1:00 PM [0
Vigilancia
i & —rﬂ—-'-':-!

® Py

lluminacién Simulacion Vigilancia

Fig.5.2.1 Pantalla Vigilancia

Fuente: Los Autores

Funcionamiento:

Al navegar hasta esta pantalla pulsando la opcion Vigilancia en el
menu inferior de la aplicacidn, se observara la imagen transmitida

por la camara IP utilizando un web view.

La resolucion escogida para la imagen a transmitir es de 640

pixeles x 480 pixeles.
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La direccion de la céamara IP a utilizar es la siguiente
http://192.168.1.101/image/jpeg.cqgi.

La extension cgi hace referencia al estandar Common Gateway
Interface que permite comunicar aplicaciones externas con
servidores web, se utiliza este formato debido a que este tipo de
archivos son ejecutados en tiempo real generando informacion
dinamica a cada instante a diferencia de un archivo HTML plano

que solo proporciona informacion de caracter estatico.

Por esta razon, la extension jpeg.cgi que se observa en la
direccion IP de la camara permite capturar la imagen que en ese
preciso instante esta observado el lente de la misma, la cual envia
de manera dinamica una imagen actualizada en tiempo real con
contenido diferente cada vez que este archivo es ejecutado. (w3,
2009) (Beth).

Codificacion:
En el archivo .h correspondiente a esta pantalla se declara una variable
del tipo UIlWebView con el nombre web:

@interface webViewviewController : UlViewController{
IBOutlet UlWebView *web;

}

@property (nonatomic, retain) UlWebView *web;
@end

En el archivo .m correspondiente a esta pantalla se realiza la transmision
de la imagen de la camara IP dentro de un loop que captura un frame
cada 0.8 segundos, para lograr asi la transmision continua de los frames y

producir el efecto de video en tiempo real.

@implementation webViewViewController
@synthesize web;
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- (void)viewDidLoad {

[web loadRequest:[NSURLRequest
requestWithURL: [NSURL
URLWithString:@"http://192.168.1.101/image/jpeg-cgi']

11:

[NSTimer scheduledTimerWithTimelnterval:0.8
target:self selector:@selector(WebViewLoad:)
userinfo:nil repeats:YES];

[super viewDidLoad];

-(void)WebViewLoad: (NSTimer *)theTimer

[web reload];

}
- (void)didReceiveMemoryWarning {
[super didReceiveMemoryWarning];

// Dispose of any resources that can be
recreated.

}
Para observar la estructura final y el funcionamiento completo de la aplicacion
debemos acceder al archivo llamado Main.storyboard ubicado en el navegador

de proyectos xcode, como se muestra a continuacion:

&l
0
il

B & Q & €

- @ Sistemall_uminaclon
2 targets, i05 SDK 8.1
» | Frameworks
¥ || Sistemalluminacion
h ToDoltem.h
m ToDoltern.m
h ToDolistTableViewController.h
m ToDolistTableViewController.m
h simulacion.h
m Simulacion.m
h MyTableViewController.h
h SwitchViewController.h
m SwitchViewController.m
m MyTableViewController.m

m AppDeleg
" [ Main.storyboard

h webViewViewController.h

ate.m

h VSViewController.h

m VSViewController.m
|55 Images.xcassets
LaunchScreen.xib
w [ | Supporting Files
w| casaaa.gif
| focooo.gif
sas.gif
w| vigilancia.png

£,
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Fig.5.2.2 Storyboard

Fuente: Los Autores

El archivo Main.storyboard muestra las pantallas utilizadas en el proyecto, las
transiciones que se producen entre ellas y el curso de navegacién de la

aplicacion. (Apple.Inc, 2013)

Cada pantalla creada debe contener su propio navigation controller, este
elemento contiene una vista que indica el elemento del mend o barra de
navegacion que debera ser pulsado para observar la pantalla indicada.
(Apple.Inc, 2013)

Los elementos que conectan las pantallas entre si, que tienen el aspecto de una
flecha indican el sentido en que se produce la relacion entre una pantalla y la
siguiente, a estas estructuras se les conoce como segue, la pantalla desde la que
se realiza la transicion es conocida como source y la pantalla a la que se llega

luego de realizada la transicién se denomina destination. (Apple.Inc, 2013)

El elemento TabBarController permite crear las opciones de menu de la barra de
navegacion, esta debe ser un elemento del tipo source conectado hacia cada
navigation controller utilizado. A continuacion se observa el storyboard

correspondiente a la aplicacion desarrollada anteriormente:
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Fig.5.2.3 Main.storyboard

Fuente: Los Autores

5.2.Aplicacion para Android.

Para la codificacion de la aplicacion movil Android se utilizara el

entorno de desarrollo Eclipse y el lenguaje de programacion Java.
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Fig.5.2.4. Entorno de Desarrollo Eclipse

Fuente: http://www.ics.uci.edu

Antes de observar la codificacion de la aplicacion, se explicard la
tecnologia utilizada para realizar la comunicacion entre la aplicacion
cliente y el servidor, en este caso se utilizara la libreria ksoap2 como se

muestra a continuacion:

Primero se necesita importar los paquetes de la libreria ksoap2

que se van a necesitar mas adelante:

import org.ksoap2.SoapEnvelope;

import org.ksoap2.serialization.Propertylnfo;
import org.ksoap2.serialization.SoapObject;
import org.ksoap2.serialization.SoapPrimitive;
importorg.ksoap2.serialization.SoapSerializatio
nEnvelope;

import org.ksoap2.transport.HttpTransportSE;

Se necesita crear una tarea asincrona para realizar la Ilamada al
servidor en segundo plano, es decir, una operacion en
background que no interfiera en el hilo principal de la aplicacion,
para esto se utilizara la clase AsyncTask que permitira publicar el
resultado de la operacion en background en el hilo principal
conocido como UlThread.

A continuacion se explican los 4 métodos de la clase AsyncTask

que se pueden sobrescribir con su respectiva codificacion:
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AsyncCallWS task = new AsyncCallWS(Q);
task.execute();

private class AsyncCallWS extends
AsyncTask<String, Void, Void> {

onPreExecute( ): en este método se afiaden todas las
operaciones a realizar antes de ejecutar la llamada al

servidor, se utiliza para inicializar las variables necesarias.

@Override
protected void onPrekExecute()

{
}

dolnBackground ( ): en este método se debe afadir la
Ilamada al servidor, ya que todas las operaciones que se
requieran ejecutar fuera del hilo principal de la aplicacion
se deben afadir aqui.

@Ooverride

protected Void dolnBackground(String...
params)

{
}

return null;

onProgressUpdate ( ): este método se utiliza para informar
al usuario el progreso en el que se encuentra la tarea
ejecutada en segundo plano, normalmente se utiliza una
barra de color verde que indica el porcentaje de la tarea

completada.

@Ooverride
protected void onProgressUpdate(Void. ..
values) {

}
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}

onPostExecute (Result): este método muestra el resultado
que ha sido retornado por el servidor luego de completada
la tarea ejecutada en background.

@0verride
protected void onPostExecute(Void result)

{
}

Ahora se explicara los pasos a seguir para la utilizacion de la libreria

ksoap2 que permitira la comunicacién con el servidor:

Se necesitaran variables globales que contengan los siguientes
datos del servidor que se encuentran en el archivo WSDL

mencionado en el capitulo 3.4.2:

private static String NAMESPACE = Aqui se debe colocar el valor

correspondiente al atributo targetNameSpace del archivo WSDL.

private static String URL = Aqui se debe colocar la direccién
URL del archivo WSDL mencionada en el capitulo 3.4.2.

private static String SOAP_ACTION = Aqui se debe colocar el
valor correspondiente al atributo operationName del archivo
WSDL.

Una vez obtenidos los datos necesarios para la comunicacion se
define la solicitud (request) que se va a enviar al servidor de la

siguiente manera:

Se crea un objeto tipo SoapObject:

SoapObject request = new
SoapObject(NAMESPACE, operationName);
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Se afiade los parametros a enviar como una propiedad del
objeto creado anteriormente, se debe especificar su
nombre, valor y tipo:

// Property which holds input parameters
Propertylnfo parametrol = new
Propertylnfo();

// Set Name
parametrol.setName(*'paraml™);

// Set Value
parametrol.setValue(valorParaml);

// Set dataType
parametrol.setType(String.class);

// Add the property to request object
request.addProperty(parametrol);

Se guarda la solicitud (request) antes creada en un sobre

(envelope) para que pueda ser enviada:

// Create envelope
SoapSerializationEnvelope envelope = new
SoapSerializationEnvelope(
SoapEnvelope.VER11);

// Set output SOAP object
envelope.setOutputSoapObject(request);

Se indica el medio de transporte a utilizar para enviar el

sobre, en este caso se usaré el protocolo HTTP:

// Create HTTP call object
HttpTransportSE androidHttpTransport =
new HttpTransportSE(URL);

Se invoca al servicio ofrecido por el servidor con el
nombre del método correspondiente y el sobre creado

anteriormente:

try {
// Invoke web service
androidHttpTransport.call
(SOAP_ACTION + nombreMetodo,
envelope);
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Finalmente se recuperan los datos retornados por el

servidor luego de la llamada a sus servicios:

try {
// Get the response
SoapPrimitive response =
(SoapPrimitive)
envelope.getResponse();

// Assign it to resTxt variable
static variable
resTxt = response.toString(Q);

} catch (Exception e) {
//Print error
e.printStackTrace();
//Assign error message to resTxt
resTxt = "Error occured";

//Return resTxt to calling object
return resTXt;

}

A continuacién se mostrara cada pantalla que conforma la interfaz de la
aplicacion y se explicara su respectivo funcionamiento junto con el

codigo correspondiente que permite consumir los servicios ofertados por
el servidor:

Pantalla Modulo de Control (Sistema Iuminacion)
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Fig.5.2.5 Mddulo de Control

Fuente: Los Autores

Funcionamiento:

En el instante que el usuario abre la aplicacion, se realiza
una llamada al servidor para leer el estado en que se
encuentra la lampara, es decir, si estd encendida o
apagada, al recibir la respuesta del servidor, después de
haber consultado la base de datos, la imagen de la lampara
de la interfaz se mostrard como encendida o apagada

segun el estado de respuesta del servidor.

Una vez que el estado en el que se encuentra la lampara
fisica y el estado que muestra la imagen de la interfaz
estén correctamente sincronizados, el usuario podré pulsar

el boton para encender o apagar la lampara.
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Codificacion:

Para la imagen de la lampara encendida y apagada se declara un
elemento del tipo ImageView con el nombre image:

image = (ImageView)
findViewByld(R.id. imageViewFoco);

Para el botdn que generara el evento de encender o apagar la
ldmpara se declaran 2 elementos tipo ImageView, una cuando el
boton muestra el estado ON y otra para el estado OFF:

on = (ImageView)findViewByld(R.id.imageViewOn);
off = (ImageView)FfindViewByld(R.id. imageViewOffF);

Al abrir la aplicacion se neceista generar una tarea asincrona
inmediatamente para realizar la Illamada al servicio getCelEstado
implementado en el servidor en el capitulo 3.4.3 que realizara la
sincronizacion entre la lampara y la imagen, enviando como

parametro el id de la misma:

private class AsyncCallWS3 extends
AsyncTask<String, Void, Void> {

@override
protected Void dolnBackground(String... params)
{
displayText =
WebService. invokeEstado("'1", ""getCelEstado
II);

return null;

Ademas se agregara el método onClick que generara otra llamada
a una tarea asincrona, esta tarea realizard la llamada al servicio
celOnOff implementado en el servidor en el capitulo 3.4.3 que
realizara el encendido o pagado de la lampara, si el usuario desea
apagarla tiene que enviar como parametro la cadena “off”, caso

contrario si se desea encender la misma se enviara la cadena “on”:
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public void onClick(View v) {
AsyncCalIWS task = new AsyncCallWS(Q);
task.execute();

b

D

private class AsyncCallWS extends
AsyncTask<String, Void, Void> {

@Override

protected Void dolnBackground(String... params)

{
displayText =
WebService. invokeHel lowor IdWS(*'on™,"1",""c
elOnOff");

//prueba.setText(displayText);
return null;

Pantalla Afadir Simulacién (Mddulo de Simulacion de Presencia)

& [ ¥ 4T 4155 1:14PM

r%_r DomotiveApp

Hora Inicio Hora Fin

13:14 13:14
Seleccionar Fecha

13/4/2015

Ingresar Simulacion

Fig.5.2.6 Pantalla Agregar Simulacién

Fuente: Los Autores

173



Fig.5.2.7 Seleccionar Fecha 'y Hora

Fuente: Los Autores

Funcionamiento:

Al navegar hasta esta pantalla pulsando la opcién Simulacion en
el mend de la aplicacion, se observaran los elementos necesarios
para que el usuario seleccione la fecha y las horas de inicio y fin

para la simulacion que desea ingresar.

Para agregar una nueva simulacion se deben pulsar los botones
“Hora Inicio”, “Hora Fin” y “Seleccionar Fecha” que se muestran
en la interfaz, con lo que se desplegaran los elementos
TimePicker y DatePicker. Una vez escogida la fecha y las horas
de dichos elementos se deberd marcar el checkbox Automatico

para que la simulacion sea ingresada al sistema.

DatePicker TimePicker
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Codificacion:

Apr 01 2015 11 . 09 PM

Done Done

Fig.5.2.8 Date Picker / Time Picker

Fuente: Los Autores

Los elementos que permiten al usuario deslizar el dedo hacia arriba o

hacia abajo para escoger una hora o fecha especifica de manera rapida y

eficiente tienen el nombre de TimePicker y DatePicker respectivamente:

Para el

correcto funcionamiento del elemento DatePicker se debe

enlazar con la clase DatePickerFragment.java:

public class DatePickerFragment extends
DialogFragment implements
DatePickerDialog.OnDateSetListener{

TextView txtDate;

public DatePickerFragment(TextView txtDate) {
super(Q);

this.txtDate = txtDate;

}

@Ooverride
public Dialog
onCreateDialog(BundlesavedlnstanceState) {
// Use the current date as the default date
in the picker
final Calendar c = Calendar.getinstance();
int year = c.get(Calendar.YEAR);
int month = c.get(Calendar.MONTH);
int day = c.get(Calendar.DAY_OF_MONTH);

// Create a new instance of
DatePickerDialog and return it
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return new
DatePickerDialog(getActivity(), this,
year, month, day);

}

public void onDateSet(DatePicker view, int
year, int month, int day) {
txtDate.setText(new
StringBui lder() .append(day)

-append('/') .append(month +

1) .append(*'/'") -.append(year)

ja|0|oend(" "));

}

Para el correcto funcionamiento del elemento TimePicker se debe

enlazar con la clase TimePickerFragment.java:

public class TimePickerFragment extends
DialogFragment implements
TimePickerDialog.OnTimeSetListener{

TextView txtTime;

public TimePickerFragment(TextView txtTime) {
super(Q);
this.txtTime = txtTime;

@Override
public Dialog onCreateDialog(Bundle
savedlInstanceState) {
// Use the current time as the default values
for the picker
final Calendar c = Calendar.getinstance();
int hour = c.get(Calendar.HOUR_OF_DAY);
int minute = c.get(Calendar.MINUTE);
// Create a new instance of TimePickerDialog
and return it
return new TimePickerDialog(getActivity(),
this, hour, minute,
DateFormat. is24HourFormat(getActivity()));

}

public void onTimeSet(TimePicker view, int hourOfDay,
int minute) {

txtTime.setText(hourOfDay+":"+minute);

}
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Se necesita declarar las variables que guardaran los datos seleccionados
en el DatePicker y TimePicker, ademas de la variable que controlara el

evento del checkbox:

txtFecha = (TextView) findViewByld(R.id.txtDate);
txtHoralnicio = (TextView)
findViewByld(R.id.txtHoralnicio);

txtHoraFin = (TextView)

findViewByld(R. id.txtHoraFin);

chk = (CheckBox) findViewByld(R.id.checkBox1l);

Para que la hora actual se muestre automéaticamente en el TimePicker de
la hora de incio, de la hora de finalizacion y en los labels colocados en la

parte inferior de los mismos se utiliza el siguiente método:

public void showCurrentTimeOnView() {

txtDisplayTime = (TextView)
findViewByld(R.id.txtTime);
txtDisplayEndTime = (TextView)
findViewByld(R.id.txtEndTime);
timePicker = (TimePicker)
findViewByld(R.id.timePickerl);
timePicker.setVisibility(View.GONE);

final Calendar c = Calendar.getinstance();
hour = c.get(Calendar.HOUR_OF_DAY);
minute = c.get(Calendar.MINUTE);

// set current time into textview
txtDisplayTime.setText(
new StringBuilder().append(hour)

-append(*':") .append(minute));

txtDisplayEndTime.setText(
new StringBuilder().append(hour)

-append(':') .append(minute));
// set current time into timepicker

timePicker.setCurrentHour(hour);
timePicker.setCurrentMinute(minute);

}

Para que la fecha actual se muestre automaticamente en el DatePicker y
en el label colocado en la parte inferior del mismo se utiliza el siguiente

método:

public void showCurrentDateOnView() {
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txtDisplayDate = (TextView)
findViewByld(R. id.txtDate);
datePicker = (DatePicker)
findViewByld(R.id.datePickerl);
datePicker.setVisibility(View.GONE);

final Calendar c = Calendar.getlnstance();
year = c.get(Calendar.YEAR);

month = c.get(Calendar.MONTH);

day = c.get(Calendar.DAY_OF_MONTH);

// set current date into textview
txtDisplayDate.setText(new StringBuilder()
// Month is O based, just add 1
-append(day) .append(*'/'") .append(month +

1) .append(*'/'")

-append(year) .append(*" "));

fecha= txtDisplayDate.getText().toString();

// set current date into datepicker
datePicker.init(year, month, day, null);

//fecha =day + /" + month + /" + year;

Ademas se agregara el método onClick, en el cual, una vez que se
compruebe que el checkbox Automético ha sido seleccionado generara
otra llamada a una tarea asincrona, esta tarea realizard la llamada al
servicio insertarCelSimulacion implementado en el servidor en el
capitulo 3.4.3, se tiene que enviar como parametros la fecha, la hora de

inicio y la hora de finalizacion correspondiente a la simulacion:

@Override
public void onClick(View v) {
it (((CheckBox) v).isChecked()) {
AsyncCalIWS task = new AsyncCallWS(Q);
task.execute();

}

private class AsyncCallWS extends AsyncTask<String,
Void, Void> {

@Ooverride
protected Void dolnBackground(String... params) {

fecha = fechaCadena();
horalnicio = horalnicio();
horaFin = horaFin();
displayText=WebService.
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invokeSimulacion(*'1", fecha,horalnicio,horaFin,"
insertarCelSimulacion™);

return null;

Pantalla Sistema de Vigilancia

g DomotiveApp

Fig.5.2.9 Pantalla Vigilancia

Fuente: Los Autores

Funcionamiento:

Al navegar hasta esta pantalla pulsando la opcion Vigilancia en el
menu de la aplicacién, se observara la imagen transmitida por la
camara IP utilizando un web view.

La resolucion escogida para la imagen a transmitir es de 640
pixeles x 480 pixeles.

La direccion de la céamara IP a utilizar es la siguiente
http://192.168.1.101/image/jpeg.cgi.
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La extension cgi hace referencia al estindar Common Gateway
Interface que permite comunicar aplicaciones externas con
servidores web, se utiliza este formato debido a que este tipo de
archivos son ejecutados en tiempo real generando informacion
dindmica a cada instante a diferencia de un archivo HTML plano
que solo proporciona informacion de caracter estatico. Por esta
razon, la extension jpeg.cgi que se observa en la direccién IP de la
camara permite capturar la imagen que en ese preciso instante
esta observado el lente de la misma, la cual envia de manera
dinamica una imagen actualizada en tiempo real con contenido
diferente cada vez que este archivo es ejecutado. (w3, 2009)
(Beth).

Codificacion:

Para la transmision de la imagen se necesita una clase que recargue el

web view cada cierto tiempo, en donde la captura de los frames se realice

dentro de un loop cada 900 milisegundos, para lograr asi la transmision

continua de los frames y producir el efecto de video en tiempo real, los

parametros que necesita el método constructor de esta clase son el

contexto de la actividad correspondiente, el nimero de segundos para el

loop y la instancia de un web view:

public class ReloadWebView extends TimerTask {

Activity context;
Timer timer;
WebView wv;

public ReloadWebView(Activity context, int
seconds, WebView wv) {

this.context = context;

this.wv = wv;

timer = new Timer();

/* execute the first task after seconds */
//timer.schedule(this,

// seconds * 1000, // initial delay

// seconds * 1000); // subsequent rate
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//if you want to execute the first task
immediatly */

timer.schedule(this,
o, // initial delay null
seconds * 300); // subsequent rate

}

@Ooverride

public void run(Q) {
if(context == null ||
context.isFinishing()) {
// Activity killed
this.cancel();

return;

}

context.runOnUiThread(new Runnable() {
@Override
public void run() {
wv.reload();
}

P
}

A continuacion se asigna la direccion IP de la camara a un elemento
WebView, y se llama a la clase ReloadWebView creada anteriormente

para conseguir la transmision del video en tiempo real.

public class Vigilancia extends Activity {

final static String RTSP_URL =
http://192.168.1.101/image/jpeg.cgi

@Override
protected void onCreate(Bundle
savedInstanceState) {

super.onCreate(savedlnstanceState);
this.setContentView(R. layout.vigilancia);

WebView myWebView = (WebView)
this.findViewByld(R.id.webViewl);

181



myWebView. loadUr I (RTSP_URL);

ReloadWebView refresh = new
ReloadWebView(this, 3, myWebView);

}

Pantalla AcercaDe

™ 2 RYT A1

1 DomotiveApp

Contacto

Nombre: Pedro Corral
Teléfono: 0984784972

Email: pedro9445@hotmail.com

Nombre: Pedro Cardenas
Teléfono: 0983820444

Email: perico_corral09@hotmail.com

’ Do mptiye

-

Fig.5.3.1 Pantalla Acerca De

Fuente: Los Autores

Funcionamiento:

Al navegar hasta esta pantalla pulsando la opcion Acerca de en el
menu de la aplicacion, se observara la informacion de contacto de

los desarrolladores de la aplicacion.
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Codificacion:

Para mostrar los datos de contacto que se observan en la interfaz
se utilizara un elemento del tipo StringBuffer que permite
concatenar varias variables tipo String para ser mostrados en un

solo TextView:

public class AcercaDe extends Activity {
public TextView outputText;
public String nombre2 = "Pedro Cardenas";
public String nombrel = "Pedro Corral";
public String telefonol ''0984784972";
public String telefono2 ''0983820444";
public String emaill =
""pedro9445@hotmail .com™;
public String email2 =
"perico_corralO09@hotmail.com";

StringBuffer output = new StringBuffer();

@Override
public void onCreate(Bundle
savedInstanceState) {

super .onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R. layout.acercade);
outputText = (TextView)
findViewByld(R.id.textViewl);
output.append(*'\n");

output.append(*"\nNombre: ");
output.append(nombrel);
output.append("\nTeléfono: ");
output.append(telefonol);
output.append("\nEmail: ");
output.append(emaill);
output.append(""\nNombre: ');
output.append(nombre2?);
output.append("\nTeléfono: ");
output.append(telefono?);
output.append("'\nEmail: ");
output.append(email2);
output.append(*'\n"");
outputText.setText(output);

}
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Finalmente, para que la aplicacion sea compilada y ejecutada correctamente se
debe agregar etiquetas y permisos al archivo AndroidManifest.xml que se

encuentra en la raiz del proyecto:

Etiquetas, se debe agregar una etiqueta activity para cada pantalla que
creamos a excepcion de la pantalla del médulo de control debido a que

esta es creada automéaticamente por ser la primera en mostrarse al abrir la

aplicacion:
<activity
android:name="_Vigilancia"
android: label="@string/app_name" >
</activity>
<activity
android:name=""_AcercabDe"
android: label="@string/app_name" >
</activity>
<activity
android:name=""_SimulacionPresencia"
android: label="@string/app_name" >
</activity>

Permisos: se necesita que la aplicacién tenga permiso de acceder y
conectarse a internet para que pueda consumir los servicios ofertados por

el servidor, para eso se agrega la siguiente lines de cadigo:

<uses-permission
android:name="android.permission. INTERNET" />

A continuacion se muestra el contenido completo que debe tener el archivo

AndroidManifest.xml para verificar como debe verse al finalizar la aplicacion:

<?xml version="1.0" encoding=""utf-8"?>
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<manifest
xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package=""com.example.domotiveapp"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<uses-sdk
android:minSdkVersion=""19"
android:targetSdkVersion="19" />

<uses-permission
android:name="android.permission. INTERNET" />

<application
android:al lowBackup=""true"
android:icon="@drawable/ic_launcher"
android: label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme" >

<activity
android:name=""_MainActivity"
android: label="@string/app_name"™ >
<intent-filter>
<action
android:name="android. intent.action_MAIN" />

<category
android:name="android. intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

<activity
android:name=""_Vigilancia"
android: label="@string/app_name" >
</activity>

<activity

android:name=""_AcercaDe"

android: label="@string/app_name"™ >
</activity>

<activity

android:name=""_SimulacionPresencia"

android: label="@string/app_name"™ >
</activity>

</application>

</manifest>

Conclusiones del capitulo
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Una vez implementadas y codificadas las aplicaciones mdviles sobre las
plataformas de desarrollo mencionadas, se observd que la sintaxis, la
estructura de los proyectos, la configuracion y la tecnologia utilizada en cada
plataforma para consumir servicios web externos a la aplicacion, se realizan
de manera completamente diferente en iOS y en Android. En el siguiente
capitulo se realizaran varias pruebas del funcionamiento de todo el sistema,

en donde interactuén todos sus médulos sobre un entorno real.

6. CAPITULO 6: Aplicacion de la solucion

Introduccion
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En este capitulo se explicara como se va a realizar el acoplamiento del
sistema domotico sobre un entorno real, ademas se realizaran pruebas sobre
dicho sistema para verificar el funcionamiento de cada uno de sus mddulos y
la interaccion entre ellos, de esta manera se observara si la solucion que se
ha desarrollado en los capitulos anteriores satisface las necesidades del

mismo.

6.1.Acoplamiento del prototipo.

El acoplamiento de la solucion correspondiente al sistema domotico
implementado en los capitulos anteriores se realizaré en la habitacion de
un hogar, dentro de la cual se conectard el circuito controlador a una de
sus lamparas junto con el ordenador que actuard como servidor, ademas

se instalara la camara IP dentro de la misma habitacién.

Los elementos a utilizar para dicho acoplamiento se muestran a

continuacion:

Lampara:

Fig.6.1.1. Lampara

Fuente: Los Autores

Router:
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Fig.6.1.2 Router

Fuente: Los Autores

Circuito Controlador / Arduino:

Fig.6.1.3 Circuito Controlador
Fuente: Los Autores

Ordenador (Servidor)

Fig.6.1.4 Ordenados (Servidor)

Fuente: Los Autores
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Camara IP:

Fig.6.1.5 Camara IP
Fuente: Los Autores

Ahora se describira paso a paso el proceso de instalacion del

sistema domotico:

1. Conectar el circuito controlador a la lampara del hogar

como se muestra en la siguiente figura.

Fig.6.1.6. Conexion Lampara/Circuito

Fuente: Los Autores
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1: la bornera etiquetada con el nimero 1 de color azul

debe ser conectada directamente al foco de la lampara.

2: la bornera etiquetada con el nimero 2 de color

verde debe ser conectada al switch de la lAmpara.

3: la bornera etiquetada con el nimero 3 de color

rosado debe ser conectada a los 110 v.

2. Conectar el un extremo del cable USB al puerto USB

de la placa Arduino.

Fig.6.1.7. Cable USB Arduino

Fuente: Los Autores

3. Conectar el otro extremo del cable USB a un puerto
USB del ordenador (Servidor).
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Fig.6.1.8. Cable USB Ordenador

Fuente: Los Autores

4. Conectar el cable de alimentacion de la lampara a la

linea eléctrica (110 v).

Fig.6.1.9. Lampara

Fuente: Los Autores
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5. Conectar el cable de alimentacion del router.

Fig.6.2.1 Router

Fuente: Los Autores

6. Conectar el un extremo del cable de alimentacion de la
camara a la parte posterior de la misma y el otro

extremo a 110v.

Fig.6.2.2. Conexion Camara IP

Fuente: Los Autores
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7. Conectar el un extremo de un cable de red al puerto

Ethernet de la cdmara IP y el otro extremo a un puerto
LAN del router.

Fig.6.2.3. Conexion Cémara IP/Router

Fuente: Los Autores

Una vez que todos los elementos del sistema domdtico han sido
acoplados como se observa en la siguiente figura, se realizaran las
pruebas descritas en el siguiente subcapitulo para verificar su

funcionamiento:
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Fig.6.2.4. Sistema Domético Acoplado

Fuente: Los Autores

6.2.Funcionamiento y Pruebas.

Para verificar el correcto funcionamiento del sistema domotico se

realizaron las siguientes pruebas sobre cada uno de sus modulos:

Moédulo de control: se encendio la lampara desde la aplicacién iOS y en
seguida se apagd la misma desde la aplicacion Android, se repitio este
proceso 10 veces, apagando y encendiendo la ldmpara desde ambas

aplicaciones.
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Mddulo Simulacion de Presencia: las pruebas realizadas sobre este

modulo se realizaron en 3 fases:

1. Primera fase: se ingres6 una simulacion con una duracion de 1
minuto, la cual se inicid y finaliz6 exactamente a las horas

ingresadas.

2. Segunda fase: se ingresaron 10 simulaciones, en un solo dia,
con una duracién entre 1 y 2 minutos como se muestra a

continuacion:

Fecha Hora Hora Fin | Se ejecutd
Inicio exitosamente?
01/04/2105 19:35 19:36 Sl
01/04/2105 19:39 19:41 Sl
01/04/2105 19:43 19:45 Sl
01/04/2105 19:48 19:49 Sl
01/04/2105 19:52 19:54 Sl
01/04/2105 19:55 19:57 Sl
01/04/2105 20:00 20:01 Sl
01/04/2105 20:05 20:07 Sl
01/04/2105 20:10 20:12 Sl
01/04/2105 20:20 20:22 Sl

Fig.6.2.5 Resultados Segunda Fase

Fuente: Los Autores
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3. Tercera fase: se ingresaron 10 simulaciones, en dias distintos,
con diferentes tiempos de duracion como se muestra a

continuacion:

Fecha Hora Hora Fin | Se ejecutd
Inicio exitosamente?
01/04/2105 23:35 23:40 Sl
02/04/2105 00:05 00:30 Sl
03/04/2105 10:45 11:00 Sl
03/04/2105 11:02 12:00 Sl
03/04/2105 16:00 16:30 Sl
03/04/2105 21:55 22:00 Sl
04/04/2105 11:00 11:02 Sl
04/04/2105 21:00 21:17 Sl
05/04/2105 13:25 14:12 Sl
05/04/2105 21:21 22:22 Sl

Fig.6.2.6 Resultados Tercera Fase

Fuente: Los Autores

Modulo de Bitédcora: se verificO exitosamente que cada una de las
simulaciones ingresadas en las pruebas realizadas anteriormente fue
almacenada correctamente en la base de datos (bitdcora) ademas de ser

notificada al usuario mediante correo electrénico.

Sistema de vigilancia: se verifico que la imagen de la camara IP
mostrada en el dispositivo movil es de una calidad muy aceptable,
ademas la velocidad de la transmision a pesar de no ser exactamente en

tiempo real, tiene un retraso minimo que no interfiere en su visualizacion.
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Conclusiones del capitulo

Una vez que el sistema domotico fue implementado, acoplado sobre un
entorno real (hogar) y su funcionamiento fue verificado cumpliendo
exitosamente cada una de las pruebas realizadas, se puede decir que la
solucion implementada a lo largo de este trabajo satisface los requerimientos

del sistema domotico establecidos al inicio del mismo.
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7. Conclusiones Generales

Una vez finalizado el trabajo de titulacion se obtuvieron las siguientes conclusiones:

La domética apoya y brinda una solucién para minimizar la inseguridad a la que
se encuentra expuesto un hogar, ya que el sistema de iluminacion permite simular la
presencia de personas en casos en que nadie se encuentre dentro del mismo, ademas,
el sistema de vigilancia permite que el usuario pueda observar en tiempo real lo que
estd sucediendo dentro de su hogar con la posibilidad de reaccionar inmediatamente
en caso de ver alguna situacion de peligro. Incluso en ocasiones en que se encuentre
fuera de su hogar y no esté observando el interior del mismo, el usuario recibira una
notificacion en su correo electronico, la cual indicara que una lampara de su hogar

ha sido encendida.

La domotica también ofrece mayor confortabilidad al usuario, ya que el sistema
de iluminacién permite que el usuario encienda o apague las lamparas de su hogar
en el momento que él desee, ademas puede encender o apagar las lamparas de
cualquier habitacion sin estar presente en ella, por ejemplo, puede apagar la lampara

del garaje mientras esta descansando en su dormitorio.

El usuario podréa obtener mayor seguridad y confortabilidad en la palma de su
mano, con solo realizar un clic, ya que podra acceder tanto al sistema de iluminacion
como al sistema de vigilancia desde cualquier dispositivo mévil con conexion a
internet, siempre y cuando éstos tengan un sistema operativo con tecnologia iOS y/o
Android.
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La implementacion de domotica dentro de un hogar cada vez puede ser mas
amplia gracias a las posibilidades que permite la integracion de diferentes ramas
tecnoldgicas como la electronica, las telecomunicaciones, la programacion web y el

desarrollo movil dentro de un solo sistema.

Los resultados esperados fueron completados exitosamente, ya que cada capa del
sistema domotico implementado se acopl6 a la siguiente de manera correcta, es
decir, se logro realizar la comunicacion entre la lampara y el circuito controlador, a
su vez el circuito controlador se comunico con la placa Arduino, la cual permtio la
conexion con el ordenador (servidor), el servidor logré enlazarse con la base de
datos ademas de ser una instancia para poder conectarse al middleware y finalmente
el middleware permitio que las aplicaciones moviles consuman los servicios
ofertados por el servidor, de esta manera el sistema domotico implementado
funciono correctamente y se puede decir que la solucion que se desarroll6 a lo largo

de este trabajo satisface los requerimientos establecidos al inicio del mismo.
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8. Recomendaciones

Los resultados obtenidos durante la investigacion y realizacion de este trabajo de
titulacion, se espera que sirvan como inicio para investigaciones posteriores que

pueden abordar temas como:

Implementar una VPN al sistema domotico para que pueda ser controlado

remotamente desde cualquier parte del mundo.

Agregar la posibilidad de controlar todas las ldmparas de un hogar,
implementado un circuito en cada lampara, asi como tener acceso a

varias camaras IP colocadas en distintas partes del hogar.

Realizar la comunicacion con el circuito controlador de manera
inaldmbrica sin necesidad de utilizar el cable USB, de esta manera se
evitara realizar el cableado desde el punto de instalacion de cada circuito

hasta el lugar donde se encuentra el servidor.

Ampliar las funcionalidades del sistema domético utilizando sensores
para controlar la temperatura, la dimerizacion de la iluminacion, las

cortinas/persianas, puertas, televisores, etc.

Realizar un prototipo que demuestre la nueva tecnologia conocida como
el Internet de las cosas, en donde no solo las ldmparas, sino varios

artefactos electrdnicos del hogar se comuniquen entre si.
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1.8. Area de Estudio:

Las é&reas involucradas dentro del proyecto son: programacion, electronica

digital, microcontroladores, ingenieria de software y dom@tica.

1.9. Titulo Propuesto:

Prototipo de un Sistema Domético para controlar iluminacion y camaras de

seguridad mediante dispositivos moviles.
1.10. Subtitulo:

Sistema de Seguridad y Automatizacion de luces de una vivienda.
1.11. Estado del Proyecto.

Al momento el proyecto tiene desarrollado un sistema de iluminacién manejado
a través de dispositivos moviles Android. Este sistema, no ha sido puesto a prueba
de forma rigurosa, por lo que se pretende con este proyecto de grado realizar todos
los cambios y mejoras en el mismo para su éptimo funcionamiento.

CONTENIDO

2.1. Motivacion:
La falta de comodidad, confort y seguridad en los hogares motivo a
mejorar esta situacion integrando distintas tecnologias moviles y de
telecomunicaciones actuales, para de esta manera acoplar el hogar al mundo

tecnoldgico de hoy.

2.2. Problematica:
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La delincuencia e inseguridad ha obligado a la poblacion cuencana a buscar
métodos de proteccidn para sus familias y hogares, tales como sistemas de alarma,
cercados eléctricos, aseguradoras, entre otros. Pero lamentablemente estos sistemas
no cumplen con la eficacia necesaria para garantizar seguridad debido a que no
existen soluciones integradas, es decir, no se pueden manejar los distintos sistemas

de iluminacion y vigilancia desde un solo dispositivo.

Ademés las personas prefieren facilidad y comodidad en el desarrollo de sus
actividades diarias, es por ello que gracias a la evolucion de la tecnologia se podria

automatizar varios de los procesos enunciados.

Actualmente existen tecnologias domoéticas como el X-10 Home System, que permite el

control del hogar a través de su linea eléctrica, siendo su limitante el funcionamiento

dependiente de comandos y parametros preestablecidos. Es por ello que el control

mediante un dispositivo movil facilitara el acceso a las cdmaras IP y por ende ahorrara

tiempo al usuario final en la interaccion con la vivienda.

En la ciudad de Cuenca se ha podido observar la falencia en soluciones
innovadoras en cuanto a tecnologia domética. Esto se debe, a que no existe un gran
nimero de empresas preocupadas por el confort dentro de un hogar, lo que ha
creado una brecha tecnoldgica en cuanto a actualizacion y desarrollo de sistemas

para el bienestar y comodidad familiar.

2.3. Pregunta de Investigacion:

¢La domadtica apoya a la solucion de inseguridad y falta de confortabilidad de un

domicilio dentro la ciudad de Cuenca?

2.4. Resumen:

En este proyecto se expone una solucion a la inseguridad y a la falta de
confortabilidad de los hogares de la ciudad de Cuenca, a través de un sistema
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domotico que permitira el control de cAmaras de seguridad e iluminacion mediante
el uso de dispositivos moviles (celulares y tablets), sobre los sistemas operativos
mas utilizados, i0S y Android. Al finalizar este trabajo se probara y demostrara el
funcionamiento del sistema sobre el prototipo construido por medio de las

aplicaciones desarrolladas.

2.5. Estado del Arte y marco tedrico:

Concepto de domdtica
El término domdtica proviene de dos palabras:
domus que significa casa (en latin).

tica del término informatica.

La domdtica es el conjunto de sistemas que automatizan las diferentes
instalaciones de la vivienda, permitiendo la integracién y aplicacion de las
nuevas tecnologias informaticas que simplificaran tareas y produciran confort.
Incluye principalmente el uso de electricidad, dispositivos electronicos, sistemas
informéaticos y diferentes protocolos de comunicacién, incorporando la

tecnologia movil e internet.

“Huidobro J.M. y Millan R. (2004) recogen que el origen de la Domotica se
remonta a los afios setenta, cuando en Estados Unidos aparecieron los primeros
dispositivos de automatizacion de edificios basados en la ain hoy exitosa

tecnologia X-10.”(Domotica: Un Enfoque Sociotécnico, pag. 15)

“Estas incursiones primerizas se alternaron con la llegada de nuevos sistemas de
calefaccion y climatizacion orientados al ahorro de energia, en clara sintonia
con las crisis del petr6leo. Los primeros equipos comerciales se limitaban a la
colocacion de sensores y termostatos que regulaban la temperatura ambiente. La

disponibilidad y proliferacion de la electrénica de bajo coste favorecio la
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expansion de este tipo de sistemas, despertando asi el interés de la comunidad
internacional por la busqueda de la casa ideal. Los ensayos con
electrodomésticos avanzados y otros dispositivos automaticos condujeron a
comienzos de los afios noventa, junto con el desarrollo de los PC y los sistemas
de cableado estructurado, al nacimiento de aplicaciones de control, seguridad,
comunicaciones que son el germen de la Domotica actual.” (Domética: Un

Enfoque Sociotécnico, pag. 15).

“Los sistemas domoticos, también conocidos como sistemas de
automatizacion de hogares, han estado dentro del mercado durante varios afios
y gracias al incremento de disponibilidad y disminucion de costos de
dispositivos y guiados por las nacientes necesidades de confort en hogares,
ademas del ahorro energético, seguridad, comunicacion y servicios multimedia,
iniciaron a expandirse dentro de las construcciones residenciales, hace muy
poco tiempo.” (Ontology Modeling for Intelligent Domotic Environments,
pag.790).

Actualmente las principales aplicaciones que ofrece un sistema domotico
son: control de iluminacién, confort térmico, elementos de cierre y proteccion,

mobiliario y electrodomeésticos.

La arquitectura del sistema domotico

El sistema domotico basa su estructura en un modelo cliente/servidor que
interactdan en el envio y recepcion de mensajes. Con servidor hacemos
referencia a un proveedor de servicios domaticos y el cliente es el consumidor

de dichos servicios.

“El modelo cliente - servidor se basa en un protocolo solicitud / respuesta. Es
sencillo y sin conexion. El cliente envia un mensaje de solicitud al servidor
pidiendo cierto servicio. El servidor ejecuta el requerimiento, regresa los datos
solicitados o un cddigo de error si no pudo ejecutarlo correctamente. (Martinez,
2001 pag. 275)
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A pesar de que la domotica en el Ecuador es una rama tecnologica muy poco
explotada debido a los altos costos del hardware necesario para su
implementacion, existen varias empresas dedicadas a la venta de equipos de
automatizacion de viviendas, asesoria técnica y distribuciéon e implementacion

de sistemas domoéticos.

En el caso de la ciudad de Cuenca se tiene a la empresa SODEL (Soluciones
Domoticas y Electrdnicas), la cual proporciona a clientes locales y nacionales
soluciones domoticas y electronicas enfocadas a la venta y aprovisionamiento
de equipos tecnoldgicos para la automatizacion de viviendas ademas de la

implementacion de sistemas domoticos completos.

En los siguientes gréficos se puede observar informacién estadistica en la
parte de ciencia y tecnologia correspondiente a la provincia del Azuay que
influye directamente en la evolucion de la domotica dentro de la ciudad de
Cuenca:

Acceso a Internet

Personas con Acceso a Internet

250000
200000
®
¢ 150000
=]
P
(]
(-9
o 100000
2
50000
N O [] i
2008 2009 2010 2011
us 24750,12 24320 30752 45041,06
ENO 146821,93 154512 154603 155927,94
TOTAL 171572,05 178832,00 185355,00 200969,00
Fuente: INEC
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Elaborado por: Los autores

Uso de Computadora

Personas que usan el computador

2008 2009 2010 2011
msl 305343,04 279251 299774 290651,98
ENO 334730,31 374493 364092 384334,36
TOTAL 640073,35 653744,00 663866,00 674986,34
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Elaborado por: Los autores

2.6. Objetivo General

Desarrollar un sistema domotico prototipo para el control de cdmaras de
seguridad e iluminacién de un hogar mediante dispositivos méviles con tecnologia
i0S y Android.

2.7. Objetivos Especificos

e Fundamentar teéricamente la domética y la arquitectura cliente — servidor.
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e Analizar la situacion actual de la domdtica en la ciudad de Cuenca.

e Realizar el andlisis y disefio del sistema dom@tico, de acuerdo a los
requisitos.

o Desarrollar la aplicacion movil para controlar los sistemas de iluminacién y
vigilancia.

e Implementar el sistema sobre un hogar prototipo (maqueta).

2.8. Metodologia

Se utilizard el método cualitativo, debido a que se requiere comprender el
comportamiento humano de la sociedad actual hacia el avance tecnoldgico en el area
de la domdtica. Se utilizard el método de andlisis orientado a objetos para el
modelado del problema y su posterior solucion. En base a la investigacion realizada
se elaborard un diagrama de casos de uso que represente el comportamiento entre el

usuario y la aplicacién domética para dispositivos maéviles.

El Web Service estard implementado en el lenguaje de programacion Java,
mientras que las aplicaciones clientes estaran desarrollados en Objective C (xCode)

y Java (Eclipse) para los dispositivos iOS y Android respectivamente.

El funcionamiento de las aplicaciones se pondrd a prueba sobre la maqueta
construida, la misma que constara de circuitos electronicos comandados por medio
de un Microcontrolador PIC16F877A, la comunicacion entre el circuito y el

servidor se realizara a través del puerto paralelo.

2.9. Alcances y resultados esperados
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Al finalizar el trabajo de titulacion se espera obtener un sistema domotico
centralizado y controlado a través de dispositivos mdviles tales como celulares y

tablets con sistemas operativos de Ultima generacion (10s, Android).

El sistema permitira el control de la iluminacién (encendido y apagado de las
lamparas) y manejo de camaras de seguridad, facilitando la visualizacion del interior
del hogar en tiempo real. Este se dividird en dos partes, el cliente (usuarios con
dispositivos mdviles) y servidor o web service. Estos dos actores del sistema se

comunicaran entre si para envio y recepcion de peticiones.

Al finalizar se probara y demostrara el funcionamiento del sistema sobre el

prototipo construido (maqueta).

2.10. Supuestos y riesgos

El punto critico dentro de la realizacion del proyecto que puede retrasar su
desarrollo radica en el tiempo que tomara en llegar al pais el hardware necesario
desde los Estados Unidos. También podria traer problemas el desabastecimiento de

los componentes electronicos en los locales de la ciudad.

2.11. Presupuesto

Rubro-Denominacién Costo USD | Justificacion

Sistema de Iluminacion Componentes electronicos
200,00 _
necesarios y focos.

Sistema de Vigilancia 180,00 Camaras IP

o . Computador de marca Mac para el
Aplicaciones Usuario 600,00 o
desarrollo de las aplicaciones
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L Para cumplir con requisitos de la
Derechos de certificacion | 134,00 o
universidad.
TOTAL 1.114,00
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Formato Encuestas:

UNIVERSIDAD DEL AZUAY

UNIVERSIDAD
AZUAY

ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS Y TELEMATICA

Encuesta para el levantamiento de requisitos para la realizacion del trabajo de titulacion:
“PROTOTIPO DE UN SISTEMA DOMOTICO PARA CONTROLAR
ILUMINACION Y CAMARAS DE SEGURIDAD MEDIANTE DISPOSITIVOS
MOVILES”

Nombre de la Empresa:
Nombre del Propietario:

Preguntas

¢Qué productos y/o servicios ofrece su empresa?

¢Qué productos y/o servicios son los mas solicitados?

¢Su empresa dispone de productos y/o servicios que ofrecen seguridad?
¢Que ventajas obtendré el usuario al obtener sus productos y/o servicios?

¢Cudl es el producto y/o servicio mas basico que ofrece y cual es su costo?

© a0 k~ w e

¢En cuanto a versatilidad y facilidad de acoplamiento de sus productos y/o

servicios qué soluciones puede escoger el usuario?

7. ¢Qué nivel de satisfaccion ha obtenido por parte de los usuarios que han
consumido sus productos y/o servicios?

8. ¢Cual es el proceso de instalacion de las soluciones domoticas que ofrece su

empresa?
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