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pot controlar des de qualsevol dispositiu Android, ja que la comunicacié es realitza a
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Capitulo 1: Introduccion

Durante las siguientes lineas se explicard el motivo de la decisién de realizar
este proyecto, motivaciones e inquietudes que me ayudaron a decantarme por un
proyecto hibrido, combinando parte mecanica hardware con otra parte fundamental
para la comunicacion, como es la parte software. Y porque va relacionado sobre un
tema como puede ser la seguridad combinada con la comunicaciéon inaldmbrica.

1.1 Introduccidn

El funcionamiento es muy sencillo, se trata de activar la alarma casera
mediante un cdédigo enviado con una aplicacion desarrollada en Android por el
dispositivo moévil, de forma inaldmbrica y utilizando Bluetooth. La alarma sonara
siempre y cuando el campo magnético del interruptor de lenglieta active el “buzzer”.
Para desactivar la alarma el mecanismo sera el mismo, enviar el cédigo para que el
programa que utiliza el hardware no envie corriente para activar el altavoz y asi
producir el sonido.

Este es el tema principal por el cual se guiara el proyecto, a medida que se vaya
desarrollando, se intentara introducir mas novedades y funcionalidades para hacer el
proyecto sea mas atractivo y a su vez mas eficiente.

El titulo de proyecto indica el objetivo fundamental del mismo, el cual no es otro que
el de poder realizar la activacidon o desactivacién de una alarma casera mediante un
teléfono movil. Todo esto se realizara mediante hardware y software libre, ya que es
uno de los motivos por los cuales decidi escoger este tema.

1.2 Motivaciones personales

Hace no mdas de un afio me empecé a interesar por la energia libre, por la
filosofia con la que sofiaba Nicola Tesla y con la curiosidad de saber el funcionamiento
de las cosas, especialmente dispositivos eléctricos.

Toda esta inquietud me llevd a desmontar los aparatos domésticos para intentar
entender su funcionamiento. Al poco tiempo descubri que se pueden realizar
dispositivos muy complejos o de una gran utilidad con complementos electrdnicos
muy basicos, siempre y cuando se entienda la filosofia o los principios que utiliza.

Asi que decidi buscar la manera para poder empezar a crear algun artilugio eléctrico,
con unos conocimientos bastante precarios como eran los mios.




Descubri la plataforma Arduino, que como comentaba anteriormente es un proyecto
de Hardware libre, es decir, ellos distribuyen una serie de mddulos o placas y el
usuario los puedes modificar o combinar segun las especificaciones técnicas que
ofrece el fabricante. Arduino también incluye una serie de librerias que ayudan a hacer
la integracidn con diferentes médulos de otras marcas, o como es nuestro caso con un
dispositivo mavil controlado por Android.

La placa Arduino incluye una serie de componentes micro electrénicos, como diodos,
diodos LEDS, resistencias, memoria y un micro controlador que te permite realizar
circuitos sin necesidad de tener muchos conocimientos, y controlar esos dispositivos a
través de unos pines analdgicos y digitales que incluidos en la placa.

A raiz de aqui, comprobé que se podian adquirir diferentes médulos adaptables a la
placa Arduino para su posterior uso, como pueden ser, sensores o adaptadores extra.

En este proyecto, se hace uso de una Shield (armadura) adaptable a la placa Arduino,
de tal manera que pueda realizar una comunicacion Bluetooth entre dos dispositivos, a
lo largo de la memoria, se explica como se ha utilizado.

Una de las metas que se propuso Nicola Tesla, fue la de traspasar energia o
informacién de manera inaldmbrica, al final lo consiguié, y es una de las cosas o
descubrimientos que mdas me ha impactado y a la vez motivado. Como Arduino ofrece
esa oportunidad a través de sus médulos extensibles, se utilizard un modulo Bluetooth
para recibir del dispositivo movil el cddigo de activacién. Por tanto ya unimos mis
objetivos de realizar un proyecto electrénico con parte Hardware, parte Software y
transmisién inaldmbrica de datos.

Asi que para darle uno uso real, se ha pensado en la seguridad y en la comodidad del
usuario a la hora de activar o desactivar la alarma de una manera inaldmbrica, y a
través de una aplicacion totalmente realizada de cero, el cual me ha parecido un
proyecto muy interesante, util, divertido y muy motivador.

Espero realizar para un futuro varios proyectos relacionados con las funcionalidades
gue ofrece Arduino, ya que creo que se le puede sacar mucho partido para el dia a dia
y para diferentes tematicas, como la seguridad, la calidad de vida o el confort, el ocio,
etc.
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1.3 Estado del arte

Hoy en dia, la mayoria de los terminales de los cuales disponemos, no son para
hacer o recibir llamadas, sino para funciones totalmente distintas como puede ser
consultar el correo, navegar por internet, actualizar su estado en las redes sociales.
Segun un estudio realizado por Prew Research en 2011, Espafia es el pais con mas
teléfonos moviles por habitante, con un 96% por delante de paises como E.U.A o
China. Es por eso que las grandes empresas conocedoras de estos datos, intentan
buscar soluciones tecnoldgicas para estos terminales mdviles.

Ademds, cualquier invencién tecnoldgica de ahora en adelante busca que el aparato en
cuestidon sea lo mds diminuto posible y si es posible que no tenga que depender de
cables o artilugios extra para su uso, por ello, la telefonia mdvil esta en auge.

Por otro lado, lo que buscan actualmente los usuarios, es no tener que preocuparse
porgue cada uno de los dispositivos que tiene en su poder haga una Unica funcion.
Como puede ser el teléfono para llamar, el reloj para mirar la hora, el ordenador para
consultar el correo, etc. Lo que se busca hoy en dia es que la tecnologia actual se
preocupe por todas nuestras necesidades, para tener que hacer lo menos posible con
la aparatologia minima. En este campo entra perfectamente la rama de la domadtica,
gue no es otra cosa que aplicar la tecnologia robética en los hogares.

Por ejemplo, la comunidad de Madrid a través de un extenso PDF “Domdtica como
solucion de futuro”, daba a conocer a sus habitantes en 2007, la intencién de dotar de
esta tecnologia a las futuras construcciones de inmuebles, explicando los conceptos
mas basicos, asi como de las mejoras que suponia para la calidad de vida. Con este
documento, también se hacia un llamamiento a los profesionales que estuvieran
interesados en aprender las bases de utilizacion y montaje, para futuras
contrataciones y fomento del empleo.

Con esto, se puede apreciar que los gobiernos apuestan por el futuro, y ademas lo
hacen como algo totalmente positivo, ya que aparte de apostar por las nuevas
tecnologias, el ahorro de energia es muy elevado.

Aunque no sélo los gobiernos apuestan por implantar las tecnologias en el dia a dia de
los habitantes, sino que las grandes empresas también lo hacen, y no sélo lo hacen
para el sector de la telefonia movil, sino que investigan para implantarlo en cualquier
lugar donde sea eficaz, beneficioso y productivo. Un ejemplo muy claro de que la
tecnologia robdtica esta muy presente entre nosotros, es que la compaiia de la
manzana, “Apple”, en su reciente congreso para desarrolladores realizado este mes de
Junio de 2013, dio cabida a una compaiiia que se dedica a la tecnologia robética y que
tubo unos minutos para presentar un nuevo producto, “Anki Drive”, el cual desplegaba
una lona con un circuito negro, donde al soltar una serie de cochecitos de juguete
manipulados, podian circular entre si sin sufrir ningdn tipo de colisidn, ya que éstos
incorporan unos sensores capaces de vigilar sus alrededores 500 veces por segundo. Si
Apple, la mayor compafiia del mundo cree en algo asi, es porque realmente va a tener
un peso importante en un futuro no muy lejano. La web de la compafia es
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www.anki.com. En el siguiente enlace se puede ver el video de la demostracion del
producto: http://www.youtube.com/watch?v=038DpmXnZn8

Es por eso, que las tecnologias mas vanguardistas estan muy presentes en cualquier
dispositivo, ya sea coches, hogares o dispositivos méviles. Retomando el contacto con
la tecnologia mdvil, podemos decir que las préximas mejoras y funcionalidades que
habran en los dispositivos méviles son cuantiosas. Basandonos en el ultimo congreso
celebrado en las Vegas este mismo afio sobre electronica y tecnologia de consumo,
podemos deducir las tendencias para este 2013, las cuales no son otras que:

* Redes de alta velocidad (LTE), en Espafia por ahora la Unica operadora que se
ha lanzado ha sido Vodafone presentandolo al mercado este mismo mes de
junio para las grandes capitales de Espafia. En el mes de julio se afiadiran otras
operadoras como Orange. Con esta tecnologia, que ya funciona en E.U.Ay en
Canada, los usuarios podremos navegar hasta cuatro veces mas rapido.

* Tecnologia NFC para realizar pagos. Tal y como comentdbamos anteriormente,
se busca que un solo dispositivo pueda realizar las maximas funciones posibles,
asi que nos olvidaremos de llevar nuestra cartera con multitud de monedas
para dejar paso a nuestro teléfono, para realizar los pagos. Durante 2012 ya
hemos comprobado que se estdn gestando proyectos muy interesantes al
respecto, como el proyecto piloto en la estaciéon de cercanias de RENFE de
Nuevos Ministerios, que permitird el pago y acceso a los trenes de Cercanias
mediante el movil.

Por otro lado, con el fin de probar la aplicacion de este estandar en el pago con
movil, la firma ha desarrollado en colaboracién con el Banco Santander el
primer sistema de pago NFC multimarca (VISA y MasterCard) que permite a sus
usuarios realizar compras de cualquier importe con solo acercar su teléfono
movil al terminal punto de venta.

Esta tecnologia tiene un importante potencial de mercado: se estima que en el
mundo se habrdn vendido alrededor de 1.500 millones de dispositivos con esta
tecnologia entre 2010 y 2016, con los que se realizaran transacciones globales
por valor de 50.000 millones de ddlares durante el mismo periodo, segin datos
de Strategy Analytics.

* Notificaciones Via Push, con el uso de internet mdvil superando el uso de
Internet en los ordenadores de mesa, las aplicaciones méviles (Apps) proliferan
a una velocidad de vértigo. Las notificaciones Push son una tactica emergente
gue estd empezando a establecerse con fuerza entre aquellas marcas que
guieren maximizar su conexion personal con el consumidor a través de las
aplicaciones moviles.

Como se puede apreciar, todavia hay mucho por hacer en cuanto a implantar las

tecnologias actuales en los distintos dispositivos, y por supuesto todavia hay mucho
futuro por delante para investigar sobre ello.
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En nuestro caso, es decir, el de la implantacién de la tecnologia para la seguridad del
hogar, nos encontramos con una empresa lider en el sector, como es Securitas Direct,
la cual lanzé al mercado una aplicacion llamada My Verisure.

Con esta aplicacion, el cliente puede conectar o desconectar su alarma estando fuera
de casa, conocer el estado de la misma o controlar las horas concretas en las que la
alarma ha sido activada o desactivada. Entre los aspectos que mas destacan de My
Verisure estd la posibilidad de ver todo lo que ocurre dentro del hogar o del negocio
sin necesidad de que salte la alarma, ni de que ésta esté conectada, ya que permite ver
las imagenes de lo sucedido a través del smartphone o la Tablet. También ofrece otras
funciones como el control de la domdtica del domicilio.

La App My Verisure, disponible para iPhone, Android, Blackberry y Nokia, que puede
descargarse en Google Play e iTunes Store, cuenta ya con un 46% de usuarios de
iPhone y un 31% de usuarios de Android. Ademas, la aplicaciéon ha tenido una gran
acogida entre los clientes de Securitas Direct: el 63% de las descargas corresponde a
clientes con una alarma instalada en el hogar y un 37% corresponde a clientes con
alarma en negocios.

Es por eso que este tipo de aplicaciones estdn en un continuo cambio, y en una
continua modificacién para mejorar diferentes aspectos, y en este proyecto se ha
guerido hacer un pequefio homenaje plasmando los diferentes conceptos aprendidos
a lo largo de la carrera, hasta llegar a un prototipo que se encarga de hacer la gestién
de la seguridad del hogar de una manera inaldmbrica.

1.4 Estructura de la memoria:

En este apartado se hace un pequeiio anticipo sobre cada capitulo, a modo de
introduccidn. Indicando los aspectos mas importantes de cada uno de ellos.

Capitulo 1: Introduccién

Se intenta plasmar la esencia del proyecto, explicando cuales han sido las motivaciones
y objetivos que han llevado a elegir el tema del proyecto, asi como una pequeiia
introduccion para poner en antecedentes al lector.

Capitulo 2: Estudio de Viabilidad

Este apartado demuestra a través de sus diferentes capitulos, que el proyecto en
cuestidn es viable para su fabricacidon y uso, y se demuestra mediante una serie de

descripciones, definiciones, comparaciones, etc. También se explican cuales van a ser
las funcionalidades.
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Capitulo 3: Plan de proyecto

Aqgui se comenta como se va a llevar a cabo el proyecto, cuales son las fases de
creacidn, calendario de realizacidn, presupuestos, y los pasos que se van a seguir para
su desarrollo.

Capitulo 4: Fundamentos tedricos

Aqui se da la oportunidad al lector de aprender los conocimientos necesarios para
entender cualquier tema del cual trata el proyecto, es la base sobre los principales
conceptos del mismo.

Capitulo 5: Alarma Arduino controlada inalambricamente por Android

Este apartado toca de lleno el funcionamiento del proyecto, y como se ha llegado a
crear tanto la parte mecanica como las partes dedicadas al software y a la creacién de
la aplicacién para el terminal mévil, con capturas de pantalla y anotaciones.

Capitulo 6: Testy Pruebas

En el siguiente capitulo, se comentan las pruebas realizadas y problemas ocurridos
hasta llegar a la solucién final.

Capitulo 7 : Conclusiones

Este es el Ultimo capitulo, y consta de las ultimas impresiones, objetivos cumplidos y
no cumplidos, asi como posibles mejoras para realizar en un futuro.

Bibliografia:

Aqui se anaden todos los links de interés, de los cuales se ha sacado informacién o se
ha nombrado alglin concepto de una pdgina web en concreto.
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Capitulo 2: Estudio de Viabilidad

2.1 Introduccion al Estudio de Viabilidad

En el siguiente capitulo se explica el funcionamiento y el objetivo fundamental
de este proyecto. Se quiere montar una alarma casera controlada por un dispositivo
movil con Android. La alarma se conectara a una placa Arduino para poder realizar un
mayor control sobre todos los componentes a utilizar. Lo que se pretende es el control
inalambrico de la alarma como recientemente lo estan haciendo diferentes compafiias
de seguridad (Securitas Direct o Prosegur), con la diferencia que este proyecto quiere
también mantener el control de la activacion, también inaldmbrico y no por sensores
RFID. Mediante el envio de un cddigo enviado por un terminal Android se recibird la
informacién en la placa Arduino que ordenara la activacion o no de la alarma
integrada.

Durante las siguientes lineas se explican los fundamentos necesarios para que el
proyecto sea viable, efectivo, eficaz, y con futuro.

2.2 Tipologiay palabras clave.

Se puede identificar el proyecto como un proyecto de desarrollo.
Las palabras clave que pueden ayudar a identificar dicho proyecto son:
Alarma inaldmbrica controlada por Android, Alarma controlada por dispositivo movil, o
control de la seguridad a través de dispositivos Android.

2.3 Descripcion.

Hoy en dia, en el contexto econdmico en el que nos encontramos, la seguridad
conlleva un factor clave en nuestras vidas. Se multiplican las estafas, los robos y es una
accién necesaria y casi obligatoria la de ampliar o introducir seguridad al menos en el
hogar.

Es por eso, que este proyecto quiere implementar un sistema de control distinto al de
las companias de seguridad actuales, que avisa al usuario de presencias no autorizadas
en lugares estratégicos de la casa, con los cuales se puede realizar un mayor control de
la casa para conseguir mayor eficacia y rapidez a la hora de llamar a las fuerzas del
orden publico.
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En la actualidad, la mayoria de los ciudadanos llevan siempre consigo dos cosas:
la primera son las llaves, y la segunda es un teléfono movil.

Es por eso, que se ha pensado que una manera fiable para realizar la activacién de la
alarma en nuestro proyecto sea un dispositivo que siempre esté con el usuario, en este
caso, un teléfono con sistema operativo Android.

De esta manera se asegura la activacién de la alarma o desactivacion siempre que el
usuario lo desee, simplemente con abrir la aplicacion del teléfono e introducir el
cddigo adecuado.

2.4 Objetivos del proyecto.

Los objetivos de este proyecto, son los de detectar de una manera fiable y
rapida las presencias no deseadas por el usuario. Con tal de agilizar la posible faena de
las fuerzas y cuerpos del orden publico previo a una llamada. También se comprueba
gue se facilita la activacién de nuestra alarma, ya que se hace desde el mismo teléfono
mavil con la aplicacién Android, es decir, de forma inalambrica.

Estos son los objetivos principales del proyecto. Aprovechando que se utiliza una placa
Arduino, a la cual se le pueden conectar diversos dispositivos o sensores para su
posterior uso, posteriormente se vera si segun criterios como presupuesto, limite de
tiempo, etc., se pueden ir afladiendo mddulos como una camara para detectar la
presencia extrafia de movimiento o diferentes sensores de proximidad, temperatura,
vibracidn para anadir nuevos objetivos al proyecto.

2.5 Definiciones, acronimos y abreviaciones.

Arduino:

es una plataforma de electrénica abierta para la creacién de prototipos basada en
software y hardware flexibles y faciles de usar. Se cred para artistas, disefiadores,
aficionados y cualquiera interesado en crear entornos u objetos interactivos.

Android:

es un sistema operativo mévil basado en Linux, que junto con aplicaciones middleware

estd enfocado para ser utilizado en dispositivos moviles como teléfonos inteligentes,
tabletas, Google TV y otros dispositivos.
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Linux:

es un nucleo libre de sistema operativo basado en Unix. Es uno de los principales
ejemplos de software libre. Linux estd licenciado bajo la GPL v2 y esta desarrollado por
colaboradores de todo el mundo.

Unix:

es un sistema operativo portable, multitarea y multiusuario. Fue desarrollado en 1969,
por un grupo de empleados de los laboratorios Bell de AT&T.

AT&T:

siglas de su nuevo nombre, American Telephone and Telegraph; es una compafiia
estadounidense de telecomunicaciones.

GPL:

es una licencia creada en 1989 (por Richard Stallman), esta orientada principalmente a
proteger la libre distribucion, modificacién y uso de software. Su propdsito es declarar
que el software cubierto por esta licencia es software libre y protegerlo de intentos de
apropiacién que restrinjan esas libertades a los usuarios.

Middleware:

es un software que asiste a una aplicacién para interactuar o comunicarse con otras
aplicaciones, software, redes, hardware y/o sistemas operativos. Este simplifica el
trabajo de los programadores en la compleja tarea de generar las conexiones que son
necesarias. De esta forma se provee una solucidn que mejora la calidad de servicio,
seguridad, envio de mensajes, directorio de servicio, etc.

Software Libre:
es la denominacién del software que respeta la libertad de todos los usuarios que

adquirieron el producto y, por tanto, una vez obtenido puede ser usado, copiado,
estudiado, modificado, y redistribuido libremente de varias formas.
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Hardware Libre:

se llama hardware libre a los dispositivos cuyas especificaciones y diagramas
esquematicos son de acceso publico, ya sea bajo algun tipo de pago o de forma
gratuita.

Bluetooth:

es una especificacién industrial para Redes Inaldmbricas de Area Personal (WPAN) que
posibilita la transmisidon de voz y datos entre diferentes dispositivos mediante un
enlace por radiofrecuencia en los 2,4 GHZ.

Buzzer:

Altavoz utilizado para dispositivos electrénicos o micro electrénicos.

Electronica:

es la rama de la fisica y especializacidn de la ingenieria, que estudia y emplea sistemas
cuyo funcionamiento se basa en la conduccidon y el control del flujo microscépico de
los electrones u otras particulas cargadas eléctricamente.

Sketch:

Es la denominacidon que obtiene cada aplicacion creada para la placa Arduino.

Push:

La tecnologia Push es un tipo de comunicacién en la que es el servidor el que inicia la
peticidn al cliente (el movil, por ejemplo) cuando tiene una informacion o notificacion
nueva, permitiendo un importante ahorro de recursos y tiempo respecto a la
tecnologia convencional.

Wiring:

una plataforma de hardware multipropdsito con un ambiente de desarrollo para no
programadores creado por Hernando Barragdn.

Processing:
es un lenguaje de programacioén y entorno de desarrollo integrado de cédigo abierto

basado en Java, de facil utilizaciéon, y que sirve como medio para la ensefianza y
produccién de proyectos multimedia e interactivos de diseno digital.
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2.6 Partes interesadas.

Por lo que respecta a la creacidon del proyecto, se pueden identificar diversos
grupos que participan en él. Podemos diferenciar el proyecto en partes diferentes,
concretamente en cuatro partes:

La primera parte podriamos decir que se trata del apartado hardware.

El técnico en cuestion se encarga de este apartado, donde se realiza el montaje del
prototipo y de las pruebas necesarias para un correcto funcionamiento,
independientemente de la parte inalambrica, ya que pertenece a otro grupo distinto.

La segunda parte se encarga del apartado software, el programador en cuestion se
debe dedicar de la creacién de cdédigo necesaria para la comunicacién de la parte
hardware con la software, asi como las funciones correspondientes para el buen uso
de la aplicacidon. También debe procurar crear la aplicacidn, o mejor dicho el sketch de
Arduino para realizar las funciones indicadas.

La tercera parte es el director del proyecto, en este caso el tutor, el cual se encarga de
guiar el proyecto, y guiar las fases aportando correcciones, modificaciones o ideas
sobre el proyecto.

La cuarta y ultima parte del proyecto participa directamente el usuario, ya que es

quien le da utilidad al programa y finalmente es el que probara la eficacia de todas las
partes implicadas.

2.7 Producto y documentacion del proyecto.
Se hara entrega de una memoria del proyecto en cuestién.
Ademads, en el capitulo 4, se describe el uso de la aplicacién Android, a modo de

manual de usuario.

Para finalizar se realizara una prueba empirica para demostrar el funcionamiento del
prototipo.
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2.8 Estudio de la situacion actual

2.8.1 Contexto.

Inicialmente, se tuvieron que hacer pruebas mediante software externo, como
son los emuladores o la aplicacidn Fritzing, debido a la falta de componentes y
madulos necesarios para llevar a cabo el proyecto.

Las pruebas se realizaban integramente con el ordenador, con necesidad obligatoria
del cable USB (Universal Serial Bus) de datos para alimentar la placa Arduino y a su vez
para transmitir la informacién necesaria.

A medida que se iban recibiendo los componentes adicionales, como son el médulo
Bluetooth o el alimentador de corriente de la placa de Arduino, el ordenador pasaba a
un segundo plano, en el cual sélo se utilizada para plasmar los datos o anotar posibles
detalles a mejorar.

Se tubo que hacer uso de dos mddulos Bluetooh distintos, ya que el primero de ellos
no funcionaba correctamente, hasta lograr llegar a los resultados con el médulo de
iTead, el cual es el que tenemos actualmente para nuestro prototipo.

Finalmente, se utilizarda un alimentador externo no portdtil para la placa Arduino,
debido a que la bateria externa demandada no llegara a tiempo para el final de la
entrega del proyecto, con esto, logramos alimentar la placa Arduino pero de forma
gue tenemos la necesidad de conectarla a un enchufe cercano.

2.8.2 Diagndstico del sistema.

Los problemas actuales del proyecto son la falta de recursos econdmicos que
nos impiden por ahora conseguir una placa Arduino con el ADK de Google
preinstalado, lo que nos facilitaria mucho las cosas a la hora de programar, pero el
precio de esa placa triplica el precio de la placa actual.

Otro de los problemas que se pueden llegar a originar son los ocasionados por el
traspaso de informacidn inaldmbrica ya que todavia no se han realizado las pruebas

pertinentes.

Para paliar los posibles problemas se podria realizar una inversiéon en elementos mas
precisos para integrar mejor los componentes del prototipo.
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2.9 Usuarios y/o personal del sistema.

En este caso especial, al tratarse de un proyecto final de carrera individual, sélo
se cuenta con dos personas para llevar a cabo el prototipo.

En este caso son:

Adrian Fernandez Medina, el cual se encargard de las funciones software
(Programador) tanto para el sketch que llevard cargada la placa Arduino y que se
comunicard con el dispositivo mdvil, como para la aplicacién Android realizada en java,
gue enlazard con el mdédulo Bluetooth de Arduino y permitird realizar el uso del
prototipo de una manera muy sencilla e intuitiva para el usuario .

Por otra parte, se encuentra la directora del proyecto que en este caso es Marta Prim
Sabria, la cual se encarga de la supervision y autorizacién de las distintas fases del
proyecto, asi como de analizar las posibles mejoras y correccién de errores que estime
oportuna.

2.10 Normativas y legislacion.

Actualmente no disponemos de ningun problema con ninguna norma o ley que
nos modifique el funcionamiento actual de nuestro proyecto, siempre y cuando no
conectemos nuestra a alarma a una central, en caso contrario hariamos cumplir la
siguiente ley.

http://www.sequridad-privada.net/ley-sequridad-privada.html
La cual hace referencia a la seguridad privada.

2.11 Requisitos del sistema

Pasamos a describir los elementos necesarios para llevar a cabo nuestro
proyecto y los problemas que nos van surgiendo a lo largo del montaje.

2.11.1 Requisitos funcionales.

Estas son las funciones que presenta el proyecto :

- (1) validacién de usuario para el control de la aplicacion .

- (2) Conexidn del dispositivo Android con el Mdédulo Bluetooth .

- (3) Envio de la clave de activacién y desactivacién inalambricamente.

- (4) Activacion de la alarma con el dispositivo Android mediante Bluetooth.
- (5) Desactivacién de la alarma por el mismo método.

- (6) Activacién del Altavoz cuando la alarma se conecta sin autorizacion.

- (7) Activacidn de una secuencia de LEDS cuando se activa la alarma.

- (8) Activacién de otra secuencia de LEDS cuando la alarma no estd activada.
- (9) Desconexion del enlace con el médulo Bluetooth.

- (10) Control de errores para situaciones no esperadas.
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2.11.2 Requisitos no funcionales.

Si bien es cierto que al inicio del proyecto existian requisitos no funcionales, en la
actualidad podemos decir que no podemos enumerar ningln requisito no funcional,
s6lo podemos realizar mejoras de los requisitos funcionales o ampliarlos.

2.11.3 Restricciones del sistema.

- (1) La aplicacidn para el dispositivo movil se desarrollara en Java.

- (2) La aplicacidn esta orientada para dispositivos Android.

- (3) La placa Arduino tiene que estar alimentada por la corriente, con una pequeia
bateria de 12V, o mediante cable USB a cualquier PC o Mac.

- (4) El envio de informacidn se debe realizar dentro del alcance del Bluetooth

2.11.4 Catalogacion y priorizacion de los requisitos.

En la siguiente Tabla 1, se explican las prioridades para los requisitos funcionales y
no funcionales, donde se catalogan como esenciales si son obligatorios de realizar,
condicionales si dependen de otro requisito, o opcional en el caso de que su no
realizacion no afecte negativamente al proyecto.

Tabla 1: prioridades requisitos funcionales.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Esencial X X X X
Condicional X X X
Opcional X X X
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2.12 Alternativas y seleccion de la solucidn

2.12.1 Contratacion Alarma Securitas Direct:

http://www.securitasdirect.es/landing/generico.html?gclid=CJSLwr2_ xbMCFYXLtA
odHmwASg&source=adwords#null

Se podria realizar la instalacion de una alarma controlada por una empresa
privada, en este caso concreto por Securitas Direct. La cual nos ofrece una aplicacion
gratuita para realizar el control de la alarma o incluso de la casa, en cuanto a visualizar
la cdmara por un dispositivo movil activacion y desactivacion directamente desde el
terminal movil, muchas de las funciones de la aplicacién son de pago. La activacién y
desactivacion también se puede realizar mediante controladores RFID que son
entregados por la compafia. La ventaja de este tipo de alarmas son que estan
conectadas con la policia mediante una centralita de llamada automatica. Tiene un
coste de 99€ mas 36 pagos de 15€, |.V.A no incluido.

2.12.2 Instalacion alarma Prosegur Promobile :

http://www.alarmahogarprosegur.com/?gclid=CKOQ2MnCxbMCFSHHtAodSHgAjw

Instalacidon de una alarma controlada por una empresa privada, en la cual se
tiene control inalambrico de la alarma por dispositivos méviles pero sélo para realizar
la activacién y desactivacion, también se pueden hacer peticiones de imagen, las
cuales nos envian imagenes a tiempo real de lo que capta la cdmara, las peticiones son
limitadas o de pago. Al igual que la anterior compafiia, también tiene conexién directa
con la policia. La descarga de la aplicacion es gratuita y multiplataforma, pero hay un
coste mensual por uso de 2€. También tiene algunas ventajas interesantes como son
los detectores de grabacidén nocturna y que la instalacidn es sin cables y con bateria.

Hay una permanencia de dos afios, cuota de alta por ahora desconocida y no indicada

en la web, el coste mensual es de 1€ al dia hasta el 30 de junio de afio 2013, la cuota
de altay el IVA no estan incluidos.
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2.12.3 Instalacidn alarma Arduino gestionada por Android:

La gran baza de este proyecto sobre cualquier otro, radica en que es una
alarma totalmente moévil y portatil, ya que colocandole una bateria externa es
totalmente manejable al antojo del usuario, debido a que casi no existe instalacién.
Otro punto importante, es que la aplicacién no es publica, es totalmente Unica y
exclusiva de cada cliente, por lo cual se puede adaptar a sus necesidades, creando o
eliminando funcionalidades. Debido a que la alarma esta integrada con Arduino, se
pueden crear multitud de aplicaciones y usos, como aperturas y cierres de mecanismos
mediante servos, o diferentes tipos de controles mediante sensores de luz,
temperatura, movimiento.

2.12.4 Solucidn propuesta para las alternativas:

La solucién propuesta es la alternativa nimero 3, debido a la multitud de
posibilidades que ofrece sobre sus competidoras. El hecho de poder realizar diferentes
funcionalidades gracias a la placa Arduino, hace que sea una solucién muy potente. No
tiene conexién directa con la central de alarmas pero se puede llegar a programar
diferentes requisitos que puedan llegar a suplir esta funcién. Otro de los puntos clave,
es el de ser una alarma de “quita y pon”, es decir, que siempre que se quiera y gracias
a la bateria que se puede conectar, se puede realizar la conexion de alarma en
cualquier puerta, ventana o cajén siempre que se quiera.

Las otras alternativas comentadas, tienen muy buenas caracteristicas para su uso, de
hecho son las que estan actualmente en el mercado. Pero con la alternativa nimero 3
se quiere dar un punto de vista distinto en cuanto a seguridad se refiere.

2.13 Conclusiones

Las conclusiones a las cuales podemos llegar son que el proyecto es 100%
viable. Ya que a dia de hoy existe algo parecido en el mercado que funciona y se vende
como una novedad importante dentro de la seguridad para el hogar.

La potencia del proyecto radica en lo moldeable que puede llegar a ser en cuanto a
funcionalidades, tal como comentdabamos anteriormente. Sélo depende del ingenio del
desarrollador y de los objetivos que quiera obtener el cliente para tener un control
sobre su domicilio, despacho, etc.

También podemos especializar y modificar la aplicacién del dispositivo mévil al gusto
del cliente, cosa que las alternativas no lo pueden hacer debido a que la aplicacién es
Standard y no reprogramable. En definitiva el proyecto es un concepto nuevo de
seguridad al darle las opciones al cliente para controlar su casa segun sus intereses.
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Capitulo 3: Plan de proyecto

3.1 Introduccion.

Durante las siguientes paginas se describiran las diferentes fases y actividades
gue se seguirdn en este proyecto. Se especificaran los pasos que se llevaran a cabo
para detallarlo todo, finalmente en la conclusién introduciremos conclusiones del
proyecto para ponerlo en marcha. Esto ayudard a tomar una decisién de si poner o no
en marcha el proyecto segln los comentarios y anotaciones que se irdn sacando
durante la fase de creacion del plan de proyecto.

3.2 Descripcion.

El plan de proyecto de “Gestion de mecanismos Arduino controlados
inalambricamente por Android” describe los diferentes pasos que se seguirdn para
controlar y desarrollar nuestro proyecto. Son basicos para diferenciar las fases y
actividades, y podemos controlar el calendario, presupuestos, y los recursos precisos.
Se utiliza una metodologia lineal para el plano del proyecto, ya que las fases y

actividades no se pueden desarrollar a la vez, sino que acaba una y comienza la otra.

3.3 Definiciones, acronimos y abreviaciones.

Hardware libre:

se refiere a los dispositivos los cuales sus especificaciones son de acceso publico, ya
sea sobre alguna forma de pago, o gratuita.

Banda ISM:

(Industrial, Scientific and Medical) son bandas reservadas internacionalmente para uso
no comercial de radiofrecuencia electromagnética per uso industrial, cientifico o

médico. En la actualidad han sido popularizadas para uso en comunicaciones
inalambricas como el Bluetooth.

GHz:

(Gigahertzs) es un multiple de la unidad de mesura Hertz, equivale a 1.000.000.000 Hz,
por tanto tiene un periodo de oscilacidon de 1 nano segundo.
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WBS:

Work Breakdown Structure.
Milestone:

Punto de control.

Diagrama de Gantt:

Cronograma del proyecto.

3.4 WBS (Work Breakdown Structure)

3.4.1 Fasesy actividades del proyecto.

Iniciacion:

incluye actividades de definicién del proyecto, asignacién de tutores y matriculacién.
Planificacidn:

incluye estudios de viabilidad y plan de proyecto con los cuales se tomara la decisidon
final de la continuacién del proyecto.

Analisis:

analisis de los requisitos funcionales i no funcionales.

Disefio:

incluye el disefio del proyecto hardware asi como el software. Todo lo que tiene que
ver con la construccién del prototipo tanto en el ambito fisico, como en el ambito de la
programacion.

Desarrollo:

desarrollo de las funcionalidades hardware para después pasar a la aplicacién para el
dispositivo inaldmbrico.

Test y Pruebas:

fase de prueba y correcciones de errores en el caso que hayan pequefios problemas
gue dificulten la aprobacién por parte del técnico.
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Generacion de documentos:

fase de documentacidon del proyecto, incluye manuales sobre la utilizacién de la
aplicacion y una memoria explicativa.

Cierre del proyecto:
fase de cierre, el director de proyecto firma y acepta el cierre del proyecto.
Defensa del proyecto:

defensa del proyecto delante de la comision.

3.4.2 Diagrama WBS.

M a4
R R s
-.-----
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3.4.3 Milestones.

Tabla 2: Tabla de milestones o puntos clave

NOMBRE DESCRIPCION FECHA
Iniciacion Matriculacién 2/10/2012

Estudio de Viabilidad Aprobacién 5/11/12
Pla de Proyecto Aprobacién 26/11/12
Disefio Bases del proyecto 10/12/12
Desarrollo Puesta en marcha 10/01/13

Test ,Pruebas Demostracion 4/03/13

Generacidon Documentos Redaccién de escritos 26/4/13
Cierre Proyecto Aprobacién Junio 2013
Defensa del Proyecto Valoracion Julio 2013

3.5 Recursos del proyecto.

En este apartado se explican los recursos que hacen falta per llevar a cabo el
proyecto, materiales, personal, calendario, etc.

Por lo que respecta al personal, necesitamos un tutor, un desarrollador, un técnico y
un analista.

A diferencia de las funciones del tutor, el resto de los recursos se pueden desarrollar
por la misma persona en este caso especial para el proyecto final de carrera, de forma
totalmente gratuita.

Por otra parte, los materiales necesarios para realizar el proyecto son, la placa Arduino
UNO, conjuntamente con el “kit inventor”, un médulo Bluetooth para la comunicacién
inaldmbrica, alimentacién para la placa Arduino mediante transformador o bateria y
un terminal mévil con sistema operativo Android. La parte de software es totalmente
gratuita ya que esta desarrollada sobre libre licencia en Java por el sistema operativo
Android.

3.5.1 Calendario de recursos.

El tutor estd disponible durante todo el proyecto y hard las funciones de
supervisor, la funcidon de desarrollador sélo esta en la fase de desarrollo ya que se
encarga de llevar a cabo la creacién de los programas de comunicaciéon entre los
aparatos, la funcién de analista sélo forma parte del proyecto en la fase de analisis en
el momento de poner las bases para la creacion del software, para acabar la funcién de
técnico, sélo se trabajard en la fase de desarrollo, test y pruebas para dar el visto
bueno al correcto seguimiento y cumplimiento del proyecto.
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3.6 Calendario del proyecto.

El proyecto estd planteado para que tenga una duracidn de seis meses
efectivos. Con una dedicacion diaria entre semana de dos horas.
La fecha para el comienzo es el 1 de octubre de 2012.
La fecha esperada para la finalizacidn es el 30 de marzo de 2013.
La duracidn estimada es de unas 240 horas, repartidas en las diferentes jornadas en
cuanto a investigacidén, desarrollo, pruebas, tutorias, etc.
Se hard uso de programas de gestion de proyectos como es el caso de Microsoft
Project en su versiéon 2010.

3.6.1 Dependencias.

En este proyecto las tareas no son independientes, es decir, cada tarea debe
comenzar cuando acaba la anterior. No podemos comenzar una tarea nueva sin la
totalidad de una anterior, ya que se dependen de sus resultados o de material fisico.

Primeramente se comenzara con la iniciacién y planificacién, posteriormente se pasara

al disefio y desarrollo, test y pruebas y finalmente se pasara a documentar los
resultados y la informacion.

3.6.2 Calendario temporal.

’ ;;w M M ‘wm“ vjs]oiL[M[xUjv]s|nhwlx11 |v[sth1M|x[J}v}s]DiL[M[xU1v1510fL}M}x11 ]v[s}DiL]Mlx[J1vlsloiL[M1xU}v|s[q;—

.:!> INICIACION 2 horat DIRECTOR DEL PROYECTO

B = PLANIFICACION 2 dias

% ESTUDIO DE 1hora ANALISTA;PROGRAMADOR;TECNICO
VIABILIDAD

= APROBACION 1hora ENCARGADO DE PROYECTO
ESTUDIO VIABILIDAD

:t:) PLAN DE PROYECTO 0,5 dia uANALISTA;PROGRAMADOR;TECNICO

= APROBACION PLAN 1 hora ENCARGADO DE PROYECTO
DE PROYECTO

=) = ANALISIS 9,5dia

B ANALISIS CASOSDE 10 hori NALISTA

uso

= ANALISIS DE LA 3 horat ANALISTA
SEGURIDAD

2 DOCUMENTACION 5 horat ANALISTA
=) APROBACION 1hora % ENCARGADO DE PROYECTO
2 + DISENO 1,5 dia
e * DESARROLLO 2dias
=3 * TEST | PRUEBAS 1,5 dia
2 * GENERACION 12,5di P P

DOCUMENTOS l
= CIERRE DEL PROYECTO |1 hora DIRECTOR DEL PROYECTO
% DEFENSA DEL PROYECTO 2 hora! D% ENCARGADO DE PROYECTO;DIRECTOR DEL PROYECTO

llustracién 1: Diagrama de Gant
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3.7 Evaluacion de riesgos.

En este apartado lo que tenemos en cuenta son los posibles problemas que
pueden aparecer a la hora de realizar las distintas tareas. A continuacion se comentan.

3.7.1 Lista de riesgos.

1- En el analisis del proyecto pueden aparecer problemas en los costes no
funcionales del personal integrante del proyecto, si el tiempo especificado no es
correcto.

2- Enlafase de pruebas y de test, se puede ralentizar el proyecto por el no
funcionamiento en la fase de pruebas.

3- Lano aprobacién de las fases por el encargado del proyecto puede provocar
retrasos.

3.7.2 Catalogacion de riesgos.

1. MUY GRAVE : se debe cumplir el tiempo para no afiadir costes
innecesarios.

2. LEVE: se debe realizar las fases anteriores correctamente para no
tener que retroceder llegados a este punto, aunque los errores en
las fase de pruebas se debe tomar como caracteristica positiva para
la correccion

3. GRAVE: la no aprobacién de las fases por el encargado viene a
determinar que la fase de pruebas se ha pasado con errores por el
técnico especializado, lo cual es un atraso grave.

3.7.3 Plan de contingencia.

En el caso del riesgo “1”, se tienen que tomar las medidas iniciales necesarias y
con una aprobacién de todos los recursos que formaran parte del proyecto para tener
un compromiso en el cumplimiento de los plazos.

En el caso del riesgo “2”, se debe tener muy claro la fase de desarrollo y analisis por tal
de no fallar en las pruebas y test. Ya que no se puede provocar retrasos en el proyecto.

Por ultimo, el riesgo “3”, hay que tener muy claro el correcto funcionamiento de las

tareas antes de presentarlas al jefe de proyecto, por tal de que dé el visto bueno de
forma directa.
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3.8 Presupuesto

3.8.1 Estimacion del coste de personal

Tabla 3: Coste de personal

RECURSOS PRECIO/H HORAS TOTALES COSTE TOTAL
Analista 50€ 12 600€
Programador 30€ 50 630€
Técnico 20€ 36 480€
Tutora * 9 *

*En este caso particular, las horas de la tutora no estan contabilizadas al tratarse
de un proyecto final de carrera, y no son relevantes para el coste total del proyecto.

Coste de los recursos de personal : 600 + 630 + 480 = 1710 €

3.8.2 Estimacion del coste de los recursos.

Los recursos fisicos que necesitamos son los siguientes:

¢ Kit Inventor Arduino: 91€

e Moddulo Bluetooth iTead: 25€

e Teléfono Android: 25€

e Programa Office 2010 para Mac: 114€
e Altavoz con adhesivo : 1,5€

e Transformador : 15€

El coste total de los recursos es: 91 +25+ 25+ 114+ 1,5+ 15= 271,50€

El coste total del proyecto es: 1710 + 271,50 = 1981,50€

3.9 Conclusiones del plan de proyecto

Por tanto sabemos que a corto plazo la comparacién de nuestro proyecto con la
competencia es inferior, pero a la larga nos genera unos beneficios por los costes que
se pueden amortizar. Ya que, por ejemplo, una contratacién de una alarma para la
seguridad del hogar con la compafiia Prosegur, hoy en dia tiene un coste de 30€
mensuales con un periodo de permanencia de dos afos, sin incluir la tarifa de alta
(90€) ni el IVA. Nos sale un precio de 820€.

31



Gestion de mecanismos Arduino controlados inalambricamente por Android 32

Por tanto en tres afios tenemos amortizado todo el coste del proyecto. Estd claro que
seria mucho antes de lo indicado, ya que estamos tomando en cuenta la
comercializacién de un solo dispositivo, después se reducirian los costes de una
manera drdstica. Por tanto se ve futuro en la comercializacion del proyecto.
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Capitulo 4: Fundamentos Teodricos

En este capitulo se quiere introducir al lector a todos los conocimientos
necesarios para llevar a cabo el proyecto. Cuales son los fundamentos bdsicos para
seguir adelante. En este caso, se tocan cuatro temas esenciales que son los pilares
maestros para poder desarrollar los objetivos marcados.

4.1. Comunicacion inalambrica :

La comunicacidn inaldmbrica o sin cables es aquella en la que extremos de la
comunicacidn, en este caso el emisor y el receptor, no se encuentran unidos por un
medio de propagacién fisico, sino que se utilizan la modulacién de las ondas
electromagnéticas a través del espacio. Es por eso, que sdélo los emisores y receptores
son los dispositivos fisicos, entre los cuales no encontramos : antenas, ordenadores
portatiles, teléfonos moviles, etc.

En general, la tecnologia inaldmbrica utiliza las ondas de radiofrecuencia de baja
potencia y una banda especifica, de uso libre o privada, para transmitir entre
dispositivos.

En 1887 Heinrich Rudolph Hertz, un fisico aleman, demostrd que existian las ondas
electromagnéticas y que éstas podrian ser usadas para mover informacidon a grandes
distancias, esto, le valié que la unidad con las que son medidas las frecuencias del
espectro lleven su apellido (Hertz o Hz).

La base tedrica de las ondas electromagnéticas fueron desarrolladas mucho antes por
el fisico escocés James Clerk Maxwell en 1864. El primer uso de las ondas
electromagnéticas fue la telegrafia inaldmbrica. Este relevante acontecimiento seria el
predecesor de la propagacion electromagnética o transmisidn de radio.

Utilizando estos conceptos, el italiano Guglielmo Marconi inventa la radio en 1901. La
radio fue el primer medio masivo de comunicacion inaldmbrica y a poco mas de 100
anos de su invencion, las comunicaciones maoviles han demostrado ser una alternativa
a las redes cableadas para ofrecer nuevos servicios que requieren gran ancho de
banda, pero con otros beneficios como la movilidad y el estar comunicado en cualquier
lugar, en cualquier momento.

33




4.2 Ondas electromagnéticas :

Una onda electromagnética consiste en una perturbacién que se propaga a
través del espacio y a lo largo del tiempo. Como por ejemplo las ondas de sonido que
son producidas por la variacion de presidén que se producen en las moléculas de aire, a
este tipo de ondas también se les conoce como ondas mecdnicas, ya que necesitan un
medio material para ser transportadas, no se propagan por el vacio.

En cambio una onda electromagnética, tiene la particularidad que también puede
transmitirse por al vacio, estan formadas por una composicidon de campos eléctricos y
campos magnéticos perpendiculares entre si.

Los campos electromagnéticos son producidos mediante cargas eléctricas en

movimiento, por lo que para generar ondas electromagnéticas se necesitan circuitos
oscilantes (ilustracién 3).

Onda eléctrica

Onda magnética

llustracidn 2: aspecto onda electromagnética

El espectro electromagnético (ilustracion 4). es muy amplio, también conocido como
espectro, va desde unos pocos Hertzios, hasta ondas de frecuencia superiores a
1023Hz.
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llustracidn 3: espectro electromagnético

Entre los aspectos relacionas con las comunicaciones, presenta un interés especial el
. . 10 .

rango de frecuencias por debajo de los 10 Hz. Que incluyen las llamadas ondas de

radio o las microondas.

4.2.1 Modulacion de onda:

Para transmitir una sefial mediante ondas de radio, es necesario adaptar dicha
sefial para que pueda ser transmitida. Este proceso, recibe el nombre de modulacién.

La modulacién consiste en combinar dos tipos de ondas, una onda moduladora y otra
onda portadora.

Onda moduladora: es de baja frecuencia y contiene la informacién a transmitir.
Onda portadora: es de alta frecuencia, adecuada para la transmisidn. Suele ser
conocida también como sefial de radiofrecuencia

La onda portadora no contiene la informacién, pero sera la encargada de actuar como
media de soporte de dicha informacidn. La forma de la onda portadora, es alterada en
el proceso de modulacion de una manera determinada. Como resultado de la
superposicién de las dos ondas, se obtiene una nueva onda llamada onda modulada,
ésta contiene la informacion y presenta la frecuencia adecuada para que pueda ser
transmitida y recibida.

Existen dos tipos de modulacidn: amplitud modulada, y frecuencia modulada.
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4.2.2 Amplitud modulada y frecuencia modulada :
Amplitud modulada:

La sefial portadora es modificada, de forma que su amplitud varia en funcién de
la sefial moduladora.

Frecuencia modulada:

La frecuencia modulada intenta subsanar algunas caracteristicas de la amplitud
modulada, por ejemplo el ancho de banda util para la transmisidon de la AM resulta
muy restringido y ademas es una sefial muy sensible y poco fiable en cuanto a las
interferencias que se puedan sumar a la seial durante su trayecto.

Mediante la frecuencia modulada se consigue transmitir mayores ancho de banda y
sefiales menos sensibles a las interferencias. La sefial obtenida tiene un valor de
amplitud constante igual al de la onda portadora, siendo variable la frecuencia segun
el valor de amplitud que tome la onda moduladora. Dado que la informacion que
transmite se ve poco alteradas por las interferencias, la FM se utiliza para la
transmisién de voz y musica.

4.2.3 Comunicaciones terrestres :

Las ondas electromagnéticas se propagan en linea recta. En consecuencia, si
gueremos enviar una onda de radio de larga distancia, dado que la tierra tiene una
superficie redondeada, la sefial se alejard y se perdera en el espacio.

Sin embargo, las ondas de radio tienen la propiedad de reflejarse en las capas altas de
la atmdsfera, en concreto en la lonosfera. Las ondas de radio se van atenuando, y
haciendo cada vez mas débiles. Por ello, es necesario de disponer de estaciones
repetidoras terrestres que amplifiquen y remitan la seiial.

Un sistema de comunicaciones inaldmbricas terrestres en general esta constituido por
los siguientes elementos: emisor de radiofrecuencia, antena emisora, estaciones
repetidoras, antena receptora, receptor de radiofrecuencia.

La antena emisora, emitird sefiales de una sola frecuencia o de un ancho de banda
muy reducido, y a una potencia suficientemente grande para que la sefiala sea captada
por el destino deseado. Esto implica que su estructura debe ser lo suficientemente
grande como para permitir grandes corrientes o tensiones eléctricas.

La antena receptora, recibe las sefiales de muchas frecuencias, por lo que su ancho de

banda de recepcion debe ser mucho mas amplio, ademas estas sefales suelen ser
normalmente mucho mas débiles.
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El receptor de radiofrecuencia, es el paso final para las ondas electromagnéticas que
son recogidas por la antena, se envian al receptor que se demodula, y se reconstruye
la sefial inicial.

4.3 Arduino:

Arduino es una plataforma de electrdénica abierta para la creacién de prototipos
basada en software y hardware flexibles y faciles de usar. Se cred para artistas,
disefiadores, aficionados y cualquier interesado en crear entornos u objetos
interactivos.

Arduino puede tomar informacion del entorno a través de sus pines de entrada de
toda una gama de sensores y puede afectar aquello que le rodea controlando luces,
motores y otros actuadores. El micro controlador en la placa Arduino se programa
mediante el lenguaje de programacién Arduino (basado en Wiring) y el entorno de
desarrollo Arduino (basado en Processing).

Los proyectos hechos con Arduino pueden ejecutarse sin necesidad de conectar a un
ordenador, si bien tienen la posibilidad de hacerlo y comunicar con diferentes tipos de
software (p.ej. Flash, Processing, MaxMSP). Las placas pueden ser hechas a mano o
compradas montadas de fabrica; el software puede ser descargado de forma gratuita.

Los ficheros de disefio de referencia (CAD) estdn disponibles bajo una licencia abierta,
asi pues se es libre de adaptarlos a cualquier necesidad.

Existen multitud de placas Arduino distintas, algunas ya cuentan con adaptadores
integrados o componentes extra como sensores o distintos tipos de conectores.
También existe la posibilidad de comprar escudos o shields, para adaptarlos a tu placa
Arduino y asi hacerla mas funcional, como es el ejemplo de este proyecto. El cual se ha
tenido que integrar un componente Bluetooth para poder establecer la comunicacion
con dispositivos moéviles. En nuestro caso particular, disponemos de la placa Arduino
UNO, la cual pasamos a explicar sus entradas y componentes para tener un mayor
conocimiento de la misma.
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llustracidon 4: esquema placa Arduino Uno

Como podemos apreciar, la placa Arduino UNO, cuenta con numerosos pines de
entrada o de salida para poder realizar multitud de conexiones, vamos a explicar para
gue sirve cada uno de ellos.

* El controlador del Arduino UNO es un ATmega328, tiene 14 pines digitales
de entradas y salidas, de las cuales 6 pueden usarse como salidas PWM. Se
encuentra en el centro de la placa.

* Los primeros dos pines (0 y 1) estan reservados para comunicacion serial
externa asi que no se pueden usar como salidas o entradas por el momento.
Estan marcados con las letras tx y rx.

* Tenemos también un botdn de reset, con este podremos reiniciar el Arduino
y que realice de nuevo la rutina de programaciéon. Se encuentra en una de
las esquinas de la placa.

* Como verds la placa tiene varios LEDS , uno de encendido, dos de
comunicacion serial (Tx y Rx), y un LED indicador. Este ultimo es muy
importante, ya que podemos visualizar algin programa simple en el, como
encenderlo o hacer que parpadee. Para poder controlar este LED se hace
con el pin 13, el cual lleva una resistencia por lo que no es necesario afiadir
otra mas.
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* Los pines ICSP se refiere a Programacion Serial En Circuito, esto nos permite
cargar un programa a algun otro Arduino u otro micro controlador de la
serie AVR pero que cuente con el bootloader.

* El plug de alimentacion sirve para fuentes externas y cuando quieras dejar tu
Arduino en un proyecto que hayas hecho, puedes conectar alguna bateria de
preferencia de 9v.

* En la parte inferior tiene 6 entradas analdgicas (AO - A5), éstas son muy
importantes a la hora de usar sensores y nos permite ver el voltaje que
tenga el sensor en una escala de 0 a 1024. Ademas estos pines pueden ser
configurados como salidas no es muy recomendable pero cuando es muy
necesario se pueden usar, los pines analdgicos se corresponden con los
numeros 14 al 19.

Por lo que respecta a las especificaciones técnicas tenemos lo siguiente:

Microcontrolador ATmega328
Voltaje de operacién 5V

Voltaje de entrada recomendado 7-12V
Corriente mdaxima por

40 mA
pines de salida m
Cgrrlente maxima para 50 mA
pin de 3.3v
Velocidad del reloj 16 MHz
Tamaio de EEPROM 1024 bytes

Para alimentar la placa Arduino, existen una serie de entradas para dotar de corriente
a todo el circuito 3,3V, 5V y GND.

La entrada de 3,3V entrega un voltaje de 3,3V y soporta 50mA como carga maxima.
En el pin de los 5V salen los 5V del regulador de la placa, ya sea que esté conectado
por medio del USB o una fuente externa.

Por ultimo tenemos el GND, en dicha placa contamos con 3 pines de tierra para mayor
comodidad.

En la actualidad nos podemos encontrar muchas paginas web por internet, donde
poder comprar cualquiera de los componentes, asi como pequefios ejemplos o
proyectos que sirven de ayuda. A continuacién se enumeran alguna de las paginas
donde poder aprender a programar esta tecnologia y también donde poder hacerse
con uno de estos dispositivos.

www.arduino.cc
www.bricogeek.com
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www.electan.com
www.ro-botica.com/ARDUINO
www.aprenderrobotica.com

También, en la propia web de Arduino nos indican las tiendas donde poder comprar
segun la localidad geogréfica, ejemplos de introducciéon y “sketches”, que son los
pequeinos programas que se pueden ir creando. La ventaja de Arduino, es que el Unico
limite que existe es el del programador, ya que se pueden llegar a crear proyectos muy
diversos y a la vez utiles. Una buena prueba de ello son los links de los videos de estos
proyectos.

https://www.youtube.com/watch?v=T-1iZo1RCL8&list=PL6DD4FCA2DE3BC1E8
(Recopilatorio de videos de proyectos utilizando Arduino)

https://www.youtube.com/watch?v=pcisMwOXMkA
(Ordenador de a bordo para vehiculos)

https://www.youtube.com/watch?v=wuFO040palg
(Girasol guiado por luz a través de sensores)

https://www.youtube.com/watch?v=f3gFuku60zY
(Casa domodtica)

https://www.youtube.com/watch?v=zMEZfkO9GMY
(Cuadricoptero guiado por Arduino)
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4.3.1 “Hola mundo” Arduino :

Como en cualquier lenguaje de programacion igual que en el deporte, no se
puede correr sin antes saber andar, es decir, no se puede empezar a programar nada
sin antes haber compilado un “Hola Mundo”, que no es nada mas que el compilar las
lineas de cddigo mas sencillas y simples para poder ejecutar una aplicacion,
normalmente por primera vez.

En el caso de Arduino, el hola mundo es el sketch “Blink” (parpadear en inglés).

Es un ejemplo en el cual se le va dando corriente a un led conectado a la placa Arduino
de forma intermitente haciendo que éste parpadee, para poder ver el funcionamiento
basico de la programacion. El cddigo es el siguiente :

Blink | Arduino 1.0.3

Blink

Blink

Turns on an LED on for one second, then off for one second, repeatedly.
This example code is in the public domain.
/¢ Pin 13 has an LED connected on most Arduino boards.
/¢ give it a name:
int led = 13;
etup routine runs once when you press reset:
{
ize the digital pin as an output.
d, OUTPUTY;
routine runs over and over again forever:
{
digitalWrite(led, HIGH); // turn the LED on (HIGH is the voltage level)
delay{1008); /7 wait for a second
digitalWrite(led, LOW); // turn the LED off by making the voltage LOW
delay(1868); /¢ wait for a second

}

Arduino Uno on /dev/tty.usbmodemfal31

llustracidn 5: Sketch Blink en Arduino

Sobretodo, hay que tener en cuenta un par de claves que son la tdnica para cualquier
aplicacion o sketch de Arduino. Como son la declaracidn de variables, el void setup(), y
el void loop().

La declaracién de variables las realizaremos en las primeras lineas de cddigo, asi como
el valor de las mismas.

La funcidon void setup() es la primera que se ejecuta cuando abrimos nuestra
aplicacion, y es en ella donde tenemos que indicar los pines que se van a utilizar de la
placa, y si seran de entrada o de salida.

Para acabar, nos encontramos con la funcién void loop(), la cual es una funcién ciclica
que se va repitiendo una y otra vez. En este caso, le indicaremos que ponga el pin

41



ndimero 13 con valor a 1 durante un segundo, y que cambie a 0 durante el mismo
instante de tiempo, asi conseguimos un efecto de intermitencia.

Una vez tenemos nuestro cddigo podemos asegurarnos antes de cargarlo en la placa
gue el cédigo es correcto. Para ello clicamos el primer botén de la parte superior de
nuestra aplicacidon Arduino, identificada con un simbolo de check, si el resultado es
positivo, podremos cargar la aplicacidn en nuestra placa con el botén inmediatamente
contiguo al primero, el cual nos traspasa y guarda el sketch en la memoria de la placa.

El botdn con el simbolo de folio doblado es para crear un documento nuevo.
El botdn con la flecha apuntando hacia arriba es para abrir un sketch y el de la flecha
hacia abajo es para guardarlo.

El botdn que aparece a la derecha de la ventana, en forma de lupa, es para abrir la
comunicacion en serie con nuestro Arduino, lo cual significa que si lo tenemos
conectado via USB, podremos enviar y recibir informacion de forma reciproca.

4.4 Qué es Android :

Android es un sistema operativo basado en Linux, disefiado principalmente
para moéviles con pantalla tactil como teléfonos inteligentes o tabletas inicialmente
desarrollados por Android, Inc., que Google respaldd econdmicamente y mas tarde
compré en 2005, Android fue presentado en 2007 junto la fundacién del Open
Handset Alliance: un consorcio de compafiias de hardware, software vy
telecomunicaciones para avanzar en los estandares abiertos de los dispositivos
moviles.

Android tiene una gran comunidad de desarrolladores escribiendo aplicaciones para
extender la funcionalidad de los dispositivos. Actualmente , se han sobrepasado las
700.000 aplicaciones disponibles para la tienda de aplicaciones oficial de Android:
Google Play, sin tener en cuenta aplicaciones de otras tiendas no oficiales.

La estructura del sistema operativo Android se compone de aplicaciones que se
ejecutan en un framework Java de aplicaciones orientadas a objetos sobre el nicleo de
las bibliotecas de Java en una maquina virtual. Las bibliotecas escritas en lenguaje C
incluyen un administrador de interfaz gréafica, un framework OpenCore, una base de
datos relacional SQLite, una interfaz de programacion de API grafica OpenGL ES 2.0 3D,
un motor de renderizado WebKit, un motor grafico SGL, SSL y una biblioteca estandar
de C. El sistema operativo esta compuesto por 12 millones de lineas de cédigo,
incluyendo 3 millones de lineas de XML, 2,8 millones de lineas de lenguaje C, 2,1
millones de lineas de Java y 1,75 millones de lineas de C++.
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4.4.1 Desarrollar Android :

Las aplicaciones se desarrollan en lenguaje Java, con Android Software
Development Kit (Android SDK), pero estan disponibles otras herramientas de
desarrollo, incluyendo un Kit de Desarrollo Nativo para aplicaciones o extensiones en C
o C++, Google App Inventor, un entorno visual para programadores novatos.

El desarrollo de aplicaciones para Android no requiere aprender lenguajes complejos
de programacién. Todo lo que se necesita es un conocimiento aceptable de Java y
estar en posesién del kit de desarrollo de software provisto por Google el cual se
puede descargar gratuitamente.

Todas las aplicaciones estan comprimidas en formato APK, que se pueden instalar sin
dificultad desde cualquier explorador de archivos en la mayoria de dispositivos.

A continuacién se afiade una imagen sobre el esquema de desarrollo de aplicaciones
Android a través de App Inventor.

N

Google App Inventor Servers

ana ena

| App Inventor

App Inventor Designer App Inventor Blocks Editor Android Emulator

| 4

Android Phone

llustracidn 6: aplicacion App Inventor

4.4.2 Hola mundo Android :

Por defecto, cuando creamos un nuevo proyecto en Android, nos aparecen una
serie de carpetas con informacidon que nosotros no necesitamos o e€so pensamos.
Cualquier aplicacion Android tiene una estructura, y se deben seguir una serie de
pasos para el correcto funcionamiento de la misma.
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Para empezar, explicaremos las carpetas mas importantes que se crean a la hora de

crear un proyecto nuevo para Android.

181x)
Fie Edt Refactor Run Source Navigste Search Project OmKeytool Window Heb
| - - B8 |9-|8id|$»-0-%- |G- |® - {5 %5 Debog o= Keytool €00MS [ & 3vs
ot
ETEP T — el ]
&
w%v

<

MainActivity. La primera carpeta que nos encontramos es =
"src”. Contiene el cddigo fuente organizado en paquetes. En | &
esta carpeta sera donde colocaremos las clases java que
programemaos.

drawable: ficheros bitmap (.png, .9.png, jpg, .gif) 0 xml con
contenidos que se "dibujaran”, es decir, iconos, imagenes,
fondos, definicion de botones...

main: ficheros xml que definen la capa de interfaz de usuario.
Aqui definimos donde van los botones, cajas de texto,

imagenes....
1 Pr toFina H i =
i (TS L And_rondManlfest.me.Todos los proyectos deben tener un
1 Reforest archivo en la carpeta principal, de nombre
o A AndroidManifestxml en el que se detallan las caracteristicas
1 Tus bgares ~ principales de la aplicacion (mddulos principales, permisos
< — necesarios, nombre, icono...).
] b 5.6pinansb. 2

llustracidn 7: arbol de carpetas Eclipse

Cuando creamos una aplicacidn, lo primero que se hace es leer el cédigo que aparece en la
clase principal (MainActivity), porque asi se especifica en el archivo AndroidManifest.

- - inanab/h e—
File Edit Run Source Navigste Search Project Refactor ©Ow Keytool Window Help

S~ 80 B BHE $-0-Q- G- @ PHIET H-F -~

@ 10-gestos

&7 12-widget

&§ android-content-provider
J android-ficheros

& android-mapas

3 android-widgets

J Banner-Essentials

£ CalculadoraTicket

& CalculadoraTicket PRO
&7 Detector Accidentes
I Echa el Ancla

épinanab.holamundo;
3% import android.app.Activity:[)

7 & public class Mainictivity extends Activity |
7 /** Called when the activity is first created. */
8 @Override

& 9 public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
10 super.onCreate (savedInstanceState):
11 setContentView (R.layout.main);

st j13 //inicio del Codigo de nuestro programa
3 EjercicioFinal - JAVA i
4 & HolaMundo s
= 16
4 3 es.epinanab.holamung 7
b MainActivity.java ‘ 18 //Fin del cedige de nuestro programa

» = Android 2.2 j20 )

> @A Android Dependencies
& assets

» & bin

. & res
< AndroidManifestaml
[B project.properties

llustracidn 8: clase MainActivity de Eclipse

Las actividades son las encargadas de mostrar las interfaces de usuario e interactuar
con él. En ella se encuentran distintos métodos, como por ejemplo el método

OnCreate que es lo primero que se va ejecutar cuando iniciemos la activity.
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Por ultimo, debemos comunicarle a la actividad la pantalla que vamos a asociar para
esa actividad, y eso lo hacemos con setContentView(R.layout.main). Es importante

decir que por cada pantalla habra una activity distinta.

En la carpeta drawable (res) se guarda el icono de nuestra aplicacion, tiene que tener
una resolucidn concreta, para el caso de los iconos para las aplicaciones es de 72x72

pixeles.

En la carpeta Values (res) se guardan todas las cadenas de texto que usaremos en
nuestra aplicacion para los botones, cuadros de texto, mensajes a los usuarios, etc. La

estructura de ficheros es XML.

& Java - HolaMundo/res/values/strings.xml - Eclipse SDK

Fle Edk Refactor Run Source Navigate Search Project GmKeytool Window Help

|| i = 0 BB lug- 8RN EIB-0-Q- |®#e-|® - £ %5 Deb
(a9« com

= O )| [5) Manactivityjava | <) strings.xml 3

= % N 1 <?¥ml version="1.0" encoding="utf-g"7»>
& 25 <resources>
127 google-play-services_lib -
8 l:c; HM::: 3 <string namwe="hello">Prueba conseguida</string>
E1-C8 src l 4 <string name="app name">Primera App</string>
&-88 es.epinanab.h ndo 5 </resources>
i o

- B3] MainActivity.java
. b gen [Generated Java Files]
-2 Android 2.2
. @ Android Dependencies
&> assets
-2 bin
2-& res

@ AndroidManifest.
[3 project.properties

llustracidn 9: carpeta Values de Eclipse

En la carpeta de Layout (res), tenemos una de las caracteristicas mds importantes de la

aplicacion, el disefio y la estructura de la activity.

S ——

Project Refactor Om Keytool Window Help
rs~ B8 9- BiE $-0-Q- @G- ™9~ £ o~ Keytool € DOMS 35 Debug (§7Twa)

€l stangsaml | i mainaml £

4 & MolsMundo
I o sec
I 4 8 esepimanabholamundo
I 1) MainActivity jova
@5 gen [Generated Java Files)
W Andreid 22
W Androsd Dependencies
& assets
& bin
s Bres
4 (& drawable-hdpi
[ & kenpng
(2> drawable-idpi

2 drawable-

—— ! Vista graficay
i strngsaml - o -
ey = ==
& pojectpropete

mainaml - HelaMundo/res/layout el -] sl eRByLDO

llustracidn 10: carpeta layout Eclipse
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La vista grafica nos permite comprobar como queda nuestro disefio, es muy util para
visualizar nuestros elementos.

& Java - HolaMundo/res/layout/main.xml - Eclipse SDK i i =10} x|
File Edit Run Source Navigate Search Project Refactor OmKeytool Window Help
[| - = a8 |9~ |85 d|s-0-Q- {5 %5 Debug omKeytool &0OMS | &’ Java
jge-|®v-| - o

I2 Package Explorer 53 = B))(la) mainam 83 \_ =0

1 Gp V| 4 —— Palette —— fa— — &
. ¥ e ol ()
1 Echa el Ancla af|[pdette 7 | defeuk - | [0 Nexusome | @&~

1 Ejercicio3-2
17 Ejercicio0S-1
1T Ejercicio0S-2
1] EjercicioFinal
&> HolaMundo
=@ src
= es.epinanab.holamundo
- |J] MainActivity.java
59 gen| 2 Fil:
+-8 Android 2.2
#-E4 Android Dependencies
2 assets

. Form Widgets

Fr Theme ~ | @ Mainactivty ~ | @ < | iFis -+ | 5
m|EH[=][E] QAQQX |8
Be]| -

¥-(= drawable-hdpi
#-(= drawable-ldpi
4

= __| Text Fields
AndroidManifest. 3g | Layouts
=] project.properties | Composite
& o | Images & Media

I ProyectoFinal
I ProyectoFinal - Antes de copiarfa

| Time & Date

L Reforest _| Transitions
e ensores | Advanced
127 505 Sport - Version Acel / —'d
1T Tus lugares J Cuslom&ubra ews ) || o
< | [7] Graphical Layout 5 mahxml{
| main. xml - Holatundores/layout | sie @Dy

llustracién 11: main.xml de la carpeta layout Eclipse

Por dltimo, decir que todos los proyectos deben tener un archivo en la carpeta
principal llamado AndroidManifest.xml, en el que se detallan las caracteristicas
principales de la aplicacion, cada activity se define aqui, los widgets, mddulos
principales, permisos necesarios, nombre de la App, etc.

P o T e em———— = 5 N
& Iava - HolaMundo/AndrordManifestxmi - Eclipse SOK _— T oo S

File Edit Run Source Navigate Sesrch Project Refactor O Keytool Window Help

- 6ae Z IR B-0-Q~ H#CG~- ™~ 7§ o= Keytool € DOMS %5 Debug (& Java

12 Package Explorer &3 t 7 T O[5 MainActivity java strings.aml mainaml HelsMundo Manifest

4 = HolaMundo

F

o OB sc
4 @ es.epinanab.holamundo

B

[3) MainActivity java
& gen
B\ Android 22
B\ Android Dependencies
- assets
& bin

4 Cores

(<]

4 (= drawable-hdpi
$4 iconpng
(& deawable-Kpi
(&> drawable-mdpi
4 (& layout
mainaxmi
4 & values

stringsaml
AndroidManifestaml
projectproperties = «
, ) Manifest | (A) Application | (F) P M 3 A M, xml
1} AndroidManifestaml - HolaMundo 5 B s BC

llustracidn 12: AndroidManifest.xml de Eclipse
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Finalmente, una vez hemos descrito todas las lineas de cédigo necesarias, debemos
exportar nuestro proyecto para crear el archivo ejecutable, en este caso con extensién
“.apk”, este archivo lo pasaremos mediante USB a nuestro dispositivo moévil y lo
instalaremos para probarlo de forma fisica.

Hay otra posibilidad de probar el funcionamiento de los programas sin necesidad de
instalar el archivo en el teléfono o Tablet, y es utilizando el emulador que podemos
instalar en Eclipse, el Unico inconveniente es que no se pueden probar una serie de
funciones como el osciloscopio o las funciones Bluetooth. Sélo debemos clicar el botén
de “run” en nuestro Eclipse, y automaticamente se instalard la aplicacién en el
emulador seleccionado.

[ 3 m_ Window IN1s = O ) ¢ @& marlsss & Q =
i) Java - ejemploBluetooth/src/com/example/ejemplobluetooth/MainActivity.java - Eclipse ©.0.0 5554:emulador
B84 d[3%0-Q |HE & v ilv s o

orer 53 = O[] MainActivity.java &
A5 ;2 AndroidBluetooth er
] » (=2 argumentos volatile boolean stopWorker;
1 > :Zsiuetooth boolean enlazado = false;
#| » 2 ejemploBluetooth

» ;S ejemploListvView
g
e €0verride
a public void onCreate(Bundle savedInstanceState)
{ mmDevice = null;
super.onCreate(savedInstanceState);

» 1< MainActivity
|| » S PruebaAndroid

~| | > pruebasjava
] A Intent enableBluetooth = new Intent(BluetoothAdapter.ACTION.

&=
otests startActivityForResult(enableBluetooth, REQUEST_ENABLE_BT);

setContentView(R.layout.activity_main);

Button openButton = (Button)findViewById(R.id.open);
Button sendButton = (Button)findViewById(R.id.send);
- Button closeButton = (Button)findViewById(R.id.close);
Button salirButton = (Button)findViewById(R.id.salir);
myLabel = (TextView)findViewById(R.id.myLabel);
~ Label = (TextView)findVienById(R.id.label);
myTextbox = (EditText)findVienById(R.id.entry);

E //0pen Button
openButton. setOnClickListener(new View.OnClickListener()
9 .. Problems | @ Javadoc |[& Declaration | B Console &2
DDMS
3 LlistaActivitatsActivity

llustracidn 13: emulador Android en Eclipse
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Capitulo 5: Alarma Arduino controlada
inalambricamente por dispositivos
Android

En este apartado se explican los pasos necesarios para llegar a disefar y a
fabricar el proyecto en cuestidn. Dividiéndolo en dos partes, la primera Hardware y la
segunda Software. Se va a relatar paso a paso las fases que se han seguido, los
problemas ocasionados segun se iban desarrollando las fases, como se han
solucionado, etc.

Para comenzar se describe la parte Hardware (prototipo Arduino), ya que éste no
necesitaba de una aplicacién propia para probarse.

5.1 Parte mecanica (HARDWARE)

En primer lugar, debiamos conseguir los elementos necesarios para poder
empezar a montar pequeios circuitos, con el fin de llegar a montar algo parecido a
una alarma que se vinculara con nuestra aplicacion futura. Necesitdbamos una serie de
componentes que hasta el momento no teniamos, como una placa protoboard, LEDS,
resistencias, y lo que es mas importante la placa Arduino.

Después de una larga busqueda por tiendas especializadas de la zona sin obtener un
resultado positivo, pasamos a mirar por las tiendas online de internet para hacernos
con alguno de estos dispositivos de la forma mas econdmica y mas rapida posible.

Finalmente, encontramos que se comercializan una serie de kits de Arduino que
incluyen muchos de los componentes con los cuales podemos llegar a diseiiar algo
parecido a las ideas que tenemos para nuestro proyecto.

Asi que decidimos comprar el KIT INVENTOR ARDUINO en la web de bricogeek.

Es un kit para personas que se quieren introducir en este mundo de electrdnica de la
mano de Arduino, el coste no nos parece caro para la cantidad de componentes que
incluye, y pagamos 79,90€ mas los gastos de envio.

Este es link del kit en la misma pagina de BricoGeek :
http://www.bricogeek.com/shop/arduino/380-arduino-inventor-kit.html
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llustracidn 14: kit inventor Arduino
El Kit incluye:

*  Arduino UNO USB (r3)

¢ Mini protoboard y soporte

* Manual impreso satinado a color (36 paginas, en inglés)
« 12 Pegatinas de circuitos (overlays)
e 74HC595

e Transistor 2N2222

* Diodo 1N4148

* Motor DC Motor con cables

* Pequefio servomotor

* Relé 5V

* Sensor de temperatura TMP36
* Sensor Flex

* Potencidémetro lineal

* Potenciémetro tactil

+ Cable USB para programar

* Set de cables

* Fotocélula LDR

» Diodo LED RGB

* Diodos LED rojos y verdes

* Potenciémetro 10K

e Zumbador Piezo

* Grandes pulsadores de 12mm
» Resistencias de 330 y 10K

e Pines macho

Este kit incluye una serie de ejemplos muy sencillos de realizar, para probar los

diferentes componentes del kit, asi como para coger las bases de programacion de
Arduino, las cuales son muy parecidas al lenguaje en C.
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Al principio muchos de los ejercicios que se proponian en el kits de iniciacidén
resultaron bastante frustrantes por el poco conocimiento en cuanto a conexiones, etc.
Asi que resulté de gran utilidad una aplicacién llamada Fritzing.
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llustracidn 15: aplicacion Fritzing

Es una aplicacién gratuita y multiplataforma que intenta simular cualquiera de las
placas Arduino disponibles en el mercado y los componentes que se le pueden acoplar
a ellas. Ademas es una aplicacidon open-source o de cddigo libre y gratuita.

Este es link de la pagina oficial : http://fritzing.org/

Esta aplicacion, nos permitiéd hacer muchisimas pruebas de una manera virtual antes
de pasar a la accion con la placa fisica, y asi no perder tiempo innecesario en pruebas
gue no nos llevarian a ningun lado.

Una vez teniamos claro los pasos que deberiamos seguir y las fases que deberia tener
la parte mecanica, procedemos a montarla.

Inicialmente, el prototipo consta de tres LEDS con sus correspondientes resistencias
gue se activaran dependiendo del caracter que le pasemos via serie, por el USB de
nuestro Mac. De la misma manera, si le pasamos el caracter adecuado a nuestra placa,
hara que nuestro buzzer reciba la corriente necesaria para emitir un sonido como si de
una alarma se tratara, dentro de las caracteristicas sonoras que nos puede
proporcionar el buzzer del KIT de Arduino.

Una de las mejoras que se hicieron en el prototipo, fue la de poder enviar una cadena
de caracteres para realizar la activacion y desactivacion del Buzzer, y no sélo el envio
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de un solo caracter. Con esto conseguimos tener mas seguridad a la hora de que el
usuario tenga que interactuar con la alarma.

Otra de las mejoras que se modificaron, fue la de sustituir el Buzzer de serie que
incorporaba el Kit Inventor, por un interruptor de lenglieta conectado a un altavoz
preparado para utilizarse como avisador acustico en caso de apertura de puerta o de
alarma. El precio es muy econdmico y le da al prototipo un enfoque mas orientado a la
seguridad, y se asemeja mds a una alarma.

llustracidn 16: altavoz con interruptor de lengiieta

El funcionamiento es sencillo, en el interior del dispositivo hay una pila que da voltaje
al altavoz. Si se separa una de las dos partes del imdn, se activa provocando un efecto
en el interruptor de lenglieta, cerrando el circuito, y a su vez haciendo que suene el
altavoz. Obteniendo un sonido muy superior y mas estridente que el del Buzzer.

A partir de este momento, ya podemos activar y desactivar la alarma, ddndole voltaje
al pin digital de la placa Arduino, el cual estda conectado al dispositivo descrito
anteriormente.

En esta fase del proyecto, la comunicaciéon de informacién se hacia mediante un cable
USB entre la placa Arduino y el monitor serie de Arduino del ordenador. El siguiente
paso, era el de conseguir un mdédulo Bluetooth que permitiera la comunicacion sin
cables. Para ello, necesitdbamos conseguir un modulo externo Bluetooth y adaptarlo a
la placa, ya que la placa que poseemos (Arduino UNO) no dispone de ningun tipo de
conexién inaldmbrica.

Asi pues, nos hacemos con una Shield (una armadura) para nuestro Arduino UNO que

incluye un moédulo Bluetooth, la shield nos permite acoplar encima de la placa
cualquier médulo, encajandola en los pines superiores.
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llustracidn 17: shield Bluetooh para Arduino

En la pdgina oficial del dispositivo, nos indican como se debe conectar, la api para
programarlo, caracteristicas, etc.

http://www.seeedstudio.com/wiki/Bluetooth_Shield

Realmente, no se debe modificar ninguna linea de cédigo para conectar el mdodulo
Bluetooth de iTead, debido a que la comunicacién, aunque inaldmbrica, sigue siendo
comunicacidon en serie, y el dispositivo estd a la escucha de recibir informacién
constantemente. Soélo deberiamos utilizar la Api del dispositivo, si quisiéramos
modificar algun pardmetro de serie, como el nombre del dispositivo, el cddigo de
enlace Bluetooth, etc.

llustracidn 18: proyecto en ejecucion
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Para probar el dispositivo, debemos comprobar que el led luminoso del accesorio
Bluetooth, se encuentra parpadeando en verde de forma intermitente en cuanto
recibe corriente. Para comprobar si esta emparejado, el led luminoso se deberia
cambiar de estado, a fijo, en vez de intermitente.

Para ello debemos enlazar el dispositivo Bluetooth con el dispositivo movil, e
introducir el cédigo de emparejamiento, en este caso, al no haberlo modificado via
software, sigue siendo el cédigo que nos provee el fabricante, en este caso “1234”.

Como actualmente sélo nos estamos dedicando a la parte Hardware, es decir, no
tenemos ninguna aplicacién propia creada en Android, debemos descargar alguna
aplicacion de Google Play a través de nuestro dispositivo inalambrico, en nuestro caso
un teléfono HTC Desire HD con sistema operativo Android 2.3 (Froyo).

La aplicacidon que elegimos es S2 Bluetooth, una App gratuita y muy sencilla que nos va
a permitir realizar nuestras pruebas de conexiéon con el dispositivo, asi como de
intercambio de informacién entre el emisor y el receptor.

Una vez abrimos la aplicacidn, directamente se nos abre un warning, avisdndonos que
la aplicacién utiliza la comunicacién Bluetooth y que debemos activar dicha funcion de
nuestro dispositivo.

B @@ 20:28

(D Solicitud de permiso de
Bluetooth

Una aplicacién del teléfono
esta solicitando permiso para
activar la funcién Bluetooth.

¢Quieres realizar esta accién?

“

llustracidn 19: aplicacidn solicitando permiso Bluetooth

Una vez que apretamos al botdn de “si”, éste es el estado de nuestra aplicacion.
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2B cEE 20:29
BluetoothTerm3 not connected

| ASCII Clear | s oLF “AutoScrnII‘

llustracidn 20: aplicacion S2 Bluetooth

Como nos indica en la parte superior, aun no estamos conectados a ningun dispositivo,
por tanto, es lo primero que deberiamos de hacer. Para ello, apretamos el botén de
menu de nuestro dispositivo, y nos aparece el siguiente desplegable.

B m® 20:29

BluetoothTerm3 not connected

ASCIT Clear A F || AutoScroll
| | ) | A |

Q © ©0

Connect a device Setting Version Info

llustracién 21: menu aplicacion S2 Bluetooh

Para conectarnos a los dispositivos Bluetooth, clicamos a “Connect a device” y nos
aparecen os dispositivos que reconoce la placa Arduino a su alcance.
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B w0 2029

select a device to connect
Paired Devices

MacBook Pro de Adrian
E4:CE:8F:4F:08:1F

itead.

00:12

. Use secure connect

llustracidn 22: S2 Bluetooth conectando a un dispositivo

Escogemos nuestro dispositivo de la lista que nos aparece, y una vez introducimos el
cddigo de emparejamiento, proporcionado por el fabricante, ya tenemos enlazados los
dos dispositivos tal como queriamos.

3B = 223

BluetoothTerm3 connecting... BluetoothTerm3 connected:itead....

| ASCIL |

Clear AutolF | AutoScroll ASCII
| J | | J | J

Clear AutoLF [ AutoScroll
| | L | |

Alarma desconectada!!

J

llustracién 23: S2 Bluetooh conectando a iTead llustracién 24: S2 Bluetooth conectado a iTead

La primera imagen, nos muestra como el dispositivo estd intentando conectar con el
Itead (Bluetooth de Arduino), y asi nos lo indica en la parte superior de la App con el
mensaje de texto “connecting”. Una vez se ha conectado, el propio Arduino nos
devuelve un mensaje indicando si la alarma esta conectada o no.

Si queremos conectar o desconectar la alarma, los pasos que debemos seguir son los
siguientes, primero escribimos la cadena que activa o desactiva la alarma en el text
edit de la parte inferior del dispositivo, y a continuacion le damos al botén “send”, el
cual nos envia la informacién escrita. Si la cadena enviada es correcta, activard o
desactivara nuestra alarma.
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A 3B =T 224
BluetoothTerm3 connected:itead....
ASCII Clear AutoScroll |

descorecCiadal ¢ Alaliia
desconectada!! Alarma
desconectada!! Alarma
desconectada!! Alarma
desconectada!! 1234Alarma
desconectada!! la cadena es
correcta 1234 Alarma
conectada!!!
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4
n
z
S}

#*
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llustracidon 25: mostrando mensaje de alarma conectada

La validacion de la parte Hardware ha sido todo un éxito. Vemos que funciona
correctamente la parte mecanica, y la parte inalambrica. Por lo tanto lo que nos queda
ahora es crear nuestra propia aplicacién que se comunique con la placa Arduino, con el
objetivo de poder hacer exclusivo y mas funcional la App para futuros clientes, asi
como personalizarla, segln las necesidades del cliente.

5.2 Parte no mecanica (SOFTWARE)

Este proyecto tienes dos partes relacionas con el software, una es la parte de la
programacion Android, la cual hablaremos mas adelante. Y otra, es la parte que se
encarga de programar el funcionamiento de la placa Arduino segln nuestros intereses.

Vamos a detenernos en esta parte, para entender como funciona nuestro pequefo
sketch realizado en Arduino.

En el apartado anterior, relacionado con el primer programa Arduino, también llamado
“Hola Mundo” por los desarrolladores, explicdbamos que hay dos partes importantes
en todos los programas implementados para Arduino, por un lado tenemos la funcién
loop, la cual es ciclica y se repite una y otra vez. Y la parte de la funcion setup, la cual
se ejecuta Unicamente al inicio de poner en marcha el sketch.

Sobre estas dos partes se ha desarrollado nuestra aplicacion Arduino que pasamos a
comentar:

Primeramente se ha realizado la declaracion de variables y su inicializacién, tanto de
pines digitales como de variables booleanas o de la propia cadena de activacion.
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int ledPin9 =9;

int ledPin11 =11;

int ledPin10 = 10;

int speakerPin = 8;
intx=0;

inty=5;

int errores =0;

char vstart[]="1234";
boolean conectada = false;
boolean activando = false;

Seguidamente, nos encontramos con la funcidn setup, en la cual debemos de indicar
los pines que van a ser de entrada o de salida asi como el valor del Baud Rate de la
comunicacién en serie.

void setup()
{
Serial.begin(9600);
pinMode(ledPin9,0UTPUT);
pinMode(ledPin10,0UTPUT);
pinMode(ledPin11,0UTPUT);
pinMode(speakerPin, OUTPUT);

}

char cadena[24];
byte contador=0;

En las lineas posteriores, nos encontramos de lleno con la funcién loop, en la cual se
realiza constantemente comprobaciones a través de la condicién if-else, para ver si la
alarma esta conectada o no, y asi activar unos LEDS u otros. Dentro de la clausula
condicional, hacemos una Ilamada a la funcidon conectando, ésta, no es mas que una
funcidn que realiza una serie de parpadeos en los LEDS de la placa, para indicar que la
alarma se estd activando o desactivando.

void loop()
{

if(conectada == false)
{

// la alarma esta desconectada
digitalWrite(ledPin11,HIGH);
digitalWrite(ledPin10,LOW);
delay(1000);
digitalWrite(ledPin10,HIGH);
digitalWrite(ledPin11,LOW);
delay(1000);
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activando = false;

digitalWrite(8,LOW);

Serial.printIn(" Alarma desconectada!!");
}

else

{

// la alarma esta conectada

if(activando == true)
{

// la alarma esta conectada y ya se ha activado
digitalWrite(ledPin11,HIGH);
digitalWrite(ledPin10,HIGH);

Serial.printIn(" Alarma conectada!!");

}

else
{
// la alarma se va a activar, se pasa al proceso de conectando
conectando();

}

Una vez salimos del if-else nos encontramos con unas lineas de cddigo muy
importantes, ya que son las encargadas de recibir todo la informacion que recibe la
placa via serie, estas lineas comprueban que la transmisién via serie esté disponible, y
si lo estd hace una comprobacién de caracteres para ver la cadena introducida es la
correcta. Para cumplir esto, se Ilama a la funcidon “comando” la cual se encarga de
realizar la comparacidn de las variables y de actualizar el estado de las variables.

if(Serial.available())
{
memset(cadena, 0, sizeof(cadena));
while (Serial.available()>0)
{
delay(5);
cadena[contador]=Serial.read();
contador++;
}
// cadena[contador]=0;
contador=0;
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if (comando()==true)
{
//\a alarma esta conectada y ya podria sonar
conectada = true;
Serial.printIn("Alarma conectada!!!");
digitalWrite(8,HIGH);
}

}
}

boolean comando()

{

//aqui se comprueba si el cédigo es correcto
boolean n=false;
for(int i=0; i<=4;i++)

{

if((cadenali]==vstart]i]))
{
n=true;
}
else
{ Serial.printIn(" El cédigo no es correcta");
Serial.printin(cadena);
return false;

}
}

Serial.printin("incorrecto");
delay(1000);
Serial.printin(cadena);
if(conectada == true)
{
//el cddigo es correcto y como la alarma estaba conectada se desconecta
conectada = false;
Serial.printIn(" Alarma desconectada!!");
digitalWrite(8,LOW);
conectando();
activando = false;
return false;

}

else return true;
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Por ultimo, tenemos la funcién que haciamos referencia anteriormente, la funcion
conectando, son unas pequefias lineas de cddigo que hacen mas visual la activacion y
desactivacion de la alarma, jugando con los pines digitales y con el tiempo de
encendido y apagado de ellos, se pueden llegar a lograr grandes efectos visuales.

void conectando()

{

// se va a proceder a la activacion o desactivacién de la alarma

for(x = 0; x<= 10; x++)

{
digitalWrite(ledPin10,LOW);
digitalWrite(ledPin11,LOW);
digitalWrite(ledPin9,HIGH);
delay(100);
digitalWrite(ledPin9,LOW);
digitalWrite(ledPin10,HIGH);
delay(100);
digitalWrite(ledPin10,LOW);
digitalWrite(ledPin11,HIGH);
delay(100);
digitalWrite(ledPin11,LOW);
digitalWrite(ledPin10,HIGH);
delay(100);

digitalWrite(ledPin10,LOW);
digitalWrite(ledPin9,HIGH);
delay(100);

digitalWrite(ledPin9,LOW);

}
for(y=5;y>=1;y-)
{

Serial.printin(y);
delay(1000);

}

activando = true;
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Estas son las lineas que lleva cargada la memoria de nuestra placa Arduino UNO y la
cual se ponen en marcha cada vez que recibe la corriente necesaria para su uso.

Una vez explicado el sketch utilizado para nuestro proyecto, pasamos a la App para el
dispositivo mévil. Como se ha comentado en lineas anteriores, para programar
Android se necesita conocer los conceptos de Java, y conocer la Api de Android que
nos permite interactuar con dispositivos madviles y utilizar las funciones especiales que
éstos llevan, sensores, osciloscopios, etc.

Para desarrollar la aplicacién vamos a utilizar el programa Eclipse, un programa
gratuito y multiplataforma, el cual nos ofrece la posibilidad de crear aplicaciones para
Android, asi como de poder probarlas a través de un emulador que podemos instalar.

Antes de nada, debemos instalar el SDK de Android, esto es simplemente el software
de desarrollo de Android, que incorporamos a nuestro IDE de trabajo, el cual nos
instala todas las bibliotecas y librerias que integran Android, es decir las Apis de
Android. Por supuesto, todo es gratuito y multiplataforma. De hecho el proyecto se
estd realizando integramente en sistema operativo Mac de Apple.

La base de la aplicacion consiste basicamente en conectar y desconectar la alarma
mediante el envio de una cadena de caracteres. Primero el usuario se debe validar
para poder acceder al menu de envio de la contrasefia de activacion.

Si el resultado es satisfactorio, el usuario podra enlazar el dispositivo, cerrar la
conexion Bluetooth, regresar al principio de la aplicacién o enviar datos.

La primera activity de nuestra aplicacién consiste en validar al usuario. Con este
blogueo en la aplicacidon, nos garantizamos que el usuario esta autorizado para
interactuar con la aplicacién, y no es un usuario desconocido.

A 3B EQ 357
ALARMA ARDUING
BIENVENIDO A ALARMA
ARDUINO

Escribe tu usuario aqui

{ lusuario aqui |

Introduce tu contrasefia aqui

SIN CONEXION
VALIDAR

llustracidn 26: validacidon App del proyecto

En la aplicacion, hemos creado el usuario “adri”, con contrasefia “1234”.
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Si no introducimos los datos correctamente, la aplicacidn nos hace un recuento hasta
tres de errores de validacion, al tercer error la aplicacion finaliza, por seguridad.

A 3B =@ 357
ALARMA ARDUINO
BIENVENIDO A ALARMA
ARDUINO
Escribe tu usuario aqui
[ Adri \

Introduce tu contrasefia aqui

NO AUTORIZADO: 1
VALIDAR

llustracidn 27: error de validacion App proyecto

Si la validacion se ha realizado de manera positiva, nos aparece una nueva “activity”
con funcionalidades distintas que ahora comentamos.

@ Solicitud de permiso de
Bluetooth

Una aplicacion del teléfono
estd solicitando permiso para

activar la funcion Bluetooth.
¢Quieres realizar esta accion?

llustracidn 28: solicitud de permiso App proyecto

Por defecto, si la conexion Bluetooth de nuestro dispositivo no esta activada nos
aparece un “warning”, indicandonos que la aplicacion va a utilizar este tipo de
conexién y nos da la opcién de activar esta funcién.
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A 3B mE 358
ALARMA ARDUINO

NO ENLAZADO
ENLAZAR
ENVIA LA CLAVE
ENVIAR
CERRAR

SALIR

llustraciéon 29: menu App proyecto

Después de activar la funcién Bluetooth, nos encontramos de lleno con la base de
nuestra aplicacién.

Como se puede observar, consta de cuatro botones, y un apartado de texto editable
para enviar la cadena que activa o desactiva la alarma.

Siempre que apretemos a los botones de enviar o cerrar, sin haber enlazado antes, nos
aparecerd un mensaje indicando que debemos de enlazar el dispositivo previamente.
Una vez hemos realizado el enlace con nuestro modulo en Arduino, la aplicacién nos
muestra un aviso, indicando el estado de la alarma en ese instante.

3 B =0 4:00

ALARMA ARDUINO ALARMA ARDUINO
Enlaza primero Alarma desconectada!!
ENLAZAR ENLAZAR
ENVIA LA CLAVE ENVIA LA CLAVE

ENVIAR ENVIAR

CERRAR CERRAR

SALIR SALIR
llustraciéon 30: mensaje para enlazar llustracion 31: mensaje de alarma desconectada

A partir de ahi, ya podemos enviar mensajes, o cerrar la conexidn, o salir de la activity
hacia la pantalla anterior.

Si enviamos la clave correcta a nuestro Arduino, nos cambiara el estado de la alarma
a “Alarma conectada” y podremos ver el resultado en la secuencia de LEDs.
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A 3 B = E 400

ALARMA ARDUINO

Alarma conectada!!!

ENLAZAR

ENVIA LA CLAVE

ENVIAR
CERRAR
I SALIR

Jb

llustracién 32: mensaje alarma conectada
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Capitulo 6: Test y pruebas

En el préximo capitulo se explican las pruebas realizadas para llegar al 6ptimo
funcionamiento del proyecto. Tanto de la parte dedicada al hardware, como al
software.

6.1 Arduino:

La realizacién de la parte mecanica con la placa Arduino, ha resultado ser
bastante agradecida, puesto que no se ha realizado con muchas dificultades. Los
componentes que integra el kit de Arduino funcionan a la perfeccién, tanto
resistencias, como los LEDs, como los cables de conexidn.

En la Unica ocasion que ha habido algun inconveniente, tal como ya se comentaba en
algun capitulo anterior, ha sido con el médulo de conexidn Bluetooth. El cual no recibia
carga de la placa Arduino, después de cerciorarse una y otra vez de que el montaje era
correcto mediante el datasheet disponible en la siguiente direccion web
(http://www.seeedstudio.com/wiki/Grove - Serial_Bluetooth), se llegd a la conclusion
de que el fallo era debido a la alimentacidn interna del mddulo. Y se tomé la decisidon
de adquirir otra unidad de enlace entre Arduino y la aplicacién Android, adquiriendo
una Shield Bluetooth de la marca iTead, a través de la siguiente pdgina web, donde
también se especifica el datasheet y las caracteristicas  técnicas
(http://imall.iteadstudio.com/im120417006.html) .

Posteriormente, el problema que se origind fue con el altavoz.

Inicialmente, el Buzzer que incluia el “Kit Inventor” no convencia como alarma, debido
al poco volumen que emitia. Por consiguiente, se comprd un altavoz el cual se activa
con la presencia de un campo magnético, gracias al interruptor de lenglieta que lleva
en el interior. Dicho altavoz, emite un sonido mucho mas estridente, el cual se utiliza a
modo disuasorio para cualquier persona no autorizada.

El principal problema que hubo, fue que el buzzer del kit de Arduino, no consumia
apenas corriente, y el sonido, aunque flojo, se podia oir perfectamente. En cambio, el
nuevo altavoz requeria de mayor intensidad, el cual el circuito existente no podia
proporcionar, y cuando se realizaron las pruebas pertinentes, el altavoz no llegaba a
emitir el sonido indicado por el fabricante, sélo se apreciaba una pequeifia vibracién en
el mismo, el cual indicaba que el funcionamiento no era el correcto, asi que fue
obligatoria la modificacion de la estructura mecanica del proyecto, para afadir un
transistor, el cual actia como amplificador de sefial.

Una vez aiadido este elemento, el funcionamiento del prototipo es el esperado y se
pasa a la creacidn de la aplicacién propia en Android.
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6.2 Android:

La aplicacion creada en Android, se desarrolld sin ningun tipo de contratiempo
en cuanto a la creacién de menus, botones o validacidon de usuario. Los problemas
empezaron a llegar en cuanto se queria realizar la conexidén con el dispositivo
Bluetooth. Pero después de mirar varios ejemplos de utilizacidon e incluso distintos
proyectos Arduino, que también precisaban de la utilizacion de mddulos Bluetooth, se
solventaron los errores, y la conexidén con la placa UNO de Arduino se realizaba sin
ningun tipo de problemas.

Una de las curiosidades que desconocia de la programacién en Android, es que cada
vez que se pasa de la vista vertical a horizontal, de la pantalla del terminal mévil, la
aplicacion pierde los datos guardados, o incluso el emparejamiento Bluetooh.

En esta ocasion, para la aplicacién a la cual le vamos a dar uso, no necesita una vista
apaisada para su funcionamiento, ya que no se logra obtener ningin beneficio.

Por ese motivo se desactivé el cambio de vista para la pantalla, bloqueando solamente
la vista “portrait” o retrato, solventando el problema de raiz.

En esta ocasidon la web para desarrolladores de Android, ofrece muchos ejemplos y
toda la Api necesaria, para indagar en los recovecos de este sistema operativo, que
ofrece multitud de caracteristicas segun la versién del mismo. Por ese motivo, no se ha
relentizado la programacion de la aplicacién.
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Capitulo 7: Conclusiones

A partir de los capitulos anteriores, hemos descubierto como hemos
desarrollado el proyecto, hasta llegar al objetivo final. En el siguiente capitulo, se
explican las conclusiones, asi como los objetivos que se han cumplido y los que no.

Las fases que nos han causado mads problemas, como se han solucionado y las que
podrian mejorar mas, aun si cabe, el proyecto actual.

7.1 Objetivos:

Cuando se comenzd a desarrollar el proyecto, los objetivos iniciales eran claros,
el poder activar algun dispositivo acustico, que se semejara a una alarma de una
manera inaldmbrica, a través de una aplicacidn creada en Android. Y que hubiera algun
tipo de indicador luminoso, el cual indicara el estado de esa alarma para el usuario.
Finalmente, todos estos objetivos se han cumplido sin mayores dificultades.

Los indicadores luminosos, en este caso mediante LEDS rojos y amarillos indican
cuando estd la alarma activada, si los LEDS estdn encendidos de forma fija, o si los
LEDS estan parpadeando, nos indica que la alarma esta desconectada. Cuando los LEDS
realizan el proceso de encendido o apagado de la alarma, se produce una secuencia
luminosa distinta a lo descrito anteriormente.

Otro de los puntos claves, era que el proyecto debia parecer a una alarma, y para ello,
y después de probar el Buzzer que incluia nuestro kit inventor de Arduino sin
convencer, se compré un altavoz con un sonido mas similar al de un avisador acustico
mas disuasorio, que incorporaba un interruptor de lenglieta con un iman, que al
separarlo, emitia un sonido mucho mas estridente, el cual convencié para afadirlo al
prototipo de Arduino.

Para finalizar el apartado mecdnico, otro punto que hacia que el prototipo, fuera
considerado como una alarma, era el no estar atado mediante cables a una fuente de
corriente externa a ello, como el ordenador, o la propia corriente, asi que se anadié
una bateria que adaptada al conector de corriente de Arduino, hacia que el prototipo
fuese totalmente portatil, sin necesidad de dependencia de aparatologia externa.

Estos son los objetivos mas importantes de la parte mecanica.

De la parte software, obviamente eran los de realizar la conexion inaldmbrica via
Bluetooth, y que la activacidon y desactivacién de la alarma funcionaran correctamente.

En mi opinidn, el punto clave del prototipo, era la conexién inaldmbrica, este punto
supuso algin que otro quebradero de cabeza, debido a la dificultad que conllevaba.
Pero finalmente, después de indagar en la APl de Android y probar una y otra vez
distintos ejemplos de conexion, la comunicacidén inaldmbrica se logrd sin mayores
problemas.
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Una vez que se dominaba la comunicacién sin cables, la preocupacién se centraba en
el envio de datos, que no supuso grandes problemas. Puesto que al realizarse una
comunicacidn en serie, el sketch de Arduino lo recibia de la misma manera que a
través del cable USB.

Es decir, que con la aplicacién que ya habia hecha con Arduino, ya nos podiamos
comunicar inaldmbricamente mediante la conexién Bluetooth. Ahora sélo se tenia que
dedicar las horas necesarias para programar la aplicacién personalizada para activar y
desactivar la alarma.

7.2 Objetivos no cumplidos:

Como hemos comentado ya, los principales objetivos se han cumplido, pero es
cierto, que inicialmente se pensoé en realizar alguna otra caracteristica para incorporar
al prototipo final.

Uno de los objetivos no cumplidos ha sido el de no poder realizar la comunicacion
Bluetooth para los dispositivos de forma genérica, es decir, la aplicacién estd
preparada para el médulo de iTead del que disponemos, en otras palabras, nuestra
App ya sabe a que mddulo Bluetooth conectarse y que dispositivo quiere empezar a
realizar la conexion. Después de realizar decenas de pruebas con la Api de Android y
no lograr encontrar los emparejamientos Bluetooh de los dispositivos que estan en el
alcance, se pasé a introducir la Mac Adress Unica del teléfono mévil para realizar la
conexiéon de manera Unica.

El punto positivo de este objetivo no cumplido podria llegar a ser una ventaja, ya que
otro usuario con la misma aplicacidon no podria conectarse, ya que la Mac Adress no
coincidiria con la que indica la App, por consiguiente, se consigue reforzar mucho la
seguridad de toda la solucién.

Por ultimo, para realizar la comunicacién Bluetooth entre el Arduino y cualquier
aplicacion, inicialmente se adquirié un médulo Bluetooth que se conectaba a la placa
UNO via cable. Después de cargar diversos sketches de configuracién, de ver que
recibia corriente y de hablar con el fabricante para comprobar que estaba bien
conectado sin obtener ningun resultado de funcionamiento, se pasé a la compra de
otro adaptador Bluetooth de otra marca, via Shield, con esto se consiguid realizar la
comunicacion con el segundo dispositivo de una manera sencilla y simple, ya que la
conexién que tiene es mucho mas intuitiva que la anterior.

Estos han sido los dos contratiempos mas importantes que nos hemos encontrado,

con los cuales se ha logrado alcanzar una solucidn alternativa a la primera para lograr
los objetivos principales.
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7.3 Posibles mejoras :

En definitiva, las posibles mejoras se podrian contemplar en los objetivos no
cumplidos. Pero ademas, y aprovechando la potencia de Arduino, si incorporaramos
una camara y un pequefio servo que a través de la aplicacion de Android pudiéramos
controlar de manera inaldmbrica, y a su vez visualizar el contenido en la misma
aplicacion, esto dotaria a nuestro prototipo de un gran nivel de control y proteccidn.

Otra de las posibles mejoras que se podrian realizar es la del desarrollo de la aplicacién
movil para un entorno multiplataforma, ya funciona actualmente para dispositivos
moviles Android (Teléfonos y tabletas), pero se podria llegar a implementar también
para dispositivos iOS ya que también tienen mucha cuota de mercado.

En cuanto a la parte mecdnica, los materiales que se han utilizado para realizar el
prototipo son bdsicos, por ejemplo, el interruptor de lenglieta se podria intercambiar
por algo mas sofisticado, como un detector de movimiento, de ruido, o un sensor por
infrarrojos. Todo esto, encarece mas el precio del prototipo, por supuesto.

Otra de las posibles mejoras, puede ser la de afiadir un display, tactil o no, para
informar de forma visual al usuario, o para incluso también poder enviar la
informacién de forma cableada a la placa Arduino.

También se podria conectar la Placa Arduino al circuito eléctrico del hogar a través de
relés, para que cuando se activara la alarma por intrusién, se encendieran todas las
luces de modo disuasorio, realmente.

Otra caracteristica, en cuanto al Software, podria ser que cada vez que saltara la
alarma, nos apareciera un mensaje de alerta en el teléfono y una opcidn rapida de
llamar al numero de la policia. Hay cientos de usos para este tipo de dispositivos, en el
cual la imaginacién hace el resto, sélo hace falta dedicar algo de tiempo y tener la
inspiracion adecuada

7.4 Conclusiones personales :

Para acabar, me gustaria expresar las conclusiones que se han sacado a lo largo
de la realizacién del proyecto.

Con toda sinceridad puedo decir que he aprendido mucho realizando el proyecto
durante estos meses. Primeramente he aprendido a realizar un proyecto de larga
duracidn, el cual tienes que planear con antelacidn, paso a paso a través de sus fases, y
gue normalmente, esas fases nunca se acaban cumpliendo.

Por otro lado, considero que es un proyecto bastante completo, debido a que

incorpora dos ramas muy importantes de la informatica, y de la tecnologia en general,
como son: un parte de software, en la cual se crea una aplicacion desde cero para
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realizar una comunicacién inalambrica, y que se integre completamente con el
dispositivo mecanico. Y otra parte mecdnica, la cual realiza la accidon controlada a
través de un terminal movil, y que se necesitan conocimientos de electrdnica para
realizar su montaje.

Para cada una de las dos ramas del proyecto, el nivel de aprendizaje ha sido altisimo,
ya que desde el proyecto hacia atrds, no habia programado nada para dispositivos
Android, y de la misma forma, anteriormente al inicio del proyecto, mis conocimientos
sobre la plataforma Arduino eran cero, realmente no sabia que existia.

Asi que hoy por hoy puedo decir que mi inquietud por dominar estas dos ramas de la
tecnologia fue muy grande, hasta llegar a cumplir los objetivos. Y que gracias a haber
realizado el proyecto, con toda seguridad iré realizando mds pruebas para mejorar
este prototipo o incluso otro nuevo muy distinto a este.

Sélo lamento la falta de tiempo para investigar mds y mejores opciones para cumplir

todas las metas que tenia en mente, pero estoy seguro que un futuro cercano podré
lograrlas sin problemas.
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