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Proyecto 2:
Controla tu casa domotica

eéndesa

Contrasefia

Encender

Conectar  Desconectar

Descripcion del proyecto:

Con esta guia aprenderas a crear una aplicacion para tu
tablet o movil que controle la casa domdtica que has
construido.

Nivel de dificultad: Medio

Tiempo estimado: 4 horas

Materiales:
e (Casadomdtica
e Bitblog
e App Inventor
e Dispositivo Android (tablet o mdvil)
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¢Qué es App Inventor?

App Inventor es un entorno de desarrollo de software online que permite crear
aplicaciones para Android. El usuario puede, de forma visual y a partir de un conjunto de
herramientas basicas, ir enlazando una serie de bloques para crear la aplicacion. El
sistema es gratuito, pero hace falta una cuenta de Google para acceder a él.

Primeros pasos

Accede a los siguientes enlaces para conocer cdmo instalar esta aplicacion y sus
principales elementos.

- Instalacion en el dispositivo para utilizar Al Companion:

- https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicom

panion3&hl=es

- Primeros pasos:

- http://appinventor.mit.edu/explore/get-started.html

- http://diwo.bg.com/instalando-app-inventor-primeros-pasos-y-hola-mundo/
- Documentacién extra (tutoriales, como conectar el programa con un

dispositivo...):
- http://appinventor.mit.edu/explore/library.html

Controla tu casa domética

Antes de comenzar a crear la aplicacién de la casa domadtica, es necesario que
realicemos con los alumnos una serie de actividades que les ayuden a aprendery
conocer esta aplicacion.

Para ello, iremos a la pagina del programa (http://ai2.appinventor.mit.edu/) y nos
registraremos (utilizando una cuenta de gmail).

Una vez que hemos iniciado sesién, deberemos decidir en qué idioma trabajar con los
alumnos (castellano o inglés, siendo éste Ultimo recomendado para que los alumnos se
familiaricen con el lenguaje de programacion). Tras esto, le daremos a Comenzar un
proyecto nuevo y les explicaremos las partes del programa.

2
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rollable

Social

Almacenamient to
Conectividad

LEGO® MINDSTORMS® TitleVisible
"]

CodigoDeVersion
ension 3

NombreDeversion

1. Disenador/Bloques: Podemos identificar dos partes principales en una aplicacion:

- Disefiador o interfaz: en la que se creara la estética de la aplicacion.
- Bloques o programacion: donde se programara mediante bloques qué va a hacer la
aplicacion.

2. Ventanas: La aplicacion puede disefiarse en una sola pantalla o puede tener varias.
Mediante estos botones, se podran afiadir o eliminar pantallas.

3. Visor: Es la pantalla de visualizacion de la aplicacion. Aqui disefiaremos la interfaz.

4. Componentes: Aqui sera donde se muestran todos los componentes o elementos que
vamos anadiendo a la pantalla.

5. Propiedades: Esta ventana te permitira cambiar algunas de las propiedades de los
elementos (color, tamafio de texto, etc.).

6. Paleta: En esta seccion encontraremos los elementos 0 componentes que queremos
anadirle a nuestra aplicacion.

Podemos encontrar los siguientes elementos con las siguientes funciones:

e Interfaz de usuario: son elementos que se utilizan para crear la interfaz, es decir,
para disefiar la pantalla de la aplicacion.

- Botdn (Button): detecta cuando se hace clic sobre él.
- Casilla de verificacién (CheckBox): permite activar o desactivar una casilla,
generandose un evento al cambiar su estado.
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Boton
CasillaDeVerificacion
SelectorDeFecha
Imagen

Etiqueta
SelectorDelista
VisorDeLista
Motificador
CampoDeContrasefa
Deslizador
Desplegable
CampoDeTexto
SelectorDeHora
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Selector de fecha (DatePicker): es un botén que, al
pulsarlo, abre una ventana de dialogo que permite al
usuario seleccionar una fecha.

Imagen (Image): permite mostrar fotos. Se puede
seleccionar la foto que se desea mostrar en la opcion
Medios, pinchando en Propiedades — Fotoy
seleccionando el nombre de la foto deseada. Ademas, si
se quiere ir cambiando de foto a lo largo de la aplicacién,
existen bloques para ello.

Etiqueta (Label): sirve para mostrar un texto. Utilizando la
pestana propiedades, o mediante bloques, se podra
cambiar algunas de sus caracteristicas, como la
apariencia (color, tamafio, tipo de letra...), su ubicacién,
etc.

Selector de lista (ListPicker): es un botén que, al pulsarlo,
muestra una lista de textos entre los cuales el usuario
puede elegir. Para definir los textos se debera especificar
en Propiedades — ElementosDesdeCadena anadiendo las
opciones separadas mediante comas.

Visor de lista (ListView): componente visible que permite
definir una lista de textos para que se muestren en la
pantalla.

Notificador (Notifier): muestra cuadros con alertas, mensajes y alertas temporales.

Campo de contrasefia (PasswordTextBox): es un cuadro para escribir contrasefas. Es
como el componente CampoDeTexto, pero no se muestran los caracteres mientras el

usuario los esta escribiendo.

Deslizador (Slider): es una barra de progreso con un marcador que puede desplazarse. Al
tirar del marcador y arrastralo a la izquierda o a la derecha éste cambia de posicion.

Desplegable (Spinner): es un componente desplegable que muestra una ventana
emergente que contiene una lista de elementos.

Campo de texto (TextBox): es un campo que permite al usuario introducir texto.

Selector de hora (TimePicker): es un botén que cuando se pulsa muestra una ventana

que permite al usuario definir una hora.

Visor web (WebViewer): Es un componente para enlazar paginas web. Se podra definir la
url en Propiedades — Urlinicial.

4
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e Disposicion: sirve para colocar los elementos o componentes de la interfaz de
usuario en el visor. Hay varios tipos dependiendo de la disposicién: horizontal
(para colocar los elementos de izquierda a derecha), vertical ( para colocar los
elementos uno debajo de otro), tabular (para hacer tablas cuyo nimero de filas

y/o columnas se puede cambiar en Propiedades).

e Medios: son componentes no visibles que sirven para afadir a la aplicaciéon
material multimedia (fotos, videos, reconocimiento de voz...).

e Dibujo y animacion: permite incluir animaciones e interaccionar con la aplicacién

creando dibujos.

e Sensores: permite utilizar los sensores incluidos en el dispositivo, como por

ejemplo, el sensor de proximidad, acelerémetro, etc.

e Social: para compartir informacién de la aplicacién con otras aplicaciones o

contactos.

e Almacenamiento: crear bases de datos o guardar datos en un archivo.

e Conectividad: esta destinada a abrir otras aplicaciones, como la camara, o para
conectarse con otros dispositivos. El elemento mas utilizado es el Bluetooth, ya
que es el que conectara la placa controladora del kit de robdtica con la aplicacion

Android.

Tras esto, vamos a la pestafia Bloques y mostramos su
estructura, explicando las diferentes secciones (Control,
Légica...).

Para comenzar a realizar un programa, solo tenemos que
seleccionar la seccién que corresponda, pinchar en el
bloque deseado y arrastrarlo al Visor.

Es importante explicar que mientras que Bitblog es un
programa secuencial, es decir, la programacion se lee de
arriba a abajo, Appinventor es por eventos, es decir,
podemos tener varias acciones que sucedan a la vez.

2 Integrados

B control

10 Logica

B \1atematicas

B rexto

Bl | istas

M colores

Bl variables

B Frocedimientos
8 [ screent

H ImagenT

Cualguier componente

Una vez que hemos explicado la interfaz, programaremos junto a los alumnos un
semaforo, con el fin de crear una aplicacién sencilla que permita aprender algunos

aspectos basicos de este programa.
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Mi primera aplicacion

Para empezar, pediremos a los alumnos que creen la interfaz de su aplicacion. Las luces
de los semaforos seran botones y para colocarlos, se deberan utilizar los elementos que
se encuentran en Disposicion. Un ejemplo podria ser el siguiente:

Rojo —_ w Screenl PrﬂpIBdEdES

Componentes

= .-B|TpnolcmnH|}r|znr'..all DIEpGSIC!DnHDHz&ntaH Pmpiedades

_.'.-FID__:G
& [ pisposicienHorizontal2 DispHorizontal Rojo
Amarillo = " -
<= Amarillo CRiHG:3 ColorDeFondo
= '_‘-Dispnsicif:-nHorizor'-:al3 DispVertical D Blanco
= Verde Centro:2 = Habilitado
Wende ColorDeFondo o]
B For defecto Negrita
Alto i«
Ajustar al contenedor. .. Cursiva
Ancho
G s Tamano de letra
FAJUSTAr 3l Contemnsdar. ..,
14.0
Imagen
— TipoDeLetra
por defecto =
Visible Alto
130 pixels...
Ancho
130 pixels...
) ) ) Imagen
En el ejemplo, se han configurado en las propiedades de Ninguna...
los botones se ha indicado en la posicién del texto que y
s . arma
esté centrado y se ha configurado su forma para que sea S
ovalada. 3
MostrarPulsacion
Ademas, en las propiedades de las disposiciones .
i i exto
horizontales se han ajustado al ancho de la pantalla. 5

PosicidnDelTexto

centra:1 *

ColorDeTexto
B reoro

Visible
"
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Una vez creada la interfaz deberan programar el funcionamiento de la aplicacion.

Programaran que cuando se pulse un botén, éste se muestre con su color correspondiente
y el resto de botones se apaguen, es decir, se pongan en negro.

La programacién que deberan crear es la siguiente:

ejecutar

Para que sea mas sencillo este programa, podemos pedir a los alumnos que comiencen
realizando el seméaforo de peatones con dos luces (una de color verde y otra de color
rojo) y una vez que hayan aprendido, intenten hacer ellos solos el de coches, afiadiendo
la luz amarilla.

¢Como visualizar la aplicacion en nuestro dispositivo?

Para visualizar la aplicacién deberemos conectar el programa con el mévil. Se podran
utilizar tres opciones: conectarlo por USB, un emulador o Al Companion. Este tltimo es
el mas recomendado, ya que los demas necesitan realizar algun tipo de instalaciéony en
el caso del USB, depende del dispositivo que se utilice. Para utilizar esta opcion, tanto el
dispositivo mévil o tablet y el ordenador deberan estar conectados a la misma red wifi.

RetoTech_Fundacién_Endesa



Launch the MIT Al2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.

Need help finding the Companion App?

[=]
[=]

Your codeiy

gktpmz

[=]

Cancel

cnaesa

Fundacién

Una vez cumplido este requisito, para conectarlo deberemos hacer clic en Conectar — Al
Companion. Tras esto, nos saldra un codigo QR, que deberemos introducir en la

aplicacién de App Inventor del mévil (MIT Al2 Comp
dos opciones: teclear el cédigo manualmente y hacer clic en connect with code o

pinchando en scan QR code y capturando el cédigo que se muestra.

anion). Para introducirlo, tendremos

AL

9:45
MIT App Inventor 2 Companion

MIT App Inventor 2

type in the 6-character code
~or-

scan the QR code

Six Charalcter Code I

v

Your IP Addressis: 192.168.1.105
Version: 2.27

Amarillo

8
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Controlando la farola inteligente

Una vez que han creado su primera aplicacion, comenzaremos con la integracion de App
Inventor y el kit de robotica. Para ello, crearemos la programacion de la farola inteligente
de la casa domaética de manera que se pueda encender o apagar el LED desde nuestro
dispositivo Android.

Comenzaremos abriendo un nuevo proyecto y crearemos la interfaz de la aplicacion.
Tendra que haber 4 elementos:

- Un SelectorDelLista, al que llamaremos “Conectar”, que al hacer clic sobre él salga
el listado de dispositivos Bluetooth disponibles que detecta el mévil o tablet. Esto
nos permitira seleccionar el Bluetooth correspondiente a nuestra placa
controladora y conectarla con el dispositivo.

- Tres botones: un botdén para desconectar el Bluetooth y otros dos para encendery
apagar el LED.

Un ejemplo sencillo es el siguiente:

§ O B 559 11:51

Screenl

Encender LED  Apagar LED

Encender farola Apagar farcla

Conectar  Desconectar

Conectar Desconectar

B m
o
LT A

ClienteBluetooth Motificador

Ademas, en la interfaz tendremos que anadir el ClienteBluetooth (que se puede encontrar
en Conectividad) para que se realice la conexién entre la aplicaciéon y la placa
controladora, y el Notificador (en Interfaz de usuario) que nos permitird mostrar
mensajes o alertas. Ambos elementos, no seran visibles en la interfaz de la aplicacion.

9
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A continuacién, programaremos qué funciones queremos que tenga cada botoén. Para ello,
en el apartado Bloques comenzaremos poniendo los bloques correspondientes para la
conexion del Bluetooth con la placa controladora. Recomendamos que estos bloques, al
ser siempre los mismos, se muestren a los alumnos.

cuando AntesDeSeleccion
ejecutar poner ¥ Elem A DireccionesYNombres +
o

.Conediar
direccion

entonces  llamar RfGii= MostrarAlerta

aviso

5=« = Sl =T~ BluetoothClient ‘Desconectar
=1 =Tl Notifier! » Blzie = F]

El primer bloque esta programado para que cuando se hace clic en la lista, se muestren
todos los Bluetooth que encuentra el dispositivo.

En el segundo, se indica que cuando se selecciona uno de los dispositivos Bluetooth de la
lista, se conecte y a continuacion, se muestre una alerta o aviso en la aplicacion
informando de que se ha realizado la conexion.

El tercer bloque hace referencia al boton Desconectar, utilizado para desconectar el
Bluetooth. Se ha programado que al hacer clic en este botdn, el Bluetooth se desconecte y
la aplicaciéon mande un mensaje o alerta al usuario informando de ello.

Los mensajes de aviso, que se muestran en color granate, se podran cambiar por los que
los alumnos quieran.

Una vez que tienen la conexion, se debera programar la funcién de los otros dos botones,
para que apaguen y enciendan un LED.

10
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Comenzaremos programando que se encienda un LED con un boton. Para ello,
programaremos que al hacer clic sobre el botén, primero se compruebe si la placay la
aplicacion estan conectadas. En caso de que si estén conectados, se envia por Bluetooth
un mensaje a la placa controladora para que encienda el LED, por ejemplo, “Luz”. En caso
de que no haya conexion por Bluetooth, se muestra un aviso al usuario para avisarle que
debe conectarse a la placa.

La programacion seria similar a la siguiente:

P Enciende_LED - o

‘ol s|

= 6h el =T =Tl BluetoothClient » MSETRE )
texto

MostrarAlerta

aviso

Como mejora, podemos afiadir que cuando encendemos la luz, se muestre otro aviso en la
pantalla del dispositivo, por ejemplo: “Luz encendida”. Para ello, habria que anadir otro
bloque de MostrarAlerta después del mensaje “Luz’, como se muestra a continuacion:

cuando Clic
ejecutar f_r si

entonces SluetoothClient -EnviarTexto

texto

aviso

MostrarAlerta

aviso

Tras esto, programaremos el otro botdn para que apague el LED. Se utilizara la misma
programacioén que para encender el LED, pero cambiando los mensajes.

11
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ejecutar | {J si

entonces  llamar [EEGEGEETIES EnviarTexto

texto @l Cscuridad [
llamar LELEEIEN MostrarAlerta

aviso

LN

llamar [AEGEEIEN MostrarAlerta

aviso

| —

Por ultimo, abriremos Bitbloq y programaremos que cuando la aplicacion le mande los
mensajes que hemos indicado en ella, se encienda o apague el LED.

Para ello, primero conectaremos en la parte de Hardware los componentes que vamos a
utilizar (placa controladora, LED y puerto serie que serd el que reciba los mensajes de la
aplicacién). Como nuestra placa controladora ya tiene Bluetooth incorporado, no hara
falta anadir este componente.

El puerto serie sera el Bluetooth que comunique nuestra placa con la aplicacion. Para
que se realice la comunicacion entre estos dos dispositivos, deberemos modificar los
baudios (Baudrate) poniéndolos a 19200. Podremos ademads, cambiarle el nombre al
componente llamandole “puerto_serie_Bluetooth”, para dejar claro que la comunicacion
se realiza a través de este componente.

Nombre puerto_serie_Bluetooth Baudrate 19200 :

22
= R3V3EVIGNDIV | A0 Al A2 A3 Ad A5
| I |

@,
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A continuacién, iremos a la pestana Software y crearemos en el apartado Variables globales,

funciones y clases, una variable a la que llamaremos “mensaje” que sea igual a un texto
vacio. Esta variable guardara los mensajes que son enviados por la aplicacion.

— Variables globales, funciones y clases

Tras esto, en la parte Bucle principal (Loop) guardaremos en la variable que hemos creado
anteriormente lo que se reciba por el puerto serie. Esto le indicara al programa que debe
almacenar los mensajes que reciba por el puerto serie, es decir, los mensajes que se envien
desde la aplicacion.

— Bucle principal (Loop)

Variable mensaje v = puerto_serie_Bluetooth ~ Recibir

Debajo de este bloque, comenzaremos a programar qué tiene que hacer el programa cuando
reciba los mensajes de la aplicacion. Para ello, indicaremos que si la variable mensaje es
igual a “Luz” (que es el mensaje que pusimos en App Inventor) se encienda el LED.
Anadiremos también el otro mensaje, es decir, que si la variable es igual a Oscuridad se
apague el LED.

= Bucle principal (Loop)
Vﬁ_ﬂqbﬁ | mensaje v | = puerto_serie_Bluetooth ~ Recibir
Si @ Variable mensaje ~

Encender v elLED led 0 ~

en cambio, si @ Varable mensaje ~ ejecutar:

Apagar v elLED led 0 ~

13
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Hay que tener mucho cuidado a la hora de poner el mensaje ya que éste debera ser igual
que el que enviamos desde la aplicacién (signos de puntuacién, mayusculas,
minudsculas...).

¢Como instalar la aplicacion que he creado en mi dispositivo?

Para poder comprobar que todo funciona correctamente, deberemos cargar el programa
a la placa controladora, abrir App Inventor y conectar la aplicacion con la placa.

Una vez que hemos comprobado que el programa es correcto, podemos generar la
aplicacién (archivo .apk) desde App Inventor — Generar. Aqui dara dos opciones, una
que guarda el archivo .apk en el ordenador, que deberemos pasar al dispositivo Android
y ejecutarlo, y otra que genera un QR que podemos capturar con el movil para que se
descargue la aplicacion y luego ejecutarla.

Al tener instalada la aplicacion en el dispositivo, ya no hara falta estar conectado al
mismo wifi, ni conectarlo por Al Companion. Solo bastara con conectar el dispositivo a la
placa controladora por Bluetooth.

Una vez tengamos esta aplicacién, ya podremos controlar la farola de nuestra casa.
Podemos personalizar los mensajes de la aplicacion que hemos creado adaptandola a la
farola como se muestra en el archivo “RetoTech_P2_Farola.aia”.

14
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A continuacién crearemos la aplicacién que controle la puerta del garaje. Para ello,
empezaremos creando una aplicacion sencilla, en la que tras pulsar un botén, se abra la
puerta del garaje solo cuando haya un coche en la puerta. Si pulsamos el botény la
placa controladora detecta que no hay coche, la puerta no se abrira.

Comenzaremos disefiando la interfaz. Esta debera contar, al igual que en el programa
anterior, con la lista Conectary el boton Desconectar, para realizar la conexion entre el
dispositivo y la placa controladora. Ademas, se debera afiadir un boton para abrir la
puerta y los elementos no visibles ClienteBluetooth y Notificador.

5
Screenl 0 T 4 ©1% 13:26

Abrir puerta
el

Conectar  Desconectar

Conectar Desconectar

T—— oo o ¢

Lt A

BluetoothClient] Notifier]

A continuacién, crearemos la programacion. Para ello, colocaremos los bloques
necesarios para la conexion del Bluetooth.

.Conectar

direccion
entonces  llamar IETEEGTEE MostrarAlerta

S

w00 Desconectar ﬁhjetaath B -

ejecutar | llamar [EENCEIIERRD .Desconectar

Hamar [{EUICEETEEN MostrarAlerta
aviso | * FEIE)"

Mo
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Para completar la aplicacion, tendremos que programar qué tiene que hacer el botén de
Abrir puerta. En este caso, al hacer clic sobre él, tendra que comprobar si el Bluetooth
esta conectado, y en caso de que lo esté, mandar un mensaje a la placa para que ejecute
que se abra la puerta. Podemos afadir un aviso para informar al usuario que la puerta se
esta abriendo. En el caso de que al pulsar el boton Abrir puerta el Bluetooth no esté
conectado, se debera programar que aparezca un aviso al usuario de que tiene que
conectarse a la placa.

uetooth » BRG]

cador * W e E

T -MostrarAlerta

aviso

Una vez que ya tenemos nuestra aplicacion, pasaremos a programar con Bitblog qué
tiene que hacer nuestra placa controladora. Para ello, abriremos el programa que
creamos para la apertura de la puerta automatica en el primer proyecto RetoTech.

En la parte de Hardware, conectaremos los componentes que vamos a utilizar, en este
caso, el servo de rotacion continua o miniservo, el sensor de infrarrojos y el puerto serie
(a 19200 baudios).

En Software, tendremos que declarar en Variables globales, funciones y clases una
variable que sea igual a un texto vacio. Tras esto, iremos a la parte de Bucle principal
(Loop) y encima de la programacién igualaremos la variable que hemos creado a lo que
reciba el puerto serie. Por ultimo, incluiremos la programacion de la puerta dentro de un
condicional que compruebe que si el mensaje recibido es el mismo (en nuestro caso era
“AbreteSesamo”), se ejecute la programacién de apertura de la puerta.

- Variables globales, funciones y clases

Declarar varlable mensaje

16
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Bucle principal (Loop)

Para poder comprobar que todo funciona, al igual que se hizo con la aplicacion anterior,
deberemos cargar el programa a la placa controladora, abrir la aplicaciéon de App
Inventor y conectar el dispositivo con la placa.

Podemos ver este programa en los archivos “RetoTech_P2_Puerta_Simple.aia” y
“RetoTech_P2_Puerta_Automatica.bitblog”

Como reto extra, podemos proponerles que intenten crear una contrasena para abrir la
puerta, de esta forma no se abrira hasta que no se haya introducido la contrasefia
correcta.

Para este reto, solo tendran que cambiar la aplicacion de App Inventor, puesto que la
programacion de la placa controladora sera la misma.
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Para programar ésto, primero tendran que cambiar la interfaz de la aplicacion y afiadir un

campo de contrasefia para poder introducir la clave.

Contr$seﬁa.

16:07

l Abrir puerta

.......... Abrir puerta

Conectar

Desconectar

Desconectar

Conectar

A continuacién, deberan afadir dentro del campo de
contrasefia una pista para que el usuario sepa qué tiene que
introducir en el recuadro. Para ello, seleccionamos el
elemento y en Propiedades — Pista afiadimos el texto
“Contrasena”, como se muestra en la imagen de la derecha.

En caso de que no se afnada una pista, saldra un campo de
texto vacio.

Por ultimo, tendran que ir al apartado Blogues y modificar lo
que hace el botén de abrir puerta, afnadiendo un condicional
que indique que si el texto de la contrasena introducida es
igual a la contrasefia que queramos, por ejemplo, “1234", abra
la puerta, de lo contrario, que ponga un texto que indique que
se introduzca la contrasena.
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cuando Clic
ejecutar [ (o] si ClienteBluetooth - M Conectado - |

entonces | (o] si

a puerta -
entonces llamar [ t toott EnviarTexto

texto
llamar

_MostrarAlerta
aviso

si no otificadol -MostrarAlerta

aviso
| —

Modificando este bloque, ya tendrian su aplicacién terminada. Sélo faltaria que prueben
que todo funciona correctamente y mejorar el disefio de la aplicacion (pueden poner
color al botén, afiadir un fondo, etc).

Podemos ver el programa de ejemplo en el archivo:
“RetoTech_P2_Puerta_con_Contrasefia.aia”

Creando la aplicaciéon de la casa domética

Para completar este proyecto tendran que unir las dos aplicaciones en una, de manera
que con una sola aplicacion se pueda controlar la farola inteligente y la puerta
automatica.

Para ello, podran hacer una copia de la programacion de la puerta automatica con
contrasefa que han creado anteriormente e ir afadiendo los elementos y
programaciones de la farola inteligente.

Empezaremos por la interfaz. Esta deberd contar con 6 elementos:

- Selector de lista: para conectar el Bluetooth del dispositivo con el de la placa
controladora.

- Campo de contrasena: para proteger mediante una contrasefia la aplicacion.

- Cuatro botones: uno para desconectar el Bluetooth, otro para encender la farola,
otro para apagarla y un ultimo para abrir la puerta automatica.
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30 T 4 (62%] 10:31

.......... Abrir puerta

Contr#aseﬁa. Abrir puerta

Encender luces Apagar luces

Encender luces  Apagar luces
|

Conectar Desconectar

Conectar  Desconectar

Componentes no visibles

3 A
ClienteBluetooth Notificador

A continuacién, procederan a crear la programacion afiadiendo la programacion de la

farola con el fin de que hasta que no se introduzca la contrasefia de seguridad ésta no se
encienda.

Para crearla, tendran que afiadir un condicional en el que indique que si la contraseina
introducida es la correcta, se pueda pulsar el botdn que enciende la farola, pero si no es
la correcta, la aplicacion le indique al usuario que introduzca la clave.

i

ClienteBluetooth » [ Conectado + |

entonces | [&] sj

(wi1E:131s (Ml Encender luz = @[

[ Contrasefia_puerta = || Texto » 1=~ [B8 1234 &

entonces | llamar [EEREE oot] _EnviarTexto

llamar G EE#E MostrarAlerta

aviso

sino llamar MostrarAlerta

aviso

IETWETE Notificador = B SiETa el

| V(OB Por favor, conéctate primero a tu casa. |
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Fundacion
cuando Apagar iuz v Cllc
ejecutar | u si ClienteBluetooth + B Conectado - |
e B B Contrasehia_puerta — i Texto =~ RT3
]« IET BTl ClienteBluetooth » BE\ETEEY ]
texto
llamar MostrarAlerta
aviso 7
(g
si no llamar MostrarAlerta
CVEGRIBE [dentifiquese introduciendo la contrasena correcta. f

—

llamar MostrarAlerta

- Por favor, conéctate primero a tu casa. &

L

Posteriormente, deberan crear la programacion en Bitbloq para que abra la puertay
encienda o apague la farola. Para ello, deberan juntar las dos programaciones que
crearon anteriormente.

= Bucle principal (Loop)

puerto_serie_Bluetooth ~ Recibir I

Verdadero ~ ejecutar:
Girer servo  servo_continuo 0 ~ ensemtido horario
Esperar 1500
Pararservo  servo_continuo 0 ~

Verdadero ~ ejecutar:
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= - *  Oscuridad & ejecutar;

La programacién completa se puede ver en el archivo “RetoTech_P2_Casa_simple.aia” y
en “RetoTech_P2_Casa_simple.bitblog”

Personalizando la aplicacion

Una vez programada la casa, deberemos mejorar la interfaz de la aplicacion. Es muy
importante que la interfaz tenga decoracion, con el fin de personalizar y mejorar la
apariencia de la aplicacion. jorar la apariencia de la aplicacion. Puede ser interesante
que sugiramos a nuestros alumnos incorporar elementos decorativos que mejoren el
aspecto de sus aplicaciones, como pueden ser imagenes, colores, etc.

Un ejemplo de interfaz es el siguiente:

7~ o R T 4 5% 14:00
endesa —
andesa

Fundacion

Contrasefia

Encender ' l
luces

Apagar

luces

Apagar

Conectar  Desconectar ) EI  Desconectar
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Para disefiar la interfaz se ha afiadido una foto de la casa y un logo. Un ejemplo de las
funcionalidades que se han afiadido al programa son las siguientes:

- Se ha programado que cuando se pulse el botén de Encender luces se iluminen
las ventanas. Para hacer esto, se han creado dos fondos y se ha programado que
cuando se pulse en Encender luz se muestre el fondo con las ventanas de color
amarillo, y si se pulsa en Apagar luz se cambie el fondo que tiene las ventanas sin
iluminar.

Ademas, se ha anadido que al pulsar el boton de Encender luz, el boton de apagar
se esconda y viceversa. Para ello, se han utilizado los bloques de légica falsoy
cierto, de manera que cuando se pulse el botdn Encender luz, éste se muestre
visible (cierto) y el botén de Apagar luz se esconda (falso).

cuando Clic
ejecutar [ [ si (8 ClienteBluetooth + |4 Conectado - |
snteeas o] = 8 Contrasenia_casa + | Texio - |

enfonces | llamar -EnwviarTexto

[& falso |

(111 [Vl Apagar luz + e

ejecutar [ (] si

SIS 40 3 Conirasefia_casa - i Texto -]

-EnviarTexto

poner

llamar [} -MostrarAlerta

ViSO
poner 2 como el
]
como MR

-MostrarAlerta

aviso

MostrarAleria

aviso
p—

Tal y como se muestra en las imagenes de programacion, para cambiar el fondo, se
debera afadir el bloque Poner fondo imagen como seguido del bloque texto con el
nombre de la imagen y la extensién: “Casa_Endesa.png” o “Casa_Endesa_encendida.png”.
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- Se ha programado que cuando se conecta el dispositivo al Bluetooth cambie el
botén de Conectar de gris a azul y se muestre el texto de color blanco. Para ello,
tendran que ir cambiando el color de los botones como se muestra a
continuacion:

NG Conectar Bluetooth = BEBEI VRS wellel )]
B IETGETH Clie Conectar

direccion
entonces  poner
poner
llamar [REHEREEED MostrarAlerta

aviso

-

- También se han afiadido mejoras en el boton de Desconectar. Primero se ha
puesto un condicional que comprueba si el Bluetooth esta conectado, con el fin
de que si lo esta se desconecte. Ademas, se ha afiadido que cambie de color el
botén de Desconectar cuando se hace clic sobre él, poniendo el fondo gris y el
texto negro.

cuando .Clic
ejecutar (o si [ i Conectado -
entonces Ilarﬁar | ClienteBluetooth + Mo larlg
|ET =T Notificado .MostrarAlerta
aviso
poner

poner

poner
b

Para que al rotar el dispositivo, la casa no se deforme se puede dejar fija la orientacion
de la pantalla. Para ello, habra que seleccionar la pantalla y en Propiedades —
OrientacionDelLaPantalla elegir cdmo debe estar (horizontal, vertical...). En este caso, se
deberia seleccionar Vertical.

Podemos ver cémo programar y afiadir una interfaz como la mostrada anteriormente, en
el archivo “RetoTech_P2_Casa_simple_interfaz.aia”.
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Anadiendo mejoras a nuestra aplicacion

Una vez que han terminado el programa anterior, podemos plantear a los alumnos retos
extras. Algunas mejoras que pueden afadir a su aplicacién son las siguientes:

1.

Afadir un sensor de luz o LDR, con el fin de que la placa le envie a la aplicacion la
cantidad de luz que hay en el lugar y le pregunte al usuario si desea encender la
farola. Si la cantidad de luz es alta, se mostrara un mensaje que indique que hay
un gasto de energia excesivo.

Se empezara programando la placa controladora. Para ello, se debera afadir un
condicional que indique que si el mensaje recibido es “PreguntalLuz’, le envie la
cantidad de luz que esta leyendo el LDR.

Bluetooth ~ Enviar Leer sensor.de uz 0 v Con salto delinea ~

Para crear la aplicacion, primero tendran que disefiar la interfaz. Esta contara con
los siguientes elementos:

- Campo de contrasena para introducir la contrasefia que permita manejar la
aplicacion.

- Boton para abrir la puerta del garaje.

- Botén que pregunte al usuario si quiere encender o apagar la farola.

- Boton que desconecte el Bluetooth.

- SelectorDelLista para conectar el Bluetooth del dispositivo con el de la
placa controladora.
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3 =, 9:59

Contrasefia Abrir puerta

.......... Abrir puerta

Farola

Farola

Conectar | Desconectar

Conectar Desconectar

A continuacién, deberan programar la aplicacion. Para ello, primero se creara una
variable, en la que se guardara el valor recibido por el sensor de luz.

' inicializar global

Tras esto, se indicara al programa hasta qué momento tiene que recibir el
Bluetooth informacién de la placa, en este caso, se dird que hasta que encuentre
un salto de linea (ya que la informacién del sensor de luz en Bitbloq la
mandabamos con salto de linea). Para ello, se debera afadir el bloque poner
ClienteBluetooth ByteDelimitador como 10 dentro de la conexion del Bluetooth,
como se muestra a continuacion:

“cuando Conectar Bluetooth » BB IS BET =T olwlo]y)
ejecutar TEl si | llamar .Conectar
direccion | ConectariBiuetooih v
entonces | llamar MostrarAlerta
aviso | ° :
ioner ClienteBluetooth + B ByteDelimitador

N Seleccion
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A continuacién, se debera programar el boton de la Farola. Para ello, le
indicaremos al programa que cuando pulsemos el botén, le envie el mensaje
“Preguntaluz” a la placa preguntandole por la cantidad de luz que hay. Si el valor
de luz es mayor de 100, le dice al usuario que hay bastante luz y que si quiere
apagar las luces. Le dara dos opciones, Encender o Apagar la farola. Si la cantidad
de luz es menor de 100, se le dira al usuario que hay poca luz y que si quiere
encender las luces, mostrandole igualmente las opciones de apagar o encender la
farola.

ejecutar ol si

entonces

.EnviarTexto

texto 2 I

(=T ET ClienteB S -RecibirTexto

numeroDeBytes | BB

entonces  llamar [ 88 MostrarDidlogoEleccion
mensaje
titulo
textoBoton1
textoBotdn2

cancelable
o

Hamar [[JEIER SN -MostrarDialogoEleccion
mensaje

titulo

textoBoton1

textoBoton2

cancelable

ificador » WNLISETEYEY

aviso

MostrarAlerta

aviso

El bloque llamar Cliente Bluetooth RecibirTexto numeroDeBytes es igual a -1, le
indica al programa que tiene que recibir lo que se le envie hasta lo que se le ha
indicado con el bloque de ByteLimitador, es decir, hasta que reciba un salto de
linea.

La opcidn cancelable igual a falso indica que la pregunta que se le hace al usuario
indicandole que si quiere encender o apagar la farola se debe contestar, es decir,
que no se puede cancelar.
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Ahora, se le debera indicar al programa qué tiene que hacer cuando el usuario
responda Encender luces, en este caso, manda a la placa el mensaje Luz para que
encienda el LED de la farola, y qué tiene que hacer cuando reciba Apagar, que
debera mandar el mensaje Oscuridad para apagar el LED.

cuando [N ETIEN DespuésDeSeleccion

entonces  llamar enteBluetoot .EnviarTexto

texto
S

BB ClienteBluetoc .EnviarTexto

texto Jscurdac

Enviar desde la placa controladora un mensaje informando a la aplicacion si esta
o no un coche encima del IR, y en funcion de eso, que ésta abra la puerta o avise
al usuario que no hay coche.

Para crear la programacion, se afiadira en Bitbloq otro condicional que compruebe
que si el mensaje recibido por la aplicacion es, por ejemplo, “PreguntaCoche”, le
envie la lectura del sensor IR—1 en caso de que esté el coche, 0 0 si no esta.

- en cambio, si @ Variable .manﬂo -

Bluetooth ~ Enviar Leer sensor_inframojos 0 - Con salto de linea ~
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Tras esto, se debera programar en la aplicacion hasta cuando el Bluetooth tiene
que recibir informacién, al igual que se hizo en la programacion de la mejora
anterior y un condicional que diga que si el valor recibido es “1” que se mande un
mensaje a la placa para que abra la puerta y sino que informe al usuario que no se
detecta ningun coche.

ejecutar | | lﬁ) si

entonces | (o si

entonces  llamar

o=+ global ValorRecibido = &1 ienteBluetootl -RecibirTexto

nimeroDeBytes

of si 7P global ValorRecibido + |l = - [ 118
L e Sl PN B ClienteBluetooth .EnviarTexto
texto A
MostrarAlerta

aviso

MostrarAlerta

aviso
b

(EY ET Notificador » BELSIETAELEY

aviso
L
—

Hamar [EHEG a8 -MostrarAlerta

[ B Por favor, conectate primero a tu casz

L

Se puede consultar la programacién de todas estas mejoras en los archivos:
“RetoTech_P2_Casa_mejorada.aia” y “RetoTech_P2_Casa_mejorada.bitbloq”

Temporalizacion sugerida:

12 Sesiodn: Iniciacién a App Inventor. Mi primera aplicacion: el semaforo.
22 Sesion: Control de la farola de la casa domética. Encender y apagar un LED.
32 Sesion: Control de la puerta automatica. Apertura de la puerta con contrasena.

42 Sesion: Control de la farola y la puerta con una sola aplicacion. Introduccion de
mejoras.

//Contacto: [® Ayuda pedagdgica:
retotech@fundacionendesa.org
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