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Resumen

Los distintos entornos en los que se desarrolla la actividad diaria de las
personas empiezan a adaptarse para permitir el acceso a un conjunto de servicios que
estan relacionados con el trabajo, la salud, la educacion, el ocio, etc. En este contexto,
surge la necesidad de combinar técnicas de distintas disciplinas cientificas para
desarrollar tanto sistemas que permitan la automatizacién e incorporaciéon de
tecnologia inteligente a edificios y entornos, como interfaces o entornos de usuario que
faciliten la comunicacion con los actuales sistemas de informacién y comunicacion.

Bajo el término Inteligencia Ambiental se engloban todas aquellas técnicas que
permiten disfrutar de las ventajas que ofrecen las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones sin que el entorno se convierta en un factor limitante [TE]. Este nuevo
marco tecnoldgico se fundamenta en tres grandes conceptos generales: inteligencia
computacional, ubicuidad e interaccién natural.

Los campos de aplicaciéon de la Inteligencia Ambiental son muy variados,
destacando entre ellos el hogar digital, la sanidad y los servicios sociales, el comercio
electrénico, el transporte o la administracién publica.

El objetivo de este proyecto consiste en el disefio de una plataforma de
Inteligencia Ambiental para entorno doméstico capaz de ofrecer un conjunto de
servicios al usuario con la finalidad de facilitar sus tareas diarias.

La plataforma sera distribuida, multiusuario, multilingiie y escalable, y ofrecera
servicios de informacién, de notificacion de tareas y de entretenimiento, similares a los
que pueden ser de interés en un entorno doméstico. Ademas como interfaz de salida
de comunicacién con el usuario se utilizard un dispositivo amigable embebido en su
entorno, cuya comunicaciéon se basard en la voz permitiendo que el usuario pueda
recibir los servicios desde cualquier lugar de la casa.

En definitiva, el objetivo de la Inteligencia Ambiental no es otro que buscar el
bienestar para el ciudadano y conseguir una nueva relaciéon mas amigable, racional,
productiva, sostenible y segura del individuo con su entorno y esa finalidad sera el
objetivo principal de este proyecto.

Palabras clave: Inteligencia Ambiental, computaciéon ubicua, comunicaciéon ubicua,
interfaces naturales, ordenador invisible, informacion de contexto, entorno inteligente.
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Capitulo 1: Introduccion

Capitulo 1: Introduccion

1.1 Marco del proyecto

El proyecto se encuentra enmarcado en el campo de la Inteligencia Ambiental
(Ambient Intelligent, AmlI) [CEDITEC, 2005] cuyo objetivo consiste en la creacion de
espacios donde los usuarios interaccionen de forma natural y sin esfuerzo con los
diferentes sistemas, gracias a que las tecnologias de computacién y comunicacién se
convierten, en estos entornos, en invisibles para el usuario, al estar siempre presentes e
integradas en los objetos cotidianos del mismo. De esta forma, es la propia tecnologia
la que se adapta a los individuos y a su contexto, actuando de forma auténoma, y
facilitandoles la realizacién de sus tareas diarias y la comunicacién entre ellos y con el
entorno.

Se pueden destacar tres caracteristicas: la ubicuidad, que permite acompafiar al
usuario alld donde se encuentre (hogar, escuela, medio de transporte, hospital), la
invisibilidad, la idea es que pase desapercibido en el medio fisico, y la inteligencia, por
su capacidad para adaptarse a las preferencias y necesidades de la persona.

El objetivo final de la Inteligencia Ambiental es facilitar y mejorar la vida de las
personas recogiendo ingentes cantidades de informacién, analizdndolas y proveyendo
un entorno exclusivo personalizado mejor adecuado a sus ocupantes.

Para alcanzar este objetivo se requieren nuevas formas de interaccién. Los
esquemas tradicionales necesitan de continuas intervenciones del usuario para indicar
al sistema cada minima accién que desea realizar, un enfoque que contradice el hito de
la computaciéon invisible. Es importante buscar nuevas formas de interacciéon maés
naturales, en la que se hace innecesario el didlogo explicito con el computador.

Debido a los avances continuos en los campos de la computacién, la
microelectrénica, la tecnologia de la comunicacién y la ciencia de los materiales, esta
visién de informatizacién completa e interconexién de objetos cotidianos podra
convertirse en una realidad palpable en un futuro no demasiado lejano. La Inteligencia
Ambiental, esta tecnologia de tecnologias, ha sido denominada por la Comisién
Europea como el principal escenario de futuro para el siglo XXI [Sacristan, 2006].

Ademas, los campos de aplicacién de la Inteligencia Ambiental son muy
variados, dado que pueden afectar a la mayor parte de las situaciones cotidianas de las
personas. Los hogares inteligentes, la casa interactiva y el hogar del futuro son
términos de moda que se estdn explotando ampliamente en el contexto de las
tecnologias domésticas.

1.2 Objetivos

El objetivo principal de este proyecto consiste en el disefio y desarrollo de una
plataforma de Inteligencia Ambiental para entorno doméstico. La finalidad de la
plataforma serd analizar y proponer una serie de servicios que puedan ser ttiles para la
vida del usuario dia a dia.



Capitulo 1: Introduccion

La plataforma serd capaz de de comunicarse tanto con el usuario, como realizar
accesos externos a Internet, ofreciendo ademads una interfaz facil y amigable, mediante
un dispositivo embebido en el entorno del usuario.

El usuario podrd configurar los diferentes servicios via Web o via correo
electrénico. Por otra parte, la interfaz de salida de la plataforma se basard en la voz
permitiendo que el usuario pueda recibir los servicios configurados desde cualquier
lugar de la casa, o bien, mediante el acceso a la interfaz Web implementada.

En el desarrollo se han implementado servicios de informacién, de notificacion
de tareas y de entretenimiento.

Gracias al acceso a Internet del que dispone, podrd comunicar al usuario las
ultimas novedades y noticias ocurridas en el exterior del hogar manteniéndole en todo
momento actualizado sobre sus temas de interés. Ademas accederd a la cuenta de
correo personal del usuario para notificarle los nuevos mensajes de la bandeja de
entrada segtn le vayan llegando.

También podra recordar a los usuarios las tareas pendientes a desarrollar segtin
su calendario personal, asi como proporcionar un servicio de alarma para cuando asi lo

necesite.

Por otra parte la plataforma proporciona servicios de entretenimiento al
usuario, pudiendo ofrecer servicios como contar chistes, o bien, interactuar con el
dispositivo.

Referente a la funcionalidad e implementacién la plataforma debe cumplir las
siguientes caracteristicas.

- Distribuida: la plataforma ofrecerd un sistema distribuido por la red con
una arquitectura cliente-servidor.

- Escalable: tanto en la configuracién de los servicios como en el control de
los dispositivos.

- Multiusuario: la plataforma permitird proveer una serie de servicios a
varios usuarios de manera simultinea, permitiendo compartir asi los
recursos como por ejemplo la base de datos.

- Multilingtie: para ir dirigida a un pablico méas amplio, la plataforma estara
implementada tanto en inglés como en espafiol y podria ampliarse a
cualquier otro idioma.

Como caracteristica importante destacar que todos los servicios los ofrece
manteniendo la transparencia e interactividad con el usuario. Se pretende que el
usuario conviva con el dispositivo de manera natural y que comunicarse con él sea uno
mas de sus habitos diarios.
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1.3 Descripcién del documento

Este documento se encuentra dividido en los siguientes apartados.

- Capitulo 1: Introduccion.

Presente capitulo, donde se presenta el marco del proyecto, asi como las
motivaciones y fundamentos del mismo, centrandose concretamente en las
motivaciones y fundamentos que se persiguen en la Inteligencia Ambiental.
También se presentan y numeran los objetivos del proyecto y se describe la
estructura de la presente memoria.

- Capitulo 2: Estado del arte.

Este capitulo mostrard una visiéon de la Inteligencia Ambiental. Se presentard
una definicién detallada, su origen, asi como las diferentes tecnologias implicadas.
También se explicardn los campos de aplicaciéon principales, centrandose
finalmente en la Inteligencia Ambiental en el hogar donde se encuentra

concretamente enmarcada la plataforma disefiada e implementada.

- Capitulo 3: Disefio de la plataforma.

Se explicaran la arquitectura disefiada para la realizacion de la plataforma, asi
como cada uno de los bloques que la componen: bloque de la interfaz de acceso,
bloque de la plataforma de servicios y bloque de los dispositivos.

- Capitulo 4: Desarrollo e Implementacioén de la plataforma.

En primer lugar se explicardn las decisiones tomas para el desarrollo de la
plataforma. Se daran las razones y explicaciones de por qué se han elegido ciertos
criterios frente a otros. Posteriormente, el capitulo explicara las partes del cédigo
que se han implementado para llevar a cabo el correcto funcionamiento de la
plataforma.

- Capitulo 5: Manuales.

Este capitulo esta dividido en dos apartados: en el primer apartado se ofrece un
manual de usuario, donde se mostrarad visualmente cémo es la interfaz gréfica
implementada; y en el segundo, se presenta un manual de instalacién cuyo objetivo
sera describir la instalacion, configuracion y puesta en marcha de la plataforma.

- Capitulo 6: Presupuesto.

En este capitulo se valora el presupuesto del proyecto, para ello, se incluye un
desglose con los costes de personal, costes de material y costes totales.

- Capitulo 7: Conclusiones y Trabajos Futuros.

Finalmente, se hara una valoraciéon de la plataforma disefiada y se propondran
futuras mejoras y nuevas lineas de investigaciéon para ampliar su funcionalidad en
el futuro.
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Capitulo 2: Estado del arte

2.1 Introduccion

En los udltimos afios ha surgido una nueva drea de trabajo denominada
Inteligencia Ambiental (Aml, Ambient Intelligence) [UPM].

La Inteligencia Ambiental aplicada a aspectos cotidianos y cercanos a las
personas es una realidad que avanza dia a dia. Este concepto sugerente, futurista,
interconectado y que habla de entornos inteligentes, define los nuevos escenarios
tecnoldgicos, caracterizados, basicamente, por la existencia de entornos digitales,
dotados de dispositivos sensibles a la presencia de las personas y que reaccionaran
ante ellas, adaptandose a sus necesidades costumbres o emociones.

La gran relevancia de esta tecnologia emergente reside en las importantes
mejoras que puede suponer en la vida diaria de las personas, que es en ultimo lugar, la
finalidad que se pretende obtener con este Proyecto.

Y si bien el conjunto de la sociedad se verd beneficiada por los avances
tecnolégicos que supone la Inteligencia Ambiental, serdn especialmente las personas
con discapacidades y la creciente poblacién de la tercera edad quienes mds veran
mejorada su calidad de vida, al sustituir las interfaces clasicas de monitor, teclado y
raton por objetos cotidianos.

Otras ventajas de esta automatizacion serd la reduccién del consumo de
energia, el aumento de la seguridad y la facilidad de las comunicaciones.

A lo largo de este capitulo se tratard de mostrar una visién global de esta
tecnologia, comenzando por una descripciéon detallada de qué es la Inteligencia
ambiental, su historia a lo largo de estos afios y sus diferentes vertientes, finalizando
con el concepto de casas inteligentes que es donde concretamente se enmarca este
proyecto.

2.2 La inteligencia ambiental

2.2.1 Definiciones

Se considera la Inteligencia Ambiental como la tecnologia de tecnologias que
dominara la cotidianidad en las préximas décadas.

La Inteligencia Ambiental [CEDITEC, 2005] ha sido descrita desde distintas
perspectivas. Desde un punto de vista psicolégico, la Inteligencia Ambiental puede
definirse como el soporte eficaz y transparente para la actividad de los sujetos a través
del uso de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones. Otra definicién, mas
tecnoldgica, describe la Inteligencia Ambiental como una inteligencia omnipresente y
transparente en un entorno vigilado que soporta las actividades e interacciones de los
usuarios.
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Segun Alejandro Sacristan [Sacristan, 2006], “La Inteligencia Ambiental o Ambient
Intelligence (Aml) describe un entorno en el que las personas estardn envueltas y asistidas por
inteligentes e intuitivos interfaces embebidos (incrustados internamente) en objetos cotidianos
en comunicacion entre si, que conformardn un medioambiente electronico que reconocerd y
responderd a la presencia de los individuos inmersos en él de una forma invisible y
anticipatorio”.

Asi, la Inteligencia Ambiental exige nuevas orientaciones en el desarrollo de las
tecnologias:

- La comunicacién y la computacién deben ser transparentes para el usuario,
centrarse en el modo de interaccionar de las personas y facilitar la
realizacién de tareas sin intervenciéon humana.

- Los entornos y dispositivos deben ser creados para mdultiples usos en
entornos fisicos heterogéneos.

- Todos los servicios deben estar siempre disponibles, en cualquier momento
y en cualquier lugar.

Esta nueva visién requiere una tecnologia integrada de forma invisible en el
entorno cotidiano del usuario interaccionando de forma natural y sin esfuerzo con los
diferentes sistemas pero que se hara presente cuando el usuario la necesite.

Ademés, los aparatos que compondran este nuevo ambiente aprenderan de las
necesidades de las personas y luego las anticipardn. La Inteligencia Ambiental sera
invisible, personalizable, adaptativa y anticipatoria respecto de las propias personas.
Ordenadores Emocionales, Nanotecnologia, Vida Artificial, Sistemas de Inmersiéon
Virtual, Wireless, Biométrica, Sistemas de Personalizacién, Agentes Inteligentes, el
Papel Electrénico, la Bioclimética activa, cientos de microordenadores embebidos en la
ropa, en los muebles, en elementos del entorno... siempre invisibles, son las tecnologias
que conformardan la Inteligencia Ambiental.

Se trata pues de una convergencia de ordenadores, redes inaldmbricas, sensores
biométricos, agentes inteligentes y maquinas emocionales, que dotaran de inteligencia
a los entornos habituales, domésticos y de trabajo.

En la imagen mostrada a continuacién, se pueden observar dos ejes, el eje
horizontal que indica la proximidad de una vision centrada en la tecnologia a una
vision centrada en la persona, y el eje vertical que sefala la naturaleza de la tecnologia,
su aislamiento, frente la capacidad de interaccionar entre si. Ademds se pueden
observar tres importantes bloques que contienen los componentes tecnolégicos: el
bloque de “Ambiente”, con los elementos que constituyen un escenario basico de
Inteligencia Ambiental; el bloque “Inteligente”, que contiene los elementos particulares
mas proximos a prestar servicios a la persona, interactuando directamente con ella; y
por ultimo, el bloque superior, cuyo desafio es la integracion de todos los elementos
individuales, dando lugar a un entorno inteligente. Los dispositivos se descubren unos
a otros, se informan mutuamente de las percepciones individuales, toman decisiones
coordinadas y ejecutan las adaptaciones individuales o colectivas que sean necesarias
[Lopez de Ipifia, Vazquez].
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llustracion 1 - Inteligencia Ambiental [Lopez de Ipiiia, Vazquez]

Las caracteristicas principales que debe cubrir un sistema de Inteligencia
Ambiental son:

- El entorno debe ser sensible al contexto, es decir, tener capacidad para
adaptarse a la informacién proveniente del mismo.

- El acceso a la informacién, a la comunicacién y a los servicios, debe
realizarse de forma ubicua, inaldmbrica y transparente para el usuario.

- La interacciéon hombre-maquina (usuario-sistema) debe realizarse de forma

natural y no intrusiva.

Los entornos pueden implementarse en distintos escenarios domésticos,
espacios moviles (el coche, el tren, el avidn...), en entornos publicos (oficinas, tiendas,
hospitales...) e incluso en espacios privados reducidos (ropa inteligente), dando por
tanto servicio al usuario en cualquier escenario en el que desarrolle su actividad.

Un entorno podra ser calificado como inteligente cuando, de manera no
intrusiva, diversas tecnologias se complementen para, rodeando a los usuarios de
dicho entorno, proporcionar a éstos los servicios y prestaciones demandados o
predecibles de demandarse, en cuantos d&mbitos sean propios de dichos usuarios.

Asi estos entornos podrdn capturar las experiencias diarias, mediante la
monitorizacién y recogida de toda la informacion asociada al entorno, referente al
contexto, los wusuarios y sus actividades. Esta informacién se conoce como
“Informacién de contexto”. Ademas podra acceder a la informacién, referida tanto a
informacion del propio sistema, como a nueva informacion obtenida del exterior a
través de Internet. El acceso debe ser posible desde cualquier lugar y de manera
eficiente.
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Asi, un entorno inteligente dispondra de un entramado tecnolégico que,
rodeando a quienes lo habiten sera capaz de:

- Relacionarse con naturalidad con dichos usuarios mediante interfaces
multimodales.

- Reconocer a los usuarios y sus circunstancias y obrar en consecuencia. Es
decir, debe ser sensible a la presencia de la gente.

- Tener un comportamiento predictivo a partir del conocimiento del entorno,
de los habitos de aquellos a quienes “sirva” y de las actividades concretas
de estos en el momento de la actuacion.

- Proporcionar en tiempo real nuevos servicios en &mbitos como el
entretenimiento, la seguridad, la salud, el trabajo doméstico, el entorno
laboral, el acceso a la informacién, la computacién, las comunicaciones, etc.,
que mejoren la calidad de vida por medio de la creacién de las adecuadas
atmosferas y funcionalidades.

- Permitir que el acceso a los servicios y prestaciones pueda llevarse a cabo
independientemente de donde se encuentre el usuario (ubicuidad de
actuacién), de cuando demande dichos servicios y de los dispositivos y/o
sistemas que tenga disponibles en ese instante.

- Ejercer de guia automatica, es decir, el sistema es capaz de detectar a los
visitantes y en funcién de su perfil, facilitarles informacién y guiarles por
ese entorno.

Loca lieacd
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llustracion 2 - Inteligencia Ambiental, proceso de aprendizaje

Un punto clave en el desarrollo de sistemas de Inteligencia Ambiental es la
capacidad que estos deben poseer para aprender y mantenerse actualizados de forma
auténoma. Gracias a esta capacidad se consiguen sistemas adaptados a las necesidades
de los usuarios en todo momento y lugar, capaces de asistir a éstos de forma
auténoma. Para que este proceso de aprendizaje sea realmente eficiente y exitoso debe
realizarse de forma transparente y no intrusita, a partir de la observacion de las
actividades de los usuarios.
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Por tanto, se puede considerar la Inteligencia Ambiental una tecnologia
emergente que conseguird que nuestro entorno cotidiano sea cada dia mas sensible y
reaccione a la presencia de las personas.

Es conveniente destacar que el desarrollo de las tecnologias aplicadas en la
Inteligencia Ambiental no pretende crear espacios inteligentes aislados, sino que aspira
a crear espacios inteligentes capaces de cubrir todos los dmbitos en los que se
desarrolla la vida de los usuarios, este concepto estd definido como “Espacio de
Inteligencia Ambiental”.

La Inteligencia Ambiental es mds que una tecnologia de tecnologias, es una
visién, implica un nuevo escenario de futuro tecnolégico. Esta visién ha despertado un
creciente interés por utilizar las tecnologias de la computacién en la construcciéon de
sistemas que soporten las actividades de la vida diaria de manera mas eficiente.

Dichas actividades son las relacionadas con el control del hogar, la educacién, el
trabajo o la salud.

Por ultimo, destacar que dado que estos sistemas poseen gran cantidad de
informacion acerca de los usuarios de los entornos y de sus contextos, se deberan tener
en cuenta ciertas medidas de seguridad y privacidad, pues sin estos altimos requisitos
el desarrollo de la Inteligencia Ambiental no sera exitoso.

2.2.2 Origenes y evolucién

En un principio la Inteligencia Ambiental se conocia por el nombre de
computacion ubicua (ubicomp), también se conocia en ingles por otros términos como
‘pervasive computing’, ‘calm technology’, ‘things that think y “everyware’.

Se entiende como computacién ubicua la integraciéon de la informética en el
entorno de la persona, de forma que los ordenadores no se perciban como objetos
diferenciados. El objetivo es insertar dispositivos inteligentes tanto en el entorno como
en aparatos de uso diario para que las personas puedan interactuar con ellos de una
manera natural en todo tipo de situaciones y circunstancias.

Fue a Mark Weiser (Chicago - Illinois, 23 de julio de 1952 - 27 de abril de 1999) a
quien se le atribuye la autoria del concepto en sus ultimos escritos cuando trabajaba
para Xerox en el laboratorio de Palo Alto (PARC), una divisién de investigaciéon, y
adquirié reconocimiento mundial en 1991 con el trabajo “The Computer for the
Twenty-First Century”[Weiser, 1991] que aprovecha los resultados obtenidos en el
desarrollo de muchas otras areas tecnoldgicas, entre las cuales caben destacar: las
comunicaciones y dispositivos ubicuos, los interfaces multimodales de usuario, los
sistemas de agentes artificiales, la domética y la inteligencia artificial. Sin embargo, las
tecnologias que realmente estdn siendo claves en el desarrollo de la Inteligencia
Ambiental son principalmente tres: la computacion ubicua, la comunicacién ubicua y
los interfaces de usuario inteligentes que mas adelante se describirdn en detalle [2.2.4

Tecnologias].
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Primeros escenarios

Mark Weiser escribié dos bases fundamentales: el sistema distribuido y la
computacion moévil, y que ambos sistemas funcionaban sobre cuatro cimientos: el uso
inteligente de espacios eficaces, invisibilidad, escala local y ocultaciéon de los desniveles
de acondicionamiento. Weiser propone y se basa en que la interaccién actual operador-
computador no es la ordenada. En su libro expuso que “La computadora es un punto de
conexion demasiado enredado, su manejo requiere mucha atencion exclusiva, quitando la
atencion al usuario de la tarea que debe hacer” .

Weiser con frecuencia utilizaba para tratar de explicar sus ideas la
contraposiciéon y comparaciéon con la “Realidad Virtual”. Decia que las tecnologias
ubicuas son opuestas a la realidad virtual pues mientras ésta trata de poner la vida de
las personas dentro de un mundo generado por ordenador, las tecnologias ubicuas
fuerzan al ordenador a que conviva con las personas en el mundo real. Weiser intent6
plasmar el concepto de ubicuidad que debian tener las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién en la idea de “anytime, anywhere” (en cualquier lugar y en cualquier
momento).

A Weiser le pareci6 logico defender el “ocaso” de los ordenadores, pero decia
que se debia de entender bien este término, proponia que los ordenadores personales
fueran sustituidos por ordenadores invisibles encajados en objetos de uso diario.
Cuando en 1991 propone esta teoria, el nivel de tecnologia era demasiado costoso y
Xerox descarta realizarlo, no fue hasta 1998 cuando comenzaron a aplicar su teoria.

Evolucién en Espaia

En junio de 1998, Palo Alto Ventures y Silicon Artists, por encargo del
Vicepresidente Ejecutivo de Royal Philips Electronics, Roel Pieper, desarrollan un
primer informe que incluye la definicién y el escenario de la Inteligencia Ambiental.

Bajo la direccién de Roel Pieper y la subdireccién de Stefano Marzano, actual
CEO de Philips Design, reunieron a un nutrido grupo de expertos, de distintas
empresas e institutos de investigacion de todo el mundo como el Instituto Tecnolégico de
Massachusetts [MIT]. Juntos definieron la visiéon de que estos ordenadores ubicuos
interconectados aprenderian de sus usuarios y de verdad mejorarian la vida de la
gente.

Por primera vez el ser humano no tendria que adaptarse a las maquinas, sino
que la tecnologia se adaptaria a él. “La inteligencia penetrara en el entorno como una
presencia ambiental, entorno en el que nuestras necesidades se veran satisfechas del
mismo modo en que la sangre circula en nuestro cuerpo: sin mediar una orden
consciente”, decian estos pioneros en su libro blanco.

Philips inici6 sus investigaciones de Inteligencia Ambiental en el Home Lab, al
tiempo que otras corporaciones e instituciones hicieron lo propio. De hecho Philips
sigue liderando este campo y presentando aplicaciones concretas que se inspiran en
esta vision y que se agruparon en la presentacion comercial de “La Casa conectada”,
que present6 en 2003.
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Por otra parte, en 1991, el informe de la Information Society Technologies Advisory
Group [ISTAG] que pretendia trazar el futuro de la Sociedad de la Informacién en
Europa con una visién independiente de la de EEUU, abordaba el fenémeno de la
Inteligencia Ambiental, reflexionando acerca de su posible alcance y sus consecuencias
para la sociedad es ampliamente citado y sigue siendo uno de los informes méas
descargados del Instituto de Prospectiva Tecnologica [IPTS].

Basado en diversas visiones de futuro y lo que éstas implicaban para la
investigacion y el desarrollo en Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién. El
argumento central era que, en un futuro no demasiado lejano, el entorno real estaria
saturado de equipos y programas inteligentes. Eso permitirfa imaginar lo que las
personas podrian llegar a hacer como empleados, ciudadanos, estudiantes, seres
humanos, etc.

En el 2005 ya hubo empresas como Telefénica [Telefonica I+D, 2005] que se
preocuparon de esta nueva visiéon de futuro. En la siguiente imagen se puede ver cémo
consideraban la evolucién 2004 y 2007.
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llustracion 3 - Inteligencia Ambiental, evolucidn [Telefdnica I1+D, 2005]

Posteriormente llegé a los circulos de politicas relacionadas con las Tecnologias
de la Informacioén y Comunicacion, en general y sélo mucho mas tarde se extendié al
entorno académico.

Futuro

A nivel internacional, uno de los proyectos mds ambiciosos es el de New
Songdo City, una ciudad ubicua (o ciudad-U) que se estd construyendo en una isla
frente a la ciudad de Inchon, a 60 kilémetros al oeste de Seul (Corea del Sur). Se
pretende construir, en una superficie de 680 hectareas, esta ciudad donde todos los
sistemas de la informacién estardn interconectados y las computadoras estaran
integradas en las viviendas, las calles y los edificios de oficinas. Con un presupuesto de

-10-
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25 mil millones de dolares, la ciudad esta siendo emplazada como Zona Econémica
Libre. Se espera que la ciudad esté terminada para 2014 y albergue a 65 mil personas,
de las cuales unas 30 mil podrian trabajar alli mismo.

Los ordenadores con interfaces que captan las emociones humanas, la
nanotecnologia, la vida artificial, la biométrica, agentes inteligentes, la domética activa
y la ropa tecnolégica, en los microprocesadores en los muebles, etc., son las tecnologias
que conforman la Inteligencia Ambiental en el futuro.

Dos de los principales problemas a solucionar son: cémo almacenar y
proporcionar potencia a todos los equipos de uso final, pues se necesitarian potentes
baterias que deberian permanecer activas durante mucho tiempo y si fuese posible
fueran recargables, y por otro lado, como proporcionar ese entorno inteligente que se
centra en la necesidad de un software proactivo que sea capaz de prever o apoyar de
manera eficiente todo comportamiento humano.

2.2.3 Politicas Sociales

De acuerdo con la Estrategia de Lisboa y su continuacién con el plan de accion
de e-EUROPA, la Comisién Europea ha mantenido la promocién del conocimiento
general y aplicado de las tecnologias de la informacién con vistas a mejorar la
competitividad y la disponibilidad de estas tecnologias para todos los ciudadanos.
Estas tecnologias deben garantizar la inclusién social y la seguridad y la confianza
destacan como el cuello de botella que ralentiza el desarrollo de las Tecnologias de
Inteligencia Ambiental [ISC].

El concepto de acceso universal incluye el concepto de la libre decisién de
desconectar de las tecnologias en un momento dado. Incluye acceso a servicios y
aplicaciones asi como acceso a los recursos necesarios para poder disponer de esta
Inteligencia Ambiental en los ambientes domésticos y/o de la vida diaria.

2.2.4 Tecnologias

En el paradigma de la Inteligencia Ambiental, las personas quedan inmersas en
un entorno digital que es consciente de su presencia, sensible al contexto y adaptable a
sus necesidades, habitos y emociones.

Significa la omnipresencia de computadores muy pequefios interconectados sin
cables que se incrustan de forma casi invisible en cualquier tipo de objeto cotidiano.
Usando pequefios sensores, estos procesadores incrustados pueden detectar el entorno
que les rodea y equipar al objeto con capacidades tanto de procesar informacién como
de comunicacion.

Esto afiade otra dimensiéon completamente nueva a dichos objetos -- podran
descubrir, por ejemplo, dénde se encuentran, qué otros objetos se encuentran junto a
ellos y lo que les ha ocurrido anteriormente. Se podran comunicar también y cooperar
con otros objetos inteligentes, y, teéricamente, acceder a toda clase de recursos en
Internet. De esta forma los objetos y los aparatos podrdn reaccionar y funcionar de
manera sensible al contexto y parecer maquinas inteligentes [Mattern, 1991].

-11-
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Por tanto, se podria entender la Inteligencia Ambiental como la combinacién de
varias tecnologias, abarcando la computacién ubicua, integrandose en los objetos del
dia a dia, las interfaces naturales que interacttien con los usuarios con enfoques mas
sencillos y personalizados y por dltimo, las comunicaciones ubicuas, facilitando el
intercambio de informacién entre objetos y de los objetos con las personas, en cualquier
lugar y en todo momento.

2.2.4.1 Computacién ubicua

Este término fue empleado por primera vez por Weiser [Weiser, 1991] y la
define de estas dos maneras:

Primera definiciéon: “(...) Creemos que la gente vive de sus constumbres y
conocimiento tdcito, por lo que la cosas mds eficientes son aquellas que resultan invisibles en su
uso. Este reto afecta a todos los dmbitos de la computacion. Nuestra aproximacion inicial:
Activar el mundo. (...) Es invisible, es la computacion en todos los sitios que no vive en un
dispositivo personal de ningtin tipo, pero puede ser utilizado en cualquier lugar.”

Segunda definicion: “Durante 30 arios, la mayoria de los diserios de interfaz y la
mayoria de los diserios de ordenadores han seguido el camino de la mdquina “dramdtica”. Su
objetivo principal es hacer un ordenador tan excitante, tan maravilloso y tan interesante que no
podamos vivir sin él. Un camino menos seguido, al que yo llamo “invisible”; su objetivo
principal es hacer un ordenador tan embebido, tan integrado, tan natural, que lo usemos sin
siquiera darnos cuenta. (También he llamado a este concepto “Computacion Ubicua”, y ha
situado sus origenes en el post-modernismo). Creo que en los proximos 20 afios, el segundo
camino se convertird el predominante.”

Por tanto, se entiende por computacion ubicua a la integracién de la informaética
en el entorno de la persona, de forma que los ordenadores no se perciban como objetos
diferenciados. Esta disciplina se conoce en inglés por términos como pervasive
computing, calm technology, things that think y everyware. Esto implica la existencia de
una gran cantidad de elementos de computacién disponibles en un determinado
entorno fisico y constituido en redes. Los elementos estdn empotrados o embebidos en
enseres, mobiliario y electrodomésticos comunes y comunicados en red inaldmbrica
por redes de frecuencias.

Sus promotores tienen como objetivo insertar dispositivos inteligentes tanto en
el entorno como en aparatos de uso diario para que las personas puedan interactuar
con ellos de una manera natural y desinhibida en todo tipo de situaciones y
circunstancias.

2.2.4.2 Comunicacion ubicua

La Comunicacién Ubicua, consiste en la comunicacién entre los objetos y los
usuarios y tiene como principal objetivo conseguir informacién en el momento y el
lugar en que el usuario lo necesite.

La comunicacién entre equipo existentes, tanto basados en sistemas alambricos,
(Redes locales, ADSL, PLC), como inaldmbricos, (WiFi, bluetooth, UMTS), y mixtos,
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dan lugar a nuevas aplicaciones de Software pensadas para funcionar en nuevo
equipos de hardware, hibridos nacidos de unir las funciones de los actuales
ordenadores, pads, periféricos, webcams, robots, telemandos, o teléfonos moéviles, con
las funcionalidades de las nuevas tecnologias y la capacidad de cooperar varios de
estos aparatos entre si, para trabajar conjuntamente en tareas tan variadas como la
vigilancia y seguridad de todo tipo de locales, cuidado de enfermos, gestiéon de
parquimetros, cobro en autopistas, maquinas asesores y ayudantes para todo tipo de
acciones, etc.

Ademas, la posibilidad de conectar casi cualquier sistema o dispositivo a
Internet garantiza que esos sistemas y dispositivos estén disponibles para cualquier
otro sistema o dispositivo conectado a Internet.

2.2.4.3 Interfaces de usuarios inteligentes

La interfaz de usuario podria ser definida como el conjunto de componentes
empleados por los usuarios para comunicarse con las computadoras. Por ello, para el
disefio de una interfaz hay que tener en cuenta las caracteristicas humanas, tales como
las habilidades cognitivas y de percepcién (la visibilidad, edad y personalidad del
individuo).

Los esquemas tradicionales necesitan de continuas intervenciones del usuario
para indicar al sistema cada minima accién que desea realizar, un enfoque que
contradice el hito de la computacion invisible.

Uno de los mayores retos que presenta la Inteligencia Ambiental es el encontrar
unos interfaces de usuario que faciliten una interacciéon hombre-mdaquina natural, es
decir, una interaccién lo mas similar posible a las que realizan las personas entre si. La
idea es proveer a los habitantes del entorno con un sistema omnipresente con el que
puedan interaccionar de manera transparente. Dicha interaccion se pretende que
pueda ser llevada a cabo en cualquier momento, y de tal forma que el sistema sea
capaz de adaptarse a las necesidades de sus habitantes de forma “proactiva”,
acercandose lo mas posible a una interacciéon implicita, en la que se hace innecesario el
dialogo explicito con el ordenador.

Por tanto, las interfaces inteligentes permiten al usuario comunicarse con los
dispositivos del entorno inteligente de una manera sencilla y natural. El objetivo
principal de estas interfaces es ocultar al usuario la complejidad del sistema y sélo
mostrarle sus funcionalidades. De este modo el usuario puede obtener el servicio que

necesita sin preocuparse del funcionamiento interno del entorno inteligente.

Las nuevas formas de interaccion hombre-méaquina se pueden llevar a cabo
mediante una amplia variedad de interfaces de usuario. Estas interfaces deben ser los
mas naturales, sencillas, ubicuas y transparentes posible. Ademdas deben ser
multimodales para adaptarse a la gran diversidad de entornos con los que convive el
usuario y a la heterogeneidad de los dispositivos de interaccién con el sistema.

Con esta finalidad, este tipo de sistemas se sirven, de entre otras tecnologias de
redes de sensores, actuadores y diversos dispositivos vestibles.
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Se pueden clasificar como interfaces naturales:

- Interfaces multimodales: La entrada de estos interfaces es multiple y
natural, el ordenador procesa la entrada del habla, los gestos o el tacto y la
respuesta también serd maltiple, por voz, tactilmente o visualmente.

- Interaccion natural: destaca la importancia de la voz en las comunicaciones
hombre-maquina, como activador de acciones a control remoto. Ademas se
disefian nuevos interfaces como interfaces tangibles (un boligrafo, un libro,
un borrador, etc.).

- Biométrica y Reconocimiento de usuarios: identificaciéon y reconocimiento
en tiempo real de quienes ocupan un entorno mediante el analisis de
caracteristicas biométricas (modulacioén de la voz, rostro, altura, iris, gestos
habituales, huella digital, etc.).

- El ordenador invisible (Disappearing Computing): los elementos encargados
de ofrecer las capacidades de computaciéon sobre las que se desarrollan las
aplicaciones de Inteligencia Ambiental se empotran en los objetos mas
normales y cotidianos (mesas, paredes, lamparas, boligrafos, tarjetas de
crédito, etc.).

Las interfaces no s6lo deben transmitir datos internos del sistema sino que
también deben contemplar su entorno. El sistema no es pasivo sino que recopila
informacion del usuario constantemente para poder ofrecerle los servicios que puedan
serle mas idéneos. La forma de presentar los servicios al usuario es muy importante.
Por ello el desarrollo de interfaces inteligentes es un aspecto clave para el éxito de la
visién planteada por la Inteligencia Ambiental.

Ademés se desean alcanzar los siguientes objetivos:

- Sistemas de personalizaciéon: son aplicaciones o infraestructuras software
que en base a una entrada de datos de reconocimiento de usuarios, generan
automaticamente comunicaciones, informaciones, interfaces, y
recomendaciones personalizadas para cada usuario (Ej. un miembro
concreto de una familia).

- Computaciéon indumentaria (Wearable Computing): Un nuevo interfaz
hombre-maquina en la que el usuario incorpora en su indumentaria, de
forma no intrusiva, capacidades de computacion siempre accesibles y
accionadas, segiin Mann del MIT [Sacristan, 2006].

- Computacion Afectiva (Affective Computing): Es la computacion que trata del
reconocimiento, expresion y generaciéon de emociones por parte de los
ordenadores. Desarrollada por Rosalind Picard del MIT como una
herramienta para mejorar el interfaz hombre-maquina, incluyendo las
connotaciones afectivas o emocionales, para mejorar el rendimiento del
ordenador y la productividad del usuario [Sacristan, 2006].
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2.2.5 Areas de aplicacion

El ambito de aplicacion de los servicios de Inteligencia Ambiental es
extremadamente amplio, dado que pueden afectar a la mayor parte de las situaciones
cotidianas de las personas. Como muestra de ello, se exponen a continuacién algunos
escenarios en los que los servicios y redes ubicuos son la clave para la prestacion del
servicio. Como fuente de informacién para todo este apartado se ha empleado un
informe del Instituto de Salud Carlos III [ISC].

2.2.5.1 Medicina

Las aplicaciones de las tecnologias ambientales en la medicina pueden
clasificarse en tres categorias: prevencién, tratamiento y cuidado. Se trata de
aplicaciones todavia en estado incipiente y sobre las que hay escasez de literatura,
excepto en el caso de la monitorizacién continua de pacientes y las telealarmas que ya
tienen algtn desarrollo.

Los principales retos de estas aplicaciones en el area de salud son: la integracion
con los procesos de sanitarios, la mayor personalizaciéon y adaptacién al contexto de las
aplicaciones, mayor eficiencia, disminucién de las limitaciones de tiempo y lugar y
considerar la salud como un estilo de vida.

Categorias Contexto de uso Usuarios
Frevencidn * General. * Piblico general.
* Carnercial. ¥ Grupos especiales.
* Privado. * Pobracidon de diferentes
* Laboral. grupos de edad,
Tratamienta * Plblico. * Pacientes.
* Camercial.
* Privado.
Cuidado * Pablico. * Mayores
* Comercial, * Discapacitados
* Privado. * Enfermos cronicos
* Pacientes en rehabilitacian.
* Personas en exclusidn social.
Gestidn y administracian * Piblico * Pacientes
¥ Carnercial ¥ Ciudadanos

Tabla 1 — Inteligencia Ambiental, medicina

Prevencion

La prevencion esta dirigida hacia la informacién, la monitorizaciéon y el
tratamiento preventivo de la poblacién con la finalidad de evitar problemas de salud.
Los actores implicados pueden ser: el pablico general, grupo sociales con propensién o
tendencia hacia ciertos problemas de salud, médicos, especialistas y también agencias
gubernamentales, industria farmacéutica, etc.

La utilizacion de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC)
y en concreto de los sistemas de inteligencia ambiental para la monitorizacién y el
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comportamiento relacionado con la salud, puede aportar informacién para tomar
decisiones.

El 4rea de las aplicaciones para la salud se estd desplazando hacia la integracion
y la personalizacion de funciones, donde la prediccion también es una parte
importante de la prevencion. La prediccién es una funcién con un elevado grado de
personalizacion que se integra muy bien con las soluciones inteligentes. Se presenta
cierta tendencia hacia la teleconsulta automatica, entendiéndose por tal el dialogo no
entre personas sino entre persona y maquina. La Inteligencia Ambiental puede integrar
la monitorizacion con esta consulta remota.

Tratamiento

Por medio del desarrollo de las tecnologias para los ambientes inteligentes, se
podra disponer de un gran nimero de dispositivos para el autodiagnoéstico.

Las comunicaciones ambientales de alta calidad permiten compartir utilidades,
dispositivos y equipo médico para facilitar el tratamiento e incluso las intervenciones a
distancia. También se empieza a plantear la posibilidad de acceder a la dispensacién de
medicamentos por medio de una base de datos o sistemas inteligentes de
administracion de medicamentos.

Asi mismo, la supervisién y monitorizacion de pacientes puede facilitarse por
medio de las tecnologias ambientales. La monitorizaciéon de los parametros o el
seguimiento de las pautas puede hacerse viable sin que el paciente tenga que
permanecer en el hospital.

Cuidado

El cuidado estd formado por actividades a largo plazo dirigidas a la
recuperacion de pacientes y al apoyo de las funciones de la vida diaria para personas
que necesitan atencién prologada, tales como mayores, discapacitados o enfermos
crénicos que se pueden beneficiar de estas tecnologias y de estos ambientes capaces de

responder a las necesidades diarias, asi como a las situaciones de emergencia.

Apoyo

Hay un namero de funciones de caradcter secundario con implicacién en la
salud en las que los ambientes inteligentes pueden permitir mejorar la coordinacién de
actividades, organizaciéon, potenciacion del paciente o mejora para las actividades
comerciales en el sector. Todo esto también lleva asociados las necesidades de
autentificacion para garantizar el acceso seguro y la privacidad en las aplicaciones.

2.2.5.2 Educacion y aprendizaje

Las tecnologias ambientales presentan nuevas posibilidades para un proceso de
aprendizaje cada vez mas flexible, independiente y permanente e integrando todas las
fases de aprendizaje en un entorno de ensefianza ubicuo en término de metodologia,
tecnologias, herramientas y servicios.
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Una parte importante de las tecnologias futuras irdn destinadas a la
organizacién del conocimiento: adquisicién, validacion, representacién y difusion.

Las principales aplicaciones y herramientas para los futuros escenarios estaran
enfocadas hacia entornos virtuales y comunidades virtuales, utilizacién de agentes
inteligentes en el proceso de aprendizaje y evaluaciéon del conocimiento, interfaces de
usuarios continuas, adaptativas e interactivas, herramientas de acceso a informacioén,
redes activas a nivel local, civicas y globales, tecnologias moviles, crecimiento de la
velocidad-capacidad de los ordenadores con disminucién de su tamafio, evolucién de
los dispositivos de presentacién, comunicaciones y ordenadores de bajo-coste y robots
inteligentes para uso ubico.

2.2.5.3 Movilidad y Transporte

La inteligencia ambiental aplicada a los transportes ha avanzado de manera
importante en la altima década, especialmente en lo relativo a dispositivos de control
de trafico, software de sistemas, hardware, tecnologias de comunicaciones y de

vigilancia.
Ohjetivo | Ambito de uso | Usuarios | Proveedores
Gestion de trafico

" Optimizacian del uso * Pablico: prediccian, Fablico en general, * Administracian pablica.
de las infraestructuras. gestion, manitarizacidn pasajeros especiales y * Transportistas.
* Conservacion del ¥ encaminamiento. usuarios de medios de * Proveedores de servicios,
medioambiente. * Comercial: transporte tranzporte. * Industria TIC.

de mercancias.

Navegacion

* Llegada al destino de [a |* Privado y pdblico: Pdblico en general. * Industria del autamdvil.
forma mas rapida y informacidn general e * Autoridades piblicas.
adecuada. individual del trafica. * Transportistas.
* Evitar los cambios de * Piblico: Ayuda de * Proveedares de servicios,
medios de transporte. navegacion de vehiculos * Industria TIC.

individuales.

Sequridad

Reduccion del riesgo de |Piblico: ayuda al * Publico en general. * Autoridades piblicas.
accidentes. conductor, vigilancia del ¥ Grupos especiales: * Industria del autamdvil.

vehiculo v del medio conductores profesionales.|* Industria textil.

amhbiente. " Grupos de riesgo. * Articulos de deporte e

industria del ocia.
* Industria TIC.
Informacion movil y entretenimiento

* Informacidn sobre el * Todos: asistente de * Piblico en general. * Proveedores de
entarno de una persona,  |informacidn personal. " (Grupos especiales: contenidos, industria del
especialmente sobre las  |* Piblico y privado: turistas, viajesros de entretenimiento.
opciones de movilidad. dependiente de |a negocios * Proveedores de servicios,
* Entretenimienta y localizacidn. * Autoridades
acceso a informacidn * Comercial: multimedia. semipdblicas: oficinas de
donde sea posible y turismo.
necesario. * Industria TIC.

Tabla 2 - Inteligencia Ambiental, movilidad y transporte

Gestion del trdfico

La monitorizacién y gestion del trafico requieren cada vez maéas recursos
tecnoldgicos que ofrecen informacién a los viajeros sobre congestion de tréfico,
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emergencias, el tiempo meteorolégico, etc. Los sistemas de navegaciéon ofrecen
informacién a los viajeros particulares y permiten establecer rutas dindmicas o
alternativas.

La prediccion del trafico puede contribuir a la eleccién 6ptima de rutas si es
posible informar a los transetntes a tiempo y sugiriendo rutas o medios de transporte,
la congestién del tréfico podria ser evitada o, al menos, reducida. En cuanto a los
medios de transporte puiblicos, también seria de gran utilidad disponer de informacién
actualizada sobre cambios de horarios o disponibilidad de plazas.

Las tecnologias de Inteligencia Ambiental tales como las TIC portables, pueden
extender su uso a los medios de transporte publicos, permitiendo una monitorizacién
del trafico en superficie exacta y precisa. Por medio de tejidos inteligentes o
simplemente etiquetas llevados por los trabajadores y sensores situados en lugares
estratégicos pueden registrar los movimientos de peatones y de usuarios de
transportes publicos.

El seguimiento de usuarios de medios de transporte publicos por medio de las
tecnologias ambientales permitirian controlar el pago de los billetes o la satisfaccion de
los usuarios.

Navegacion

En algunas ciudades hay ya instalados sistemas de guiado que ayudan al
control de los limites de velocidad o sefiales que indican la disponibilidad de plazas de
aparcamiento. También proporcionan informacién en tiempo real sobre tréfico,
volumen de tréfico, congestiones, etc. La informacién sobre las condiciones de las vias
se puede trasmitir a los viajeros por radiodifusién o bajo demanda.

La utilizaciéon de tecnologias ambientales también puede permitir acceder a
informacion sobre estaciones o paradas proximas, taxis, taquillas de venta de billetes,
reservas de hoteles, restaurantes, disponibilidad o alternativas a los medios de
transporte, horarios o retrasos o disponibilidad de plazas.

Los sistemas de ayuda personales basados en GPS podran incluir preferencias
individuales junto con informacién del estado del viajero y del ambiente.

Sequridad

Las mejoras en la seguridad van dirigidas a reducir el nimero de accidentes por
medio de la integracién de datos procedentes de sensores de condiciones de trafico, de
comportamiento de otros conductores asi como proponer o indicar posibles acciones
compensatorias.

En vehiculos con unos requisitos muy concretos de espacio y energia, la
principal caracteristica es la integracion del automévil en su ambiente y el
comportamiento del conductor pues las tecnologias de Inteligencia Ambiental ofrecen
la posibilidad de monitorizar sus condiciones fisicas, diagnosticar posibles signos de
incapacidad al volante, fatiga, temperatura inadecuada, etc. Una forma de intervencién
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externa podria ser la reducciéon de la velocidad en caso de peligro o de malas
condiciones de la carretera. Por otra parte, el sistema debe ser suficientemente robusto
como para tolerar cambios de comportamiento no peligrosos del conductor.

Las citadas tecnologias suponen para el propio vehiculo el conocimiento de sus
condiciones y del medio de circulacién: informacién sobre el vehiculo; informacién
sobre el medio ambiente, especialmente obstaculos en la trayectoria e informacién
adicional procedente de los medios de comunicacion. En el mercado actual, algunos
coches ya empiezan a utilizar estos nuevos avances, por ejemplo, el Toyora Prius
[Toyota].

Para vehiculos distintos a los coches, seran necesarias soluciones basadas en
tejidos inteligentes.

El desarrollo de todas estas aplicaciones se concreta en la reducciéon de los
riesgos asociados con el trafico y la disponibilidad de autovias libres de accidentes.

Informacion movil y entretenimiento

Las tecnologias ambientales también presentan la oportunidad de personalizar
la informacion en funcién del contexto. Las nuevas tecnologias permiten la integracion
de funciones de entretenimiento, informacién moévil y comunicaciones para el
conductor y los pasajeros, aplicaciones que ya empiezan a instalarse en ferrocarriles y
aviones.

Como conclusién, los sistemas de gestién integrada de tréfico se haran cada vez
mas necesarios teniendo en cuenta el creciente volumen de tréfico y para la prevencion
de accidentes y la reducciéon del impacto ambiental. Las tecnologias Ambientales
jugardn un papel esencial en vehiculos y dispositivos llevables para proporcionar los
datos a los sistemas de gestion. Sin embargo, la proteccion del medioambiente y el uso
mas eficiente de las infraestructuras para la circulaciéon de vehiculos son a menudo
metas opuestas.

2.2.5.4 Casas Inteligentes

Los hogares inteligentes, la casa interactiva y el hogar del futuro son términos
de moda que se estdn explotando ampliamente en el contexto de las tecnologias
domésticas. Algunas de las ideas estdn mas elaboradas que otras, pero el concepto de
hogar inteligente ya se utiliza desde hace varias décadas.

El incremento de la productividad ha sido y continua siendo el principal
argumento a favor de la innovacién en las tecnologias domésticas. A pesar de este
solido argumento, los cambios sociales y las implicaciones de la sociedad pueden hacer
variar algunos aspectos en estas nuevas tecnologias.

A modo de ejemplo, a continuacion se va a presentar una tabla explicativa que
narra el comportamiento y las acciones que lleva a cabo una persona mientras se dirige
de casa al trabajo, esta tabla permitird evaluar el impacto en la vida diaria derivado del
uso de mecanismo de Inteligencia Ambiental.
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Sin Inteligencia Ambiental el usuario debe realizar 14 acciones activas de

manipulacién del entorno, mientras que aplicando mecanismos de Inteligencia

Ambiental, se podrian reducir a 5 acciones en las que sélo se requiere su confirmacién

por motivos de seguridad.

Accién sin Aml

Al salir de casa, cierro la
puerta con llave..

Accién con Aml

Al salir de casa, la puerta se
bloguea automdticamente

Posible mecanismo Aml aplicado

El sistema de control del hogar, al detectar que no queda nadie en
casa, decide bloquear la puerta. Puede solicitar confirmacion al usuario

..y llamo al ascensor

El ascensor acude a
recogerme

El sistema de presencia de la escalera, quiza consultando un registro
histérico, determina que el 98% de las veces que un usuario se
encuentra a esta hora en este piso, llama al ascensor

Me dirijo al garaje, pulso
el mando de apertura
para elevar la puerta

Me dirijo al garaje, cuya
puerta se abre ante mi
presencia

Mi PDA se valida en la entrada cuando me aproximo, lo que me
franquea el acceso. Puede solicitar confirmacion al usuario

Abro el vehiculo y entro

El vehiculo se abre de
manera automatica

Mi PDA sabe que hoy es dia laboral (gestiona mi calendario) y por lo
tanto determina que voy al garaje a por el coche, e indica al vehiculo
que se abra. Puede solicitar confirmacion al usuario

El vehiculo identifica al poseedor de la PDA (token de

Inserto la llave y.. .. me identifica... identificacion) o mendiante otros mecanismos pasivos
(huella dactilar al tomar el volante, ..)
;Y.]Igrgtc]):go 2L -.poniéndose en marcha.. El vehiculo se pone en marcha o la PDA se lo indica
Vuelvo a abrir la puerta X apnenc!o fa puerta del El vehiculo o la PDA abren la puerta del garaje
del garaje para salir garaje a mi paso
Sintonizo la emisora El sistema de radio sintoniza la : : - ; : o
s e emisora que suelo escuchar a El sust.em'a de radio conoce mis preferencias y las activa, o bien mi PDA
conduzco al trabajo esa hora se lo indica

Busco una plaza libre
durante cinco minutos y
aparco el vehlculo

El vehiculo me indica fa ruta
optima y cémo llegar a una
plaza libre

La PDA indica el destino al sistema de navegacion, que busca la ruta
optima

Entro en mi edificio y me
valido con la tarjeta en la
entrada

El sistema de control de
accesos de edificio me
franquea la entrada

Mi PDA, tarjeta o tag verifican mi identidad por mi

Indico mi piso en el
ascensor

El ascensor me recoge y me
lleva a mi planta

Esta identidad sirve para determinar mi destino en el ascensor, aungue
siempre puedo variarlo

Uso la llave de la puerta
del despacho para abrirlo

L2 puerta del despacho me
permite el paso

El mismo mecanismo de identificacién me valida en la puerta del
despacho. Puede solicitar confirmacion al usuario

Enciendo la luz del del
despacho

La luz se activa si es
necesario

El sistema de presencia del despacho determina que es necesario activar la

iluminacion

Enciendo mi ordenador
y me valido

El ordenador se inicia con mi
sesion, quiza previa confirmacion

El mismo mecanismo de identificacién me valida en la sesién del
ordenador. Puede solicitar confirmacion al usuario

: el usuario es el sujeto activo

- &l entorno es el sujeto activo

: el entorno es el sujeto activo, solicitando confirmacion explicita del usuario

Tabla 3 — Inteligencia Ambiental, ejemplo funciones basicas del hogar [Lopez de Ipifia, Vazquez]

Las funciones del hogar inteligentes definidos son, entre otros:

segura.

gestion domestica.

Ordenadores que ayudan a la poblacién a vivir de forma maés sana, feliz y
Realizacion de tareas cotidianas automaticamente reduciendo el stress de la

Integracion del hogar con el trabajo, el aprendizaje y el ocio.
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llustracion 4 - Inteligencia Ambiental, casas inteligentes

Las principales tendencias que se observan en las aplicaciones de las
tecnologias de inteligencia ambiental en las aplicaciones para el hogar que se pueden
destacar son: la aceleracién del ritmo de vida diaria, estilo de vida frenético, demanda
creciente de eficiencia y flexibilidad en las rutinas diarias; el crecimiento de la
telepresencia, capaz de detectar al usuario y adaptarse a sus necesidades; el
envejecimiento de la poblaciéon con una mayor demanda por parte de los mayores de
permanencia en sus hogares; la demanda creciente de seguridad y por ultimo, la
presion creciente sobre los problemas medioambientales y el ahorro energético.

Las areas de aplicaciéon son numerosas ya que la gente pasa mas tiempo en su
casa que en ninguin otro sitio. La casa implica personas, espacios, habitaciones,
artefactos, muebles, equipos, ambiente y todas las combinaciones en términos de
espacio y tiempo.

Hay cuatro funciones basicas que el hogar debe cumplir: la automatizacién del
hogar, soporte de las funciones basicas como puede ser la calefacciéon, ventilacién, aire
acondicionado asi como otras instalaciones eléctricas; la comunicacion y socializacién,
donde interviene la comunicacion interpersonal y el acceso a Internet y a otros sistemas
de informacién; el descanso, relajacién y entretenimiento constituyen un elemento
basico, con la electrénica del hogar como video, televisién, mdsica, juegos, etc., y
también incluye las funciones relacionadas con la higiene; y por dltimo, el trabajo y
aprendizaje, con un aumento de sus posibilidades en el hogar que incluye el trabajo de
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mantenimiento y cuidado del hogar, pero también las actividades profesionales que se
podrian realizar en cualquier otro sitio.

Seguidamente se va a profundizar mds en cada una de las diferentes funciones
basicas del hogar.

Automatizacion del hogar

El principal objetivo es facilitar, integrar e incluso automatizar el control de las
funciones del hogar. La mayoria de las automatizaciones ya existen. Para la casa del
futuro, la Inteligencia Ambiental proporcionard el control por medio de paneles
tactiles, voz, gestos de la mano, expresiones faciales, etc. Permitira identificar al
residente y ajustar las funciones de acuerdo con sus preferencias. El control de estas
funciones debe tener un elevado criterio de fiabilidad y tolerancia a los fallos, de modo
que los fallos no causen funcionamientos incontrolados en el sistema. También pueden
distinguir entre varios residentes o incluso detectar diferentes estados de animo o
cambios de humor.
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llustracion 5 - Inteligencia Ambiental, automatizacién del hogar [ISC]

En lo que a seguridad se refiere la Inteligencia Ambiental est4 dirigida al acceso
fisico y a la salud y bienestar de los residentes. También incluye el control y
monitorizacion del buen estado de la vivienda. Por medio de los sistemas de
comunicaciones se activan las diferentes alarmas.
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llustracion 6 - Inteligencia Ambiental, sistema de seguridad en el hogar

El control de acceso se realiza principalmente por medio de cierres con control
electromecanico con tarjeta magnética, RFID, control biométrico, etc., o combinacién de
varios. La apertura y cierre mediante identificacion de la persona y permitiendo la
apertura en modo manos libres, sera de gran utilidad para varios grupos de usuarios:
mayores, nifios, discapacitados asi como madres cargadas de bolsas o nifios.

Comunicacion y socializacion

En el hogar tiene lugar varios tipos de comunicaciones. Las TIC facilitan la
comunicacion en casa (dentro de casa entre diferentes personas y desde y hacia otras
casas, acceso a Internet o a otros sistemas de comunicaciones). El desarrollo de
dispositivos ha ido desde terminales no inteligentes hasta portétiles y manos libres. Sin
embargo, todavia son necesarias interfaces sensibles e interactivas, compatibles y
amigables. Las tecnologias proporcionan, facilitan y aceleran la comunicacién, pero no
se debe olvidar que la comunicacién y la socializacién también se pueden llevar a cabo
sin ningn apoyo tecnoldgico.

La tecnologia asociada a una linea fija (tanto cableada como en acceso
inalambrico) lleva disponible bastantes décadas. Esto constituye el paradigma de una
linea telefénica para una casa. Los teléfonos méviles se han introducido con gran éxito
en los modos de vida de la poblacién, pasando al paradigma de ‘siempre conectados’.
En lo referente a la vida privada, han permitido una mejora de la calidad de vida y del
sentimiento de seguridad.

Descanso, relax y entretenimiento

El hogar es el lugar principal para el descanso y el cuidado personal. El
entretenimiento o el desarrollo de los hobbies se pueden llevar a cabo en casa o fuera
de ella, mientras que el domicilio es prioritario para el descanso.

Dormir se sigue considerando la principal forma de descanso. Las aplicaciones
ambientales inteligentes dirigidas al suefio, se concentran tanto en el inicio del proceso,
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el centro y el final embebidos en reloj, ldmparas, ventana, suelo, etc. También puede
haber indicaciones en el exterior para evitar perturbaciones durante el descanso. El
descanso no solo se realiza en el dormitorio, también puede haber otras estancias del
domicilio como una butaca del salén o una terraza o jardin.

El descanso puede implicar también entretenimiento al que puede ayudar las
nuevas tecnologias ambientales. En esta linea, hay una creciente demanda de
aplicaciones para el ejercicio fisico. Pueden reconocer y monitorizar el estado de salud
del residente, su forma fisica y recordarle sesiones previas, experiencias y resultados
que le permitan optimizar la practica.

Por otra parte, la radio, la television y la musica grabada han sido los
entretenimientos principales durante décadas. Actualmente, con los formatos digitales
y la disponibilidad de Internet estan apareciendo nuevas formas de entretenimiento
como los juegos en red o desde el moévil.

Trabajo y aprendizaje

Las TIC estdn permitiendo la conexion del hogar con el trabajo. El e-trabajo o
teletrabajo permite la realizacién desde casa que también es un lugar en el que se
puede desarrollar algunos aprendizajes.

Las tecnologias de inteligencia ambiental se pueden integrar con los
dispositivos que realizan estas labores permitiendo programar tareas y niveles de
resultados a obtener. Hay tareas rutinarias pero que llevan también asociadas
actividades de socializaciéon (como las relacionadas con la alimentacion). La
Inteligencia Ambiental puede aplicarse para establecer bases de datos con preferencias,
alergias, sugerencias de mend entre otras. Por lo tanto, hay una demanda importante
de Inteligencia Ambiental para conseguir que el espacio y el trabajo sean lo maés
confortables posibles

El hogar se estd convirtiendo en un lugar adecuado para trabajar implicando
una variedad de equipos, TIC e instalaciones. La division entre trabajo y ocio se esta
haciendo borrosa aunque hay una demanda creciente de mantenerlos separados
aunque se desarrollen en el mismo espacio. El lugar para el teletrabajo requiere ciertas
condiciones y ciertos equipos TIC que no obstaculicen la vida y las rutinas diarias del
hogar.

La idea de que el hogar este equipado técnicamente pero se mantenga la
transparencia y la interactividad por medio de las tecnologias de inteligencia
ambiental, es un requisito novedoso.

Las personas pasan mucho tiempo en sus casas y el desarrollo social y los
cambios en los estilos de vida estan introduciendo nuevas actividades en el hogar. La
electrénica de consumo se ha integrado en las casas y empieza a integrarse con la
Inteligencia Ambiental.

Sin embargo, hay algunos aspectos criticos en el desarrollo de estas tecnologias
en el hogar. Los desarrollos tecnolégicos no deben dominar el funcionamiento de la
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casa, deben facilitar el funcionamiento diario pero también ser un apoyo a las
actividades de socializacion. Un reto es el aprendizaje sobre los residentes y sus
identidades, habitos, preferencias, etc. y como aplicar ese aprendizaje. Todo esto
deberia integrar un grado suficiente de privacidad y de prevencion del uso indebido.
Cuanto mas complejo se hace el sistema, mas vulnerable se vuelve.

Finalmente, hay consideraciones éticas y filoséficas implicadas. Las aplicaciones
no deben automatizar el hogar hasta el extremo. Si las iniciativas dejan de ser
necesarias, se pueden llegar a la pasividad, especialmente de los residentes de edad
avanzada. También unos precios elevados pueden ser causa de rechazo por parte de
los posibles usuarios, no alcanzando su fin de proporcionar seguridad, estimulos y
socializacion.

2.3 Conclusiones

La Inteligencia Ambiental empieza ya a representar un importante papel en
las vidas de las personas, aportando servicios cada vez mas adaptados al entorno y
preferencias. El siguiente paso serd disefiar servicios ubicuos que encajen en los
conceptos de Inteligencia Ambiental que ya se han descrito en este proyecto. Estos
servicios estaran accesibles en cualquier momento y lugar, y desde cualquier red, de
manera transparente y sencilla.

En este sentido, existen en la actualidad multitud de lineas abiertas que
plantean arquitecturas y servicios, y que ayudan a definir los conceptos, como son los
proyectos financiados por la Unién Europea o aquellos financiados internamente por
las empresas del sector. Estos proyectos son la antesala de los futuros servicios de
inteligencia ambiental.

No obstante, queda todavia un largo camino por recorrer, por lo que serd
necesario seguir innovando en esta linea, aprovechando los programas tanto europeos
como nacionales que se estdn definiendo en la actualidad y que se centran en diversas
areas, todas ellas relacionadas con la Inteligencia Ambiental y la consecucién de un
espacio global para servicios.

Dentro de pocos afios todos estos esfuerzos veran su resultado, y lo que hoy
son demostraciones de concepto y escenarios tedricos, se convertiran entonces en una
realidad que acompafiara a las personas en su vida diaria, si bien, por su propia
naturaleza, ni siquiera las personas ni siquiera se daran cuenta de que estan ahi.
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Capitulo 3: Disefo de la plataforma

3.1 Introduccion

La finalidad principal de este Proyecto es analizar y disefiar un sistema para
hacer la vida del usuario mas fécil. Para ello se ha desarrollado una plataforma, basada
en los principios de la Inteligencia Ambiental, capaz de interactuar con el usuario de
manera sencilla ofreciéndole un conjunto de servicios.

Los servicios seran capaces de mantener al usuario siempre informado de la
realidad actual, asi como ofrecerle entretenimiento.

El sistema es multiusuario, pues permite proveer una serie de servicios a varios
usuarios de manera simultdnea.

La base de datos almacenara toda la informacion de cada usuario para asi poder
ofrecer los servicios de manera personalizada adaptandose de manera particular a las
necesidades de cada uno.

3.2. Diseiio de la plataforma.

Para poder llevar a cabo esta plataforma se ha desarrollado una arquitectura
compuesta por tres bloques légicos claramente diferenciados. A continuacién se
muestra su representacion grafica.

REGISTER| | came | [cALenoar] RequesTd | Rss | [ EEoRe || maw } USER
INTERFACE
I_SERVJCE SERVICE | | sErvice | [ service | | serwice | | service | | SERVICE |
| AP AP AP AP AP | |
SERVICE
PLATFORM
DATABASE
| PHYSICAL
TUXDROD | NABAZTAG PINGO [ DEVICES

llustracion 7 - Disefo, diagrama de Bloques de la plataforma

El sistema ofrece un conjunto de diferentes servicios, cada uno de ellos, ademas
de estar integrado en la plataforma, ofrece una interfaz de acceso al usuario.

El bloque de Interfaz de Usuario (User Interface) proporciona un medio al cliente
para comunicarse con el servidor. A través de esta interfaz los usuarios podran acceder
y configurar las opciones de los diferentes servicios ofrecidos por la plataforma.

El bloque de Plataforma de Servicios (Service Platform), estara por tanto
compuesto, por la parte funcional de cada servicio y por el planificador de tareas.
Ademas sera el responsable de acceder a la base de datos para almacenar y obtener
toda la informaciéon necesaria de cada usuario, asi como acceder a la API de los
dispositivos.
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El altimo de los bloques, el bloque de los Dispositivos Fisicos (Physical Devices)
lo forman los diferentes dispositivos, los cudles proporcionaran los diferentes servicios
a los usuarios.

Esta plataforma ofrece un sistema multiusuario distribuido por la red con una
arquitectura cliente-servidor. Esto significa que los equipos clientes distribuidos por la
red contactan a un servidor, que es un equipo generalmente muy potente que recibira
las solicitudes, realizando el servicio requerido y devolviendo los resultados en forma
de respuesta. Ademas el servidor podré tratar varias peticiones de multiples clientes al
mismo tiempo.

El bloque Plataforma de Servicios se encontrara en el lado del servidor,
mientras que la interfaz de acceso y el dispositivo estaran en el lado del cliente.

El funcionamiento de la plataforma se muestra en el siguiente esquema.

Cliente 1

Servidor

Cliente 2

w4

:

llustracion 8 - Diseio, funcionamiento de la plataforma

Se facilita al usuario una interfaz para poder acceder a la plataforma a través de
la cudl podra solicitar y configurar las opciones deseadas de los diferentes servicios,
proceso que se explicara mas adelante en esta misma secciéon. Con esta configuracion,
toda la informacion necesaria sobre el usuario para desarrollar un servicio quedara
almacenada en la base de datos del servidor.
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Ademas el sistema necesitard realizar peticiones para conectarse al propio
servidor del dispositivo y para acceder a cierta informacién disponible en la red para
realizar algunas de sus funcionalidades.

El caso particular que presenta este proyecto es el uso del dispositivo Tux
Droid como se justificard en el préximo apartado y serd el elemento que se utilizara
para explicar el funcionamiento del sistema, aunque cabe destacar que el proceso seria
similar con cualquier otro dispositivo que cumpla los requisitos necesarios para el
correcto uso de la plataforma, como por ejemplo un simple altavoz.

A continuacién se ird explicando detalladamente las diferentes partes logicas
que forman la arquitectura de la plataforma y que dejara mas claro todo este proceso.

3.2.1 Bloque de los dispositivos

Aunque para comunicar los servicios al usuario a través del sonido serfa valido
un simple altavoz, siguiendo el principio de invisibilidad de la Inteligencia Ambiental,
se van a presentar en este apartado diferentes dispositivos que ademéds de ser una
interfaz de salida, son de aspecto amigable para poder convivir de manera

transparente con el usuario.

Posteriormente, se comparardn entre si y se elegira entre uno de ellos para la
plataforma que se pretende disefiar.

Finalmente, se mostraran nuevos dispositivos que han salido recientemente en
el mercado espafiol pero que no se han tenido en cuenta para la implementacion de la
plataforma por ser demasiado novedosos y estar atin poco desarrollados.

3.2.1.1 Nabaztag Smart Rabbit

Nabaztag (Nabaztag, significa «liebre» en armenio) [Nabaztagl] es un
dispositivo electrénico de comunicacion. Fue creado por Rafi Haladjian y Oliver Mével
y es fabricado por una empresa francesa llamada Violet [Violet].

El dispositivo tiene aspecto de un conejo, su altura es de 23 centimetros y pesa
418 gramos. Ademas es un dispositivo inalambrico que tiene capacidad de conexién a
Internet a través de ondas WiFi 802.11b. Cuando estd activo consume
aproximadamente 7 Vatios/h, mientras que en modo de espera consume menos de 1
Vatio/h.

llustracién 9 - Nabaztag
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Su precio en el mercado es aproximadamente de 135€ conteniendo un nombre y
namero de serie que lo hace tinico en todo el mundo. El paquete en la compra incluye
el modelo de Nabaztag que se elija, dos orejas magnéticas blancas intercambiables, tres
adaptadores de enchufes y un manual de uso.

Sobre sus especificaciones técnicas: entre las orejas posee un botén a través del
cual el usuario podra comunicarle comandos de voz, luego debera esperar a la sefal y
soltar el boton. Sus orejas son intercambiables y se mueven de manera automaética y
manual. Ademés el Nabaztag tiene una pequefia cola que acttia como control de
volumen. Justo al lado de la cola esta la salida de audio. El micréfono se encuentre al
frente del conejo y es como si fuese su ombligo. También al frente estan los leds, de
luces en varios colores, incluyendo rojo, amarillo, verde, cyan, azul y rosa.

Todo esto se puede ver reflejado en la siguiente imagen.

=

N

llustracion 10 - Nabaztag, especificaciones técnicas

Como requisito del sistema se debera disponer de un acceso a Internet
permanente y de un punto WiFi.

Su instalacion es muy sencilla: el dispositivo se enchufa a la red, se comunica
con un ordenador (PC o Mac) y a partir de ahi, solamente hay que seguir la guia que
ofrece Violet para la facil instalacion. Si a pesar de eso, surge algiin problema,
Nabaztag cuenta con un soporte técnico de ayuda para los usuarios.

Puede dar servicios como la meteorologia, la Bolsa, aviso de la llegada de
correos electrénicos, reloj que canta las horas, alarma... y ademas realiza movimientos
aleatorios que lo hacen divertido. Para poder comunicarse con el usuario emite

mensajes vocales, luminosos y mueve sus orejas.

Las primeras versiones de este dispositivo orientado hacia el Web fueron
elaboradas por una escuela de ingenieros en Ivry Sur Seina [ESME Sudria], marcando
su origen. Actualmente, la sociedad Violet es la propietaria de los derechos
tecnoldgicos y comerciales. Esta primera version se conectaba a la red, parpadeaba los
ojos, reproducia MP3, hablaba y movia las orejas. Desde su creacién, Antoine Schmitt
es el disefiador del comportamiento y Jean-Jacques Birgé el disefiador sonoro.

En diciembre de 2006 se cre6 un nuevo Nabaztag, conocido como Nabaztag/tag
que incluye nuevos servicios. Entre ellos, incorpora:

- Un micréfono con forma de ombligo que permite al usuario controlar al
dispositivo con la voz. Por ejemplo con estos comandos de voz, el usuario
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podra preguntarle a viva voz qué tiempo hard mafiana, o bien que le ponga
la radio que desee.

- Ofrece la posibilidad de escuchar sonidos en canalizacién para poder usar
servicios webradio no compatibles con la versién anterior.

- Reconocimiento de presencia, de manera que Nabaztag/tag no tendra
actividad cuando detecte que no hay ninguna presencia en la habitacién en
donde se encuentra.

- Reconocer etiquetas RFID. El lector RFID permitirda al conejo leer
determinados objetos y actuar en consecuencia [RFID]: por ejemplo, el
usuario coloca una etiqueta en sus llaves, y al llegar a casa las acerca al
conejo. Nabaztag podra enviar un mensaje a algtin familiar o amigo (si asi lo
ha programado el usuario) para avisarle de que ha llegado a casa. Violet y la
editorial Gallimard pusieron en el mercado el primer libro con esta clase de
chip que permite al dispositivo poder reconocer el libro y leerlo.

- Otras funcionalidades son la lectura RSS y el envio de mensajes.

Mew full audio streaming capability! Mew audio out feature!
g Mew voice activation feature!

llustracion 11 - Nabaztag, nuevas funciones

Posteriormente, los servicios se han puesto disponibles en alemdn, italiano y
espafiol y los mensajes pueden leerse hasta en 16 idiomas.

Ademas cada vez se han ido afiadiendo nuevo objetos con etiqueta RFID
aunque en Espafia este chip no esta plenamente desarrollado.

Nabaztag ofrece dos formas de funcionamiento: una gratuita y otra de pago con
suscripcién, esta dltima opcién ofrece acceso al envio ilimitado de mensajes y la
configuraciéon de la lectura de RSS que desee el usuario, en cambio, en el modo gratuito
se restringe al usuario al uso de los feeds que se ofrecen en el panel de control del
dispositivo.

Ademés de las funciones basicas, Nabaztag puede conectarse con otros conejos,
enviando y recibiendo mensajes o sefiales, por ejemplo, pueden dedicarse canciones, o
bien, mover uno las orejas cuando las mueva el otro. Asi se hace mucho més divertido
si la gente del entorno del propietario del dispositivo también tiene uno.

De las cosas mds interesantes que ofrece este dispositivo cabe destacar la
posibilidad de que el usuario genere su propio contenido y aplicaciones. Con la API se
puede programar el dispositivo y activar, a través de una aplicacién externa, un evento
0 accion en el dispositivo. Para enviar un evento simplemente se debe utilizar una URL
con determinados pardmetros. Toda esta informacién estd disponible [Nabaztag?] e
incluso se permite contactar con los desarrolladores de la compafia para implementar
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funcionalidades adicionales. Ademds se ofrece una comunidad mundial para poder
compartirlos con otros usuarios.

La tendencia actual es la de “ALL IP” y Nabaztag tiene acceso a Internet y por
tanto ofrece la ventaja de poder acceder a toda la informacién alli disponible. Ademas
al ser un dispositivo inalambrico da libertad al usuario para colocarse un cualquier
sitio de la vivienda, no necesariamente al lado del ordenador.

3.2.1.2 MyDeskFriend Pingo

Considerado como un comparnero de comunicacién social, Arimaz ha disefiado
un pequefio dispositivo con forma de pingiiino, conocido como MyDeskFriend Pingo
[MyDeskFriend].

Sali6 al mercado en septiembre del 2009 en Estados Unidos y su precio es
aproximadamente de 80€. El paquete en la compra incluye el dispositivo Pingo con una
gorra de sol, una estacion de acoplamiento donde poder cargarlo y un cable USB.

—

llustracién 12 - My Deskfriend Pingo

Los requisitos que debe cumplir el usuario para poder instalarse la aplicacion
son los siguientes:

- PC con puerto USB.
- Sistema operativo Windows XP, Vista o Windows 7, Mac OX (10,5 o 10,6)

- El usuario debe tener una cuenta de FaceBook o crearse una de forma
gratuita.

- Descargar gratuitamente la aplicaciéon de Facebook, MyDeskFriend.

Operating Mode

llustracion 13 - My Deskfriend Pingo, conectividad [MyDeskFriend]
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Como se puede apreciar en la imagen anterior, el dispositivo se conecta al
ordenador via USB. Se deberd conectar la estacion en un equipo de trabajo antes de
instalar el software y la conexion a Internet MyDeskFriend. El indicador de luz azul se
enciende cuando la conexiéon USB esta activada. El dispositivo tiene un botén en la
parte inferior que permite encenderlo o apagarlo.

Se recomienda tener la bateria del pingtiino cargado antes de proceder a la
instalacion del software. Cargar la bateria requiere unos diez minutos, mientras este en
proceso de carga parpadearan unas luces verdes, al finalizar se encenderd una luz roja.
Una vez cargado, se detectarda cuando haya que recargase de nuevo porque
comenzardn a brillar los ojos del pingtiino con una secuencia repetitiva (Ojo izquierdo
azul, ojo derecho verde, ojo izquierdo rojo).

&«
&

llustracion 14 - My Deskfriend Pingo, proceso de carga

Para poder instalar el software requerido se debe entrar en el siguiente enlace:
<http:/ /apps.facebook.com/mydeskfriend> y seguir las indicaciones en linea.

Sobre sus especificaciones técnicas, Pingo tiene en la parte superior de la cabeza
un altavoz interno y un micréfono para la voz. Los ojos lucen de diferentes colores
como ya se ha mencionado anteriormente. Al frente dispone de dos sensores de
proximidad, al lateral tiene el punto de contacto con la estaciéon base y en la parte
inferior dispone de tres sensores de tierra y dos ruedas para poder desplazarse. Todo
esto puede verse mejor en la siguiente imagen.

Internal Speaker
! ﬁ Microphone for voice

. . ©-——— * Multi colored light eyes

store!

qﬁf—* 2 proximity sensors
L?— 3 ground sensors
2 wheel drive

Base station contacts

llustracion 15 - My Deskfriend Pingo, especificaciones técnicas [MyDeskFriend]
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La utilidad de los sensores de proximidad antes mencionados es permitir a
Pingo no caerse del escritorio mientras se desplaza.

Pingo ademés, como un objeto animado, puede tener cinco estados de &nimo. Si
los ojos estan rojos, significa que Pingo estd enfadado porque no se le trata de la
manera adecuada. El usuario puede jugar con el pingiiino para mantenerle en un
estado de animo feliz, entonces sus ojos pasardn al color verde.

MyDeskFriend fue especialmente disefiado para el acceso a la red social
Facebook dando la posibilidad al dispositivo de acceder a su cuenta de Facebook y asi
que el usuario pueda obtener informacién actualizada de sus amigos. Ademas si los
contactos del usuario le mandan algtin mensaje nuevo, Pingo podra leérselos.

Dentro de la red social un usuario puede enviar regalos a Pingo para mejorar su
estado de animo y los contactos del usuario de Facebook también podran jugar con
Pingo a través de la interfaz de juego para mantenerle contento.

Este dispositivo se puede configurar para acceder a cualquier sitio de Internet,
ademdas permite a los usuarios estar informados de las dltimas noticias y tener
informacion de la meteorologia sin tener el navegador abierto e incluye alertas a las
llegadas de correo electrénico entre otras funciones.

El usuario puede ademads interactuar con Pingo, a través de la voz, para ello se
configurardn en el dispositivo unas “palabras clave” permitiendo que Pingo lea las
noticias diarias de cualquier lugar de Internet, informe al usuario del tiempo
atmosférico, o bien, le cante canciones entre otras posibilidades.

3.2.1.3 Tux Droid

Tux Droid [Tux Droid1] es una mascota inalambrica con la forma del pingtiino
Tux (pingtiino conocido del sistema operativo Linux). Sus dimensiones con las alas
bajadas son 210mm x 180mm x 140mm y su precio aproximado es de 99€.

—amd

llustracion 16 - Tux Droid

El dispositivo cuenta con una interfaz programable que le permite anunciar
eventos bien sea mediante gestos (abriendo y cerrando ojos y pico, moviendo las alas,
girando su cuerpo...) o mediante sonido. El dispositivo para comunicarse mediante el
habla cuenta con el software de Acapela, el cual ademas esta disponible en varios
idiomas [Acapela].
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Este dispositivo fue desarrollado por la empresa Kysoh, la cudl fue fundada en
2005 con el objetivo de desarrollar un mercado de dispositivos conectados dedicados al
entretenimiento, tanto para Linux como para Windows.

Los avances técnicos de la compafiia estdn en consonancia con la filosofia de
codigo abierto. Esto permitird que el usuario final pueda ajustar libremente sus
productos a su gusto, como pasa con Tux Droid.

Ademas, si se desea, se podra acceder a sus funcionalidades directamente a
través de un mando a distancia.

Inicialmente el Tux Droid solo se podia utilizar usando Linux, pero con el paso
del tiempo se ha extendido y posee los drivers suficientes para funcionar también en
Windows.

Los requisitos del sistema son:

- Un PC o portatil compatible con Windows XP/Vista/7 o Linux.

- CPUa1,5 GHz o superior.

- 512 MB de RAM o Superior.

- 500 MB de espacio de disco duro.

- Un puerto USB (1.1 0 2.0).

- Conexién a Internet.

- Pilas tipo AAA de NiMH 750mAh.

- Alimentaciéon de 7.5V para la recarga de baterias o alimentar desde DC.
Ademas serd necesario que el usuario instale el programa Tux Droid Center en el PC.

La conexion con el PC se realiza mediante un dispositivo USB con forma de pez el cudl
tiene una conexién inaldmbrica con el Tux Droid (2,4 GHz full-duplex) lo que permite
colocar al dispositivo en cualquier sitio de la habitacion.

llustracion 17 - Tux Droid, conectividad

Sobre sus especificaciones técnicas, apreciables en la siguiente imagen, Tux
Droid dispone de un botén en la parte superior de la cabeza (1), puede mover los ojos
(2), tiene leds en los ojos mas sensor de luz de intensidad regulable (3), un micréfono
en el pico (4), se puede conectar cada ala (5), mover las alas (6), rotar (7), controlar el
volumen (8), enchufe audio de entrada (9), enchufe audio de salida para por ejemplo
auriculares (10), altavoz (11), bateria recargable (12), botén para encenderlo o apagarlo
(13).
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llustracion 18 - Tux Droid, especificaciones técnicas [Tux Droid1]

Tux Droid permite su personalizacién con Attitunes Studio, ajustando y
controlando la forma en que se comporta.

El software, que viene con el dispositivo, esta compuesto por: tuxgdg, el Gadget
administrador de Tux; Gadget de pronéstico del tiempo; Gadget del reloj, Gadget de
correo; Gadget de herramientas de Tux; reconocimiento de voz; programacion asistente
de actualizacion; Tuxd, demonio USB; tuxttsd, demonio para hablar; la API de Python;
Tuxsh, Tux Droide Shell; tuxup, actualizaciéon de la programacién con los archivos mas
recientes; tuxgi, interfaz grafica de tux; ficheros de sonido originales mas el Gadget
administrador de sonidos.

Algunos mas estan en desarrollo, tales como Skype (software para realizar
llamadas sobre Internet VoIP) y un robot de chat ALICE. (Este proyecto consiste en la
creacion de robots de todo tipo, en especial los de Chat. Su finalidad es que el usuario
puede entablar una conversacién con un programa inteligente de conversacion, que
simula una charla real, de manera tal que el usuario puede dificilmente percatarse de
que esta hablando con un robot).

Una clara ventaja de este dispositivo es que se puede programar para que
realice las funciones que se deseen. Tux Droid dispone de una aplicaciéon para
controlarlo, pero el usuario puede desarrollar sus propias aplicaciones o plugins, para
ello, dispone de moédulos para programadores en Python, o bien, se pueden hacer
peticiones via Web [Tux Droid2].

Los desarrolladores tienen acceso al demonio, API y el cédigo fuente del
programa, ademds se pone a su disposicion el foro de comunidad de desarrolladores:
<http:/ /bbs.tuxisalive.com>.
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Entre las funcionalidades del Tux Droid cabe destacar, lectura de correo,
sentido del humor en caso de inactividad (contar chistes...), integracion con redes
sociales como Twitter, Facebook, etc., lee las ultimas noticias de los feeds RSS, hace
pronodstico del tiempo, Chat con MSN....

Al tener acceso a Internet puede acceder a toda la informaciéon en la red
disponible dando la posibilidad de ofrecer multiples tipos de servicio distintos.
3.2.1.4 Comparativa de los dispositivos

A continuacién se va a representar una tabla para poder comparar los
diferentes dispositivos.

Nabaztag My DeskFriend Pingo Tux Droid
Precio Mercado 135 € 80 € 99 €
Bateria recargable NO NO SI
Conectividad al PC WIFI USB USB
Conexion Internet SI SI SI
Varios idiomas SI NO SI
Redes Sociales NO SI SI
Reproductor MP3 SI NO SI
Despertador SI NO SI
Correo Electrénico SI SI SI
Noticias RSS SI SI SI
Etiquetas RFID SI NO NO
Iteracion entre SI NO NO
dispositivos
Reconocimiento de SI SI SI
voz
Posibilidad de NO NO SI
afiadir sensores
Programacion SI NO SI
Codigo Abierto NO NO SI

Tabla 4 - Comparativa de los dispositivos

Los tres dispositivos son validos para la finalidad de la plataforma, pero unos
ofrecen claras ventajas frente a otros.

Los tres dispositivos son inaldmbricos lo que permite que el usuario los pueda
distribuir a su gusto en la habitacién, ademas disponen de conectividad a Internet lo
cudl les ofrece la posibilidad de acceder a toda la informacién de la red.
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Ademas permiten al usuario que se comunique con ellos a través de comandos
de voz, algo muy cémodo y cada vez empleado en las nuevas tecnologias, ya que
facilita la comunicacién entre el usuario y la maquina.

Todos estos rasgos los hacen compatibles con la plataforma que se pretende
disefiar.

Ahora bien, si se analizan sus diferencias se puede en primer lugar deducir que
MyDeskFriend es el que menos funcionalidades ofrece de los tres, esto es debido a que
este dispositivo estd mas orientado a su uso en la red social Facebook, por lo que va a
ser el primer de los dispositivos descartados para la plataforma desarrollada.

Entre los otros dos dispositivos que ofrecen préacticamente funcionalidades
similares Nabaztag ofrece las ventajas de poder comunicarse con otros dispositivos
similares y el uso de las etiquetas RFID lo cual es un gran avance.

Sin embargo, aunque ambos son programables, Tux ofrece la importante
ventaja de que se dispone de cédigo abierto, lo que permite que el usuario lo pueda
ajustar a su gusto acopldndolo a sus necesidades lo que le convierte en el dispositivo
mas propicio para esta plataforma.

Otra cosa a destacar es que Tux Droid permite incorporar cualquier tipo de
sensor, lo que en un futuro inmediato sera un rasgo fundamental ya que gracias a eso
se pueden ofrecer nuevos servicios y de una manera mucho mas sencilla para el
usuario como reconocimiento de temperatura, voz, deteccion de presencia, entre otros.

Ademas Nabaztag no permite de manera gratuita el acceso a todos sus servicios
y no dispone de bateria recargable.

3.2.1.5 Otros dispositivos

En los ultimos afios estdn surgiendo muchos dispositivos similares a los
comentados anteriormente. Todo ello debido a los avances realizados en robética e
inteligencia artificial, gracias a los cuales se esta logrando que los procesadores se
adapten al método de razonamiento y comunicacion humana. Estos nuevos
dispositivos son demasiado recientes como para haberlos tenido en cuenta para la
plataforma pero importantes como para hacerles mencién ya que ademadas son
dispositivos Espafioles. A continuacion se van a comentar dos de ellos.

AlSoy1

AlSoy1l es un nuevo dispositivo desarrollado por la empresa espafiola Aisoy
Robotics [AlSoy1]. AlSoy1 esta calificado como el primer robot emocional, capaz de
expresar tristeza, alegria o miedo, es capaz de relacionarse con el usuario con la misma
inteligencia emocional que una persona. Cuenta con un software que le permite
interpretar estimulos, aprender de ellos y tomar decisiones en funcién de criterios tanto
l6gicos como emocionales.

Este dispositivo es de una altura de 22.30cm, un ancho de 16,30cm y un fondo
de 15,60cm y ha salido a un precio de 299€.
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llustracion 19 - AlSoy 1

Sobre las especificaciones técnicas: AlSoyl contiene en su interior un mini
ordenador con CPU ARM Cortex-A8 a 600MHz. Un sistema eficiente en consumo y lo
suficientemente potente como para ejecutar los médulos de reconocimiento, didlogo,
sensoriomotriz, y sobre todo AIROS, su motor emocional intimamente ligado al
Sistema Operativo, basado en Linux. Ademds incluye sensores de temperatura, luz
ambiental, tacto, sensores de orientaciéon 3D y sensores de fuerza. Para el movimiento
de la parte superior (cabeza, cejas y parpados), dispone de cuatro servomecanismos.
Para la luz dispone de una matriz de 70 minileds integrada en la zona de la boca.
Expresa emociones y muestra simbolos y caracteres. Ademads, tiene un led RGB en la
zona del corazén que cambia de tonalidad en funcion de la emocién y otros
parametros.

Su baterfa permite 4 horas de funcionamiento, sin alimentacién externa, en
condiciones normales. La carga 6ptima es de 2 horas aunque es posible usar AlSoyl
mientras se est4 cargando.

~ Conector USB

___— Interruptor on/off

Ranura para tarjeta de memoria

Conexion para corriente continua

Boton Reset

llustracion 20 - AlSoy1, bateria y alimentacion [AlSoy1]

Entre sus principales caracteristicas cabe destacar:

- Los AlSoy 1 tienen memoria y aprenden muy rapido. Son robots que
adquieren una personalidad tinica basada en su propia experiencia y en las
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interacciones que tienen con las personas que les cuida. Son buenos
compafieros de tertulia. Saben escuchar y dialogar de forma natural.

- Estan programados para divertir, pero también tienen emociones.
Experimentan hasta 14 estados de 4nimo diferentes, desde la completa
felicidad a la sorpresa, desde la esperanza o el miedo al enfado.

- Su vision e inteligencia le permite reconocer las caras de las personas y en
funcién de su relaciéon con esa persona se pondra feliz o triste. También es
capaz de seguir a las personas con la mirada y leer.

- Reproducen la musica que les pidas bien sea de a través de una MicroSD
con una biblioteca de musica almacenada o desde la biblioteca de musica
del ordenador del usuario. Incluso dependiendo de su estado de dnimo
pueden llegar a bailar.

- Se conecta con la red social Twitter, puede leer los mensajes del usuario y
escribir a sus contactos. Incluso un usuario puede dejar una nota de voz a
otro y cuando el dispositivo note su presencia y le reconozca le dara el

mensaje.

- Se puede utilizar como asistente personal. Contiene una agenda para
recordar tareas, alarmas, fechas y cumpleafios.

- Su red sensorial le permite sentir lo que sucede a su alrededor. Adapta su
volumen de voz si es de noche, reduce su actividad si hace calor, se queja si
lo fuerzas o agitas. También pueden comunicarse via radio con otros
AlSoy1.

La empresa encargada del desarrollo de AlSoyl tiene previsto publicar el
software necesario para que cualquier usuario pueda desarrollar aplicaciones para el
dispositivo préximamente.

QBO

Qbo es un dispositivo desarrollado por la empresa TheCorpora, creada por el
espafiol Francisco Paz [TheCorpora]. El dispositivo es de una altura de 456mm, un
ancho de 314mm y una profundidad de 292,5mm [Qbo].

llustracién 21 - Qbo
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Qbo es un nuevo robot de cédigo abierto desarrollado en Java y C++ bajo el
sistema operativo Linux Ubuntu. El robot dispone de una API con la cual podra ser
programado y acceder al hardware de manera facil y sencilla. También es capaz de
actuar como servidor Web y controlar los diversos pardmetros desde Web.

El dispositivo lleva instalado un servidor Apache completo permitiendo
acceder al mismo desde una ubicacién remota y dotandole de caracteristicas de “tele-
presencia” entre otras muchas cosas.

Sobre sus especificaciones técnicas, incluye la vision estereoscépica Webcams
de alta definiciéon en una cabeza movil, con tres micréfonos motorizados e incluso
parpados. La seccion de la base dispone de varios sensores de ultrasonidos e
infrarrojos, una pantalla de estados, altavoces estéreo, el controlador dispone de un
tablero Mini-Itx con procesador Intel Atom de la CPU vy los gréaficos NVIDIA. Ademas
dispone de ruedas para desplazarse (2 traseras y una frontal) y una bateria recargable.

Entre sus principales funciones cabe destacar que el dispositivo es capaz de
reconocer caras, objetos y colores, y hacerlo de forma tridimensional, percibiendo la
profundidad de los mismos y seguirlos en movimiento, también cuenta con visién
estereoscopica, sistema de reconocimiento de voz, sistema para la sintesis de la voz,
WIFI y Bluetooth.

3.2.1.6 Conclusiones

A lo largo de este capitulo se han presentado diferentes dispositivos validos
para la plataforma que se pretende disefiar, pues todos sirven de interfaz de salida de
comunicacién con el usuario, son amigables, tienen conectividad a Internet y son
inaldmbricos. Comparandolos se ha elegido Tux Droid como el dispositivo maés
adecuado y por tanto serd el que se integre en la plataforma, para ello, se emplearé el
API de este dispositivo en el bloque Physical Devices.

3.2.2 Bloque plataforma de servicios

El servidor estard compuesto por un conjunto de servicios, éstos son
independientes entre si y modulables. También dispondra de un planificador de tareas
encargado de ejecutar los diferentes servicios en el momento especificado y una base
de datos donde se almacenara toda la informacion de cada uno de los clientes.

3.2.2.1 Planificador de tareas

El planificador de tareas es un elemento fundamental de la plataforma de este
Proyecto. El sistema cada cierto tiempo chequeard los diferentes servicios y vera si
debe realizar alguno en ese momento.

La plataforma es valida tanto para el sistema operativo Windows como Linux.
Para ello se ha definido un script que ejecutara en el lado del servidor y se encargara
del acceso a los diferentes servicios. El tiempo de acceso a los diferentes servicios estara
almacenado en otro fichero de entrada independiente, asi serd facil modificar estos
tiempos y afadir o eliminar servicios de manera independiente al script principal (de
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manera similar al crontab de Linux). Ademas, habra definido un script para cada uno
de los servicios que sera lo que se ejecutara en el momento especificado para llevar a
cabo ese servicio en concreto. El hecho de ser todo independiente facilita mucho la
integracion o eliminacién de los servicios de manera muy sencilla.

3.2.2.2 API de los dispositivos

Este bloque representa la puerta de entrada a los diferentes dispositivos ya que
la plataforma es escalable y de esta manera se hace mucho maés sencillo acoplar o
desacoplar diferentes dispositivos.

En este proyecto concretamente se ha disefiado la plataforma para el uso del
dispositivo Tux Droid y por tanto la API de los dispositivos serd un enlace con la API
del dispositivo Tux para poder realizar las tareas.

3.2.2.3 Base de datos

Este tipo de plataforma multiusuario requiere de un almacén donde poder tener
la informacién necesaria de cada usuario y de aquellos servicios en los que sea

necesario.

3.2.2.4 Servicios

Los servicios son las diferentes funcionalidades que la plataforma ofrece al
usuario. Su finalidad es mantener actualizado al usuario en todo momento,
entretenerlo y recordarle sus eventos importantes. Existen multiples tareas posibles con
un dispositivo como Tux Droid, en este sistema se han incluido:

- El servicio de juego, que permite al usuario interactuar con el dispositivo
de manera que pueda decidir una secuencia de movimientos para que Tux
la ejecute, asi se podran mover las alas de Tux, abrir o cerrar sus ojos, abrir
o cerrar su pico, iluminar o apagar los leds de sus ojos, asi como hace que
Tux rote sobre si mismo. Ademas se podran reproducir las frases que se
deseen por medio del sintetizador de voz que lleva incluido el dispositivo.

- El servicio RSS, que leera las actualizaciones realizadas en las paginas
compatibles con el formato RSS donde el usuario se haya previamente
subscrito.

- El servicio despertador, que permite al usuario fijar la hora y la melodia
con la que desea que se le avise a un momento determinado.

- El servicio de correo electrénico, permite al usuario configurar una cuenta
de correo electrénico para que Tux acceda a ella y le avise periédicamente
de los nuevos mensajes que vaya recibiendo.

- El servicio calendario, permite al usuario almacenar todas sus citas y
eventos importantes para que el dia sefialado el dispositivo se lo recuerde.
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- El servicio de chistes, frases y preguntas, hard que aleatoriamente Tux
cuente al usuario un chiste, frase o pregunta de su coleccién personal para
mantenerle entretenido.

Como el sistema es multiusuario y ademas pretende ofrecer un servicio muy
particularizado para cada uno de los usuarios para todos los servicios, serda necesario
que el usuario se registre en la aplicaciéon. Como cada usuario es diferente y cada uno
tiene sus propias necesidades, esta aplicacion, al ser totalmente escalable, ofrece la
posibilidad de manera sencilla de incluir nuevos servicios o eliminar algunos de los
que se incluyen. Algunos de los servicios que se podrian incluir son: el de
meteorologia, que tendria informado al usuario del tiempo atmosférico; servicio de
reloj que cante cada hora al usuario... Cabe destacar que al ser un sistema con acceso a
Internet se puede acceder a todo tipo de informacién distribuida por la red y por tanto
se podria ofrecer multiples servicios distintos.

Con la tendencia a los principios de la Inteligencia Ambiental los dispositivos
cada vez incluyen més elementos que facilitan la comunicacion del usuario con el
sistema y que ofrecen nuevos servicios. Ejemplo de estos elementos son los sensores. Al
dispositivo Tux Droix se le puede afiadir todo tipo de sensores abriendo la posibilidad
de otro gran ntimero de nuevos servicios. Aunque no se ha profundizado a fondo
sobre estos sensores en esta plataforma.

A continuacion se irdn explicando de manera mucho més detallada cada uno de
los servicios que ofrece el sistema, asi como las ventajas que ofrecen al usuario en su
dia a dia.

Servicios de Registro (Login Service)

Como el sistema es multiusuario y cada usuario es distinto, el usuario debe
estar registrado en la aplicacion para poder configurar sus servicios. Este servicio es
especial, pues es el que permite al usuario poder acceder al resto de los servicios.

—>
USER
@ @ : e INTERFAZ WEB
BIENYENIDO esultado
D DO [%

!— L;GIN < e DB |
| —»|  SERVICE _ > L |

Datos registro nuevo

i {2) usuario |
| A oy

(&) Identicacién usuario

B owe _mwe e _mwe mwe _mwe e Hag FOSRESSREROROR,. e s 4

llustracion 22 - Servicio de Registro
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El proceso es el siguiente:

1 - El usuario accede a la plataforma a través de la interfaz Web. Alli podra
rellenar el formulario de registro.

2 - La parte funcional de login recibird la peticién y accedera a la base de datos
para realizar lo solicitado por el cliente.

3 - La base de datos informara de como se ha realizado la operacion.
4 - La plataforma indicard al usuario el resultado de la operacioén.
Si todo ha sido correcto, el usuario ya podra identificarse siempre que quiera.

5 - El usuario accede a la plataforma a través de la interfaz Web. Rellena el
formulario de identificacion.

6 - La parte funcional de login recibira la peticién y accedera a la base de datos
para realizar lo solicitado por el cliente.

7 - La base de datos informara de cémo se ha realizado la operacion.
8 - Si todo es correcto, la base de datos dara la bienvenida al cliente dejandole

acceder a todos los servicios disponibles.

Servicio de Juego (Game Service)

A través de este servicio el usuario podra interactuar con el dispositivo de

manera automatica, por tanto no requerird ningun tipo de configuracién previa.

En el caso de Tux Droid, se ofrecera la posibilidad al usuario de abrir y cerrar el
pico, abrir y cerrar sus ojos, encender y apagar los leds de sus ojos, subir y bajar las
alas, rotar al pingtiino sobre si mismo (para esta accién el dispositivo debe estar
desconectado de la fuente de corriente para evitar problemas con el cable) y hacer decir
al dispositivo en voz alta la frase o el texto deseados.

Este servicio en realidad simularia otros servicios mas utiles en un entorno
doméstico, como encender o apagar las luces, subir o bajar las persianas, etc.

Los movimientos de Tux Droid estdn accionados por tres motores. Un motor
controla los movimientos de los ojos y el pico, lo que significa que estos movimientos
no pueden hacerse simultdineamente. Para evitar este tipo de problemas ocasionados
por la simultaneidad en las peticiones, en la plataforma se realizan los movimientos de
Tux de manera secuencial de arriba abajo, moviendo por tanto en primer lugar los ojos,
luego los leds, el pico y las alas posteriormente y finalmente, decir algo a través de su
transmisor de voz.

Entre las acciones vistas, el usuario podré elegir las que desee a través de un
formulario que se ofrece en la interfaz. Ademds también podré seleccionar el naumero
de veces que desea que se realice cada una de acciones, limitando este nimero de veces
a cinco por considerarse suficiente.

En el siguiente esquema se representa el funcionamiento de este servicio.

-43 -



Capitulo 3: Disefio de la plataforma

USER

INTERFAZ WEB

| GAME i
SERVICE API

jabri d
o cerrar o0 cerrar
ojos? ‘ : pico? '

TUX API

lC)

llustracion 23 - Servicio de juego

El proceso es el siguiente:

1 - El usuario accede a la plataforma a través de la interfaz Web. Alli podra
rellenar un formulario indicando los movimientos que desea hacer y el nimero de
veces de cada uno. Finalmente enviara el formulario a la plataforma.

La parte funcional del servicio de juego ira evaluando uno por uno cada uno de
las acciones permitidas.

2 -En primer lugar comprobard si el usuario ha seleccionado esa opcién, el
estado final en el que desee que se encuentre dispositivo (por ejemplo, alas subidas o
bajadas) y el nimero de veces que se desea realizar esa accion.

3 - Se haré una peticion a la API del dispositivo con cada acciéon solicitada.
4 - La API de los dispositivos llamard a la API de Tux para realizar la accion.

5 - Tux Droid realizara la acciéon indicada.
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Los pasos 2, 3, 4 y 5 se repetiran por cada accion solicitada y una vez por cada
nimero de veces indicada.

Servicio de Calendario (Calendar Service)

La plataforma ofrece un calendario al usuario para que pueda apuntar todas
sus citas y eventos importantes.

Se describe el proceso de este servicio en dos partes: en primer lugar el usuario
deberd apuntar en el calendario todos sus eventos. Una vez introducidos también
podrd modificarlos e incluso eliminarlos, esta parte del proceso sera la de la
configuracién del servicio por parte del usuario, donde toda la informacién necesaria
quedara almacenada en la base de datos de la plataforma.

El proceso de configuracion se puede realizar de dos maneras: el usuario
podra apuntar sus citas, bien a través de la interfaz Web donde podré ver representado
su calendario, consultar, modificar, eliminar citas ya introducidas y agregar nuevas, o
bien, afladir nuevos eventos a través de la interfaz de correo.

El sistema ofrecera una direccién de correo al usuario para comunicarse con el
dispositivo. En este caso, para las pruebas, el e-mail del dispositivo Tux Droid es:
asistentetux@gmail.com.

Para configurar el servicio, el usuario tan s6lo deberd enviar un mensaje de
correo a la cuenta del asistente Tux, con el formato adecuado y el propio dispositivo se
encargard de almacenar la informacién en la base de datos. Se debe ademas tener en
cuenta que el dispositivo s6lo atendera los mensajes cuyos remitentes sean usuarios
registrados en la aplicacion.

El formato adecuado del correo sera el que contenga en el campo ‘asunto’ la
siguiente estructura:

‘aaaa-mm-dd+hh:mm-+(tarea/cumpleafios/cita/nota)+(si/no)+accion’.

Donde el primer pardmetro es la fecha de la tarea, el segundo la hora, el tercero
el tipo que debera ser forzosamente “tarea’, ‘cumpleafios’, ‘cita’ o ‘nota’, si se desea que
suene ‘si’ o no la alarma ‘no” y por dltimo el cuarto pardmetro serd una breve
descripcién del evento.

Por ejemplo:
2009-12-12+09:30+cita+si+ir al museo del Prado.

Que quiere decir que el remitente del correo tiene una cita en el museo del
prado el 2009-12-12 a las 9.30 y desea que se le avise.

Si no ha habido ningtn error, la plataforma enviard un mail de confirmacién al
usuario a la misma cuenta con la que se le hizo la peticion.

En segundo lugar, la plataforma gracias al planificador de tareas, accedera a
esta informacién almacenada en la base de datos cada cierto tiempo y avisara al
usuario de sus eventos cuando corresponda. Por tanto, la plataforma ofrecera el
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servicio previamente configurado al usuario. Por otra parte, el usuario también podra
acceder al servicio configurado a partir de la interfaz Web.

Los siguientes esquemas pretenden plasmar, por un lado, las dos partes que
forman el procedimiento del servicio, pero ademads dejar reflejado la funcién légica de
cada uno de los tres bloques que forman el sistema completo.

USER
@ A
= e INT ERFAZ WEB
esultado
O] "
g ¥ = = |
‘ e | cALENDAR S 2'3:",“'“3 :
| |ESEERELER o SERVICE API |
. — :
2) oK
| |
¢ Eventos usuario Eventos .
| hoy? @ deldia |

TUX API
l @
"Para hoy <fecha> tiene las siguientes tareas: ... J

llustracion 24 - Servicio de calendario via Web

En este primer diagrama se considera que la interfaz que ha utilizado el usuario
para acceder a la plataforma es sido la Web.

Proceso 1: El usuario configura el servicio.

1 - Un usuario previamente registrado, accede a la plataforma a través de la
interfaz Web y se identifica. Podra visualizar una imagen de su calendario con la
informacion actual. Para poder afadir un evento nuevo, modificar uno ya existente o
bien eliminarlo, rellenard y enviara un formulario a la plataforma.
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2 - La parte funcional del servicio calendario recibiré la peticiéon y accedera a la
base de datos para realizar lo solicitado por el cliente.

3 - La base de datos informara de cémo se ha realizado la operacion.

4 - La plataforma indicara al usuario el resultado de la operacién, mostrandole
la situacioén actual de su calendario.

Proceso 2: La plataforma ofrece el servicio.

5, 6 - El planificador de tareas de la plataforma ofrecerd cada cierto tiempo el
servicio calendario, para ello utilizar4 la libreria del API del servicio.

7 - Se consultan las tareas que tiene ese usuario ese dia accediendo a la base de
datos.

8 - La base de datos devuelve los eventos del dia si el usuario tuviera alguno.
9 - Si hay algan evento se pasa la informacion a la API de los dispositivos.

10 - La API de los dispositivos llamara a la API de Tux para comunicarle sus

eventos al usuario.

11 - Tux Droid mediante su transmisor de voz comunicard al usuario sus citas
del dia.

Cabe mencionar que también se podria haber solicitado el servicio a través de la
interfaz Web, en cuyo caso, el dispositivo hubiera leido las tareas del dia sefialado.

Con un segundo diagrama se va a plasmar cémo configurar el servicio via mail.

;Operacion comecta? @
{SER )1 USER MAIL
SERVER
Resultado @0)
@ A
INTERFAZ DE CORRED
il
e v B
i DEVICE MAIL ‘J |
| SERVER
| A |
. imensajes 5'@ 4
nueyos?
! iMNuevas @) |
citas a i formato
| amacenar? | CALENDAR Correcto y |
SCHEDULER |— SERVICE API usuario :
= registrado?

| @ i |

llustracidn 25 - Servicio de calendario via mail
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Soélo se ha representado la primera parte del proceso, la de configuracién del
servicio, ya que el resto del proceso se corresponde de manera idéntica al caso anterior.
Por tanto, el proceso de configuracion es el siguiente:

1 - El usuario envia un correo electrénico a la direccion del dispositivo, el
formato debe ser el correcto.

2, 3, 4 - Independientemente al paso 1, el planificador de tareas comprobara
cada cierto tiempo si hay correos nuevos en su bandeja de entrada y los leera.

5, 6 - Si hay mensajes entrantes en un usuario registrado con el formato de
mensaje adecuado se almacenaré la informacién en la base de datos.

7 - La base de datos devolvera el resultado de la operacion.

8 - Si se ha almacenado el evento de manera correcta, se enviard un correo al
usuario para notificarle el resultado de la operacién.

9, 10 - El usuario cuando desee puede acceder a su servidor de correo
electrénico y ver la respuesta de la plataforma para comprobar si se ha almacenado
correctamente su solicitud.

Servicio de Peticiones (Request Service)

USER
@ A
INTERF AZ WEB
D Resultado
®
Le A\ & |
; Ofr ici 3 :
CHEDULER === | REQUEST fe = —
| | SCHEDULER ' ————» seRvICE API I DB |
@ Inserta, modifica o elimina H
un chiste, una pregunta o
I 3 una peticién
= Chiste, pregunta
| - R
nt
Cpeticion? YN

. |
s.chiste, petidn
o pregunta?

@ :

"Sila vida no te sonrie jHazle cos quillas! ...
R

llustracion 26 - Servicio de peticiones
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La plataforma permite al usuario almacenar un conjunto de chistes, preguntas o
frases curiosas de su agrado, cada usuario tendrd su propia coleccién de chistes,
preguntas y frases, y la plataforma los reproducira aleatoriamente cada cierto tiempo.
Ademéds la plataforma contiene una coleccion de chistes, peticiones y frases propias
que sugiere al usuario por si son de su interés. La finalidad de este servicio es
entretener al usuario.

Este servicio también se puede separar en dos partes: la parte en la que el
usuario configura el servicio introduciendo chistes, preguntas o frases curiosas y la
parte en la que la plataforma reproducird cada cierto tiempo uno de los chistes,
preguntas o frases curiosas de la coleccién personal del usuario de manera aleatoria.

Se ofrecera también al usuario la oportunidad de poder constantemente ver sus
colecciones pudiendo modificar o eliminar alguna frase, chiste o pregunta ya
introducida. Ademas podra también escuchar a través del dispositivo una frase, chiste
o pregunta de manera aleatoria a través de la interfaz Web.

La imagen anterior [Ilustracién 26 - Servicio de peticiones] representa un
diagrama describiendo todo el proceso

Proceso 1: El usuario configura el servicio.

1 - Un usuario previamente registrado, accede a la plataforma a través de la
interfaz Web y se identifica. Podra afiadir un nuevo chiste, frase o pregunta a través de
un formulario. Ademas podra visualizar si lo desea una lista de su coleccion de chistes,
frases y preguntas y modificar o eliminar las que desee.

2 - La parte funcional del servicio de peticiones recibird la peticiéon y accederd a
la base de datos para realizar los cambios en las colecciones solicitado por el cliente.

3 - La base de datos informara de como se ha realizado la operacién.
4 - La plataforma indicard al usuario el resultado de la operacién.
Proceso 2: La plataforma ofrece el servicio.

5, 6 - El planificador de tareas de la plataforma ofrecerd cada cierto tiempo al
servicio de peticiones, para ello utilizara la libreria del API del servicio.

7, 8 -Se accederé a la base de datos y se obtendra un chiste, frase o pregunta de
la coleccion del usuario de manera completamente aleatoria.

9 - Si se obtiene correctamente una frase, pregunta o peticiéon se pasa la
informacion a la API de los dispositivos.

10 - La API de los dispositivos llamara a la API de Tux para poder llevar a cabo
el servicio.

11 - Tux Droid mediante su transmisor de voz transmitird la frase, pregunta o
chiste.

Este servicio también podré funcionar a través de la interfaz Web, en cuyo caso,
el usuario mediante un formulario elegiria que desea que el dispositivo transmita en el
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momento actual, una frase, pregunta o chiste, a diferencia de que desde el planificador
de tareas, la eleccion entre chiste, frase o pregunta, también es aleatoria.

Servicio RSS (RSS Service)

Para mantener siempre actualizado al usuario sobre las tltimas noticias de sus
paginas favoritas, la plataforma ofrece el servicio RSS.

RSS es un formato XML para compartir contenido en la Web [RSS]. Se utiliza
para difundir informacién actualizada frecuentemente a usuarios que se hayan
subscrito a la fuente de contenido. El formato permite distribuir contenidos sin
necesidad de un navegador, utilizando un software disefiado para leer estos
contenidos RSS (agregador). A pesar de eso es posible utilizar el mismo navegador
para ver los contenidos RSS. Para poder implementar esta funcionalidad se han
procesado el formato XML de los RSS.

USER
@ | A
INTERFAZ WEB
D Inform acién paginas
RSS subscritas
[_ Y @ Se almacena |
. Ofrecer servicio RSS OK @) la dltima la noticia .
RSS masreciente de cac
SCHEDULER |——» A i
| @ SERVICE API — — pagina RSSsuscrits |
Suscripcion a pagina RSS .
| 2) . Listado de paginas |
ipaginas RSS suscritase s
RSS informacion de la

’ subscritas?

@

Ultim & noticia leida |
de cada pagina.

|

jusuario

subscrito a

alguna pagina
RSS?

@

& noticias nuevas?

G Alguna de la
paginas
\actualizadas?

Listado noticas
mésrecientes
sin haber sido

@ va leidas

TUX API

v

“En el canal <canal> s e han publicado nuevas noticias ... " [

llustracion 27 - Servicio RSS
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El usuario podra indicar a la plataforma las paginas con RSS a las que desea
suscribirse y cada vez que haya una nueva noticia la plataforma se le comunicard a
través del transmisor de voz del dispositivo. El proceso que describe este servicio se
aprecia en el esquema anterior [Ilustracién 27 - Servicio RSS].

Proceso 1: El usuario configura el servicio.

1 - Un usuario previamente registrado, accede a la plataforma a través de la
interfaz Web y se identifica. A partir de un formulario podra indicar el canal al que
desea subscribirse y la URL del canal. Uno a uno podra irse subscribiéndose a los
canales que desee. Ademas podré visualizar una lista de todos los canales a los que
estd ya subscrito y eliminar alguno de ellos si lo desea.

2 - La parte funcional del servicio RSS recibira el formulario y accedera a la
base de datos para guardar los canales a los que estd subscrito el cliente, o bien,
eliminar alguno de los ya almacenados.

3 - La base de datos informara de como se ha realizado la operacion.

4 - La plataforma indicara al usuario el resultado de la operaciéon, mostrandole
las altimas 10 noticias de los items a los que esta subscrito.

Proceso 2: La plataforma ofrece el servicio.

5, 6 - El planificador de tareas de la plataforma ofrecerd cada cierto tiempo al
servicio RSS, para ello utilizara la libreria del API del servicio.

7, 8 — Se accedera a la base de datos para obtener la lista de canales a los que el
usuario estd subscrito y la ultima noticia que ya fue notificada al usuario de cada uno
de las paginas suscritas.

Si se obtiene correctamente este listado, los pasos 9,10 y 11 se realizan para cada
canal a los que el usuario esté subscrito.

9 - Se accede a la URL del canal obteniendo las dltimas noticias, conocidas

también como items.

10 - Se compararan las noticias leidas con la tltima noticia ya comunicada al
usuario para verificar que realmente hay noticias nuevas y conocer cuéles.

11 - En caso de haber noticias nuevas, se almacenara la ultima en la base de
datos.

12 - Si hay items nuevos de alguno de los canales se pasa la informacién a la
API de los dispositivos.

13 - La API de los dispositivos llamara a la API de Tux para poder llevar a cabo
el servicio.

14 - Tux Droid mediante su transmisor de voz informard al usuario de los
canales con items nuevos.

Independientemente de que haya nuevas noticias o no, el usuario siempre
podra visualizar los diez dltimos items de cada canal a través de la interfaz Web. La
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parte funcional del servicio RSS accede a la base de datos para obtener la informacion
de los canales suscritos y posteriormente accede a cada una de las paginas para coger
las diez ultimas noticias y mostrarselas al usuario. Si el usuario, lo solicita, el
dispositivo le leerd en voz alta estas altimas 10 noticias.

Servicio despertador (Alarm Clock Service)

La plataforma ademas ofrece la posibilidad de configurar una alarma para que
suene a la hora deseada del dia. El uso mas tipico de este servicio es el de despertador,
a la hora indicada y con la melodia seleccionada el dispositivo despertara al usuario.

El usuario podra elegir la hora a la que desea el aviso, si desea que suene o no la
alarma y la melodia que se desea que suene en tal caso, de entre un conjunto de
melodias ofrecidas.

Para poder elegir la melodia, la plataforma dara la posibilidad de escuchar las
diferentes opciones al usuario durante 15 segundos, si asi lo solicita.

USER

@ | A
D Resultado
@®

INTERFAZ WEB

) Ofrecer servicio OK (3:1
l SCHEDULER despettador . | ALARM CLOCK |«
® SERVICE AP » |
Insertar una nueva alama o d
[ modiicar o cancelar la actual |
(2 Melodia
sAlguna de laalarma
[ alarma activa activa si la
en eﬁte’) hubiera
' momento? -
| @ |
® salarma
activa igual a !
l la hora |
actual?

TUX API

'L@

"Lalalala.lalalala..”

83 J).ﬁ J’)..? J') 46

llustracion 28 - Servicio despertador
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Concretamente este dispositivo soporta el tipo de melodia con extension WAV
(Waveform Audio Format), formato de audio digital normalmente sin compresién de
datos desarrollado y propiedad de Microsoft y de IBM que se utiliza para almacenar
sonidos en el PC, admite archivos mono y estéreo a diversas resoluciones y velocidades
de muestreo [WAV].

El procedimiento para el desarrollo de este servicio se muestra en la figura
anterior [llustracion 28 - Servicio despertador].

Proceso 1: El usuario configura el servicio.

1 - Un usuario previamente registrado, accede a la plataforma a través de la
interfaz Web y se identifica. Podréd insertar una nueva alarma introduciendo hora,
melodia y si desea que suene o no. Siempre le aparecerd por defecto la informacién de
la alarma configurada. También podrd modificar o cancelar una alarma ya establecida.

2 - La parte funcional del servicio despertador recibira la peticién y accedera a
la base de datos para realizar los cambios en el despertador solicitados por el usuario.

3 - La base de datos informara de cémo se ha realizado la operacion.

4 - La plataforma indicara al usuario el resultado de la operacién, mostrandole
la situacién actual de su alarma.

Proceso 2: La plataforma ofrece el servicio.

5, 6 - El planificador de tareas de la plataforma ofrecerd cada cierto tiempo al
servicio Despertador, para ello utilizara la libreria del API del servicio.

7, 8 -Se accederda a la base de datos y obteniendo la hora de la alarma
configurada, asi como la melodia asociada y si se desea que suene o no, es decir, si esta
activa.

9 - Si se obtiene una alarma, estd activa y coincide con la hora actual, se pasa la
informacion a la API de los dispositivos.

10 - La API de los dispositivos llamard a la API de Tux para poder llevar a cabo

el servicio.

11 - Tux Droid mediante su servicio WAV comenzaré a reproducir la masica.

Servicio de Correo (Mail Service)

Este servicio permite al usuario configurar su cuenta de correo electrénico para
que se le avise de los nuevos correos entrantes.

Para poder disfrutar de este servicio, el usuario debera rellenar el formulario de
registro con su cuenta de correo y contrasefia. En esta plataforma solamente se ha
hecho valido este servicio para cuenta de Gmail, ya que Gmail habilita IMAP que es el
protocolo de red de acceso que se va a emplear para acceder a la cuenta de correo
[IMAP]. En el caso de que el usuario introduzca otro tipo de cuenta, se le notificard que
no es valida.
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Desde ese momento, cada cierto tiempo la plataforma accederd a su cuenta de
correo electrénico y leera los nuevos mensajes de la bandeja de entrada para
notificarselos al usuario. El procedimiento llevado a cabo en este servicio es el que se
muestra a continuacion.
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e correo
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SERVER  [————S
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[ nuevos

;mensajes
nuevos en el
setvidor de
corren?
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"Hay <n°mensajes > sin leer en tu cuenta <cuenta del usuario>
Mensaje niumero 1
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llustracion 29 - Servicio de correo electrénico
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Proceso 1: El usuario configura el servicio.

1 - El usuario accede a la plataforma a través de la interfaz Web y se identifica,
para ello se deberd haber registrado previamente. Para configurar el servicio debera
introducir su cuenta de correo con la contrasefia asociada en un formulario.

2 - La parte funcional del servicio de correo, recibira la peticién y accedera a la
base de datos para almacenar los datos de la cuenta del usuario.

3 - La base de datos informara de cémo se ha realizado la operacion.

4 - La plataforma indicara al usuario el resultado de la operaciéon, mostrandole
la situacién actual de la configuracion del servicio de correo.

Proceso 2: La plataforma ofrece el servicio.

5, 6 - El planificador de tareas de la plataforma ofrecerd cada cierto tiempo al
servicio de correo, para ello utilizara la libreria del API del servicio.

7, 8 -Se accedera a la base de datos y se obtendra la cuenta de correo del
usuario, asi como su contrasefa.

9,10, 11 - Si todo es correcto, se accede a la cuenta del usuario y se comprueba
si hay mensajes nuevos.

12 - Si hubiese mensajes nuevos, se pasa la informacién a la API de los
dispositivos.
13 - La API de los dispositivos llamara a la API de Tux para poder llevar a cabo

el servicio.

14 - Tux Droid notificara al usuario mediante su transmisor de voz sus nuevos

mensajes.

3.2.3 Bloque interfaz de acceso

El objetivo del bloque de interfaz de acceso es proporcionar un medio al usuario
para comunicarse con el dispositivo y que ademas dicha comunicacién se pueda
desarrollar de una forma facil e intuitiva.

Gracias a esta comunicacion el usuario podrd configurar los diferentes servicios
de la manera que mejor se ajuste a sus necesidades.

Se permitird el acceso al sistema a través de una interfaz Web o bien a través del
envio de correos electrénicos.

Para abarcar un mayor ntimero de usuarios y restringir las limitaciones, la
interfaz del sistema esta disponible tanto en inglés como en espafiol ofreciendo un
sistema multilingtie.
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3.2.3.1 Interfaz via Web

El sistema ofrece una interfaz gréafica que consiste en un programa informéatico
que proporciona un entorno visual permitiendo la manipulacién sencilla y directa de
los servicios por parte del usuario.

La finalidad de esta interfaz es que el usuario pueda comunicarse con la
plataforma de la manera facil e intuitiva.

Esta tecnologia tiene la ventaja de ejecutarse en el servidor cuando el usuario lo
solicita por lo que es dependiente del servidor y no de la computadora del usuario.

En el caso de este sistema se requiere de informacién de los usuarios, por tanto,
sera necesaria una aplicacion en tiempo real que interactie con una base de datos y le
muestre al usuario el resultado obtenido de la operacion deseada.

Se puede explicar el procedimiento en tres pasos:

1. El usuario accede a la interfaz Web para configurar servicios, para ello se
requiere que introduzca cierta informacion.

2. Se ha creado un conjunto de scripts que son ejecutados por el servidor,
recibiran la informacién del cliente y transmitiran la informacién al motor
de la base de datos.

3. Se recibira los resultados de la base de datos y se mostraran al cliente.

Desde el punto de vista del usuario, para interactuar de manera sencilla, sélo
debera rellenar intuitivos formularios y la informacion se le presentard a partir de
texto, imagenes y tablas.

Para enviar la informacién del cliente al servidor se pueden emplear dos
mecanismo: GET y POST.

El primero envia la informacion dentro de la URL separando los campos con
signos de interrogacion ‘?” antes de la informaciéon. Como por ejemplo:
‘httpy//www.ejemplo.com/indice.php?nombre=Tux&OK=1’, donde el campo
‘nombre’ vale Tux y el campo ‘OK’ vale 1.

Esta forma presenta varias desventajas:
- No permite manejar grandes cantidades de informacién.

- Por ser una direccién, los Caches de los navegadores pueden guardar los
resultados, lo que dificulta el poder acceder nuevamente a la aplicacion

Como ventajas:
- Es mas rapido, ya que no encapsula la informacién.

La otra forma de enviar la informacién es por medio de POST, el cual envia la
informacion directamente al servidor, haciéndolo invisible en la URL y permitiendo
cualquier cantidad de informacién, como el envio de archivos. Ademés la informacién
se encapsula y es encriptada lo que ofrece una mayor seguridad.
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Para facilitar y agilizar el desarrollo del sistema, se empleara el uso de GET, a
excepcion del envio de cierta informacion que requiriera una mayor seguridad como la
fase de registro y de identificacion.

3.2.3.2 Interfaz via correo electronico

Otra posibilidad para comunicarse con la plataforma es a través de la una
cuenta de correo electrénico. Gracias a esta posibilidad el usuario se podra comunicar
con la plataforma desde cualquier lugar y en cualquier momento.

El sistema ofrecera una direccién de correo al usuario para comunicarse con el
dispositivo. El e-mail habilitado para el dispositivo Tux Droid es:
asistentetux@gmail.com.

Para que el dispositivo interprete correctamente el mensaje, se definen unos
formatos concretos. En la plataforma concretamente se ha empleado para poder anadir

citas en el servicio del calendario, como ya se explic6 anteriormente.

De todas maneras, cabe destacar que definiendo nuevos formatos seria posible
extender este tipo de interfaz a multiples servicios.
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Capitulo 4: Desarrollo e Implementacion de la plataforma

En este apartado se va a explicar con mayor detenimiento las partes del cédigo
que se han implementado para poder ofrecer los servicios a los usuarios y se
justificaran las decisiones tomadas en cuanto al sistema operativo, lenguaje de
programacion, servidor Web y tipo de base de datos utilizados.

4.1 Desarrollo de la plataforma

Para poder llevar a cabo esta plataforma, se necesitan.
- Un Sistema operativo donde poder ejecutar la plataforma.

- Un servidor Web: capaz de recibir las peticiones de los usuarios, procesarlas
y devolverles una respuesta.

- Unlenguaje de programacion para implementar el cédigo.

- Una base de datos: necesaria para almacenar toda la informacién referente a
cada uno de los usuarios y a los diferentes servicios.

- Un dispositivo de salida de audio: para la comunicacién entre la plataforma
y el usuario.

- Un proveedor de cuenta de correo electrénico: necesario para poder enviar
mensajes de informacién a los usuarios y mensajes de confirmacién a las
tareas configuradas por la interfaz via correo.

[} Navegador :
Intemnet Servidor Web
2] Apache
JavaScpt
Plugins, eic
Peticion de pagina
Senndor de
Chente / Base de Datos
MySQL

v \,onsultaa
Base Datos

— Formateo a oédigo HTML

Resuitado HTML Motor PHP

llustracion 30 - Desarrollo de la plataforma

4.1.1 Sistema Operativo

Esta plataforma es tan vdlida para Windows como para Unix (BSD,
GNU/Linux, etc.), aunque para su demostracion se ha instalado en Windows.
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4.1.2 Servidor Web

El servidor Web escogido ha sido Apache, ya que es un servidor Web HTTP de
codigo abierto y es valido para todo tipo de plataformas, tanto Unix como Microsoft
Windows, Macintosh entre otras [Apache]. Ademéas Apache tiene amplia aceptacion en
la red desde 1996 siendo el servidor HTTP mas usado y por tanto el mas adecuado
para esta plataforma.

4.1.3 Lenguaje de programacién

Como lenguaje de programacion se ha escogido PHP, que es un lenguaje de
programacion interpretado, disefiado originalmente para la creacién de paginas Web
dindmicas que no requiere ser compilado [PHP].

Como caracteristica importante, el cédigo PHP es procesado por el servidor, no
por el cliente que obtiene el resultado de ese procesamiento. Cuando el cliente hace
una peticién al servidor para que le envie una pagina Web, el servidor ejecuta el
intérprete de PHP. Este procesa el script solicitado que generara el contenido de la
pagina de manera dindmica (por ejemplo obteniendo informacién de una base de datos
como en esta plataforma). El resultado es enviado por el intérprete al servidor, quien a
su vez se lo envia al cliente.

Por tanto, una pagina Web programada con scripts PHP tiene una mayor
funcionalidad que aquellas que son tinicamente disefiadas mediante el estindar HTML
estatico.

PHP puede ser desplegado en la mayoria de los servidores Web y en casi todos
los sistemas operativos y plataformas sin coste alguno. Para la plataforma desarrollada
es valido PHP versiéon 4 o 5.

Otras ventajas ttiles que aporta a la plataforma son:

- Este lenguaje permite la conexion a diferentes tipos de servidores de bases
de datos tales como MySQL, Postgres, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL
Server, Firebird y SQLite.

- PHP ofrece arrays asociativos, que permiten acceder al valor deseado por
claves no numéricos, ademas de por la posicion. Lo cual es muy dtil para
objetos que poseen un identificador como, por ejemplo, los de la base de
datos.

- PHP permite interpretar lineas de texto de manera muy sencilla y eficiente

gracias al uso de expresiones regulares.

4.1.4 Base de Datos

Para poder almacenar toda la informacién se ha empleado MySQL que es un
gestor de base de datos sencillo de usar y increiblemente rapido [MySQL]. También es
uno de los motores de base de datos més usados en Internet, la principal razén de ésto
es que es gratis para aplicaciones no comerciales.
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Las caracteristicas principales de MySQL son:

- Es un gestor de base de datos. Una base de datos es un conjunto de datos y
un gestor de base de datos es una aplicacion capaz de manejar este conjunto
de datos de manera eficiente y cémoda.

- Es una base de datos relacional. Una base de datos relacional es un conjunto
de datos que estan almacenados en tablas entre las cuales se establecen unas
relaciones para manejar los datos de una forma eficiente y segura. Para usar
y gestionar una base de datos relacional se usa el lenguaje estandar de
programacién SQL [SQL].

- Es codigo abierto (Open Source). El cédigo fuente de MySQL se puede
descargar y esta accesible a cualquiera, por otra parte, usa la licencia GPL
para aplicaciones no comerciales.

- Es una base de datos muy rédpida, segura y facil de usar. Gracias a la
colaboracién de muchos usuarios, la base de datos se ha ido mejorando
optimizandose en velocidad. Por eso es una de las bases de datos mas
usadas en Internet.

- Existe una gran cantidad de software que la usa.

4.1.5 Dispositivo

Para poder comunicar los servicios al usuario y la comunicacién sea
transparente y sencilla se ha empleado como ya se justificé en el capitulo del desarrollo
de la plataforma [3.2.1 Bloque de los dispositivos] el dispositivo Tux Droid.

4.1.6 Proveedor de correo electronico

Para que el dispositivo confirme al usuario mediante correo electrénico las citas
almacenadas via mail, o bien, si hubiese cualquier otro servicio que requiriese que el
servidor enviara un correo Web a una direccién en concreta, se requiere de un
programa especifico para enviar los mensajes, en concreto, Minirelay es el programa
que se ha decidido usar en esta plataforma [Minirelay].

Existen proveedores de Internet que ofrecen cuentas de correo POP3 o IMAP4
(para recibir) y SMTP (para enviar), pero que a la vez también limitan el uso de las
mismas. Algunas de esas limitaciones suelen ser el limite de tamafio de cada correo
enviado y el no poder enviar con otra cuenta que no sea la suya, pero con Minirelay se
pueden romper esas limitaciones, para ello se emplea el ordenador propio del servidor
para redirigir los mensajes.

Para utilizar MiniRelay se necesita Sistema Operativo Windows.

4.2 Implementacion de la plataforma

Para poder implementar la plataforma y ofrecer todos los servicios al usuario se
requiere la implementacién de la base de datos, la interfaz Web y el programador de
tareas.
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4.2.1 Base de datos

La base de datos almacena la informacién de cada uno de los usuarios y los
diferentes servicios configurados.

USERS
° LANGUAGE
NAME SURNAME NICK PASSWORD EMAIL IP ALERTS
? T WY
REQUESTS
NICK 1D KIND DESCRIPTION
EVENTS

MAILS FEEDS

NICK

PASSWORD NICK NAME URL el

ALARMCLOCKS

ALARM MELODY

llustracion 31 — Desarrollo de la plataforma, base de datos

Se ha empleado el lenguaje SQL para poder definir los datos de la base de datos
y posteriormente poder realizar consultas y tareas de manipulaciéon sobre los mismos

[SQL].

4.2.2 Plataforma

La aplicacién consta de un conjunto de ficheros en lenguaje PHP y unas hojas
de estilo en lenguaje CSS (Cascade StyleSheet), que tratan de especificar de manera
independiente a la estructura cémo se presenta el documento [CSS].

Se pueden distinguir los tres bloques 16gicos de la arquitectura haciendo la
aplicacion totalmente escalable y méas sencilla.

El bloque de Interfaz de Usuario esta compuesto por los ficheros de extension
.php que muestran toda la informacion al usuario y ofrece los formularios suficientes
para permitir que los usuarios puedan configurar sus servicios.

El bloque de Plataforma de Servicios lo forman las librerias de los diferentes
servicios, estos ficheros tienen extension especial .inc y estan formados por un conjunto
de funciones que desarrollan toda la parte l6gica de la plataforma accediendo a la base
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de datos para almacenar la informacién y accediendo a la API de los dispositivos para
hacer las peticiones pertinentes.

El bloque de los dispositivos estd formado por un conjunto de funciones para
los diferentes dispositivos. En este caso concreto accedera a la API del dispositivo Tux
Droid.

La figura siguiente muestra un diagrama con la relacion entre los diferentes
ficheros y las librerias.

Servicio Despertador

AlarmClock.php

AlarmClockScript php |(_

4| AlarmClockService.inc

Servicio Mail

MailService.inc

MailScript.php

—{ CalendarMailScript.php )(—
Servicio Calendario —{CalendarEvent.php‘
—' CalendarService.inc ’e

—{ CalendarScript.php 1(7
4{ CalendarFunction.php ‘

2 Scheduler.php

‘ CalendarMailService.inc ‘ ‘Calendar.php‘

Servicio Peticiones

——i RequestService.inc

Request.php
RequestScript.php ’1*

TUX Api.inc

Servicio Rss

RssService.inc

RssScript.php

Servicio Juego

— GameService.php’q—{ Game.php ‘

Servicio Registro

—' LoginService.inc

Register.php

llustracion 32 — Implementacion de la plataforma

Como se puede apreciar en la figura, todos los servicios son independientes
unos de otros, asi como cada uno de los bloques de los demas, haciendo el sistema
mucho mas sencillo y totalmente escalable.

Para que se entienda mejor esta estructura de los ficheros se va a emplear como
ejemplo el servicio RSS. El servicio RSS esta compuesto por el fichero ‘Rss.php” que
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actia de interfaz con el usuario; el fichero ‘RssScript.php’ serd el fichero que ejecuta el
planificador de tareas en los momentos asi determinados; la libreria ‘RssService.inc’
para ofrecer el servicio se comunica con la base de datos a través de la libreria
‘DataBase.inc’ y con el dispositivo a través de ‘Device.inc’. Esta dltima libreria pueda
acceder a diferentes tipos de dispositivos en el caso implementado para el asistente
personal Tux Droid accedera a la libreria de este dispositivo “TuxAPLinc” con todas las
funciones necesarias para desarrollar las funciones basicas del dispositivo como hablar,
rotar, mover el pico...

A continuacién se van a explicar cada una de las diferentes librerfas de
funciones de los diferentes bloques.

Bloque de los dispositivos

Habra una libreria por cada dispositivo que permita la aplicacién, en el caso de
este proyecto, se necesita una libreria para el dispositivo Tux Droid. Este fichero se ha
llamado “TuxApi.inc’.

TuxApi.inc

Esta libreria contiene todas las funciones necesarias para que Tux Droid realice
todas sus funciones basicas como hablar, moverse, emitir un sonido... para ello se
realiza una peticién a su servidor con el siguiente formato de URL:

- Tipo de protocolo -> “http”

- Ip address del PC conectado a Tux Droid, este dato lo configurard el usuario

en la aplicacion.

- Puerto del servidor-> “270”

La URL contintia con el comienzo de la peticion:

- Cliente ID -> “0”, normalmente se negocia con el servidor de Tux Droid. “0”

es reservado para un cliente anénimo y directamente disponible.

- Nombre del recurso.

- Nombre de la funcién.

- Comienzo de la peticién -> con el simbolo interrogacion

Y si fuera necesario afiadir parametros, se incluirian a continuacién con el
formato: nombre = valor, separados entre si por el simbolo &.

Por ejemplo para poder hablar, se utilizaria la siguiente peticion:
~http://127.0.0.1:270/0/tts/speak?text="Hola soy Tux’&locutor=Maria&pitch=100;

En este caso Tux se presentaria diciendo en voz alta “Hola soy Tux’, con la voz
de la locutora Marfa en espafiol.

Para poder realizar todas estas peticiones HTTP en lenguaje PHP se ha
empleado la funcion file_get_contents($url).

Sobre las diferentes funciones que la forman, al ser un sistema distribuido,
siempre sera necesario pasar como pardmetro la IP del cliente que especificard dénde
se encuentra el dispositivo. Otro pardmetro muy comun sera ‘status’ que especifica si
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se desea comprobar el estado del dispositivo en ese momento. Esto queda mucho mas

claro con un ejemplo: se va a suponer que se desea que el dispositivo diga un frase. Si

en ese momento ya estaba hablando se cortaria lo que estuviera diciendo para decir lo

nuevo, sin embargo si ‘status’ esta activo y se comprueba el estado, se comprobaria que

el motor de voz del dispositivo estd ocupado y se esperaria a acabar lo que estuviera

diciendo para posteriormente decir lo nuevo. Segtn el interés de lo que se vaya a decir,

se podra especificar si se desea (true) o no (false) comprobar el estado.

A continuacién se va a describir las funciones que componen la libreria,

clasificindolas en las diferentes actividades bésicas que puede desarrollar el

dispositivo.

- Estado del dispositivo:

O

getStatus($ip, $statusName): comprueba el estado del dispositivo,
statusName es la parte del dispositivo cuyo estado se desea
comprobar.

- Tts: comprende todas las funciones relacionadas con el sintetizador de voz

del dispositivo.

@)

speak($text, $speaker, $pitch, $ip, $status): permite al dispositivo
decir algo en voz alta. Para ello se le pasa el texto que se desea decir,
la voz deseada, el tono, la ip del cliente y si se comprueba o no el
estado de la voz antes de hablar.

getSpeakers($ip): obtiene las posibles voces para el dispositivo.
setPitch($pitch, $ip): modifica el tono del dispositivo.
stopText($ip): detiene la voz del dispositivo.

pauseSpeak($active, $ip): pausa la voz del dispositivo, el pardmetro
‘active’ indicara si se desea pausar (true) o bien volver a iniciar lo
previamente pausado (false).

- Wav: comprende las funciones relacionadas con hacer sonar una melodia en

el dispositivo.

O

playWav($duration, $path, $ip, $status): hace sonar una melodia en
el dispositivo, para ello se le pasa como parametro la duracién, la
ruta de la melodia, asi como la ip y si se desea o no comprobar el
estado.

stopWav($ip): detiene la melodia que esta sonando en el dispositivo.

pauseWav($active, $ip): permite pausar la melodia que suena en
Tux, el parametro active indica si se desea pausar (true) o bien si se
desea iniciar lo previamente pausado (false).
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- Spinning: comprende las funciones de rotacién del dispositivo.

O

spinningLeft($count, $ip): permite que Tux pueda rotar sobre si
mismo hacia la izquierda, el parametro ‘count’ indica el nimero de
vueltas.

spinningRight($count, $ip): similar al anterior pero en el sentido
derecho.

spinningLeftDuring($duration, $ip): permite que Tux rote sobre si
mismo hacia la izquierda durante el tiempo especificado por el
pardmetro ‘duration’.

spinningRightDuring($duration, $ip): similar al anterior pero en el
sentido derecho.

spinningSpeed($speed, $ip): especifica la velocidad de rotacién del
dispositivo.

stopSpinning($ip): detiene al dispositivo cuando rota sobre si
mismo.

- Mouth: comprende las funciones que mueven el pico del dispositivo.

@)

O

- Eyes:

o

openMouth($ip, $status): para que el dispositivo abra el pico.
closeMouth($ip, $status): para que el dispositivo cierre el pico.

moveMouth($count, $finalState, $ip): para que Tux abra y cierre el
pico, el pardmetro ‘count’ especifica el namero de veces y ‘finalState’
el estado final del pico tras el movimiento.

moveMouthDuring($duration, $finalState, $ip): sirve para que el
dispositivo abra y cierre el pico, el parametro ‘duration’ especifica
durante cuanto tiempo.

stopMouth($ip): sirve para detener el movimiento del pico del
dispositivo.

comprende las funciones que mueven los ojos del dispositivo.

openEyes($ip, $status): sirve para que el dispositivo abra los ojos.
closeEyes($ip, $status): sirve para que el dispositivo cierre los ojos.

moveEyes($count, $finalState, $ip): sirve para que el dispositivo
abra y cierre los ojos, el parametro ‘count’ especifica el numero de
veces y ‘finalState” el estado final de los ojos.

moveEyesDuring($duration, $finalState, $ip): sirve para que el
dispositivo abra y cierre los ojos. El pardmetro ‘duration” especifica
durante cuanto tiempo.

stopEyes($ip): sirve para detener el movimiento de los ojos del
dispositivo.
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- Flippers: comprende las funciones que mueven las alas del dispositivo.

O

O

flippersUp($ip, $status): sirve para que el dispositivo suba las alas.

flippersDown($ip, $status): sirve para que el dispositivo baje las
alas.

moveFlippers($count, $finalState, $ip): sirve para que el dispositivo
mueva las alas, ‘count’ especifica el nimero de veces y ‘finalState’ el
estado final de las alas.

moveFlippersDuring($duration, $finalState, $ip): sirve para que el
dispositivo mueva las alas, ‘duration” especifica durante cuanto
tiempo.

stopFlippers($ip): sirve para detener el movimiento de las alas del
dispositivo.

flippersSpeed($speed, $ip): sirve para especificar la velocidad del
movimiento de las alas del dispositivo.

- Leds: comprende las funciones que alumbran los leds del dispositivo.

O

blink($count, $delay, $leds, $ip): sirve para que los leds de los ojos
del dispositivo parpadeen. El parametro ‘count’ especifica el nimero
de veces, ‘delay’ el tiempo de retraso, ‘leds” especifica cudles de los
leds del dispositivo.

onLeds($intensity, $leds, $ip, $status): sirve para encender los leds
del dispositivo, ‘intensity” especifica la intensidad, ‘leds” cual de los
leds del dispositivo.

offLeds($leds, $ip, $status): sirve para apagar los leds del
dispositivo, ‘leds” especifica cudl led.

Blogue Plataforma de Servicios

Este bloque comprende la libreria ‘DeviceApi.inc’, para poder comunicar los

diferentes servicios con cualquier dispositivo; la libreria ‘DataBase.inc’ comunicara la

aplicacion con la base de datos para poder obtener o almacenar toda la informacién

necesaria sobre los servicios y los usuarios. Ademas en este bloque se encuentra una

libreria de funciones para cada uno de los servicios. Estas librerias se encargaran de la

parte funcional de cada servicio y se han llamado acorde a la siguiente nomenclatura:

<nombreServicio>Service.inc.

Por otra parte, se ha implementado el fichero ‘scheduler.php” que se encarga de

la planificacion de cada uno de los servicios. Existird un fichero Ilamado

<nombreServicio>Script.php que serd el que se ejecute cuando se deba llevar a cabo un

servicio y que usara las funciones especificadas de la libreria del servicio.
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DeviceApi.inc

Esta libreria contiene las funciones de las actividades bdasicas para cualquier
dispositivo. En el caso de la aplicacion estas funciones llamaran a las funciones del
dispositivo Tux Droid. No se va a profundizar en cada una de estas funciones ya que
son similares a las ya explicadas para el dispositivo Tux Droid.

Para que el dispositivo pueda hablar se emplean las funciones: say($text,
$speaker, $pitch, $ip, $status), para hablar; getSpeakers($ip) para obtener las posibles
voces; setPitch($pitch, $ip), para modificar el tono del hablante; stopText($ip) que
detiene al hablante y pauseText($active, $ip) para poder pausarle.

También se podrd poner mdusica en el dispositivo usando la funcion
playMusic($length, $pathMusic, $ip), stopMusic($ip) permitira detenerla y
pauseMusic($active, $ip) permitira pausarla.

Para movimientos de rotacién se usan las funciones rotateLeft($count, $ip) y
rotateTimeLeft($time, $ip) para rotar hacia la izquierda, en la primera de ellas se
especificara el nimero de vueltas y en la segunda durante cuanto tiempo se desea que
rote el dispositivo. De manera similar pero para rotar en el sentido derecho existen las
funciones rotateRight($count, $ip) y rotateTimeRight($time, $ip). Se podra detener el
dispositivo indistintamente del sentido con la funcién stopRotate($ip).

Si el dispositivo tiene una boca, pico o similar podra abrirse con la funcién
openMouth($ip, $status) y cerrarse closeMouth($ip, $status). Si se desea seguir una
secuencia y con una uUnica peticion abrir y cerrar la boca se puede usar
moveMouth($count, $state, $ip) o moveTimeMouth($duration, $state, $ip),
especificando el ntimero de veces o el tiempo respectivamente. Para detener el
movimiento se puede emplear la funcién stopMouth($ip).

De manera similar se tienen las funciones openEyes($ip, $status),
closeEyes($ip, $status), blink($count, $state, $ip), timeBlink($duration, $state, $ip) y
stopEyes($ip) para abrir y cerrar los ojos y las funciones wingsUp($ip, $status),
wingsDown($ip, $status), moveWings($count, $state, $ip),
moveTimeWings($duration, $state, $ip) y stopWings($ip) para subir y bajar las alas.
Ademéds existe otra funcién para especificar la velocidad del movimiento de las alas
llamada wingsSpeed($speed, $ip).

Si el dispositivo contiene leds, se puede emplear la funcién onLeds($intensity,
$leds, $ip, $status) para encenderlos; offLeds($leds, $ip, $status = true), para
apagarlos; o bien, twinkle($count, $delay, $leds, $ip) para que parpadeen,

DataBase.inc

Esta libreria se ocupa del acceso a la base de datos y utilizan las funciones
especificas para acceder a servidores MySQL de PHP. La libreria estd compuesta de las
siguientes funciones:

o connect(): establece la conexion con la base de datos. Internamente
utiliza las funciones de PHP. Utiliza la funcién mysql_connect que
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abre una conexion con el servidor y mysql_select db para
seleccionar la base de datos creada para la aplicacion.

o disconnect($connection): cierra la conexiéon con la base de datos.
Internamente utiliza la funcién mysql_close de PHP.

o query($query, $connection): obtiene informaciéon de la base de
datos. Para hacer la peticiéon se utiliza internamente la funcién de
PHP mysql_select_db, que en este tipo de peticiones de consulta
devuelve los datos solicitados de la base de datos.

o modify($sentence, $connection): permite modificar informacién en
la base de datos. Se pueden borrar datos, insertar nuevos y modificar
antiguos. Se utiliza también internamente mysql_query, pero en este
caso solo se obtiene ‘true’ o ‘false” segtn el resultado de la operacion.

LoginService.inc

Libreria de funciones del servicio de registro e identificacion del usuario.
Comprende las siguientes funciones:

- Para el registro:

o registerUser($name, $surname, $nick, $email, $password, $ip,
$languageAlerts): registra a un nuevo usuario en la aplicaciéon. La
informacion a almacenar sera: el nombre de usuario; sus apellidos; el
alias y contrasefia, que le permitird posteriormente acceder a la
aplicacién; la cuenta de correo electronico, que sera la que podra
usar el usuario para configurar los servicios via interfaz de correo y
el idioma de los avisos, valida tanto para inglés como espafiol.

- Parael login:

o save_login($nick, $password): comprueba si el usuario que se
loguea en la aplicacién se ha registrado previamente con el alias y
contraseha pasados por parametro. Si todo es correcto, crea una
sesidbn para mantener su informacién durante toda la visita
permitiéndole acceder al resto de los servicios.

o destroy_login(): cierra la sesiéon del usuario.

RssService.inc

Libreria de funciones del servicio RSS, que notifica a Tux las nuevas noticias en
las paginas compatibles con el formato RSS suscritas por el usuario.

- Para configurar el servicio:

o subscription($nick, $name, $url): sirve para suscribir a un usuario a
un feed determinado, para ello se debe especificar el nombre y la
URL del feed por parametro.
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RSSvalid($url): comprueba que el formato de la pagina a la que
desea suscribirse el usuario es RSS.

list_sources($nick): obtiene una lista con las direcciones URL de las
paginas a las que esté suscrito un usuario ordenada por nombre.

RSSDelete($url): elimina la URL de un feed al que el usuario ya no
desea acceder.

- Para ofrecer el servicio:

O

speak($talk, $ip, $status = true): sirve para que el dispositivo
reproduzca la informacién de las nuevas noticias.

getTittles($url, $items = 10): obtiene los titulos de los tltimos items
del feed indicado. El nimero de titulos lo indica el parametro ‘items’
que por defecto serdn 10 y el feed deseado la “url’.

Desde la interfaz Web:

O

getIp($nick): obtiene la IP del cliente para poder realizar peticiones
al dispositivo.

pages($nick): cuenta el nimero total de canales RSS a los que un
usuario esta suscrito.

subscribed_sources($init, $nick): es una funcion empleada para
mostrar en la interfaz Web la informaciéon de los canales RSS
suscritos. Para la mejor visualizacion se utiliza paginacion,
mostrando una pégina con los dltimos 10 items por cada RSS
suscrita. El parametro ‘init’ especifica el nimero de pagina y por
tanto el canal al que el usuario se ha suscrito que se desea mostrar.

parserRSS($url, $num = 10): analiza las dltimas noticias del feed
cuya “url’ se pasa por parametro, por defecto, se parsean las 10 mas
recientes y las muestra por pantalla.

shortenDescription($descripcion): funciéon privada wusada por
parserRSS que acorta la descripcion de un item RSS para
mostrérselo al usuario de manera simplificada.

Desde el planificador de tareas:

O

getUsers(): consulta los usuarios que hay en la plataforma y obtiene
su IP, para poder ofrecerles el servicio RSS.

newltems($url, $lastltem, $user): obtiene el numero de items
nuevos en el feed. Como parametro se pasa la URL de la pagina RSS
que se parsea y ‘lastltem’” que es el dltimo item que se le notificé al
usuario.

actualizeLastItem($urlChannel, $nick, $lastltem): actualiza la
altima noticia de la que se informé en la noticia en la base de datos.
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AlarmClockService.inc

Libreria de funciones del servicio despertador, si el usuario activa el servicio

sonara una melodia como aviso a la hora seleccionada.

- Para configurar el servicio:

O

alarmClockActive($nick): comprueba si el usuario ya tiene activa
alguna alarma para mostrarsela al cliente por pantalla; si no, le
mostrard unos valores determinados por defecto.

saveAlarm($nick, $hour, $minutes, $alarm, $melody): almacena la
nueva alarma en la base de datos, como parametro se le pasa el alias
del usuario, la hora y minutos de la alarma, si se activa o no para
que suene y la melodia deseada.

choosePath($melody): busca la ruta asociada a una melodia. Para
esta funcion se utiliza la funciéon PHP getcwd() que obtiene la ruta al
directorio actual y se le afiade \sounds\$melody.wav, ya que los
sonidos se encontraran en esta carpeta en concreto y la extension de
la melodia seré de tipo wav.

- Para ofrecer el servicio:

@)

O

soundAlarm($path, $ip, $service = true, $status = true): hace que
suene en el dispositivo la cancién solicitada, como pardmetro se pasa
la ip del cliente, ‘path” que especifica donde se encuentra la melodia
deseada y el parametro ‘service’ status indica si se desea ofrecer el
servicio ‘true’ o ‘false’ si se solicita desde la plataforma para saber
que cancion elegir; ‘path’ serd donde se encuentra la melodia
socilitada

stopAlarm($ip): detiene la alarma.

Desde la interfaz Web:

O

getIp($nick): obtiene la IP del cliente para poder realizar peticiones
al dispositivo si tiene la alarma configurada.

Desde el planificador de tareas:

O

getUsers(): consulta los usuarios que hay en la plataforma y obtiene
su IP, para poder ofrecerles el servicio despertador.

CalendarService.inc

Libreria de funciones del servicio calendario. Estas funciones son capaces de

guardar, borrar, mostrar los eventos al usuario y con este servicio la fecha en la que

haya eventos activos el dispositivo se los comunicara al usuario. Ademas esta libreria

almacenara las citas recibidas por el interfaz de correo electrénico. Para poder acceder

a la cuenta se utilizard la libreria ‘CalendarMailService.inc’. Es importante destacar
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como de manera sencilla y totalmente escalable se pueden afiadir funcionalidades

nuevas a los servicios, como se ha afiadido al calendario en este caso concreto.

- Para configurar el servicio desde la interfaz Web:

Calendario:

O

days_marked($nick): sirve para destacar al usuario las citas y
eventos que tiene en el calendario.

Eventos:

O

show_event($nick, $iDay,$iMonth,$iYear): consulta los eventos que
hay en la fecha indicada por parametro.

o add_event($nick, $iDay,$iMonth,$iYear, $iHour, $iMinutes, $kind,
$action, $alarm): afiade un evento en la fecha introducida por
pardmetro, el resto de pardmetros indican el tipo de evento, la accién
a desarrollar y si sonaré o no la alarma.

o delete_event($nick, $iDay, $iMonth, $iYear, $id): elimina la cita
sefialada, como pardmetro se especifica el dia y la posicion del
evento a eliminar considerando que se ordenan por hora.

o modify_event($nick, $iDay,$iMonth,$iYear, $iHour, $iMinutes,
$kind, $action, $alarm, $id): modifica la cita sefialada.

o modifyData($nick, $iDay,$iMonth,$iYear,$id): muestra la cita que
se desea modificar al usuario para su modificacion.

Comprobaciones:

o checkTime($iHour, $iMinutes): comprueba si la hora introducida es
correcta.

o checkDate($iYear, $iMonth, $iDay): comprueba si la fecha
introducida es correcta.

Formatos:

o dateFormat($iYear, $iMonth, $iDay): pasa el format de la fecha a
una cadena.

o timeFormatPHP($iHour, $iMinutes): transforma la hora al formato
de almacenamiento de la base de datos.

o timeFormatSQL($iHour): transforma la hora de la base de datos al

formato de la aplicacion.

- Para configurar el servicio desde la interfaz de correo:

O

checkMail($server, $user, $password): comprueba los mensajes de
la cuenta de correo del servidor y afiade al calendario los eventos
solicitados por los clientes mediante la interfaz de correo.
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checkFormatMail($fecha, $hora, $tipo, $alarmaOn, $accion): lo
utiliza checkMail para comprobar que el formato del correo es
correcto.

MailRegistered($email): lo utiliza checkMail para comprobar si el
remitente es un correo de un cliente registrado en la plataforma.

- Para ofrecer el servicio:

o speak($talk, $ip, $status = true): sirve para que el dispositivo
reproduzca la informacién de las nuevas noticias.

o sayDateScript($day, $month, S$year): transcribe como seria
oralmente el valor de una fecha numérica.

Desde la interfaz Web:

o getIp($nick): obtiene la IP del cliente para poder realizar peticiones

al dispositivo para ofrecer el servicio de calendario.

Desde el planificador de tareas:

@)

getUsers(): consulta los usuarios que hay en la plataforma y obtiene
su IP para poder ofrecerles el servicio RSS.

getEvents($iDay, $iMonth, $iYear, $nick): obtiene el listado de
evento con sus caracteristicas de la fecha indicada.

CalendarMailService.inc

Esta librerfa la utiliza el calendario para acceder a la cuenta del correo del

servidor para recibir y procesar los mensajes recibidos.

O

configureUserMail($server, $user, $password): configura la cuenta
de correo del servidor. El parametro ‘server” indica la direccion de
correo, ‘“user’ la cuenta de correo y “password’ su contrasefa. Los
mensajes leidos se irdn guardando como leidos.

getNumMsn(): devuelve el nimero de mensajes en la bandeja de
entrada del servidor.

getDirRmt(): obtiene la direccion del remitente de los mensajes
nuevos en la bandeja de entrada del servidor.

getSubject(): obtiene el asunto de los mensajes nuevos en la bandeja
de entrada del servidor

sendConfirm($destination, $body): si todo se ha procesado con
éxito, envia un mensaje de correo al usuario ‘destination’
confirmandole que se ha recibido y almacenado correctamente una
cita previamente solicitada.
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GameService.inc

Esta libreria realiza acciones generales propias del dispositivo para que el
usuario pueda jugar con él. Esta tarea, a diferencia de las demas, no se ofrece desde el
planificador de tareas.

Las funciones son:
- Para ofrecer el servicio desde la interfaz Web:

o getIp($nick): obtiene la IP del cliente para poder realizar peticiones
al dispositivo para ofrecer el servicio de juego.

o petition($paraml, S$param2, S$ip, $count = 1): hace acciones
generales, ‘param1’ especifica cudl es la acciéon y ‘param?2’ que se
desea realizar en dicha accién, ‘count’ indica el ntimero de veces que
se debe realizar la accion, por defecto, su valor sera 1. Las peticiones
generales son: iluminar/apagar los leds, abrir/cerrar los ojos,
abrir/cerrar la boca o subir/bajar las alas.

o speak($talk, $ip, $status = true): sirve para hacer que el dispositivo
reproduzca un texto especificado por el usuario.

o rotate($position, $count, $ip): sirve para hacer que el dispositivo
rote sobre si mismo. El pardmetro ‘position” especifica si se desea
que el dispositivo gire a la izquierda o a la derecha, ‘count’ el

namero de veces.

o Time(): sirve para separar varias peticiones consecutivas evitando

colisiones.

MailService.inc

Esta libreria comprueba y notifica el correo entrante del usuario. Esta
compuesta de las siguientes funciones:

- Para configurar el servicio:

o checkUserMail($newMail, $password): funciéon que comprueba que
la cuenta de correo existe y que se corresponde con la contrasefa. El
parametro ‘newMail” es la cuenta de correo que se quiere registrar
en la plataforma y “password’ su contrasena.

o addUserMail($email, $password, $nick): almacena la direccion de
correo del usuario para poder ofrecerle el servicio de correo, ‘email’
es la direcciéon de correo electrénico del usuario y ‘password” su
contrasena.

o modifyUserMail($newMail, $password, $nick): actualiza Ila
direccién de correo del usuario, ‘newMail” es la nueva direccion de
correo que desea configurar el usuario, “password’ es su contrasefia.
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o deleteUserMail($email): elimina la direccién de correo almacenada
de un usuario, desconfigurando asi el servicio de correo. ‘email” es la
cuenta de correo a eliminar.

- Para ofrecer el servicio:

o speak($talk, $ip, $status = true): sirve para que el dispositivo
reproduzca los mensajes de correo con su sintetizador de voz.

o getUserMail($nick): obtiene la direccién de correo electrénica y la
contrasena del usuario especificado en el ‘nick’.

o configureUserMail($server, $user, $password): configura la cuenta
de correo del usuario. El parametro ‘server’ indica la direccién de
correo, “user’ la cuenta de correo y ‘password’ su contraseia.

o getInformation($mailAccount, $languageAlert): obtiene el nimero
de mensajes nuevos en la bandeja de entrada del usuario y la
informacion asociada a cada uno de ellos.

Desde la interfaz Web:

o getlp($nick): obtiene la IP del cliente para poder realizar peticiones
al dispositivo para ofrecer el servicio de correo.

Desde el planificador de tareas:

o getUsers(): consulta los usuarios que hay en la plataforma y obtiene
su IP, para poder ofrecerles el servicio RSS.

RequestsService.inc

Esta libreria permite al usuario crear su propia colecciéon de chistes, frases y
preguntas y configurar el servicio para que el dispositivo los cuente cada cierto tiempo
aleatorio. Esta compuesta de las siguientes funciones:

- Para configurar el servicio:

o addRequest($request, $description, $nick): sirve para afiadir un
chiste, frase o pregunta a la libreria del usuario.

o showList ($request, $nick): muestra la coleccion del usuario de
frases, preguntas o chistes.

o deleteRequest($request, $id, $nick): sirve para eliminar alguna
frase, pregunta o chiste de la coleccién del usuario. El pardametro
‘request’ indica si desea eliminar una frase, pregunta o chiste; ‘id’
especifica la posicion concreta del chiste, frase o pregunta dentro de
la coleccion.

- Para ofrecer el servicio:

o speak($talk, $ip, $status = true): sirve para que el dispositivo
reproduzca los mensajes de correo con su sintetizador de voz.
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o makeRequest($nick, $request = false): se obtiene una frase,
pregunta o chiste de la coleccion del usuario. ‘request” sirve para
solicitar una frase, chiste o pregunta, mientras que si vale ‘false’ se
contard cualquier cosa al azar.

Desde la interfaz Web:

o getIp($nick): obtiene la IP del cliente para poder realizar peticiones
al dispositivo para ofrecer el servicio.

Desde el planificador de tareas:

o getUsers(): consulta los usuarios que hay en la plataforma y obtiene
su IP, para poder ofrecerles el servicio.

4.2.3 Planificador de tareas

El script principal ‘scheduler.php’ comprobara si debe ejecutar los diferentes
servicios cada minuto. Para ello accedera al fichero de entrada, donde se especifica la
informacion de cada servicio ‘SchedulerList.txt’. Este fichero se ha definido con un
formato muy similar al crontab de Linux.

Se situard una linea por cada servicio con la siguiente informacién: minutos (0-
59), horas (0-23), dias (1-31), mes (1-12), dia de la semana (Mon, Tue, Wed, Thu, Fri, Sat,
Sun, y el script concreto del servicio a ejecutar.

Para especificar todos los valores posibles se utiliza *, ademdas se pueden
introducir rangos y listas.

Para la plataforma se ha empleado el siguiente fichero:

00 10 * * * CalendarScript.php

0,30 * * * * MailCalendarScript.php
15 11,14,17,20 * * * RequestsScript.php
0 * * * * RssSCript.php

0-59 * * * * * AlarmClockScript.php
0,15,30,45 * * * * MailScript.php

Como se puede ver en el ejemplo los tiempos de acceso que se utilizardn en
cada servicio son:

- Servicio de calendario: una vez al dia a las 10 de la mafana para que informe
de todos los eventos de dicho dia, ademas el correo entrante de la cuenta del
dispositivo cada media hora.

- Servicio de peticiones: de 11.15 a 20.15 cada tres horas se contara un chiste,
frase o pregunta.
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- Servicio RSS: cada hora se comprobara si hay nuevos items en algunos de
los canales registrados por el usuario.

- Servicio despertador: cada minuto se comprobara si esta la alarma activa y
coincide con la actual para que suene.

- Servicio de correo: cada quince minutos se leera la cuenta del correo del
usuario y se le notificara si hubiese algtn correo entrante.

Por ejemplo se va a suponer que son las 10 de la mafiana, como cada minuto el
script de planificaciéon accede al fichero, verifica que debe ofrecer el servicio del
calendario por tanto ejecuta el script ‘CalendarScript.php’. A continuacién también
detecta que debe comprobar la cuenta de correo personal, para ello ejecuta
‘MailCalendarScript.php’. El servicio de peticiones no debera ser ejecutado, mientras
que ‘RssScript.php’, ‘AlarmClockScript.php” y ‘MailScript.php’ serdn también
ejecutados.

Cabe destacar, que gracias a la estructura del fichero resultaria muy facil afiadir
un nuevo servicio (una nueva linea) o bien modificar los tiempos de acceso de los
servicios ya establecidos.
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Capitulo 5: Manuales del sistema

5.1 Manual de usuario

En este apartado de la memoria, se va a mostrar como es la plataforma
implementada.

La aplicacién es multilingtie, por lo que el usuario podra elegir si quiere acceder
a ella en inglés o espafiol. Para ello antes de acceder a la aplicaciéon aparecerd un
formulario donde escoger entre ambos. Esto afectard solamente a la aplicacion y el
usuario podra elegirlo cada vez que acceda.

Elegir idioma / Choose language

=)

A A

W Cancel

llustracion 33 - Manual de usuario, eleccion del idioma

Tras la eleccién se mostrara al usuario la pantalla de inicio.

Identificate 2! Nuevo usuario

A O

TUX

Asistenta
per2onal

Inicio

Juega con Tux

Calendario A Bienvenid@ a Tux Asistente Personal

Chistes, Frases y Preguntas B

RSS En esta aplicacion web podras realizar todo tipo de tareas con tu Tux Droid de

m I manera que funcione como un asistente personal que te recuerde cumpleafios y

espertaaor . . . s .

—csperacor citas importantes, te avise del correo recibido, lea tus mensajes, te cuente

Correo electrénico chistes, y muchas mas funcionalidades que hardn que tu Tux se convierta en
un ayudante perfecto y eficaz. iAventarate en el mundo de Tux Asistente
Personal y disfruta de sus servicios!

Universidad Carlos ITT de Madrid

©2010 Janine Garcia Morera

llustracidon 34 - Manual de usuario, ment inicio
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En la pantalla de inicio se pueden distinguir tres partes: el ment horizontal, que
permite volver en cualquier momento a la pantalla de inicio; el ment vertical, donde se
localiza el listado de los diferentes servicios disponibles y la zona de registro, situada
en la barra superior donde se podra crear un nuevo usuario, o bien, conectarse un
usuario previamente registrado. Para acceder a los servicios sera necesario que el
usuario esté identificado. Se explicaran a continuacién con més detalle cada una de
estas partes. De aqui en adelante se va a suponer que el idioma elegido por el usuario
es el esparfiol.

5.1.1 Registro e identificacién

Nuevo usuario

Se facilita el siguiente formulario para poder registrarse en la aplicaciéon. Todos
los campos son obligatorios.

A Formulario de Registro

i

Nombre: |Janine

Apellidos: |Ga|‘cia Maorera

Alias: |jan

Contrasefia; |¢0¢oo

Validar contrasefia; |¢0¢oo

E-mail: |janinegm@gmai|.com

Direccién ip: [127.0.0.1

Idioma para avisos: | Espafiol :
Registrarse

llustracion 35 - Manual de usuario, registro

El usuario deberd proporcionar su nombre y apellidos, el alias, la contrasefia, su
direcciéon de correo electrénico para posibles notificaciones y el uso de la interfaz de
correo, la direccion IP del ordenador donde se encuentra enchufado el dispositivo y el
idioma para los avisos de los servicios configurados.

La plataforma no considerara vélido el registro si: no se introducen todos los
datos, la contrasefia introducida y la de validacién no coinciden, el formato de la
direccién de correo o el formato de la IP no es el correcto o bien si ya hay un usuario
registrado en la plataforma con el mismo alias o con la mima direccién de correo
electrénico, en cuyo caso, se le notificard el motivo del error al usuario mediante un
mensaje por pantalla.
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Identificacion

Una vez registrado el usuario podra identificarse para iniciar sesion
introduciendo el alias y contrasefia que introdujo en la fase de registro y acceder asi a
todos los servicios de la plataforma.

A Iniciar Sesion
e

Alias: |jan

Contrasefa: ]o esee

llustracién 36 - Manual de usuario, identificacion

En esta ocasién se comprobard que se rellenan ambos datos y que la contrasefia
es la correcta. Si la identificacién ha sido satisfactoria, la barra superior cambiara
mostrando el siguiente aspecto.

iBienvenid(@, jan! (X Cerrar sesion

llustracion 37 - Manual de usuario, bienvenid@

Cerrar sesion

El usuario cierra la sesién previamente establecida.
5.1.2 Mena horizontal

Inicio

Se podra volver al inicio siempre que se presione este vinculo.

5.1.3 Menu Vertical

Proporciona el acceso a cada uno de los servicios disponibles en la plataforma.

Juega con Tux

En este servicio el usuario podra interactuar con el dispositivo “Tux’.
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A Juega con Tux
o

Puedes jugar con Tux eligiendo |la secuencia de movimientos que desees que
realice y escribir las frases que quieras que reproduzca en voz alta.

Boca:
Movimiento: ) Abrir © Cerrar
N@ veces: |TE|
Ojos
Movimiento: ) Abrir © Cerrar
N@ veces: |TE|
Huminacién: 2 Huminar ) Apagar
M2 veces: |TE|
Alas:
Movimiento: O Subir © Bajar
M@ veces: |TE|
Rotar:
iHacia dénde? O Izguierda ' Derecha

N2 vueltas: |TE|

Hablar:

=) iQué guieres gque diga Tux?

’ Enviar l [ Limpiar

llustracion 38 - Manual de usuario, juega con Tux
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Sera posible manejar el pico del pingtiino, sus ojos, la intensidad de sus leds, las
alas, asi como hacer que rote sobre si mismo si no estd enchufado. Cada una de las
acciones se podran solicitar hasta un maximo de cinco veces y el dispositivo las ird
realizando de arriba a abajo de manera secuencial finalizando en la posicion solicitada.
También el dispositivo podra decir en voz alta la frase que desee el usuario gracias a su
sintetizador de voz.

Se ofrece la opcién de ‘Limpiar’ si el usuario desea cambiar las opciones
marcadas.

Calendario

La plataforma ofrece un calendario personal al usuario donde poder apuntar
todas sus tareas. Ademas si el usuario desea que la plataforma le recuerde dicha fecha
puede activar la alarma.

A continuacién se muestra el aspecto del calendario, el dia actual se marca con
un tono naranja oscuro mientras que los dias con citas se indican de un naranja maés
suave. Gracias a los menus desplegables y los hipervinculos, el usuario se podra
desplazar facilmente de una fecha a otra.

A Calendario

Almacena todas tus citas importantes en tu calendario personal para que Tux
te las recuerde y no se te olvide ninguna tarea.

=< Septiembre 2010 ==
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| = L
I~
L45]
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[es]
|I\J
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|LLJ
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Mes: | Septiembre :Aﬁo: 2010 :
Ira esa fecha

.Dia actual Dcitas sefialadas

e {Como almacenar citas desde la cuenta de correo electrénico? Ver
instrucciones

llustracién 39 - Manual de usuario, calendario
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Se facilita ademas un enlace desde donde se explica al usuario como almacenar
citas desde la interfaz de correo electrénico.

Haciendo click sobre un dia en concreto se pueden visualizar las tareas para ese
dia, si las hubiera, ademas se permiten las siguientes operaciones: ‘afiadir cita nueva’,
‘modificar cita’ o “borrar cita’. No serd posible borrar ni modificar citas si no hay
ninguna cita previamente introducida.

Como se aprecia en la figura [Ilustracion 39 - Manual de usuario, calendario]
hay alguna cita el dia 17 de Septiembre del 2010. En la siguiente imagen se va a
presentar la agenda para ese dia y se va a mostrar como afiadir una nueva cita.

A Tus citas

L

Citas del 17-9-2010

2 21:30
o Tipo: cumplearfios
o Alarma: si

o Accidn: Pepe cumple 25 afios

Afiadir cita nueva Borrar cita Maodificar cita

Afiade tu cita:

Hora: |12 : |15
Tipo: |[tarea :
Alarma: |no :

Accion: [Comprar regalo FPepe

Aceptar H Cancelar

¢m Volver al calendario

llustracion 40 - Manual de usuario, afiadir cita en calendario

Se ha supuesto que previamente se ha presionado el botén “Afiadir cita nueva’.
Al hacer click en el botén “Aceptar’ se ahade la cita a la agenda del usuario, ademas las
citas se le muestran al usuario en orden temporal en una lista. Si ademas, se deseara
modificar una cita ya introducida, s6lo habria que sefialarla y presionar el botén
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‘Modificar cita’, en ese caso, la plataforma ofrecera un formulario similar al anterior
pero con los datos que se habian previamente introducido para facilitar la
modificacioén.

Finalmente las citas del usuario para el dia 17-09-10 queda segtn se refleja en la
siguiente imagen.

A Tus citas

Citas del 17-9-2010

12:15

o Tipo: tarea

o Alarma: no

o Accion: Comprar regalo Pepe
21:30

o Tipo: cumpleanios

o Alarma: si

o Accion: Pepe cumple 25 afios

Afadir cita nueva || Borrar cita ” Maodificar cita

iguieres gue tux te recuerde tus eventos?

Enviar

{= Volver al calendario
llustracion 41 - Manual de usuario, tus citas

Sobre esta imagen cabe destacar la posibilidad que se ofrece al usuario de que
el dispositivo le lea las citas de ese dia, de manera similar a como se le notificarian al
usuario las citas desde el script de planificacion.

Para que este servicio funcione de manera adecuada en la plataforma se han
tenido las siguientes consideraciones:

- El usuario no podrd modificar o borrar una cita si no hay ninguna ya
ahadida, por lo que en tal caso los botones ‘Modificar cita” y ‘Borrar cita’
quedarén inhabilitados.

- Mientras se afiade o se modifica una cita también quedaran inhabilitados los
botones ‘Modificar cita’, ‘Afiadir cita nueva’ y ‘Borrar Cita’.
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- Para poder modificar o borrar una cita se debera sefialar previamente. Si no
se mostrard un mensaje de error al usuario “ERROR, debe seleccionar la cita
que desea borrar”.

- Se comprueba que todos los valores introducidos en los formularios sean
validos, por ejemplo, la hora y los minutos, donde se mostraré el siguiente
mensaje “ERROR, la hora introducida no es un valor posible” en caso de
error.

- Para poder afiadir o modificar una cita serd necesario rellenar todos los
campos del formulario. En caso contrario se notificard con el siguiente
mensaje “ERROR, todos los campos deben estar rellenos”.

- No seré posible afiadir una tarea el mismo dia a la misma hora, en tal caso
se imprime el siguiente mensaje: “ERROR, ya hay una tarea introducida
para esa hora del dia”.

- Si surge algtn error por motivo de la plataforma al afiadir, borrar o
modificar una cita también se le notificara al usuario.

Chistes, Frases y Prequntas

El servicio de chistes, frases y preguntas permite al usuario crearse su propia
coleccion. Asi, quedara configurado el servicio y desde el script de planificacién cada
cierto tiempo Tux contara uno de manera aleatoria.

Este servicio se presenta como se muestra en la préxima figura [Ilustracion 42 -
Manual de usuario, chistes, frases y preguntas].

En la imagen se distinguen tres partes: la primera de ellas, son unos enlaces que
permiten el acceso a la coleccion de chistes, frases y preguntas del usuario, ademas se
ofrece un conjunto de sugerencias de posibles chistes, frases y preguntas que se pueden
introducir; la segunda parte representa el servicio propiamente dicho haciendo que el
dispositivo cuente al usuario un chiste, frase o pregunta, contando uno de manera
aleatoria del conjunto de su coleccién y por tltimo, se facilita al usuario un formulario
para poder afiadir chistes, frases o preguntas a su coleccion.
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A Chistes, frases y preguntas

e

Crea tu propia libreria de chistes, frases y preguntas. Tux cada cierto tiempo te
contara uno de manera aleatoria.

Tus chistes, frases y preguntas (Ver nuevas sugerencias).

0 EiQuieres que TUX te ....

...cuente un chiste?
...diga una frase?

...haga una pregunta?

[ Enviar l [ Limpiar Formulario

iConoces algun chiste, frase o pregunta nueva vy
guieres gue Tux te lo cuente?

Anfadir:
chiste
frase

pregunta

llustracion 42 - Manual de usuario, chistes, frases y preguntas
Para ilustrar con un ejemplo, se va a suponer que se desea afiadir un chiste, al

seleccionar ‘chiste” del altimo formulario y hacer click al botén “Afiadir’ se muestra el
siguiente formulario al usuario.
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A Chistes, frases y preguntas
.

Afiadir un chiste:

es una patata con sombrero, -
capa y antifaz?'Una patata
imitando al Capitan Tomate' -

Aceptar ] l Limpiar Formulario

(w Atras

llustracion 43 - Manual de usuario, afiadir chiste

Se va a suponer que se da al botén “Aceptar’ y se vuelve a la primera pantalla
[[lustracion 42 - Manual de usuario, chistes, frases y preguntas]. A continuacion, se va a
mostrar la libreria de chistes del usuario.

A Chistes, frases y preguntas

.

Chistes Frases Preguntas

Elesto van dos y se cae el del medio

@éQué es un tomate con sombrero, capa y antifaz? 'El Capitdn Tomate'. {Y

gué es una patata con sombrero, capa y antifaz? 'Una patata imitando al
Capitan Tomate'

= Atras

llustracion 44 - Manual de usuario, coleccion chistes usuario

El usuario ya tenia registrado un chiste y el nuevo se ha afadido a
continuacién. Ademas, se da la posibilidad de que elimine algtn chiste de la libreria

presionando la # contigua al chiste. De manera similar funcionan las frases y las
preguntas.

Para poder ofrecer correctamente este servicio.

El usuario debera rellenar todos los datos de los diferentes formularios sino
se le notificara un mensaje: “Debe marcar alguna opcién”.
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- Para poder solicitar que la aplicacion cuente un ‘chiste’, ‘frase” o “pregunta’
previamente el usuario debera almacenar alguno en su coleccién si no se le
notificard por mensaje.

- Sino tiene almacenado ningtn chiste, frase o coleccién, no se podra ofrecer
el servicio desde el script de planificacion pues se considerara que estd
desconfigurado.

RSS

El usuario podra suscribirse a las paginas RSS de su interés para mantenerse
siempre actualizado. El dispositivo Tux Droid notificara las nuevas noticias de cada
uno de los feeds suscritos.

En la préoxima imagen se va a suponer que el usuario decide suscribirse a una
pagina nueva, por ejemplo al feed de la revista "Marca’ ..

A RSS

Para suscribirte introduce el nhombre de la fuente rss y su url.

Nombre sitio: |ma|‘ca

Url: b'ca.com_."rss_."ponada.:-:ml

Suscribirse

(m Atras
llustracion 45 - Manual de usuario, RSS suscripcién

Ahora se va a mostrar el ment principal de RSS, donde se mostraran las nuevas
noticias.

! http://estaticos02.marca.com/rss/portada.xml
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a RSS
Lt

Suscribete a paginas compatibles con el formato RSS. Tux te avisara de las
ultimas actualizaciones.

Suscribirse a fuente RSS Indice de RSS suscritos

0 ) Equieres gue Tux te cuente las ditimas noticias

de la pagina ‘'marca’ ?

Enviar

* MARCA

= @La seleccidn espafiola, Premio Principe de Asturias de los
Deportes

La seleccion espafiola de futbol, actual campeona de Europa vy...

= @Del Bosgue: Este premio nos obligard mucho mas en el futuro

Vicente del Bosque ha asegurado que...

- aLuis Aragonés: Hubo un momento en el que a Radl la
seleccién le venia grande

Luis Aragonés fue protagonista en los micréfonos...

= @Batista apuesta por los descartes de Maradona

Sergio Batista apostara para jugar contra...

. @Kirchner recibe a los campeones del mundo

Que la visita de la...

= @Grondona: El Mundial 2018 debe ser para Espaiia

La Asociacién del Fatbol Argentino realizé ayer un homenaje a
la...

= aUn partido monumental

El encuentro mas importante de los menos...

= @Consigue las botas de Messi firmadas por el argentino
Gracias a MARCA puedes...

. @La batalla bleu eclipsa el adiés anunciado de Queiroz

Apenas ha comenzado la fase de clasificacion...

= aMourinho no se olvida de Schweinsteiger

Bastian Schweinsteiger podria acabar...

<< Anterior

llustracion 46 - Manual de usuario, RSS
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Se puede observar tres partes: en primer lugar, se ofrece al usuario la opcién de
suscribir nuevas paginas RSS, desde donde se accedia al formulario mostrado en la
imagen [Ilustracion 45 - Manual de usuario, RSS suscripcién], o de ver el indice de
fuentes suscritas; a continuacién se ofrece la posibilidad de que el dispositivo lea las
altimas noticias de cada pagina al usuario, este servicio es similar al que se ofrece
desde el script de planificacién, a diferencia de que desde la Web se especifica de qué
feed se desea escuchar las diez noticias mas recientes, mientras que desde el servicio
remoto se leen sélo las tltimas noticias sin notificar y de todos los canales suscritos; por
altimo, se visualizan las noticias, las cuales vienen representadas con su titulo y parte
de la portadilla, también se debe destacar que en la parte inferior se ofrece paginacion,
permitiendo al usuario desplazarse con los enlaces entre sus diferentes feeds suscritos.

En el ejemplo cabe esperar que el usuario ya se haya suscrito previamente a
otra pédgina ya que pone “<<anterior”. Por otro lado comentar que los feeds siempre
aparecen en orden alfabético y las noticias de la mas reciente a la menos, de arriba
abajo.

A continuacién se va a suponer que el usuario desea ver el indice de feeds RSS
suscritos y hace click en su correspondiente enlace ‘Indice de RSS suscritos’.

A RSS

1. @ 20 minutos
2. @ marca

(w Atras
llustracion 47 - Manual de usuario, indice de RSS suscritos

Las péginas suscritas aparecen también en orden alfabético y se proporciona la
posibilidad al usuario de eliminar una pagina anteriormente suscrita haciendo click en
el botén #, ademas se puede verificar como realmente habia otra pagina suscrita.

Para el correcto funcionamiento del servicio RSS se han tenido en cuenta las

siguientes consideraciones:

- En el momento del registro se comprobara que se introducen todos los
datos: nombre y URL, y que el formato de la pagina a la que el usuario se
desea suscribir es el de un RSS con un formato valido, en caso de error se le
mostrard al usuario por pantalla un mensaje.

- También se notificara al usuario si ha habido algtn error dentro de la
plataforma con los accesos a la base de datos.

- Si el usuario no estd suscrito a ninguna fuente RSS sélo se le mostrara el
enlace ‘Suscribirse a fuente RSS’ de la pantalla principal del servicio,
[Mustraciéon 46 - Manual de usuario, RSS].

-89 -



Capitulo 5: Manuales

Despertador

El servicio despertador permite al usuario configurar una alarma para que
suene a la hora deseada con la melodia seleccionada. Mientras este servicio esté activo,
todos los dias a la hora indicada sonara la melodia.

El formulario ofrecido en la aplicacién es el siguiente.

A Despertador

Configura el despertador de Tux eligiendo la cancidén y hora que desees.
Cuando llegue ese momento si el despertador esta activo sonara la cancion.

Hora: |19 : (15
Despertador: @ Activar ) Desactivar
Melodia: |Sultans of Swing E|

d Escuchar

Aceptar

llustracion 48 - Manual de usuario, despertador

Inicialmente si el usuario nunca ha configurado el servicio apareceran como
valores por defecto las 00:00 como hora, el servicio desactivado y la primera melodia
entre una lista que se ofrece al usuario.

Se proporciona ademas al usuario la posibilidad de escuchar la melodia que
desee seleccionar para poder escucharla de manera similar a como la escucharia una
vez configurado el servicio, a diferencia de que desde la aplicacion Web el tiempo de
escucha es de 15 segundos mientras que la alarma del despertador sonara durante 30
segundos.

Para el correcto funcionamiento de este servicio se ha seguido la siguiente
gestion de errores:

- Se deben rellenar todos los campos del formulario para aceptar la

configuracion

- Se comprueba que el formato de la hora es correcto.

- Se notificard si ha habido algtn error interno en la plataforma en el acceso a

la base de datos.

Correo electronico

El servicio de correo electrénico permite que el dispositivo pueda acceder a la
cuenta de correo del usuario y leerle los mensajes entrantes. La aplicacion, por el
momento, solo permite cuentas de correo del servidor de Gmail.

-90-



Capitulo 5: Manuales
Para configurar la cuenta de correo se ofrece el siguiente formulario.

A Correo Electronico

Configura tu cuenta de correo para que Tux te avise de los nuevos mensajes
que recibas. Para ello, introduce tu cuenta de correo electrénico y contrasefia.

E-mail: [jan@gmail.com

ConUaseﬁa:|oooooooo

Aceptar

llustracion 49 - Manual de usuario, email configuracién

Tras hacer click en el botén “Aceptar’.

A Correo Electronico

jan, tu cuenta de correo 'jan@gmail.com' esta configurada. Tux le avisara si
recibe mensajes nuevos.

modificar eliminar

Zquieres que tux te lea tus correos?

Enviar

llustracidon 50 - Manual de usuario, correo electronico

El servicio se ha configurado correctamente. A continuacion el usuario podra
modificar la cuenta de correo a la que desea suscribirse o bien eliminarla
desconfigurando asi el servicio. En el caso de la modificacién, la plataforma mostrara
un formulario similar al de [Ilustracién 49 - Manual de usuario, email configuracion]
pero donde aparecerd la cuenta de correo configurada en el campo E-mail por defecto.
También la aplicacion ofrece la posibilidad de recibir el servicio de correo electrénico
haciendo click en el botén ‘Enviar’ donde de manera similar a como se ofrece el
servicio desde el script de planificacion se accedera a la cuenta de correo configurada y
se notificaran los tltimos mensajes recibidos.

Para el correcto funcionamiento de este servicio se han tenido en cuenta los
siguientes errores:
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- En los formularios siempre se comprobard que se rellene toda la
informacién requerida, cuenta de correo y contrasefia.

- Ademas se accederd a la cuenta para comprobar que la informacién dada es
correcta, es decir que existe y tiene esa contrasefia asociada, sino es asi, no se
permitira la configuracién del servicio y se le comunicard al usuario que
comprueba su nombre y contrasefia, por si realmente el usuario ha
introducido bien los datos, se recomienda al usuario que espere un tiempo
antes de volver a configurar el servicio por si el problema fuese del servidor
de correo.

- Ademas la cuenta de correo debe ser de Gmail para que sea valida, en caso
contrario se le notificara también al usuario.

- Cualquier error interno de la plataforma en el acceso a la base de datos
también sera notificado.

5.2 Manual de Instalaciéon para Windows

El presente apartado constituye el manual de instalacién para la plataforma de
Inteligencia Ambiental para entorno domestico, cuyo objetivo es describir la
instalacion, configuracion y puesta en marcha de la plataforma en entornos Windows.

5.2.1 Introduccion

El objetivo de este apartado es describir la instalaciéon del Servidor de la
plataforma de Inteligencia Ambiental para entorno doméstico dando una visiéon
general de los médulos externos necesarios, explicando el despliegue y su futura
explotacion.

En los siguientes apartados se hara una descripcion general y se dardn unas
pautas bésicas para poner en marcha la plataforma.

5.2.2 Modulos

Para poder hacer el despliegue de la instalacién es importante conocer con qué
aplicaciones interacttia y cudles necesita el servidor de la plataforma de Inteligencia
Ambiental para entorno doméstico:

- Servidor Web Apache: Servidor Web HTIP de coédigo abierto
multiplataforma y modular que implementa el protocolo HTTP/1.1. Es por
tanto el servidor donde se ejecuta la plataforma.

- PHP: lenguaje de programacion interpretado disefiado para la creacion de
paginas Web dinamicas. La plataforma estd implementada en PHP por lo
que sera necesario instalar el intérprete de PHP.

- MySQL: Sistema gestor de base de datos relacional, multiusuario y
multihilo, de software libre.

- PHPMyAdmin: Gestor Web para la administracién de la base de datos de la
plataforma de Inteligencia Ambiental.

- TuxBox: Software de instalacién del dispositivo Tux Droid.
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- MiniRelay: Software de instalaciéon del servidor de correo electrénico.

5.2.3 Ficheros de distribucion

Todos los datos necesarios para el despliegue del sistema se facilitan
almacenados en formato de compresion ZIP en el fichero llamado ‘AP.zip’.
Descomprimiendo este archivo se observa que los ficheros de distribuciéon de la
plataforma de Inteligencia Ambiental para entorno doméstico estdn organizados de la
siguiente manera:

Ruta Descripcion

C:\ AP\ ¥ Ficheros de configuracién

C:\ AP\ Tux Ficheros de configuracién con el uso del dispositivo
Tux Droid.

C:\ AP\ Tux\ TuxAP\ .* Ficheros de interfaz de acceso

C:\ AP\ Tux\ TuxAP\sounds\.* | Sonidos de la interfaz de acceso

C:\ AP\ Tux\TuxAP\images\.* | Imdgenes de la interfaz de acceso

C:\ AP\ Tux\software\ .* Software de terceros, prerrequisitos de instalacion
C:\ AP\ DataBase\ .* Ficheros de configuracién de la base de datos
C:\ AP\ Scheduler\ .* Ficheros del planificador de tareas

Tabla 5 — Manual de instalacion, ficheros de distribucion

5.2.4 Despliegue

Para desplegar la plataforma es necesaria la instalacién de cada uno de los
modulos previamente descritos. Para ello, se va a instalar Wamp que es un paquete de
software que incluye Windows, Apache, MySQL, PHP, PHPMyAdmin y una interfaz
para la barra de notificaciones del sistema, evitando la instalacién de cada uno estos
modulos por separado haciendo la instalacion mucho mas sencilla [WampServer].
Ademas se instalara MiniRelay, que es un servidor de correo personal para mandar
mensajes sin utilizar el SMTP del proveedor de Internet [Minirelay] y el paquete de
software TuxBox para el funcionamiento del dispositivo Tux Droid [Tux Droid1].

Wamp

Wamp esta preparado para sistemas con sistema operativo Windows, el
equivalente que corre sobre un sistema Linux es Lamp y en un ambiente Mac, se usa
Mamp. Aunque la plataforma sea operativa tanto para Linux como para Windows,
como para el desarrollo de la memoria que aqui se presenta se ha desarrollado en un
equipo bajo Windows, se procedera a explicar los pasos de instalacion de Wamp.

A continuacion se detallan los pasos a seguir.
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Ejecuta el archivo “C:\ AP\ Tux\software\ wampServer2.0i.exe”.

Inicio de la instalacién: se recomienda cerrar todos los programas y
desinstalar las versiones anteriores de los programas que contiene Wamp.
Se recomienda la instalaciéon con opciones por defecto.

2.1 Aceptacion de términos: se notifica al usuario los programas que van a
ser instalador. Se debera seleccionar “I accept the agreement” y se
presionara “Next >” para continuar con la instalacién.

2.2 Seleccion de destino: se puede seleccionar el directorio raiz de
instalacion de los programas del paquete Wamp, aunque se pueden
dejar perfectamente los valores por defecto. Se pulsa seguidamente
“Next >”.

2.3 Carpeta en el menu inicio: Este instalador crea una carpeta en el ment
inicio con los accesos directos “start Wampserver” y “uninstall
Wampserver”, se puede indicar el nombre de esta carpeta antes de
pulsar “Next >”.

2.4 Informacién adicional: este paso sirve para seleccionar si se desea que se
ejecuten los programas al encender el ordenador o por lo contrario que
haya que encenderlos manualmente. Pulsar “Install >”.

Preparado para instalar.
Instalando.

Instalaciéon completada: a partir de ahora, se muestra en la barra de
notificaciones un icono de Wamp5 2.

4] Localhost

E phpMyadmin

E SiLikeManager

[ v directary

[E51 apache »
[ PHR r
51 mysaL
Quick Admin
Start All Services

Stop All Services

- WAMPSERVER 2.0

Restart all Services

Put Online

|« oy 12:59

llustracion 51 — Manual de instalacion, menti wamp [WampServer]

MiniRelay esta preparado para entornos Windows. Para su instalaciéon se

deberan seguir los siguientes pasos:

-94 -



1.

2.

Capitulo 5: Manuales

Ejecutar el ejecutable que se encuentra en
‘C:\ AP\ Tux\ software\ miniRelay.exe’.

Seguir los pasos de instalacion con los valores por defecto.

% miniRelay Server v0.9.77d (by NetVicious)

E stado: [ enviados, 0 esperando féj LConfiguracicon -

TuxBox

18:29:28 Ezcuchando en 127.0.0.7 [Puerto 25]

llustracion 52 — Manual de instalacion, MiniRelay

Para el funcionamiento del dispositivo Tux Droid es necesario instalar el

paquete TuxBox. El paquete usado en la plataforma configura el dispositivo en espafiol

y es valido para entornos Windows. Se deberan seguir los siguientes pasos de

instalacion:

1.

Ejecutar el ejecutable situado en
“C:\ AP\ Tux\ software\ TuxBoxSetup_Spanish.exe”.

Seguir los pasos de instalacion por defecto.

Ejecutar Tux Box desde el icono creado en el escritorio, o bien, desde el
menu de inicio.

Se puede acceder a la interfaz de Tux Droid con la URL “http://127.0.0.1:270/"
donde se puede ver los gadgets disponibles, la informacién de cada uno de ellos, asi

como el estado de la bateria, si el sonido esta activo, entre otras opciones.
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Gadgets Attitunes Online Shop

- o2

Weather E-Mail

With the GMail gadget Tux Droid can check your E-mails.

Status  ({(e1)) ,‘

llustracion 53 — Manual de instalacion, TuxBox 2.0

5.2.5 Explotacion

Una vez realizado el despliegue se deben realizar ciertos pasos para que el

servidor de la plataforma de Inteligencia Ambiental para entorno domestico funcione

correctamente.

1.

Iniciar Wamp

1.1. Copiar en ‘C:\ Wamp\www’ la carpeta ‘C:\ AP\ Tux\ TuxAP’ con todo
su contenido.

1.2. Copiar en ‘C:\Wamp\ bin\ php\ php5.3.0" los ficheros
‘C:\ AP\ Scheduler\ scheduler.php’ y
‘C:\ AP\ Scheduler\ schedulerList.txt’".

Crear la base de datos:

2.1.Por linea de comandos: en el menu lateral, click izquierdo, MySQL
->MySQLConsole.

Desde la consola crear la base de datos de Tux Droid:
= Create Database Tux;
E importar el contenido del fichero ‘C:\ AP\ DataBase\ DataBase.sql’

2.2.Con PHPMyAdmin: en el mend lateral, click izquierdo, phpMyAdmin, o
escribiendo en el navegador <http:/ /localhost/ phpmyadmin/>
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3. Ejecutar ‘scheduler.php’ que se encargara de las tareas programadas. Para
ello se abrird la consola de Windows “cmd”. Habra que situarse en
‘C:\Wamp)\ bin\ php\ php5.3.0" y ejecutar PHP con la sentencia:

=> php scheduler.php
4. Ejecutar MiniRelay.

5. Ejecutar TuxBox.

5.2.6 Puesta en marcha de un nuevo proyecto

Para comenzar habra que hacer click en el enlace “Localhost” del menti o si se
abre el navegador en la direcciéon <http:/ /localhost>.

X

Version 2.0 Version Frangaise

Server Configuration
Apache Version : 2.2.11
PHP Version : 5.3.0

Loaded Extensions : 3k Core & bemath & calendar & com_dotnet o ctype
- date * ereg o filter o ftp 2 hash
= iconv # json ¥ merypt & mysqlnd % odbc
& pere & Reflection = session o SPL & standard
o tokenizer & zip = zlib 2 libxml o dom
& FDO  Phar ¥ SimplexmL o voddx o xml
M xmireader o xmhwriter # apachezhandler o gd & imap
& mbstring & mysql M mysqli & pdo_mysql & pdo_sqlite
4 mhash

MySQL Version : 5.1.36
Tools
& phpinfo()

& phpmyadmin

Your Projects
TuxAP

Your Aliases
= phpmyadmin

‘WampServer - Donate - Anaska

llustracion 54 — Manual de instalacion, Wamp
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Capitulo 6: Presupuesto

UNIVERSIDAD CARLOS Il DE MADRID
Escuela Politécnica Superior

PRESUPUESTO DE PROYECTO

1.- Autor:

Janine Garcia Morera

2.- Departamento:

Ingenieria Telematica

3.- Descripcién del Proyecto:

- Titulo Plataforma de Inteligencia Ambiental para entorno doméstico
- Duracidn {meses) 14
Tasa de costes Indirectos: 20%

4 - Presupuesto total del Proyecto (valores en Euros):
25.472 Euros

5.- Desglose presupuestario (costes directos)

PERSONAL
MN.I.F. {nc rellenar - Coste
Apellidos y nombre solo a titulo Categoria Dedicacidn (persona mes) * persona | Coste (Euro)
informative) mes
Julio Villena Roman 8042900F Ingeniero Senior 0.4 428954 2.144,77
Janine Garcia Morera 507548018 Ingeniero 7 2.694 39 18.860,73
Personas mes 7,5 Total 21.005,50
# 1 persona mes = 131,25 horas. Maximo anual de dedicacion de 12 personas mes (1575 horas)
Maximo anual para PDI de la Universidad Carlos 11l de Madrid de 8,8 personas mes (1.155 horas)
EQUIPOS
Periodo de
. . % Uso dedicade . . . Coste
Descripcidn Coste (Euro) Dedicacidn (meses) depreciacid | d
proyecto R imputable ®
Ordenador Portatil 700,00 100 14 60 163,33
Disco de Backup 150,00 100 14 60 35,00
Dispaositivo Tux Droid 939,00 100 14 60 23,10
Total 221,43
“ Férmula de célculo de la Amortizacion
A A =n°de meses desde |a fecha de facturacion en que el equipe es utilizado
- al
EX(—'XD B = periodo de depreciacidn (60 meses)
C = coste del equipo (sin [VA)
D = % del uso que se dedica al proyecto (habitualmente 100%)
SUBCONTRATACION DE TAREAS
Descripcion Empresa Coste imputable
Total 0,00
OTROS COSTES DIRECTOS DEL PROYECTO®
Descripcion Empresa Costes imputable
Total 0,00

® Este capitulo de gastos incluye todos los gastos no contemplados en los conceptos anteriores, por ejemplo: fungible, viajes y dietas,

6.- Resumen de costes

Presupuesto

Presupuesto Costes Totales CosteETotales

Personal 21.006
Amaortizacidn 221
Subcontratacion de tareas 0
Costes de funcionamiento 0
Costes Indirectos 4,245
Total 25.472
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El presupuesto total de este proyecto asciende a la cantidad de 25.472 EUROS.

Leganés a 1 de Octubre de 2010

El ingeniero proyectista

Fdo. Janine Garcia Morera
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Capitulo 7: Conclusiones y Trabajos Futuros

7.1. Conclusiones

La Inteligencia Ambiental es un campo de reciente interés y empieza ya a
representar un importante papel, aportando servicios cada vez mdés adaptados al
entorno y preferencias del usuario.

La plataforma disefiada, ofrece un conjunto de servicios al usuario que estaran
accesibles en cualquier momento y en cualquier lugar, de manera transparente y
sencilla, gracias a la interfaz Web implementada.

Se ha podido observar como gracias al acceso a Internet se puede practicamente
proporcionar al usuario cualquier tipo de informacién, dando la posibilidad de un gran
abanico de diferentes servicios.

El presente proyecto, con la utilizaciéon de un dispositivo como Tux Droid ha
podido cumplir con el hito de la Inteligencia Ambiental de la comunicacién invisible,
ya que el dispositivo estd totalmente embebido en el entorno, de manera que para el
usuario resulta amigable y familiar. Ademads, los servicios se ofrecen al usuario a través
de la voz del dispositivo, lo que proporciona una interfaz natural y permite que el
usuario pueda recibir el servicio desde cualquier lugar de la casa.

Por tanto, se han conseguido cubrir los objetivos buscados, se ha implementado
una plataforma capaz de proporcionar diferentes servicios al usuario para hacerle la
vida maés fécil, la plataforma es distribuida, escalable, multiusuario y multilingtie.

Ademéds el hecho de que sea escalable ofrece la posibilidad de poder afadir
diferentes servicios de manera muy sencilla, asi como utilizar otros dispositivos.

Esta plataforma sélo es un analisis como prueba de concepto, pero seria valido
algo similar con otros dispositivos dométicos, dispositivos que interconectados entre si
que puedan facilitar la vida del usuario como, por ejemplo, detectar su llegada,
encender las luces por donde pasa si es de noche, abrir las persianas para darle
luminosidad si es de dia, poner la musica que le guste escuchar, entre otras multiples
opciones.

No obstante, queda todavia un largo camino por recorrer, por lo que serd
necesario seguir innovando en esta linea. Dentro de pocos afios todos estos esfuerzos
veran su resultado, y lo que hoy son demostraciones de concepto y escenarios tedricos,
se convertiran entonces en una realidad de la vida diaria.

7.2. Trabajos Futuros

Para terminar queda por decir lo que puede ser una posible linea de actuacién
para mejorar los resultados de este proyecto. Por lo tanto, una serie de areas en las que
se podria investigar y trabajar en un futuro serian:

-100 -



Capitulo 7: Conclusiones y Trabajos Futuros

Interfaces naturales: como bien se esta intentando incorporar cada vez mas
en los conceptos de Inteligencia Ambiental, otra gran posibilidad y por
tanto una nueva linea de investigacion, serfa la comunicacion con el sistema
a través de sensores. Gracias a ellos se facilitaria enormemente la
interaccion entre usuario y sistema.

Concretamente en el dispositivo Tux Droid, es posible afiadir todo tipo de
sensores I12C a través del conector de bus I2C, como sensores de
temperatura, humedad, presién, acelerémetro, voltaje, sonido... gracias a
los sensores de luz se podria detectar, por ejemplo, la presencia del usuario
en la habitacion y saludarle, o bien, indicarle segtn la luz del entorno si es
de dia o es de noche; con sensores de sonido, se permitirfa la comunicacion
usuario-mdaquina a través de comandos de voz;, con sensores de
temperatura se podria comunicar al usuario los grados que hay en la
habitacién, si ha subido o bajado la temperatura e incluso se podria
detectar algun tipo de fuga o incendio, etc.

En este caso, la plataforma tendria que ampliarse con las funciones
necesarias en la API para leer los valores de entrada de dichos sensores, en
modo polling o bien mediante alguna interrupcion.

Nuevos dispositivos: diferentes dispositivos abren el abanico de servicios
que se puede ofrecer a un usuario. Por ejemplo, el dispositivo Nabaztag
[Nabaztagl] es capaz de leer etiquetas RFID lo que permitiria nuevos
servicios como la lectura de libros [RFID], o bien, el dispositivo Qbo, capaz
de reconocer caras, objetos y colores [Qbo], podria ofrecer nuevos servicios
como saludar a los usuarios de manera personalizada, busqueda de
objetos...

Identificaciéon automadtica de los diferentes usuarios y aprendizaje de sus
propias habilidades: uno de los grandes propésitos de la Inteligencia
Ambiental es que los dispositivos sean capaces de distinguir a los usuarios
y ofrecerles unos servicios més personalizados, por ejemplo, analizando el
tipo de chistes que almacena el usuario, se podria sacar un perfil de sus
gustos, también se podria ofrecer un servicio de musica que directamente
eligiera una cancién adecuada acorde al estado de d&nimo del usuario, entre
multiples posibilidades.

Interacciéon entre diferentes dispositivos: disefio de arquitecturas
inteligentes que permitan a los dispositivos encontrarse, conocerse y
negociar entre si para ofrecer un mejor servicio al usuario, por ejemplo, dos
dispositivos conectados de dos usuarios diferentes permitiria que
facilmente se dejaran mensajes entre si. O bien, dentro del mismo hogar, si
un sensor de movimiento colocado a la entrada de la casa, detectard que
alguien entrara y pudiera comunicdrselo a la plataforma, se le podria
comunicar este hecho a otro usuario.
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Computaciéon Ubicua: Es el acceso a informacién y capacidad de procesamiento
independientemente de la ubicacién de los usuarios. Esto implica la existencia de una
gran cantidad de elementos de computacion disponibles en un determinado entorno
fisico y constituido en redes. Los elementos estdn empotrados o embebidos en enseres,
mobiliario y electrodomésticos comunes y comunicados en red inalambrica por
radiofrecuencia.

Informacién de contexto: Representacion l16gica del conocimiento que un sistema tiene
acerca de su propio estado.

Sensibilidad al contexto (context awareness): Capacidad que posee un sistema o
aplicacion para integrar automaticamente el estado del entorno en su comportamiento.

Proactividad: Capacidad de un sistema para anticipar respuestas a peticiones
previsibles.

Entorno inteligente (Espacio inteligente, ambiente inteligente, smart space, active
space): Un espacio fisico donde se integran los recursos disponibles para ejecutar
aplicaciones que interactiian con las personas del entorno de una forma que se percibe
como inteligente.

Inteligencia Ambiental (Ambient Intelligence): La Inteligencia Ambiental describe un
entorno en el que las personas estaran envueltas y asistidas por inteligentes e intuitivos
interfaces embebidos en objetos cotidianos en comunicacién entre si, que conformaran
un medioambiente electrénico que reconocerd y respondera a la presencia de los

individuos inmersos en él de una forma invisible y anticipatoria.

Sistemas de personalizacién: son aplicaciones o infraestructuras software que en base
a una entrada de datos de reconocimiento de usuarios generan automaticamente
comunicaciones, informaciones, interfaces, y recomendaciones personalizadas para

cada usuario, por ejemplo, un miembro concreto de una familia.

Computacién Afectiva: Es la computaciéon que trata del reconocimiento, expresion y
generaciéon de emociones por parte de los ordenadores. Desarrollada por Rosalind
Picard del MIT como una herramienta para mejorar el interfaz hombre-maquina,
incluyendo las connotaciones afectivas o emocionales [MIT].

Biométrica y Reconocimiento de usuarios: Reconocimiento/Identificaciéon en tiempo
real de quienes ocupan un entorno mediante el analisis de caracteristicas biométricas
(modulacion de la voz, rostro, altura, iris, gestos habituales, huella digital, etc.).

El ordenador invisible (Disappearing Computing): De acuerdo con los precursores de
esta tecnologia, Norman y Weiser, los elementos encargados de ofrecer las capacidades
de computacioén sobre las que se desarrollan las aplicaciones de Inteligencia Ambiental
Aml se empotran (embeben) en los objetos mas normales y cotidianos (mesas, paredes,
lamparas, boligrafos, tarjetas de crédito, etc.).
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