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DISENO DE UN SIMULADOR
DE CASAS INTELIGENTES

José Alonso Pérez Cruz, Ricardo Armando Barrera Camara,
Carlos Roman de la Cruz Dorantes*

Resumen

| presente trabajo muestra los conceptos fundamen
sobre casas inteligentes, los elementos que componen
una casa inteligente, la funcionalidad y sus caracteristicas.
También los componentes de un simulador de casas
inteligentes, el cual involucra una metodologia orien- tada a
objetos, un ciclo de vida, un lenguaje de programacion visual
dirigido a objetos y la documentacion de todos estos
elementos. El proyecto se realizara en diferentes etapas. En el
inicio se busca crear un programa que permita a los
disefiadores y constructores de casas poder insertar compo-
nentes dentro de la misma, colocando sus dispositivos en
diferentes posiciones dentro de ella, llegando de esta forma a
la mejor opcién del elemento dentro de la vivienda. Ademas, el
disefio quedara abierto para integrar nuevos médulos con-
forme avancen las etapas de desarrollo.

Introduccion

El simulador de casas inteligentes es una herramienta que
busca ayudar a las personas que construyen este tipo de
viviendas, se enfoca esencialmente en un programa de com-
putadora que tiene el objetivo de extender la capacidad de los
programas que solo permiten administrar este tipo de cons-
trucciones como se muestra en la Figura 1

Lisuaros hinales

Sofitware de

admin.. de
dizpositives

Administradores del
software

Figura 1. El software tradicional dentro de la domética.

Un programa tradicional de domdética se encarga de adminis-
trar los dispositivos de la casa e interactuar con el usuario,
ademas de permitir dar el mantenimiento correspondiente a
los dispositivos.

Ahora piense en un programa domético que, ademas de
hacer las actividades antes mencionadas, pueda ayudar a
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las personas que construyen y disefian las casas, permitien-
do probar dispositivos asi como diferentes tecnologias de
conectividad en este caso UPNP, Jini, Home APl y Swap, los
cuales son arquitecturas que tienden a ser no propietarias,
gue también ayuden a las personas que construyen y dise-
fian las viviendas.

El simulador es una herramienta que busca satisfacer
todos los elementos que se desarrollan en el proceso de
creacion, desarrollo y venta de esta tecnologia. Para ello plan-
tea los siguientes programas y de esta forma convertirse en
una herramienta integral y pionera dentro de esta &rea. Figu-
ra2.

Actualmente en nuestro pais la domética y las casas inte-
ligentes se encuentran en pleno ejercicio dentro del campo
de la tecnologia en distintas partes del pais, s6lo que mucha
de ésta procede de otras naciones, llevdndonos a ser consu-
midores tradicionales y no a productores originFigura 2. Los
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programas que componen el simulador de casas inteligen- tes.

Las casas inteligentes
La realidad de las casas actuales no es mala, simplemente
como todo lo que el ser humano construye, disefia o crea, las
casas evolucionan y esta transformacion se da seguida por
la satisfaccion del lugar en el que pasamos el mayor tiempo
de nuestras vidas, en rubros como el confort, la seguridad,
ahorros de tiempo y esfuerzo, mayor diversion dentro de ellas.
Las casas inteligentes dependen de un conjunto de tec-
nologias para poder subsistir. Estos elementos se desarro-
llan dentro de la domética, la cual provee los recursos tecno-
l6gicos para las viviendas. Dentro de este conjunto de avan-
ces tecnolégicos encontramos los dispositivos comunes:
actuadores, sensores y controladores, pero también los pro-
tocolos disefiados para trabajar con ellas.

Figura 3. llustracién acerca de la relacion edificio inteli-
gente -domética- casa inteligente.

AVANCES TECNOLOGICOS

Cas8 Domélica
Inteligenta
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Definir los conceptos de domdtica, casa inteligente, ele-
mentos y arquitectura, ayuda a poder entender la manera en
qgue se puede llevar a la practica el desarrollo de un simula-
dor de casas inteligentes. De esta manera entendemos que
la domdética se construye a partir del término del latin domus,
gue significa casa, y del sufijo otica, referente a la
automatizacion; es decir, la automatizacion de casas. Ahora
podemos definir a la domdtica como “la manera de crear ca-
sas, las cuales puedan ser autonomas para tomar decisio-
nes acerca de su funcionalidad y administracion. Utilizando
la tecnologia de punta que se crea para ellas, se busca poder
dar confort, seguridad y ahorros energéticos a nuestros ho-
gares”.

La definicién de casas inteligentes nos lleva a decir que:
“Son el conjunto de dispositivos externos e internos que se
encuentran interconectados a una computadora consiguien-

proporcionando seguridad para la vida de los habitantes y
confort dentro de la misma”.

Entonces, al disefiar una casa inteligente, se tienen
gue tomar en cuenta ciertos elementos que no deben de fal-
tar en nuestro disefio, porque son parte fundamental de esta
tecnologia. Tales componentes son los siguientes.

*  Tipo de arquitectura

*  Medio de transmision

* Velocidad de transmision

* Protocolos de comunicaciones

Otro factor importante son las arquitecturas que se utili-
zan. En este caso se busco aquéllas que no fueran propieta-
rias, debido a que estas son exclusivas de las empresas que
las crean y solo son compatibles con sus productos, esto
limitaria y estancaria la cualidad que soporte diferentes pro-
tocolos buscando que la herramienta pueda crecer sin limita-
ciones o dependencias, para ello encontramos a:

UPNP. La primera es el Universal Plug and Play mejor conoci-
do como el UPNP. Esta arquitectura es propuesta por Microsoft,
Hewlet Packard y Apple. El término engloba una serie de pro-
tocolos estandares y servicios que permiten interactuar con
dispositivos inteligentes en comunicaciones peer to peer (pun-
to a punto). Los dispositivos y los servicios interactdan entre
si especificando la manera de trabajar del dispositivo y con
gué otros elementos tendra relacién, al instalarlo por primera
vez o ser agregado a la red, es detectado y agregado por los
servicios del UPNP. Esta manera de funcionar es muy vista
en el Plug and Play que se utiliza para reconocer el hardware
al instalar una version de Windows y tiene la misma
funcionalidad.

El UPNP es una arquitectura abierta y distribuida que tie-
ne como objetivo el intercambio de informacién para las apli-
caciones de los dispositivos conectados a la red de una ma-
nera facil y sencilla. Esta arquitectura esti por encima de
protocolos como el TCP, UDP, IP, etcétera, y es independiente
de todos ellos.

JINI. La segunda opcién es propuesta por Sun Microsystem y
se basa en Java para desarrollar el Software. Dentro de las
cuatro propuestas esta es la mas conocida y utilizada. Lleva
ya varios afios funcionando y produciendo buenas cosas para
esta tecnologia.

El 25 de enero de 1999 en el hotel Sheraton Palace, de

San Francisco California, el cofundador de Sun y vicepresi- =——

dente develaba el Jini (genio). Esta nueva tecnologia plantea-
ba otra manera de ver las redes dentro del mundo informatico.

do la facil administracion de todos los elementos instalados, La idea principal de Jini es poder conectar cualquier tipo de
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dispositivo que se encuentre conectado a la red, comunicar-
se, compartir informacién y recursos entre si. Para ello Jini al
momento de su presentacion anuncié un total de 37 empre-
sas asociadas al proyecto, destacandose los nombres de AOL,
Kodak, Toshiba, Motorola, Xerox, Computer Associates, 3Com
Palm Computing, Seagate, Quantum HP, Sony, Toshiba y
Philips Electronics, con el compromiso de incorporar esta
nueva tecnologia a sus productos.

Home API. La tercera plataforma es el Home API (Home
Application Program Interfaces). Surgié en 1997 y los miem-
bros fundadores fueron Compaq Computer Corporation,
HoneyWell, Intel, Microsoft, Mitsubishi Electric y Philips
Electronics. Es una iniciativa que tiene como objetivo la
estructuracion y desarrollo de servicios de software en casas
inteligentes y la integracién de dispositivos que se comuni-
can con distintos protocolos mediante un control unificado.

El Home API se define como “Una iniciativa que esta enfo-
cado en el control de dispositivo. Basandose en un API de
muy de alto nivel que las aplicaciones pueden utilizar para
controlar elementos electrénicos y dispositivos caseros de
control en una red”

SWAP. El Swap es una especificacion para comunicaciones
inalambricas en hogares creado por el grupo de trabajo de
HomeRF(HRFWG). Swap nace en 1998 como iniciativa de
varias empresas, las cuales apuestan para desarrollar una
tecnologia de transmision digital inalambrica abierta. El obje-
tivo es que diferentes dispositivos digitales se conecten lo-
grando intercambiar informacién sin el uso de cables para la
transmisién de datos.

El Swap garantiza la interoperatividad entre dispositivos y
garantiza el uso de comunicaciones inaldmbricas dentro de
una vivienda. Aporta flexibilidad y extensibilidad por la razén
de ser una tecnologia inaldmbrica, lo que supone que no hay
necesidades de cablear la vivienda.

El perfil de estas cuatro arquitecturas deben de desarro-
llarse para el simulador debido a que se tiene que realizar
una investigacion de cada una de estas tecnologias para ir
agregéndolas al proyecto.

Los programas

Como ya se comenté en la introduccion, el desarrollo de soft-
ware dentro de la domética se da esencialmente en la parte
de “administracion de dispositivos”, el cual se encuentra en
proceso de renovacion por la necesidad de tener programas

=—== que permitan la combinacién de diferentes protocolos en los
YA dispositivos de las empresas que lo fabrican, dejando de ser

propietarios, éstos les permiten a los usuarios (duefio de la
casa) controlar el conjunto de elementos automatizados den-

tro de la vivienda e interactuar con ella.

A partir de este punto se presenta una herramienta que
pueda agregar varios modulos expandiendo a los programas
domdticos, algo que permita que el software de la domotica
no sea enfocado siempre al usuario final. El simulador de
casas inteligentes empezara a trabajar desde que la casa
comience a ser disefiada. Entonces, pensar como crear una
casa inteligente puede ser un proceso que se lleve a la prac-
tica antes de poner “la primera piedra” de ella. Esto nos lleva-
ria a planificar y organizar al conjunto de elementos que se
utilizan para desarrollar y crear una vivienda de este tipo.

Para ello se busca tener una herramienta integral, la cual
nos vaya realizando un calculo de cuanto se gastara en mate-
rial de construccion, dispositivos, interiores y exteriores. Es-
tas son las partes del simulador.

‘Software de disefio y construccion de la casa
‘Software de calculo de costos

‘Software de arquitecturas

‘Software de simulacion de dispositivos
‘Software de simulacién de vida real
‘Software de administracion de dispositivos

‘Software de pruebas para desarrollo de hardware y soft
ware

La herramienta permitird iniciar con el disefio y la cons-
truccion del tipo de casa que se quiera construir. Al mismo
tiempo, el sistema que calculara el valor de la vivienda que se
esta construyendo empezard a realizar los calculos necesa-
rios; después se continuard con la selecciéon de la arquitectu-
ra y con base en esta opcion se mostrara un conjunto de
dispositivos dométicos, los cuales podran ser insertados en
el disefio de la casa que se esta construyendo. Teniendo
opciones que permitirdn insertar, mover, cambiar caracteristi-
cas y eliminar dispositivos de la casa tal como el usuario
decida. Esto lo puede realizar en el médulo de simulacion de
dispositivos o en el de pruebas para el desarrollo de hardware
y software donde -como su nombre lo dice-, es para experi-
mentar acerca de modificaciones en dispositivos. Por Gltimo,
tendremos los sistemas de vida real y de administracion de
dispositivos. El primero busca insertar agentes que puedan
interactuar con érdenes definidas por el usuario y estén pro-
bando la funcionalidad y los ahorros diversos que tiene esta
tecnologia. El segundo nos permitird, como todo software de




administracion, interactuar con los usuarios finales. Los ele-
mentos se muestran en la Figura 4.
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Figura 4. Las fases del simulador de casas inteligentes.

Cada uno de los programas que se desarrollaran dentro
de la herramienta. Se relacionan con los demas permitiendo
al usuario interactuar y mantener un control de los proyectos
gue realice.

El desarrollo actual

Actualmente el proyecto tiene un modelo, una metodologia y
un lenguaje de programacion, todos orientados a objetos. El
modelo tiene disefios de sensores, actuadores, controladores
y camaras de video. También existe un prototipo de estos
mismos en el lenguaje delphi, el cual se encuentra en proce-
so de mejorar la parte de disefio para lograr tener la interaccion
requerida entre el usuario y el programa; ademas, se esta
planeando la parte de disefio y construccion de las casas.

Para conocer un poco acerca de la manera en que traba-
jaran los programas, dentro del sistema se presentan los
siguientes elementos con una breve explicacion. Hay un pro-
grama principal donde estardn acomodados en un menu to-
dos los elementos que componen el simulador. En primer
lugar se encontrard un médulo denominado casa (Figura 5),
la cual tendrd las opciones de construir una casa, seleccio-
nar o cargar un disefio de vivienda ya realizado o guardado, y
listar o ver los modelos de casas guardados en el sistema.
Esta opcién del menu nos llevar4d a un programa completo
que permitird a los disefiadores trabajar en la construccion
de un modelo habitacional permitiendo agregarle todos los
elementos que en ella intervienen, buscando que el proceso
de construccion sea de lo mas sencillo posible para el usua-
rio.

Esto lleva al programa a crear un conjunto de objetos, los
cuales puedan tener caracteristicas flexibles para la cons-
truccion de la casa. Se busca que todo el proceso de cons-
truccion esté en 3D para mejorar la sensaciéon de realidad
con el usuario. Para lograr esto es que se decide que se
programe en un lenguaje visual y donde se puedan construir

(5 Sequiidad Semsor Actuador Controlador Habitante Cémaras de video  Salir

Construir casa

Seleccionar casa
Listado de casa

Figura 5. Opciones del menu casa dentro del simulador
de casas inteligentes.

En ese mismo menu principal encontraremos dispositi-
vos comunes dentro de la tecnologia domética como son los
sensores, actuadores y controladores, los cuales forman parte
de la simulacién de dispositivos como se muestra en la Figu-
ra 6. Debido a la cantidad de diferentes dispositivos que se
pueden encontrar en el mercado de estos elementos, se de-
cide crear moédulos individuales para ellos y las camaras de
video o seguridad. Esta opcién permitira dar de alta a los
dispositivos y utilizarlos dentro de las construcciones, siem-
pre y cuando sean compatibles con las arquitecturas.
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Figura 6. Opciones del men( sensor dentro del simulador
de casas inteligentes

El mddulo de habitante o simulacién de vida real busca
crear objetos que interactien con la casa cuando esta se
encuentre finalizada. La manera como se piensa implementar
es desarrollando un conjunto de objetos que podra crear el
usuario y que les asignaré tareas en horarios especificos
con la finalidad de que estos elementos interactien con la
casa y se muestre a los posibles clientes el funcionamiento
de la vivienda en su totalidad. En la Figura 7 se muestran las
opciones del menu de habitantes, donde el mddulo de habi-
tantes permitird crear a los individuos que seran insertados
en el modelo de la casa inteligente.
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Figura 7. Opciones del men( habitante dentro del simula-
dor de casas inteligentes.

Por ultimo, se busca que la interfaz sea lo méas sencilla y ‘_L._,..-—=_____‘"’"‘“""

amigable posible. Esto se lleva a cabo por medio de barras

de herramientas donde habrd menuds que se abrirdn al pre-

sionar sobre ellos y desplegaran el nombre del dispositivo y
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una imagen del mismo, permitiendo insertarlo en el disefio
gue se esté elaborando simplemente arrastrandolo o hacien-
do doble clic sobre él. La Figura 8 ilustra una barra de herra-
mientas de ejemplo para la interfaz que se busca obtener.
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Figura 8. Opciones de una barra de herramientas dentro
del simulador de casas inteligentes

Conclusiones y trabajos futuros

Es dificil buscar y concluir un trabajo cuando apenas se esta
iniciando, pero es muy facil comentar la cantidad de elemen-
tos que se pueden desarrollar en el futuro dentro de esta
investigacion, claro estd que al sentar las bases del disefio
de una herramienta capaz de poder solventar todo el proceso
de desarrollo de una casa inteligente, se busca generar un
camino de ahorros en varios aspectos, como son tiempo y
costos, ya que serd una herramienta integral dentro de la
domdtica. Si bien el tema desarrollo actual nos da una idea
de gué es lo que todavia falta por realizar, hay que tomar en
cuenta que nuestro proyecto finalizara con una herramienta
funcional que permita el proceso de desarrollo de una casa
inteligente completa y con tres agregados de los cuales uno
ya se comentd. La simulaciéon del usuario de la casa con la
interaccion de la vida simulada dentro del hogar y dos inves-
tigaciones: una enfocada al reconocimiento de voz, y otra al
ahorro de energia por medio de celdas solares.
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