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INTRODUCCION

La aplicacioén loT es una herramienta que ayuda a los usuarios a
gestionar y visualizar los datos de cada uno de sus dispositivos
traidos de ThingsBoard, con el fin de facilitar la experiencia de
los usuarios al tener el acceso a toda esa informacion sin tener

que ingresar directamente a ThingsBoard.

Por ende, es importante seguir este manual, que lo guiara sobre
el funcionamiento de la aplicacion, con el fin de familiarizar y

facilitar el uso de la aplicacidon mediante grdaficos demostrativos.
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DIRIGIDO A

Este manual esta dirigido a los estudiantes y profesores
del Sena, como también personas independientes que
usen la aplicacion movil ApploT. Los estudiantes vy
profesores pueden estar asociados a una institucion
educativa, y los usuarios independientes como aquellos
qgque no tienen nada que ver con una institucion
educativa.



LO QUE SE DEBE CONOCER

Los conocimientos minimos que delben tener los usuarios que van
a utilizar la aplicacion son:

Conocimientos bdsicos de Android.

Conocimientos bdsicos de Internet.

Conocimientos bdasicos de Google Drive.

Conocimientos bdsicos de instalacion APK.

Conocimiento bdsico de cualquier sistema de correo, como
gmail, outlook, etc.

Conocimientos bdsicos en ThingsBoard.

SNl ol

o



ESPECIFICACIONES TECNICAS

Para ejecutar la aplicacion ApploT, se requiere lo siguiente:

1. Tener un dispositivo movil con sistema operativo Android.
2. Tener Conexion a internet.
3. Tener el acceso al archivo APK de la aplicacion.

En este link encontrara el APK ejecutable de la aplicacion ApploT:

https://drive.google.com/drive/folders/1Cl 3DaZytwwd/zAbye
upSl0V1gSd58x32usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1Cl_3DqZytwwd7zAbyeup5l0V1gSd58x3?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1Cl_3DqZytwwd7zAbyeup5l0V1gSd58x3?usp=sharing

COMO EJECUTAR
EL PROGRAMA

Una vez se ingrese al link, se podrd descargar el APK. La imagen
1 muestra como se ve el archivo a descargar en Google Drive.

Archivos
. —
. —
. —

i=  ApploT.apk

Imagen 1

Como siguiente paso, se pasa a instalar la aplicaciéon en el
dispositivo, se debe tener en cuenta que se deben otorgar algunos
permisos de seguridad, ya que la aplicacidn no se estd
descargando directamente desde la PlayStore.

£ gﬁ ApPPIOT
gﬂa“.

H . ApPPIOT

¢Quieres instalar una actualizacién de esta
aplicacion existente? Los datos existentes no se
perderan. No se requiere ningun acceso especial.

Se instalo la aplicacion.

CANCELAR INSTALAR
FINALIZADO ABRIR

Imagen 2 Imagen 3



COMO ACCEDER A LA
ApploT

Para ingresar al contenido de la aplicacién, es necesario contar con
una cuenta de usuario creada, en la imagen 5 se podrd hacer ese
proceso y en la imagen 4 se podrd iniciar sesion.

REGISTRARSE

REGISTRAR

Imagen 5

Este botdn redirigird directamente a la pantalla
de la imagen 5, que es donde podemos realizar
el reqistro.

Una vez ingresada foda la informacion y darle clic al boton registrar
redirigird a la imagen 4. Para volver a ingresar la informacién y poder
acceder al dashboard.



COMO RECUPERAR
CONTRASENA

Para recuperar la contrasena en caso de que se llegue a olvidar de
ella, podrd recuperar de la siguiente manera:

REGISTRARSE

Imagen 6

Este botdn redirigird directamente ala
pantalla de la imagen 6, que es
donde podemos realizar la solicitud
de cambiar la contrasena.

Una vezingresado el correo con el que tengamos una cuenta ya creadaq,
se le dard clic en el botdn recuperar y este enviard un mensaje a fu
correoc como en la imagen 7.



Restablece tu contrasefa de project-957204721735 Recibidos x ~ B
noreply@thingshoard-ced0d.firebaseapp.com 2049 (hace 3 minutos)  Tf 4
parami -

Hola:

Visita este vinculo para restablecer la contrasefia de project-957204721735 para tu cuenta de duvancc2901@gmail.com.

hitps/ithingsboard-ced(d firebaseapp.com/__/auth/action?mode=resetPassword&oobCode=z-Axoo3j\Wisor6f5hPgXRYBwF3owDK06
MgohS3IryRMMAAAFEBvATIW g&apiKey=AlzaSyBxyMOPyyIngjdD7gSycld2mxQRpy835KA&lang=es-419

Sino solicitaste el restablecimiento de tu contrasefia, puedes ignorar € = correo electrénico.
Gracias.

El equipo de project-957204721735

Imagen 7

Este enlace redirigird a la imagen 8.

Restablece tu contrasena

de duvancc2901@gmail.com

Mueva contrasefia

| ©

GUARDAR

Imagen 8

En el campo de nueva contrasena ingresaremos la contrasena
nueva, con la que queremos iniciar sesibn de ahora en
adelante, y al darle clic en el botdn Guardar, automdticamente
la contrasena se cambiara por la ingresada.



Dashboard

Después de haber iniciado sesion, se llega a la pantalla de la
imagen 9. Aqui el usuario, puede elegir cual opcidn que quiera
realizar.

Dashboard }i

Este botdn le permitird al
usuario poder cerrar sesion y
lo redirigird a la pantalla de
login.

Este botdn de redirigird a la
pantalla de laimagen 10,
gue nos permitird crear los
dispositivos.

Este botdn redirigird a la
pantalla de laimagen 11,y
nos permitird visualizar todos
los dispositivos que tfengamos.

Imagen 9
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Crear Dispositivos

Una vez de haber dado clic en el botdn de Crear Dispositivos, nos
mostrara la siguiente pantalla de la imagen 10. Donde tenemos los
campos de ID Dispositivos, este debe ser el mismo ID que nos da
Thingsboard, Al igual que el tipo de dispositivo y por ultimo ingresar el
nombre con el cual gueremos nombrar el dispositivo.

Este botdn nos

devolverd a la Crear Dispositivo
pantalla de la
imagen 9.

ID del Dispositivo

Nombre Dispositivo

Tipo de Dispositivo

Imagen 10

Cuando presionemos en el botdn Crear Dispositivo, este creard
dicho dispositivo en la base de datos y redirigird a la imagen 11.
Se debe tener en cuenta que antes de crear el dispositivo todos
los campos deben estar llenos ya que si alguno esta vacio no
dejara crearlo.
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Ver Dispositivos

Una vez de haber dado clic en el botdn de Ver Dispositivos, nos
mostrara la siguiente pantalla de la imagen 11. Donde tenemos una
lista con todos los dispositivos creados por el usuario con su respectiva
informacion.

Este botdn nos
devolverd ala
pantalla de la
imagen 9.

Ver Dispositivo

Este botdn,
ﬁ desplegara 3

opciones

mostradas en la

imagen 12.

Imagen 11
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Estas son las opciones que se desplegaran las cuales son:

Ver Dispositivo

Editar Esta opcion nos redirigird a
la imagen 13, donde
podremos editar el

Ver Grdfics dispositivo seleccionado.

Eliminas

Esta opcidn nos generard un
cuadro de dialogo donde
podremos aceptar o
cancelarla para poder
eliminar el dispositivo, este
proceso se mostrard en la
imagen 14.

Esta opcidn nos redirigird a la
pantalla de la imagen 15,
donde podemos observar en
un grdfico todos los datos
que generen los dispositivos.

Imagen 12
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Editar Dispositivo

Cuando el usuario seleccione la opcidon de editar lo redirigird a la
pantalla de la imagen 13, donde podrd cambiar cualquiera de los
campos del dispositivo, recordando que el ID vy tipo de dispositivo son
los que nos dan ThingsBoard, ya que si se ingresa otros datos no va
permitir graficar los datos del dispositivo.

Este botdn nos
devolverd ala

pantaladela  Editar Dispositivo

imagen 11.

BEnsSOr

Imagen 13

Cuando presionemos en el botdn Actualizar, este actualizard
dicho dispositivo en la base de datos, con los campos que se
ingresen y redirigird a laimagen 11. Se debe tener en cuenta que
antes de Editar el dispositivo todos los campos deben estar llenos
ya que si alguno estd vacio no dejara crearlo.

14



Eliminar Dispositivo

Cuando el usuario seleccione la opcidn de eliminar el dispositivo le
saldrd un cuadro de dialogo donde tendrd 2 opciones como lo

muestra en la imagen 14.

¢Quieres eliminar este digpositive?

Imagen 14

Al presionar en la opciéon de
cancelar, el dispositivo no se
eliminard y se cerrard el
cuadro de dialogo.

15

Si se presiona la opcidon de aceptar,
esta eliminara el dispositivo de la
base de datos y, por ende, de la lista
de los dispositivos en la aplicacion,
ademds que cerrara el cuadro de
dialogo.



Ver Grafica

Cuando el usuario seleccione la opcidon de Ver Grdfica, lo redirigird a
la pantalla de la imagen 15, donde en una grdfica de tipo LineChart
se podrdn visualizar los datos que va marcando el dispositivo en tiempo
real, esta informacion también se estd guardando en la base de datos,
de tal forma que cuando vuelva a ingresar podrd ver como el registro
que ha marcado el dispositivo.

Este botén Nos TemvreraTurRA: 40

devolverd ala
pantalla de la
imagen 11. ! ? 3 .

Humepap: 32

n
i
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Montaje en protoboard

En la imagen 15 podemos observar cOmo se debe elaborar el
montaje del circuito dentro de la protoboard, donde se utilizan los
siguientes componentes:

e ESP32

e DHT22

e Cables Jumper

e Resistencia

e Cable USB tipo C

e Protoboard

imagen 15
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Arduino IDE

Se debe descargar el arduino IDE, donde podemos editar el
codigo que vamos a subir a la ESP32, se deberd conectar el
componente al puerto usb y compilar el cddigo para que lo
suba ala placa.

Link de Descarga: https://www.arduino.cc/en/software

También se debe descargar el Driver silicon lab cp210x, este nos
ayudara a que nuestra computadora reconozca en que puerto
se estd conectado la placa.

Link de descarga: https://www.silabs.com/developers/usb-to-
uart-bridge-vcp-drivers

18


https://www.arduino.cc/en/software
https://www.silabs.com/developers/usb-to-uart-bridge-vcp-drivers
https://www.silabs.com/developers/usb-to-uart-bridge-vcp-drivers

Configuracion Arduino IDE

Una vez que se instale el arduino IDE, se deberd realizar una configuracion, donde
debemos dirigirnos Archivo -> Preferencias, y nos saldrd una ventana como se
muestra en la imagen 16:

Preferencias *
Ajustes Red

Localizacion de proyecto

|C:wsers\duvan\DnmmenEWduino | Explorar
Editor de idioma: |5ysten1 Default i | (requiere reinidiar Arduino)

Editor de Tamario de Fuente:

Escala Interfaz: B Automdtico % (requiere reiniciar Arduina)

Tema: Tema por defecto - | (requiere reinidiar Arduino)

Mostrar salida detallada mientras: [_] Compilacién [ Subir

Advertencas del compilador:

[] Mostrar ndmeros de linea [] Habilitar Plegada Cédigo
B Verificar cddigo después de subir [ Usar editor externo
B Comprobar actualizaciones al inidar B Guardar cuando se verifique o cargue

[] Use accessibility features

Gestor de URLs Adicionales de Tarjetas: EI

Mas preferendas pueden ser editadas directamente en el fichero
C:\Wsers\duvanDocuments\ArduinoData\preferences. tut

(editar sdlo cuando Arduing no estd corrienda)

Ok Cancelar

4

En el gestor de URLs Adicionales de Tarjetas, debemos anadir la
siguiente url:

hittps://dl.espressif.com/dl/package esp32 index.json
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https://dl.espressif.com/dl/package_esp32_index.json

Librerias Arduino IDE

Se deberd instalar algunas librerias, estas nos ayudardn a que el
codigo funcione, para esto deberdn dirigirse a Programa -> Incluir
Libreria -> Administrar Bibliotecas...

Como se muestra en la imagen 17:

Tipo | Instalado -« | Tema |Todos w | NFiltre su busqueds. ..

[EXPERIMENTAL] Easily interact with web serverdsb ey T
HTTP (GET, POST, PUT, DELETE) requests to a web server. It also supports exchanging riessages with WebSocket servers.
Based on Adrian McEwen's HttpClient library.

More info
Seleccione version - Instalar
Bridge
Built-In by Arduino Version 1.7.0 INSTALLED

Enables the communication between the Linux processor and the microcontroller. For Arduino/Genuine Yun, Yin Shield and
TRE only. The Bridge library feature: access to the shared storage, run and manage linu: processes, open a remote console,
access to the linux file system, including the SO card, enstablish http clients or servers.

More info

Esplora

Built-In by Arduino Version 1.0.4 INSTALLED

Grants easy access to the various sensors and actuators of the Esplora. For Arduino Esg lora only. The sensors available on
the board are:2-Axis analog joystick with center push-button.4 push-buttons,micropheone light sensor, temperature sensor,
3-axis accelerometar, 2 TinkerKit input connectors.The actuators available on the board iire: bright RGE LED, piezo buzzer, 2
TinkerKit cutput connectors.

More info

Cerrar

Imagen 17

En el buscador deberdn buscar e instalar las siguientes librerias:

« PubSubClient by Nick O’Leary

« WiFiEsp by bportaluri

. Adafruit Unified Sensor by Adafruit

« DHT sensor library by Adafruit

« Arduino ThingsBoard SDK by ThingsBoard
« ArduinoJSON by bblanchon

« Arduino Http Client

20


http://pubsubclient.knolleary.net/
https://github.com/bportaluri/WiFiEsp
https://github.com/adafruit/Adafruit_Sensor
https://github.com/adafruit/DHT-sensor-library
https://github.com/thingsboard/ThingsBoard-Arduino-MQTT-SDK
https://github.com/bblanchon/ArduinoJson
https://github.com/arduino-libraries/ArduinoHttpClient

Codigo Fuente

#include "DHT.h"
#include <WiFi.h>
#include <ThingsBoard.h>
// Definir El nombre y clave de la red WIFl a la que se desea conectar
#define WIFI_AP "HUAWEI Duvan"
#define WIFI_PASSWORD "duvan2901"
// Access Token del dispositivo que genera Thingsboard
#define TOKEN "xRTfmioa7bfsYVinmG2z'
// DHT
#define DHTPIN 21
#define DHTTYPE DHT22
// IP de la red de la que estas conectada
char thingsboardServer[] = "192.168.43.22";
// Inicializamos la variable del esp32
WiFiClient espClient;
// Inicializamos el sensor DHT.
DHT dht(DHTPIN, DHTTYPE);
//Inicializamos nuestra variable de thingsboard
ThingsBoard tb(espClient);
int status = WL_IDLE_STATUS;
unsigned long lastSend;
void setup() {
// Inicializamos el serial para poder ver por el monitor los cambios que hay
Serial.begin(115200);
dht.begin();
lastSend = 0;

}
delay(4000);

}
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void getAndSendTemperature AndHumidityData()
{
Serial.printin("Collecting temperature data.");
float humidity = dht.readHumidity();
float temperature = dht.readTemperature();
if (isnan(humidity) | | isnan(temperature)) {
Serial.prinfin("Fallo al leer el sensor de temperatura”);
return;
}
Serial.printin("Mandando informacion a Thingsboard:");
Serial.print("Humedad: ");
Serial.print(humidity);
Serial.print(" %\t");
Serial.print("Temperatura: ");
Serial.print(temperature);
Serial.printin(" *C");
tb.sendTelemetryFloat("temperature”, temperature);
tb.sendTelemetryFloat("humidity", humidity);
}
void reconnect() {
// Hacemos un ciclo hasta que se reconecte a Thingsboard
while (Itb.connected()) {
Serial.print("Conectando a Thingsboard ...");
if ( tb.connect(thingsboardServer, TOKEN) ) {
Serial.println( "[LISTO]" );
} else {
Serial.print( "[FALLO]" );
Serial.println( " : Intentando dentro de 5 segundos" );

delay( 5000 );
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Con esto se culmina el objetivo de este manual, con el fin de
mostrar el uso de la aplicacion y sus diferentes
funcionalidades de la ApploT

Diego Fernando Vasco

Diego Lopez Mera
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