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RESUMEN

El presente trabajo esta orientado al disefio y la implementacion de un
sistemas de calificacion para el Concurso Ecuatoriano de Robdtica CER 2014, el
cual se lo realizard con la utilizaciéon de elementos y equipos a la vanguardia de
la tecnologia.

El objetivo es mejorar los procesos de calificacidn y transparentar el accionar de
los jueces en el instante en que ellos estén otorgando una puntuacién en el
desarrollo del evento. Para poder cumplir con este objetivo es necesario incluir
algunos elementos, los cuales uno a uno se irdn complementando para su
correcta implementacion.

La investigacidon inicia con el disefio e implementacién de una pagina web, el
propdsito de esta es crear un indicador con toda la informacion del evento que
se genere antes, durante y después del evento.

A continuacién se crea una base de datos en Mysql en la pdgina creada, para la
inscripcidon de los participantes y posterior con estos datos realizar el proceso
de calificaciéon dependiendo de cada categoria.

Finalizada la base de datos y ejecutandose ya en la pagina web oficial del evento
se disefian las aplicaciones de calificacion con la ayuda de labview.

Cada una de las aplicaciones es independiente debido al reglamento propio que
ellas poseen y a sus caracteristicas, motivo por el cual algunas son disefiadas con
la utilizacién de software (LABVIEW-MYSQL) y otras con la utilizacion de
hardware(camaras, sensores).

El proyecto de investigacidn culmina con el disefio de un sistema moévil de video
stream para la transmision en vivo del concurso CER 2014 , el mismo que nos
mostrara el desarrollo de la competencia en los seis recintos que la Universidad
Nacional de Chimborazo sede del concurso a destinado para el mismo.
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SUMMARY

This work is focused on the design and implementation of a scoring system for the Ecuadorian
Robotics Competition, ERC 2014, which will be carried out by using top technology elements
and equipment.

The objective is to improve the scoring processes and reach transparency in the actions of the
judges in the moment they are giving a score during the vent. For reaching this objective, it is
necessary to include some elements which will be gradually complemented for a proper
implementation.

This investigation stars with the design and implementation of a website, the purpose is to
create an indicator with all the information about the event, this information is generated
before, during and after the event.

Then, a Mysql database in the website created is produced; it is for the registration of
participants, after this, these data are used for the scoring process depending on each
category.

After the database is finished and once it is running on the official website of the event, the
grading applications are designed with the help of LabVIEW.

Each application is independent because of their own rules and characteristics, for this reason,
some of them are designed by using the (LABVIEW-MYSQL) software and others by using
hardware (cameras, sensors).

This research project ends with the design of a mobile system for live video streaming in the
ERC 2014 contest, which will show us the development of the contest in the six areas that the
Universidad Nacional de Chimborazo has established for this purpose.
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INTRODUCCION

El desarrollo de la robética ante las nuevas tecnologias junto con software libre,
facilita la creacion de robots muy variados, con multiples usos y de facil

configuracion.

Existiendo varios prototipos de robots, hace 10 afios se creé el concurso
ecuatoriano de robots conocido como CER, el cual se ha venido desarrollando
afio tras afo; el concurso califica la innovacion, la destreza y el ingenio de los
participantes para esto se han creado diferentes categorias las mismas que

poseen su propio reglamento.

El Concurso Ecuatoriano de Robdtica es una iniciativa universitaria a nivel
nacional para promover la investigacion y el desarrollo de esta ciencia, mediante
el desarrollo de robots que concursan en diferentes categorias, donde los
participantes miden las destrezas de sus artificios que han realizado y probado

con suficiente anticipacion.

Este evento se ha venido desarrollando ininterrumpidamente durante 9 afios en
diferentes universidades que han sido sedes a nivel nacional, en las que figuran

ciudades como Guayaquil, Quito, Cuenca, lbarra, entre otras.

El concurso califica la innovacién, la destreza y el ingenio de los participantes;
cada categoria tiene su propio reglamento y parametros para calificacion. Desde
gue se inicid con las competencias del CER, los organizadores delegan tres
jueces por cada categoria del concurso, los cuales califican el desarrollo y

desenvolvimiento de cada robot dependiendo de la categoria.



Competencia a competencia los jueces son designados pero en el transcurso de
estos afios han existido varios inconvenientes con la calificacion por varios

factores como:

e Los jueces hacen sus apuntes en papel, lo cual permite que los presentes
hagan rumores sobre las calificaciones en el transcurso de la competicion.

e Las calificaciones de esta manera son un recurso inapropiado que bajan
el nivel de la competencia.

e Los presentes pueden ver cudl es la calificacién del robot solo hasta el
final de la competencia debido a que los resultados solo se muestran ahi,
ademas solo se indica quien es el robot ganador mas no sus puntuaciones

y las de los otros competidores.

Diferentes categorias se realizan simultdneamente y es dificil que los presentes
sepan que esta sucediendo en la otra categoria que ellos no estan presentes.

Durante el desarrollo del evento los coordinadores de las universidades
participantes evallan el desarrollo de competiciones y de existir algun reclamo
lo realizan, finalmente antes de culminar con el evento a la Universidad sede del
proximo evento se realizan sugerencias para que estas puedan  ser

implementadas el préximo aio.

Ante esta situacidén en reunién de coordinadores del dia 7 de Noviembre del
2013, en la Universidad Politécnica Salesiana - Cuenca, luego de haber revisado
la propuesta de la Universidad Nacional de Chimborazo, resuelven encargar a la
misma, la realizacién del X Concurso Ecuatoriano de Robdtica y sugieren que se
presente un sistema de calificacion del concurso CER 2014, la cual sera
relativamente nueva en la historia de este concurso y dara mayor credibilidad al
evento al transparentar el accionar del jurado y mejorar los procesos de

calificacion, sabiendo que las calificaciones de los jueces serdn estaran visibles



para determinar cudl es el robot ganador y la puntuacién que ha obtenido

instantdaneamente.

Adicionalmente El 25 de abril del afio en curso, en reunion de coordinadores de
las IES participantes del evento, se analizan categorias y reglamentos de “X
Concurso Ecuatoriano de Robdtica”, creando 2 nuevas categorias: Robot
Acudtico y Trepador propuestas por la UNACH, junto con ella se ratifica la
intencién de los coordinadores que el proceso de calificaciéon sea tranparente y

que la universidad anfitriona pueda mejorar los procesos de calificacién.

Ante esta situacién se presenta el proyecto de investigacion "DISENO E
IMPLEMENTACION DE APLICACIONES DE CALIFICACION EN EL CONCURSO
ECUATORIANO DE ROBOTICA CER 2014 CON SEDE EN LA UNIVERSIDAD
NACIONAL DE CHIMBORAZO es un aporte sustancial al evento; con la
elaboracién de este se podra mejorar los procesos de calificacién haciendo uso

de aplicaciones y nuevas tecnologias.

La propuesta de realizar un sistema de calificacién diferente surge de la
necesidad de que la Universidad Nacional de Chimborazo sea buena anfitriona
del evento tomando como referencia las falencias que han tenido las anteriores

universidades en cuanto a la forma y al sistema de calificacion por ellos utilizada.

Gracias a estas para el evento de este afio se disefié e implementd un nuevo
sistema de calificacién a través de aplicaciones para determinar su aporte ;los

objetivos que estos cambios tenian eran:

e Mejorar los procesos de calificacion teniendo en cuenta la forma y los recursos

utilizados en los afios anteriores.



e Transparentar el accionar de los jueces en las diferentes categorias con el
objetivo principal de evitar cualquier causa de malestar entre participantes del

evento.

El trabajo inicia con la elaboracion de una pdgina web, la misma que contendra la
informacién con respecto al evento como datos informativos para que las
universidades invitadas puedan seguir paso a paso el proceso de inscripcion y

participacion.

Junto a la pagina oficial del evento se incluye una base de datos, la cual es
utilizada para la inscripcion de los participantes y posteriormente con estos datos
y la ayuda del software Labview realizar las aplicaciones de calificacion para las

distintas categorias.

El trabajo finaliza con el disefio de un sistema de videostream mdvil con el
objetivo principal de llevar una transmisién en tiempo real de todo el desarrollo

del concurso a las personas que no pudieron estar presentes en el mismo.



CAPITULO |

1. FUNDAMENTACION TEORICA.

1.1 PAGINA WEB.

1.1.1 Definicion.

Se conoce como pagina web al documento que forma parte de un sitio
web y que suele contar con hipervinculos para facilitar la navegacién entre los
contenidos; estan desarrolladas con lenguajes de marcado como el HTML, que

pueden ser interpretados por los navegadores.
De esta forma, las pdaginas pueden presentar informacion en distintos formatos
(texto, imagenes, sonidos, videos, animaciones), estar asociadas a  datos de

estilo o contar con aplicaciones interactivas.

1.1.2. Tipos de paginas web.!

Figura 1.Tipos de paginas web
Fuente: http.//www.diseno-web-el-salvador.com/tipos-de-paginas-web/

En la actualidad existen diferentes tipos de paginas web como lo muestra la

figural.

Lhttp://www.tiposde.org/internet/172-tipos-de-paginas-web/#ixzz3Er2hVdmZ



e Segun su construccion.

Son las paginas web que estan compuestas por archivos que contienen cddigo
HTML, es por medio de este que se pueden mostrar las imdagenes, textos, videos
y todos aquellos contenidos que componen a la pagina en si. Los archivos que
constituyen a la pagina web son almacenados en el servidor de hosting, cuyo

formato es también en HTML y se las denominan estaticas.

Aquellas que los contenidos son modificados continuamente ya que esto queda
en manos de quienes las visitan se las llaman dinamicas. Estas paginas se
caracterizan por que sus usuarios sean quienes modifican el disefio y los
contenidos, y estos las puedan actualizar muy facilmente, ya que no es

necesario ingresar al servidor para esto.

Ademas, este tipo de paginas tienen numerosas funciones como foros, bases de

datos, contenidos dinamicos, carritos de compras, entre otros.

e Segun su tecnologia

HTML: Estas pdginas estan construidas con lenguaje HTML, por lo que es
necesarios poseer conocimientos del cédigo en mencién para disefiarlas. Un
defecto de estas paginas es que son estaticas, ademdas ofrecen muy poco
contenido, por lo que no son recomendables para ventas y marketing. La ventaja
que ofrecen el disefio de estas es que son muy faciles de construir, con

conocimientos basicos de disefo.

Flash: Se construyen utilizando el software Flash, de Adobe, el cual permite la
realizacion de animaciones, efectos, sonidos y movimientos. Su desventaja, es
gue las paginas hechas con Flash son muy pesadas, por lo que el tiempo de

descarga puede prolongarse.



Lenguaje del servidor: Realizadas a través de PHP, Ruby, ASP, entre otros. Para
desarrollar esta clase de paginas es necesario tener conocimientos avanzados
sobre el lenguaje a utilizar. Son ideales para interactuar con los usuarios y para el

area de marketing.

1.1.3. Requerimientos para una pagina web?

Nombre: El primer requerimiento para el disefio de una pagina web es asignar
un dominio el cual empezara con el formato www. a continuacién el nombre de
la péginay seguido del grupo al que pertenece con las terminaciones:

e com de comercial

e orgde organizacién

e edu de educacion

Diseno grafico y web del sitio: Esta es la parte gréfica y artistica de una nueva
pagina web la misma que contiene texto logotipos, fotografias, imagenes,
programacién, cddigo y columna vertebral del sitio, siendo estas ultimas
elementos no visibles por los usuarios.

Hospedaje del sitio: Es la transmisién del sitio en internet desde un servidor
dedicado que trabaja constantemente, publicando la pagina de internet a todo

usuario.

1.1.4. Wix

Figura 2. Imagen corporativa de wix
Fuente: http://andresrod97.wix.com/wixdefinition#!untitled/zoom/c60z/imagel15r

2 http://bioxnet.com/que-se-requiere-para-tener-un-sitio-en-linea.html



1.1.4.1 Definicion Wix

Es una herramienta on-line ideal para sitios web con mucha facilidad de
manejo e interactivo, ya que esta basada en una tecnologia flash la misma es
cargada inmediatamente en la pdgina web nueva creada, permite crear sitios
grandes con amplias posibilidades de animacidn y personalizacién a partir de

una serie de disefios predeterminados de planillas a eleccién.

Con la herramienta que funciona totalmente en linea, se pueden crear sitios web
con widgets como por ejemplo el contacto o comentarios, tarjetas de
presentacion, recursos pedagogicos, e incluso animaciones en flash para después

usar en otro sitio web o en un blog.

La herramienta funciona con drag & drop, lo que quiere decir que con tan sélo
arrastrar, cortar y pegar podemos armar el sitio web en minutos, aunque de igual
forma permite incorporar formato HTML por si se quiere agrega algin elemento

externo; el logo de Wix es mostrado en la figura 2.

1.1.4.2 Aplicaciones de Wix

Esta plataforma sirve para poder crear un sitio web propio con facilidad.
No hay necesidad de agregar una sola linea de cddigo, disefiado con una vistosa
interfaz grafica con funcion arrastrar y colocar, el creador de sitios web la realizé
de modo que sea muy facil de usar y permita una completa libertad en Ia

creacion.

Dia a dia los disefiadores de la plataforma Wix cargan nuevos disefios de todo
tipo de categorias motivo por el cual se puede elegir entre miles de plantillas
web disefiadas profesionalmente o créalas desde cero segun el propio gusto del

disefiador de la nueva pagina.
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1.1.4.3 Como utilizar Wix

Se registra en www.wix.com y una vez que se accede a una cuenta a
través del correo electrénico y una contrasefia se empieza a elaborar la pagina

desde la pagina "crear".

Posteriormente se elige una plantilla de acuerdo a los requerimientos que se
desea que contenga la pdgina. Una vez seleccionada la plantilla con la que se va
a trabajar se procede a realizar las modificaciones pertinentes en cuanto a texto,
imagenes o videos posesiondndose sobre los botones del extremo superior una
vez realizadas todas las modificaciones presionamos guardar y posteriormente

publicar.

1.2. BASE DE DATOS?

1.2.1. Definicion

Una base de datos o banco de datos(BB.DD.) es un conjunto de datos
pertenecientes a un mismo contexto, los cuales se irdn almacenando de una
manera secuencial y posteriormente estos datos seran utilizados segun las

peticiones de los administradores o usuarios que tengan acceso a ella.

Haciendo una analogia se puede considerar a una biblioteca como una base de
datos compuesta en su mayoria por documentos y textos impresos en papel la

cual es utilizada por los visitantes de la misma.

En la actualidad, y debido al desarrollo tecnolégico de campos como la
informatica y la electrénica, la mayoria de las bases de datos estan en formato
digital (electrénico), que ofrece un amplio rango de soluciones al problema de

almacenar datos.

3 http://www.masadelante.com/fags/base-de-datos
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1.2.2. Componentes de una base de datos

Un sistema de bases de datos sirve para integrar los datos. Lo componen
los siguientes elementos:
Hardware. Maquinas en las que se almacenan las bases de datos, los cuales

incorporan varias unidades de almacenamiento masivo para este fin.

Software. Es el sistema gestor de bases de datos. El encargado de administrar las

bases de datos.

Datos. Incluyen los datos que se necesitan almacenar y los metadatos que son

datos que sirven para describir lo que se almacena en la base de datos.

Usuarios. Personas que realizan peticiones para tener acceso a los datos

almacenados en el sistema en uso.

1.2.3. Tipos de bases de datos*

M=

Gestores de [l
88| bases de datos

Figura 3. Gestores de base de datos
Fuente:http://brenyova.blogspot.com/2013/03/que-es-un-gestor-y-cuales-son-sus-tipos.html

4 http://www.maestrosdelweb.com/que-son-las-bases-de-datos/

12



Entre los diferentes tipos de base de datos que se muestra en la figura 3,

podemos encontrar los siguientes:

MySql: Sistema de gestidon de base de datos relacional, multihilo y multiusuario

con mas de seis millones de instalaciones.

Se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible con esta licencia, pero
aquellas empresas que quieran incorporarlo en productos privativos deben
comprar a la empresa una licencia especifica que les permita su uso. Este sistema

desarrollado en su mayor parte en ANSI C.

PostgreSql y Oracle: Son sistemas de base de datos poderosos. Administra muy
bien grandes cantidades de datos, y suelen ser utilizadas en intranets y sistemas

de gran calibre.

Access: Sistema de gestidon de base de datos relacional creado y modificado por
Microsoft para uso personal en pequefas organizaciones. Es un componente de

la suite Microsoft Office, aunque no se incluye en el paquete "basico".

Una posibilidad adicional es la de crear ficheros con bases de datos que pueden
ser consultados por otros programas. Este programa permite manipular datos en
forma de tablas (lo que es la union de filas y columnas), realizar célculos

complejos con férmulas y funciones, e incluso dibujar distintos tipos de graficas.

Microsoft SQL Server: es una base de datos mas potente que access desarrollada

por Microsoft. Se utiliza para manejar grandes volimenes de informaciones.

13
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1.2.4.Estructura de una base de datos

Una base de datos, a fin de ordenar la informaciéon de manera ldgica,

posee un orden que debe ser cumplido para acceder a la informacién de manera

coherente. Cada base de datos contiene una o mas tablas, que cumplen la

funcién de contener los campos. En el siguiente ejemplo mostramos una tabla

“comentarios” que contiene 4 campos mostrados en la figura 4.

Field Type

id int(11)
fitulo  varchar(100)
texto blob

fecha varchar(10)

Figura 4. Estructura de un base de datos
Fuente: http://www.maestrosdelweb.com/que-son-las-bases-de-datos/

T RLR 1

1.2.5. Caracteristicas de una base de datos

Entre las principales caracteristicas de los sistemas de base de datos

podemos mencionar:

Independencia logica y fisica de los datos.
Redundancia minima.

Acceso concurrente por parte de multiples usuarios.
Integridad de los datos.

Consultas complejas optimizadas.

Seguridad de acceso y auditoria.

Respaldo y recuperacion.

Acceso a través de lenguajes de programacion estandar.

14


http://www.maestrosdelweb.com/principiantes/los-diferentes-lenguajes-de-programacion-para-la-web/

1.2.6. Ventajas de utilizar una base de datos®

e Control sobre la redundancia de datos

Los sistemas de ficheros almacenan varias copias de los mismos datos en
ficheros distintos. Esto hace que se desperdicie espacio

de almacenamiento, ademas de provocar la falta de consistencia de

datos. En los sistemas de bases de datos todos estos ficheros estan

integrados, por lo que no se almacenan varias copias de los mismos datos

e Consistencia de datos:

Eliminando o controlando las redundancias de datos se reduce en gran
medida el riesgo de que haya inconsistencias. Si un dato esta almacenado
una sola vez, cualquier actualizacidn se debe realizar sélo una vez, y estd

disponible para todos los usuarios inmediatamente.

e Comparticion de datos:
En los sistemas de ficheros, los ficheros pertenecen a las personas o a los
departamentos que los utilizan. Pero en los sistemas de bases de datos, la
base de datos pertenece a la empresa y puede ser compartida por todos

los usuarios que estén autorizados.

e Mejora en la seguridad:
La seguridad de la base de datos es la protecciéon de la base de datos
frente a usuarios no autorizados. Sin unas buenas medidas de seguridad,
la integracion de datos en los sistemas de bases de datos hace que éstos

sean mas vulnerables que en los sistemas de ficheros.

5> http://www.maestrosdelweb.com/que-son-las-bases-de-datos/
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http://www.maestrosdelweb.com/editorial/aspectos-tecnicos/seguridad/

1.2.7.Desventajas de las bases de datos

e Complejidad
Los SGBD son conjuntos de programas que pueden llegar a ser complejos
con una gran funcionalidad. Es preciso comprender muy bien esta

funcionalidad para poder realizar un buen uso de ellos.

e Costo del equipamiento adicional
Tanto el SGBD, como la propia base de datos, pueden hacer que sea
necesario adquirir mas espacio de almacenamiento. Ademds para
alcanzar las prestaciones deseadas, es posible que sea necesario adquirir
una maquina mas grande o una maquina que se dedique solamente al SGBD.

Todo esto hara que la implantacion de un sistema de bases de datos sea mas

cara.

1.3. LABVIEWS®

JOSE LUIS PEREZ

LabVIEW Full Development System

2 abVIEW
B @

Version 13.0f2 (32-bit) - Initializing plug-ins

Figura 5. Icono labview 2013
Fuente: El Autor

6 LABVIEW: Laboratory Virtual Instrument Engineering Workbench
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1.3.1. Definicidon

Es un entorno de desarrollo basado en programacion grafica, la figura 5
indica el logo del software. Utiliza simbolos graficos en lugar de lenguaje textual

para describir acciones de programacion.

Estd totalmente integrado para la comunicacién con hardware GPIB, VXI, RS-232,
RS-485 y tarjetas de adquisiciéon de datos plug-in. Ademas incorpora librerias
para estandares de software como TCP/IP y ActiveX.

1.3.2.Instrumentos virtuales.

Los ficheros generados con labview se llaman instrumentos virtuales, Vis. Cada VI
se compone de dos partes principales: el panel frontal o interface con el usuario

y el diagrama de bloques o cédigo fuente que se presenta en la figura6.

3 COMPARACIONES vi

File Edit View Project Operate Tools Window Help File Edt View Project Operate Tools Window Help
#[2|[®[n] e B[] [@n ][9]z v o2 :
stop A | A
STOP.
MAYOR
N @ I
\ .B iz MENOR
! 7 [
e
8 IGUAL
MAYOR  MENOR IGUAL | ool e 4
° 9 ° | il
|
stop
| Lz

I

Figura 6. Panel frontal y diagrama de bloques
Fuente: El Autor

1.3.3.Entorno Labview

Los elementos basicos en el entorno labview son los menus en la partes
superiores del panel frontal y del diagrama de bloques, la barra de herramientas

y las paletas flotantes que se pueden colocar en cualquier parte de la pantalla.
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1.3.3.1 Barra de menus y herramientas

|l Bt View Projdt Operete Tools Window Help i i m
@ m G3ptApplcation Font v | (e | v e | Sean 4 |l h’“:r"r‘fmlemas
‘ I : = ‘
Run Reorder Objects
Continuous run— l—D:strnbuie Objects
Abort Button Align Objects
Pause ———————— Font Control
Execution Highlighting | Step Out
Step Into Step Over

Figura 7. Barras de menus y herramientas
Fuente: El Autor

Descripcion de la barra de herramientas y menus de la figura 7:

File: Las opciones de este menu son para realizar las operaciones
estandar como abrir, guardar, imprimir, salir.

Edit: Operaciones de edicion en el VI, como cortar, copiar, pegar,
busqueda.

Operate: Control de la ejecucion del archivo activo, como ejecutar, parar,
cambiar a modo de ejecucién.

Tools: Varias utilidades como guia de soluciones DAQ, historial del VI.
Browse: Menu para ver diversos aspectos del VI actual, como archivos
gue llaman al VI, los subVIs que utiliza este VI, Puntos de Ruptura.
Window: Acceso y personalizacién de diferentes vistas del VI, como ver
diagrama, ver lista de errores, y opciones para las paletas y ventanas.
Help: Acceso a varios tipos de ayuda como Ayuda LV, ejemplos de Vs y

enlaces a los recursos de ayuda de National Intruments en internet.

La barra de herramientas consta de los siguientes botones

Run: Ejecucion del VI.

Continuous run: Ejecucion continua del VI.

Abort Button: Parada en mitad de la ejecucion del VI.

Pause: Parada momentdnea en la ejecucion del VI.

Execution Highlighting: Esta opcidn se utiliza durante la depuracion del

Vi para ver como fluyen los datos de nodo a nodo.
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e Step Into: Ejecucion paso a paso en la depuracién que entra dentro de
un diagrama de bloques de cualquier nodo (subVI, estructuras...) para
ejecutarlo también paso a paso.

e Step Over: Ejecucidén paso a paso que ejecuta completamente un nodo
sin entraren él.

e Step Out: Salir de la ejecucidn paso a paso en el modo de depuracion.

¢ Font Control: Menu desplegable para controlar las fuentes del VI.

e Align Objects: Menu desplegable para alinear componentes
seleccionados en el panel frontal o diagrama de bloques.

e Distribute Ojects: Menu desplegable para distribuir componentes
seleccionados en el panel frontal o diagrama de bloques.

e Reorder Objects: Menu desplegable para reordenar componentes

seleccionados.

1.3.3.2 Paleta de herramientas (tools palette)

Tools

RI@

¥ |F |5
m]."
“WE

N

Figura 8. Barras de menus y herramientas
Fuente: El Autor

La paleta de herramientas de la figura 8 esta disponible tanto en el panel
de control como en el diagrama de bloques para modificar sus contenidos. El
cursor toma el aspecto del icono de la herramienta seleccionada en la paleta. Se
utilizan las herramientas para operar y modificar los contenidos del panel de

control y del diagrama de bloques.
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Cada icono de la paleta cambia el comportamiento del cursor en Labview, con lo

gue se puede posicionar, operar y editar las diferentes tareas de los Vls.

1.3.3.3 Paleta de controles (controls palette)

(4 Mo Plleecl®
Jﬁ?? “O [P:oh’
R[] e
mig » »
= )| (#)

o\ i1 Y I
o0 ‘2 meq

Figura 9. Paleta de controles
Fuente: El Autor

Un control es un objeto que utiliza el usuario para interactuar con el VI,
introduciendo datos o controlando el proceso. Unos ejemplos sencillos de

controles son los botones, controles deslizantes, diales, cuadros de texto

mostrados en la figura9.

Un indicador es un objeto del panel frontal que muestra datos al usuario. Se
pueden citar como ejemplos: graficas, termdmetros, medidores analdgicos vy
digitales. Cuando se coloca un control o indicador en el panel frontal,

automaticamente aparece un terminal en el diagrama de bloques.
1.3.3.3 Paleta de funciones (functions palette)
Para construir el diagrama de bloques se usan los terminales generados

en el panel de control por los controles e indicadores, y los Vls, funciones y

estructuras de la paleta de funciones. Cada icono de la paleta representa una
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subpaleta, la cual contiene VIs y funciones para colocar en el diagrama de

bloques mostrado en la figura 10.
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Figura 10. Paleta de funciones
Fuente: El Autor

1.3.4 Creacion del primer vi

Para aprender el funcionamiento de cada una de las paletas y controles

desplegados en labview se realiza un ejemplo el cual esta representado en la

figura 11, 12,13y 14.
e Abrir labview

e En el panel frontal clic derecho

Figura 11.Creacion del primer vi
Fuente: El Autor
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e De la paleta de controles seleccionar numeric control vy
thermoter.
e |Inmediatamente en el diagrama de bloques aparecerdn los

blogues a conectar.

B3 Uneted 1 Front = ST
File Edt View Promct Operate Took Window Help g " File Edit View Project Openate Took Window Help ‘
S8 1] [Spt Appicatonfont [T [+ [ /8- [ sens L [RIHIH S8 1[92 foar 2 [t Symmpore 1+ B[ [~ [ -4 [Pt
.
e =
C i
o:
w :
0 502
v ©:
0
»:
o |
CEE e

Figura 12. Creacion del primer vi
Fuente: El Autor
e Ubicarse en diagrama de bloques y de la paleta de herramientas
seleccionar conect wire.

e Unir los dos diagramas.

J DE

Figura 13.Creacion del primer vi
Fuente: El Autor

e Ejecutar el vi presionando run continuos.
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Figura 14. Creacion del primer vi
Fuente: El Autor

1.3.5 Ni vision

Ni Vision es una libreria dentro de labview muy util para el andlisis y el
procesamiento de imagenes, su libreria contiene alrededor de 400 Vis,

previamente creados.

Ademas posee una biblioteca de poderosas funciones para el procesamiento de
visidn y el vision assistant , el cual es un entorno interactivo para desarrolladores
gue necesitan generar rapidamente prototipos para aplicaciones o que necesitan
inspeccidn fuera de linea. IMAQ VISION de labview requiere usar las librerias de

Ni-IMAQ para camaras USB.

1.3.6 Vision and motion

Proporcionan paquetes que posibilitan la combinacién de la visién artificial y la

tecnologia de control de movimientos, el menu de visién y movimientos se

muestra a continuacién en la figural5s.

1hAc> B ad’ £l |
¥ ¥ ¥ ¥ ¥

i+ NI-IMAQ Vision Utdities  Image Proces... Machine ¥ision  NI-IMAQdx
110 10" od 4 Eﬂb
¥ UsB ¥

NI-IMAQ IJO IMAQ UISB Vision Express

Figura 15. Menu de visidon y motion
Fuente: El Autor
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1.3.7 Vision utilities

Permite crear y manipular imagenes extraidas desde archivos o
directamente de una webcam, estableces las regiones de interés, calibracién de

imagenes, entre otras mostradas en la figural6.

Yision Utilities

4 | <, seanch | S Customize =
4 M » ¥
Qi = =
Image Manadg... Files External Display  Region of Int...
* ¥ » *
@t 7 = (-]
Image Manip... Pixel Manipul. .. Overlay Calibration
* B
ar o
Color Utilities ‘ision BT

Figura 16. Menu de visidn utilities
Fuente: El Autor

1.3.8 Machine vision

La figura 17 muestra la libreria machine visién, la cual permite realizar
trabajos de inspeccion de vision de maquinas comunes, incluyendo la presencia
o la ausencia de partes en una imagen, medir dimensiones, localizaciéon de

bordes, buscar patrones, selecciéon de regiones, clasificacién, etc.

Machine Yision x|
‘i} (4 Search %Customize'

» »|

o] w] [ 9]

Select Region... Coordinate S... Count and M... Measure Inke. ..
»

w e

Measure Dist... Locate Edges Find Patterns

By

AY
4
3

Searching an... Caliper Contour Anal. .. Inspection
» » »
Efﬁg?; B4
Classification OCR Instrument R... Analytic Gea..,

FIGURA 17.Machine vision
Fuente: El Autor
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1.3.9 Administracion de bufeer de la memoria

En el menu de la ventana Vision Utilities, esta la paleta de funciones de
Image Management, la cual sirve para crear, eliminar adquirir, leer, modificar,

atributos de una imagen y crear copias de las mismas.
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Figura 18. Menu image management
Fuente: El Autor

1.4. VIDEO STREAM’

Desde sus inicios el internet ha permitido que los seres humanos
podamos tener acceso a visualizar, reproducir y descargarse archivos de audio y
video; sin embargo mientras se espera que estos archivos puedan cargarse en su
totalidad transcurre un tiempo extenso de espera, afiadido a esta situacién esta

gue estos archivos no son actuales al contrario estdn ya previamente guardados.

La solucién a este inconveniente seria generar informacion a través del internet,
en el cual el cliente reproduciria en todo momento el flujo de datos en tiempo
real a medida que este se vaya generando; este proceso se lo conoce con el

nombre de video stream.

7 http://www.desarrolloweb.com/articulos/482.php
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1.4.1. Tecnologias de streaming

El Video Streaming es el proceso de enviar contenidos de audio y video a
través de una red o Internet, hacia un dispositivo o aplicacién de reproduccion
para su inmediata visualizacion. Estos contenidos digitales pueden encontrarse
en vivo o bajo demanda y hacen uso de la tecnologia TCP/IP para el transporte y

distribucién de informacion.
1.4.2. Arquitectura de la tecnologia streaming

La arquitectura de un sistema streaming estd compuesto por cuatro

componentes como se muestra en la figura 19.

Captura, codificacion y compresidon: Este proceso se realiza en las mismas
camaras IP y su funcion es dejar que toda la informacidon sea apta para su
distribucién.

El servidor: Es el responsable de la distribucion de los contenidos hacia los
usuarios.

La distribucion y entrega de los videos : Realizado a través de una red basada en
IP y esta busca lograr el menor retardo vy jitter posible.

El reproductor del contenido: Este debe ser lo mds estandarizado para que

pueda ser visualizado por cualquier cliente.

Usuarios de internet

Fuentes de audio ~a
wz, >

caviesmost _ Ro I:—
< S @~ S & 2

Equipo
servidor de
Streaming E i .

Fuentes de video

6

®

Figura 19.Arquitectura de la tecnologia streaming
Fuente: http://www.slideshare.net/programadorphp/cmo-elegir-servidor-web
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1.4.3. Protocolos de streaming

Los protocolos de streaming permiten que los contenidos viajen por

medio de una red TCP/IP para que los usuarios puedan visualizar la informacion.

RTSP: (Real Time Streaming Protocol): Protocolo de nivel de aplicacion
gue controla la entrega de datos en tiempo real. Proporciona una
plataforma de control para la entrega de datos bajo demanda en tiempo
real como audio y video, los cuales pueden provenir de fuentes en vivo o

almacenadas en un servidor.

RTMP: (Real-Time Messaging Protocol): Protocolo de aplicacién
propietario de alta performance desarrollado por Macromedia. Permite el
envio de aplicaciones montadas en Adobe Flash como transmisién de
contenidos, video conferencias, streaming y envio de mensajes

multimedia sobre Internet.

1.4.4. Servidores de streaming

Estan dedicados a realizar el streaming, son ideales para transmitir por

internet y asi obtener mas trafico y ancho de banda para el sitio web, entre estos

servidores se cuenta actualmente en el mercado con:

Flash Media Server: Desarrollado por Adobe. Emplea protocolo RTMP

para transmitir en tiempo real. Permite streaming de audio/video/data.

Wowza: Realiza el streaming de audio/video/data.

Red5: Servidor Open Source (libre), entrega contenido en Flash. Emplea

protocolo RTMP para transmitir en tiempo real.
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e Unreal Media Server: Se encarga de la transmisidon en vivo en sistemas

operativos Windows.

1.4.5. Servidores de web

Los servidores web son programas que se ejecutan en una computadora
y esperan peticiones de ejecucién que realiza el cliente. Estos son capaces de
almacenar los archivos de un sitio y emitirlos por Internet para que el usuario lo

visualice desde su navegador web, entre los cuales se tiene:

e Apache: Servidor HTTP de cédigo abierto y multiplataforma. Es robusto,
estable, altamente configurable en la creacién y gestién de logs, permite
colocar multiples sitios web en una misma mdquina. Ademas, su

popularidad facilita el encuentro de manuales y tutoriales.

e Microsoft 1IS: Ofrece servicios para ordenadores que trabajan con
sistemas operativos Windows. Brinda la posibilidad de que el ordenador
sea un ordenador de tipo FTP (archivos), SMTP (correos electrénicos),

HTTP/HTTPS (Internet).

1.4.6. Requerimientos de disefio

1.4.6.1 Camaras ip

Las camaras estan compuestas por tres elementos basicos: sensor de
imagen, lente y circuito de procesamiento de imagenes, segin estos elementos
se seleccionard la mejor opcion de cdmara para que pueda ser implementada en

un disefo.

Las camaras IP deben asegurar el correcto funcionamiento del sistema ya que
estas son las gestoras de toda la informacidn. Es importante mencionar que bajo

los requerimientos de disefio es necesario tener en cuenta los siguientes
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caracteristicas. Calidad de imagen requerida , tamano del drea de interés a ser
observada, luz el ambiente en el cual el equipamiento serd utilizado y la fuente

de alimentacion.

1.4.6.2 Ancho de banda requerido

El ancho de banda es un factor importante a tomar en cuenta para que
los usuarios del sistema puedan acceder al contenido y visualizarlos con fluidez,
sin interrupciones en la transmision de video. El ancho de banda depende

algunos factores entre los cuales son:

e Tamaio de laimagen: A mayor tamafo, mayor es el consumo de ancho
de banda.
e Cuadros por segundo (FPS): El minimo numero de fotogramas para ver

video en Internet es de 15 fps por cada cdmara.
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CAPITULO Il

2. METODOLOGIA
2.1 TIPO DE ESTUDIO

El proceso de adquisicion de la informacidén es de los participantes del
concurso sobre qué tan transparentes han sido las calificaciones en los afios
anteriores y compararlo con el sistema a implementarse; este proceso se lo

realizara a través de encuestas.

De esta manera se tendrd una idea clara que el tipo de estudio a realizarse es:

Correlacional

Con la comparacién entre los métodos tradicionales de calificaciéon del CER vy la
propuesta de este proyecto que es la creacion de un sistema de calificacion a
través de de aplicaciones que permitan realizar el mismo trabajo pero de una

manera diferente haciendo uso de tecnologia vigente.

Descriptiva
Porque se va a detallar cual es el funcionamiento paso a paso de esta interfaz
para que a las personas (jueces) les sea facil de utilizar, y poder mejorar los

procesos de calificacién.

Campo

El disefio de investigacion es de campo porque la informacién que se va a
obtener es directamente desde la realidad misma, los cuales son participantes
del concurso CER 2014 quienes veran la ventaja de la utilizacidon de un sistema

nuevo de calificacion.
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2.2 POBLACION Y MUESTRA
2.2.1 Poblacion

El grupo de personas que conforman la poblacidon de esta investigacion
son los participantes de las 21 categorias que presenta la décima edicién del

Concurso Ecuatoriano de Robdtica CER Unach 2014.
2.2.2 Muestra

Para determinar el tamafio de la muestra aplicamos la siguiente ecuacion
en la cual necesitamos datos como lo es el tamaiio de la poblacién (N).Para
calcular el tamafo de la muestra suele utilizarse la siguiente férmula:

3 No?Z?
" (N —1)e? + 0222

n

Donde:

n = el tamafo de la muestra.

N = tamafio de la poblacion.(500)

o = Desviacion estandar de la poblacidon que, generalmente cuando no se tiene
su valor, suele utilizarse un valor constante de 0,5.

Z = Valor obtenido mediante niveles de confianza.

Es un valor constante que, si no se tiene su valor, se lo toma en relacion al 95%
de confianza equivale a 1,96 (como mas usual) o en relacion al 99% de confianza

equivale 2,58, valor que queda a criterio del investigador.
e = Limite aceptable de error muestral que, generalmente cuando no se tiene su
valor, suele utilizarse un valor que varia entre el 1% (0,01) y 9% (0,09), valor que

gueda a criterio del encuestador.

Al aplicar esta formula se conocera el nimero de personas que conforman la

muestra es 217, con las cuales se trabajard en las técnicas de recoleccién de

31



informacién para determinar y validar el aporte de esta nueva interfaz de

calificacion en la competencia.

2.2.3. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Cuando se trata de la investigacién, existen diferentes instrumentos y
procedimientos utiles para la recopilacion de datos. Como lo son pruebas,

observaciones, entrevistas, andlisis de contenido y cuestionarios.

Conociendo que la recopilacién de datos imprecisos pueden afectar los
resultados del estudio y, finalmente, dar lugar a resultados no vdlidos, se ha
considerado esencial que los datos recogidos deban ser imparciales vy fiables, de
las técnicas de instrumentos de recoleccidon de informacidn se ha seleccionado

las encuestas, las cuales se van a realizar a los participantes del concurso.

2.2.4 Hipotesis

"El disefo e implementacidn de aplicaciones mejorara los procesos de
calificacion y ayudard a transparentar el accionar del jurado en el Concurso
Ecuatoriano de Robdtica CER 2014 con sede en la Universidad Nacional de

Chimborazo".

2.3 OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

e Variable independiente:

Disefiar e implementar aplicaciones de calificacion en el Concurso Ecuatoriano

de Robdtica CER 2014 con sede en la Universidad Nacional de Chimborazo.

e Variable dependiente:

Mejorar los procesos de calificacion y transparentar el accionar del jurado.
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Para el desarrollo de la Operacionalizacién de variables, se consideran las

variables expuestas en la hipdétesis como lo muestra la tabla 1.

Tabla 1. Operacionalizacion de variables.

Disefio e implementacién de
aplicaciones de calificacién en
el Concurso Ecuatoriano
de Robédtica CER 2014 con
sede en la Universidad
Nacional de Chimborazo.

Manual . Llaves de
competicion  por
categorias
impresas

Métodos para realizar

calificaciones en el

concurso  ecuatoriano | Automdtico e Aplicaciones

de robética. disefiadas en
Labview para
ejecutarse  desde
Computadores

Sistema hibrido . Combinacion  de
hardware(llaves de
participaciéon) y
software(Labview)

. Implementacién y

Recursos humanos Ejecucion de
aplicaciones
disefiadas

Componentes del
sistema.

Recursos
tecnoldgicos.

. Computadoras
. Camaras

. Sensores

. Proyectores

. Tarjetas Dacs.

Mejorar los procesos de
calificacién y transparentar el
accionar del jurado

Implementacién de un
mecanismo  diferente
de calificacién

Utilizacién de

tecnologia.

. Internet
. Labview
. Visién artificial-

Facilidad en el . Visualizacién Y
manejo del sistema. Manipulaciéon por
parte del jurado
de las aplicaciones
de calificacién
Funcionamiento e  Pruebas
e  Ejecucion del
sistema implementado
Aceptacion de las
aplicaciones de
calificaciéon Conformidad v

satisfaccion con los

resultados.

o Encuestas a
participantes
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2.4. PROCEDIMIENTOS

2.4.1 Diseio de una pagina web

Antes de empezar a disefiar una pagina web es necesario determinar
cuales son las caracteristicas de la pagina en mencién y ademds conocer cudl es

el propdsito de su disefo.

El propdsito de la elaboracidon de este sitio es entregar toda la informacién que
se esté generando antes, durante y después del concurso motivo por el cual el

sitio creado es de tipo informativo.

2.4.2 Nombre asignado

Debido a que cada sitio web posee una URL o dominio es importante
elegir un nombre que lleve la pagina de tal manera que sea facil de recordar,
claro de entender, pero que sea un nombre Unico y atractivo para sus visitantes.
El nombre de la pdagina web incluye la leyenda del concurso ecuatoriano de
robética ; finalmente el nombre de la pagina sera:

http://cer-unach.wix.com/roboticaunach2014.

2.4.3 Contenido a mostrar

Antes de empezar con el disefio, resulta esencial y estratégico
seleccionar el tipo de contenido desplegado en pantalla, el cual al estar
elaborado en una plataforma de aspecto profesional deberda poseer texto,
imagenes y videos de alta calidad. Los visitantes deben ser capaces de acceder a
la informacion de una forma rdpida, por lo cual se debe organizar bien el sitio y

gue el navegar entre las diferente paginas sea de una forma muy intuitiva.

34



2.4.4 Creacién de pagina web con Wix?®

Wix es una plataforma gratuita que permite la creacién de una pagina

web en segundos de calidad profesional, las cuentas de hospedaje son gratuitas y

existe la ventaja de que esta se puede publicitar en las redes sociales, asi como

poder comprar un dominio personalizado.

Los requerimientos para su creacién son poseer un ordenador, acceso a internet

y un correo electrénico. El inconveniente a tener con su utilizacién es la aparicion

constante de publicidad, el cual podrd ser eliminado adquiriendo una cuenta

pagada WIX UPGRADE.

2.4.5 Secuencia para le creacidn de una nueva pagina web

Acceder

d

€ C Deswccom Y ES

“WiX ... 2 2 1n ve0e o0l

CREAUNA
INCREIBLE PAGINA
WEB GRATIS

la plataforma www.wix.com

Figura 20. Creacidon de una cuenta en wix
Fuente: http://es.wix.com/website/templates/html/entertainment/1

entrar/registrarse.

Escribir el correo electrénico y contrasefa.

y en ella

seleccionar

8 http://tecnologia.uncomo.com/articulo/como-hacer-una-pagina-web-con-wix-2575.html|
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e Hacer click en registrarse.

e En la nueva ventana mostrada pulsar crear, para empezar a escribir el
contenido de la nueva pagina web.

e En la columna de la izquierda seleccionar la tematica que mas se parezca
ala propuesta de la pagina web.

e Seleccionar una plantilla como se muestra en la figura 20.

e Al abrirse una plantilla seleccionar editar y empezar a editarla con la
informacién que se posee.

e Al terminar de editar, pulsar publicar

e Antes de finalizar se asigna un nombre a la nueva pagina el cual sera

afadido la etiqueta wix.com por ser la plataforma que se esta utilizando.

2.4.6. Diseio de la pagina web del CER 2014

Antes de elegir con que plantilla trabajar se debe tener toda la
informacién que estad contendrd asi como también la forma de presentacién.
Basicamente la pagina contendra 6 pestafias que poseeran la siguiente

informacion.

Bienvenida al evento: Es te texto informativo hace mencién a la invitaciéon que
realiza la Universidad Nacional de Chimborazo a las distintas delegaciones que
serdn participes del evento mads grande a nivel nacional de robdtica.

El texto es:

"La Universidad Nacional de Chimborazo, sede del X Concurso Ecuatoriano de
Robética, extiende a toda la comunidad académica del pais una cordial
bienvenida, al sitio web oficial del evento mas importante de Robdtica del pais,

gue congrega cada afio a mas de 20 Instituciones de Educacidn Superior."
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Informacion:
En este espacio se incluye el lugar, fecha a desarrollarse el evento ademas de
las categorias y los recintos que la Universidad Nacional de Chimborazo ha

destinado parala competencia.

Bases del concurso:

En esta se incluye el reglamento en formato pdf de las diferentes categorias,
para que los participantes se lo descarguen lo lean y lo tengan presente para
gue bajo a estas condiciones puedan disefiar sus prototipos previo a sus

competiciones.

Adicionalmente en esta pestafia se incluirdn las pistas correspondientes a las
categorias robot seguidor de linea velocidad, destreza asi como también de la

categoria robot bailarin avanzado.

Galeria de fotos:

Se incluyen fotografias de las delegaciones de la Universidad Nacional de
Chimborazo que han participado en los anteriores CER junto con los premios
obtenidos. Junto a estas también se incluyen las fotografias que respaldan el

avance como organizadores del evento.

Base de datos de la inscripcion:
A través de esta misma pagina se van a inscribir los participantes de las distintas
universidades, por lo que se ha creado una base de datos, la misma que en el

desarrollo del evento servira para realizar el proceso de calificacion.
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2.4.7. Eleccion y modificacion de plantilla Wix

Al poseer toda la informacién a subir en nuestra pdgina se elige una
plantilla para ingresar estos datos como se muestra a continuacién en la figura

21.

Entrenamiento Ejecutivo

Soteroiamos o mer et empresa

Nuestros Clientes.

Figura 21.Plantilla de Wix
Fuente: http://es.wix.com/website/templates/html/spanish-templates/8

Para empezar a editar la plantilla seleccionar la adecuada y aparece la opcién
abrir/ editar seleccionar editar. Realizar los cambios es sumamente facil ya que
solo con posesionarse sobre el texto ,imagen o video de la plantilla y dar doble

clic permitira modificarlo.

Adicionalmente la plataforma posee una interfaz de ayuda la cual muestra
ejemplos practicos de como realizar alguna modificacion a través de texto o

videos, la figura 22 indica cdmo se van modificando los detalles de la pagina web.

En el extremo derecho superior posee una paleta de elementos de configuracidn
adicional el cual me permite cambiar de colores y disefio de la pagina, ademas
subir mas imagenes, videos, crear botones para enlazarles a un archivo o a una

pagina web.
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Figura 22. Modificacion plantilla de Wix
Fuente: El autor

2.4.8. Incorporacion de la base de datos

2.4.8.1 Diseio de base de datos’®

MysoL®
Workbench

Figura 23. Logo mysql worbench
Fuente: El autor

e Iniciar MySQL Workbench sobre el icono parecido al logo de la figura 23 y hacer

doble clic en "Agregar diagrama" para iniciar un nuevo disefio de base de datos.

e Seleccionar "Colocar una nueva tabla", ubicado en la barra lateral y hacer

clic en el espacio de trabajo del diagrama para crear una nueva tabla en

% http://www.ehowenespanol.com/tutorial-diseno-base-datos-mysql-como_487598/
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ese lugar. De esta manera se ubicara un grafico denominado "tablal" en

el diagrama.

e Hacer doble clic en el grafico "tablal" para editarlo. El panel de edicion
aparecera debajo del diagrama. Asignar a la tabla un nuevo nombre y

selecciona una de las categorias claves para tu lista de datos.

e Clic en la ficha "Columnas" que se encuentra ubicada en la parte inferior
del panel editor. La primera columna (es decir, el primer campo) es la
columna correspondiente a la clave primaria. Marca las casillas "PK"
(clave primaria), "NN" (no nula), "Al" (incremento automatico) y "UN"

(tipo de datos sin signo).

e Hacer clic en la segunda fila para crear otra columna. Agregar uno de los
campos de la categoria asociada con esta tabla. Seleccionar un "Tipo de
datos" y marcar "NN" si el campo es obligatorio. Continla agregando

columnas para todos los campos de esta tabla.

2.4.8.2 Tablas creadas en base de datos

Con la descripcion detallada anteriormente se va generando todas las
tablas y dentro de ellas las columnas necesarias para posteriormente enlazarlas

segun su funcidn.

Las tablas creadas son: Categoria, integrante, representante, robot, usuario,
jurado. Luego de haber generado las diferentes tablas en la base de datos del
concurso es necesario establecer una relacion entre ellas para que mientras este

en ejecucién pueda combinar datos o informacién de una tabla a otra.
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| idatiza INT iddisco INT
2 Pambee VARCHAR(SS) »titulo VARCHAR(45)
=] > Fecha ramientn DATE L . . fecha_publicacion VARCHARIAS)
@ ———
> »
@
&
T
% EEI
e -x
o5
Column Name: Datatype PK NN BIN UM ZF Al Defaut LD
e eisco ™ mEO0o0o0n Colatian
’ thio ARCHAR(HS) ooooog e Dot
w8 || @ rochi_pubicacon ARCHAR(15) goooog Comnerts
|| @ aes anma w oE0ooog
Oooooog

Table | Cows | Indewes | Foreignkeys | Tigges | Pattioring | Cptons | Inserts | Prvieges

Figura 24 Relacidn de tablas
Fuente: http://www.adminso.es/images/b/b6/MySQL_figura_11.png

2.4.8.3 Exportacion de modelo en forma script sql

Un script se lo crea para que pueda ser ejecutado en la consola de

MYSQL, lo que permite crear de un solo paso toda nuestra base de datos

modelada con Myql Workbench.

Review Generated Script

Review SQL Script Review the generated script.

SET @OLD_UMIQUE_CHECKS=@aUNIQUE_CHECKS, UNIQUE_CHECKS=0;
SET @OLD_FOREIGN_KEY_CHECKS=@@FOREIGN_KEY_CHECKS, FOREIGN_KEY_CHECKS=0;
SET @OLD_S0L_MODE=@@S0L_MODE, SOL_MODE=TRADITIONAL'

b

CREATE SCHEMAIF NOT EXISTS ‘mydh’ DEFAULT CHARACTER SET latinl COLLATE latind_swedish_ci ;
USE "mydb’;

CREATE TABLE IF MOT EXISTS ‘mydb."artista’ [
“idartista’ INT HOT HULL .
“nombre” WARCHAR 5] NULL ,
“fecha_nacimiento” DATE NULL ,
PRIMARY KEY ['idartista’) )

EMNGINE =IrnoDB;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘mydb’ ‘disco’ [
iddisco” INT NOT NULL
“tituls” WARCHAR([45) NULL
“fechs_publicacion’ VARCHAR[45) NUILL ,
“artista_idartista’ INT NOT MULL .
PRIMARY KEY [iddisco’) .
INDEX 'tk_disco_artista® ["artista_idartista’ 45C)
COMSTRAINT fk_disco_artista”
FOREIGM KEY [‘artista_idartista™] @I

Saveto Other Fle.. | [ Copyto Clipboard |

[ Bk J[ Fish | [ caneel |

Figura 25. Creacion de script
Fuente: http://www.adminso.es/index.php/MySQL_Workbench-
Entorno_gr%C3%A1fico_y_funcionalidades_principales
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2.4.8.4 Generador del cédigo php

Siendo PHP un lenguaje de programacion de uso general y disefiado para
el desarrollo web procedemos a modificar nuestra archivo script con el objetivo
de subir la base de datos a la pdgina oficial del evento sin que exista algun

contratiempo.

Al generar un cédigo PHP se iran generando una serie de archivos dependiendo
del niumero de tablas creadas, el objetivo de este es que todos los archivos
generados se unan a través del index.php y este sea el archivo que contenga

toda la informacion referente a la base de datos.

Adicionalmente a los archivos php generados con nuestras tabla se generan
otros archivos con esta misma extensién los cuales cumplen con tareas
especificas en la base de datos. Los archivos generados son:

CATEGORIA: La creaciéon de esta tabla permitird conocer cudles son las
categorias del concurso y que participantes y robots estdn dentro de sus
registros.

INTEGRANTE: Para listar el nombre de todos los participantes del concurso.

ROBOT: En esta se ingresaran todos los robots a participar.

REPRESENTANTE: Generada para la inscripcion de los robots a participar en las

distintas categorias del concurso.

JUECES: En el transcurso del evento esta servira para asignar la puntuacién a los

diferentes robots participantes del CER 2014.
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OTROS: Por fines didacticos y de presentacion se omitird el ubicar el cédigo de
todos los archivos generados con PHP pero se incluird todos los archivos

generados y su cédigo fuente la base de datos en los anexos de este documento.

Los archivos generados se muestran de una forma ilustrativa general,
considerando que estos son independientes uno del otro, pero el archivo
index.php, es el encargado de ir llamando uno a uno los archivos segun los

requerimientos de los usuarios o del administrador, mostrados en la figura 26.

3 @ A £ )

revisar.php robot.php borrar_base.php calificar.php categoria.php

) £ ) £

conexion.php crear_categoria.php crear_integrante.php crear_robot.php

3 3 @ 8 o

crear_usuario.php descargar.php  destroy.php eliminar.php esti-lo.css

) ) A

funciones_usuario.php index.php ingreso_integrante.php
ingreso_robot.php ingreso_usuario.php integrante.php

n B B B8 B

jguery-1.9.1.min.js  juez.php listar_puntajes.php  login.php puntajes.php

£}

representante.php

Figura 26. Archivos php
Fuente: El autor

Adicionalmente se genera una archivo con el nombre conexidn el cual contendra
la informacidén correspondiente para la conexion como nombre del servidor y

contrasefas.

El archivo index.php es el que permite realizar la llamada de cada una de las

tablas asi como también de los de mas archivos que cumplen con un trabajo en
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especifico para de esta manera poseer un correcto funcionamiento de la base de
datos y en el instante en que se seleccione alguna accidn sea esta quien se

ejecute y no otras a causa de errores generados. ver ANEXO(1,2,3,4).

2.4.8.5 Pruebas internas de funcionamiento

XAMPP, es un servidor de plataforma libre que integra en una sola
aplicaciéon, un servidor web apache, interpretes de lenguaje de scripts PHP, un
servidor de base de datos MySQL, un servidor de FTP FileZilla, el popular

administrador de base de datos escrito en PHP, MySQL, entre otros médulos.

Utilizamos este servidor para configurar nuestra computadora como un servidor
local para realizar las pruebas de funcionamiento de la base de datos creada.
A continuacién se muestra la secuencia de pasos a seguir para leer un archivo en

formato PHP a través de xampp.

Iniciar el programa XAMPP. Cuando se inicia, XAMPP se carga en la bandeja de

iconos.
Hacer clic en el icono para ampliar el panel de control.
Hacer clic en el botdn "Iniciar" al lado de "Apache" para iniciar el servidor Web

Apache.

Cuando Apache se esté ejecutando, la palabra "En ejecucién"” aparecera a su

lado, resaltada en verde mostrado en la figura 27.
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[£] xamPP133 xjf [E xampp 183 x ‘-\_+
€ localhost/xarmpp
XAMPP for Windows
I XAMPP Control Panel v3.2.1 [ Compiled: May 7th 2013 ] = | B )
XAMPP Control Panel v3.2.1
Wodules m

Apa

[main]

[mysaq

Service Module  PID[s)

e 120 o0

Portls) Actions

MySQL 5156
FileZilla
Tomcat

Control Panel Ready
Attempting to start Apache app...
Status change detected: running
Attempting to start MySQL app...
Status change detected: running

Il

Admin

Admin

Admin

Figura 27. Funcionamiento de xampp
Fuente: El autor

Colocar los archivos PHP en la carpeta "htdocs" que se encuentra dentro de la

carpeta "XAMMP" en la unidad C. La ruta del archivo es "C:\xampp\htdocs" para

tu servidor Web.

Asegurarse de que los archivos PHP se guarden de esa forma. Deben tener la

extension ".php".

Abrir un navegador Web en el equipo de escritorio e introduce "localhost" en el

espacio proporcionado.

Escribir en el navegador http://localhost/app_web3/concurso/index.php, la cual

nos mostrara la base de datos creada en funcionamiento en nuestro servidor

local como lo indica la figura 28

[ xampp183

¢ u

B & woresan - Concuro der % U

Yt
Figura 28. Pruebas de la bd con xampp en el local host
Fuente: El autor
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2.4.8.6 Cambio de servidor de la base de datos

Una vez realizadas las pruebas de funcionamiento de la base de datos
con el servidor local es necesario trasladar nuestra BD a un servidor mucho mas
seguro debido a la importancia y al proceso que se realizara con sus datos,
motivo por el cual la base de datos estara dentro del servidor institucional de la
Universidad Nacional de Chimborazo, otorgdndonos la mayor seguridad que este

sistema posee.

Para su realizaciéon solo es necesario el modificar el nombre del servidor asi como
también la clave del servidor; por reglamentos y seguridades en el servidor
institucional no es posible indicar el nombre y su contrasefia, esta informacion

esta contenida en la carpeta conexion.PHP

Es decir el servidor de la Universidad Nacional de Chimborazo dard alojamiento a
la base de datos para lo cual se asigna la direccion la
www.unach.edu.ec/concurso, la cual serd enlazada a través de la pagina web

oficial del CER 2014 mostrado en la figura29.

« C [) www.unach.edu.ec

Cédula

Contrasefia

ingresar

ity
- —a & o
e VGRS
A
%

Figura 29.Bd en el servidor institucional
Fuente: www.unach.edu.ec/concurso
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2.4.9 Incorporacion de la base de datos al la pagina web

Al estar realizando el disefio de la pagina web con WIX es necesario crear un
botdn el cual enlazaremos a la direccidn asignada por la universidad tal como se
muestra la figura 30 para que a través de esta puedan hacerse las inscripciones y

posteriormente asignar la calificacion de los participantes.

Inscripcion paso a paso

FECHA MAXIMA DE INSCRIPCION

Figura 30. Enlace de la pagina web con la base de datos
Fuente: El autor

Finalmente la pagina oficial del evento esta en funcionamiento motivo por el cual
el préximo paso es difundirla de una forma en que la mayor parte de personas y

en especial los participantes los puedan visitar.

Solicitamos un espacio en la pagina institucional de la Universidad Nacional de
Chimborazo www.unach.edu.ec como se muestra en la figura 31; se realizard
este proceso para poder enlazarla a la pagina web del concurso creada
anteriormente con el propédsito de difundirla con todas las personas que visiten
estd pagina y conozcan todo lo que se esta generando entorno al evento. ver

ANEXO6

Para determinar si los participantes han podido tener acceso a ella y existe la

difusidn correcta se ha creado un contador de visitas mostrado en la figura 32 Ia

pagina del concurso http://cer-unach.wix.com/roboticaunach2014.
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Adicionalmente a esto se ha creado una pdgina en facebook, la misma que
también servira como informacién para los participantes del concurso la

direccion de esta es: Concurso Ecuatoriano De Robotica Cer Unach 2014.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

PO Ui omtAcammcs  SevomWes  lyeTampEees  Decrgx  Catc  Cometais

igida a Docentes || Resultados de la VI Convocatoria a Becas || Encue:
CRONOGRAMA DEAUTO EVALUACION DE LA CARRERA i
¥

<

Figura 31. Espacio de difusion con la pagina institucional.
Fuente: www.unach.edu.ec

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE

Dl CHIMBORAZO

Figura 32.Pagina oficial del CER
Fuente: http://cer-unach.wix.com/roboticaunach2014
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2.4.10 Utilizacion de la base de datos

2.4.10.1 Pantalla administrador

La base de datos generada estd elaborada para desplegar algunas
pantallas de interaccion con el usuario, estd disefiada para que con ella se
pueda administrar y tener el control sobre todos los datos que en ella se
registran o estdn por registrarse; es decir de esta administracion depende que

datos y que tipos de datos se van a generar.

El administrador a través de un usuario y de una contrasefia ingresa a esta para
generar claves y usuarios de de jurados asi como también de representantes de
las Instituciones de Educacién Superior para inscribir a sus participantes como lo
indica la figura33. Ademads se incluye la creacidon una a una de las distintas

categorias que se realizaran en el concurso ecuatoriano de robdtica.

DATOS DEL NUEVO USUARIO

El codigo del usuario debe ser de maximo 10 caracteres.

memmrmum ;‘P;
"
- e

Figura 33.Pantalla administrador
Fuente: www.unach.edu.ec/concurso
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2.4.10.2 Creacidn de las categorias del concurso

Cada afo dependiendo de la Universidad sede del CER se incluyen nuevas
categorias de concurso y en el actual concurso existen 21 en competencia
motivo por el cual es trascendental el crearlas para que las personas a inscribirse

la tengan a su disposicion.

Para generarlas en la pantalla de la pagina www.unach.edu.ec/ concurso ingresar
el usuario y contrasefia del administrador y una vez en dentro de esta llenar los

campos correspondientes como cédigo y descripcidn o nombre de la categoria.

El codigo incluye dos caracteres que identificardn a cada una y la descripcion
nombre de la categoria creada, luego de llenar estos campos presionar ingresar

y se abra creado nuestra nueva categoria mostrado en la figura 34.

Seleccione una categoria h
ROBOT ACUATICO 2
BAILARIN AVANZADO

BAILARIN BASICO

PELEA DE BIPEDOS

BATALLA DE ROBOTS

ROBOT TREPADOR

ROBOT FUTBOL

CARRERA DE HUMANOIDES
LABERINTO

CREATIVIDAD LEGO
CATEGORIA LIBRE

MINI BATALLA DE ROBOTS
i MEGA SUMO

MICRO SUMO
MINI SUMO
N PROGRAMACION INDUSTRIAL
—-y- SIMULACION DE ROBOTS
SEGUIDOR DE LINEA DESTREZA
TRANSFORMER
SEGUIDOR DE LINEA VELOCIDAD | =

m

Figura 34.Creacion de categorias del cer
Fuente: El autor

2.4.10.3. Creacion de un representante

El representante es el encargado de registrar a todos los participantes

de su institucién al CER para lo cual deberd poseer el nombre del robot, la
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categoria a participar, el nombre de los integrantes del equipo y el certificado

de matricula de cada uno mostrado en la figura 35.

Para la creacidn de un nuevo representante llenar los campos requeridos en la
pantalla del administrador y proceder a guardar los datos; para el presente
concurso se generaron 25 representantes de las distintos centros de educacién

superior.

DATOS DEL NUEVO USUARIO

El codigo del 10 debe ser de maxi 10 car

Cédula: 0603910902

Nombre: JUAN PINTA

Contrasefia: esssssssss

g © Representante
Jurado s

[ Ingresar j
3

Figura 35. Creacion del nuevo representante
Fuente: El autor

2.4.10.4. Creacion de un jurado

Una vez creadas las categorias del concurso y los representantes los
cuales ingresaran a los robots es necesario incluir al jurado que junto a la
aplicaciéon elaborada en labview serdan los encargados de asignar las

puntuaciones respectivas.

Para la creacion de un nuevo jurado en la pantalla de la figura 36 llamada
administrador se selecciona crear jurado a continuacién se llenan los campos
correspondientes tomando en cuenta que el nUmero maximo de caracteres para
la contrasefia de este es de nueve, posteriormente a llenar los campos

procedemos a ingresar y quedara ingresado el nuevo jurado.
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DATOS DEL NUEVO USUARIO

El cédigo del usuario debe ser de maximo 10 caracteres.
Cédula: 0604113845

Nombre: JOSE LUIS PEREZ

Contrasefia: esessssss
1po;de usuario:

RC Representante
9 Jurado . .

:

Figura 36. Creacion de nuevo jurado
Fuente: El autor

2.4.10.5 PANTALLA REPRESENTANTE

Con el usuario y la contrasefia asignado cada representante accediendo a
www.unach.edu.ec/concurso podra acceder a esta para realizar el proceso de

inscripcion como lo indica la figura 37.

ROBOT ACUATICO + ROBOTAC-6
Nombre: Jose luis pérez

Universidad: UNACH|

Grabar

ASIGNAR RESPONSABLES DE ROBOT

Salir

»

Figura 37. Pantalla representantes
Fuente: El autor

El representante llenara los campos mostrados en la pantalla los cuales
seran: Categoria a participar, nombre del robot , universidad a la que

representa; posterior a esto grabar datos.
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A continuacidon presionar asignar responsable del robot y llenar los datos

del integrante del equipo en el cual se incluyen datos como:

Nombre del robot, cédula, nombre; ademas en el icono subir un archivo en
formato pdf el cual poseera el certificado de matricula de cada integrante
debido a que este es un requerimiento por parte de la organizacién de este

afo del CER, mostrado en la figura 38.

ROBOT ACUATICO ~ ROBOTAC-7
Nombre: jessy ocaria
Universidad: ESPOCH

Grabar |
ASIGNAR RESPONSABLES DE ROBOT

Sair |

Figura 38. Inscripcion de participantes
Fuente: El autor

2.4.10.6 Pantalla jurado

En esta pantalla se precedera a realizar las puntuaciones respectivas de
las diferentes categorias motivo por el cual el jurado junto a su aplicacién
elaborada en labview realizara las puntuaciones del desempefio del robot de la

siguiente manera.

En la aplicacién elaborada en labview se genera una serie de parametros a
calificar con un puntaje maximo por cada una, la aplicacion me entregara un
puntaje final el cual asiendo uso del usuario y contrasena de la pantalla jurado
podra ser subida a la base de datos generada, las cuales fueron entregadas en

tarjetas como muestra la figura39.
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Teniendo en cuenta que por cada categoria existirdn tres jueces el puntaje

mostrado sera el promedio de los tres.

Para realizar el proceso de calificacién el juez se registrard con los datos
entregados y procedera a realizar la calificacién seleccionando la categoria, el

robot y el puntaje obtenido mostrado en la figura 40.

ROBOT BAILARIN
3 USUARIO

JOSE PEREZ |
# UNIVERSIDAD

Q) o wrocn Dcrorcs Tewcomuncacinns

(=)

Figura 39. Claves entregadas a los jurados
Fuente: el autor

Seleccione una categoria
ROBOT ACUATICO v

Seleccione un robot

Y § COORTE v 125

JOMIC O ) OO

CE

Figura 40. Calificacion de robots
Fuente: el autor
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2.4.11. Diseio de las aplicaciones de calificacion

El disefio de cada una de las diferentes categorias del Concurso
Ecuatoriano de Robdtica se lo realiza a través del software labview el cual es un
lenguaje de programacién de tipo grafico que facilita el desarrollo de procesos y

permite la interconexion de varios software y aplicaciones.

Para el CER 2014 existen 21 categorias con las cuales dependiendo su
reglamento se procedera a realizar su respectiva aplicacidon cuidando todos los
parametros a calificar que cada una presenta. Las aplicaciones a desarrollarse
son para las categorias:

e Bailarin avanzado y bdsico.

e Mini Batalla y Batalla de robots.

e Batalla de robots simulada.

e Carrera de humanoides

e Categoria libre

e Creatividad lego

e Mega Sumo

e Micro Sumo

e Mini Sumo

o Pelea de Bipedos

e Programacién Industrial

e Robot Acuatico

e Robot futbol

e Robot volador

e Seguidores de linea velocidad y destreza

e Transformer
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2.4.11.1 Diseiio de aplicaciones con labview

Al existir varias categorias es necesario implementar un modelo de disefio
en las aplicaciones, las cuales seran semejantes en fondo y diferentes en forma.
Las pestaifas que conforman la aplicaciéon son puntuacion final, desarrollo de

calificacion y reglamento de ayuda.

Debido a que cada aplicacién en labview requiere de muchos procesos es casi
imposible que todos se encuentren disponibles en una sola pantalla y en el

instante en que los jueces lo requieran.

Para solucionar este inconveniente es necesario crear un mendu, el cual se lo
realiza con la combinacién de un TAB CONTROL y una estructura CASE como se

pude observar en la figuradl.

Para incorporar una nueva pestana se da clic en la parte superior del CASE y
seleccionamos ADD CASE AFTER para afiadir una nueva pestafia, posteriormente
renombramos cada pestafia y empezamos a realizar la programaciéon en las

distintas ventana desplegada.

"DESARROLLO DE CALIFICACION" ™

PUNTUACION FINAL | DESARROLLO DE CALIFICACION ~ REGLAMENTO DE AYUDA

Figura 41. Menu con labview
Fuente: El autor
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2.4.11.2 Ventana puntuacion final

Esta ventana tiene por objetivo realizar la conexidn entre labview y la

pagina web que contiene la base de datos del CER 2014.ver ANEXO7

Para la realizacion de esta es necesario presionar en la estructura case la opcion
puntuacion final, del diagrama de bloques y del panel frontal para que cualquier
cambio o implementacién de alguna sentencia o bloque pueda mostrarse en las
dos pantallas correspondientes ya que al no incluirse dentro de la ventana

seleccionada no podra ejecutarse de la manera para la que fue configurada.

Esta ventana esta dentro de un ciclo while el cual permite que se siga
ejecutando una sentencia mientras no exista una interfaz de parada, dentro de
esta se incluye una estructura de eventos la cual me permitird conectarme con
una pagina web seleccionada por el usuario a través de un indicador de STRING,

este proceso se lo puede observar de mejor manera a través de la figura 42 y 43.

Se ejecuta un bloque REG EVENT CALLBACK antes del bloque de eventos el cual
cumple con la funcion registrar un evento en el VI, el cual es enlazar el VI
desarrollado en labview con la base de datos que esta disponible en la pagina:
www.unach.edu.ec/concurso; finalmente se incluye un bloque Unregister for

events, el cual es incluido para que cierre la conexidn del evento.

4] "PUNTUACION FINAL', Default 't

Monitor User Interface Events
[E——H{1] " Value Change <}
E‘ ] ul ?! . n_
+Zallback - Title Changew; LE 2 Reg Event Callback § Navigate?
2 % ?  TitleChange M Tizaval r TR
(@) b VIRef
= — § Flags
. ' User Parameter » TargetFrameName
PostData
= Headers =
b Pib
-

Figura 42. Db- ventana puntuacion final
Fuente: El autor
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PUNTUACION FINAL | DESARROLLO DF CALIFICACION | REGLAMENTO DE AYUDA =

prob,

o Es posible

Puede inter

® Compruebel

® Volver a escribir la direcaon.

Figura 43. Pf - ventana puntuacion final
Fuente: El autor

2.4.11.3 Ventana desarrollo de calificacion

En esta ventana mostrada en la figura 44 se realiza el proceso de
calificacion, esta es diferente en cada categoria ya que cada una posee
parametros diferentes de calificacion establecidas en tablas de puntuaciones

que se encuentran en el reglamento de competencias. ver ANEXO 9

Algunas categorias para su calificacién incluyen tiempos de ejecucidn por lo que
es necesario incluir un cronémetro; otras incluyen puntuaciones en base a una
tabla y otras incluyen la asignacién de diferentes puntos en el transcurso de la
competencia, motivo por el cual se debera constatar el reglamento de cada una,
ver cudles son los parametros de calificacién y disenar esta pantalla segun lo

detallado anteriormente.

58



PUNTUACION FINAL | DESARROLLO DE CALIFICACION | REGLAMENTO DE AYUDA o |

TIEMPO DE BAILE TOTAL

00:00:05,7 UNITA 11

,)irxiciar D Detener P Reset

DESEMPENO 11,0 40 PUNTOS

ORIGINALIDAD DEL PROTOTIPO 0,0 30 PUNTOS

ESTETICA
0,0 10 PUNTOS

¥EECNOLOGIA UTILIZADA () ) RERURIGEICIC
o L " DEL CONCWI

Figura 44. Ventana desarrollo de calificacion
Fuente: El autor

2.4.11.4. Ventana reglamento de ayuda

En esta pagina mostrada en la figura 45 y 46 se incluye el reglamento de
las diferentes categorias para lo cual el primer paso es cambiar el reglamento de
la categoria que esta en formato .pdf a un nuevo archivo en formato txt. ver

ANEXOS8

Una vez creado el archivo .txt se procede a guardarlo y a copiar su direccion de

ubicacién para posteriormente utilizarla.

A continuacion se selecciona la ventana reglamento de ayuda en las dos
pantallas del VI en labview y se procede a generar un pequeiio VI que permitira
leer el archivo anteriormente generado con el propdsito de que los jueces
puedan hacer uso de él en el momento oportuno a lo largo del desarrollo de la

competencia.

En el diagrama de bloques seleccionar open/create/remplace file para abrir y
crear un nuevo archivo, junto a él se conecta el bloque get file size para

determinar el tamafio del archivo , después se afade el bloque read from text
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file para leer el archivo, finalmente se afiade el bloque close file para cerrar la

conexiodn con el archivo.

En el bloque read file es necesario incluir la ruta en donde se encuentra
guardado el archivo que va hacer leido en nuestra ventana; ademas es
importante generar un indicador que sera el cual nos muestre el texto

desplegado en el panel frontal.

|% C:\Usersihppaviliongd Desktop\ FINAL - CATEG ORIAS\BAILARIM BASIC VBB bt |

=
™ | [Pl [l | OF

Figura 45. Ventana reglamento de ayuda
Fuente: El autor

NTUACION FINAL ‘ DESARROLLO DE CALIFICACION  REGLAMENTO DE AYUDA | D

CONCURSO ECUATORIANO DE ROBOTICA CER 2014

REGLAMENTO PARA LA CATEGORIA "ROBOT BAILARIN"

CAPITULO 1: DE LAS DISPOSICIONES GENERALES.

Articulo 1.1

La categoria robot bailarin ha sido divido en dos subcategorias:Robot
bailarin bésico y Robot bailarin avanzado.

Articulo 1.2

En la categoria robot bailarin basico se permitira Ginicamente el uso de
robots bipedos construidos por los participantes.
Al hablar de construidos hace referencia a la construccion del sistema
electrénico,mecénico y al algoritmo para el movimiento.

Articulo 1.3

Figura 46. Pf .ventana reglamento de ayuda
Fuente: El autor

2.4.11.5 Categoria bailarin basico y avanzado

Para el desarrollo de la aplicacidn de esta categoria es necesario conocer
cuales los reglamentos que definen a esta categoria para lo cual se acude al
reglamento de esta categoria y en base a estos lineamientos se procede a

elaborar en labview la aplicacion correspondiente.
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Cada robot bailarin serd llamado al escenario para que demuestre al jurado

calificador sus destrezas, el tiempo de la presentaciéon depende de la pista que el

creador haya elegido, sin embargo esta no deberd ser menor a un minuto ni

mayor a cinco minutos.

Las puntuaciones en la categoria robot bailarin basico y robot bailarin avanzado

serdn otorgadas por tres personas que conformaran el jurado calificador. Estas

puntuaciones seran tomadas de manera individual por cada uno de los jueces y

posteriormente serdan promediadas. Los aspectos a ser considerados para la

calificacion de las dos sub-categorias se muestran en las tablas 2 y 3

respectivamente.

Tabla 2. PUNTUACION BAILARIN BASICO

Detalle Puntuacion
Desempeiio 40 Puntos
Originalidad del prototipo 30 Puntos
Estética 10 Puntos

Disefio y tecnologia utilizada 20 Puntos

Fuente: El autor

Tabla 3. PUNTUACION BAILARIN AVANZADO

Detalle

Puntuacion

Cumplumsento de tarea. Ritmo y movinuento acorde a la mistea| 30 Punto
Creaividad (escenografia, vestimenta) 20 Puntos
Sincronizacion 30 Puntos

Con el detalle de calificacién explicado anteriormente se procede a configurar

cada pantalla.

Fuente: El autor

Para las dos categorias es necesario incluir un crondmetro ya que los

participantes no podran sobre pasar el nivel de 5 minutos de baile motivo por el

cual es necesario incluir un cronémetro.
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El disefio del cronédmetro consta de tres botones los cuales son iniciar, detener y
resetear; el funcionamiento es bdsico ya que con la ayuda de GET DATA/TIME IN

SECOND se realiza el conteo siempre que el botdn iniciar ha sido accionado.

El sistema para el control del crondmetro mostrada en la figura 47 estara dentro
de una estructura case, la cual se ira repitiendo dependiendo de los tres casos

gue requiere el reloj iniciar, detener y resetear.

TIEMPO DE BAILE

0014508

.

)ini‘cia; O Detener ) Reset E

Figura 47. Disefio del cronémetro
Fuente: El autor

A continuacidn con la ayuda de la tabla se establece las puntuaciones respectivas
para lo cual se toman 4 botones numéricos para la categoria bailarin basico y tres

para la categoria bailarin avanzado.

A continuacidon se realiza una suma con estos valores, el resultado total sera la
suma de todos los valores asignados; como cada pardametro tiene un limite de
puntuacion segun la tabla mostrada antes es necesario configurarlos a un valor
maximo y minimo como indica la figura 48; para lo cual se posesiona sobre el
botén y se acciona clic derecho para entrar a las propiedades del botén en

donde configuraremos estos datos.
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43 Numeric Properties; Numeric (DESEMPENO ) ==

| Deta Type | DataEntry | Display Format | Documentation [ |« -

=]

Minimum Response to value outside fimits
O 0 | 0,0000 Coerce =] .
I

Masimum

40,0000 Cosrce

Increment
O’ 0 ‘ 0,5000 Coerce to nearest

ze

Pa

00 |

Figura 48. Configuracidn de valores maximos y minimos de botén numérico
Fuente: El autor

Finalmente se afiaden detalles estéticos como colores, aumento de tamafio de
botones, etc; con la finalidad de dar una mejor presentacidon a la aplicacién
mostrada en la figura 49 y 50 para la categoria bailarin basico y figura 51, 52 para

la categoria bailarin avanzado.

PUNTUACION FINAL | DESARROLLO DE CALIFICACION | REGLAMENTO DE AYUDA o |

00:00:00,0 ESPOCH i 0

DETALLE CALIFICACION

DESEMPENO 0,0 40 PUNTOS

) ikﬁtigr .'J Detener @ Reset

ORIGINALIDAD DEL PROTOTIPO 0,0 30 PUNTOS

ESTETICA
0,0 10PUNTOS

FECNOLOGIA UTILIZADA () R2O6RUJRIGSICII
r= " DEL CONCU

Figura 49. Panel frontal de la categoria bailarin basico
Fuente: El autor
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T["DESARROLLO DE CALIFICACION" ~

—1 CALIFICACION DEL ROBOT

el

1 "Esperar’, Default 't
~] =
E i
s . =
= :I'E [

™ True 't

]

BAILARIN BASICO.vi

+ACRIGINALIDAD DEL PROTOTIPO

Humeric
ORIGINALIDAD DEL PROTOTIPO =X

[oEL
Numeric 3 i B
[D6LE
Numeric 4
[D5LE

i
Figura 50. Diagrama de bloques de la categoria bailarin basico
Fuente: El autor

PUNTUACION FINAL =~ DESARROLLO DE CALIFICACION | REGLAMENTO DE AYUDA Frov |

CALIFICACION CATEGORIA BAILARIN AVANZADO
CALIFICANDO ROBOT TOTAL

00:00:00,0 ESPOCH 0

@ Iniciar @ Detener & Reset

DETALLE CALIFICACION PUNTAJE MAXIMO

TIEMPO DE BAILE

CUMPLIMIENTO DE TAREA.

RITMO Y MOVIMIENTO DE 0,0 50
ACUERDO A LA MUSICA
; CREATIVIDAD (ESCENOGRAFIA, VESTIMENTA) 0,0 20

SINCRONIZACION 0,0 30

CALIFICACIO
N DEL CONCUR

Figura 51. Panel frontal de la categoria bailarin avanzado
Fuente: El autor
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T’ DESARROLLO DE CALIFICACION' vBf

14 "Esperar”, Default 't

W True 't
MNumeric
E—
(ot
Numﬂ—tl_l i
[osiy
CALIFICACION DEL ROBOT
CALIFICANDO ROBOT
G Bl

Figura 52. Diagrama de bloques de la categoria bailarin avanzado
Fuente: el autor

2.4.11..6 Categoria mini batalla y batalla de robots

Para la realizacidon de estas categorias es necesario de la misma manera
recurrir al reglamento para conocer que caracteristicas de calificacidn posee esta

competencia.

El presente reglamento estipula que la competencia se efectuard con la pelea
de dos robots durante dos enfrentamientos o rounds pautados de 5 minutos
cada uno; si resultare un empate, entonces se realizard un enfrentamiento

adicional con duracién igual a los rounds previos.
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Tabla 4. Puntuacion batalla de robots

Detalle Puntuacion
Inmovwvilizar al oponente por
ataque 20 puntos
Embestidas d puntos
Vuelcos 10 puntos
Uso de armas 20 puntos
Amonestaciones -3 puntos

Fuente: El autor

Para realizar esta aplicacidon es necesario incluir un cronémetro el cual
servird para iniciar y parara cada combate después de los 5 minutos pactados, el
diseifio del cronémetro ya se lo explico anteriormente por lo que continuando
con la programacion es necesario incluir 5 botones numéricos a cada lado para
los dos robots que ingresaran a la competencia, posteriormente se los configura

con los valores maximos y minimos de calificacion.

Estas categorias incluyen una forma interesante de calificar la cual es que las
puntuaciones la realizan 3 jueces y el resultado final sea el promedio de las tres
notas, ademas se incluye en la programacién que la calificacion sea solo con
accionar teclas del teclado razén por lo cual es necesario incluir indicadores leds

para mostrar el momento que se esté asignando una puntuacién.

Para que no exista confusion con las demas teclas se ha optado por pintar de

colores diferentes cada tecla del mismo color que indica el indicador leds.

Para asignar una tecla a un botén de la programacion se la realiza con la ayuda

de la libreria input device control.

El diagrama de asignacion de una tecla a un botén se lo realiza como se muestra

en la siguiente figura53.

66



G5

= Ih mi O -
G 1l

ob:

n m-

Figura 53. Asignacion de una tecla a u n botén
Fuente: El autor

Una vez configurados los valores maximos y minimos y asignadas las distintas

teclas para cada puntaje se procede a darle estilo a la programaciéon como lo

indica la figura 54 y 55.

PUNTUACION FINAL | DESARROLLO DE CALIFICACION | REGLAMENTO DE AYUDA | v |

OMEDIO

PUNTAJE PROMEDIO

COOPER 00:01:03,407 COOPER =~ 0

l @ Iniciar @ Detener @ Reset

[ | CALIFICACION MINI BATALLA DE ROBOTS
L PUNTAJE PRI

i_‘; - DESCRIPCION PUNTOS ASIGNADOS
0 0 O INMOVILIZAR AL OPONENTE 20 PUNTOS 0 0
POR ATAOUE

0 EMBESTIDAS 5 PUNTOS 0 ‘ 0
0 VUELCOS o Potoe 0 ] ‘ I 0

20PUNTOS

USO DE ARMAS

0 % 0
CALIFICACION

e pOND SO
0 | -

-0

-5PUNTOS ‘

Figura 54. Panel frontal de la categoria batalla de robots
Fuente: El autor
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FIGURA 55. DIAGRAMA DE BLOQUES DE LA CATEGORIA BATALLA DE ROBOTS
Fuente: El autor

2.4.11.7 Categoria batalla de robots simulada

El desarrollo de esta categoria se la realiza mas de respaldo que de
calificacion en si debido a que los robots participantes son construidos en el
laboratorio de cdmputo en el programa Robot Arena 2, el cual el mismo sistema
otorgara las llaves establecidas por los participantes y las puntuaciones que estos

irdn adquiriendo en el transcurso de la competencia.

Frente a esto la aplicacidén a disefiarse sera solo para archivar las puntuaciones

gue el sistema mismo indicara.
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La tabla creada solo contendra el nombre de los dos robots y una vez que el juez
ponga la puntuaciéon que el sistema de robot arena genere se realizara una
comparacion de puntuaciones para determinar cual es el robot ganador como se

muestra en la figura 56 y 57.

PUNTUACION FINAL | DESARROLLO DE CALIICACION | REGLAVENTO DE AYUDA (BToe |

U CATEGORIA BATALLADE

EL GANADOR ES EL ROBOT : COOPER
ROBOT 1

COOPER ' o> RBD “E‘

GRUPO DOS ‘GANADORES
RBD EL GANADOR ES ELROBOT : COOPER | |

FIGURA 56. Panel frontal categoria batalla de robots simulada
Fuente: El autor

T["DESARROLLO DE CALIFICACION" ~]

[EL GANADORES EL ROBOT:

CAURCACION CATEGORIA BATALLA DE ROBOTS SIMULADA

b
[ SR sgsoT 1
S|P ==
- B g
o g
o P14 B
= La==F o
GUARDAR DATOS T{True vpf
Tab Contral - B
5 =
I |
|ﬁCAUFICAC[ON CATEGORIA BATALLA DE ROBOTS SIMULADA »]
q

FP.Monitors}

FIGURA 57. Diagrama de bloques categoria batalla de robots simulada
Fuente: El autor

2.4.11.8 Categoria libre

Las puntuaciones en la categoria libre seran otorgadas por tres personas

que conformardn el jurado calificador. Estas puntuaciones seran tomadas de
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manera individual por cada uno de los jueces y luego serdan promediadas. Los
aspectos a ser considerados para la calificaciéon de esta categoria se muestran en

el cuadro.

Tabla 5. PUNTUACION CATEGORIA LIBRE

| Aspecto | Valoracién |
Impacto cientifico y socio-economico 25
Funcionalidad 25
Calidad de presentacion 10
Disefio del poster 15
Originalidad y creatividad 25

Fuente: El autor

En base a esta tabla y las aplicaciones previamente disefiadas se empieza a
programar estd tomando en cuenta que tiene mucha semejanza con las
categorias bailarines, lo Unico que varia es el parametro a calificar y cual es su
puntuacion motivo por el cual es necesario configurar ,los parametros minimos y

maximos de puntuacidon mostrados en las figuras 58 y 59.

PUNTUACION FINAL =~ DESARROLLO DE CALIFICACION | REGLAMENTO DE AYUDA

BORIA LIBRE

FIGURA 58. Panel frontal de la categoria libre
Fuente: El autor
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Figura 59. Diagrama de bloques de la categoria libre
Fuente: El autor

2.4.11.9 Creatividad lego

Todas las puntuaciones en la categoria creatividad LEGO 2.0 serdn
otorgadas por tres personas que conformaran el jurado calificador. Estas
puntuaciones seran tomadas de manera individual por cada uno de los jueces y
luego seran promediadas. Los aspectos a ser considerados para la calificacion de

esta categoria se muestran en el cuadro.

Tabla 6 Puntuacion creatividad lego

[ Aspecto | Valoracién |
Habilidad y funcionamiento del robot. 40
Creatividad originalidad y estética 20
Desempeiio del equipo en el drea de 10
trabajo
Presentacion ante los jueces 15
Documentacion (reporte) 15
Amonestaciones -5

Fuente: El autor

En base a la tabla 6 detallada la aplicacidon creada seria de la siguiente manera

segln la figura 60y 61.
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PUNTUACION FINAL | DESARROLLO DE CALIFICACION | REGLAMENTO DEAYUDA | L1

TIEMPO DE BAILE
A CALIFICANDO ROBOT
00:00:13,0 ESPOCH
D Iniciar Detener D Reset

TABLA DE PUNTUACION DETALLE CALIFICACION

HABILIDAD Y FUNCIONAMIENTO DEL ROBOT

40,0
0,0

CREATIVIDAD,ORIGINALIDAD Y ESTETICA

PENO DEL EQUIPO EN EL AREA DE TRABAJO (0,0

PRESENTACION ANTE LOS JUECES 0,0
CUMENTACION (REPORTE) 0,0
1
0

TOTAL

40

PUNTAJE MAXIMO

40
20
10

15

chtFicACIS
@ Es CONCUR

Figura 60. Panel frontal de la categoria creatividad lego

Fuente: El autor
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Figura 61. Panel frontal de la categoria creatividad lego

Fuente: El autor
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2.4.11.10 Categoria Micro, Mini, Mega sumo

La puntuacidn para estas tres categorias es en base a la siguiente tabla7.

Tabla 7. PUNTUACION CATEGORIAS SUMOS

Detalle Puntuacion
Expulsion 1 Punto
Abandono 1 Punto
Amonestacion 1 Punto
Descalificacion 2 Amonestaciones

Fuente:_EI autor_ _

Adicionalmente a esto como son varios competidores es necesario incluir una
tabla para ir guardando los resultados de los Ultimos ganadores para respaldary

asegurar su presencia en la proxima fase del concurso mostrado en la figura 62 y
63.

PUNTUACION FINAL | DESARROLLO DE CALIFICACION |REGLAMENTODEAVUDA| P |

GRUPO DOS GANADORES
Jose. Cooper Jose

Figura 62. Panel frontal de las categorias sumos
Fuente: El autor
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Fuente: El autor

2.4.11.11 Categoria pelea de bipedos

Las puntuaciones para el desarrollo de esta categoria se muestran en la
tabla 8.

Tabla 8. Puntuacion pelea de bipedos

Descripcidn Puntaje

Derrivar al oponente haciendo uso de la fuerza o de 10 puntos
la habilidad del algoritmo de locomocion.

Mantenerse de pie mientras el oponente ha caido 1 punto

por si solo

Mantenerse en el ring mientras el oponente ha 1 punto

salido del mismo por si solo

Sacar del ring al oponente haciendo uso de la 3 puntos

fuerza o de la habilidad del algoritmo de

locomocidn

Golpe con puilo 1 punto

Golpe con patada 2 puntos

Atacar en condiciones no autorizadas - 2 puntos

Fuente: El autor

Esta aplicacion es parecida a la aplicacion de la categoria batalla de robots ya que
son tres jueces los que imponen la calificacion y también se asigna teclas a los
diferentes botones dependiendo de cada parametro a calificar como se

muestran en las figuras 64 y 65.
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- } Sacar del ring al oponente haciendo

12 uso de la fuerza o de la habilidad del 3

Golpe con puio 1 15

6 - Drl_z__JN

e : I-IEJ— N-..-..-_!SD
= condiciones no autorizadas -2 6 C rlz
65 o 15

Figura 64. Panel frontal de la categoria pelea de bipedos
Fuente: El autor
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Figura 65. Panel frontal de la categoria pelea de bipedos
Fuente: El autor
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2.4.11.12 Categoria carrera de humanoides

La carrera de humanoides consiste en una competencia entre robots
construidos con las caracteristicas bipedas, considerando una pista compartida

para los contendientes con un tamaiio finito.

El tiempo maximo de cada carrera serd de 5 minutos. Si en este tiempo ningun
robot logra cruzar la meta se considerara ganador de la carrera aquel que haya
avanzado mas lejos. En caso de existir un empate en el instante de tiempo
determinado el jurado no detendra la carrera y otorgard 1 minuto mas para el

desempate.

El robot participante que cruce la linea de meta en el menor tiempo serd
considerado como el ganador de la prueba o ronda. De acuerdo a las llaves
establecidas por el jurado calificador se irdn eliminando los competidores hasta

llegar a obtener a los tres mejores robots.

Con estas caracteristicas de calificacion es necesario incluir dos botones los
cuales detendran el tiempo de cada robot dependiendo de el momento en el que
lleguen; para el desarrollo de esta aplicacidon es necesario crear un botén de

inicio y dos de paro para detener el tiempo de cada robot.

Adicionalmente a esto es totalmente necesario incluir una tabla de respaldo la
cual permitird registrar los tiempos que realizo cada robot y de esta manera
guardar los datos de los robots ganadores junto con el tiempo que han
registrado. El disefio de la aplicacién queda como se muestra en las figuras 66 y

67.
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Figura 66. Panel frontal de la categoria carrera de humanoides

Fuente: El autor
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Figura 67. Diagrama de bloques de la categoria carrera de humanoides

Fuente: El autor
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2.4.11.13 categoria robot acuatico

La evaluacién sera realizada por tres personas que conformaran el jurado
calificador. La tarea consiste en recorrer el carril de la piscina de ida y vuelta. El

robot que realice la tarea en el menor tiempo serd el ganador.

El robot que por mas de tres veces tope uno de los lados que delimitan el carril, o
permanezca inmévil mas de 15 segundos, el jurado dard por terminada su
participacién y registrard la distancia recorrida. Si ninguno de los equipos
completara la tarea, el robot ganador sera el que mayor distancia haya recorrido

(Acorde al articulo 5.3 de este reglamento).

Bajo estos parametros la aplicacion poseerd un crondmetro y un botén que me
permita registrar la distancia que ha recorrido asi como lo muestran las figuras
68 y 69, adicionalmente a esto se implementa una tabla para conocer cuales son
los robots que han terminado la competencia en que tiempo lo hicieron o cual

fue la distancia mayor alcanzada para determinar el ganador de la competencia.

PUNTUACION FINAL | DESARROLLO DE CALIFICACION | REGLAMENTO DE AYUDA [0

TIEMPO RECORRIDO EN SEGUNDOS

wa 00:00:13,562

. PARTICIPANTE DISTANCIA RECORRIDA EN METROS
. =
=

1 GuaRDAR DATOS

HORA ROBOT PARTICIPANTE EMPO RECORRID{ DISTANCIA(m)
23:46 Cooper 11,012630 35

10
IR

Fuente: El autor
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Figura 69. Diagrama de bloques de la categoria robot acuatico
Fuente: El autor

2.4.11.14 Categoria robot futbol

Cada partido serd de dos tiempos con una duracién de 7 minutos cada
uno. Finalizado el primer tiempo habrd un descanso de 3 minutos para que los
representantes del equipo realicen cualquier ajuste. Para iniciar el segundo

tiempo los jugadores deberan intercambiar de sector de cancha.

Cuando se inicia el juego desde el punto medio de la cancha (inicio del tiempo o
luego de un gol) el equipo atacante debe mover la pelota hacia su campo. Un gol

se marca cuando la pelota pasa completamente la linea del arco.

El equipo ganador es el que ha marcado mas goles al final del partido. Para que
un gol sea dado por valido los jugadores del equipo que anotd deben
permanecer en el drea de jugadores y uno de ellos debe haber hecho uso de su

mecanismo de pateo. Los autogoles no cuentan en el marcador ni son motivo de

sancion.
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En caso de empate luego de los dos tiempos reglamentarios, se establece un

descanso de tres minutos y luego un alargue de tres minutos. El primer equipo

gue marque un gol en éstos 3 minutos es el ganador. Si pasados los 3 minutos no

hay goles, se decide el ganador por penales.

Ante estos requerimientos es necesario incluir un crondmetro, un contador de

goles para cada equipo y una tabla para registrar los datos de los equipos

ganadores; motivo por el cual la aplicaciéon quedara segun las figuras 70y 71.

PUNTUACION FINAL = DESARROLLO DE CALIFICACION | REGLAMENTO DE AYUDA (ETv |
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Figura 70. Panel frontal de la categoria robot futbol

Fuente: El autor
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Figura 71. Diagrama de bloques de la categoria robot futbol
Fuente: El autor

2.4.11.15 Categoria robot seguidor de linea destreza y velocidad

Esta categoria se la realiza a través de tiempos por lo que es
imprescindible el uso de un cronédmetro como se muestran las figuras 72 y 73,
adicionalmente a esto una tabla para ir registrando los tiempos de los
participantes en las distintas fases de competencia ya que segun el jurado
calificador declarara al ganador de la competencia cuando en la etapa final un
prototipo haya alcanzado la meta en un tiempo menor al de sus contrincantes.
Para ocupar el segundo y tercer lugar los prototipos respectivos deberan
alcanzar la meta, caso contrario el jurado calificador declarard un unico ganador,

sin que haya segunda y tercera ubicacion.

Adicionalmente en estas categorias junto con la categoria laberinto se han
implementado circuitos de sensores infra rojos para permitir que los
crondmetros funcionen automadticamente con la ayuda de una tarjeta de

adquisicion de datos Dags. VER ANEXO 11
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Figura 72. Panel frontal de la categoria seguidores de linea
Fuente: El autor
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Figura 73. Diagrama de bloques de la categoria seguidores de linea
Fuente: El autor

2.4.11.16 Categoria Transformer

El jurado calificador hara uso de los descriptores mostrados en la tabla 9
para asignar la puntuacion a cada uno de los robots participantes. Estos puntajes

aplicaran siempre y cuando se cumpla todo el ciclo de funcionamiento.
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Tabla 9. Puntuacion categoria transformer

| Parametros de calificacion | Puntaje |
Funcionamiento del robot y cumplimiento de tarea. 70
Creatividad, originalidad y estética. 20
Presentacion ante los jueces 10

Fuente: El autor

El jurado calificador sumara la puntuaciéon adquirida por cada robot en base a la
tabla . El robot que logre sumar mas puntos serd el ganador del evento. Con

estos requerimientos el disefio de la aplicacion quedara de la siguiente manera

mostrada en las figuras 74 y 75.

PUNTUACIONFINAL | DESARROLLO DE CAUFICACION | rectaweno o avupa | 1
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Figura 74. Panel de control de la categoria transformer
Fuente: El autor
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Figura 75. Diagrama de bloques de la categoria transformer

Fuente: El autor

2.4.12 Diseino de un sistema de video streaming

2.4.12.1. Definicion

El Video Streaming es el proceso de enviar contenidos de audio y video a

través de una red o Internet, hacia un dispositivo o aplicacién de reproduccion

para su inmediata visualizacién. Estos contenidos digitales pueden encontrarse

en vivo o bajo demanda y hacen uso de la tecnologia TCP/IP para el transporte y

distribuciéon de informacion.

2.4.12.2 Arquitectura de streaming

Video en
bruto

Servidor Streaming

Dispositivo de
Almacenamiento

Video

compresion

Audio en
Bruto

* compuesto

Audio
-

Receptor

Video
compuesto

Video

compuesto [ "]

Capa de Aplicacion
ntrol QoS

\

sincronizacién

Video
compuesto

Protocolos de
Trasporte Video
compuesto

Y

INTERNET o Redes LAN

Figura 76. Diagrama de bloques de un servidor de streaming
Fuente: http://es.masternewmedia.org/2008/08/18/live_video_streaming_los_mejores.html|
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La arquitectura de un sistema Streaming estd compuesto por los siguientes

componentes mostrados en la figura 76.

CREACION
En esta parte se requiere contar con una camara la cual servira para

capturar el video de la informacién que lo podrdn visualizar los clientes.

CODIFICACION , DIGITALIZACION, COMPRESION Y STREAMING
Tomando la informacién del bloque anterior vy se lo codifica, digitaliza,
comprime y lo transforma a un flujo continuo de streaming.

Para realizar este trabajo se necesita un computador con memoria Ram
de 256 Mb, un procesador mayor de 1 Ghz, un disco duro con espacio
suficiente tomando en cuenta que cada hora de video equivale a 200 Mbs
de espacio.

Adicionalmente a esto se requiere de un software para captura vy

codificacion de video.

ALMACENAMIENTO Y ENTREGA

La informacién almacenada tiene que pasar por un bloque de control de
calidad de servicio Qos. En este bloque se adapta también el flujo de bits
al estado de la red, después pasa por un bloque de transporte , el cual se

encargara de distribuir los datos a los clientes previo a su peticién.

Todo este trabajo se puede realizar en un servidor web estandar, pero
para garantizar el servicio se debe contar con un servidor de video
Streaming que incorpora funciones como:

Capacidad de ofrecer servicios de difusion(broadcast).

Optimizar la calidad de recepcién en funcién del ancho de banda

disponible.
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Permitir solo la visualizacién de los contenidos, evitando con esto que se
saquen copias locales del contenido.

Control de flujo en tiempo real.

e Conexion alared
Para la conexién entre el proveedor y el usuario se va a necesitar una
conexidn a internet de banda ancha con una velocidad de 512kbps o
mayor para poder transmitir el video en buena calidad y una direccién IP
publica la cual serpa provista por un proveedor de servicios de internet

(ISP).

e CLIENTEP
En el otro extremo del sistema de comunicacion el cliente debe contar
con un computador con acceso a internet y soportar tecnologia
streaming lo cual significa poseer:
Protocolos de transporte

Capa de control de calidad de servicio Qos.

Decodificadores de audio y video.
Considerando cada uno de los pasos anteriormente detallados, la arquitectura de
servidores para el servicio de video streaming del Concurso Ecuatoriano e

Robética sera como se muestra a continuacion en la figura 77 .

4.-Clientes
1.-Creacion  2.- Digitalizacion 3.- Envio de K j
Compresion y paquetes  COMNEXION
Almacenamiento A

ExTERNA

VoD
=}
oy

Figura 77. Arquitectura streaming
Fuente: http://es.masternewmedia.org/2008/08/18/live_video_streaming_los_mejores.html|
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2.4.12.3 Protocolos de streaming

En toda transmision streaming es necesario que los contenidos viajen por

medio de una red TCP/IP para que los usuarios puedan visualizar la informacion.

e RTSP: (Real Time Streaming Protocol) Es un protocolo de nivel de

aplicacion que controla la entrega de datos en tiempo real.

e RTMP: (Real-Time Messaging Protocol) Es un protocolo de aplicacion
Permite el envio de aplicaciones montadas en Adobe Flash como
transmisién de contenidos, video conferencias, streaming y envio de

mensajes multimedia sobre Internet.

2.3.12.4 Requerimientos de diseio del sistema

2.4.12.4.1. Cdmaras ip

Las cdmaras deben asegurar un buen desenvolvimiento para la aplicacion
de visualizacién remota (visualizacién de imdagenes a distancia). Todo esto
afadido a las caracteristicas basicas de una cdmara IP como el de trabajar bajo
estdndares eficientes de compresién, tener un buen desempefio en la captura de

imagenes, detectar eventos.

Para la eleccion de la mejor cdmara es necesario tomar en cuenta:
e Calidad de imagen requerida
e Eltamafio del area de interés a ser observada.
e Laluz disponible (puede existir la necesidad de luz suplementaria).

e El ambiente en el cual el equipamiento serd utilizado (interior vs.

Exterior).
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2.4.12.4.2. Servidor de streaming

Por medio de esta herramienta, la informacién capturada desde una
camara IP serd procesada, comprimida y codificada de modo que pueda ser
entregada a los usuarios. Es necesario que el servidor de streaming a utilizar

permita la opcidn de transmisidn de video en tiempo real.

Actualmente, existen diversas soluciones para elaborar un servidor de streaming.
La mds empleada es Flash Media Server, existen otros software que brindan un
resultado muy similar a este como Red 5, Wowza Media System y Unreal Media

Server.

2.4.12.4.3. Servidor web

A través del servidor Web se va a poder distribuir el contenido que
transmite el servidor de streaming y que este pueda ser enviado hacia los
usuarios externos del Concurso Ecuatoriano de Robdtica CER 2014, quienes
deseardn estar viendo todo lo que sucede en los seis recintos destinados para el
evento.

En la actualidad, existen diversos servidores web entre ellos el mas conocido es

Apache seguido de Cherokee y Microsoft IIS.

2.4.12.4.4. Ancho de banda requerido

Este es un aspecto de suma importancia que se debe considerar para que

los usuarios del sistema puedan acceder al contenido y visualizarlos con fluidez,

sin interrupciones en la transmision de video.
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El ancho de banda se ve afectado por algunas caracteristicas como: Tamano de la
imagen: cada sistema de visualizacion ofrece distintos tamafios para visualizar las

camaras. A mayor tamaiio, mayor es el consumo de ancho de banda.

Cuadros por segundo (FPS): es el nimero de fotogramas por segundo que envia
el sistema. El minimo numero de fotogramas para ver video en Internet es de 15

fps por cada cdmara.

En la actualidad, existen alternativas para la entrega de contenidos de video
streaming en distintas velocidades segln capacidad del usuario denominadas

métodos de streaming mostrados en la figura 78.

Uno de los métodos es contar con distintos bit-stream o velocidades de bits de
un mismo video, dependiendo de la velocidad de cada usuario, el sistema elige la

que mejor se adecle y pueda enviar de forma eficiente.

La propuesta mostrada anteriormente es una solucién simple pues no requiere
de mucho procesamiento; sin embargo, es necesario que el sistema cuente con
mayor capacidad de memoria pues almacenard el mismo contenido mas de una

vez dependiendo del nimero de velocidades que ofrezca.

64 Kops

Iy

Figura 78. Método streaming con video de diferentes velocidades
Fuente: http://fonoautografo.wordpress.com/
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El segundo método mostrado en la figura 79 consiste en almacenar un ejemplar
del video a transmitir en alta calidad y por medio de un transductor, se
disminuye el bit-stream, asi se podra enviar a los usuarios con menor ancho de

banda.

=

/’f—' _h"“\' &4 Kbps
A

Videa
Transcoder

w

Sngle bitstream

(

Figura 79. Método streaming por medio de un transductor
Fuente: http://fonoautografo.wordpress.com/

2.4.12.4.5. Codec necesarios

Los cddecs tienen como funcidn el proceso de compresion aplicando un
algoritmo al video original para crear un archivo comprimido y listo para ser

transmitido o guardado.

Para reproducir dicho archivo, se aplica el algoritmo inverso y se crea un video

gue incluye el mismo contenido que el video original.

Los cddec de video mostrados en la tabla 10 de estandares diferentes no suelen
ser compatibles entre si, es decir si un video es comprimido con un estandar no

podra ser descomprimido con un estandar diferente.

Tabla 10. Principales cédecs

Codec Aplicacion Bit Rate
Video en medios digitales de
MPEG-1 almacenamiento (CD-ROM) 1.5 Mbls
Codificacion basada en objetos,
MPEG-4 contenido sintético, interaccion, “ariable
streaming de video.
H.264/MPEG .4 Parte - . \ )
10 (AVC) Compresion de video mejorada. Wariable

Fuente: El autor
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Para el desarrollo de la tesis se va a trabajar con un cddec que permita el video
Streaming y cuente con un bit rate que permita la reproduccién fluida y sin

interrupciones de las imagenes.

Se tomara en cuenta que las camaras IP cuentan con el cédec incorporado en su
sistema; es decir, se elegird la cdmara que cuente con las especificaciones

mencionadas.

2.4.12.4.6 Compatibilidad

Es necesario que los usuarios tengan la facilidad de emplear el sistema de
video-streaming desde cualquier navegador de internet como: Explorer, Mozilla,

Firefox, Google Chrome, entre otros.

Para la ejecucion del sistema se instalard un plug-in o extension, el cual debera

ser ejecutable en la mayoria de exploradores que se usan en la actualidad.

2.4.12.4.7 Costos

Para el diseno de el sistema de video streaming para el concurso
ecuatoriano de robdtica, se debe considerar equipos y software mas econdmicos
para que el presupuesto de su implementacién no sea tan elevado, teniendo en

cuenta este detalle se presenta la tabla 11 de resumen.

Tabla 11 Presupuesto de elementos a utilizar

Software Precio
Adobe Flash Media Interactive Server $4 500
Adobe Flash Media Development Server (Limitado) Gratuito
Red 5 Gratuito
Wowza Server 5995
Wowza Development Server (Limitado) Graturto
Unreal Media Server 5695
Unreal Media Server (Limitado) Gratuito

Fuente: El autor
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2.4.12.4.8 Andlisis de las necesidades para transmisién

Para brindar una interfaz que permita la visualizacion del CER a través de
los recintos del evento es importante contar con un servidor de video streaming
gue reproduzca en tiempo real a través de la Web todo lo que sucede en las
competencias. El video se obtiene a través de cadmaras IP, las cuales codifican y
comprimen la imagen en un formato capaz de ser transmitida a través de

Internet.

Todo el proceso se realizara en vivo con un retardo minimo de tiempo. Y contara
con una interfaz Web que permita la integracién de las herramientas multimedia
gue se van a desarrollar en esta tesis. Es decir, debera ser compatible con todas

las herramientas a emplear.

Asimismo, para la eleccién de las cdmaras IP se debe emplear una herramienta
gue sea capaz de incrementar la eficiencia del sistema de video-streaming

reduciendo los costos, encontrando las mejores ubicaciones para la cdmara.

Se deberd calcular la distancia focal precisa del lente de la camara y angulos de
vision. Ademas, se debera estimar el ancho de banda de red necesaria para crear

sistemas de video-monitoreo con cualquier nimero de cdmaras IP.

Sélo se necesitard el ingreso de datos como la altura de instalacidn, altura del

objeto, ancho del mismo, entre otros.

2.4.12.4.9 Seleccion de herramientas

Las herramientas principales de este trabajo de tesis son el servidor de
streaming, el servidor web y la cdmara IP, las cuales conformardan el sistema

propuesto.
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Se selecciona el Unreal Media Server, debido a que sus caracteristicas vy
funciones se encuentran dentro de los requerimientos y acorde a la tecnologia
empleada en la actualidad. El Unico limite para su ejecucion es que trabaje con

codecs de H.264.

Ademas, se ha elegido el Servidor Web de Apache, pero como su instalacién si
bien no es compleja, si es trabajosa, se ha conseguido emplear un servidor
independiente de plataforma de cddigo libre: XAMPP, el cual es una herramienta
de desarrollo que permite instalar el Apache de manera rdpida y sencilla, asi

como también probar los trabajos.

Por otro lado para seleccionar las camaras IP se emplearad la herramienta IP
Video System Design Tool, cuya presencia serd esencial para calcular la longitud
focal del lente, sus angulos de visidn (horizontal y vertical) asi como también la

inclinacion de la cdmara y el ancho de banda.

En él se ingresaran datos como altura de instalacidn, distancia hasta el objeto,

altura del objeto, ancho del mismo y limite inferior de altura (todos en metros).

2.4.12.5 Descripcion de la solucion

Las camaras IP estardn ubicadas en distintos puntos dentro los diferentes

recintos de la Universidad Nacional de Chimborazo.

Las camaras estaran conectadas a una computadora destinada para el soporte
del servidor de streaming , el servidor web y las herramientas informaticas con

las que se trabaje.

Cuando los usuarios ingresen a la pagina Web del sistema de video IP, este
automdticamente cargard la interfaz que permitird la reproduccién de las

camaras IP.
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Cabe mencionar que se podra observar la cdmara que se desee en cualquier
momento. Todos estos servicios se ofreceran en la interfaz de comunicaciones a

través de una plataforma web, cuya programacién estara basada en HTML.

2.4.12.5.1. Seleccion de la camara para el video

Para poder seleccionar la cdmara mas adecuada se ha establecido que el

factor primordial es la longitud focal del lente.

Entonces, una vez hallado el lente focal de la cdmara se procederd a buscar en el

mercado local dispositivos con las caracteristicas mads similares a las requeridas.

A través del software DESIGN TOOL mostrado en la figura 80, se logra obtener los

valores del lente focal mostrados en la tablal2.

Para lograr obtener estos valores se ingresan uno a uno los datos de altura de

instalacion de la cdmara, el tamafio del objeto a monitorear (campo de visién).

Para poder obtener un mayor campo de visibilidad es recomendable aumentar la
altura esto permitird cubrir una mayor captura de elementos en la imagen o

video grabado.

Al manipular la inclinacidn de la vista para tener una mejor visién del objeto, se
logré obtener los datos del tamafio del lente, la distancia focal (mm), dngulo de
visiéon (horizontal y vertical), asi como también se obtuvo los valores de bit rate y

ancho de banda.
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Tabla 12

. Ubicacion de las camaras ip

ANGULO DE VISION
ESTACION LENTE DISTANCIA RESOLUCION INCLINACI | DISTANCIA
FOCAL ON OBJETO
H \)
Auditorio 1/3" 4,4mm 640*480 56,68 42,5 75,2° 3m
General
Coliseo 1/3" 4,4mm 640*480 56,68 42,5 75,2° 3m
Piscina 1/3" 4,4mm 640*480 56,68 42,5 75,2° 3m
Auditorio 1/3" 4,4mm 640*480 56,68 42,5 75,2° 3m
Ingenieria
Sala 1/3" 4,4mm 640*480 56,68 42,5 75,2° 3m
multimedia

Fuente: El autor
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FIGURA 80. UTILIZACION DE SOFTWARE DESIG TOOLS PARA LAS CAMARAS IP

Las cdmaras de las 6 estaciones cuentan con un ancho de banda igual a 0.74

Mbps, lo cual hace un total de 4,44 Mbps. Para dicho resultado se ha tomado en

cuenta que todas contaran con un tamafio de cuadro (Frame size) de 3 Kbits, 30

fps y el modo de compresion de H.264.

Para el calculo del ancho de banda que se emplea se ha tomado en cuenta la

siguiente ecuacion:

BW (Mbps) =

Frame Size(kb) * 1024 * fps

1000000
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2.4.12.5.2 Eleccion de camaras ip

Con los datos obtenidos de la herramienta IP Video System Design Tool,
se ha buscado en el mercado local diferentes marcas y modelos de dispositivos

con mayor similitud a los valores encontrados con el software.

Tabla 13. CARACTERISTICAS DE LAS CAMARAS

Dist. Formato | Angulo Visién Strea-

Marca | Sensor Focal Resol. Comprasién H v FPS ming Costo
Vivotek | CMOS | 4.09m MPEG-4,
Br133 | s M |eooxeoo | NoZo | 496 | 382 |30 | s $200
B-LINK
ocs- | OMOS | s o | eooxeoo | MPEG4 | s7e | a7e |20 | s $190

114 H.264
2130
Trendnet
TV- c:..:gs 46mm | 640 x 480 | MJPEG - - 30 | o | sio0
IP110WN

h I':'uen'te:.EI autor.

Entonces, para el presente trabajo se han elegido las cdmaras D-LINK DCS-2130y

DCS-6111, cuyos costos son asequibles.

Es necesario mencionar que existen otras marcas en el mercado como AXIS,
PELCO y SONY, pero al destinar sus equipos al area industrial y/o comercial, los
costos de ambas marcas son tan elevados que no se plantean como opcion, ya

gue las cdmaras en mencion serdn empleadas con motivos educativos.

Cabe destacar, que en el presente trabajo de tesis solo se elaborara un prototipo

con seis cdmaras para verificar su funcionalidad.

2.4.12.5.3 Instalacion de camaras ip*°

Para realizar el proceso de instalacidn de las cdmaras se debe seguir os
siguientes pasos:
e Colocar la cdmara en el drea deseada. Asegurarse de tener cerca un toma de

corriente.

10 http://www.ehowenespanol.com/conectar-camara-ip-computadora-como_3334/
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e Instalar :el interruptor de red utilizando el disco de instalacion
suministrado. Conecta el cable ethernet desde el enrutador de Internet al
interruptor cuando se te solicite.

e Conectar el adaptador de la cdmara IP de corriente alterna a una fuente
de energia.

e Instalar los drivers de la cdmara IP y el software en una computadora usando el

disco de instalacién suministrado.

e Conectar el otro cable ethernet desde el interruptor de red a la camara.

e Asignar una direccién IP a la cdmara cuando se solicite.

e Abrir la direccion IP asignada en un navegador web.

2.4.12.5.4 Diseiio del sistema streaming

El principal equipo para desarrollar el sistema de Streaming es el servidor
de streaming, el cual estard conectado a la computadora, encargada de las
camaras que estaran desplegadas en una sala de control , y al que el servidor
web enlazard a través de la pagina oficial del evento http://cer-
unach.wix.com/roboticaunach2014 para visualizar el contenido del video en

vivo.

La herramienta a emplear sera el servidor de streaming Unreal Media Server,
quien gestionara las aplicaciones del servidor web, va a manejar la conexién de
todos los usuarios que deseen observar las actividades remotamente.

Por otro lado, se requiere un servidor web para cargar la informaciéon que el
servidor de streaming transmita y permita a los usuarios visualizar lo que sucede
en los recintos del CER 2014 . Es decir, a partir de este servidor Web, los usuarios

externos tendran acceso a las funcionalidades de este.
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Es importante mencionar que la configuracion de los parametros del dispositivo
de video no se realizard en los servidores de streaming y web, sino por medio de

la pagina web perteneciente a su direccion IP que es provista por el fabricante.

2.4.12.5.5. Configuracion de los servidores

La herramienta de streaming Unreal Media Server posee dos tipos de
configuraciones de acuerdo al tipo de necesidad: broadcast (video previamente

grabado) y live broadcast (transmisién de video en vivo).

Lo primero que debemos realizar es descargar la aplicacion de la pagina web
http://www.umediaserver.net/umediaserver/download.html, posteriormente
se ejecuta la aplicaciéon para iniciar la instalacién del servidor de streaming

mostrado en la figura 81.

1 ‘ﬁ Unreal Media Server x64 v 10.5 = -t

Installing Unreal Media Server x64 v 10.5

Unreal Media Server «64 v 105 is being installed.

Please wai...

Figura 81. Instalacion del unreal media server
Fuente: El Autor

Finalizada la instalacién, existira un icono de Unreal en la lista de programas de
inicio, y al ejecutar el programa, se obtiene una interfaz como se muestra en la

figura 82.
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Aciive Users | Live Sever Connecions | Media Usage Summary | Current Throughpu |

User ID [ Resource [userp [ Protocol - Transport | Time

| @ Media Server is runnin

T

Figura 82. Interfaz unreal media server
Fuente: El autor

Click derecho en “Live Broadcast” segun la figura 83, se abrird una nueva

ventana con tres opciones. Se elegira la tercera opcion: “Rebroadcast

live”, ya que en ella se puede reproducir protocolos de RTSP, contenidos

en la camara IP.

Mew Live Broadcast

i Static live broadcast

The Media Server initiates a connection and pulls
3 stream from Unreal Live Server.

Dynamic live broadcast
Unreal Live Server initiates a connection and pushes
a stream to the Media Server.

Delegate live broadcast

The Media Server pulls a stream from another
Unreal Media Server,

Rebroadcast live RTMP f RTSP f MPEG-TS / MMS stream

The Media Server pulls or receives a pushed stream from
live software and hardware encoders such as FMLE,
WME, VLC, IF cameras and broadcasting equipment.

oK I Cancel

FIGURA 83. CONFIGURACION UNREAL MEDIA SERVER

Fuente: El autor

Seguidamente, emergera una nueva ventana, donde se introduciran los

datos de la cdmara IP, como su direccién IP y el nombre que se le dara

para su identificacion segun la figura 84.
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MNew live broadcast R =]
— — —

The Media Server receives a live RTMP / RTSP / MPEG-TS / MMS stream |

Live broadcast Alias [AUDITORIO GENERAL
Live broadcast description I Cancel I

RTSP URL of live source to pull a stream from ? I
[rtsp:iy =] [http:ficerunach. wix. comfroboticaunach 20 14

¥ RTCP AV synch IGEt all streams v[ Transport TCP -
Optional: Username | Password I

Real-time streaming (surveillance, conferencing) & Allow player to
take snapshots

Buffered streaming (IPTV, event broadcasting)

Unicast delivery ¥ Allow nonA4JMS protocols Metadata I
Multicast delivery ~ Group | 225.0.0.1:5001

Limit per-user playback time I minutes

Allow delegate Media Servers to connect Access Restrictions I

Motify Archival Server to record this broadcast when it's being played

T73939 74

—User authentication method ———————————— Allow access for
* I[nherit default settings
{Ancnymous access)
7 Anonymous access ¥ redium users
7 Internal authentication

I~ EBasic users

IF advanced users

Session-based authentication

— Limit player connections to this broadcast

Lirmit total comcurrant
L i ek art e Ie
Limit concurrent connections
I per coch muthen Hoatoed Lser E
Do not accept new connections if
I wrousghmut exteeds by te fsec) [o

Figura 84. Ingreso de recintos de competencia.
Fuente: El autor

Luego de nombrar a la cdmara, ésta aparecera en la lista del servidor de

Streaming como se puede observar en la figura 85.

\ UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMEORAZ1 'Micmsoﬁ: Word . v Herramientas de imagen _

Inicia | Insertar Disefio de pagina Referencias Correspondencia Revisar Vista Formato

H @ Unreal Media Server Configuration x64 - Free Version o ' . ' m - = -

. P
s File Help

=] m Media Server MName | Path I Accessibility I Description |
8 (] File resources ‘&h AUDITORIO GEMERAL URL=rtsps//https/..  Anonymous access
[} @ MediaRoot 81 AUDITORIO INGENL... Anonymous access
s = E}ﬂ Live broadcasts @ COLISED Anocnymous access

Hn AUDITORIO GENERAL | PISCINA . Anonymous access
‘0 AUDITORIO INGENIER] | @ SALA MULTIMEDIA  URL=rtsp://http:/.. Anonymous access

Lgn SALA MULTIMEDIA |q

Active Users | Live Server Connections | Media Usage Summary | Curent Throughput |

User ID I Resource | User IP | Protocol - Transport I Time

|. Media Server is running A

W

Figura 85. Configuracién de camaras por recintos
Fuente: El autor
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2.4.12.5.6 Puntos de instalaciéon de camaras ip

Una vez realizados los calculos de las camaras IP en los diferentes recintos

del CER-2014 procedemos a buscar puntos estratégicos para ubicar las camaras

en cada uno de los escenarios segun las figuras 86,87,88,89.

Figura 86. Ubicacion de camara ip en el auditorio general
Fuente: El autor

Figura 87. Ubicacién de camara ip en la piscina
Fuente: El autor
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Figura 88. Ubicacion de camara ip en el coliseo
Fuente: El autor

Figura 89. Ubicacién de camara ip en el auditorio de ingenieria
Fuente: El autor
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2.4.12.5.7.Conexion del servidor web

Con esto, finaliza la instalacidn y configuracion del Servidor Unreal Media
Streaming. Los pasos se repiten para agregar las demas camaras IP que se
instalaran en cada recinto del CER 2014 de la Universidad Nacional de

Chimborazo.

Una vez instalado el servidor de streaming y el servidor web, los archivos HTML

deben ser ubicados en la ruta donde se encuentran los archivos de éste ultimo.

Es imprescindible dicha ubicacién, ya que la pagina web que haga uso de los
recursos de este servidor deberd tener una carpeta dentro de él. Asi se podrd
generar la conexidn necesaria para que los usuarios hagan uso de la herramienta

web fuera de la Universidad Nacional de Chimborazo.

2.5 PROCESAMIENTO Y ANALISIS

DISENO DE UNA PAGINA WEB

INCORPORACION DE LA BASE DE DATOS
DISENO DE APLICACIONES EN LABVIEW

VISUALIZACION Y USO DE APLICACIONES

Figura 90.Diagrama de procedimientos
Fuente: El autor
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2.5.1 Diseio de una pagina web

En esta parte del proceso se cred la pagina web oficial del concurso
ecuatoriano de robética, el cual contenia toda la informacidn correspondiente al
evento como: recintos de competencia, proceso de inscripcién, reglamentos de
cada categoria, dias de competicién. La pagina se creada se encuentra en

http://cer-unach.wix.com/roboticaunach2014.

2.5.2 Incorporacion de la base de datos

En esta etapa se disefio una base de datos a través de Mysql, la cual sirvid
para el proceso de inscripcidon de participantes de las diferentes categorias y

posterior con estos datos mas adelante realizar el proceso de calificacion.

La base de datos disefiada incluye tablas de datos como: coordinadores,

participantes, robots, categorias y jurados.

Para entregar una mayor seguridad en estos datos se guardd la base en el

servidor institucional alojado en www.unach.edu.ec/concurso.

2.5.3 Diseio de aplicaciones en labview

Con la ayuda del software Labview se generaron las aplicaciones de
calificacion para cada categoria las cuales fueron programadas en base al
reglamento que cada una de ellas posee; incluyendo tablas, cronémetros vy

puntajes acumulativos.

2.5.4 Comunicacion labview con la base de datos

Las aplicaciones disefiadas en labview costa de tres pestaias, entre las
cuales la pestafa puntuacion final es la que permite enlazar la base de datos

para realizar el proceso de calificacidn de las puntuaciones obtenidas en labview.
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2.5.5 Visualizacion y uso de aplicaciones

Finalizado los procesos anteriores se presentan las aplicaciones a los
jurados para que estos puedan utilizarlos y realizar el proceso de calificacion a los
diferentes participantes de las 21 categorias que presenta en esta edicién del

concurso ecuatoriano de robética.

2.6 COMPROBACION DE HIPOTESIS

2.6.1 Planteamiento de la hipodtesis

HIPOTESIS NULA( Ho)

El disefio e implementacién de aplicaciones mejorara los procesos de
calificacion y ayudard a transparentar el accionar del jurado en el Concurso
Ecuatoriano de Robdtica CER 2014 con sede en la Universidad Nacional de

Chimborazo.

HIPOTESIS ALTERNATIVA( H1)

El disefio e implementacion de aplicaciones no mejorard los procesos de
calificacion ni ayudard a transparentar el accionar del jurado en el Concurso
Ecuatoriano de Robdtica CER 2014 con sede en la Universidad Nacional de

Chimborazo.

2.6.2 Establecimiento del nivel de significancia

Se establece a= 0.05, el cual esta relacionado a un 95% de confianza.

2.6.3 Informacidon de encuestas realizadas. (ver Anexo 5)

Para realizar este proceso la mecanica es la siguiente:

e Se formula la pregunta.
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El objetivo por el cual se formulé la pregunta.
La tabla con la frecuencia y porcentaje de las respuestas.

Observaciones

¢Es usted participante del X concurso ecuatoriano de robdtica?

Objetivo: Determinar si los encuestados forman parte de las delegaciones
participantes del concurso.

Tabla 14 Anadlisis encuesta pregunta 1

DETALLE FRECUENCIA | PORCENTAIE
Sl 217 100%
NO 0 0%
TOTAL 217 100%

Fuente: El autor

m Sl
mNO

Figura 91 .Resultados encuesta pregunta 1
Fuente: El autor

Observaciones: Como se puede notar en la figura 91 y tabla 14 al estar
las encuestas dirigidas a los participantes en esta pregunta el 100% de los
encuestados respondieron satisfactoriamente a esta.

¢Cuantos anos ha participado en este evento?

Objetivo: Conocer el numero de participantes que han participado en
afos anteriores.

Tabla 15. Andlisis encuesta pregunta 2

DETALLE FRECUENCIA | PORCENTAIE
1ANO 83 38%
2 0 MAS ANOS 134 62%
TOTAL 217 100%

Fuente: El autor
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FIGURA 92. Resultados encuesta pregunta 2
Fuente: El autor

Observaciones: El 62% de los participantes viene compitiendo por mas
de dos afios en el CER y ellos conocen las falencias de las sedes
anteriores, como se puede observar en la tablal5 y figura92.

¢El sistema de calificacion utilizado por las sedes de los afios anteriores
ha sido?

Objetivo: Conocer la opinién de los concursantes sobre el sistema de
calificacion implementado en sedes anteriores.

Tabla 16 Analisis de encuestas pregunta 3

DETALLE FRECUENCIA PORCENTAIJE
BUENO 37 17%
MALO 87 40%
REGULAR 93 43%
TOTAL 217 100%

Fuente: El autor

B BUENO
m MALO
=

FIGURA 93. Resultados encuesta pregunta 3
Fuente: El autor

Observaciones: Segln lo observado en la figura93 y tabla 16 el 83% de la
poblacién encuestada el sistema de calificacion utilizado en sedes
anteriores les parece malo y/o regular.
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4. (Esta de acuerdo en que las calificaciones de las diferentes categorias sea
manual?

Objetivo: Determinar la aceptaciéon de el sistema manual de calificacion.

Tabla 17 Andlisis de la encuesta pregunta 4

DETALLE FRECUENCIA PORCENTAIJE
Sl 72 33%
NO 145 67%
TOTAL 217 100%

Fuente: El autor

Figura 94.Resultados encuesta pregunta 4
Fuente: El autor

Observaciones: Segun la tabla 17 y la figura 94, el 67% de respuestas en
este item es que no estan de acurdo en que las calificaciones de los
prototipos de las diferentes categorias sea en forma manual.

5. ¢Ha tenido usted algun inconveniente con la calificacidon asignada a su
prototipo?
Objetivo: Conocer si los participantes han tenido inconvenientes en las
calificaciones asignadas a sus prototipos.

Tabla 18. Analisis encuesta pregunta 5

DETALLE FRECUENCIA PORCENTAIJE
Sl 93 33%
NO 124 67%
TOTAL 217 100%

Fuente: El autor

Figura 95. Resultados encuesta pregunta 5
Fuente: El autor
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Observaciones: El 33% de la poblacidon ha tenido inconvenientes en las
calificaciones asignadas a sus prototipos, seglin se puede observar en la
tabla 18 y figura 95.

¢La trasparencia por parte del jurado en las calificaciones ha sido ?

Objetivo: Determinar la transparencia en las calificaciones otorgadas por
los jurados en anteriores CER.

Tabla 19. Analisis de resultados pregunta 6

DETALLE FRECUENCIA PORCENTAIJE
BUENO 62 28%
MALO 56 26%

REGULAR 99 46%
TOTAL 217 100%

Fuente: El autor

m BUENO
u MALO

Figura 96. Resultados encuesta pregunta 6
Fuente: El autor

Observaciones: EL 72% de respuestas indica que las calificaciones en los
eventos anteriores no han sido de todo transparentes segin lo podemos

verificar en la tabla 19 y figura 96.

éApoyaria usted que se implemente una nueva modalidad de
calificacion haciendo uso de tecnologia existente?

Objetivo: Conocer la aceptacion para implementar una nueva modalidad
de calificacion.

Tabla 20. Analisis encuesta pregunta?7

DETALLE FRECUENCIA PORCENTAIJE
SI 201 93%
NO 16 7%
TOTAL 217 100%

Fuente: El autor
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Figura 97. Resultados encuesta pregunta 7
Fuente: El autor

Observaciones: EL 93% Indica que estarian de acuerdo en que se
implemente una nueva modalidad de calificaciéon la cual les otorgue
mayor satisfacciéon de las puntuaciones recibidas, segun lo podemos
verificar en la tabla 20 y figura 97.

éla combinacidn entre hardware y software permitira dar una mejor
presentacion en el formato de calificacion?

Objetivo: Conocer la aceptacién de el disefio de aplicaciones para el
sistema de calificacidn.

Tabla 21. Analisis encuesta pregunta 8

DETALLE FRECUENCIA PORCENTAIE
Sl 201 93%
NO 16 7%
TOTAL 217 100%

Fuente: E | autor

Figura 98. Resultados encuesta pregunta 8
Fuente: E | autor

Observaciones: EL 93% de la poblaciéon indica que se puede realizar un
combinacién entre hardware y software para un mejor manejo de la
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parte de calificaciéon del evento, segun los resultados mostrados en la
tabla 21y figura 98.

9. ¢éla Universidad Nacional de Chimborazo sede del X CER ha
implementado un nuevo sistema de calificacidn a través de aplicaciones,
pudo usted visualizarlas?

Objetivo: Verificar si los participantes conocieron del sistema de
calificacion implementado.

Tabla 22. Anélisis encuesta pregunta 9

DETALLE FRECUENCIA PORCENTAIJE
Sl 201 93%
NO 16 7%
TOTAL 217 100%

Fuente: E | autor

7%

m S|
5 mNO

SN

7

@

FIGURA 99. Resultado encuesta pregunta 9
Fuente: El autor

Observaciones: El 93 % de la poblacién encuestada verifico el nuevo
sistema de calificacién implementado ‘por la Universidad sede, esta
informacién podemos visualizar en la tabla 22 y la figura 99.

10. ¢El sistema implementado mejord los procesos de calificaciéon en
comparacion con los afios anteriores?

Objetivo: Determinar el aporte del nuevo sistema implementado

Tabla 23. Analisis de encuesta pregunta 10

DETALLE FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 186 86%
NO 31 14%
TOTAL 217 100%

Fuente: El autor
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Figura 100. Resultado encuesta pregunta 10
Fuente: El autor

Observaciones: El 86% coinciden en que el sistema implementado mejoré
los procesos de calificacidon antes utilizados, como podemos observar en
la figura 100 y tabla 23.

11. éLas calificaciones impuestas por el jurado han sido transparentes para
los participantes?

Objetivo: Determinar la satisfaccién de las calificaciones impuestas

Tabla 24.Anélisis encuesta pregunta 11

DETALLE FRECUENCIA PORCENTAIJE
N 186 86%
NO 31 14%
TOTAL 217 100%

Fuente: EL autor

Figura 101. Resultados encuesta pregunta 11
Fuente: El autor

Observaciones: Segun la tabla 23 y la figura 101, el 86% de la poblaciéon
asegura que las calificaciones impuestas en esta edicién del concurso han
sido transparentes.
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12. éSe siente satisfecho con las puntuaciones asignadas por los jurados a su
prototipo?

Objetivo: Determinar la satisfaccién de las calificaciones impuestas a sus
prototipos.

Tabla 25. Andlisis encuesta pregunta 12

DETALLE FRECUENCIA PORCENTAIJE
S| 160 74%
NO 57 26%
TOTAL 217 100%

Fuente: El autor

Figura 102. Resultado encuesta pregunta 12
Fuente: El autor

Observaciones: Al menos el 74 % se sienten satisfechos con las
puntuaciones asignadas como se muestra en la tabla 25 y en la figura 102.

13. ¢Al estar el sistema de calificaciones sobre la plataforma de un servidor
institucional los datos se mantendran?

Objetivo: Determinar la seguridad que presentan los resultados

Tabla 26. Analisis encuesta pregunta 13

DETALLE FRECUENCIA PORCENTAIJE
SEGUROS 124 57%
POCO SEGUROS 77 36%
INSEGUROS 16 7%
TOTAL 217 100%

Fuente: El autor
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Figura 103. Resultado encuesta pregunta 13

Fuente: El autor

Observaciones: EL 57% de entrevistados se sienten tranquilos al saber
gue los datos se encuentran seguros en un servidor institucional, como lo

indica la tabla 26 y la figura 103.

14. i Conocer los resultados inmediatamente después de cada participacién a

través de la direccion www.unach.edu.ec/concurso es un recurso?
Objetivo: Determinar la seguridad que presentan los resultados

Tabla 27.Anadlisis encuesta pregunta 14

DETALLE FRECUENCIA PORCENTAIJE
BUENO 124 57%
MALO 77 36%

REGULAR 16 7%
TOTAL 217 100%

Fuente: El autor

e

ot

W BUENO

FIGURA 104. Resultados encuesta p
Fuente: El autor

Observaciones: Conocer los resultados instantaneamente después de
cada competencia es un recurso bueno asegura el 57% de personas

regunta 14

encuetadas como lo muestra la tabla 27 y la figural104.

15. Para los proximos eventos seria conveniente que las universidades sedes

implementen un sistema de calificacién en

base a este .
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Objetivo: Determinar la utilidad del sistema de calificacién posterior al

concurso.

Tabla 28.Analisis encuesta pregunta 15

DETALLE FRECUENCIA PORCENTAJE
S 86%
NO 14%
TOTAL 100%

Fuente: El autor

Figura 105. Resultados encuesta pregunta 15

Fuente: EL autor

Observaciones: El 86% de las personas encuestadas apoyan la idea que en los

demas concursos ecuatorianos de robdtica se implemente un sistema de

calificacion en base a este para mejorar los procesos de calificacion y

transparentar el accionar del jurado, como se muestra en la tabla 28 y en Ia figura 105.

2.6.4 Tabulacidon de preguntas

Tabla 29. Analisis de resultados

PREGUNTA  OPCION1 OPCIONL OPCION2 OPCION2 OPCION3 OPCION3 TOTAL TOTAL
P % P % P % P %

1 217 100 0 0 0 0 217 100
2 a3 33 134 62 0 0 217 100
3 37 17 87 40 93 43 217 100
4 72 33 145 67 0 0 217 100
5 93 33 124 67 0 0 217 100
6 62 23 56 26 99 46 217 100
7 201 93 16 7 0 0 217 100
8 201 93 16 7 0 0 217 100
9 201 93 16 7 0 0 217 100
10 186 86 £ 14 0 0 217 100
11 186 86 31 14 0 0 217 100
12 160 74 57 26 0 0 217 100
13 124 57 77 36 16 7 217 100
14 124 57 77 36 16 7 217 100
15 186 86 31 14 0 0 217 100

142,2 64,93 59,87 28,2 14,93 6,87 217 100

Fuente: El autor
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2.6.4 Calculo de la desviacion estandar

Tabla 30. Calculo de la desviacion estandar

(xi-x)

(xi-x)"2

74,8

5595,04

-59,2

3504,64

-105,2

11067,04

-70,2

4928,04

-49,2

2420,64

-80,2

6432,04

58,8

3457,44

58,8

3457,44

58,8

3457,44

43,8

1918,44

43,8

1918,44

17,8

316,84

-18,2

331,24

-18,2

331,24

43,8

1918,44

Total

51054,4

Fuente: El autor

1
0= |75+ (51054.4)
o =71.45

2.6.5 Calculo de Zjy o valor critico

Tabla 31. Calculo del valor critico

ANTES DESPUES
u =60 K =60
s =0=71.45 s =0=71.45
Xr=28.3 Xr=64.93
n=217 n=217
a=0.05 a=0.05
Zo=1.64 Za=1.64
Z _ xR _ Ju Z . xR o Ju
R~ 7 R T T 7
‘7 fy
Jn Jn
R R
V217 V217
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ZR=-31.7/4.85

ZR=4.93/4.85

ZR=-6.5

ZR=1.016

2.6.6 Establecimiento de reglas de decisién

Zona de rechaz

yHo

Fuente: El autor

Zona de rechazo

atlem
3

Zr -164

1 Ho
‘ /
‘ >l

|
y 1.64

Zr

FIGURA 106. Establecimiento del punto critico

fuente: El autor

El valor hallado de Zr permite aceptar la hipdtesis nula la indica que el disefio e

implementacién de aplicaciones mejora los procesos de calificacién y ayuda

transparentar el  accionar del jurado en el Concurso Ecuatoriano de Robdtica

CER 2014 con sede en la Universidad Nacional de Chimborazo.
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CAPITULO 1l

3.RESULTADOS

Una vez disefado las aplicaciones de calificacién para cada categoria se
obtuvieron resultados satisfactorios ya que efectivamente se mejord los

procesos de calificacion.

En las figuras presentadas a continuacion se puede notar la gran utilidad de las
aplicaciones disefiadas para el concurso, las cuales fueron utilizadas por los

diferentes jueces de las categorias establecidas.

Figura 107. Aplicacion categoria creatividad lego
Fuente: El autor
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Figura 108.Aplicacidn categoria Batalla de robots
Fuente: El autor
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Figura 109. Aplicacion carrera de humanoides
Fuente: El autor

Ademas como se muestra en la figura 95 se pueden verificar las puntuaciones
obtenidas de las diferentes categorias, las cuales forman parte de los resultados

obtenidos en el trabajo presentado por el autor.
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Seleccione una categona
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Figura 110. Puntuaciones obtenidas categoria Creatividad Lego
Fuente: El autor

K3 Facebook x @ Inicio - UNACH x | |4 cerunach2014 %)/ [ USTADO DEPUNTAIES  x ol o

€« € [ www.unach.edu.ec/concurso/listar_puntajes.php?categoria=AC&orden=1

Seleccione una categoria

Ascendente

Descendente
Listar |
[UBICACIONNOMBRE __|UNIVERSIDAD [PUNTAIE
1 SNAME ESPOL[ESPOL

2 [TITANIC __ |[ESPOL
[AQUAMAN _[UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA SEDE GUAYA
[TITANICBOT |[STANFORD
[MAVERICK _|[UNIVERSIDAD TECNOLOGICA EQUINOCCIAL
[ACUABOT __|[UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA CUENCA
|LIBERTAD _ |UNACH

[ACUAT UNACH

[AQUATAZ _ |[ESPOCH

we=elee|ee=

FIGURA 111. Puntuaciones obtenidas categoria Robot Acuatico
fuente: El autor

De manera general se puede establecer que se cumplié con todo lo planteado

en esta investigacion ya que los resultados obtenidos fueron:

e La pagina web oficial del evento sirvié para mantener informados sobre el

desarrollo del evento a todo el publico y se encuentra disponible en

http://cer-unach.wix.com/roboticaunach2014.
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La creacién de una base de datos para la inscripcidon y posterior la
calificacion de los diferentes participantes fue de gran utilidad y los datos
se mantuvieron siempre seguros, libre de vulnerabilidades al estar

alojado en un servidor institucional(www.unach.edu.ec/concurso).

Las aplicaciones disefadas para las 21 categorias fueron utiles y de gran

ayuda para los jurados.

El proceso de calificacion y verificacion de puntuacién inmediata fue
nuevo en este evento y permiti6 que los participantes noten la
transparencia que la Universidad Nacional de Chimborazo brindo para el

evento.
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CAPITULO IV

4. DISCUSION

La implementacién de un nuevo sistema de calificacion basado en
tecnologia vigente es un recurso acertado de esta propuesta, ya que si
comparamos la utilizaciéon del mecanismo utilizado este afio con los anteriores,

el actual posse muchos beneficios y mejoras debido a que:

e Es mas util y estético utilizar
e Facil de manejar
e Mejora los procesos de calificacién

e Es mas rapido, mas confiable y menos susceptible a fallos.

Anteriormente se detallé cual era el funcionamiento del sistema de calificacion
implementado y en el transcurso del evento existieron algunas sugerencias de
los participantes; los cuales manifestaban que deseaban conocer cuadles eran sus
puntajes promedios de participacion ya que el sistema presentado solo les

permitia visualizar el promedio total.

Las sugerencias pueden implementarse para mejorar aun mas el sistema de

calificacion, ya que la propuesta hoy presentada era mejorar un sistema anterior.
Finalmente se obtuvieron algunas dificultades para la utilizacion de las

aplicaciones disefiadas debido a que existen personas tradicionalistas que al

principio quisieron trabajar de la forma anterior y no utilizar esta propuesta.
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CAPITULO V

5.CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

El disefio e implementacion de las aplicaciones de calificacién en el
Concurso Ecuatoriano de Robdtica CER2014, mejord los procesos de
calificacion al utilizar un sistema automatico que genera las puntuaciones
por competencia, logrando de esta manera utilizar equipos tecnoldgicos
vigentes en la actualidad, dinamizar procesos y optimizar recursos

humanos y temporales.

Las calificaciones por parte de los jurados fueron transparentes logrando
dar una buena imagen como sede la UNACH, debido a que los jueces
podian subir las puntuaciones obtenidas por los participantes en ese
instante y solo podian calificar una vez por robot logrando que de esta

manera no exista manipulacion de resultados posterior a la competicion.

Las puntuaciones obtenidas por los participantes asi como su ubicacion
eran conocidas una vez que finalizaba cada competencia logrando de esta

manera evitar cualquier tipo de rumores sobre manipulacién de puntajes.

La seguridad de los datos del sistema de calificaciéon no colapso en ningun
momento debido a que estratégicamente se colocéd la base de datos
sobre el servidor institucional de la Universidad Nacional de Chimborazo
y este posee todas las seguridades pertinentes para evitar

vulnerabilidades o accesos de personas ajenas a la administracién.
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5.2 RECOMENDACIONES

Luego de haber realizado el sistema de aplicaciones para la calificacidn en
el CER 2014 es necesario solicitar a los proximos organizadores, que para
mejorar e implementar este sistema es profundamente necesario dar un
limite de por lo menos una semana el cierre de inscripciones antes del

evento.

El objetivo de lo detallado es para que los organizadores tengan un mayor
tiempo para conocer cuantos son los participantes por categoria e incluir
ya los nombres de cada participante en las diferentes aplicaciones
logrando de esta manera que la aplicacion sea mucho mas util y facil de

manejarla.

La reunién de las universidades un dia antes del evento para realizar el
proceso de llaves de competicién se la deberia realizar con un mayor
tiempo para que una vez conocidas, el orden de participaciéon de cada
delegacidn y la forma de eliminacidn estas sean anadidas a su respectiva
aplicaciéon logrando de esta manera que la propuesta hoy presentada sea
completa sin la necesidad de llevar un registro de las llaves establecidas
previamente; es decir el objetivo es que para los préximos eventos el
sistema de calificacion sea de forma automatica y solo a través de una

interfaz programada previamente.
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CAPITULO VI

6. PROPUESTA

6.1 TITULO DE LA PROPUESTA

Implementacién de un sistema de calificacion automatico para guardar
las puntuaciones parciales obtenidas por los participantes del concurso

ecuatoriano de robdtica.

6.2 INTRODUCCION

Para el 6ptimo funcionamiento de las aplicaciones utilizadas en el
Concurso Ecuatoriano de Robdtica UNACH 2014 se requiere implementar un
sistema de calificacion automdatico para guardar las puntuaciones parciales

obtenidas por los participantes.

Para lograr el objetivo principal se ingresara en este sistema el detalle de
calificacion de cada categoria en base al reglamento que cada una posee vy a las

tablas de puntuaciones establecidas.

6.3 OBJETIVOS
6.3.1 General

Implementar un sistema calificacion automatico para guardar puntuaciones

parciales obtenidas por los participantes del concurso ecuatoriano de robética.

6.3.2 ESPECIFICOS

e Investigar conexidn directa entre Labview y base de datos para migrar los

datos automaticamente de forma segura.
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e Mejorar el sistema de calificacidn utilizado en el CER 2014
e Realizar las pruebas de funcionamiento y el andlisis de los resultados para
determinar la eficiencia y seguridad de los datos obtenidos en la nuevo

sistema de calificacion.

6.4 FUNDAMENTACION CIENTIFICA — TECNICA

Para la implementacion de un sistema de calificacién automatico para
guardar las puntuaciones parciales obtenidas por los participantes del concurso
ecuatoriano de robética, se debe considerar diversos componentes que
formaran parte en el desarrollo y ejecucidn, los cuales serdn importantes en este

disero.

BASE DE DATOS. Sera la parte mds importante del sistema porque contendrd la
informacién de todos los participantes asi como también el detalle de

calificacion de cada categoria.

LABVIEW Y MYSQL. Permitiran migrar la informacién generada
automaticamente desde labview a la base de datos , motivo por el cual es
necesario conocer como realizar la conexién para que los datos no se pierdan en

el transcurso de ejecucion.

SEGURIDADES. Establecer seguridades en este sistema ya que si la conexién se
realiza entre labview y la BD los datos pueden ser manipulados por cualquier
persona; para esto se deberd establecer restricciones o claves de acceso al

sistema propuesto.
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6.5 DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

La Implementacidn de un sistema de calificacién automatico para guardar
las puntuaciones parciales obtenidas por los participantes del concurso
ecuatoriano de robética permitird mejorar el proceso de calificacién ya que
todos los participantes podran conocer cudles fueron las puntuaciones que los
jueces asignaron a su prototipo; en la actualidad el sistema de calificacién

muestra solo el puntaje final obtenido.

El objetivo de esto es que los participantes pueda visualizar el puntaje asignado
en base a las tablas de puntuacion establecidas para que de esta manera puedan
conocer en que parametro de calificacion no les fue muy bien y puedan mejorar

su prototipo para las proximas participaciones.

6.6 DISENO ORGANIZACIONAL

En la siguiente figura 112. Se observa, el esquema organizacional de las personas

gue participaran en el desarrollo y la implementacién de la propuesta.

Director de

tesis
Tesista
| |
Jurado Participantes Publico

Figura 112. Disefio organizacional
Fuente: el autor
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6.7 MONITOREO Y EVALUACION DE LA PROPUESTA.

Para el monitoreo y evaluacion del funcionamiento del sistema se pude realizar
las pruebas en los concursos internos de las instituciones de educacion superior,
para que después de corregir todos los errores presentados, este sistema pueda

ser implementado en un concurso nacional.

Cada uno de los resultados obtenidos podran ser considerados afio tras afio con
la finalidad de que cada vez el sistema sea mds automatico y que de la misma
forma como van mejorando los prototipos y categorias de competencia, vayan

mejorando las aplicaciones que permite realizar el proceso de calificacién.

La propuesta realizada permitirda mejorar el proceso de calificacion mucho mas

que el presentado este ano por la Universidad Nacional de Chimborazo.
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CAPITULO VIII

8.ANEXOS

Anexo 1 cédigo de la base de datos

CREATE DATABASE IF NOT EXISTS “base’;
USE “base’;

CREATE TABLE “categoria’ (
‘id_categoria” char(2) NOT NULL,
‘descripcion” varchar(45) NOT NULL,
PRIMARY KEY ('id_categoria’)

)I

CREATE TABLE ‘robot” (

‘id_robot varchar(10) NOT NULL,

‘nombre’ varchar(100) NOT NULL,

‘universidad” varchar(45) NOT NULL,

‘cod_categoria® char(2) NOT NULL,

‘puntaje” double NOT NULL,

‘cod_representante’ varchar(10) NOT NULL,

PRIMARY KEY (‘id_robot’),

FOREIGN KEY ("cod_categoria’) REFERENCES “categoria’ (‘id_categoria’),

FOREIGN KEY ("cod_representante’) REFERENCES ‘representante” ('id_representante’)

);

CREATE TABLE “integrante” (

‘id_integrante” int(11) NOT NULL,

‘cod_robot’ varchar(10) NOT NULL,

‘nombre’ varchar(100) NOT NULL,

‘cod_materia> MEDIUMBLOB NOT NULL,

‘narchivo’ varchar(45) NOT NULL,

‘tipo” varchar(45) NOT NULL,

PRIMARY KEY (‘id_integrante’, cod_robot’),

FOREIGN KEY (*cod_robot’) REFERENCES “robot’ (‘id_robot’)

);

CREATE TABLE “juez’ (
‘id_juez" varchar(10) NOT NULL,
‘nombre’ varchar(100) NOT NULL,
‘password’ varchar(15) NOT NULL,
PRIMARY KEY ('id_juez’)

)I

CREATE TABLE “puntaje” (
‘cod_juez" varchar(10) NOT NULL,
‘cod_robot" varchar(10) NOT NULL,
‘puntaje’ double DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY (‘cod_juez’, cod_robot’),
FOREIGN KEY ('cod_juez’) REFERENCES ‘juez’ (‘id_juez’),
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FOREIGN KEY ("cod_robot’) REFERENCES ‘robot’ (‘id_robot’)
);

CREATE TABLE ‘representante” (
‘id_representante’ varchar(10) NOT NULL,
‘nombre’ varchar(100) NOT NULL,
‘password’ varchar(15) NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘id_representante’)

);

CREATE TABLE “administrador’ (
‘id_admin’ varchar(10) NOT NULL,
‘nombre’ varchar(100) NOT NULL,
‘password’ varchar(15) NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘id_admin)

);

INSERT INTO “administrador’ (‘id_admin’, ‘nombre’, ‘password’) VALUES ('0604113845', 'JOSE
LUIS', '2807");
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Anexo 2 cédigo index.php

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<link href="estilo.css" rel="stylesheet" type="text/css">
<title>INGRESAR - Concurso de Robética</title>
<script type="text/javascript">
function validar(formulario) {
if(formulario.usuario.value.length===0) { //¢Tiene 0 caracteres?
formulario.usuario.focus(); // Damos el foco al control
alert('No ha ingresado su nombre (10 caracteres max)'); //Mostramos el mensaje
return false; //devolvemos el foco
}
if(formulario.password.value.length===0) { //¢{Tiene O caracteres?
formulario.password.focus(); // Damos el foco al control
alert('No ha ingresado su password (15 caracteres max)'); //Mostramos el mensaje
return false; //devolvemos el foco
}
opciones = document.getElementsByName("tipo");
var seleccionado=false;
for(var i=0; i<opciones.length;i++)
{
if(opcionesli].checked){
seleccionado=true;
break; }
}
if(!seleccionado){alert('Seleccione un tipo de usuario');return false;}
}
</script>
</head>
<body>

<l--<form action="c_registro.php" method="post" onsubmit="return validarForm(this);">-->

<form action="login.php" method="POST" onsubmit=" return validar(this);">

<p>Usuario: <input style="text-transform:uppercase" type="text" name="usuario"></p>

<p>Contrasefia: <input type="password" name="password"></p>
<h3>Tipo de usuario:</h3>
<input type=radio name=tipo value=1>Representante<br>
<input type=radio name=tipo value=2>Administrador<br>
<input type=radio name=tipo value=3>Jurado<br>
<input type="submit" name="entrar" value="Ingresar">
</form>
<a href="listar_puntajes.php">REVISAR PUNTAJES</a>
<?php
// include 'conexion.php';
// Sobjconexion= new conexion();
// Sobjconexion->conectarBD();
// echo "hola";
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Anexo 3 codigo conexién.php

<?php
class conexion {
//put your code here
private Sservidor = "localhost"; //nombre del servidor
private SnombreBD= "base"; //nombre de la base de datos
private SnombreDeUsuario="root"; //nombre del usuario
private Scontrasena= "12345";//clave del usuario
// Atributos modificados
private Senlace; //Almacena el enlace con la base de datos una vez establecido
private Sresultado; //Alamcena el resultado obtenido por la consulta con la BD
private Sconsulta; //llamada a los procedimientos almacenados Almacena la consulta
realizada con el metodo consultaBD()

public function __construct() {
}
public function conectarBD()
{
Sthis->enlace =mysql_connect(Sthis->servidor,Sthis->nombreDeUsuario, Sthis-
>contrasena);

if(Sthis->enlace){
if (mysql_select_db(Sthis->nombreBD,Sthis->enlace{
//echo "Base de Datos seleccionada correctamente";}
}
else {
echo"Error al seleccionar la base de datos";
exit() }
}
public function consultarBD(SsentenciaSQL)
{
Sthis->consulta=mysql_query(SsentenciaSQL,Sthis->enlace) or die("Error en el:
mysql_error());
}
///*obtenerResultado(); Devuelve los resultados de la Base de Datos
public function obtenerResultado()
{
Sthis->resultado=mysql_fetch_array(Sthis->consulta);//or  die("Error en lo:
mysql_error());
return Sthis->resultado;
} public function obtenerResultado2()
{
Sthis->resultado=mysql_fetch_array(Sthis->consulta,MYSQL_ASSOC);//or die("Error en lo:
" mysql_error());
return Sthis->resultado;
}

public function terminarConexion()
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{

mysql_close(Sthis->enlace);

}
public function liberarConsulta()
{
mysql_free_result(Sthis->consulta);
}

public function insertarRegistro(SsentenciaSQL)
{
Sthis->consulta= mysql_query($sentenciaSQL,Sthis->enlace);// or die ("Datos incorrectos
o el registro ya existe.", header("refresh:1;url=puntajes.php"););
if(Sthis->consulta)
{
return 1;
}
Else
{
return 0;

}

}
L
/*
* To change this template, choose Tools | Templates
* and open the template in the editor.
*/

?>
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Anexo 4. Cédigo borrar base .php

<?php

require 'conexion.php’;

Scon = new conexion();
Scon->conectarBD();

$sqll = "DELETE FROM puntaje;";
$sql2 = "DELETE FROM juez;";

Ssql3 = "DELETE FROM robot;";

Ssql4 = "DELETE FROM integrante;";
Ssql5 = "DELETE FROM representante;";
$sql6 = "DELETE FROM categoria;";
Scon->insertarRegistro($sqll);
Scon->insertarRegistro($sql2);
Scon->insertarRegistro($sql3);
Scon->insertarRegistro($sql4);
Scon->insertarRegistro($sql5);
Scon->insertarRegistro($sql6);
Scon->terminarConexion();
header('Location:eliminar.php');

/*

* To change this template, choose Tools | Templates
* and open the template in the editor.
*/

?>
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Anexo 5. Modelo de encuesta realizada

OBJETIVO: La presente encuesta tiene por objetivo determinar la utilidad de el sistema de
calificacién implementado en el CER.
Es importante que responda con sinceridad. Lea atentamente cada una de las preguntas, revise
las opciones y elija con una X la alternativa que usted considere real.

NOMBRE: _ ___ _ o ____.

1.

UNIVERSIDAD:

¢Es usted participante del X concurso ecuatoriano de robética?

S|

NO

¢Cudntos afios ha participado en este evento?

1 ANO

2ANOS O MAS

¢El sistema de calificacidn utilizado por las sedes de los afios anteriores ha sido?

BUENO

MALO

REGULAR

¢Esta de acuerdo en que las calificaciones de las diferentes categorias sea manual?

S|

NO

¢Ha tenido usted algun inconveniente con la calificacion asignada a su prototipo?

S|

NO

¢éLa trasparencia por parte del jurado en las calificaciones ha sido ?

BUENO

MALO REGULAR

¢Apoyaria usted que se implemente una nueva modalidad de calificacion haciendo uso

de tecnologia existente?

Sl

NO

¢ La combinacién entre hardware y software permitird dar una mejor presentacién en el

formato de calificaciéon?

S|

NO

éLa Universidad Nacional de Chimborazo sede del X CER ha implementado un nuevo
sistema de calificacién a través de aplicaciones, pudo usted visualizarlas?

S|

NO
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

¢El sistema implementado mejoré los procesos de calificacién en comparacién con los
afos anteriores?

S| NO

élas calificaciones impuestas por el jurado han sido transparentes para los
participantes?

S| NO

éSe siente satisfecho con las puntuaciones asignadas por los jurados a su prototipo?

Sl NO

éAl estar el sistema de calificaciones sobre la plataforma de un servidor institucional los
datos se mantendran?

SEGUROS POCO SEGUROS INSEGUROS

éConocer los resultados inmediatamente después de cada participacidon a través de la
direccién www.unach.edu.ec/concurso es un recurso?
BUENO MALO REGULAR

Para los préximos eventos seria conveniente que las universidades sedes implementen
un sistema

de calificacidn en base a este .

S| NO

138



Anexo 6.modelo de la base de datos

/ K3 Facebook x V@ Inicio - UNACH xy [ INGRESAR - C¢ x ( [} LISTADO DE P! XY normas apaps X A\ & ww Citar recursos = X ‘/ ‘@ Usodenorma: x ¥ [ emasfwebcind x ‘\? uiL:lalistaderef X |\

€& > C [ www.unach.edu.ec/concurso/

REVISAR PUNTAJES

Cédula: | El representante de cada Universidad solicitara su
clave de acceso para la mscripcion a los

r 1

Contrasefia: | | organizadores.




Anexo7. Pantalla puntuacion final

PUNTUACION FINAL I DESARROLLO DE CALIFICACION I REGLAMENTO DE AYUDA |
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Cédula: |
Contrasefia: l
Ingresar

El representante de cada Universidad solicitard su
clave de acceso para la inscripcion a los
organizadores.




Anexo8. Pantalla reglamento de ayuda

PUNTUACION FINAL ] DESARROLLO DE CALIFICACION =~ REGLAMENTO DE AYUDA A
M B =B - E .

"~

CONCURSO ECUATORIANO DE ROBOTICA CER 2014

REGLAMENTO PARA LA CATEGORIA "ROBOT BAILARIN"

CAPITULO 1: DE LAS DISPOSICIONES GENERALES.

Articulo 1.1

La categoria robot bailarin ha sido divido en dos subcategorias:Robot
bailarin basico y Robot bailarin avanzado.

Articulo 1.2
En la categoria robot bailarin basico se permitira tinicamente el uso de
robots bipedos construidos por los participantes.
Al hablar de construidos hace referencia a la construccion del sistema
electrénico,mecanico y al algoritmo para el movimiento.

Articulo 1.3

En la categoria robot bailarin avanzado Unicamente se permitira el usao




Anexo9. Pantalla desarrollo de calificacion

PUNTUACION FINAL ~ DESARROLLO DE CALIFICACION | REGLAMENTO DE AYUDA [5TOF |

CALIFICACION CATEGORIA BAILARIN AVANZADO

TIEMPO DE BAILE
CALIFICANDO ROBOT TOTAL
=
00:00:02,9 ESPOCH 0
@ Iniciar @ Detener @ Reset
DETALLE CALIFICACION PUNTAJE MAXIMO

CUMPLIMIENTO DE TAREA.

2 RITMO Y MOVIMIENTO DE 0,0 50
ifeS ACUERDO A LA MUSICA
"% CREATIVIDAD (ESCENOGRAFIA, VESTIMENTA) (0,0 20

SINCRONIZACION 0,0 30

CALIFICACIO
DEL CONCUR




Anexo 10. Evidencias dentro del cer
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Anexo 11. Circuitos de sensores implementados en las categorias seguidores de linea, destreza, laberinto, carrera de humanoides, robot

acuatico.
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