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W ramach prac dokonano adaptacji zakupionego sytemu otwierania drzwi uchylnych.

Adaptacji wymagat system bezpieczenstwa, oraz mocowanie sitownika i jego sterowanie.
Modyfikacji wysterowania dokonano za pomocg zmiany kodu aplikacji sterujace;.

Natomiast modyfikacji technicznej dokonano podczas procesu montazu, co

przedstawiajg ponizsze zdjecia.

zdj 1. Mechanizm otwierania drzwi






zdj 2. System sterowania otwierania szafki wraz z mechanizmem zabezpieczajgcym

i blokadg rodzicielska.




W ramach dodatkowej funkcyjnosci, w systemie otwierania drzwi wprowadzono
funkcje blokady rodzicielskiej. Blokada ta pozwala zablokowac¢ z poziomu aplikacji mozliwos¢
otwarcia szafki od zewnatrz. Uniemozliwia tym samym dostep do wnetrza szafki dzieciom lub
osobom niepozadanym

zdj 3. Widok ogdlny mechanizmu otwierania i zamykania szafki.



Sitownik zamocowano wabhliwie do korpusu szafki oraz do drzwi zewnetrznych. W
zabudowanym prototypie wykorzystano katowniki aluminiowe, jako punkt obsadzenia
wahliwych przytagczy. Podobnie jak przy rozwigzaniu wysuwania szuflady i znacznikow
krancowego pofozenia, w przypadku seryjnego rozwigzania zaktada sie zastgpienie

elementow aluminiowych, dedykowanymi plastikowymi ztgczami. Ponizsze zdjecia ukazujg

punkty mocowania sitownika.

zdj 4. Mocowanie sitownika do drzwi



zdj 5. Mocowanie sitownika do korpusu szafki

Ponadto system zamykania drzwi szafki posiada zabezpieczenie przed przycieciem reki. Do
ptyty stanowigcej drzwi zewnetrzne zamontowano ruchliwie dodatkowg ptyte z wyztobionymi
kanatami, w ktérych ukryto styczniki. Zamocowanie ptyty sprawia, ze w razie natrafienia na
przeszkode podczas zamykania drzwi, wewnetrzna ptyta ulega przesunieciu, a stycznik
zamyka obwod bezpieczenhstwa. Zamkniecie obwodu bezpieczenstwa powoduje wytgczenie
systemu zamykania i jego odsuniecie o kilka milimetrow. Jest to sygnalizowane w aplikacji
stosownym komunikatem. Na ponizszym zdjeciu przedstawiono wyztobiony kanat i czujnik

stycznikowy.



zdj 6. Styczniki do systemu bezpieczenstwa

zdj 7. Czujnik stycznikowy w ptycie bezpieczenstwa




Adaptacja systemu odsuwania szuflad

W ramach prac dokonano adaptacji zakupionego sytemu odsuwania szuflad. W
przeciwienstwie do rozwigzania zakupionego, zmodyfikowano umieszczenie sitownika. Ze
wzgledoéw praktyczno - estetycznych, zdecydowano o zamontowaniu napedu pod szufladg i
wykonanie szuflady o ptytszym dnie. Takie rozwigzanie sprawia, ze system odsuwania

szuflady jest kompletnie niewidoczny. Ponizsze zdjecia przedstawiajg system podczas

montazu.

zdj 8. Zamontowany sitownik, wraz z widocznymi prowadnicami szuflady



zdj 9. Sterowanie sitownika podczas montazu

Przy adaptacji systemu niezbedne byto okreslenie diugosci na jakg wysuwa sie
szuflada. W tym celu zastosowano styczniki ktére po zatgczeniu przekazujg do jednostki
sterujgcej informacje o krancowych pozycjach szuflady. Takie rozwigzanie zapewnia duza
uniwersalnos¢ urzadzenia i jedynym ograniczeniem jest dtugos¢ na jakg wysuwa sie
sitownik. Planuje sie wykonac odlewane plastikowe wskazniki do stycznikow krarncowych. Na
etapie montazu prototypowego rozwigzania zabudowy kuchennej, wykonano wskaznik

drewniany, widoczny na ponizszym zdjeciu.



zdj 10. Wskaznik do stycznika granicznego systemu odsuwania szuflady.

W ramach systemu bezpieczehstwa, zabezpieczeniem przed przycieciem palcow
podczas wsuwania szuflady, jest sposdb mocowania sitownika do szuflady. Wykorzystano
neodymowy magnes o dobranej doswiadczalnie sile przyciggania. Szuflada z obcigzeniem
10kg (maksymalna nosnos¢ prowadnic) zostaje wsunieta, natomiast w przypadku napotkania
przeszkody, sitownik odtgcza sie od szuflady i ta ostatnia zostaje uwolniona.

Sterowanie systemem wysuwania szuflad potgczono z aplikacja, co opisano w dalszej

czesci sprawozdania.

Adaptacja systemu opuszczania szafek

W ramach prac dokonano adaptacji zakupionego od Politechniki Warszawskiej
sytemu opuszczania. System zostat zabudowany w specjalnie do tego celu zbudowanej
szafce meblarskiej. Stelaz szafki wykonano z tradycyjnych ptyt wiérowych, natomiast drzwi i
potki szafki wykonano z opracowanych w ramach niniejszych prac ptyt meblarskich o
ograniczonej masie. Ponizsze zdjecie przedstawia zabudowe stelaza w korpusie szafki

meblarskie;j.



zdj 11. Zabudowa stelaza podnoszenia/opuszczania w korpusie szafki meblarskiej.

Zatozeniem autorow konstrukcji stelaza byta jego uniwersalnos¢, umozliwiajgca
dostosowanie go w szerz (wymiana poprzeczek) jak i wzwyz (regulacja wysokosci
wysuwanych belek). Jest to rozwigzanie dobre w przypadku proby montazu stelaza do
gotowej szafki. W naszym przypadku mozliwe jest wykonanie szafki pod konkretne
wymagania wymiarowe. W zwigzku z powyzszym dokonano modyfikacji mocowania,
usuwajgc regulowane poprzeczki. Ich usuniecie umozliwito sptycenie zabudowy stelaza, a co
za tym idzie, wieksza powierzchnia wewnatrz szafki przeznaczona jest do wykorzystania.

Zmodyfikowany aluminiowy stelaz szafki przedstawia ponizsze zdjecie.



zdj 12. Stelaz mechanizmu szafki opuszczanej z usunietg poprzeczkg regulacyjng.

Bardzo waznym elementem w przypadku tego systemu jest ukfad zabezpieczajgcy przed
przygnieceniem opuszczang szafkg. Uktad podobnie jak w przypadku otwieranych drzwi
oparto na stycznikach, ktérych wcisniecie wysyta informacje do jednostki sterujgcej o
wystepujacej kolizji. Po zamknieciu obwodu system zatrzymuje opuszczanie szafki i cofa jg o
kilka milimetrow zwalniajgc potencjalny ucisk. System nastepnie czeka na wydanie kolejnej
komendy sterujgcej (szafka pozostaje w zawieszeniu). Styczniki zabudowano w ptycie
umieszczonej na szesciu kotkach - tj. dwoch na srodku i czterech w naroznikach szafki. Plyta
moze sie przemieszczaé, a kazde jej poruszenie powoduje uruchomienie stycznika.

Ponizsze zdjecia pokazujg ptyte oraz prace systemu zabezpieczajgcego.



zdj 13. Plyta ze stycznikami.

zdj 14. Plyta umieszczona w dolnej czesci szafki opuszczane;.



zdj 15. Dziatanie systemu - wcisniecie ptyty bezpieczenstwa.

Po docisnieciu ptyty zabezpieczajgcej do stelaza szafki wystaje ona nadal o ok. 1mm ponad
korpus szafki - co przedstawiono na powyzszym zdjeciu. Cato$¢ zamocowano do sciany za
pomocg profili opracowanych przez Politechnike Warszawskg. Zamontowany zespot na

Scianie przedstawia ponizsze zdjecie.



zdj 16. Zespot opuszczania i podnoszenia szafki zamontowany na Scianie.

Adaptacja systemu kogeneracji

W ramach prac dokonano adaptacji zakupionego sytemu kogeneracji. W
demonstracyjnej zabudowie kuchennej zabudowano piekarnik wyposazony w ogniwa
odzyskujgce energie elektryczng z uktadu chtodzenia obudowy. Obecnie praktycznie kazdy
piekarnik wyposazony jest w system nadmuchu na raczke zimnym powietrzem, ktére
jednoczesnie chtodzi goérng czes¢ obudowy. Zdjecie odkrytej obudowy piekarnika

przedstawiono ponize;j.



zdj 17. Gérna czesc¢ piekarnika z systemem odzyskiwania energii elektryczne;.

Dodatkowo w korpusie szafki wykonano specjalne kanaty powietrzne doprowadzajgce
tadunek sSwiezego powietrza z dolnej czesci zabudowy (kratka w dolnej ostonie
przypodtogowe;).

Kolejnym elementem systemu kogerenacyjnego byto umieszczenie paneli fotowoltaicznych

na dachu budynku.

System zostat podtgczony zgodnie z opracowaniem Politechniki Warszawskiej. Zasada
dziatania opiera sie na odbieraniu energii stonecznej i przeksztatcaniu jej w energie
elektryczng. Energia elektryczna jest za pomoca przetwornika wykorzystywana do tadowania
akumulatora, bedacego integralng czescig systemu. Ogniwa termogeneratorow umieszczone
w obudowie piekarnika, w przypadku gdy zaczynajg pracowac réwniez przekazujg energie
elektryczng do magazynu energii w postaci akumulatora elektrochemicznego. Dopiero z
akumulatora zasilane sg elementy takie jak np. o$wietlenie szafek.



zdj 18. System kogeneracji podczas podtgczania

Adaptacja sterowania catoscia systemu

W ramach prac dokonano adaptacji uktadéw sterujgcych catoscig systemu.
Dokonano wymiany na wieksze przekaznikéw pradowych, tak aby zapewni¢ ich znaczace
przewymiarowanie, a co za tym idzie maksymalnie wysokg bezawaryjnos¢ catosci systemu.

Przekazniki podczas montazu przedstawiono na ponizszym zdjeciu.



zdj 19. Przekazniki podczas montazu

Dokonano réwniez kalibracji catosci systemu, co przedstawia ponizsze zdjecie.




zdj 20. Prace nad kalibracjg systemu.

Oproécz powyzszego dokonano rowniez modyfikacji systemu taczenia WIFI, poprzez
dotozenie dodatkowego routera nadajgcego wtasng sie¢. Jest to rozwigzanie podyktowane
checig ewentualnej rozbudowy w przysztosci systemu o zabudowy np. tazienkowe. W
przypadku domu z kuchnig dostosowang do naszego projektu, mozna zbudowac drugi
system dziatajgcy w oddzielnej sieci do obstugi np. szafek tazienkowych. W ten sposéb na
jednym urzgdzeniu mobilnym, dziatajgc w dwoch sieciach (przetaczanie sieci z poziomu
aplikacji) mozliwe bedzie sterowanie dwoma oddzielnymi zabudowami. Ponizsze zdjecia

przestawiajg zabudowany system sterujgcy z dodatkowym routerem WIFI.



zdj 21. Calos¢ sterowania systemem



Dodatkowo dokonano modyfikacji w postaci dotozenia dodatkowych, recznych klawiszy do
opuszczania i podnoszenia szafki. Zatozono, ze nie musi pozosta¢ mozliwos¢ recznego
sterowania przynajmniej jednym modutem, a po drugie ma by¢ to demonstrator ktory
potencjalnemu Klientowi ma przyblizy¢ dziatanie systemu. Ponizsze zdjecia przedstawiajg
Sciane z zabudowg kuchenng w pozycji otwartej i zamknietej. Dodatkowo widoczny jest

wigcznik do recznego sterowania opuszczaniem i podnoszeniem szafki.
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Szafki w pozycji ztozonej, widoczny wigcznik do sterowania.




zdj 23. Szafki w pozycji otwarte;j.



Adaptacja aplikacji sterujacej

1. Zakres zmian w aplikacji wprowadzonych celem dostosowania do
wspotpracy ze sterownikiem Arduino.

Aplikacja wymagata dostosowania do wspétpracy z wykorzystanym w projekcie sterownikiem
Ardiuno.

Wprowadzono zmiany w zakresie:
- protokotu komunikacji,
- formatu komunikatéw,

- czestotliwosci wysytania zapytan o status.

Wprowadzono réwniez kilka poprawek, m. in.
- obstuge wyjatkédw w przypadku braku dostepnych sieci WiFi,
- odswiezanie ekranu - stan szafek

- obstuge oswietlenia.

W zakresie panelu uzytkownika nie wprowadzono zmian.

W dalszej czesci opisano jedynie zmiany wprowadzone a kodzie zrédtowym aplikacji podczas prac
zwigzanych z dostosowaniem jej do wspotpracy ze sterownikiem Arduino.

Nieopisane w tym zestawieniu elementy programu nie uleglty zmianie.



2. Struktury danych

Aplikacja wykorzystuje zorganizowane struktury danych do przechowywania i przetwarzania danych
zwigzanych z uktadem szafek i oswietlenia oraz do wymiany informacji ze sterownikiem
zewnetrznym. Struktury te to:

Plik konfiguracyjny

Plik konfiguracyjny jest tworzony przez zespét montujacy system w kuchni i nie jest edytowalny
przez uzytkownika.

Sktada sie z dwdéch modutow - nagtéwka pliku oraz n elementéw, po jednym dla kazdego elementu
systemu. Struktura nagtéwka nie zostata zmieniona.

Dla kazdego z elementdw kuchni tworzy sie jeden obiekt klasu PskConfigFileItem, zawierajgcy
szczegdétowe dane o kaizdym z elementéw systemu. W ramach dostosowania dodano pole:
itemPrevState, ktdre przechowuje dane o poprzednim stanie szafki. Jest ono wykorzystywane w
przypadku wznawiania pracy po anulowaniu operacji otwierania lub zamykania, gdy element
znajduje sie w stanie idle.

public class PskConfigFileItem
{
public int id;
public string relayForward;
public string relayBackward;
public string edgeForward;
public string edgeBackward;
public int safetyPin;
public string pinoutLight;
public bool parentallLock;
public string type { get; set; }
public int xCoord;
public int yCoord;
public int width;
public int height;
public string itemState { get; set; }
public string itemPrevState { get; set; } = "";
public bool ledState { get; set; }

}

Dodatkowo zmieniono typ itemState na string. W biezacej konfiguracji stan elementu jest
przechowywany tekstowo, zgodnie z dokumentacjg dostarczong od projektanta oprogramowania
zaimplementowanego na sterowniku Arduino.



Protokot transmisji danych

Ze wzgledu na mozliwosci oraz ztozonos¢ programowania sterownika Arduino, zrezygnowano z
przesytania komunikatéw w formacie JSON, na rzecz ciggu tekstowego par klucz - wartosc.

Wprowadzono w kodzie aplikacji mechanizm konwertujgcy otrzymywane od sterownika dane na
format JSON:

fileContent = "[" + fileContent + "]";

fileContent = fileContent.Replace("%&", "\",\"val\":\"");
fileContent = fileContent.Replace("&%", "\"},{\"key\":\"");
fileContent = fileContent.Replace("[%", "[{\"key\":\"");
fileContent = fileContent.Replace("&]", "\"}1");

W wyniku dziatania powyzszej funkcji otrzymano dane w formacie JSON.



3. Komunikacja sieciowa
Aplikacja wykorzystuje do komunikacji ze sterownikiem systemu protokét UDP.

Komunikaty sg przesytane z wykorzystaniem zdefiniowanych portow (zmienionych w wyniku
dostosowania aplikacji na: 61550 i 61551).

Komunikacja inicjujgca prace systemu - po dostosowaniu do wspotpracy ze sterownikiem Arduino

Po uruchomieniu aplikacja wysyta komunikat hello sformatowany w JSON, ktérego celem jest
wywotanie funkcji wysytajacej plik konfiguracyjny ze sterownika.

hello ©
W odpowiedzi aplikacja otrzymuje informacje o liczbie czesci pliku konfiguracyjnego:
2

Nastepnie aplikacja wywotuje funkcje hello, celem otrzymania kolejnych fragmentéw pliku
konfiguracyjnego:

hello 1
hello 2
otrzymujac w odpowiedzi i-ty fragment:

%liczbaSzaf%&48&%3 isLED%&TRUE&%3 type%s&LED&%3 relayForward%&47&
%0_relayForward%&248&%0_relayBackward%&228&%0_edgeForward%&23&
%0_edgeBackward%&25&%0_satetyPin%&27&%0_type%&szuflada&’%0_xCoord%&100&
%0 _yCoord%&1008&%1 relayForward%&28&%1 relayBackward%&308&%1 edgeForward
%&298%1 edgeBackward%&31&%1_safetyPin%&338&%2_relayForward%&34&
%2_relayBackward%&36&%2_edgeForward%&35&%2_edgeBackward%&37&%2_safetyPin
%&39&

kontynuujgc komunikacje az do uzyskania i = numOfItems elementow pliku.

Nastepnie zawartosc pliku jest tgczona w jedng catos¢, formatowana do JSON i zamieniana na obiekty
PskConfigFileItem.

Przesytanie komunikatow wywotujacych rozkazy akcji - po dostosowaniu do wspoétpracy ze
sterownikiem Arduino

Komunikaty wywotujgce obstuge zdarzen / akcji wysytane sg z wykorzystanie id - oznaczajgcym
identyfikator szafki lub lampki ktéra ma zosta¢ uaktywniona oraz stowa kluczowego, np.:

2_forwanrd



Cykliczne testowanie potaczenia - po dostosowaniu do wspoétpracy ze sterownikiem Arduino

Aplikacja cyklicznie sprawdza, czy sterownik zewnetrzny jest obecny w sieci, wysyfajgc komunikat
appPresent . Jesli przez 5 sekund nie otrzyma odpowiedzi, interpretuje jg jako zerwanie pofaczenia.

Komunikat App wyglada nastepujaco:

status

Aplikacja powinna otrzymac w odpowiedzi ze sterownika w kolejnych pakietach UDP:
0_idle

1_backward

2_opened

3_idle



4. Kod Zrédtowy poszczegdlnych plikéw po wprowadzeniu zmian
dostosowujqcych do wspotpracy ze sterownikiem Arduino

4.1 klasa pskSettings przechowujqgca gtéwne ustawienia aplikacji oraz
definiujgca struktury danych

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using Xamarin.Forms;

namespace ProjektSzafkiKuchenne

{
public class PskSettings

{
public string name = "nasza nazwa";
//public int udpPortIn = 11012;
//public int udpPortOut = 11011;
public int udpPortIn = 61551;
public int udpPortOut = 61550;
public string udpAddress = "255.255.255.255";

public bool configFileHeaderReceived = false;
public bool configFileContentReceived = false;

public int configFileTotalParts = 0;

public int configFileStoreParts = 0;

public int configFilelLastQueryPartNo = 0;
public string[] configFileParts { get; set; }

public PskConfigFileHeader pskConfigFileHeader = new PskConfigFileHeader();
public PskConfigFileItem[] tblItems { get; set; }

public ImageSource iconConnectionOffline =
ImageSource.FromFile("ConnectionOffline_64x.png");

public ImageSource iconConnecting =
ImageSource.FromFile("ConnectionWarning 64x.png");

public ImageSource iconConnected =
ImageSource.FromFile("ConnectedGreen_64x.png");

public enum myActions { forward, backward, cancel, on, off };

public PskSettings()
{

[ RRFARAEA KA A KK KA KKK KA KKK KK KKK K K

//

// Klasy zwigzane z plikiem konfiguracyjnym:

//

[ RRFFRAEA KA A KA KA KKK KA KKK KK KKK K K

public class PskConfigFileHeader



public string wifiID;
public string wifiPass;
public int width;
public int height;
public int numOfItems;

// >k 3k 3k >k 3k 3k >k >k 3k %k >k 3k >k >k 5k 5k %k >k 5k %k >k 5k 3k >k 5k 3k %k >k 3k >k >k 5k %k % >k %k k

//
// Klasy zwigzane z obstuga szafek:

//

[ RRFFRAEA KA A KA KA KKK KKK K KK KKK K K

public class PskConfigFileItem
{
public int id;
public string relayForward;
public string relayBackward;
public string edgeForward;
public string edgeBackward;
public int safetyPin;
public string pinoutLight;
public bool parentallLock;
public string type { get; set; }
public int xCoord;
public int yCoord;
public int width;
public int height;
public string itemState { get; set; }
public string itemPrevState { get; set; } = "";
public bool ledState { get; set; }

[ RRFFAAEAAK A A KA KA KKK KKK A KK KKK K K

//

// Klasy zwigzane z obstuga transmisji:
//

// wysytane do sterownika szafek

//  key:

// hello - wysyla zadanie otrzymania pliku konfiguracyjnego

[ RRFFREA KA A KA KA KKK KKK K KK KKK K K

public struct PskEvents

{
public int id; // identyfikator szafki lub lampki
public string key; // forward, backward, cancel, status
public string value;



4.2. Klasa communication wykorzystywana do prowadzenia komunikacji
sieciowej UDP pomiedzy aplikacjq a sterownikiem szafek:

using Newtonsoft.Json;

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Diagnostics;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using Xamarin.Forms;

namespace ProjektSzafkiKuchenne

public class Communication
[/ FRF Rkt ok sk skok stk sk ok ok sk ks stk sk sk sk sk stk sk ok sk koot sk ok sk ok sk ok sk ok
//
// wystanie Zzadania otrzymania pliku konfiguracyjnego
/7

// >k 3k 3k >k 3k 3k >k >k 3k %k >k 3k k >k 5k 5k %k >k 5k %k >k 5k 3k >k 5k 5k %k >k 3k 3k 3k >k 5k %k >k 3k 3k >k >k 3k >k >k 5k 3k >k >k 3k %k >k %k %k %k k

public bool otrzymanoOdpowiedz;

public Communication()

{

public void myTimerStart()
{
Device.StartTimer(new TimeSpan(e, ©, 0, 2, 500), () =>
{
if (App.myApp.myAppOnTop)
{

if (App.myApp.settings.configFileHeaderReceived == false)

Task.Run(() => {
SendHello();
s

}
else if ((App.myApp.settings.configFileHeaderReceived == true) &&

(App.myApp.settings.configFileContentReceived == false))
{
DateTime dtNow = DateTime.Now;
var diffInSeconds = (dtNow -
App .myApp.connection.lastTimeReceivedData).TotalMilliseconds;
if (diffInSeconds > 2000)

{
Task.Run(() => {
CheckConfigFileItems();
s
}
}
else
{

Task.Run(() => {
// cykliczne sprawdzanie, czy nie utracono potgczenia



appPresent();
DateTime dtNow = DateTime.Now;
var diffInSeconds = (dtNow -
App .myApp.connection.lastTimeReceivedData).TotalMilliseconds;
if (diffInSeconds < 5000)
{
App.myApp.connection.StateCrt
Connection.ConnectionState.Connected;

}

else

{

App.myApp.connection.StateCrt
Connection.ConnectionState.Disconnected;

}
s
}
return true;
b
return false;
b
)

public void SendHello(int i = 9)
{

// 1 - numer czesci pliku, @ = nagitdéwek, 1..n - numer czesci pliku

// AppCarDataBaseContent tmpDBContent =
JsonConvert.DeserializeObject<AppCarDataBaseContent>(fcontent);
// fcontent = JsonConvert.SerializeObject(tmpDBContent);

App.myApp.settings.configFileContentReceived = false;
App.myApp.connection.StateCrt = Connection.ConnectionState.Connecting;

//PskSettings.PskEvents myEvent = new PskSettings.PskEvents() { id = i,
key = "hello", value = null };

//string msg = JsonConvert.SerializeObject(myEvent);

//App.myApp.connection.udpSendMessage(msg);

App.myApp.connection.udpSendMessage("hello " + i.ToString());

Debug.WriteLine( "hello_ " + i.ToString() );

}

//public void ReceivedHello(int id, string key, string value)
public void ReceivedHello(string data)
{
// otrzymano nagidwek pliku konfiguracyjnego
if (App.myApp.settings.configFilelLastQueryPartNo > 0)
{
try
{
// zapisanie pliku konfiguracyjnego
App .myApp.settings.configFileHeaderReceived = true;

¥
catch { }



CheckConfigFileItems();
}

// sprawdzenie kompletnosci pliku konfiguracyjnego i wystanie zapytania o
pierwszy brakujacy fragment, jesli taki wystepuje
public void CheckConfigFileItems()
{
bool configFileCompleted = true;
try
{

if (App.myApp.settings.configFileStoreParts <
App.myApp.settings.configFileTotalParts)
{
configFileCompleted = false;
App.myApp.settings.configFilelLastQueryPartNo =
App.myApp.settings.configFileStoreParts + 1;
SendHello( App.myApp.settings.configFileLastQueryPartNo );

}

// plik konfiguracyjny jest kompletny
if (configFileCompleted && !
App.myApp.settings.configFileContentReceived)

{
string abc = App.myApp.settings.configFileParts[0] +

App.myApp.settings.configFileParts[1];
App.myApp.settings.configFileContentReceived = true;
App .myApp.connection.StateCrt =

Connection.ConnectionState.Connected;

if (MergeConfigFile())

{
Device.BeginInvokeOnMainThread(() =>
{
App.myApp.myMainPage.renderMyView();
s

App.myApp.connection.StateCrt =
Connection.ConnectionState.Connected;

}

}
catch { }

public bool MergeConfigFile()
{

bool retval = false;

try

{
Debug.WriteLine("plik konfiguracyjny jest kompletny, rozpoczynam jego

analize! ");

string fileContent = String.Empty;
foreach (string a in App.myApp.settings.configFileParts)



{
}

fileContent = "[" + fileContent + "]";

fileContent += a;

fileContent = fileContent.Replace("%&", "\",\"val\":\"");
fileContent = fileContent.Replace("&%", "\"},{\"key\":\"");
fileContent = fileContent.Replace("[%", "[{\"key\":\"");
fileContent = fileContent.Replace("&]", "\"}]1");

configFileStruct[] tblOfConfig =
JsonConvert.DeserializeObject<configFileStruct[]>(fileContent);

foreach (configFileStruct item in tblOfConfig)
{

switch (item.key)
{
case "1ln":
// liczba elementdéw graficznych na ekranie
int numbero;
bool result® = Int32.TryParse(item.val, out numbero);
if (resulto)
{
App.myApp.settings.pskConfigFileHeader.numOfItems =

numbero;

App.myApp.settings.tblItems = new
PskSettings.PskConfigFileItem[numbero];
for (int j=0; j < number®@; j++)

{

PskSettings.PskConfigFileItem();

App.myApp.settings.tblItems[]j] = new

App.myApp.settings.tblItems[j].id = J;

try
{
App .myApp.myMainPage.myMainPageViewModel.stanSzafek.Add(new
ViewModels.MainPageViewModel .MojeSzafki() { Value = "closed", type = "" });
catch
{
}
}
}
break;

case "liczbaSzaf":
// liczba elementéw aktywnych
break;
case "width":
App.myApp.settings.pskConfigFileHeader.width =
Int32.Parse(item.val);
break;
case "height":
App.myApp.settings.pskConfigFileHeader.height =
Int32.Parse(item.val);
break;
default:

if (item.key.Length > 2)
{



if (item.key.Substring(1,1).CompareTo("_") == 0)

{
// mamy tutaj parametr szafki lub lampki aktywnej

int numberl;

bool resultl =
Int32.TryParse(item.key.Substring(@, 1), out numberl);
if (resultl)

{

if (App.myApp.settings.tblItems.Length >
numberl)

{

switch (item.key.Substring(2))
{

case "relayForward":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].relayForward = item.val;
break;
case "relayBackward":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].relayBackward = item.val;
break;
case "edgeForward":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].edgeForward = item.val;
break;
case "edgeBackward":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].edgeBackward = item.val;
break;
case "safetyPin":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].safetyPin = Int32.Parse(item.val);
break;
case "type":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].type = item.val;
App .myApp .myMainPage.myMainPageViewModel.stanSzafek[numberl].type = item.val;

break;
case "xCoord":

Int32.Parse(item.val);
break;
case "yCoord":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].xCoord

App.myApp.settings.tblItems[numberl].yCoord

Int32.Parse(item.val);
break;
case "width":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].width = Int32.Parse(item.val);
break;
case "height":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].height = Int32.Parse(item.val);
break;
case "isLED":

//App.myApp.settings.tblItems[numberl]. = Int32.Parse(item.val);



break;

default:
break;
}
}
}
else
{
//btad
}
}
else if (item.key.Substring(2, 1).CompareTo("_")
{

// mamy tutaj parametr elementu nieaktywnego
int numberil;

bool resultl =
Int32.TryParse(item.key.Substring(@, 2), out numberl);
if (resultl)

{

if (App.myApp.settings.tblItems.Length >
numberl)

{

switch (item.key.Substring(3))
{

case "relayForward":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].relayForward = item.val;
break;
case "relayBackward":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].relayBackward = item.val;
break;
case "edgeForward":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].edgeForward = item.val;
break;
case "edgeBackward":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].edgeBackward = item.val;
break;
case "safetyPin":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].safetyPin = Int32.Parse(item.val);
break;
case "type":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].type = item.val;
break;
case "xCoord":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].xCoord = Int32.Parse(item.val);
break;
case "yCoord":



App.myApp.settings.tblItems[numberl].yCoord = Int32.Parse(item.val);
break;
case "width":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].width = Int32.Parse(item.val);
break;
case "height":

App.myApp.settings.tblItems[numberl].height = Int32.Parse(item.val);
break;
case "isLED":

//App.myApp.settings.tblItems[numberl]. = Int32.Parse(item.val);

break;
default:
break;
}
}
}
else
{
//btad
}
}
b
break;
¥
b
retval = true;
b
catch { }

return retval;

¥
public struct configFileStruct
{
public string key;
public string val;
}

public void appPresent()
{
// wystanie komunikatu potwierdzajgcego aktywnosc¢ aplikacji oraz
wywotujgcego odowiedz systemu
//PskSettings.PskEvents myEvent = new PskSettings.PskEvents() { id = 0,
key = "appPresent", value = null };
//string msg = JsonConvert.SerializeObject(myEvent);

App .myApp.connection.udpSendMessage("status");



//public void sendAction(int id, PskSettings.myActions action)
public void sendAction(string action)

{

App .myApp.connection.udpSendMessage(action);



4.3. Klasa connection do obstugi protokotu UDP

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using Newtonsoft.Json;

using Sockets.Plugin;

using System.Diagnostics;

namespace ProjektSzafkiKuchenne

{

public class Connection

{

public enum ConnectionState { Disconnected, Connecting, Connected };

public ConnectionState stateTgt = ConnectionState.Disconnected; // zadany
stan potaczenia ze sterownikiem

public ConnectionState stateCrt { get; set; } = ConnectionState.Disconnected;
// biezgcy stan potgczenia ze sterownikiem
public ConnectionState StateCrt {
set

{

switch (value)
{
case ConnectionState.Connected:
App.myApp.myMainPage.myMainPageViewModel.IconFile =
App.myApp.settings.iconConnected;
break;
case ConnectionState.Connecting:
App.myApp.myMainPage.myMainPageViewModel.IconFile =
App .myApp.settings.iconConnecting;
break;
case ConnectionState.Disconnected:
App.myApp.myMainPage.myMainPageViewModel.IconFile =
App.myApp.settings.iconConnectionOffline;
break;
default:
App .myApp.myMainPage.myMainPageViewModel.IconFile =
App.myApp.settings.iconConnectionOffline;
break;

}

stateCrt = value;

}
get { return stateCrt; }

}

public DateTime lastTimeReceivedData = DateTime.Now;

UdpSocketReceiver receiver = new UdpSocketReceiver();
UdpSocketClient client = new UdpSocketClient();

public Connection()

{

receiver.MessageReceived += (sender, args) =>

{

// handler - odebrano dane przez udp



string from = String.Format("{@}:{1}", args.RemoteAddress,
args.RemotePort);

var data = Encoding.UTF8.GetString( args.ByteData, 0,
args.ByteData.Length );

Debug.WriteLine(from + " " + data);

// zapisanie znacznika czasu uzyskania najnowszej odpowiedzi
lastTimeReceivedData = DateTime.Now;

try

//PskSettings.PskEvents formatedData =
JsonConvert.DeserializeObject<PskSettings.PskEvents>(data);
//formatedData.key

// oczekiwanie na pierwszg czes¢ - nagitowek pliku
konfiguracyjnego
if (!App.myApp.settings.configFileHeaderReceived)

if (data.Length == 1)
{

int number;

bool result = Int32.TryParse(data, out number);
if (result)

{
Debug.WritelLine("Odebrano naglowek:" + data + " "
+ number.ToString());
App.myApp.settings.configFileTotalParts = number;
App.myApp.settings.configFileHeaderReceived =
true;
App.myApp.settings.configFileParts = new
string[number];
App .myApp.communication.CheckConfigFileItems();
else
{

Debug.WriteLine("Attempted conversion of '{@}'
failed.", data == null ? "<null>" : data);
}

}

}
else if (App.myApp.settings.configFileHeaderReceived && !

App.myApp.settings.configFileContentReceived &&
(App.myApp.settings.configFileLastQueryPartNo > 9))
{

Debug.WriteLine("Odebrano czesc: +
App.myApp.settings.configFileLastQueryPartNo.ToString() + " " + data);
// prawdopodobnie odebrano fragment pliku konfiguracyjnego

App.myApp.settings.configFileParts[ App.myApp.settings.configFileLastQueryPartNo - 1 ]
= data;

App.myApp.settings.configFileStoreParts =
App.myApp.settings.configFileLastQueryPartNo;



App.myApp.communication.CheckConfigFileItems();

}

else

{
// uaktualnienie statusu:
if (data.Length > 2)
{

int number;

bool result = Int32.TryParse( data.Substring(e, 1) ,
out number);

if (result)

{

if

((App.myApp.settings.tblItems[number].itemPrevState !=
App.myApp.settings.tblItems[number].itemState) &&
(App.myApp.settings.tblItems[number].itemState != null))

{
if
((App.myApp.settings.tblItems[number].itemState.CompareTo("forward") == @) ||
(App.myApp.settings.tblItems[number].itemState.CompareTo("backward") == 0))

App.myApp.settings.tblItems[number].itemPrevState =
App.myApp.settings.tblItems[number].itemState;

}
App.myApp.settings.tblItems[number].itemState =

data.Substring(2);

App .myApp.myMainPage.myMainPageViewModel.stanSzafek[number].Value = data.Substring(2);
}

catch { }
3
}

public async void udpSendMessage(string msg)

{
// wys$lij do address:port

var msgBytes = Encoding.UTF8.GetBytes(msg);
try

{
await client.SendToAsync(msgBytes, App.myApp.settings.udpAddress,

App .myApp.settings.udpPortOut);

b
catch
{
Debug.WriteLine("brak sieci ?");
b

}

public async void udpStartListening()
{

// rozpocznij nastuchiwanie na zadanym procie
await receiver.StartListeningAsync( App.myApp.settings.udpPortIn );






4.4. Klasa App (bez zmian)

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using Xamarin.Forms;

namespace ProjektSzafkiKuchenne
{
public partial class App : Application
{
public PskSettings settings = new PskSettings();
public Connection connection = new Connection();
public Communication communication = new Communication();
public MainPage myMainPage;
public static App myApp;
public bool myAppOnTop;

public App()
{
InitializeComponent();
myApp = this;
myMainPage = new MainPage();
MainPage = new NavigationPage( myMainPage );

}

protected override void OnStart()

{
// Wywotywane kiedy aplikacja jest uruchamiana
myAppOnTop = true;
communication.myTimerStart();

}

protected override void OnSleep()

{
// Wywolywane kiedy aplikacja jest usypiana
myAppOnTop = false;

}

protected override void OnResume()

{
// Wywotywane kiedy aplikacja jest wznawiana
myAppOnTop = true;
communication.myTimerStart();



4.5. Klasa mainpage bedqgca Modelem dla gtdéwnego ekranu aplikacji

using
using
using
using
using
using
using
using
using
using
using

System;

System.Net;
System.Collections.Generic;
System.Ling;
System.Text;
System.Threading.Tasks;
Xamarin.Forms;
Sockets.Plugin;
Newtonsoft.Json;
System.Diagnostics;
System.Globalization;

namespace ProjektSzafkiKuchenne

{

public partial class MainPage : ContentPage

{

public ViewModels.MainPageViewModel myMainPageViewModel;

public MainPage()
{

myMainPageViewModel
this.BindingContext

new ViewModels.MainPageViewModel();
myMainPageViewModel;

InitializeComponent();
App.myApp.connection.udpStartListening();
//Task.Run(() => {

// renderMyView()
/1});

private void Button_Clicked_1(object sender, EventArgs e)

{
App .myApp.communication.SendHello();
}
[/ = mmmmm oo
// wysSwietlenie widoku szafek
[/ = mmmmm oo
public void renderMyView()
{
try
{

var colDef = new ColumnDefinitionCollection();
for (int i = @; i <= App.myApp.settings.pskConfigFileHeader.width ; i+

+) colDef.Add(new ColumnDefinition { Width = new GridLength(1.6 ,
GridUnitType.Absolute) });

var rowDef = new RowDefinitionCollection();



for (int i = @; i <= App.myApp.settings.pskConfigFileHeader.height
i++) rowDef.Add(new RowDefinition { Height = new GridLength(1.6 ,
GridUnitType.Absolute) });

Grid grid = new Grid

{
VerticalOptions = LayoutOptions.FillAndExpand,
HorizontalOptions = LayoutOptions.FillAndExpand,
ColumnSpacing = @,
RowSpacing = 0,
RowDefinitions = rowDef,
ColumnDefinitions = colDef,

s

foreach (PskSettings.PskConfigFileItem item in
App .myApp.settings.tblItems)

{

var btn = new Button

{
Text = "", // item.id.ToString(),
FontSize = Device.GetNamedSize(NamedSize.Large,

typeof(Label)),

HorizontalOptions = LayoutOptions.FillAndExpand,
CommandParameter = item.id

}s

//btn.BindingContext = App.myApp.settings; //[ item.id ];

btn.BindingContext = myMainPageViewModel;
btn.SetBinding(Button.BackgroundColorProperty, "stanSzafek["+
item.id + "].Value", BindingMode.TwoWay, new
TypeToNameConverter( myMainPageViewModel.stanSzafek[ item.id ] ) );

//if (App.myApp.settings.tblItems[item.id].type != null)
//btn.SetBinding(Button.BackgroundColorProperty, "tblItems",
BindingMode.TwoWay, new
TypeToNameConverter( App.myApp.settings.tblItems[ item.id ] ) );

btn.Clicked += btnItem Clicked;
if (item.height > 0 && item.width > 9)

grid.Children.Add(btn, item.xCoord, item.xCoord+item.width,
item.yCoord, item.yCoord+item.height);

¥
Debug.WriteLine("s");

myScrollView.Content = grid;

}

catch

{
¥

public class TypeToNameConverter : IValueConverter

{



ViewModels.MainPageViewModel.MojeSzafki item;

public TypeToNameConverter(ViewModels.MainPageViewModel.MojeSzafki item)
{

}

this.item = item;

public object Convert(object value, Type targetType, object parameter,
CulturelInfo culture)
{
if (item.type.CompareTo("LED") == 0)
{

switch (item.Vvalue)
{
case "forward":
return Color.Yellow;
break;
case "backward":
return Color.Orange;
break;
default:
return Color.Orange;
break;

}

else

{

switch (item.Value)
{

case "idle":
return Color.DarkGray;
break;

case "emergency":
return Color.RosyBrown;
break;

case "forward":
return Color.DarkGreen;
break;

case "backward":
return Color.SandyBrown;
break;

case "opened":
return Color.Green;
break;

case "closed":
return Color.Gray;
break;

default:
return Color.Gray;
break;

}

public object ConvertBack(object value, Type targetType, object parameter,
CulturelInfo culture)

{
}

return Color.Beige; // (value / GetParameter(parameter));



double GetParameter(object parameter)

{
if (parameter is double)
return (double)parameter;
else if (parameter is int)
return (int)parameter;
else if (parameter is string)
return double.Parse((string)parameter);
return 1;
¥
}
[ == oooooeeooooo-oo----
// wywotanie zdarzenia po kliknieciu elementu: szafki lub oswietlenia
[/ == mooooeeoo-oo-oo----

private void btnItem_Clicked(object sender, EventArgs e)

{

var button = (Button)sender;
var idv = button.CommandParameter;
byte id = Convert.ToByte(idv);

PskSettings.PskConfigFileItem item = App.myApp.settings.tblItems.First(x
=> x.id == id);

if (item.type != null)
{

// sprawdzenie, czy konieczne jest podanie PIN
if (item.parentallock) {

OnPinRequest(item);
}

else

{
}

actionConfirmed(item);

}

public void actionConfirmed(PskSettings.PskConfigFileItem item)
{

string targetAction;

// ustalenie akcji
if ((item.type.CompareTo("szafka") == @) ||
(item.type.CompareTo("szuflada") == @) || (item.type.CompareTo("podnosnik") == @))

{
switch (item.itemState)
{
case "idle": //
if (item.itemPrevState.CompareTo("forward") == 0)
targetAction = "backward";
else
targetAction = "forward";
break;

case "emergency": //



targetAction = "cancel";
break;

case "forward": //
targetAction = "cancel";
break;

case "backward": //
targetAction = "cancel"; //2

break;
case "opened": //
targetAction = "backward";
break;
case "closed": //
targetAction = "forward";
break;
default: // stan rezerwowy
targetAction = "cancel";
break;
¥
¥
else if (item.type.CompareTo("LED") == @)
{
switch (item.itemState)
{
case "forward": // jest ON, zmieniamy na off
targetAction = "backward";
break;
case "backward": // jest OFF, zmieniamy na on
targetAction = "forward";
break;
default: // stan rezerwowy
targetAction = "backward";
break;
}
¥
else
{
// stan rezerwowy
targetAction = "cancel";
¥

// zmieniamy stan w pamieci aplikacji, zaktadamy ze sterownik odbiera
komunikat

if (App.myApp.settings.tblItems[item.id].itemPrevState !=
App.myApp.settings.tblItems[item.id].itemState)

{

// App.myApp.settings.tblItems[item.id].itemPrevState =
App.myApp.settings.tblItems[item.id].itemState;

//App.myApp.settings.tblItems[item.id].itemState = targetAction;
App .myApp.myMainPage.myMainPageViewModel.stanSzafek[item.id].Value =
targetAction;

Task.Run(() => {
App.myApp.communication.sendAction( item.id.ToString() +
targetAction );

s

+



[/ =

// wywotanie strony O programie

[/ = mmmm e
private void btnToolBarAboutApp_Clicked(object sender, EventArgs e)
¢ Navigation.PushAsync(new Views.AboutPage());

}

async void OnPinRequest(PskSettings.PskConfigFileItem item)

¢ await Navigation.PushModalAsync ( new Views.pinDialog(item) );

}

4.6. Kod XAML okien aplikacji

Kod XAML zadnego z okien nie ulegt modyfikacji.



Instrukcja obstugi aplikacji sterujacej

Instrukcja obstugi aplikacji

Po uruchomieniu aplikacji otwiera sie gtéwne okno programu.

9P #(100] 15:03

Kuchnia E%

tgczenie z systemem...

Rysunek 1: Gtéwne okno programu podczas nawigzywania potaczenia ze sterownikiem

W tym czasie w tle aplikacja nawigzuje potaczenie ze sterownikiem i pobiera od niego plik
konfiguracyjny.



W przypadku braku sieci Wi-Fi aplikacja oczekuje na potgczenie z siecia.

W gdrnej czesci okna po prawej stronie na pasku stanu znajdujg sie dwie ikony.

Kuchnia

Rysunek 2: Pasek stanu w gérnej czesci aplikacji

Pierwsza z nich symbolizuje stan pofaczenia ze sterownikiem systemu.

Moze ona przyjgé trzy stany:

Oznacza proces tgczenia sie ze sterownikiem w celu pobrania pliku
konfiguracyjnego.

Oznacza normalng prace systemu - aktywne potgczenie

Oznacza brak komunikacji ze sterownikiem systemu - mozliwe przyczyny to brak
komunikacji sieciowej lub wytgczony sterownik.

Druga ikona wywotuje okienko z pomocg i opisem programu.

nl Otwarcie okienka z pomocg i opisem programu



Po poprawnym zatadowaniu pliku konfiguracyjnego aplikacja wyswietla okno z wizualizacjg kuchni.
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Rysunek 3: Gtéwne okno aplikacji

Ze wzgledu na pionowa orientacje ekranu, wizualizacja kuchni znajduje sie w horyzontalnie
przewijalnym boksie.



$ e

Kuchnia

Rysunek 4: Obszar widoczny na ekranie oraz cata wizualizacja kuchni, dostepna za pomocg przewijanego widoku

Kolor szafek moze by¢ konfigurowalny z poziomu pliku konfiguracyjnego.
Szafka, ktdra jest otwarta jest wyrdzniona innym kolorem.

Kolor szary - szafka zamknieta lub nieaktywna,
Kolor ciemnozielony - szafka otwiera sie,
Kolor pomaranczowy - szafka zamyka sie,
Kolor zielony - szafka otwarta.



Aby otworzy¢ lub zamkng¢ szafke wystarczy klikngé w jej rysunek na wizualizacji.

Jedli dostep do elementu jest chroniony blokadg rodzicielskg, na ekranie pojawi sie okienko
monitujgce o podanie kodu PIN. Kod PIN jest ustalany podczas tworzenia pliku konfiguracyjnego.
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Wprowadz PIN aby odblokowac

PIN

ANULUJ

ODBLOKUJ

Rysunek 5: Okno odblokowania blokady rodzicielskiej

W przypadku podania btednego PINu aplikacja wyswietla monit Podano niewtasciwy kod PIN.






Okienko pomocy i informacji o programie pozwala na umieszczenie w nim nazwy aplikacji,
dystrybutora, danych kontaktowych, ikony programu oraz odestania do materiatéw z instrukcjg

obstugi.
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< O programie

Nazwa aplikacji

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Proin nibh augue, suscipit a, scelerisque sed, lacinia in, mi.
Cras vel lorem. Etiam pellentesque aliquet tellus.
Phasellus pharetra nulla ac diam. Quisque semper justo
at risus. Donec venenatis, turpis vel hendrerit interdum,
dui ligula ultricies purus, sed posuere libero dui id orci.

OTWORZ PRZYKLADOWA POMOC

Rysunek 6: Przyktadowe okienko Pomocy i informacji o programie



