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ROzDzIAL 1

Cel

Pojawita si¢ idea, aby wykonaé prototyp gniazdka Wi-Fi. Co$ takiego jak gniazdko SUPLA, ale wykonane wia-
snymi sitami. Bylby to praktyczny projekt wymagajacy wiedzy z réznej dziedzin informatyki, ktéry moze wzbudzac
zainteresowanie cztonkéw zajmujacych si¢ roznymi dziedzinami.

Wymagane jest stworzenie:
* prototypu aplikacji na komputer,
* aplikacji mobilne;j,
* aplikacji na uktad mikrokontrolera i urzadzenia elektronicznego do sterowania zasilaniem,
* aplikacji serwerowej do utrzymywania komunikacji z gniazdkiem.

W przypadku tego projektu najrozsadniej wydaje si¢ wykorzysta¢ architekturg klient-serwer. Wéwczas polega ona
na ustaleniu, ze serwer zapewnia ustugi dla klientéw, zgtaszajacych do serwera zadania obstugi. Klient czego$ zada,
serwer to zapewnia.



https://www.facebook.com/groups/438218649569253/permalink/1184780181579759/
https://www.youtube.com/watch?v=LR-tzCnBZvc
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ROZDZIAL 2

Architektura

Woéwczas bedziemy mieli 1 serwer/Klaster, ktory steruje gniazdkami, a takze dwa rodzaje klientéw:
* odpowiedzialnych za sterowanie gniazdkami,
* gniazdka.

W przypadku kazdej sieciowej aplikacji sieciowej musimy stworzy¢ protokét tzn. jezyk komunikacji komponen-
tow, ktory bedzie zrozumiaty dla serwera i dla kazdego rodzaju klientéw. Wydaje mi sig, ze forma dziatania takiego
protokotu musi wynika¢ z specyfiki dostgpu do Internetu z poziomu mikrokontrolera, aby nie pozerato to ogromne;j
iloéci pradu podczas ciagtego dziatania. Dzigki ustalonemu protokotowi mozemy budowaé réwnolegle i niezaleznie
od siebie komponenty, a potem je spiaé z soba.

Bedziemy potrzebowali takze przechowywac informacje o uzytkownikach (login, hasto), a dla nich informacje o
urzadzeniach (identyfikator, stan). Dane te - ze wzgledu na swéj charakter - nie moga by¢ przechowywane w pamigci
operacyjnej aplikacji, bo wystarczy awaria serwera, aby co$ si¢ utracito.
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ROZDZIAL 3

Protokot

Protokot aplikacji oprzemy na szeroko stosownym i opisanym w literaturze bezstanowy protokole HTTP/1.1. Jest po-
wszechnie stosowany w aplikacjach sieciowych, dostgpne jest szereg bibliotek i literatury na jego temat. Jest prostszy
w uzyciu i debugowaniu od protokotéw binarnych, wigc bedzie przyjazniejszy dla nowych ludzi.

Todo
Dyskusja czy stosowaé protokét HTTP, czy np. Protobuf lub inne.

Protokét HTTP jest protokotem poziomu aplikacji dla hipermedialnych systeméw informatycznych. W obu wersjach
jest to protokoét bezstanowy, tzn. ani serwer (ani klient) nie przechowuje informacji o tym, jakie byly wczesniej
zapytania pomigdzy okreslonym serwerem i klientem oraz nie posiada stanu wewngtrznego. Wykorzystuje wylacznie
protokét TCP do komunikacji klient-serwer. W najczestszej konfiguracji dziata na porcie 80.

Protokét HTTP jest protokotem zadania i odpowiedzi. Klient wysyla zadanie do serwera w postaci linii zadania za-
wierajacej informacje metody zadania, URI i wersji protokotu, a nastgpnie komunikatu podobnego do wiadomosci
MIME (ang. Multipurpose Internet Mail Extensions) zawierajacego modyfikatory zadania, metainformacje o docelo-
wym serwerze i kliencie (dalej: nagtéwki, ang. headers) oraz ewentualnie - oddzielone pustym wierszem — zawarto$¢
ciata (ang.body). W odpowiedzi otrzymuje kod statusu odpowiedzi, metainformacje i ciato oddzielone poprzez pusty
wiersz.

W przypadku protokotu proponuje si¢ tylko czeSciowa implementacje protokotu HTTP, ale kompatybilna z popular-
nymi klientami tego protokotu.

Przyktadowe zadanie bez dodatkowych informacji przedstawia:

GET /sciezka HTTP/1.1
User—-Agent: curl/7.47.0

HELLO

gdzie:
* GET /sciezka HTTP/1.1 - linia zadania, sktadajaca si¢ z:

* GET — metoda HTTP wykorzystywana do komunikacji, co w przypadku tego protokotu oznacza
warto§¢ POST, PUT, GET lub DELETE,

e /sciezka — adres punktu wejscia dla danego zadania (ang. entry point),
e HTTP/1.1 — wersja protokotu HTTP,

e User-Agent: curl/7.47.0 - nagléwek zadania o nazwie User-Agent i warto$¢i
curl/7.47.0
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e HELLO - tre$¢ ciata zadania

W przypadku zamiaru przekazania ciata zadania nalezy wykorzystac nagtéwek *Content-Length * dla okreSlenia
rozmiaru ciala, a nastgpnie po przestaniu nagléwkow przestaé dodatkowy enter i przesta¢ ciato w formie tekstowe;j.

Do uwierzytelniania uzytkownikéw wykorzysta¢ mechanizm ,.Basic Access Authentication” przedstawiony w
RFC2617. Mozliwos¢ zachowania stanéw pomiedzy zadaniami zapewni¢ powiazanie okreslonych danych z kon-
kretnym uzytkownikiem po stronie aplikacji.

3.1 Sciezki

Wszelkie zasoby udostepniane przez API sa identyfikowane przez Sciezke. To jest podstawowa forma do identyfiko-
wania jakiegos$ rodzaju danych, ktére maja zosta¢ zmienione przez APL

Todo

Zdefiniowa¢ strukture API z wykorzystaniem OpenAPI Specification, ktére wykorzystuje JSON Schema

Todo

Przedstawi¢ komunikacje z wykorzystaniem mscgen i sphinxcontrib-mscgen
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http://swagger.io/specification/
http://json-schema.org/
https://mscgen.js.org/
http://pythonhosted.org/sphinxcontrib-mscgen/
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Indeksy i tabele

¢ genindex
* modindex

e search
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