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Programacion en Robadtica y desarrollo 10T
(Proyecto Timbres Automatizados V.1)

Descripcion de 10T (Internet de las cosas)

El Internet de las Cosas (loT por sus siglas en inglés, Internet of Things) es un concepto
gue se refiere a la interconexion de dispositivos fisicos a través de internet,
permitiéndoles recopilar y compartir datos entre si sin necesidad de la intervencion
humana directa.

La idea central detras del loT es crear un ecosistema donde los objetos cotidianos
estén equipados con sensores, actuadores y conectividad a internet, lo que les permite
recopilar datos, comunicarse entre si y tomar decisiones basadas en esa informacion.
Esta capacidad de comunicacion entre dispositivos y sistemas crea una red de objetos
inteligentes que pueden mejorar la eficiencia, la comodidad y la seguridad en diversos
contextos.

Objetivos

Proporcionar una comprensién basica del concepto de loT, incluyendo qué es, como funcionay
por qué es relevante en la actualidad.

Aprender algunas tecnologias y plataformas utilizadas en el 1oT, como sensores, dispositivos
conectados, redes inaldmbricas, protocolos de comunicacion y plataformas de desarrollo.

Permitir a los estudiantes adquirir habilidades en el disefio, desarrollo y despliegue de
aplicaciones loT. Configuracidn de dispositivos, programacion de sensores, integracion con
servicios en la nube y visualizacién de datos.

Fomentar la colaboracién entre los participantes, brindando oportunidades para trabajar en
equipo en proyectos practicos y compartir conocimientos y experiencias. También puede
incluir la creacién de redes con expertos en loT y la comunidad local.

Aprender a trabajar en un entorno de desarrollo avanzado utilizando lenguajes de
programacion actuales preparando a los estudiantes para futuras carreras de ingenieria en
sistemas o a fines.

Beneficios para los Estudiantes.

Experiencia Practica: Los estudiantes tienen la oportunidad de trabajar directamente
con tecnologias de loT y adquirir habilidades practicas en configuracion de dispositivos,
programacioén y desarrollo de proyectos.

Desarrollo de Habilidades: Mejoran sus habilidades en dreas como programacion,
electrdnica, trabajo en equipo, resolucion de problemas y pensamiento critico,
importantes en el mundo profesional.
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Aplicacion del Conocimiento: Aplican los conocimientos tedricos adquiridos en el aula
a situaciones practicas y proyectos reales, lo que les ayuda a comprender mejor los
conceptos y principios subyacentes.

Fomento de la Creatividad: Tienen la oportunidad de explorar ideas y soluciones
innovadoras en el disefio y desarrollo de proyectos de loT, fomentando su creatividad
y pensamiento computacional.

Preparacidn para el futuro laboral: Adquieren habilidades y experiencia en una
tecnologia emergente y de alta demanda en el mercado.

Descripcion del Taller

El taller de programacién en robética y desarrollo 10T esta orientado a los alumnos que
concluyeron el seminario de Desarrollo de Software brindado en 2do de Bachillerato o
que poseen los conceptos basicos de programacién y ciclo de vida de un proyecto de
Software.

Sera brindado en un laboratorio de sistemas, un entorno fisico seguro, equipado con
hardware y software especializados destinados a la experimentacidn, desarrollo,
pruebas y analisis de sistemas informaticos y tecnoldgicos.

Dicho laboratorio contendra material tedrico, dispositivos eléctricos, equipos y un

entorno de desarrollo adecuado que permitira a los alumnos adquirir y aplicar
conocimientos en programacion y electrénica.

Primera Etapa (Problema) 6hs

La primera etapa del taller consta en un repaso de los conceptos brindados en el
seminario de desarrollo de software sobre ciclo de vida y analisis de requerimientos.

En esta etapa se planteara a los alumnos un problema a resolver siendo en este caso
gue los timbres para entrada y salida de alumnos no sean activados por el personal
manualmente o bien tengan la capacidad de activarse automaticamente sin cambiar la
infraestructura actual.

Los alumnos deberan cumplir con un procedimiento bdsico de relevamiento y analisis
de requerimientos. Para lograrlo deberdn primero pensar en que preguntas realizar al
personal de la institucién (Adscriptos, Direccién, Mantenimiento) para obtener la
mayor cantidad de datos posibles y asi determinar los requerimientos necesarios para
solucionar el problema.

Estas reuniones seran pactadas previamente con el personal y el tiempo no podra
exceder los 40 minutos.
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Al finalizar la etapa se entregard un documento de Andlisis de Requerimientos que
funcionara como base para el comienzo del proyecto.

Segunda Etapa (Tecnologias) 16hs

Para desarrollar el proyecto se brindara a los estudiantes una introduccidn a las
tecnologias y lenguajes sugeridos para realizar el proyecto.

Entorno de Desarrollo (JetBrains PHP Storm)

Se instruye a los alumnos en el uso del entorno de desarrollo PHP Storm, que sera
previamente configurado por el docente o encargado de sistemas y utilizado por los
alumnos como herramienta para programar.

Lenguajes (Html, PHP, MQTT, SQL)

Durante esta etapa se brinda una introduccidn tedrica y el material necesario para
codificar cada uno de los lenguajes en orden de dificultad y necesidad para el
desarrollo del proyecto.

1- HTML especialmente util para el frontend y la generacién de formularios.

2- PHP necesario para la légica o nucleo del sistema conectado al frontend.

3- MOQTT protocolo de mensajeria para comunicacidn entre dispositivos conectados a
10T.

4- SQL como base de datos para el almacenamiento de los datos del programa.

A medida que se realiza la introduccién tedrica a cada uno de los lenguajes los alumnos
deberdn realizar ejercicios practicos que estan vinculados directamente con el
problema a resolver y asi acortar el tiempo de codificacién a futuro.

Dispositivos 10T (Shelly)

Para este proyecto se utilizaran dispositivos Shelly.

Shelly es una marca de dispositivos loT (Internet de las Cosas) que ofrece una variedad de
productos disefiados para la automatizacién del hogar y la monitorizacidon remota.

Los dispositivos Shelly suelen destacar por su facil instalacion, su interoperabilidad con otros
sistemas y su amplia gama de funciones.

Se brindara una introduccidn a estos dispositivos a los alumnos y como realizar la
comunicacion mediante el protocolo MQTT y realizar conexiones eléctricas sencillas.
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Tercera Etapa (Codificacion y Test) 40hs

Para la etapa de codificacion los alumnos deberdn utilizar notebooks propias o de la
institucion, dichos equipos deberan ser configurados con el entorno de desarrollo necesario
para realizar la codificacion.

El entorno de desarrollo abarca tanto al IDE de desarrollo “Jetbrains PHP Storm” como el
software necesario para compilar y ejecutar aplicaciones web (Apache, PHP, SqlLite).

A su vez los alumnos deberan crear una cuenta en gitHub donde trabajardn en conjunto
compartiendo el cddigo y actualizando el repositorio de su proyecto.

Debido al escaso tiempo para un proyecto de esta envergadura, al conocimiento previo de los
alumnos y edad, en el proceso de codificacién se utilizara una metodologia cercana al modelo
de XP (Extreme Programming).

XP se basa en una serie de prdcticas y organizacién que fomentan la colaboracién, la
comunicacion, la simplicidad y la retroalimentacién rapida.

Algunos de los principios y practicas clave de Extreme Programming que usaremos son los
siguientes:

Programacion en parejas: Dos programadores trabajan juntos en el mismo equipo,
colaborando en el disefio, la implementacién y la revision del cédigo.

Entregas frecuentes: Se realizan entregas de software pequefio pero funcional y
completo en intervalos cortos, preferiblemente 2 a 4 semanas, permitiendo una
retroalimentacién rapida.

Integracion continua: Los cambios en el cédigo se integran regularmente en un
repositorio compartido gitLab y se construye automaticamente y se prueba el sistema
para detectar errores rapidamente.

Simplicidad: Se valora la simplicidad en el disefio y la implementacidn del software,
evitando la sobrecarga y la complejidad innecesaria.

Cliente presente: colaboracién cercana con el docente quien funcionara como cliente, quien
proporciona retroalimentacién continla y ayuda a priorizar las caracteristicas mas
importantes.

Dentro de esta etapa es altamente probable que los alumnos se encuentren con nuevas
dificultades que resolver, problemas de codificacion, desconocimiento sobre el como realizar
un algoritmo o una funcién en concreto.

Para resolver estas dificultades los alumnos deberan apoyarse tanto en el material tedrico
suministrado por el docente como en la documentacidn de cada una de las tecnologias.

A su vez podran participar en diversas comunidades web relacionadas con tecnologia Ej.
(https://stackoverflow.com) (https://stackexchange.com/) (https://github.com/) donde hay
expertos que estan dispuestos a ayudar o a intercambiar informacién, favoreciendo asi su
compresion sobre el trabajo colaborativo.
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A medida que la codificacion del software va avanzando los alumnos deberan realizar las
conexiones eléctricas necesarias con el dispositivo Shelly y el timbre fisicamente, donde
podrdn contar con la ayuda e instruccién del personal de mantenimiento quien posee
conocimiento sobre la red eléctrica de la institucién.

Cabe destacar que ningun alumno podra realizar las conexiones eléctricas de alta tensién por
si mismos, estas Unicamente serdn realizadas por personal capacitado.

Al quedar realizadas las conexiones eléctricas los alumnos procederan a probar su software
con el dispositivo IOT en un entorno reducido o de baja tension.

Cuarta Etapa (Test Final y Demostracion) 6hs

En la cuarta etapa los estudiantes finalizan los ajustes de su proyecto.

En caso de haberse resuelto el problema o concretado el proyecto, los alumnos
deberan realizar una presentacién explicando su funcionamiento y realizando una
demostracion practica a los alumnos y miembros interesados de la institucion.

En caso de no haberse finalizado completamente el proyecto a causa de falta de
tiempo u otras dificultades, los alumnos deberan realizar una presentacién explicando

los avances dentro del mismo, dificultades y vision a futuro para su continuidad.

El proyecto y sus avances pasaran a ser parte de un nuevo proyecto al afio siguiente.



