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Abstract— Alltime 10T, es un sistema de desarrollo que une
hardware, sistemas web y aplicacion movil con el objetivo de guiar
paso a paso a estudiantes, profesionales o disefiadores interesados
en el desarrollo de proyectos innovadores enfocados en la Internet
de las cosas (loT). El sistema fue diseiiado pensando en las
personas que apenas inician en el mundo del IoT y desean
aprender y crear sus propios dispositivos desde cero de manera
guiada y de forma intuitiva con herramientas, que le permitan
controlar sus aplicaciones desde cualquier lugar del mundo en
tiempo real.

I. INTERNET DE LAS COSAS

Internet de las Cosas (10T), se destaca como la mas emergente
de las soluciones, que ofrece una arquitectura que basa su
funcionamiento en la Internet como red global, que abre la
puerta al intercambio de recursos y actividades comerciales
entre redes de la cadena de suministro y que impacta sobre
aspectos tan relevantes, como la seguridad, el soporte y la
privacidad de los sujetos que se ven involucrados en estos
procesos [1][2].

Internet de las cosas se define como la convergencia de
dispositivos como sensores y actuadores que proporcionan,
reciben y procesan informacion digitalizada, para luego
colocarla en redes full-full duplex, hacia un sink, donde se
almacena para luego ser usado por una gran cantidad de
diferentes servicios y usuarios finales [4]. Mdltiples sensores
se pueden unir a un objeto o dispositivo para medir una amplia
gama de variables fisicas o fenémenos y luego transmitir todos
los datos a la nube. La deteccién puede ser entendida como un
modelo de servicio [2].
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Fig. 1. Estructura y Componentes loT.

¢Quién no accede a Internet en el dia de hoy? Segiin MINTIC,
desde el 2010 se ha presentado trimestralmente un promedio
del 5% aproximadamente hasta el afio 2016 [3]. Lo que
demuestra la gran demanda de los usuarios, asi como también,
la gran variedad de dispositivos para la conectividad. En su
mayoria, estos dispositivos que brindan conectividad son
dispositivos mdviles, de acuerdo con las mismas estadisticas
del MINTIC, para el 2016, hubo un total de 9.916.552
suscriptores, lo que representa un 32.5% de los habitantes en
Colombia.

Con todo este auge del internet, la conectividad se ha
convertido en un aspecto importante en la vida del hombre
moderno, como se evidencia en las estadisticas presentadas,
con este uso masivo del internet como herramienta para
acortar distancias y, aumentar la disponibilidad y velocidad de
acceso a la informacion, se ha desarrollado el concepto de
Internet de las cosas, la cual se fundamenta en cuatro pilares,
los cuales son: las personas, que representa la conectividad
maés significativa y valiosa; los procesos, que proporcionan la
informacidn correcta a la persona o dispositivo adecuado en el
momento justo; los datos, la transformacion de los datos en
informacién méas (til; los objetos, refiriéndose a los
dispositivos fisicos conectados a internet y entre si; estos
cuatro pilares se interrelacionan entre si, ofreciendo una
estructura de conectividad a nivel global [3]. ¢Esto quiere
decir que todos los dispositivos podriamos conectarlos a
internet? Con el gran desarrollo de la microelectronica, vamos
hacia all4, es ese el camino por el que, en estos momentos,
estamos transitando.

A nivel mundial, para este afio se cuenta con alrededor de
4500 millones de personas conectadas y 8400 millones de
dispositivos, es una cifra grande, pero para el 2020 se espera
tener 20000 millones de dispositivos, lo que quiere decir, que
la gran mayoria de usuarios conectados a la internet no seran
personas, sino, dispositivos. Lo anterior, conlleva a que los
profesionales del area desarrollen competencias en el disefio y
manejo de aplicaciones y tecnologias de recopilacion de datos,
que faciliten la informacién entre equipos o maquinas.
Cualquiera se podria preguntar ¢;Qué informacién se obtendria
de los dispositivos conectados? Con el 10T, se puede obtener
informacién de los usuarios que utilizan los dispositivos, por
ejemplo, podriamos obtener informacién de una silla, con
respecto al tiempo que es usada por una persona o, de c6mo se
distribuye el peso de quien la utiliza; de una nevera, se podria
tomar informacion que brinde una alerta acerca de la
existencia 0 no de algunos alimentos, o de si se estdn agotando
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para generar una lista de mercado. Aunque parezca ciencia
ficcion, ya se encuentran en desarrollo muchos dispositivos
con estas caracteristicas [4]. Todo esto se logra a través de
sensores ubicados en partes estratégicas en los dispositivos,
una capacidad de conexion via wifi, y un software que pueda
transmitir y recibir la informacion proveniente de los sensores
o0 de los usuarios [5]. Al ver todo este desarrollo, surgiria un
nuevo interrogante, pues es importante analizar si las
instituciones de educacion (que son solo una parte del
sistema), estan preparadas para afrontar este reto. Esta claro
que el concepto de 10T conlleva a un trabajo
multidisciplinario, lo que exige a las instituciones educativas
disefiar procesos de formacién para sus participantes que
constituyan trabajo interdisciplinario y transdisciplinario en los
diferentes campos del saber, y ademas, a generar estrategias
que permitan que con metodologias eficientes y eficaces, el
participante pueda adquirir de forma sencilla y rapida
capacidades para el desarrollo de soluciones practicas para el
mercado [6]. Desde esta perspectiva se crea Alltime 10T,

B. Aplicaciones

Son multiples las aplicaciones y servicios que 10T puede
suministrar en todos los sectores de la vida cotidiana y/o
empresarial, todas ellas llegan para facilitar y mejorar la
calidad de vida de las personas. Entre esas aplicaciones,
podemos mencionar, por ejemplo, aplicaciones de seguridad,
ciudades inteligentes, transporte, electrénica en todos los
campos, salud, automotores, agricultura y medio ambiente,
servicios de energia y computacion inteligente. Pero una
aplicacion en particular nos ocupa en adelante, y son las
aplicaciones en el sector educativo, aplicaciones como
vinculacion de aulas virtuales y fisicas para el aprendizaje,
procesos e-learning, acceso a laboratorios y bibliotecas
virtuales, plataformas educativas, informacién en tiempo real,
gestion del aprendizaje y resultados en tiempo real [7]. Alltime
10T, es un ejemplo de cémo usar la Tecnologia para educar y
nace como una aplicacion que pretende crear competencias
alrededor de la Internet de las Cosas y desarrollar proyectos a
partir de esta tecnologia [8].

C. Alltime loT

En la actualidad no existe un sistema o plataforma que se
enfoque en ensefiar y llevar de la mano a las personas que
desean aprender y desarrollar proyectos enfocados en loT.
Algunos solo ofrecen conocimiento y/o capacitacion en temas
especificos ya sea de sistemas, electrdnica o en ambos. Por
esta razén se busca la forma de crear una plataforma que de
manera practica e intuitiva represente una forma agil y eficaz
que permita aprender y trabajar en tematicas que giren
alrededor de tecnologias como Internet de las cosas, teniendo a
la mano los recursos necesarios para ello. Alltime IoT surge
como un sistema de desarrollo que une hardware, sistemas web
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y aplicacion movil con el objetivo de ensefiar y guiar paso a
paso, a las personas interesadas en aprender uno de los temas
de mayor auge en la actualidad “el Internet de las cosas (IoT)”,
que, entre otras cosas, representa la optimizacion de los
procesos para aumentar la productividad [9].

Alltime 10T, muestra informaciéon detallada para el
proceso de ensefianza-aprendizaje de loT, asi como
herramientas y guias de apoyo para construir y desarrollar
sistemas basados en seguimiento GPS, monitoreo de variables
fisicas o quimicas y control de sistemas en tiempo real desde
cualquier lugar del mundo desde un dispositivo conectado a
Internet (PC, Tablets, Smartphones). Su principal enfoque se
basa en la obtencion del logro de objetivos desde 4
comunidades diferentes:

e Estudiantes de educacién inicial en Tecnologia,
interesados en el desarrollo y creacién de dispositivos
loT.

e Estudiantes universitarios, tecnélogos o técnicos en
electronica, sistemas, mecatronica o carreras afines.

e Emprendedores enfocados en desarrollar negocios
basados en loT.

e Empresas de tecnologia
productos en loT.

interesadas en desarrollar

RN Alltime

Disefia  Construye

Tus propios dispositivos de loT

Fig. 2. Funcionalidades de Alltime loT

D. Estructura de la plataforma

La plataforma Alltime 10T est4 estructurada para que el
usuario pueda encontrar en un mismo sistema todas las
herramientas para el desarrollo de sus dispositivos 10T,
ademas de esto tiene como complemento una aplicacion mévil
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la cual es la extension de la plataforma que permite al usuario
la interaccion de sus dispositivos desde su dispositivo movil.
La plataforma tiene 4 moédulos que se describen a continuacion

(fig. 3).

Fig. 3. Estructura de All time loT

1) Plataforma: En esta ventana se crean cada uno de los
widgets funcionales para a la interacciéon de los dispositivos,
los cuales estan dividida en 3 secciones generales.

e Control (actuadores)
e Monitoreo (sensores)
e Seguimiento GPS

Cada una de estas secciones posee mdltiples widgets de
interaccion para ilustrar al usuario acerca del sistema que est4
controlando.

%, Altime 10T @ BT o &
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Cada widget creado en la plataforma contiene las herramientas
(circuitos, programas, manuales) para llevar al usuario a el
desarrollo completo del sistema como se describe en la
siguiente imagen

Ventana de plataforma F\u Alltime 10T

Tu widget ha sido creado y ahora cuenta con las siguientes
caracteristicas que te ayudaran para el desarrollo.

e
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2) Aplicaciones 10T: En esta ventana se activan cada una
de las aplicaciones que queremos construir, para la primera
version del sistema estan disponible como controladores
arduino uno y la tarjeta Wemos D1 R1 basada en el
controlador esp8266 y los métodos de conexién con internet
de los dispositivos se realizan por medio de Ethernet, Wifi,
Red celular.

3) Dispositivos: En esta ventana los usuarios pueden crear
los dispositivos dependiendo de cada una de las aplicaciones
gue adquieran, ademas de poder aprender acerca del
controlador y medio de comunicacidn que usara su dispositivo
para conectarse con la plataforma.

%, Altime 107 @ IS vo &
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4) Tienda: En esta ventana los usuarios pueden adquirir
los planes de sistemas 10T para la interaccién con el sistema,
ademas de componentes o Kits completos para la construccion
de los dispositivos.
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D. Usos de Alltime 10T

Alltime 10T, es una herramienta para el desarrollo de
dispositivos del internet de las cosas, el cual proporciona toda
la informacion necesaria y guia a los usuarios para puedan
aprender mientras construyen sus dispositivos, el sistema
contiene libros de guia digitales donde podrén encontrar toda
la descripcion del sistema que estan desarrollando tales como
sensores, controladores, circuitos electronicos y lo mas
importante para la interaccion con los dispositivos una
plataforma funcional con multiples aplicaciones llamadas
widgets para el control , monitoreo o seguimiento GPS.

Alltime loT tiene una estructura amigable, que se enfoca en
brindarle al usuario las herramientas para su autoaprendizaje
(“Hazlo tG mismo - Do It Yourself”), para ello, la plataforma
cuenta con las siguientes caracteristicas:

e Contiene todas las herramientas para crear proyectos
desde cero basados en loT.

e Permite construir proyectos para desarrollo a bajo
costo.

e Control en tiempo real de los dispositivos creados en
la plataforma desde cualquier lugar del mundo.

e No se requiere conocimiento avanzado en sistema o
electrénica para interactuar y desarrollar proyectos en
la plataforma.

e Libros de aprendizaje con la descripcion del sistema
que se esté desarrollando.

e Sistema pionero de aprendizaje basado en 10T a nivel
nacional.

\, Alitime 10T

Sistema GPS Ublox
6m Ethernet Uno

Fig. 4. Contenidos desarrollados a partir del proyecto en desarrollo de la
plataforma

E. Trabajo futuro

A corto plazo el sistema constantemente recibira
actualizaciones con nuevas aplicaciones que constituyen
proyectos mediante el uso de controladores, sensores y
actuadores mas avanzados, con el objetivo de brindar a los
usuarios de la plataforma herramientas de desarrollo que estén
vanguardia con las tecnologias emergentes de 10T, y desarrollo
de aplicacion movil para dispositivos con sistemas operativos
10S [10]

Uno de los trabajos futuros de mayor importancia dentro de la
plataforma de Alltime 10T es que se comenzara a impartir
cursos presenciales y online sobre el desarrollo de productos
alrededor de 10T, teniendo como base de aprendizaje y control
la plataforma Alltime 1oT. Al final de los cursos el usuario
tendrd herramientas y estard en la capacidad de poder
desarrollar e implementar sistemas de loT en aplicaciones
como domdtica, seguimiento a través de GPS, control de
variables fisicas etc.

Actualmente, se implementa para Alltime 10T, nuevos sistemas
con servicios derivados de la plataforma tales como
seguimiento nifios, para mascotas “Alltime Pets”, control de
procesos Alltime ims, sistemas que le brindara a los usuarios la
posibilidad de monetizar los sistemas que se vayan
construyendo desde Alltime 10T [11] [12].

Se espera implementar un sistema de metas y logros dentro de
la plataforma con el objetivo de fomentar la competitividad
entre los usuarios, el sistema tendrd la posibilidad de “dar
recompensas” por el cumplimiento de objetivos [13][14].
Dentro de las metas establecidas para el mejoramiento de
Alltime loT y sus servicios, se plantea realizar una
competencia anual en linea con la plataforma llamada “loT
Wars”, donde los usuarios expondran ideas innovadoras
entorno a desarrollos basados en 10T. Con el trabajo en red, se
espera brindar acompafiamiento a los proyectos de alto
impacto y de alta viabilidad econdmica para convertirse en un
producto que pueda salir al mercado [15].
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