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FUNDAMENTACIÓN

El área de las Técnicas Digitales está constituida por las asignaturas Informática I,

Informática II, Técnicas Digitales I, Técnicas Digitales II y Técnicas Digitales III.

Informática II es la continuidad natural de Informática I, en la cual los estudiantes

adquieren las bases de la programación estructurada en lenguaje C. En Informática II

abordamos otros enfoques de programación como es la programación gobernada por

eventos y, de manera introductoria, la programación orientada a objetos, en este caso

en el lenguaje C++.

Utilizando un kit de desarrollo, empleando como excusa el uc LPC845 de la firma NXP,

nos enfrentamos a la necesidad de aprender alguna técnica de modelado (Máquinas

de Estados) que nos permita resolver problemas básicos de sistemas de control a nivel

de aplicación sin contar con un Sistema Operativo que administre los recursos.

Analizamos la concurrencia de procesos y la manera de administrarlos en ese contexto.

Asimismo, abordamos el manejo de los recursos del hardware incursionando en la

lectura e interpretación de las hojas de datos y manuales del microcontrolador en

cuestión, lo cual nos permite llevar a cabo una programación a muy bajo nivel,

configurando los registros del dispositivo por medio de técnicas de operadores a nivel

de bits, uniones y/o campos de bits.

Se trabaja a nivel de los registros para la configuración y uso del GPIO, el Systick, las

interrupciones, la comunicación serie y la conversión AD/DA.

Todo ello, en conjunto con el desarrollo de una interfaz gráfica sencilla sobre el

framework Qt, nos permite alcanzar hacia fin de año el desarrollo integral de un

sistema de control con su propia interfaz de hardware y con una interfaz gráfica en la

PC desde la cual también puede operarse.

Por otro lado, el carácter de asignatura integradora le confiere propósitos muy

particulares que es importante resaltar dado que subyacen bajo el programa analítico y

deben conducir los procesos de enseñanza y aprendizaje, como ser el de relacionar e

integrar los conocimientos de 1er y segundo año en una práctica motivadora, dando

significación a los mismos. Asimismo, es importante en esta instancia aprender la

práctica profesional, mediante el ejercicio de la identificación de un problema o

mejora, el análisis de alternativas de solución, la selección y/o proyección de

soluciones, y modelar, producir, construir, controlar y optimizar las mismas. En el

desarrollo de una aplicación, además, se conduce a la construcción de aprendizajes por

aproximaciones sucesivas, profundizando las soluciones en el siguiente nivel.
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COMPETENCIAS DE EGRESO ESPECÍFICAS A LAS QUE CONTRIBUYE:

Competencia Competencias de
Actividades reservadas

Competencias
de Alcances

Baja Media Alta
CE 1.1: Diseñar, proyectar y calcular sistemas,

equipos y dispositivos de generación, transmisión

y/o procesamiento de campos y señales

analógicos y digitales; circuitos

integrados;hardware de sistemas de cómputo de

propósito general y/o específico y el software a él

asociado; hardware y software de sistemas

embebidos y dispositivos lógicos programables;

sistemas de automatización y control; sistemas de

procesamiento y de comunicación de datos y

sistemas irradiantes, para brindar soluciones

óptimas de acuerdo a las condiciones

técnicas,legales, económicas, humanas y

ambientales.

X

CE 1.2: Plantear, interpretar, modelar y resolver

los problemas de ingeniería descritos en CE 1.1.
X

CE 2.1: Proyectar, dirigir y controlar la

construcción, implementación, mantenimiento y

operación de lo mencionado en CE 1.7 *.

X

* CE 1.7. Diseñar, proyectar y calcular circuitos y sistemas electrónicos aplicados a la
generación, manejo, amplificación, procesamiento, instrumentación y acondicionamiento de
energía eléctrica y señales de distinta naturaleza.

COMPETENCIAS DE EGRESO GENÉRICAS A LAS QUE CONTRIBUYE:

Competencia Baja Media Alta
Identificar, Formular y resolver problemas de Ingeniería
Electrónica

X

Utilizar de manera efectiva las tecnicas y herramientas de
aplicación de la ingeniería Electrónica.

X

Desempeñarse de manera efectiva en equipos de trabajo. X
Comunicarse con efectividad. X
Aprender en forma continua y autónoma. X
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OBJETIVOS (APRENDIZAJE/LOGROS A ALCANZAR)

● Diseñar y desarrollar aplicaciones para resolución de problemas complejos

aplicados a ingeniería electrónica.

● Utilizar fluidamente herramientas de documentación, de control de versiones, y de

automatización de la construcción de un programa o biblioteca a partir de las

fuentes.

● Adquirir y aplicar los principios de la programación orientada a objetos utilizando el

lenguaje C++ para resolver problemas.

● Evaluar la pertinencia del uso de un lenguaje estructurado o uno orientado a

objetos para la resolución de problemas.

● Desarrollar interfaces gráficas sobre framework Qt para realizar aplicaciones en

donde se necesite la interacción mediante puerto serie entre la PC o un dispositivo

móvil y un microcontrolador.

● Conocer las estructuras avanzadas de datos utilizadas más frecuentemente para el

desarrollo de programas en C y C++.

● Adquirir las herramientas necesarias para modelar en forma adecuada Sistemas de

Control Reactivos.

● Adquirir habilidades de programación de sistemas embebidos en bajo nivel para el

desarrollo de programas que utilicen acceso a registros de periféricos, mediante

lenguaje C y C++. Caso de Estudio:

▪ Microcontrolador: LPC845 Córtex M0+

▪ Hardware asociado: Kit de la Cátedra

● Conocer y aplicar técnicas para el manejo de periféricos de uso común, como

displays, conversores AD y DA y puertos serie, para resolver aplicaciones comunes

en sistemas embebidos.

CONTENIDOS

Contenidos mínimos

1. Programación avanzada utilizando el lenguaje de programación introducido en

Informática I

2. Introducción a las estructuras dinámicas de datos.

3. Herramientas de construcción de software

4. Control de periféricos y/o comunicación con microcontroladores.

5. Desarrollo de aplicaciones usando interfaces de usuario gráficas

6. Desarrollo de aplicaciones utilizando cálculo numérico.
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7. Introducción a un lenguaje de programación avanzado.

8. Introducción a los fundamentos de los sistemas operativos avanzados.

Contenidos analíticos

UNIDAD TEMÁTICA 1: El Lenguaje C++ y las Estructuras Avanzadas de Datos

Introducción a la programación orientada a Objetos - Lenguaje C++ como evolución

respecto del lenguaje C - Tipos abstractos de datos: Clases - Clases y Objetos -

Miembros públicos y privados - constructores y destructores - Concepto de

encapsulamiento. Entrada/Salida en C++. Operador visibilidad - Operadores para

gestión dinámica de memoria: new y delete - Sobrecarga de funciones y operadores.

Funciones y clases friend - uso del apuntador this - calificador const - especificador de

clase de almacenamiento: extern y static. Herencia: tipos (hincapié en herencia

pública) - clase base y derivada – miembro protected – constructores y destructores en

la clase derivada. Contenedores de datos - Aplicaciones con Estructuras Avanzadas de

Datos: Colas, Pilas, Listas. Funciones Virtuales y Virtuales puras – Clases Abstractas –

Concepto de Interface.

UNIDAD TEMÁTICA 2: Entornos Gráficos

Introducción a la programación en entornos gráficos - Bibliotecas y entornos de

desarrollo: Caso particular de QT y el QT Creator. - Introducción a la programación

gobernada por eventos y las señales (Signals and Slots) de QT. - Formularios Básicos:

Cuadros de Diálogo y aplicaciones de formularios sencillas. - Widgets mas comunes:

Button, Check box, Radio button, Menu bar, Toolbar, Scrollbar, Text box, Combo box,

Label y Otros. Ejemplos de aplicación: Cientes de sistemas computacionales ( PC , bases

de datos, Sistemas embebidos, etc.) comunicación serie, representaciones gráficas

(data logger).

UNIDAD TEMÁTICA 3: Introducción a los microcontroladores y los Sistemas

Embebidos.

Concepto de Sistema Embebido. Presentación de periféricos elementales: Puertos de

entrada/salida, Contador, Timer, UART, etc. Presentación del Kit de la Cátedra.

IDE para microcontroladores - Compilación modular - Metodología de proyectos –

Diagrama de capas: drivers, primitivas, aplicación – portabilidad. Concepto de Sistema

Operativo en Tiempo Real. Aplicaciones elementales sobre el Kit de la Cátedra

DIAGRAMA DE CAPAS: Metodología de trabajo. Aplicación - Primitivas – Drivers.

UNIDAD TEMÁTICA 4: Introducción a la arquitectura de un Microcontrolador. Caso de

uso: Cortex M0+ y su programación en C++

Microcontrolador: Análisis de un circuito inteligente básico. Integración de periféricos

en un solo chip. Familia Córtex M0+. Presentación del mapa de memoria y periféricos.
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Técnicas de acceso. Identificación de Registros del Core y de sus periféricos.

Especificadores de memoria. La Switch Matrix (SWM), registros y operación.

UNIDAD TEMÁTICA 5: Introducción a GPIO.

GPIO (General Purpose Input Output): Configuración de los puertos de entrada/salida

de propósito general: tratamiento como entrada, tratamiento como salida, tratamiento

bidireccional. Registros asociados. Lectura de entradas digitales simples - Acción sobre

salidas digitales. Consideraciones teóricas de las entradas y las salidas de los

microcontroladores. Desarrollo de funciones utilitarias en C++ para el manejo de GPIO.

UNIDAD TEMÁTICA 6: Pooling (encuesta) e Interrupciones

Idea general - Estrategias de atención - Funciones de interrupción - Pooling vs.

Interrupciones - Registros asociados - Vector de interrupciones - Prioridades -

Distribución de tiempos de ejecución para el programa principal y las funciones de

interrupción - Mínimo tiempo admisible entre interrupciones - Pasaje de información

entre el programa principal y las funciones de interrupción. Fuentes interrupción

externas (en pines).

UNIDAD TEMÁTICA 7: Contadores / Temporizadores

Contador - Características principales – Temporizador: Caso particular de contador -

Utilización como Contador (acumuladores de eventos) - Utilización como Temporizador

(Base de Tiempo) - Multiplicadores de la base de Tiempo (ticks). Implementación -

Registros asociados - Modos de funcionamiento. scheduler: Principios de

funcionamiento. Caso de estudio: El systick del core del Cortex M.

UNIDAD TEMÁTICA 8: GPIO avanzado.

Desarrollo del firmware y primitivas asociadas a Display de 7 segmentos y a la lectura y

depuración mediante técnicas de absorción de transitorios de teclados lineales,

teclados matriciales y entradas digitales de microswitchs. Escritura de salidas digitales.

Display LCD.

UNIDAD TEMÁTICA 9: Programación Gobernada por Eventos

Introducción a los diagramas secuenciales con múltiples acciones temporizadas.

Desarrollo de funciones facilitadoras: TimerStart(), TimerStop(), TimerClose(), etc.

Máquina de Estados: Diagrama de globos. Implementación con switch-case.

Implementación con múltiples if. Implementación con punteros a función.

Modelización y Síntesis de problemas mediante la utilización de máquinas de estado -

Casos de automatismos independientes dentro de un mismo equipo - Utilización de

máquinas de estados en paralelo: ventajas. Análisis de casos de aplicación típicos.
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Resolución de problemas mediante la combinación de Máquinas de estado y

Diagramas secuenciales.

UNIDAD TEMÁTICA 10: Comunicación Serie.

Necesidad de la comunicación serie - Serializadores y paralelizadores - Comunicación

serie asincrónica: Conceptos. Velocidad de transmisión - Registros asociados en el

microcontrolador - Modos de operación - Buffers de Rx y Tx: Pilas y Colas circulares -

Implementación de protocolos punto a punto y multipunto - Estrategias de

programación por pooling e interrupciones. Desarrollo del firmware y primitivas

asociadas a la comunicación serie.

UNIDAD TEMÁTICA 11: Introducción a la Medición y Generación de Señales

Analógicas

Introducción a la medición de magnitudes analógicas (temperatura, presión, humedad,

etc.) - Conversores ADC: y DAC características principales - Registros asociados.

Estrategias de programación por pooling y por interrupciones - Interpretación de los

valores obtenidos (Tablas, filtros, etc.) - Eliminación de valores espurios: Filtros de

media móvil y de mediana. Desarrollo del firmware y primitivas asociados a la

medición y generación de señales analógicas.

Aplicaciones algorítmicas haciendo uso de métodos numéricos tradicionales.

Soluciones aproximadas. Precisión. Errores.

DISTRIBUCIÓN DE CARGA HORARIA ENTRE ACTIVIDADES TEÓRICAS Y PRÁCTICAS

Modalidad
organizativa de las

clases

Horas Reloj totales
presenciales

Horas reloj
virtuales totales

Horas totales

Teórica 72 0 72

Formación práctica 48 0 48

Total de horas 120

Tipo de prácticas
Horas Reloj totales

presenciales
Horas reloj totales

virtuales
Lugar donde se

desarrolla la práctica

Formación
experimental

24 0

Laboratorios 101,
104, 105, 108, 109,
110 del Dpto de
Ing. Electrónica
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UTN.BA sede
Medrano y

Laboratorios 61, 62,
63 y 64 del Dpto de
Ing. Electrónica
UTN.BA Sede

Campus.

Problemas abiertos
de Ingeniería (ABP)

15 0

Laboratorios 101,
104, 105, 108, 109,
110 del Dpto de
Ing. Electrónica
UTN.BA sede
Medrano y

Laboratorios 61, 62,
63 y 64 del Dpto de
Ing. Electrónica
UTN.BA Sede

Campus.

Proyecto y diseño 9 0

Laboratorios 101,
104, 105, 108, 109,
110 del Dpto de
Ing. Electrónica
UTN.BA sede
Medrano y

Laboratorios 61, 62,
63 y 64 del Dpto de
Ing. Electrónica
UTN.BA Sede

Campus.
Otras: - -
Práctica
supervisada

0 0

Total de horas 48 0

ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA Y ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

La aproximación a la enseñanza toma los aportes de los enfoques pedagógicos
constructivistas y cognitivistas. Desde estas concepciones se trata de generar
situaciones problemáticas para que los estudiantes pongan en juego sus ideas previas e
interactúen con los nuevos saberes de forma tal que puedan construir nuevos
conocimientos producto de esta interacción. Se trata de promover procesos cognitivos
que permitan un abordaje integral para poder ir avanzando hacia la construcción de un
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proyecto integrador cuya presentación se realizará al final del curso. Se privilegia un
enfoque grupal desde el punto de vista de la interacción de los estudiantes.

Como estrategia metodológica durante la clase, se utilizan las presentaciones como
disparador temático en soportes de diapositivas (ppt) para poner en disponibilidad
ideas previas por parte de los estudiantes a modo de fomentar aprendizajes
significativos.

A lo largo de la cursada los alumnos deben realizar cuatro trabajos prácticos de
laboratorio que se detallan a continuación:

● TPL1: Uso de IDE - Acceso a hardware - interrupciones – Systick

● TPL2: Teclado, display, entradas digitales

● TPL3: Ejercitación Máquina de Estados

● TPL4: Práctica comunicación serie asincrónica y ADC

A partir de la experiencia de virtualidad sincrónica realizada durante los dos años de
Pandemia, y considerando las posibilidades tecnológicas, a partir del CL2022
Informática II incorpora la modalidad de dictado donde se contempla la virtualidad
sincrónica.

La propuesta consiste entonces en incorporar en la programación didáctica de
Informática II la estrategia de clases dictadas en virtualidad sincrónica, apoyándonos en
los recursos institucionales y tecnológicos con los que ya contamos donde por
supuesto se destaca la plataforma Moodle, punto de encuentro off line entre
estudiantes y docentes a partir del Aula Virtual.

A través de esa estrategia, se persigue el objetivo de impulsar la metodología de Aula
Invertida que dio buenos resultados durante el período de Pandemia, especialmente
en 2021 dado que el profesorado de la Cátedra contaba con la valiosa experiencia de
2020 que supo capitalizar.

Esta metodología se basa en considerar diferentes momentos para el aprendizaje que
no quedan circunscriptos exclusivamente al momento de la clase sincrónica.
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La gran generación de materiales didácticos en video y diapositivas realizados durante
2020 y 2021 que, ahora editados, constituyen verdaderos objetos de aprendizaje, serán
la base para el momento ANTES. La posibilidad de incorporar en la previa estos
materiales, permite, entre otras cosas, que el estudiante pueda asimilar los conceptos
a su ritmo. El video se puede ver, parar, volver a revisar. Esto colabora con privilegiar el
ritmo del propio estudiante. Además, los estudiantes deberán realizar actividades
específicas de evaluación formativa (autoevaluaciones) previstas en el Aula Virtual al
efecto.

El momento DURANTE se constituirá en el espacio de reflexión y consolidación de los
temas, así como también el del pasaje a la práctica de aquellos temas que así lo
requieran. Este momento, siempre sincrónico, podrá estar mediado por tecnologías de
video comunicación, tipo Zoom.

Específicamente los encuentros planificados para realizar actividad práctica y las
evaluaciones (aproximadamente un 60% de la carga horaria), se realizarán de manera
presencial física en el laboratorio del Departamento de Ing. Electrónica, utilizando los
recursos adecuados, a saber: el stick LPC845BRK, el kit didáctico de la cátedra en
conjunto con el IDE MCUXpreso o QtCreator y el software uModel Factory según
corresponda. El 40% restante se realizará, también de manera sincrónica, por medio de
una plataforma de video comunicación (Zoom) cumpliendo con las condiciones
requeridas para ser considerada una presencialidad remota.

El momento DESPUÉS será, como en la modalidad tradicional, de mayor

responsabilidad por parte de quien aprende. Se incluye allí la realización nuevamente

de la evaluación formativa prevista para cada módulo a los efectos de poder valorar el

aprendizaje realizado. Las métricas del resultado de las evaluaciones citadas son

generadas automáticamente por Moodle y de fácil revisión por parte del equipo

docente.
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Desde estas concepciones, se trata de generar situaciones problemáticas para que los

estudiantes pongan en juego sus ideas previas e interactúen con los nuevos saberes de

forma tal que puedan construir nuevos conocimientos producto de esta interacción.

En la programación didáctica establecida en el apartado “Cronograma estimado de

clases” se establece una planificación para cubrir 32 encuentros que es la duración

estándar de la cursada. A partir de esta propuesta, cada profesor a cargo de cada curso

deberá adecuarlo a las circunstancias propias del día de cursado específico. Como

definición general, las actividades prácticas y las evaluaciones se consideran

presenciales.

Encuentro tras encuentro, se promoverán procesos cognitivos que permitan un

abordaje integral de los temas involucrados en la asignatura, para poder ir avanzando

hacia la construcción de un proyecto integrador cuya presentación se realizará al final

de la cursada (Trabajo Práctico Obligatorio, o TPO).

Por último, el TPO consiste en la realización de un proyecto de software desarrollado

en C++ que involucre como mínimo el 75% del contenido temático de la materia. Se

evaluará la lógica del programa y NO el hardware utilizado que exceda el Cortex M0+,

por lo tanto este último solo se verá como un instrumento para poder probar el

programa.

A modo de cierre, se deja constancia que el dictado de clases con modalidad de

virtualidad sincrónica será anunciada y explicada el primer día de clase a los y las

estudiantes, a quienes se les informará que en caso de no disponer de los medios para

cumplimentar con los requisitos tecnológicos para participar con sesión de video y

audio en los encuentros mediados por tecnologías, podrán dirigirse a la sede del

Departamento de Electrónica donde se le facilitarán los equipos para poder participar

en igualdad de condiciones.

MODALIDAD DE EVALUACIÓN

Modalidad

● Dos parciales individuales con dos recuperatorios por cada parcial tanto en

diciembre como en febrero del año siguiente al cursado.

● Un trabajo práctico grupal (TPO)

● Cuatro TP de laboratorio (TPL), u actividad supletoria requerida por el auxiliar

docente en caso de ausencia del alumno a algún TPL.

La aprobación del TPO consistirá en:
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● Presentación de un informe del TP FORMAL según formato de cátedra.

● Demostración del funcionamiento del proyecto y defensa INDIVIDUAL de cada

integrante del trabajo realizado.

Requisitos de regularidad:

● Los dos parciales aprobados con 6 o más puntos.

● Cumplimentar las exigencias de laboratorio (TPL), u actividad supletoria

requerida por el auxiliar docente en caso de ausencia del alumno a algún TPL.

● TPO aprobado

● Cumplir con los requisitos de asistencia establecidos por la Universidad

Requisitos de aprobación directa (PROMOCIÓN):

CRITERIO 3A la

Res. 276/17 del

CD FRBA

Característica principal: 2 (dos) instancias de evaluación con nivel de
exigencia creciente.

Instrumento de evaluación para la promoción: las evaluaciones
mencionadas.

● La suma de sus calificaciones para promocionar debe ser de 15

(quince) puntos o más, siempre y cuando la primera instancia de

evaluación esté aprobada y la calificación de la segunda instancia

de evaluación sea de 8 (ocho) puntos o más.

● Se puede alcanzar la promoción hasta incluso en la recuperación de

las evaluaciones parciales (ver configuración RPAD)

3 opcionales APLICAN: AN – PC y RPAD

RPAD (Cantidad de Recuperatorios permitidos para la Aprobación Directa): 1(uno) solo durante
diciembre del año de cursada.

PC (Pruebas Complementarias): Es una nueva evaluación para indagar exclusivamente sobre los
temas que en algún examen parcial no alcanzaron el nivel suficiente. Se aplica exclusivamente a
alumnos que ya tienen aprobados los parciales (notas 6 o 7) pero no les alcanza para promocionar. Se
admite el complemento de una sola de las evaluaciones parciales.

AN (Actualización de notas): Si el estudiante se presenta a la recuperación de un parcial con el objeto
de levantar la nota aspirando a promocionar, pone en juego la calificación obtenida previamente (en
caso de que tuviera el parcial aprobado (notas 6 o 7) en primera instancia.

Además, debe haberse aprobado el TPO y cumplimentar las exigencias de laboratorio (TPL), u

actividad supletoria requerida por el auxiliar docente en caso de ausencia del alumno a algún

TPL.
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ARTICULACIÓN HORIZONTAL Y VERTICAL CON OTRAS MATERIAS

La asignatura tiene relación con las asignaturas del mismo nivel (Integración

Horizontal), y asimismo, debe ser fluida la relación secuencial de un nivel al siguiente

sin olvidar cimentar la base desde donde provienen los alumnos que es el nivel inferior,

colaborando así con la Integración Vertical y con la coherencia de toda la carrera.

No existe la misma afinidad disciplinar con todas las asignaturas. En algunos casos, la

articulación es más natural que en otras. Por pertenecer al área de las Técnicas

Digitales, Informática II articula naturalmente con su predecesora (Informática I) y con

Técnicas Digitales I y II. Especialmente con esta última que aborda específicamente el

tema de microcontroladores. Como ya fue mencionado anteriormente, Informática II

construye conocimientos basados en lo cimentado por Informática I, en donde se

aprenden los fundamentos de la programación en C necesarios para el desarrollo de

los contenidos de esta materia.

Análisis de Señales y Sistemas, que pertenece al área de Teoría de los Circuitos, nos

permite una vinculación a través del tema filtrado de datos.

La mayoría de las asignaturas pertenecientes al bloque de Ciencias Básicas se articulan

de manera natural en la parte práctica de la asignatura, dado que normalmente el

alumno debe enfrentarse a un enunciado vinculado a cuestiones físicas o químicas, y

su resolución puede requerir el uso de técnicas algebraicas o de análisis numérico.

CRONOGRAMA ESTIMADO DE CLASES

El Cronograma se ha estimado para la cantidad normalizada de encuentros: 32. El

profesor a cargo de cada comisión deberá adaptarlo a su realidad calendaria.

Se especifica en la columna “Modalidad” las dos posibles opciones de dictado para

cada encuentro. Solo aquellas en las que se establece la modalidad “Presencial /

Presencialidad remota” son pasibles de ser realizadas a distancia de manera sincrónica,

quedando facultado para la toma de la decisión el profesor a cargo

CLASE Contenidos/Actividad Modalidad

1

Presentación general de la materia (tanto cuestiones

administrativas como académicas). - Charla inicial

motivadora TPO 10 min

Programación Orientada a Objetos. Lenguajes aptos para

el POO. Lenguaje C++. Declaración de variables. Tipos

Presencial
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abstractos de datos - Clases. Clases y Objetos. Miembros:

Públicos y privados. Constructores No parametrizados y

parametrizados. Destructores. Referencias, constructor

de copia - Entrada/Salida en C++.

2

Operador visibilidad - Operadores para gestión dinámica

de memoria: New y delete - puntero this - miembros

static - friend - Sobrecarga de operadores. Ejercitación

Presencial

3
Herencia, Miembros protegidos. Funciones Virtuales -

Ejercitación integradora.
Presencial

4
TPC: Ejercitación C++ usando Estructuras Avanzadas de

Datos tradicionales (Colas, Pilas, LSE, LDE)
Presencial

5

Introducción a la programación de entornos visuales.

Ejemplo introductorio. Ejercitación sobre Qt: Widgets:

Cuadros de dialogo - Button - Check box - Radio button -

Menu bar – Toolbar – Scrollbar - Text box - Combo box –

Label

Virtualidad
sincrónica

6 Clase práctica Qt Presencial

7

Presentación de la idea general de un ""cto. inteligente""

y del método de trabajo.¿Qué son los micros? -

Arquitecturas - ¿Qué son los Periféricos? - ¿Qué es un

Sistema Embebido? - Intro al cortex M0+ LPC845.

Repaso operadores a nivel de bits - uniones y campos de

bits. - Descripción del Kit Infotronik. Presentacion del IDE

MCUXpresso

Presencial

8

Acceso al HW - GPIO del LPC845 - Registros Asociados.

Switch Matrix (SWM). Acceso a Harsware: ¿Cómo lo hago

en C++? - Diagrama de capas.

Presencial

9

Concepto de interrupción, - su implementación en Cortex

M0+. Interrupciones Externas - Registros asociados.

Ejemplos de uso sencillos. - ¿Cómo lo hago en C++?

Presencial /
Virtualidad
sincrónica

10

Necesidad de una base de tiempo: Systick Timer -

Registros Asociados. Ejemplos de uso sencillos -

Estrategias avanzadas de temporización (maquinaria de

timers) ¿Cómo lo hago en C++?

Presencial /
Virtualidad
sincrónica

11
TPL1: Uso de IDE - Acceso a hardware - interrupciones -

Systick
Presencial

Informática II 14



12
GPIO avanzadas: Visualización 7seg - Técnicas de

multiplexación. ¿Cómo lo hago en C++?

Presencial /
Virtualidad
sincrónica

13

GPIO avanzadas: Entradas Digitales y Teclados.

Técnicas de anti rebote (debounce)

¿Cómo lo hago en C++?

Presencial /
Virtualidad
sincrónica

14 TPL2: Teclado, display, entradas digitales Presencial

15 PARCIAL 1 Presencial

16
Biblioteca Standard de plantillas (STL) de C++ - Clases

contenedoras - Ejercitación.

Presencial /
Virtualidad
sincrónica

17

Introducción a la Programación Gobernada por Eventos,

Conceptos básicos y codificación de ejemplos basados en

eventos y acciones simples.

Presentación del software uModelFactory

Presencial

18
Maquinas concurrentes. Estados compuestos. Utilización

de funciones de temporización.
Virtualidad
sincrónica

19 TPC: Programación Gobernada por Eventos en C++ Presencial

20 TPL3: Ejercitación Maquina de Estados Presencial

21

Comunicación serie: Generalidades. Serializadores y

Paralelizadores. Norma RS232. Protocolo Asincrónico.

Registros Asociados. Uso de QserialPort

Presencial

22

Buffers de Rx y Tx: Colas circular. Primitivas y drivers.

Implementación de protocolos punto a punto y

multipunto.

Presencial

23 TPL4: Práctica comunicación serie asincrónica Presencial

24
Ejercitación integradora - Vinculación con a PC a través

de la clase QserialPort
Presencial

25

Conversor Análogo Digital (ADC) y Conversor Digital

Análogo (DAC): Generalidades - ADC/DAC Cortex M0+ -

Estrategias de programación.

Interpretación de los valores obtenidos. Tablas, Filtros.

Generación de señales analógicas. Diagrama de capas

Presencial
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26
Presentacion MDE + GUI del TPO

Display de cuarzo liquido
Presencial

27 Ejercitación ADC/DAC + Serie Presencial

28
Ejercitación Integradora:

PC (QSerialPort) - UART - ADC - DAC
Presencial

29

Presentación publica avance del TPO. Espacio dedicado al

TPO para atender dudas y problemáticas de cada grupo y

para socializar entre todos cada propuesta Presencial

Ejercitación Integradora:

PC (QSerialPort) - UART - ADC - DAC - LCD - Teclado

30 clase integradora de consultas preparatoria del parcial Presencial

31 PARCIAL 2 Presencial

32 Clase para devolución de parciales y presentación de TPO Presencial
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