
Figura 5: Diagrama de la arquitectura de software empleada en el main.

Al comienzo del módulo se inicializan todos los periféricos utilizados, el registro donde se al-
macenan los datos y se setean las banderas necesarias.

Una vez hecho esto, se entra en un bucle infinito donde se inicia la consulta por cuatro banderas,
que son oportunamente puestas a 1 en la interrupción pertinente. Cuando la consulta es verdadera,
se procede a atender el handler correspondiente y llevar a cero la bandera consultada.

La primer bandera por la cual se pregunta corresponde a la recepción de un comando a través
de la UART, y se activa en la ISR de recepción cuando se recibe un mensaje completo. El handler
asociado recibe los datos y ejecuta la acción de acuerdo al comando recibido.

A continuación se consulta por la bandera que se activa cuando se pulsa algún botón, cuando
está prendida handler GUI(...) maneja la interacción con el display de acuerdo al estado en que se
esté y a que botón se presionó (y si fue una pulsación larga o corta).

Luego se pregunta por la bandera del ADC, que se activa cuando hay una conversión realizada
o cuando se tienen las cien o la cantidad n que corresponda de medidas prontas. Dependiendo por
cual de los dos argumentos fue activada, el handler realizará acciones diferentes, que ya fueron
explicadas en el módulo del ADC.

Por último se chequea la bandera seteada por el timer A2, si pasaron 45 segundos sin presiones
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