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Pin 
DB9

Pin
DB25 Nombre Dirección Descripción

1 8 CD Entrada Detección de portadora
2 3 RxD Entrada Recepción de datos
3 2 TxD Salida Transmisión de datos
4 20 DTR Salida Terminal de datos preparadas
5 7 GND - Masa del sistema
6 6 DSR Entrada Set de datos preparados
7 4 RTS Salida Petición para enviar
8 5 CTS Entrada Listo para enviar
9 22 RI Entrada Indicador de llamada

Tabla 1. Pines de los conectores DB9 y DB25.

 
Figura 1. Cable Null-Modem de 3 hilos.
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Tabla 2. Modos de transmisión aceptados por SERIN y SEROUT.

 
Figura 2. Control Simple de un Motor a CD vía el puerto serie. PIC16F628A.
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Figura 3. Control Simple de un Motor a CD vía el puerto serie. PIC12C508A.
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Figura 4. Aplicación que adquiere datos y los muestra.
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Software 

Datos Parámetros Reglas de negocio Conocimiento 

Propios del 
software 

Las constantes 
se convierten 

variables 

Es lógica que 
modifica el 

comportamiento  

Es un histórico  
del 

comportamiento 

 

Figura 2. Dimensión del software: Datos.



 						       11

E



 12						         

Año Evento
1950-1956 Morton Heilig desarrolla un equipo denominado “Sensorama”
1962 Morton Heilig patentó el HMD
1965 Iván Sutherland inventa el término “El  Despliegue Máximo” (Ultimate Display)
1968 HMD de Iván Sutherland, HMD con gráficos por computadora
1968 Sistema de rastreo mecánico de la posición de la cabeza, de Iván Sutherland
1970 La NASA diseña y fabrica el primer sistema de realidad virtual
1975 Sistema de botones virtuales Knowltown
1980 La Compañía StereoGraphics desarrolla las gafas de visión estéreo
1982 Thomas Zimmerman patenta un guante electrónico
1983 Krueguer Videoplace, Sistema de reconocimiento de gráficos, movimientos y gestos
1984 Sistema Ames de la NASA

1984 William Gibson publica "Neuromancer", una novela de ciencia ficción donde el mundo 
real interactúa con el mundo virtual, introduciendo el termino ciberespacio

1985 USAF (US Air Force),  simulador de cabina de vuelo (Cockpit)
1985 Jaron Liner acuña el término Realidad Virtual, en el centro VLP de investigación

1987 La compañía inglesa Dimensión Internacional desarrolla un software de construcción 
de mundos tridimensionales para P.C.

1988 Scott Foster inventa un dispositivo para la generación de sonido tridimensional

1989
ATARI saca al mercado la primera máquina de galería de vídeo juegos con tecnología 
3D (Battlezone). En este mismo año Autodesk presenta su primer sistema de realidad 
virtual para P.C.

Tabla 1. Principales Aportaciones en el desarrollo de tecnologías de Realidad Virtual.

Figura 2. Escena de la película Tron. Figura 3. Elementos de un sistema típico de cómputo.
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Figura 4. Elementos de un sistema típico de realidad virtual.

Figura 5. Movimientos característicos en 
dispositivos con 6 grados de libertad.

Figura 6. Bola espacial.

Figura 7. Guante con sensores de reflexión.
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Figura 8. Guante de realidad virtual realizado con fibra óptica.

    
Figura 9. Imagen estereoscópica.

    
Figura 10. Sistema de cabina.
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Figura 11. Sistema de despliegue 

basado en casco.

 
Figura 12. Tubo de rayos catódicos.

 
Figura 13. Pantalla LCD.
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Objetivo Problemática y área de oportunidad 

Uso inadecuado de PDFs Cuando se muestra un PDF, generalmene se abre en la misma ventana y sin avisar al 
usuario sobre el tamaño del archivo, el número de páginas del documento y una ficha 
breve que describa los contenidos. Esto puede ser frustrante para los usuarios pues se 
pierde tiempo en averiguar de qué se trata el documento o cancelar la apertura del 
mismo. 

Minimización de número 
de “clicks” para 
encontrar un trámite ó 
servicio 

Entre los portales gubernamentales es típico tener que hacer 6-8 “clicks” para 
encontrar un trámite específico. Mediante una adecuada estructuración y clasificación 
la mayoría de los trámites pueden encontrarse en 2-3 “clicks”. 

Tipografía correcta en un 
sitio web 

Contrario a la mejor práctica en papel de usar el tipo de letra “Times New Roman”, 
esta tipografía es difícil de leer en Internet. Lo más recomendable es usar “Verdana” o 
“Trebouchet” .  

Facilidad de impresión y 
captura de agendas y 
eventos 

En sitios de eventos y congresos es frecuente la dificultad de poder copiar la agenda ó 
imprimirla debido a que ella está en flash ó dentro de un marco (frame), cuando ella 
debería de estar en una tabla sin marcos ni flash.  

Animación y gráficas vs. 
información 

La gran mayoría de sitios, portales e intranets  cometen el error de usar animaciones 
y exceso de gráficas. Ello frustra al usuario que espera y desespera para poder 
consultar información útil. La utilidad de información y facilidad de acceso es la razón 
primordial por la cual un sitio se usa y visita recurrentemente 
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Figura 2. Componentes y relaciones a medir en una evaluación de usabilidad.
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Figura 3. Elementos básicos de calidad de software.
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Figura 4. Etapas de evaluación de los aspectos de usabilidad.
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Figura 5. Clasificación de Portales Educativos atendiendo a su fin.
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Figura 6.  Etapas susceptibles de evaluación.
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Figura 7.  Elementos a investigar por los usuarios finales (alumnos, 
profesores, etc.) de nuestro sitio o portal.

Figura 8.  Actividades típicas para el diseño de portales.
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a)

b)

Figura 2. a) Salida PWM para una referencia de valor 4. 
b) Salida PWM para una referencia de valor 12.
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Figura 3. Circuito del oscilador RC.
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Figura 4. Resultados de simulación para la unidad PWM.

Figura 5. Panel de leds diseñado.

Figura 6. Tarjeta de Desarrollo FPGA Spartan 2 de Xilinx.
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Figura 3. Aplicación ABC2win.

Figura 4. Interfaz del compositor  musical 
autónomo.

Figura 5. Partitura  final del archivo mostrado en la figura 4.


