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El trabajo presentado expone una primera experiencia en el desarrollo de un producto
multimedia que pueda ser un soporte para el estudio de la disciplina de la Instrumentacion
Electrénica correspondiente a quinto curso de la titulacion de Ingenieria Técnica de
Telecomunicacion, especialidad en Equipos Electrénicos que se imparte en la Escuela
Universitaria Politécnica de Vilanova i la Geltri. Dicha experiencia ha supuesto trabajar
con diversas herramiéntas software mediante las cuales ha sido posible alcanzar un buen
resultado que incluye el disefio de una animacion inicial y final, la definicién de la interfaz
con el usuario, la creacién del producto propiamente dicho mediante la informacién recogida
en la parte documental, el disefio de diversas imdgenes y animaciones y la inclusion de
sonido que realiza la narracion del texto. Se trabajé con Toolbook en el montaje del trabajo
multimedia, con 3D Studio para la realizacion de animaciones y Video Editor de Media
Studio par la edicion de video. La edicion de los archivos de voz se desarrollé mediante Wave
Studio de la Sound Blaster.

1 4 Introduccién -

Este trabajo tiene como objetivo describir una introduccién a la materia de instrumentacién y
medidas electrénicas. El producto final nos va a permitir introducir al alumno a dicha
disciplina, a la vez que esperamos acentuar su interés y su inquietud. Cabe tener en cuenta que
los conceptos que se barajan son muchos y diversos. Es por ello que esta primera experiencia
se ha dirigido hacia una visién descriptiva. Partiendo del esquema bdsico de cadena de
medida y control, ver figura 1, se irdn desglosando, bloque a blogue, los principales
conceptos, incluyendo ejemplos y realzando, si cabe, algin contenido especifico.

2. - Descripcion de la aplicacién
El producto se inicia con una pelicula introductoria a modo de presentacién, de una duracién

aproximada de tres minutos. El objetivo ha sido condensar, en pocos segundos, la historia del
hombre alrededor del tema central del trabajo, esto es, los conceptos de medida, de
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instrumentacién y finalmente, de instrumentaci6n electrénica. Dicha animacién puede
dividirse en dos fases.

En una primera fase, con la miisica de Richard Strauss, asi hablé Zaratustra, se presentan de
forma consecutiva tres bloques de idéntica composicién, en donde aparecen una serie de
imégenes que versan sobre descubrimientos e inventos del hombre relativos a la toma de
medidas. Todos ellos en sentido cronol6gico ascendente y culminando cada blogue con un
invento que hemos considerado relevante.

Figura 1. Esquema de la cadena de medida y control

La segunda fase’cambia al enfoque conceptual y, aprovechando la finalizacién del tema
musical anterior, se inicia con la misica de la obra del compositor Carl Orff, Carmina Burana.
En este momento el objetivo es presentar un ejemplo de sistema que ilustre claramente los
blogues de una cadena de medida. Para ello se eligié un satélite donde se esquematiza el
proceso de medida en forma de bloques tipicos, de los que van surgiendo, de forma
intermitente, diversos dispositivos relacionados con cada uno de los elementos constitutivos
de la cadena. La animacién finaliza con la pantalla principal del producto multimedia
propiamente dicho y que esquematiza la cadena de medida, segiin muestra la figura 2.

Figura 2. Pantalla principal

Esta imagen nos permitird, mediante botones dispuestos sobre los bloques de la cadena,
enlazar con los distintos contenidos del trabajo, que se resumen en los siguientes términos:

Introduccién histérica a la instrumentacién electrénica, introduccién a los sistemas de
instrumentacién electrénica, sensores y acondicionadores de sefial, conversién de medida,
amplificaci6n, procesado analGgico de la sefial de medida, electrénica asociada a la cadena de
medida digital, introduccién a los sistemas de instrumentacién basados en ordenador y
software especifico de instrumentacién (LabVIEW, Labwindows CVI, HP VEE).
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3. Recursos utilizados

Podemos resumir los principales recursos utilizados a la hora de desarrollar el producto,
prescindiendo de la parte documental, en los siguientes términos: la interfaz de usuario y las
presentaciones inicial y final. La interfaz de usuario es el conjunto de elementos de la pantalla
con los que interactiia el usuario en cada pégina de la aplicacién. Para dar la méixima
importancia al contenido se ha prescindido de barras de menis o de herramientas. Dentro de
dicha interface, tal como muestra la figura 3, podemos destacar el titulo principal, el texto, las
imdgenes, las animaciones, los botones y el fondo. El titulo principal corresponde al titulo
mds préximo posible al contenido de la pégina. El texto, dispuesto en cantidades no
excesivamente grandes, sintetiza el concepto presentado. En cada pdgina aparecen una cierta
cantidad de imdgenes que pretenden ilustrar la idea o concepto que se desarrolla en el texto.
Las animaciones que se han creado incluyen imdgenes en movimiento, texto y sonido. Dan
soporte e ilustran a la perfeccién muchas explicaciones. Se disefié también una familia de
botones para la correcta manipulacién de la aplicacién. Finalmente, con el recurso del fondo
se reforzo el capitulo o apartado que se describe en cada pigina.
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Flgura 3. Descripcién de una pégina

Las presentaciones inicial y final se realizaron mediante el Video Editor Media Studio 2.5. A
diferencia del cuerpo de la aplicacién, que podemos considerar austero en términos de
espectacularidad, este recurso se encaming a generar expectativa en el usuario, sin olvidar el
objetivo principal que deja entrever su contenido, esto es, la instrumentacién electrénica. Para
llevar a cabo esta parte se han utilizado los siguientes recursos: archivos de imdgenes,
peliculas digitales y archivos de sonido. Los archivos de imdgenes corresponden a archivos en
formato GIF y JPG, que son los que soportaba el Video Editor de Media Studio. Aunque su
naturaleza es estdtica se crearon diversos efectos. Las peliculas corresponden a archivos de
tipo AVI o MOV, debido a los requerimientos multimedia de Toolbook, que aportaron un
aspecto dindmico i de refuerzo a las imégenes estéticas.
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4. Conclusiones

En este trabajo se ha realizado una primera aproximacién al desarrollo de un producto
multimedia dirigido a la docencia de una disciplina concreta. Se pudieron valorar las distintas
herramientas que se encuentran a nuestra disposicién para el disefio multimedia.

En este sentido se trabaj6é con Toolbook y con Macromedia Director. Se utiliz6 3D Studio
para la realizacién de animaciones y Video Editor de Media Studio para la edicién de video.
Para la edicién de los archivos de voz se utiliz6 Wave Studio de  Sound Blaster. Se definio
un buen criterio para estructurar la informacién de la materia seleccionada y se tuvo muy en
cuenta la forma de presentarla, esto es, lenguaje ameno, simple y claro, pérrafos cortos, asi
como soporte del texto con esquemas, imdgenes, tablas, animaciones y sonido. La inclusién
de ejemplos de aplicacion reales procedentes del mundo industrial reforzé y justificé en gran
medida el contenido teérico. Esta experiencia es sélo el inicio. Corresponde a la visién que
nosotros tenemos de una forma de dar soporte a la docencia convencional y a la que poco a

poco, con el desarrollo de las nuevas tecnologias de la informacién, creemos que todos nos
veremos obligados a utilizar.
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