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INTRODUCCION: HYPERIUS

AUDILIO GONZALES AGUILAR

Doctor en Derecho e informdtica juridica y miembro del grupo
de investigacion de la Universidad de Montpellier.

El sistema hypertexto se sirve de las posibilidades técnicas del ordenador
para la busqueda de los pasajes o conceptos importantes de un documento.
Con el método hypertexto no se busca imitar un libro electrénico sino aprove-
char las ventajas de la informatica para superar las dificultades inherentes al
documento escrito (acceso secuencial, voliimen del libro).

La principal caracteristica del hypertexto es la de favorizar la explotacién
no secuencial de los documentos. En qué consiste esta lectura/escritura no
secuencial. El usuario tiene la posibilidad de seguir diferentes referencias que
conducen su razonamiento de manera asociativa. Estas referencias son deter-
minadas a través de todo el documento tratado y constituyen verdaderas
entradas a diferentes niveles de informacién.

En el caso del escrito, la estructura del documento es lineal y estatica, y
no corresponde a nuestros procesos mentales asociativos. El sistema hypertex-
to representa una alternativa electrénica que busca romper la linearidad de los
libros tradicionales.

Los libros y casi todos los sistemas informaticos tratan el texto y la infor-
macién de manera lineal, es decir, letra por letra o palabra por palabra, esta

Informdtica y Derecho
423




operacion no corresponde a la forma como las personas tratan los documentos
0 la informacién. El individuo efecttia asociaciones mentales entre unidades
de informacién aparentemente sin ningtn vinculo entre ellas. El cerebro
humano es asi capaz de pasar rapidamente de una idea a otra, de comparar, de
aproximar y disociar temas, conceptos, hechos. Actualmente los nuevos siste-
mas de tratamiento de la informacién documentaria buscan reproducir de
manera cercana el modo de pensar humano y el sistema neuronal.
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Vinculos hypertextos

Los sistemas hypertextos permiten el vinculo o lazo entre las diferentes
unidades de informacién, permitiendo al usuario decidir que tipo de relacion
o vinculo debe crear y cuando debe hacerlo.

La palabra hipertexto creada por T. H. Nelson define “la lectura no
secuencial”. Intentemos explicar el caracter no secuencial o no lineal de la lec-
tura para comprender exactamente la dimensién del concepto hipertexto.
Sabemos por los trabajos de linguistica de Ferdinand de Saussure que la len-
gua tiene un carécter lineal en el sentido en que el sonido se desarrolla en el
tiempo y el signo escrito en el espacio. Una lectura tiene sentido y se hace
coherente por el hecho de leer las palabras una seguida de las otras. Asi no es
imposible pensar en una lectura “no secuencial”. ;Cémo interpretar los térmi-
nos de T. H. Nelson?

El usuario de un sistema hypertexto podra proceder en todo momento
hacer el andlisis y a valorar de manera técnica los documentos, para finalmen-
te guardar o excluir los documentos pertinentes que le dan satisfaccién en su
investigacion o trabajo documentario. El Hypertexto propone una aproxima-
cién, una escritura y una exploracién dindmica del documento.

El programa Jurilien® es un sistema que permite desarrollar bases de
datos utilizando los principios Hypertextos.
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Convenciones grificas del presente manual.

Con el fin de utilizar al maximo este manual a continuacién usted encontrara
las indicaciones de cada una de sus partes y su caracteristica.

1. presentacion del programa en pantalla

Un texto o una grafica con ésta presentacion (enmarcado en doble
linea, muestra como aparecera el programa Jurilien® en Ia pantalla
del computador.

2. Presentacion de las instrucciones y procedimientos a seguir para
instalar o hacer funcionar los comandos del programa Iurilien® :

LILF Este grafico indica una instruccién o procedimiento a seguir en
—_;“ la utilizacion del programa. Sus instrucciones de debe seguir
paso a paso para que su funcionamiento sea correcto.

3. Presentacion de notas importantes:

Los pardgrafos precedidos de ésta grafica indican una nota a
tener en cuenta. Son comentarios que pueden ser ttiles para
hacer més convivial o evitar errores de utilizacién del progra-
ma.

4. Presentacion de las enumeraciones:

¢ El punto indica una enumeracién.

5. Presentacion de puntos de Atencion:

Los parrafos precedidos de este signo llaman la atencién sobre
un aspecto particularmente importante.
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Al final del manual se encuentra un resumen con todos los comandos y
las posibilidad de utilizar el teclado del ordenador o el ratén.

INSTALACION

Material requerido:

Para la instalacion del programa Hyperius® es necesario contar con:

* Un computador IBM PC, XT, AT, PS2 o compatible que tenga como
minimo un lector de disquettes (Drive) y un disco duro. El espacio utilizado
por el programa dependara de la aplicacién y la talla de los documentos.

¢ 512 K de memoria RAM

* Pantalla color VGA. (indispensable para visualizar los elementos
hypertextos).

Instrucciones para su instalacion

Introduzca el disquette en el lector de disquettes y escriba:

R: INSTALAC C:\Hyperius y RETURN (<&3)

o igualmente

B: INSTALAC C:“\Hyperius y RETURN (D)

El programa automaticamente creara los directorios y sub-directorios necesa-
rios para el buen funcionamiento del programa.

El programa Hyperius® puede ser ejecutado desde cualquier directorio del
disco duro. Para esto es necesario crear un fichero *.BAT donde se puede
incluir el comando MS-DOS PATH.
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UTILIZACION

Funciones basicas

Este capitulo permitira al usuario utilizar y consultar de una base hyper-
texto creada por Hyperius® .

Entrada

* Escribir en el DOS Hyperius® y luego validar con Return o Retorno

A:\> Hyperius

y luego validar con return o retorno {:D

Bases de datos Hypertexto

= W
I Ayuda ll Sumario I l Indice I [f‘recedenta lSiguiente Il Dos Shelll
!Copyrigthll Nota I l Marca I Ilmprimir' I Salir II User I
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* Posicionar el cursor y pinchar con ayuda del ratén sobre el botén Salir
o pulsar simultdneamente ALT + S

* Enla pantalla aparecera:

La palabra hypertexto creada por T. H. Nelson define "la lec-
tura no secuencnal" Intentemos explicar el caracter no
secuencial o | render exac-
tamente la di

Desea usted salir de

. dinand de
Ilyper luris

el sentido

Sabemos pof
Saussure que

en que el son igno escri-
to en el espa erente por
el hecho de | [cOnﬁ(marI I ——— I otras.
Asi no es imp uencial".

Coémo interpret

| Ayuda I[ Sumario I | Indice Ibmcedentﬂ legmenteIloos Shell.
|Copyngth'| Nota Il Marca I|imprlmll’l| Salir II User I

* Posicionar el cursor y pinchar con ayuda del ratén sobre el botén Con-
firmar o pulsar simultdineamente ALT + C

* Posicionar el cursor y pinchar con ayuda del ratén sobre el boton
Anular o pulsar simultdneamente ALT + A

COMANDOS

Luego de haber lanzado Hyperius® una pantalla de presentacién aparece:

Es importante precisar que el aspecto fundamental del Hypertexto es la
posibilidad de establecer vinculos dindmicos entre los textos a partir de con-
ceptos o frases previamente determinados. El texto toma asi un carécter dina-
mico, al establecer las relaciones asociativas entre el texto.
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Art. uno
Art. dos
Art. tres

Art. cuatro
Art. cinco

Sumario I

PRINCIPIOS DE LA PROTECCION DE DATOS

DISPOSICIONES GENERALES
: OBJETO
: AMBITO DE APLICACION
DEFINICIONES

TITULO SEGUNDO

: CALIDAD DE LOS DATOS
: DERECHO DE INFORMACION EN LA RECOGIDA DE DATOS

I Ayuda II Sumario I | Indice I |Precedenti |S»guuente I l Dos SheIII

|Copyngth'| Nota II Marca Illmprlmlrll Salir II User I

Para poder avanzar no es necesario precisar ciertos términos que correspon-
den a varias de las funciones especificas al sistema hypertexto. Dentro de estos
conceptos encontramos:

Botones: Los botones corresponden a las partes dindmicas del texto que
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se traducen en partes activas de la pantalla que establecen los
vinculos asociativos entre las diferentes partes del texto.

Los botones materializan los diferentes tipos de vinculos entre
las cartas o unidades conceptuales. Existen varios tipos de vin-
culos:

* Los vinculos explicitos : aquellos que se establecen entre con-
ceptos directamente sin andlisis. Ejemplo: “Seran aplicables a
la presente convencién las normas internacionales sobre la
protecion de datos...” el texto establece un vinculo explicito
con la Convencién Europea de 1981 sobre la protecién de
datos. En este caso el botén precisa o explica més en detalle
una informacién contenida en el texto. El mismo caso se pre-
senta con las concordancias entre Iso articulos de una ley que
reenvian explicitamente a otro texto o a otro articulo de la mis-
ma ley.



* Los vinculos implicitos : Pueden presentarse igualmente rela-
ciones entre el texto del documento que implican un analisis y
que ponen en evidencia las relaciones asociativas en el docu-
mento. Es el caso por ejemplo cuando un articulo de una ley
dispone que “ ... En caso de ser contraria la decision al deman-
dante queda abierta la posibilidad de intentar todo recurso”.
La expresion “todo recurso” me hace pensar en los tipos de
recursos, su tramite, oportunidad, etc.

Este tipo de vinculos implicitos supone un andlisis previo por
parte del creador de la bases de datos hypertexto. En el caso de
bases de datos de leyes o c6digos este tipo de relacion se hace
evidente en el caso de la referencia a la jurisprudencia y a la
doctrina de cada articulo o de un punto determinado del dere-
cho.

Ventanas: Son las diferentes partes en que se puede dividir la pantalla del

Cartas:

ordenador y que pueden contener instrucciones de control o
informacién preparada por el usuario del programa. Cada ven-
tana corresponde a determinadas funciones hypertexto y contie-
ne diferentes partes activas para la realizacién de los vinculos
dindmicos.

La pantalla de Hyperius® esta dividida en dos ventanas:

® La ventana de informacion : que contiene la unidad de infor-
macion, la parte del texto seleccionado en una carta;

® La ventana de control : que contiene los botones que permiti-
ran navegar por la informacién contenida en la base Hypertex-
to.

Corresponden a las unidades conceptuales definidas por el con-
ceptor de la base hypertexto que debe previamente analizar la
informacién a entrar en el sistema. Cada carta corresponde a la
visualizacién de la pantalla de la computadora con la ventaja
que utilizando los ascensores de desfilamiento situados en el
lado derecho de la pantalla es posible entrar en una carta o una
unidad conceptual varias paginas de informacion.
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La unidad de informacién o carta puede ser superior a la
superior a la talla de la pantalla, pues existe al lado derecho de
la ventana un ascensor que permite desplazarse en la ventana.

Asi es posible incluir un articulo de la ley que sea contenido en
varias pantallas (o paginas)

Sumario I —
———gp» Ascensor
CISRCIITIONCE ZEHZRALLS
Art. uno USETS Ventana de
Art. dos T AMBITC ZE APUCAIION Informacién
Art. tres : DEFINET TMNES
VLIL D Sz e ol
PR FIFIDS D6 LA S5 DTECTION DE DATOS
At aquavo DAL - | RAIGS
Art. anco : DEREC—~ - TF INFORM AC O\ EN LA REZOET6 DE DATOS _J

| N 'l Samaric .| haez IEfeces@te.li‘J“*“‘? IID“SM . Ventana de
E[Eltmmmv II Salis II Wer I > Control

o

Botones de Vinculos
Externos

Para hacer desfilar el texto en pantalla se debe proceder de la siguiente manera

 Utilizando el raton : Se posiciona el cursor en el ascensor en la flecha
arriba o abajo que aparecen en la pantalla y se pincha cada vez que se
desea descender o subir el texto que aparece en pantalla.
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Flechas del
Ascensor

Ascensor

Bases: Se constituyen con las diferentes unidades de informacién o
cartas del programa. Cada base es independiente y constituye
en si misma un sistema con todas las relaciones establecidas
entre las diferentes cartas.

En programa permite crear multiples bases hypertextos interre-
lacionadas entre si. Esto permite una facilidad para la estructura-
cién de la informacién.

NAVEGACION

Esta es una de las principales caracteristicas del sistema hypertexto y consiste
en la posibilidad ofrecida al usuario de la base de datos hypertexto realizar
una lectura secuencial y lineal o una lectura no secuencial o en saltos a través
de la informacién.
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El caracter no secuencial de la lectura estd dado por la posibilidad de “nave-
gar” por la informacién. Esta informacién estd constituida por textos, frases,
fichas, sin seguir un plan establecido 0 un camino determinado. El ejemplo
para ilustrar este tipo de lectura es la obra de Julio Cortdzar “La rayuela”. En
esta novela, Cortazar propone al lector alternativas de lectura de su obra: El
lecto puede leer en orden todos los capitulos del libro, o bien puede leer la ver-
sion corta que termina en la mitad del libro, o finalmente puede leer el libro a
través de un camino propuesto por el autor en el cual del capitulo 1 pasa por
ejemplo al capitulo 5 y de este al 20 y asi sucesivamente.

FUNCIONES ESPECIFICAS

El programa Hyperius® presenta en la ventana inferior una serie de funciones
estandares de los sistemas hypertextos para permitir la navegacién a través de
la informacién. Estas funciones buscar realizar la consulta de un libro o enci-
clopedia electrénica. Asi hemos mantenido ciertos mecanismos de consultas
existentes en el soporte papel como son el indice o el sumario, mejorados en
cuanto el usuario de la base tiene acceso desde todos las cartas de informacion
a estas funciones. Ademas de estas funciones tradicionales el creador de la
base de datos puede incluir todos los botones necesarios para la realizacion de
los vinculos hypertexto.

A continuacién presentaremos cada una de la funciones especificas y la mane-

ra de utilizarlas a través del teclado, los comandos, las teclas de funcién y el
empleo del raton.

Ayuda

Este botén permite al usuario acceder a una ayuda sobre la estructura del
programa Hyperius®, asi como de las funcionalidades y comandos del mis-
mo. (Ver supra tabla anexa).

Modo de utilizacién: se puede acceder a la ayuda del programa de tres formas:

» Utilizando el ratén: se posiciona sobre el botén Ayuda que se
encuentra en la parte inferior de la pantalla y se pincha una vez.

* Utilizando el teclado: se pulsa al mismo tiempo las teclas ALT + A

e Utilizando la tecla funcién F1.
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Sumario

Esta funcién permite al usuario una vez entra a la base de datos, determinar de
manera general el contenido de la base. El sumario responde al acceso directo
a cada una-de las cartas de la base, estructuradas de acuerdo a materia tratada.
Ejemplo: el sumario del cédigo de procedimiento civil sera la descripcién de
cada uno de los libros, capitulos y secciones, conteniendo igualmente cada uno
de los articulos. El interés de este tipo de sumario consiste en el acceso directo
a la informacién estructurada en una tabla de materias.

Este botén Sumario puede enviar a una carta que permita incluir otra serie de
cartas vinculadas entre si y que permitiran diferentes niveles de consulta del
sumario.

Sumario l

DISPOSICIONES GENERALES

Art. cuatro
Art. cinco

Art. uno : OBJETO
Art. dos : AMBITO DE APLICACION
Art. tres . DEFINICIONES

PRINCIPIOS DE LA PROTECCION DE DATOS

TITULO SEGUNDO

. CALIDAD DE LOS DATOS
- DERECHO DE INFORMACION EN LA RECOGIDA DE DATOS

] Ayuda I] Sumario I | Indice I IP’BCEde”tﬂ |Srgwente I I Dos SheIII
|Copyrngth'| Nota Il Marca I llmprlmlrI l Salir Il User I

Modo de utilizacién: se puede acceder al Sumario de tres formas:

e Utilizando el ratén: se posiciona sobre el botéon Sumario que se
encuentra en la parte inferior de la pantalla y se pincha una vez.
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* Utilizando el teclado: se pulsa al mismo tiempo las teclas ALT + U
e Utilizando la tecla funcién F2.

El sumario es consultable a todo momento en la consulta de la base.

Indice

Presenta una lista de palabras o de conceptos juridicos tomados de la base
hypertexto por la cual el usuario puede acceder directamente a la carta o uni-
dad de informaciéon deseada. Se puede consultar en todo momento y desde
cualquier punto de consulta de la base de datos.

Este botén Indice puede enviar a una carta que permita incluir otra serie de
cartas vinculadas entre si y que permitirdn diferentes niveles de consulta del
mismo. Igualmente puede contener diversos tipos de indice (temdtico, de
materias, alfabético, etc.)

Indice l

Y, =

Acceso

Acceso indirecto

Acceso indirecto a los ficheros
Administraciones piblicas
Afectado

Afectado

Afectados

Agencia

Agencia de Proteccién de Datos
Apartado 3 del articuio siete
Articulo siete

Articulo anterior

Articulo cuarenta y cinco
Articulo treinta y uno

| Ayuda I[ Sumario I | Indice I |PrEC6dema ISigUlente IlDos SheJII
ICopyngthIl Nota Il Marca I |Impr|rmr' I Salir II User I
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Modo de utilizacién: se puede acceder al Indice de tres formas:

e Utilizando el ratén : se posiciona sobre el botén Indice que se
encuentra en la parte inferior de la pantalla y se pincha una vez.

e Utilizando el teclado : se pulsa al mismo tiempo las teclas ALT + I

e Utilizando la tecla funcién F3.

Para utilizar el indice se puede utilizar el teclado.

Una vez el programa abre el Indice, se puede buscar por orden
alfabético todos las palabras o voces que se han utilizado como
botones de vinculo hypertexto en la base de datos.

¢ El indice alfabético es creado autométicamente por el programa
de creacién de bases de datos hypertexto Iuriedit®.

¢ El usuario tiene la posibilidad de acceder directamente alfabéti-

camente pulsando la tecla que corresponda a la primera letra del
tema palabra o voz que desee consultar.

Precedente

Este botén permite regresar de manera continua a través de todas las cartas
que se han presentado en pantalla y que han sido recorridas en la consulta
por el usuario.

Modo de utilizacién: se puede acceder de tres formas:

* Utilizando el raton : se posiciona sobre el botén “Precedente” que se
encuentra en la parte inferior de la pantalla y se pincha una vez.

e Utilizando el teclado : se pulsa al mismo tiempo las teclas ALT + r

» Utilizando la tecla funcién F4.
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Siguiente

Esta funcién permite al usuario “navegar” a través de todas la cartas que ha
consultado. Esta funcién es complementaria a la funcién desarrollada por el
botén “Precedente”.

Modo de utilizacién: se puede acceder de tres formas:

* Utilizando el raton : se posiciona sobre el botén “Siguiente” que se
encuentra en la parte inferior de la pantalla y se pincha una vez.

e Utilizando el teclado : se pulsa al mismo tiempo las teclas ALT + g

* Utilizando la tecla funcién F5.

Nota

Este botén permite acceder a un editor que sirve a la creacién de comentarios
personales sobre cada carta o unidad de informacién.

Campo Nota:
Articulo uno
Se utiliza como un tratamiento de
La presente L& texto para entrar los comentarios do 4 del articulo
;iia:ey hme?:: personales a cada una de las cartas :'rcze{sgtn:"sp::'
i ; . iz
] es nacion.
garantizar el ho o Unicades de informasd fisicas y el pleno

gjercicio de sus

|CopyrlgthIl Nota I| Marca I '||mp-’=ml-'hl L Salir il User I
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Modo de utilizacion: se puede acceder de tres formas:

e Utilizando el ratén : se posiciona sobre el botén “Nota” que se
encuentra en la parte inferior de la pantalla y se pincha una vez.

e Utilizando el teclado : se pulsa al mismo tiempo las teclas ALT + N

e Utilizando la tecla funcién F7.

Para entrar la nota se utiliza como un procesador de texto.

¢ Es necesario hacer retorno a cada una de la lineas.

* Para terminar es necesario pinchar sobre el botén OK que se
encuentra en la parte inferior de la ventana . Es posible salir o
anular la utilizacién de la nota utilizando la tecla Esc .

& * Este campo es limitado a la ventana que se presenta en pantalla.
Su funcién esta limitada a ser utilizado como un pequefio memo-

rando de notas del texto principal y constituye una ayuda
importante al usuario en cuanto le permite elaborar comentarios
o notas en cada una de las unidades de informacién.

Marca

Este bot6n permite acceder a una lista en la cual el usuario puede atribuir un
nombre a la carta o cartas que consulta. Funciona como un separador de
paginas de un libro.

En la ventana que se presenta en pantalla se incluyen tres botones:

* Botdn OK, que permite grabar una Marca entrada por el usuario y al
mismo tiempo cerrar la ventana de marca.

* Boton Suprimir, que permite suprimir la Marca contenida en la lista
previamente seleccionada con el cursor utilizando las flechas arriba-
abajo del techado o pinchando directamente con el ratén sobre la mar-
ca seleccionada.
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* Botdn Anular, que cierra automaticamente la ventana de Marca.

Datos perscnales

Datos nominativos
Articulo uno Unidades de informacién.
—Derechos de autor

do 4 del articulo
Btica y otras téc-

La preserfte L
18 de la| Con
nicas y medioy
garantizar|el hd
ejercicio dp sus

#Derechos de autor

I I ISupnm;rII Anular'
|C0pyrigthll Nota II Marca Illmprlmijl Salir II User I

Modo de utilizacion: se puede acceder de tres formas:

e Utilizando el raton : se posiciona sobre el botén “Marca” que se
encuentra en la parte inferior de la pantalla y se pincha una vez.

Utilizando el teclado : se pulsa al mismo tiempo las teclas ALT + M

* Utilizando la tecla funcién F8.

Para entrar la marca se utiliza el teclado.

* Es necesario entrar un nombre que no sea utilizado en la base
hypertexto.

e Para terminar es necesario pinchar sobre el botén OK que se
encuentra en la parte inferior de la ventana.

e La marca entrada aparecerd en la parte superior de la ventana en
la lista.
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* Es posible suprimir una marca, selecciondndola con ayuda del
ratén o con ayuda de la las flechas arriba y abajo de desplaza-
miento del cursor. Una vez seleccionada se pincha sobre el boton
Suprimir o se utiliza el teclado pulsando al mismo tiempo las
teclas ALT + S.

* Para cerrar la ventana de Marca, se puede utilizar el ratén, posi-
cionandolo sobre el botén Anular o utilizando el teclado pulsan-

do al mismo tiempo las teclas ALT + A . Es posible utilizar la tecla
Esc para salir o anular la utilizacién de la ventana de Marca.

Imprimir

Este botén permite la impresion de la carta que se presenta en la pantalla. Su
impresion se realiza directamente.

Modo de utilizacién: se puede acceder a esta funcién de tres formas:

* Utilizando el raton : se posiciona sobre el botéon “Imprimir” que se
encuentra en la parte inferior de la pantalla y se pincha una vez.

e Utilizando el teclado : se pulsa al mismo tiempo las teclas ALT + p.
» Utilizando la tecla funcién F9.

En la pantalla aparecera:

Verifique que su
Impresora esta preparada

Articulo uno

La presente Ley E

18 de la Constity de la informdtica y ctras téc
nicas y medios de os de caracter personal para
garantizar el honor, Ia Intimi Y € las personas fisicas y el pleng| 0
ejercicio de sus derechos .

en el apartado 4 del articulo

A
| Ayuda Il Sumario I I Indice I |Precedenti lSiguiente I I Dos She”'
|Copyn’gth.l Nota I I Marca I llmprimirl I Salir II User I
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Dentro de esta pantalla aparece un botén OK el cual con ayuda del ratén da
comienzo a la impresién. Se pueden utilizar igualmente a nivel de teclado la
tecla RETURN o la tecla Esc para lanzar la impresion.

La impresidn se realiza sobre toda la informacién contenida en la carta o en la

unidad de informacion asi esta no se presente en su totalidad en la pantalla,
es decir que la informacién contenida sea mayor a la pantalla.
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FUNCIONES Y COMANDOS DE

IURILIEN

Boton Tecla funcion Comando Comentario
Ayuda F1 ALT + A Presenta la ayuda
del programa
—— F2 ALT + S Presenta |a tabla
de materias o la
estructura de |3
base de datos
Indice F3 ALT + 1 Visualiza el indi-
ce en pantalla
Precedente F4 ALT + r
Regresa a la car-
ta anterior
Siguiente F5 ALT + g
Avanza a la carta
siguiente
Dos Shell - - ALT + D ;
Permite regresar
al DOS
C rigth F6 ALT + C
opy! gt ' +- Derecho de autor
Nota F7 ALT + N Creaciéon de notas
personales
Marca F8 ALT + M
Permite senalar
un texto de Ila
base
Imprimir F9 ALT + p Permite imprimir
una carta
Salir F10 ALT + S . N
Salir de lurilien©
User - - ALT + 0

Vinculo con otros
programas

Informitica y Derecho
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