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RESUMEN:

En el presente articulo se sugieren nuevas posibilidades didacticas
de aplicacion del ordenador en la ensefanza de interés para todo el
profesorado, no sélo de Matematica sino de las diversas areas curriculares.

En primer lugar se describe el entorno HYPERCARD y a
continuacién su lenguaje de programacién (Hypertalk). HYPERCARD esta
basado en hipertexto, permite estructurar la informacién de una forma mas
flexible, dinamica e interactiva que como se hacia con los anteriores
soportes de almacenamlento y transmisién de la informacién, pero va
mucho mas alla que ldfs, aplicaciones precedentes que incorporaban
Hypertexto, como por ejemplo Guide.

Por dltimo, y en el cBntexto de un modelo de “integracion total" del
ordenador en la ensefianza, se estudian las posibilidades de HYPERCARD.

HIPERCARD: NEW POSSIBILITIES IN APPLYING THE
COMPUTER IN TEACHING

In this article new didactic possibilities are suggested about how the
computer can be applied in teachign.

This holds interest to all teaching professions not only in
Mathematic but departaments in all different subjects.

First of all the Hypercard is described, then following this its
program languaje "Hypertalk" is explained. Hypercard is based on
Hypertext, which allows to organize the information in a more flexible,
dinamic and interactive way, compared to the former storage support and
information transmition. The previus applicatios are now more advanced
which include Hypertext as for example "Guide”.

Finally, a total “integration model" of computer teaching, where
Hypercard possibilities are estudied.

1. INTRODUCCION

La mayoria de los profesores hoy en dia parecen concienciados en
cuanto al papel que el ordenador va a desempenar en la ensefanza. El
problema sigue estando, desde hace bastante tiempo, en descubrir las
claves para que la integracién del ordenador en la ensefianza pueda
propiciar una mejora cualitativa (Luengo, 1989, pag 81).

Mientras tanto estan surgiendo nuevos entornos de programacion
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que aumentan enormemente el potencial del ordenador en su aplicacién al
campo educativo; es el caso de entornos tales como HYPERCARD,
ULTRACARD Y SUPERCARD. Esta dltima aplicacién es mas reciente y
parece derivada de la primera, a la que supera en algunos aspectos;
ademas SuperTalk que controla SUPERCARD es extraordinariamente
potente, de manera que realizar un proyecto en SUPERCARD es
préacticamente fabricarse una nueva aplicacién para el Macintosh. Pero el
hecho es que HYPERCARD es més basica y mas extendida en Educacion.
En concreto, en nuestra Universidad hay varios equipos aplicando este
entorno a la ensefianza universitaria, habiendo dado ya sus frutos con la
lectura de una tesis doctoral (Luengo, 1991) y varios proyectos de
investigacion (Vega y otros, 1991), (Luengo y Gonzalez Bravo, 1991).

Por todo ello, nuestra intencién aqui va a ser dar a conocer la
aplicacién HYPERCARD y sugerir sus posibilidades didécticas, dejando las
demas para mejor ocasion.

2. EL ENTORNO HYPERCARD

La aparicion en el mercado del ordenador personal de la aplicacién

Guide abrié espectativas bastante interesantes sobre la utilizacién de
hipertexto en entornos gréficos de usuario amistosos.
Guide presentaba la novedad del texto y del dibujo “sensible” en el que el
usuario puede efectuar una lectura a través de un camino propio y distinto
de otro usuario, teniendo en cuenta sus conocimientos previos e intereses
(Luengo, 1989, pag 82).

Guide fue un gran avance, sin duda, pero Hypercard supone un
salto cualitativo. El concepto de "pila®, la posibilidad de “moverse" de unas
"pilas” a otras (lazo relacional), y la posibilidad de “abrir" cualquier
aplicacion, hace que este entorno de programacién sea muy adecuado para
su utilizacion en el campo educativo.

HYPERCARD es una aplicacién cuyo disefio parte de la idea de
hlpertexto, pero que va mucho més alld, como se podra apreciar en
parrafos subsiguientes. Aunque el concepto de hipertexto (1942) es
bastante anterior a la aparicién de los ordenadores personales no ha
empezado a popularizarse hasta la aparicién de aplicaciones que permitan
su desarrollo préctico. Guide es una de estas aplicaciones (Luengo, 1989,
pag 83), precursora de las actuales, pero hasta la llegada de Hypercard no
comienzan a producirse aportaciones significativas en este campo.

La version de Hypercard que tomamos como referencia en este articulo es
la v-1.1E de Bill Atkinson, de 1987, con lenguaje Hypertalk de Dan Winkler:
ocupa 371 K y contiene una pila de ayuda muy (til de Carol Kaehler que
ocupa 800 K y que esta traducida al castellano. Estando a punto de
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terminar este articulo nos llega la versién Hypercard E1-2.0 V2 de Mike
Holm y Ron Metzker, de 1990, con lenguaje Hypertalk del propio Dan
Winkler; ocupa 677 k y contiene también un sistema de ayuda constituido
por un conjunto de pilas agrupado en cuatro carpetas que ocupan 1300 k.
aunque esta version mejora con creces la primera (tamafo de las tarjetas,
ayudas para la incorporacién de sonidos, posibilidades de control para los
Hypermedias, etc...) hemos preferido referirnos en este articulo a la
primera porque pensamos que una buena opcién para la persona que
quiera comenzar a trabajar utilizando el entorno Hypercard es comenzar
con la primera versién, cuyo conjunto ocupa bastante menos memoria y
ademas tiene la ayuda en castellano, lo que no ocurre todavia con esta
segunda versién. En todo caso después de una buena "navegacion” por
Hypercard 1.1 E, no va a suponer ningtin "mareo” pasarse definitivamente a
la nueva version.

Y hechas estas disquisiciones sobre las distintas versiones,
veamos ya los conceptos basicos necesarios para la comprensién y uso de
esta potente aplicacion.

2.1. CONCEPTOS FUNDAMENTALES SOBRE EL ENTORNO

Hypercard es un entorno de programacién incorporado en los
ordenadores Macintosh de Apple que permite organizar y manipular la
informacion de una manera muy semejante a como lo hace la mente
humana: Por asociacion, por contexto y por jerarquia.

Puede explorar grandes cantidades de informacion a una gran
velocidad y acceder con precisién a una determinada informacién en cada
instante de una manera muy intuitiva. Posee potentes herramientas para
manipular gréficos, textos y botones incluidas en la aplicacién, aunque
desde luego se pueden importar textos y graficos de cualquier otra
aplicacion compatible con el portapapeles. Ademas tiene un completo
sistema de ayuda “on line" construido en Hypercard, disponible en todo
momento.

Presenta grandes posibilidades para las presentaciones multimedia
interactivas, pues enriquece la definicion de informacion mas alla del simple
uso de texto y graficos, incluyendo sonido, voz y animacion y la posibilidad de
controlar otros medios como videodiscos, compac-Disc, proyectores, etc.

Por ultimo, en este repaso general de las caracteristicas de
Hypercard, debemos sefalar que posee tres decisivas para ser elegido
como entorno de programacion en la ensefianza:

1) Su estructura en forma de “pilas” dota al entorno de una gran
flexibilidad y capacidad para expresar las ideas y organizar la informacion.

2) Posee un potente lenguaje de programacion (Hypertalk) que
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permite determinar las funciones de las areas activas tanto de texto como
de graficos con toda eficacia.

3) Determinados comandos de Hypertalk permiten abrir otras
aplicaciones y documentos con la particularidad de que, una vez terminado
el trabajo, regresamos al punto en que nos encontrabamos en Hypercard.
Por otra parte, ya hemos indicado la posibilidad de controlar mediante otros
comandos de Hypertalk diversos multimedia con la inmensa potencialidad
que esto supone.

2.2. Las "pilas"” elementos fundamentales de Hypercard

Hypercard utiliza una metafora del método casi universal para
almacenar informacion: la tarjeta indice. Textos, graficos y sonido se
pueden almacenar en "tarjetas” que aparecen en la pantalla del ordenador.
La tarjeta es la unidad basica de Hypercard. La informacién esta contenida
en una combinacion de texto, dibujos y botones que aparecen
simultineamente en pantalla. Tanto el texto como los gréficos se pueden
incluir en una tarjeta directamente desde los comandos apropiados del
menu "Utiles" de Hypercard, pero también pueden importarse de otros
programas (procesadores de texto o programas graficos). De los botones
trataremos un poco mas adelante.

Un conjunto de tarjetas de similares caracteristicas forman una
estructura llamada "Pila" (hay una pila denominada Introduccién, accesible
desde la pila Home, cuya exploracion puede ser interesante para aquellos
usuarios que toman contacto por primera vez con Hypercard). En una pila
las tarjetas estan ordenadas y pueden compartir uno o mas "fondos"; son
como los documentos de la aplicacién Hypercard y estan representadas en
el Finder. Se pueden abrir desde el propio Finder o bien desde Hypercard
usando un comando apropiado del menu archivo.

En las pilas podemos clasificar las tarjetas, ojearlas o buscar
rapidamente cualquier informacion. El control de todas las pilas se lleva
desde la pila "Home" que contiene la tarjeta principal llamada también
"Home". Esta tarjeta es un directorio visual de las pilas del Hypercard;
contiene ilustraciones que representan y nos llevan a cada una de las pilas.
Las tarjetas y pilas pueden ser enlazadas de manera que desde cualquier
tarjeta de cualquier pila podemos ir a otra tarjeta de cualquier otra pila. Los
botones realizan esta tarea especifica de enlazar tarjetas entre si. Los
botones se crean y manipulan directamente en Hypercard a través del
comando "botén” también del menu Utiles. Un botén es “un drea activa que
podemos crear en la pantalla y que al hacer click con el ratén sobre ella,
reacciona de alguna manera (ejecuta diversas acciones) segun el tipo de
botén de que se trate y lo que especificamente se haya programado en él".
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En Hypercard podemos inventar cualquier clase de botén debido a que
cada botén lleva asociado un "Guién" escrito en el lenguaje de
programacién Hypertalk que determina la accién a llevar a cabo cuando se
pulse el botén. Los botones adquieren asi una potencia y versatilidad que le
da notables posibilidades en cuanto a sus usos didéacticos.

Los botones ademas de enlazar tarjetas pueden ejecutar otras
funciones, segln se especifique en su guién, como marcar un nimero de
teléfono, imprimir un informe, ejecutar una cancién musical y, lo que es
fundamental para nosotros, puede abrir otras aplicaciones.

LA PILA "HOME"

Es la pila central de la primera versién de Hypercard, que nos sirve
de referencia en este articulo. En la Ultima versién de Hypercard (v2.02/E)
esta tarjeta se denomina "BASE". Contiene un conjunto de tarjetas que
contienen la informacién necesaria para que funcione el entomo Hypercard:
La tarjeta HOME, tres tarjetas de caminos de bisquedas y la tarjeta de
Preferencias de usuario.

La primera tarjeta de la pila es la tarjeta HOME, que es un directorio
visual de las pilas Hypercard. Contiene ilustraciones que representan y nos
llevan (mediante botones) a las pilas existentes. Siempre se puede ir a la pila
Home desde cualquier tarjeta de cualquier pila mediante un comando del
mend principal.

Hypercard al arrancar abre la pila Home mds cercana y emplea el
guién de la pila como guién general de control de todas las pilas que se usan
en una sesion de trabajo.

Hemos de puntualizar que la palabra "Home" designa tres cosas
distintas: a) Una pila que contiene varias tarjetas; b) una tarjeta, la primera de
la pila del mismo nombre, y c) un comando cuyo efecto es llevarnos a la
primera tarjeta de la pila Home. Es tacil saber a que "Home" nos referimos por
el contexto.

Sintetizando la pila Home tiene tres funciones principales:

1) Permite la "navegacién radial” desde ella misma a cualquier otra pila.
2) Permite definir las preferencias de usuario.

3) Sirve de almacén de datos necesarios para que Hypercard sepa donde
se encuentran las pilas, aplicaciones y otros documentos que vayamos a
emplear en una sesién de trabajo.
La primera funcién permite mediante el comando "Home" del ment
“Ii" poder regresar desde cualquier punto en que nos encontremos a nuestro
“centro de operaciones”, es decir a la tarjeta Home. En ella podemos situar
botones que nos lleven a la primera tarjeta de cada pila, con lo cual se
completa la circulacién radial aludida, en la que la tarjeta Home es el centro.
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En cuanto a la segunda funcién existe una tarjeta en la pila Home
que es la tarjeta preferencias, que permite definir a qué nivel va a trabajar el
usuario. Un mayor nivel da mas posibilidades de intervencién o
modificacidn, pero también mayor riesgo de pérdida o deterioro de
informacién para una persona inexperta.

Los niveles de usuario de Hypercard, de mas simple a mas complejo, son:

1. Browsing (Recorrido).

Es un primer nivel de exploracién que no permite cambios; la
herramienta de mas frecuente uso seria la de recorrido y la actividad
consiguiente se llama "navegar” y consiste en desplazarse a través de las
pilas y las tarjetas.

2. Typing (Escritura).

Se puede usar todo lo descrito en recorrido y ademas permite la
funcion de editar texto.

3. Painting (Pintura).

A este nivel se puede usar todo lo anterior, pero ademas permite
realizar dibujos sencillos sobre la tarjeta o el fondo con un conjunto de
herramientas similares a otras aplicaciones de dibujo habituales en
Macintosh.

4. Authoring (Autor).

Permite, ademas de lo anterior, incorporar a las tarjetas y fondos
botones y campos.

5. Scripting (Guionista).

Es el nivel mas potente; en él se pueden usar todos los comandos

de Hypertalk. Permite escribir y editar los guiones de todos los objetos
existentes (pilas, tarjetas, fondos, campos y botones).
Se puede establecer un nivel y en cualquier momento de la sesién de
trabajo cambiarlo. Una pila se puede proteger; cuando la pila esta protegida
a un nivel distinto del establecido de forma general en la tarjeta
"Preferencias” la proteccién actuara siempre al nivel mas bajo (es decir,
mas préximo a "Recorrido”).

En cuanto a las tres tarjetas restantes aludidas almacenan los
‘caminos de busquedas® de pilas, aplicaciones y documentos
respectivamente. Se llama “camino de blsqueda” (pathname) a la ruta que
sigue Hypercard para encontrar una pila, aplicacién o documento. Siempre
que cambiamos de lugar pilas, aplicaciones, o documentos en el Finder,
debemos aseguramos que HyperCard sabe donde buscarlos indicando el
recorrido en la tarjeta apropiada. En todo caso si HyperCard no encuentra
algo que necesita, muestra el cuadro de didlogo estandar de Archivo. Al
encontrar y abrir el elemento buscado, HyperCard escribe el camino en la
tarjeta apropiada en la pila Home. La vez siguiente HyperCard ya sabe
donde buscarlo sin tener que preguntario mediante el correspondiente
cuadro de didlogo.
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La ayuda On-line

Hypercard 1.1E tiene una ayuda On-line disponible en cualquier
momento, mediante un botdn en la tarjeta Home, el comando Ayuda del
men( "Ir" o simplemente pulsando la combinacién de teclas Comando-Y. La
ayuda esta estructurada como paradigma de cémo se debe trabajar en
Hypercard y la consulta de la misma, junto con el estudio de los guiones de
los objetos que contiene, es una buena escuela de aprendizaje.

Al pulsar la ayuda aparecen tarjetas como la que mostramos (ver
figural) que contienen un conjunto de "botones” que nos permiten
visualizar otras tarjetas para obtener informacién hasta el nivel deseado.

En cada tarjeta existen como botones de fondo los siguientes:
Recorrer, Pintar, Copiar, Menus, Referencias, Hypertalk, Mapa, Glosario,
Indice y Salir. Cada botén nos lleva a la primera de un conjunto de tarjetas
de la misma pila que tratan sobre el epigrafe concreto, a excepcion de los
botones "Indice" y "Salir". El botén "Indice" nos lleva a la primera tarjeta de
la pila "Indice de ayuda" y el botén "Salir" nos lleva directamente a la tarjeta
Home de la pila del mismo nombre, o en su caso al lugar desde donde se
haya solicitado la ayuda.

CCCCTECTE

Ayudas del
HyperCard

Q Introduccidén
Pulse el separador "Recorrer"
que se encuentra enla
parte inferior de la
tarjeta.

o B Y

Figura 1

Es de particular interés el botén MAPA; dicho botén nos lleva a
una tarjeta de la pila (Figura2) que muestra la estructura de la misma. Un
cursor en forma de aspa nos indica en qué punto nos encontrabamos
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antes de pulsar MAPA y es posible ir a cualquier otro punto de la ayuda
haciendo “click” sobre el icono del subconjunto de tarjetas de cualquier
tdpico; esos iconos son en realidad nuevos botones.

L 1

Recorriendo Cémo usar las ayudas

gl LI
ﬁ—- Pintando Comandos
 ——
Ayuda -;" —»“
@;_ I 4 Copiando ﬁ__ Funciones

_; HyperTalkk | ﬁl

= Posicidn actuel Ments Operadores _’
Hagaunclicsobrela | | - “ Glosario

posicion que desee ir Referencia Propiedades *[ﬁ]

—— |

Introduccion

Indice

Figura 2

*Otras pilas

En los discos de Hypercard se han incluido otras pilas con
sugerencias y posibles modos de aplicar el entorno a casos concretos:
como se pueden efectuar célculos (mediante comandos Hypertalk) en los
propios campos (pila Hipercalc); cémo se puede disefiar una agenda de
direcciones en la que se pueda buscar a una persona, o bien ordenar las
tarjetas por nombres o apellidos (pila Agenda); cémo mediante un
modem podemos efectuar llamadas telefénicas automaticamente
(Teléfono); o cémo disponer de una tabla periédica, en la que cada
elemento quimico es un botén que puede ser pulsado para obtener
informacion acerca de dicho elemento. También nos proporciona pilas
con ideas interesantes sobre botones de uso frecuente, sobre fondos
para pilas, tarjetas, etc. En la actualidad es bastante frecuente que otras
aplicaciones de diversa indole incluyan instrucciones, tutoriales, etc. en
pilas Hypercard.
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2.3. Los menus de Hypercard.

Hypercard posee potentes comandos, incluidos en el menu
principal disponibles en todo momento y similares en su estructura y
contenido a los de otras aplicaciones “estandard” de Macintosh. En la pila de
ayuda se puede consultar con rapidez qué hace cada comando. En la figura 3,
se puede ver el menu principal en la parte superior y una de las tarjetas de la
pila HOME.

& Archivo Edicion Ir Utiles Objetos @8 <]

€T3 Tarjeta Ij{:rne |RBs)

Biblioteca

= EE EE

Direcciones Pendicnte Agenda Calendario tdeas Pila

T &

)

Ideas Boton Ideas Arte Nustraciones  1deas Tarjeta Graficas

PRI T

ce,, [

Teléfono Documentos Citas HyperCale Diapositivas

Nalad

M P TR O T PR WP A B gD TN P S AT &t

Figura 3

El men principal contiene el omnipresente menu de la manzana, en el
que estan los tipos y accesorios de escritorio instalados en el sistema del disco
en curso; los menus de Archivo y Edicién tipicos de Macinstosh y los de “Ir"
"tiles" y “objetos", propios de Hypercard.
en la figura 4 a) y b) se muestran respectivamente los ments de Archivo y
Edicion con los correspondientes comandos.

En el primero se encuentran los comandos relativos a la gestion de las
pilas (Nueva Pila, Abrir Pila, Guardar una copia, Compactar Pila, Proteger Pila y
Borrar Pila); otro grupo de Comandos se ocupan de la importacion y exportacion
de dibujos (traer Dibujo y Lievar Dibujo); otros gestionan todo lo relativo a la
impresion de los documentos generados (Ajustar pagina, Imprimir Tarjeta,
Imprimir Pila e Imprimir Informe) y por tltimo el comando de salida (Salir de
Hypercard) que nos hace regresar al Finder después de salir de la aplicacion.

En el segundo (Edicién) se encuentran comandos casi obligados en
todas las aplicaciones de Macintosh y suficientemente conocidos (Deshacer,
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Cortar, Copiar, Pegar Texto, Borrar); otro grupo de comandos van dedicados a
la gestién de tarjetas (Nueva Tarjeta, Borrar Tarjeta, Cortar Tarjeta, Copiar
Tarjeta) y por tltimo dos comandos dedicados a la manipulacion del texto de los
campos definidos en las Tarjetas (Estilos) y a la edicién del "Fondo® de las
Tarjetas con la posibilidad de creacién y manipulacién de Dibujos, campos y
botones que van a ser comunes a un grupo (o a todas) las Tarjetas de una Pila.

Nueva Pila... Deshacer 82

fbrir Pila... %0

Guardar una Copia... Cortar %y

Traer Dibujo... Copiar #C

Llevar Bibujo... Pegar Texto 8U

Compactar Pila Borrar

Proteger Pila... .

Borrar Pila... Nueua TarJ.eta %N
- e Borrar Tarjeta

Rjustar Pagina... Cortar Tarjeta

Imprimir Tarjeta 8P Copiar Tarjeta

Imprimir Pila...

Imprimir Informe... Estilos... T

Salir de HyperCard %0 Fondo B

a) h)

Figura 4

En la Figura 5 a) y b) se muestran respectivamente los mends "Ir" y

‘Utiles" con los correspondientes comandos.
Todo el ment “Ir" esta dedicado a la ‘navegacion” a través de las pilas ya
esa farea estan dedicados todos los comandos menos el tiltimo. “Mensaje”
muestra un Cuadro de Mensajes donde se puede escribir un mensaje como
‘go Home" o "go direcciones” o cualquier otro utilizando las primitivas del
lenguaje Hypertalk, de las que hablaremos en un epigrafe posterior.
Pulsando la tecla Retorno o Entrar se ejecuta el mensaje.

El mend “Utiles” contiene las herramientas para realizar multitud de
disefios para nuestros documentos. La ventana de dtiles se puede separar
arrastrandola fuera del menu y esconderla cuando no la necesitemos
haciendo clic en el cuadro de cierre. Esta dividida en dos partes; en la parte
superior se encuentran los Utiles Recorrer, Botén y Campo y en la parte
inferior las herramientas de dibuijo.

Recorrer (\™) es el dtil para explorar pilas pulsando botones y para
buscar, escribir y editar. Botén (O ) se emplea para crear, copiar o saber
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acerca de un botén. Campo ( ) se usa para definir el tamafio, forma y
posicion de los campos donde iré el texto. Los campos creados en el fondo,
apareceran en todas las tarjetas que compartan ese fondo.

En cuanto a las herramientas de Dibujo contiene las tipicas de una
aplicacién de Dibujo orientada al "pixel”.

Regresar -
Home ®H
Ayuda xY
Recientes ¥R

Pintar

Primera %1 D
Anterior 32 =
Siguiente %3
Ultima ¥4

=

@

Buscar... 3#F &
A

Mensaje #M

a) b)
Figura 5

En la Figura 6 a) y b) se muestran respectivamente los menus

"Objetos" y “Pintar” con los correspondientes comandos.
El menu Objetos nos permite modificar objetos como botones y campos.
Los comandos Info muestran el nombres y el ID permanente del objeto
seleccionado y dan la opcién de editar el guion. Los objetos estan
ordenados de atras a adelante, los que estan mas cerca “tapan” a los que
estan mas lejos; esta situacion puede variarse mediante los comandos
“Acercar’ y "Alejar’. Posee ademds un grupo de comandos que permite
crear también "botones” y “campos” tanto en el "fondo" como en la
"superficie”.

El mend "Pintar® aparece cuando seleccionamos un atil
cualquiera del ment "Utiles". Contiene comandos que actian sobre la
seleccién en curso o, si no hay nada seleccionado, en lo ultimo que se
dibujé. Los dos primeros permiten hacer una seleccion parcial o total
susceptible de ser modificada mediante el grupo de comandos que
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siguen y que dan la posibilidad de movimientos al conjunto de “pixels”
seleccionados, giros, etc... e incluso hacer que dicha area del Dibujo sea
opaca o transparente.

Pintar.
Seleccionar 3
. Seleccionar Todo %A
Objetos
: . Rellenar
Info de Boton... Iinvertir
Info de Campo... Calcar
Info de Tarjeta Oscurecer
Info de Fondo... ficlarar
Info de Pila... Trazar Bordes
Girar lzquierda
Girar Derecha
Acercar #’+ Dar Duelta Vertical
Ale jar 8- Dar Vuelta Horizontal
" Opaco
Nuevo Boton Transparente
Nuevo Campo Mantener 8K
Nuevo Fondo Recuperar
a) b)
Figura 6

En la Figura 7 a) y b) se muestran respectivamente los mendis
"Opciones® (con sus correspondientes comandos) y el mend de tramas y
diseios.

El menu opciones aparece cuando seleccionamos un Util de Pintar.

Contiene cuatro grupos de comandos que producen efectos especiales.
El primer grupo contiene los comandos: Resticulado que ajusta lo que se
dibuja a un Reticulado invisible; Efecto Lupa que amplia la zona donde se
dibujé més recientemente y Teclas Mdgicas con el que podemos ejecutar
comandos del ment Pintar pulsando una sola tecla.

El segundo grupo contiene comandos que proporcionan diversas
opciones para determinar los anchos de linea (en rectangulos, évalos,
curvas y poligonos, etc.), las diversas formas y tamafios del pincel e incluso
editar los disefios (ver Figura 7 b) modificando uno de los existentes. El
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ultimo comando de este grupo, permite seleccionar el nimero de lados del
poligono regular a dibujar.

Los dos grupos de comandos restantes afaden nuevas
posibilidades para el Dibujo, desde dibujar una figura geométrica con el
disefio ya incorporado, hasta dibujar centradas las figuras (en vez de
hacerlo desde la esquina superior izquierda) o dibujar imagenes
repetidamente (Dibujar multiple).

Opciones.

Reticulado
Efecto Lupa
Teclas Magicas

Diseito
activo

Ancho de Linea
Pincel

Editar Disefio...
Poligonos...

Dibujar con Disefio
Dibujar Centrado
Dibujar Multiple

a) b)

Figura 7
3. EL LENGUAJE HYPERTALK

HyperTalk es el lenguaje de programacién integrado en el
HyperCard nos permite indicarle al HyperCard que hacer. Comentamos a
continuacion los conceptos fundamentales que permitiran comprender su
estructura y su potencia.

La manera de enviar al HyperCard un mensaje para que ejecute
una accion determinada es escribir las palabras adecuadas de HyperTalk
en el Cuadro de Mensajes y pulsar la tecla Retorno o Entrar (Figura 8).

Put the date into card field 1 ﬂRetwno

Figura 8

27/9/90
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También se pueden escribir comandos en los Guiones que
Hypercard ejecuta cuando ocurren ciertos eventos. Un Guién (Figura 9)
contiene texto que describe los mensajes que debe recibir determinado
objeto y las acciones que deben ocurrir en respuesta al mensaje. Cada
botdn, campo, tarjeta, fondo y pila tiene un guién que puede ser editado.

Por ejemplo deseamos que HYPERCARD nos muestre la tarjeta

siguiente al pulsar un botén con el util Browse (Recorrer); pues el botén
debera tener un guion similar al de la figura 9.

Guion de fondo hotén ID 18

on mouselp
visual effect wipe up
go to next card

end mouseUp

[

5

( Buscar } (Imprimir) (_ ok ] (cenceler)

Figura 9

Edicién de guiones

Cualquier objeto -un botén, campo, tarjeta, fondo o pila puede
tener un guién. Para editar los guiones de un botén o campo, se
selecciona usando el util Botén o Campo y se elige Info de Botén o Info
de Campo en el menu Objetos (también haciendo doble-clic en cualquier
botén o campo); luego pulsamos Guién en el cuadro de didlogo (ver
Figura 10).

Cuando copiamos objetos como botones y campos, automaticamente se
copia el guidn correspondiente.

Los guiones contienen comandos que el HyperCard entiende y

CAMPO ABIERTO, n.29 - 1992, 122



ejecuta. Por ejemplo, “Visual effect’ especifica el uso de un efecto visual
al pasar de una tarjeta a otra usando el comando "Go"; "Put* mueve algo
-texto, numeros o una fecha-, de un lugar a otro, etc.

O sombreado
QO botbn estandar

- O Cuadro de Verificacion
O botén radio "

Nombre del Botén: || ”
Boton de Fondo nimero: 6 Estilo:
Botén de Fondo 1D: 18 @ transparente i
[ Mostrar nombre O opaco
D Destello O rectﬁngu!o IJ

Figura 10
Contenedores

Un contenedor es un lugar donde se puede guardar un valor -un
numero o texto. Los Contenedores incluyen: “it" (contenedor de resultados
temporales);”[the] message (cuadro o ventana de mensaje; “field* (campo o
tarjeta de fondo); “[the] Selection” (objeto o contenedor relacionado);
"Variable" (contenedor temporal-texto numérico, fecha...)

En general, podemos especificar unidades menores dentro de un
Contenedor como “char”, "word", “item" y "line".

* Nombres

Los objetos en el Hypercard tienen nombres, asi los comandos
pueden operar sobre ellos, y enviarles mensajes. Hay nombres especiales
que usa frecuentemente HYPERCARD, como son los identificadores de
tarjeta, campo, botén... que sirven para identificar objetos. Por ejemplo: Go
to card id 1496 identifica una tarjeta en la pila.

* Nombres compuestos

Un nombre puede ser detallado como se necesite para designar
exactamente el objeto requerido. Por ejemplo: put character 1 of word 3 of
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line 4 of field 6 into it.

Los nombres deben escribirse siempre comenzando de lo mas es-
pecifico hasta lo mas general, deteniéndose al alcanzar un nivel igual a su
ubicacion (tarjeta, fondo, pila, etc.). La palabra "of" separa los distintos nive-
les: (Go third card of Biblio -nos mostrara la tercera tarjeta de Biblio-).

Si escribimos el nombre de un objeto entre comillas aseguraremos
que no sera confundido con el nombre de una variable (debemos usar pues
las comillas para hacer que el texto sea sélo texto). No se puede empezar
el nombre de un objeto con un niimero.

Al referirnos a las tarjetas podemos hacerlo de tres formas diferen-
tes: Nominalmente, especificando un nombre (ej. go to card “Indice"); posi-
cionalmente, segtn su lugar en la pila (ej. go to next card, go to last card); o
por su identificador (ej. go to card ID 23281).

3.1. El trabajo de guionizacién

Es el trabajo a mayor nivel en HYPERCARD y se puede llevar a ca-
bo en el nivel de guionista (determinado en la tarjeta de preferencias de la
pila Home o especificando mediante comando el nivel de usuario 5). Los
guiones se pueden escribir, editar, buscar en ellos texto, imprimirlos, etc.
Para facilitar el trabajo con guiones se dispone de comandos de blsqueda
o impresién, asi como los clasicos de "cortar”, "pegar”, etc.

Es importante lograr claridad en la estructura de un guién, para ello
HyperCard implementa las estructuras de control. A veces una linea de co-
mando ocupa mas de una linea fisica; en estos casos pulsando Opcién-Re-
torno podemos continuar la linea de comando en la préxima linea fisica del
guién. Por dltimo recordemos que pulsando Comando-punto (.) se detiene
la accién de cualquier guidn.

* El "message handler" (manipulador de mensajes)

Un objeto puede recibir diferentes mensajes del HyperCard o de
otros objetos. La parte del guion que describe que hacer en respuesta a un
mensaje especifico, se llama MESSAGE HANDLER (manejador de mensa-
jes).

Por ejemplo, en un guién yo puedo encontrar esta estructura:

on mouseUp

visual effect zoom open

go to card World Map

end mouseUp
que seria el manejador de mensajes para el mensaje "mouseUp" y que tie-
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ne las siguientes partes:
"on" sefiala el comienzo de un mensaje

“mouseUp” es el nombre del mensaje

Lineas de comando  cada comando va en una linea (separadas por retomo,
que es quien define la linea)

"end" sefala el final del manejador

Un guién puede tener manejadores para diferentes mensajes. Cada
pareja “on"..."end" es el manejador de un mensaje.

La palabra “On" marca el principio del manejador para cada mensaje
en el guion. "On" es seguido por una sola palabra que es el nombre del mensa-
je manejado. Cuando el HyperCard y otro guién envia un mensaje “mouseUp",
el HyperCard escoge el manejador adecuado buscando por “on mouseUp" en
el guién. Cada manejador debe acabar con “end" <nombre-mensaje>.

Un comando especifica una accion a realizar, comienza al principio de
una linea y se extiende hasta el siguiente Retorno. La primera palabra es el
nombre del comando y puede estar seguida por otras palabras que dan infor-
macion mas detallada (modificadores, parametros o argumentos).

La palabra "end" seguida por el nombre del mensaje que estamos defi-
niendo, marca el final del manejador. El nombre del mensaje debe coincidir con
el "on" especificado previamente. Si “end” no aparece alineado a la izquierda
con su “on’, es sefal de que hay alguna incorreccién en nuestro guin.

3.2. El control de ejecucién en Hypercard: Mecanismo de Herencia.

El HyperCard inicialmente envia mensajes a la tarjeta en curso el
botén del Mouse esta arriba o abajo, el campo ha sido modificado, se ha
cerrado la tarjeta, etc. el mecanismo de la herencia sirve para determinar
quién tiene el control en cualquier momento. Si el guidn de un objeto no tie-
ne respuesta para el mensaje, sigue hacia un objeto superior.

Por ejemplo: Se pulsa el botén llamado "BOTON.1". El mensaje
“mouseDown" es enviado por el Hypercard al botén llamado "BOTON.1%.
BOTON.1 tiene la oportunidad de responderle. Si "mouseDown" es “mane-
jado" en el guién de BOTON.1, entonces BOTON.1 realiza lo que indique
esa parte del guidn; si "mouseDown” no esta definido en el guién de BO-
TON.1, el mensaje pasa al nivel superior -la tarjeta en curso-. El orden je-
rarquico de menor a mayor, de mas especifico a mas general es: botén o
campo, tarjeta, fondo, pila en curso, Home, Hypercard, comandos externos.

* Estructuras de control

Las estructuras de control son utilizadas por Hypertalk para modi-
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ficar el orden de ejecucion de comandos en un manejador de mensajes o
pasar el control a otro objeto.

Hypertalk incorpora para ello estructuras tradicionales en otros lenguajes de
programacion (if...then...else; repeat...until; while; send; pass...).

* Comandos del lenguaje Hypertalk

Hypertalk dispone de un potente conjunto de comandos basicos,
pero ademas tiene la posibilidad de definir nuevos comandos dotandoles de
un nombre, que puede ser incluido, desde entonces, en un manejador de
mensajes.

* Funciones incluidas en Hypertalk

Hypertalk dispone de un conjunto de funciones matematicas y otras
funciones diversas incluidas en el sistema pero, al igual que ocurria con los
comandos, permite definir nuevas funciones, dotandoles de un nombre, que
puede ser incluido, desde entonces en un manejador de mensajes y produ-
ciendo como salida el valor correspondiente.

* Operaciones

Ademas de las funciones, Hypercard posee operadores que permi-
ten obtener un resultado a partir de uno o mas objetos con un criterio dado
en la definicion del propio operador. Los operadores matematicos (+, -, *, /,
>, <, <=, >z, =, <>, A, mod y div) conservan el mismo formato habitual de la
matematica. Ademas existen operadores que permiten unir textos (concate-
nacion & y concatenacion con espacios &&), localizar texto (contains, “is in",
“is not in") y, por Ultimo, también operadores légicos (and, or y not).

* Variables

En Hypercard lo mas frecuente es que almacenemos valores en los
campos. Pero las variables se usan para almacenar temporalmente un va-
lor mientras que se esta ejecutando un mensaje por parte del message
handler o globalmente para ser usado (o cambiado) por cualquier guién.
Las variables pueden ser locales (es decir restringidas al ambito del mane-
jador de mensajes) o globales (utilizadas por mas de un objeto); si no se in-
dica nada se entiende “local’, pero podemos hacer que una variable sea
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global mediante el comando “global®.
* Propiedades

Los objetos tienen propiedades o caracteristicas que podemos asig-
nar, interrogar y emplear posteriormente. Se pregunta acerca de una propie-
dad usando el formato “the <propiedad> of <objeto>" en cualquier expresion.
Se asigna una propiedad usando el formato “set <propiedad> of <objeto>".

Hay propiedades globales, que son del propio Hypercard y atiende
cualquier objeto debido al mecanismo de la herencia (ya explicado con ante-
rioridad) y propiedades de los objetos (ventanas, pilas, herramientas de dibu-
jo, fondos, tarjetas, campos y botones).

4. POSIBILIDADES DIDACTICAS DEL ENTORNO HYPERCARD

El hecho de que Hypercard soporte Hypertexto es fundamental en
cuanto a las posibilidades didacticas que ofrece. Los documentos que pueden
ser disefiados a partir de Hypercard pueden ser extraordinariamente potentes
y su lectura no lineal hace que el usuario pueda elegir su propio “camino de
lectura” ajustado a sus intereses. Todo ésto, junto con las caracteristicas enu-
meradas anteriormente hacen vislumbrar un amplio campo apenas explorado
en la Educacion pero al que auguramos un gran futuro. A modo de catalogo
de sugerencias vamos a enumerar someramente algunos usos didacticos:

1. Entorno de desarrollo de aplicaciones

Hypercard es un entorno de desarrollo de aplicaciones que incluye
herramientas muy potentes que proporcionan la posibilidad de incorporar
con gran rapidez y versatilidad interfaces de usuario complejas. Esta poten-
cia viene dada por su lenguaje de programacién Hypertalk, y aumenta con-
siderablemente en la versién 2.0 de Hypercard debido a la inclusién de un
sistema de depuracion bastante completo.

Las aplicaciones desarrolladas con este entorno, en el campo de la
Educacion, van a superar de inmediato a muchas aplicaciones desarrolla-
das con lenguajes convencionales, como PASCAL, C. MODULA, etc.

2. Medio para distribucion de informacién

La introduccién y estructuracion de la informacion en Hypercard es
muy facil y versatil, permitiendo integrar texto, gréficos, video y sonido. El
acceso a la informacién en forma selectiva, que se hace sobre todo a través
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de los botones, es sencillo y ameno. El disefio de un documento en este
entorno y su implementacion puede hacerse rapidamente, por lo que se va
generalizando el hecho de que la descripcién de nuevos productos y sus
propiedades se hace a través de pilas de Hypercard.

3. Sistema de demostracién de aplicaciones

En sintonia con lo expresado en el punto anterior, cada vez es mas
frecuentemente encontramos pilas implementadas en Hypercard, que sir-
ven como tutoriales o como guias de usuario para diversas aplicaciones. La
circunstancia de que pueda accederse a las aplicaciones desde Hypercard
y retornar luego al punto desde el que se produjo el acceso, facilita enorme-
mente esta modalidad de uso.

4. Intermediario con los otros ordenadores

Hay aplicaciones enfocadas hacia el campo educativo implementa-
das en general en otros ordenadores. Hypercard permite la conexién y ac-
ceso a grandes ordenadores, bases de datos complejas, sistemas de co-
rreo electrénico, etc., de una manera sencilla. Las interfaces de usuario di-
sefadas en este entorno son muy gratas y faciles de usar. El profesor, en
general no tiene porqué ser un especialista en Informatica y puede tener di-
ficultades en comunicarse con otros ordenadores, pero en este caso la ver-
satilidad del sistema hace posible que se tenga la impresién de que esta-
mos todavia en nuestro ordenador personal, mientras estamos operando en
otro, y ademas podemos utilizar en la comunicacién las herramientas fami-
liares de nuestro propio entorno.

5. Gestor de informacién personal

Una de las aplicaciones mas comunes de Hypercard es como gestor
de informacién personal, y ya son muchos profesores de todos los niveles
Educativos (y especialmente en los Universitarios) que participan de este uso.
Agendas, Calendarios automaticos y un sinfin de accesorios més pueden in-
corporarse facilmente a cualquier aplicacion que se integre en este entorno.

6. Base de datos

En Hypercard existen campos y tarjetas que son elementos homé-
logos, respectivamente, a los campos y los registros de las bases de datos

CAMPO ABIERTO, n.29 - 1992, 128



tradicionales. Por ello se pueden disefar sencillas bases de datos con fun-
ciones como la busqueda de textos, ordenacién de tarjetas o contenidos
de campos, etc. En todo caso, y aunque pudieran incorporarse controles ti-
picos de bases de datos de calidad, siempre tenemos la posibilidad de
abrir cualquier Base de Datos desde Hypercard y regresar al punto desde
el que partimos, una vez terminado el acceso a la Base de Datos.

7. Sistema para enseiianza asistida

Hypercard permite controlar la informacién haciendo que ésta apa-
rezca en pantalla dosificada y estructurada de manera que se adapte al rit-
mo e intereses de un usuario concreto. En el caso de la ensefianza asistida
el programa esta estructurado como una secuencia de unidades conceptua-
les muy breves que se presentan al alumno en pantalla. Se formula una
pregunta y se requiere del alumno una respuesta que condiciona el avance
hacia una nueva unidad conceptual, o el repaso del concepto por medio de
nueva informacién adicional, nuevas preguntas, etc... Las tarjetas y las pi-
las ademas de dar la posibilidad de dar definiciones ilustradas graficamen-
te, pueden plantear preguntas al alumno y, en funcion de sus respuestas,
se avanza o se retorna a la definicion no comprendida o se refuerza ésta
con ejemplos o ilustraciones auxiliares.

La incorporacién del lenguaje hablado, la musica, video, gréficos,
color, etc. hacen de Hypercard una herramienta idénea para la ensefianza
asistida. La evaluacién del alumno y del conjunto de alumnos que constitu-
yen una clase es facil también a través de Hypercard ya que se puede con-
trolar, por una parte, la evolucion del alumno y sus dificultades y, por otra,
la evolucién de la clase en su conjunto a través de gréficos, estadisticas,
etc, faciles de programar a través del lenguaje Hypertalk.

La ensefanza asistida puede tomar dos modalidades extremas, la
llamada “tutorial mode" y la llamada “drill-and-practice” y otras modalidades
intermedias que participan en alguna medida de las caracteristicas de una y
otra (Luengo, 1985).

En la presentacién de un tema en modo tutorial Hypercard puede
suministrar, al pulsar ciertos “botones®, varios caminos de lectura personali-
zada segun la informacién previa que tuviera el alumno. La presentacion
podia ser bastante atractiva usando la posibilidad de que los botones fue-
ran graficos y asi mismo la informacién desplegada a partir de los mismos.

En pocas sesiones de utilizacién del programa el profesor podria
realizar la presentacién de un tema de este modo. El alumno puede apren-
der el tema a través del ordenador sin explicacion alguna por parte del pro-
fesor (Davis, 1964).

En cuanto a la presentacién de un tema en el modo "drill-and-prac-
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tice" se utiliza Hypercard como elemento de motivacién y refuerzo después
de la explicacion de un tema por el profesor. La informacién visualizada en
la navegacion por las diferentes pilas afianza los conocimientos adquiridos
o bien ayuda a profundizar en los aspectos mecanicos del tema mediante
ejercicios practicos propuestos al alumno.

TAMANO RELATIVO DE LOS PLANETAS

I'il . .'\J 2 b @ =

Plutén Heptuno : 2/ Marte TIEITa Venus
Urano
Saturno

Figura 11

Con la ayuda de Hypercard se podrian presentar los ejercicios (en
un primer nivel) junto con informaciones adicionales de ayuda (en un se-
gundo nivel) ocultos bajo botones; las preguntas y respuestas se podrian
formular y analizar facilmente debido a los potentes recursos de Hypercard
y sobre todo de su potente lenguaje Hypertalk. En la Figura 11 se muestra
un ejemplo para ilustrar a nivel escolar el tamafio relativo de los planetas.
Cada planeta puede ser un botén bajo el cual hay replegada informacisn: al
pulsar el alumno en un planeta determinado le informa del tamafio, caracte-
risticas, distancia al sol, etc... con nuevas opciones que puede seguir (o no)
el alumno segun sus intereses.

8. Simulacién de modelos

Se pueden simular procesos que respondan a modelos que repre-
sentan procesos costosos en la realidad o de dificil observacion. La posibili-
dad de incorporar graficos, directamente realizados con las herramientas de
dibujo o importados por Hypercard de programas especiales, scaners y
cualquier grafico digitalizado compatible con el entorno Macintosh hace po-
sible el disefio de modelos de gran calidad, facilidad de uso y con los que el
alumno puede de inmediato interactuar. Los elementos con que cuenta Hy-
percard (botones, campos, tarjetas, etc.) son muy dtiles para la manipula-
cion del modelo, posibilitando una simulacién no lineal, con mdiltiples cami-
nos a recorrer segun la opcién que tome el usuario al interactuar con el pro-
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pio modelo.
9. Entorno para control multimedia

Un sistema multimedia integra simultineamente texto, graficos, so-
nido y video. Hypercard es pionero en este campo, permitiendo esta inte-
gracién de una forma facil y versatil. La tecnologia de videodisco es ya un
hecho que va a facilitar sobre todo la presentacién inmediata de graficos de
alta calidad, que pueden ser empleados en un sistema multimedia y contro-
lados a través de Hypercard. Estos sistemas potenciaran sin duda la ense-
fianza en disciplinas como las relacionadas con las Ciencias Naturales que
necesitaban con urgencia combinar imagenes de calidad y texto en aplica-
ciones interactivas (Figura 12).

AN TRt AR

Figura 12

Por Ultimo diremos que ya existen camaras (como la Still Video ca-
mara RC-560 de Canon) que permiten captar y almacenar imégenes tridi-
mensionales a todo color en el ordenador con una excelente resolucién; es-
tas imagenes pueden ser editadas y empleadas posteriormente en cual-
quier pila de Hypercard.

10. Produccién de animaciones

Hypercard tiene grandes posibilidades en la animacion, con el em-
pleo de iconos, texto y botones animados, arastre de graficos, desplaza-
miento rapido entre tarjetas, efectos visuales, etc., suministrando al usuario
normal ciertas capacidades antes reservadas para los expertos, como dise-
fio de interfases de usuario (menUs, ventanas, botones, campos, etc). Exis-
ten también aplicaciones especificas para animacién como QuickTime, que
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permiten editar peliculas en la misma manera que tratamos graficos, cor-
tando, copiando y modificando imagenes y sonido; pues bien, Hypercard
puede incorporar QuickTime de forma interactiva por medio de un kit de
Claris en forma de pila que permitira pasar peliculas (o fragmentos de las
mismas) con sélo hacer “click” en el botén adecuado.

11. Juegos Educativos

Con Hypercard se pueden inventar sencillos juegos de refuerzo de
conceptos impartidos en cualquier tépico curricular. Un profesor puede in-
ventar un juego en cuyo desarrollo el nifio se vea forzado a utilizar concep-
tos que no ha interiorizado convenientemente (juegos numéricos, de orien-
tacion espacial, geométricos, etc...).

En cualquier asignatura y a todos los niveles hay conceptos que
necesitan refuerzo; por ejemplo, y en los primeros niveles, en la ensefianza
de la lectura podemos disefiar con Hypercard juegos en los que las letras
sean botones y la informacién desplegada por los botones sea la figura
asociada a cada letra. En ciencias naturales se puede asociar a nuevos bo-
tones figuras de animales que al ser pulsadas mediante el ratén efectten
preguntas sobre las familias, géneros, especies, etc. y con esa base dise-
far juegos de refuerzo de esos conceptos.

En Geografia podemos incluir mapas animados con actividades Id-
dicas en las que el nifio refuerce conceptos sobre paises, regiones, orogra-
fia, clima, etc... No hay més limite que el que impone nuestra imaginacién
(y nuestro dominio de Hypercard) para inventar un juego enfocado a la con-
solidacién de conceptos en un rea determinada.

12. Tesauros, Diccionarios y Glosarios:

Hypercard permite construir diccionarios personales en los que, al
pulsar botones asociados a determinadas palabras, se desplegara informa-
cién en un primer nivel; en ella se incluiran palabras sensibles también (nue-
vos botones) que proporcionaran mas informacién, o nos llevaran a referen-
cias cruzadas, etc. y asi sucesivamente hasta alcanzar estructuras con un
gran nivel de complejidad. De gran aplicacién no sélo en asignaturas de len-
gua e idiomas, sino en cualquier otra asignatura en la que se necesite un glo-
sario que defina los términos fundamentales mas frecuentes en esa area. En
Tesauros para Bases de datos se pueden estructurar los descriptores por ni-
veles de manera que cada término genérico vaya asociado a un botén que,
una vez pulsado, despliegue los correspondientes términos especificos y rei-
terar el proceso hasta el Gltimo nivel del descriptor que correspondera al tér-
mino més especifico dentro del propio descriptor (Sheretz, D. y otros. 1989).
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13. Instrumentos de evaluacion

El disefio de instrumentos de evaluacion se hace facil con Hyper-
card. La presentacién de un tema puede ir seguida por un conjunto de pre-
guntas en forma de test y la respuesta a las mismas puede estar oculta;
mediante un botén pulsado cuando lo desee el usuario se puede efectuar
una autocomprobacion.

TEST DE AUTOEVALUACION
ENUNCIADO.1
I
A) ODCiones Botones —
B) N
(o))
D) Texto de la opcion 5 o
E) H{AYUDA 1 1]

FIGURA 13

Por medio de los comandos de Hypertalk se puede gestionar la
evaluacién de un cuestionario y generar un informe para un alumno concre-
to; pero de la misma manera podemos almacenar los distintos resultados
de un grupo de alumnos y dar un informe en conjunto del grupo de induda-
ble interés para el profesor.

14. Elaboracién de unidades did4cticas en el entorno Hypercard

La posibilidad de abrir otras aplicaciones especificas permite em-
plear Hypercard como un entorno-base para la elaboracién de presentacio-
nes interactivas referidas a otro lenguaje.

Nuestro equipo de trabajo ha disefiado un sistema (Hyperlog) en el
que se trabaja con el lenguaje LOGO (Luengo, 1991). En este sistema el
alumno va a tener la informacion base, para iniciar su sesion de trabajo en
un “micromundo-Logo®, en el entorno Hypercard y, mediante un boton de
fondo, va a poder acceder directamente a Logo pudiendo regresar en cual-
quier momento a Hypercard para ampliar y/o matizar informacion; la lectura
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no se hara siempre por el mismo camino, el alumno seguira un camino pro-
pio, dependiendo de su nivel de entrada al tema, de sus intereses y de los
problemas que eventualmente se le vayan planteando en la sesién de tra-
bajo en el micromundo-Logo.

De esta manera un profesor puede disefiar una unidad didactica en la
que la presentacién e informacién inicial para trabajar el tema se efectiie me-
diante los recursos de Hypercard; en un momento determinado el alumno pue-
da ir a experimentar a Logo y siempre podra regresar al punto en que efectus la
llamada a Logo para seguir el desarrollo de la unidad didactica. En la Figura 14
se muestra una de las tarjetas de la pila de presentacion del Sistema Hyperlog.

Todo lo anterior no es mas que un pequefio botén de muestra de
las posibilidades actuales en su aplicacién a la educacion; pero en un futuro
muy proximo se abren nuevas expectativas derivadas de la potencia que
tiene Hypercard en sus (ltimas versiones para controlar nuevos recursos
Mass-Media, (Videodiscos, compac-disc, robots didacticos, camareas y un
largo etcétera) que, sin duda aumentaran en gran medida las posibilidades
didacticas del entorno.

HYPERLOG/ PRESENTACION
Hola, bienvenido al mundo de
HYPERLOG.

Hyperlog es un entorno integrado que

Figura 14
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