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INTRODUCCION

Este articulo estd enmarcado en el contexto
informatico, involucrando areas como multimedia,
hipertexto, inteligencia artificial e ingenieria del
conocimiento. Sin intentar profundizar en demasia
en alguna de estas areas, si se quiere dar clari-
dad en los conceptos directamente asociados con
ellas, finalmente con el objetivo de plantear tres
enfoques diferentes de lo que podrian ser siste-
‘mas computacionales que ofrezcan las ventajas
de todas estas tecnologias.

1. CONCEPTOS (" RELACIONADOS

1.1 Conceptos sobre la Aplicacion Informatica
de Algunos Medios de Representacion de
la Informacién

En la aplicacidn de la informética se han
venido utilizando una serie de medios de repre-
sentacién de la informacién segtin como avanza la
electrénica, ocasionando que se incorporen algu-
nos términos nuevos al vocabulario técnico de la
comunidad informatica. Entre ellos se encuentran:
multimedia, hipertexto e hipermedia. .

El término Multimedia (MM), aunque es utilizado en
elmercado con diferentes sentidos, en su significado
mas amplio debe definirse como “el uso inteligente
(inteligencia humana dada por el desarrollador) de
diferentes medios de representacion, integrandolos
a través de un computador en el desarrollo y utiliza-
cion de aplicaciones informaticas con acceso
flexible a la informacion”.
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(1) Los siguientes conceptos son tomados del marco
tedrico de la propuesta del proyecto MUSAS : Sis-
tema Integrado Multimedia y Basado en Conoci-
mientos de Apoyo al Desarrollo de Aplicaciones
Médicas. Caso de Estudio: Prevencion, Diagndstico
Epidemioldgico y Asistencia Médica del VIH-SIDA.

(2) Elemento a través del cual se transporta una idea
o concepto e.g. un texto, un grafico, una imagen, un
video, una animacion, una voz, un sonido o una
combinacién entre ellos.

Revista Universidad Eafit - No. 96 25



Multimedia debe definirse como
“el uso inteligente (inteligencia
humana dada por el desarroliador)
de diferentes medios de
representacion, integrandolos a
través de un computador en el
desarrollo y utilizacién de
aplicaciones informaticas con
acceso flexible a la informacién”.

Sin embargo, si se incursiona en el area se pueden
encontrar reaimente tres enfoques diferentes de
este concepto. El primero de ellos es el netamente
comercial, en el cual no se tiene ningun criterio
(conceptual, metodolégico o informatico) para utili-
zar los diferentes medios de representacion a
través det computador, centrandose GUnicamente en
la determinacion de los elementos que se quieren
adicionar y en la forma como ellos deben ser
puestos en funcionamiento.

En el segundo enfoque, el término Multimedia se
asocia solo al conjunto de herramientas de hard-
ware y software que permiten la representacion
computacional de la informacién en sus diferentes
formas, sin tener practicamente ninguna impli-
cacion en la funcién que se les pueda otorgar a
ellas en el desarrollo de sistemas de informacion.
Es decir, se profundiza en el manejo operativo
del computador y de cada uno de los periféricos
multimediales © los cuales requieren de una
tarjeta y un software controlador. El conocimiento
para el desarrollo de este enfoque esta basado en
la “buena” utilizacién de los medios de represen-
tacion en forma independiente, sin un concepto
claro para la integracion de éstos.

Y, el tercer enfoque presenta el término fundamen-
tado en las teorias de la educacién, donde ha sido
utilizado desde muchos afios. La concepcion es que
multimedia es la integracidn coherente de una serie
de medios de representacion que pueden ser
utilizados paralograr una comunicacién significativa
entre un profesor y sus alumnos durante el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje. En este proceso,
el profesor es el medio que se encarga de integrar

(3) Dispositivo que permite capturar la informacion
que luego debe ser digitalizada: Scanner, Camaras
de Video, entre otros.

los diferentes medios de ensefianza y de manipu-
larlos de manera inteligente.

En informatica, entonces, se ha heredado este
término exactamente con el mismo sentido -
aunque en ocasiones sin la misma utilizacion
“inteligente”-. El integrador de los medios de
representacion es el computador y la inteligencia
es reflejada por la habilidad del disefiador en cada
aplicacién computacional, surgiendo asi la defi-
nicion presentada al comienzo de este articulo.

(ORIGEN)
EDUCACION
Herencia
h 4
‘/INFORMATICA
Uso de hardware Uso masivo de MM con
MM sin criterio hardware y software criterio desde
especifico MM sin criterio de la perspectiva
netamente comercial integracion educativa
FIGURA 1

ESQUEMA DE LA APLICACION DEL
TERMINO MULTIMEDIA

A su vez, el término Hipertexto (HT) se refiere a un
modelo de acceso no lineal a la informacién expre-
sada en forma textual, este acceso se da a través
del significado/contenido que se encuentra tras el
texto (ciertas palabras, frases y parrafos que
poseen la capacidad de permitir acceder otros
contextos). Por lo tanto HT permite tener la posi-
bilidad de navegar a través de una red de textos
enlazados.

En el ambito informatico el desarrolio de Hiper-
texto venia dandose en forma paralela al de
Multimedia. Este concepto surgié por ia necesidad
de unos investigadores de poder acceder a los
escritos de cada uno de ellos a través de un signi-
ficado, concepto o idea comun. Esto se logrd
creando unas estructuras, llamadas nodos, que
contenian la informacién y unos enlaces entre
ellos segun el tema o subtema trabajado, los
cuales se utilizaban para relacionar los nodos y
permitir su comunicacién, rompiendo asi con el
concepto de navegacion netamente secuencial y
pormenus que se venian utilizando. EImodelo actual
ofrece una forma diferente (asociativa) de acceder
a la informacién y de navegar por una aplica-
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cién, otorgando mayor contro! al usuario, y por lo
tanto, mayor flexibilidad al sistema .

Al resuitado de combinar las tecnologias HT y MM
se le conoce como Hipermedia (HM). Asi, cuando
se hace referencia a Hipermedia se habla de
aplicaciones computacionales que permiten un
acceso por asociacion a lainformacién y donde ésta
es representada haciendo uso de varios medios,
tales como el dibujo, la grafica, el texto, la imagen,
el sonido, la animacién y el video.

Se pueden asi concebir aplicaciones MM disefia-
das tanto con acceso secuencial como con el
modelo propuesto en Hipertextos, estando estas
ultimas enmarcadas en lo que se conoce como
Hipermedia (aplicaciones MM donde la forma de
recorreria depende de los enlaces posibles, previa-
mente establecidos, y de las necesidades del
usuario del sistema).

En resumen, se puede definir Hipermedia como
un enfoque para la administracion de la informacion
en el cual los datos son almacenados en una red
de nodos que pueden contener textos, graficas,
audio, video, asi como cédigo fuente u otras
formas de datos conectados a través de enlaces.
Su estructura puede ser representada como se
muestra en la Figura 2.

Ni = Nodo Multimedia
donde i=1 hastan

FIGURA 2
REPRESENTACION DE UNA RED
HIPERMEDIAL

(4) SOLORZANO, Bertha. Modelo del estudiante en
un Sistema Tutorial Inteligente Multimedia. Tesis
de Magister - Postgrado en Ingenieria de Siste-
mas. Facultad de Minas. Universidad Nacional de
Colombia-Sede Medellin. 1994. .

1.2 Conceptos sobre Inteligencia Artificial

La Inteligencia Artificial (I1A) es el estudio de
como lograr que un computador se comporte y
resuelva problemas en forma inteligente. Esta es
una disciplina que ha involucrado muchas areas
del conocimiento, ya que debe analizar desde qué
es la inteligencia hasta como lograr simularla en
un computador. Por ser esto tan complejo y amplio
se ha dividido en algunas areas de trabajo, entre
las que se encuentran la robética, el lenguaje
natural, 1a redes neuronales, la ingenieria del cono-
cimiento ©, la inteligencia artificial distribuida,
entre otras (ver Figura 3).

Ingenieria
del
Conocimiento

Reconocimiento
de Patrones

Redes
Neurales

Robética
Inteligente

Aprendizaje

Visién
Artificial

Realidad
Virtual

Solucién de
Problemas

Procesamiento
del Lenguaje
Natural

FIGURA 3
AREAS DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Dentro de la |A, este articulo se centrara en la
Ingenieria del Conocimiento, ya que es a través de
sus técnicas que se sustenta la propuesta de la
fusion de las dos tecnologias.

Como concepto general, la ingenieria del cono-
cimiento es el area de la IA en la cual se han
hecho todas las investigaciones relacionadas con
el manejo del conocimiento experto de un saber
especifico, es decir, es donde se han estudiado
las formas como se extrae, como se representa y

(5) En ella se estudia todo lo relacionado con la cons-
truccion de sistemas basados en el conocimiento,
desde la adquisicion del conocimiento del dominio
hasta la representacién interna de ese conoci-
miento en el computador.
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como se manipula el conocimiento, dando origen
a meétodos apropiados para cada una de estas
tareas ©.

Como productos de software en esta area se
desarrollan los Sistemas Basados en el Conoci-
miento (SBC) en un dominio especifico. Dichos
sistemas se conforman por una serie de médulos
que al trabajar en conjunto se comportan en forma
similar al experto al resolver problemas en ese
dominio. Por lo tanto, un sistema basado en el
conocimiento se puede definir como la simulacion
funcional de un experto, es decir, la imitacién
eficiente de las funciones intelectuales que utiliza
un experto con base en sus conocimientos al
realizar |a tarea de solucién de problemas.

Un SBC tiene la siguiente arquitectura basica :

Base de
Conocimientos
v
Motor de
Inferencia
/ i \
:g(’dl."? %e Méodulo Interfax
quisicion Explicativo Usuario-Sistema
delConocimiento

En donde, la base de conocimientos contiene el
conocimiento, las habilidades y destrezas necesa-
rias para que el experto resuelva la tarea. El motor
de inferencia es el encargado de manejar (selec-
cionar, decidir, interpretar y aplicar) los conoci-
mientos de la base de conocimientos, es decir,
es el componente que refleja el “razonamiento” del
sistema. El médulo de adquisicion del conocimiento
permite actualizar, crecer, completar, depurar y
validar el conocimiento contenido en el sistema.
El médulo explicativo se encarga de dar tanto la
explicaciéon sobre los procesos que el sistema
realiza, como la justificacion del por qué se proce-
dié en determinada forma y cémo se llegd a las
conclusiones finales. Y por dltimo, la interfaz entre

(6) HENAO, Ménica. Ingenieria del Conocimiento Il.
Memorias del Segundo Simposio Nacional de
Informatica AUC, Medellin, 1993.

(7) Esta arquitectura es para los SBC de primera
generacion.

el usuario y el sistema que permite establecer la
comunicacion entre ellos.

Para finalizar, es importante resaltar que un SBC
se realiza para una sola area del conocimiento, es
decir que el SBC simulara especificamente el area
en que el experto se desenvuelve.

2. FUSIONIC + MM

En cuanto a la fusién de las dos tecnologias,
ésta se puede ver desde dos puntos diferentes:
por una parte se puede ver desde el angulo de
los sistemas multimedia y cémo éstos pueden
aprovechar las caracteristicas y ventajas de los
sistemas basados en conocimientos, y por otra
se puede pensar en cémo los SBC aprovecharian
las propuestas y técnicas de la tecnologia MM.

Analizando la situacién planteada con relacién al
primer angulo, si no se involucran las técnicas de
IC, se sabe que las aplicaciones MM, especifica-
mente las HM, tienen definida en forma rigida la
navegacion a través de la red de nodos, esto es
debido a que siempre se determinan con anterio-
ridad todos los caminos posibles para recorrerla.

La ingenieria del conocimiento es
el drea de la 1A en la cual se han
hecho todas las investigaciones
relacionadas con el manejo del
conocimiento experto de un saber
especifico, es decir, es donde se
han estudiado las formas como se
extrae, como se representa y
como se manipula el
conocimiento, dando origen a
métodos apropiados para cada
una de estas tareas. Como
productos de software en esta
area se desarrollan los Sistemas
Basados en el Conocimiento
(SBC) en un dominio especifico.

Al hacer la fusidon, se considera la posibilidad de
tener asociado al sistema HM un SBC cuyos
conocimientos estén relacionados directamente
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con los posibles caminos que puedan crearse dina-
micamente entre una serie de nodos, activando
o desactivando un enlace lo que depende del
usuario que acceda a la aplicacion en una
sesion determinada.

===> MM + IC

La segunda forma de ver el problema es como
lograr que un SBC aproveche las potencialidades
de comunicacién que ofrece la tecnologia MM
para relacionarse de una manera mas intuitiva y
natural con el usuario. Esta segunda opcién implica
el disefio de una interfaz multimedial que permita
que el SBC comunique los resultados de sus
inferencias utilizando coherentemente una serie
de medios de representacién. Para ello se deben
ver afectados principalmente de la arquitectura del
SBC, el disefio y la construccion de la interfaz
usuario-sistema y la explicaciéon del conocimiento
ya que ésta debe involucrar los diferentes medios
en que puede ser expresada.

===>|C + MM

Cualquiera de las dos situaciones presentadas
tiene por objetivo el uso inteligente de los medios de
representacién y es por ello que se ha considerado
en incluir o proponer un nuevo término que sea
representativo de las aplicaciones que logren esta
meta y que no estén circunscritas a ser netamente
MM o [C. Este término es el de Intelimedios y una
grafica de lo que éste representa puede verse a
continuacion:

Sistema Multimedia

8la bla
bla blg
plq

Sistema Inteligente

.........

"INTELIMEDIOS"

FIGURA 4
RESULTADO DE LA INTEGRACION

En cuanto a la fusion de las dos
tecnologias, ésta se puede ver
desde dos puntos diferentes: por
una parte se puede ver desde el
angulo de los sistemas multimedia
y cdmo éstos pueden aprovechar
las caracteristicas y ventajas de
los sistemas basados en
conocimientos, y por otra se
puede pensar en cémo los SBC
aprovecharian las propuestas y
técnicas de la tecnologia MM.

3. CONCLUSION

El avance de la tecnologia informatica ha
causado el nacimiento continuo de nuevas areas de
especializacion y de estudio que ofrecen un sinnad-
mero de posibilidades para la creacién de aplica-
ciones que soporten el que-hacer diario del ser
humano.

Como una de las mas recientes areas ha apare-
cido la de Multimedia. La exploracién de qué
cosas nuevas se pueden realizar utilizandola y
de cual seria el proceso y el método para sacar
mayor provecho de la misma, ha generado grupos
de investigaciéon en lineas diversas y ha obli-
gado a propiciar la fusibn con areas mas
maduras como son la de comunicaciones, la de
desarrollo de sistemas de informacion tradicio-
nales, la educativa, la de inteligencia artificial ®,
entre ofras.

Es asi como en este articulo se llega a visualizar
un futuro prometedor con la integracion de la IC y
la MM, con el fin de obtener sistemas mas robus-
tos que ayuden al hombre tanto a la busqueda
diaria del conocimiento como a su procesamiento.
Es importante por lo tanto, comenzar a presentar
propuestas de investigacion que conlleven a una
evaluacion de la factibilidad y aplicabilidad de la
fusion de estas dos tecnologias en particular.

(8) Aunque en Colombia apenas se estd comenzando
a desarrollar.
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Ademas, si realmente se quiere utilizar el enfoque
de la multimedia desde la perspectiva educativa, se
debe involucrar la ingenieria del conocimiento en
la construccion de aplicaciones MM, realmente
utiles e interesantes para que simulen la tarea
inteligente que realizaba en un principio el profesor,
al elegir el medio de representacién que mas le
convenia en un momento determinado.

Y por uitimo, por la forma como los SBC manejan
el conocimiento y por la ayuda que ofrecen, se
utilizan para la capacitacién y el entrenamiento de
los usuarios, por lo cual es necesario que se desa-
rrollen con las mejores herramientas tecnolégicas
para tales labores, viéndose la oportunidad de
integrarles la tecnologia multimedia.
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