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Resumen. Se presentan los resultados tedricos del desarrollo de un sistema de proposito
general que permite el disefio y construccion de Hipermedias que tienen la capacidad de
tomar decisiones y ajustarse a las necesidades de cada usuario particular.

La idea basica que se propone considera, que ademas de los elementos que componen
cualquier Hipermedia (nodos, enlaces, multimedios, etc.) se permita incorporar
conocimiento especializado sobre como manipular la informacién, y una memoria de
trabajo para cada usuario, que permita recordar toda la interaccion que este ejecuta con el
sistema para poder actuar en consecuencia con ello.

Para dar solucién a lo anterior se han definido varias estructuras de representacion de
conocimientos propias para este problema, pero ademas se permite la construccion de una
base de conocimientos complementaria para apoyar el proceso de toma de decisiones de
la Hipermedia.

1. Introduccién

Como es conocido los hipertextos e hipermedias clasicas [1], [7], [10] presentan
diversas dificultades, que incluso se han trasmitido a los sistemas que funcionan sobre
la Web, entre los que se desatacan: el problema de la desorientacién y la sobrecarga de
informacion.

En el primer caso se presentan situaciones donde el usuario no sabe como lograr su
objetivo desde un punto dado del documento, e incluso, muchas veces no sabe donde se
encuentra y por tanto resulta muy dificultoso controlar la informacion.

Por otra parte, muchas veces es mas dificil comprender como encontrar lo que se desea,
que el propio contenido, siendo frecuente la existencia de enlaces y elementos
multimedia innecesarios.

Son varios los trabajos que se estan realizando en la actualidad para tratar de minimizar
estos factores negativos pero, regularmente se les llama “Sistemas Multimedia
Inteligentes” o “Hipermedias Inteligentes” [6], [9], [11]. Parece no existir muchas
discrepancias en cuanto al criterio de que la denominada “inteligencia” se interpreta
debido a la incorporacion de conocimientos, ademas de las componentes tradicionales.

Sin embargo, lo que no queda claro aun es como lograr esto de forma eficiente y
relativamente facil para los usuarios de este tipo de sistema.

Algunas aproximaciones proponen incorporar el conocimiento utilizando reglas de
produccion como via para implementar la toma de decisiones durante el proceso de
funcionamiento [11], pero no consideran que mucho del conocimiento necesario para
dar solucién a estos problemas, no puede ser expresado utilizando este tipo de
estructuras.

Otras propuestas utilizan sistemas de administracién de Bases de Datos (BD) para
organizar y almacenar la informacion necesaria para el disefio de sistemas multimedia
[8] lo cual permite utilizar las facilidades de este tipo de sistemas, pero siguen
careciendo de conocimiento adicional suficiente para la toma de decisiones.



Trabajos mas recientes [12] utilizan técnicas de agrupacion (clustering) para tratar de
organizar el espacio de la informacién y de esta forma facilitarle a cada usuario la
busqueda y la navegacion sobre la Web.

En un trabajo previo al que se presenta [4] se propone una aproximacion en la que se
definen ciertas estructuras de representacion de conocimientos para permitir la
incorporacion de conocimientos como parte de la informacion de una Hipermedia,
posibilitando con ello la toma de decisiones automatica.

En el presente trabajo, se propone una generalizacion de esas ideas mediante la
ampliacién de las capacidades de estas estructuras, y la definicion de nuevas
posibilidades, pero ademas, se incorpora la forma de establecer una memoria de la
navegacion para permitir el control y toma de decisiones sobre la base del propio
trabajo que va desarrollando el usuario con la informacién almacenada.

Ademas de incorporar las estructuras para el manejo de conocimientos propios de una
Hipermedia, se ha desarrollado un sistema que permite la incorporacion de diversas
estructuras de representacion de conocimientos, como son: reglas de produccion,
contextos, reglas de conclusiones, base de control y otras, que son propias de un medio
ambiente de proposito general denominado HAries [3], [5] que es utilizado como base
para la implementacion computacional.

En el presente trabajo solamente seran tratados aquellos aspectos relacionados con la
representacion y procesamiento de elementos multimedia y especificamente los que
tienen que ver con la construccion de Hipermedias Inteligentes.

2. Conceptos Previos

Un importante papel dentro de los sistemas multimedia lo han jugado los llamados
Hipertextos [1], cuyo término se propone para describir la escritura y por extension, la
recuperacion y lectura no secuencial de texto.

Por otra parte la extension de Hipertexto incluyendo videos, audio, imagenes y
animacidn ademas de textos es lo que se denomina Hipermedia [6], [10].

Un Hipertexto y por extension una Hipermedia, se representa en la computadora a
través de una BD [2] con diversas estructuras, no obstante, hablando en términos
generales estan constituidas por las siguientes componentes:

1. Informacion sobre el tema, por ejemplo en forma de textos, imagenes, videos, etc.
2. Conjunto de nodos.
3. Conjunto de enlaces entre los nodos.

En la figura 1 se muestra un ejemplo de un Hipertexto hipotético, donde se simula el
monitor de la computadora en la parte superior y la informacién sobre los Nodos y
Enlaces correspondientes en la parte inferior.

Como se observa, los nodos se identifican con letras mayusculas y representan los
elementos multimedia o paginas de informacion, mientras que los enlaces se identifican
con letras mindsculas, definiendo los saltos o comunicacién entre los nodos. Cada
pagina puede contener zonas sensibles que identifican esos enlaces.

Entre las ideas que se proponen en el presente trabajo se encuentra ampliar las
posibilidades de este tipo de sistemas para lograr que presente un comportamiento
“inteligente” en lugar de “estatico” como en el caso que se muestra.



El adjetivo “estdtico” esta siendo utilizado para indicar que la estructura y
comportamientos que presenta el Hipertexto son fijos. Asi por ejemplo, las zonas
sensibles del nodo A (figura 1) siempre estan presentes
[A_—, | Monitor cuando esta pagina se muestra y al activar la zona ‘b’
ﬁ ésta siempre provocard que se active el nodo B, y asi
sucesivamente.

El adjetivo “inteligente”, sin embargo, se enfoca hacia
brindarle capacidades de razonamiento para que la
activacion y utilizacion de los medios pueda ser
controlada por decision automatica del sistema y que los
resultados que brinden sean variables.

En lo epigrafes siguientes se presentan las estructuras
Fig.1. Esquema de un Hipertexto Hipotético  DAsicas que permiten lograr este comportamiento.

3. Representaciones del Conocimiento Basicas.

Se ha desarrollado una teoria para la construccién de sistemas basados en
conocimientos [3], [4], pero solamente abordaremos aqui, aquellos elementos que
permitan comprender como se construye una Hipermedia utilizando estas ideas.

Definicion 1.- Se llama Proposicién Simple Restringida a toda estructura P; de la
forma: P; < Tx;, Cj, @; > donde Tx; es un texto, C; un valor de certidumbre o peso
y @; un contexto de sentido.

Primeramente es necesario aclarar, que el apellido Restringida, para denominar la
estructura se utiliza para diferenciarla de la definicion original [5] que presenta otro
conjunto de componentes, que se han omitido para ganar simplicidad.

El texto Tx; identifica en lenguaje escrito, el concepto que se representa, mientras que
C; indica el valor de verdad asociado a la proposicion, que en términos también
restringidos puede ser verdadero, falso o desconocido, puesto que en la teoria original
se le pude asignar otros valores de seguridad [3], [5].

Son ejemplos de textos de proposiciones los siguientes:

1. La paciente se encuentra embarazada.

2. El petréleo del pozo presenta un alto contenido de azufre.
3. El pronéstico del tiempo es bueno.

4. El paciente es mujer.

Por otro lado el contexto @; representa una relacion que le brinda sentido o no a la
proposicién. Si tomamos por ejemplo la proposicién 1, es evidente que el analisis de
esta situacion depende del sexo de la persona (4) pues para un hombre automaticamente
carece de sentido. Se dice entonces que la proposicion 1 (La paciente se encuentra
embarazada) esta en el contexto de ser mujer. Simbdlicamente se escribe: 1 @ 4 (no).

A partir de las proposiciones simples, es posible construir nuevas proposiciones
compuestas de diversas maneras. La forma mas elemental se implementa introduciendo

diversos conectivos como son: “-”, “&” y “v”.

Definicion 2.- Son Proposiciones Compuestas cada una de las siguientes expresiones:




a) Conjuncion Elemental de Literales L; (un literal L; es una proposicion simple P; o
sunegacionP)) L &L, & .. &L,
b) Disyuncion Inclusiva Elemental de Literales Ly v L, V...V L.

El significado practico de estas proposiciones compuestas se corresponde con el
clasicamente asignado a estos conectivos.

Existen otros conectivos y formas de definir proposiciones compuestas e incluso su uso
puede ser combinado para obtener expresiones mucho mas complejas, pero ello no sera
tratado por encontrarse fuera del alcance del presente trabajo [3], [5].

4. Hipermedia basada en Conocimientos.

Para lograr la construccion de una Hipermedia que tenga un comportamiento
inteligente, en el sentido que se ha expuesto, es necesario redefinir algunos conceptos
de los mencionados anteriormente para las estructuras clésicas.

Como se habia expresado la idea fundamental radica en agregarle a la informacién de la
Hipermedia, conocimientos que expresen como debe comportarse el sistema para que
pueda obtener los resultados especificos en cada caso particular, pero este
conocimiento tiene caracteristicas especificas relacionadas con las componentes de la
Hipermedia, como se muestra a continuacion

4.1. Nodos Hipermedia

Definicion 3 (Elementos Hipermedia).- Se denominan Elementos Hipermedia (se
denota Eh;) a cada uno de los siguientes medios u objetos computacionales: Videos,
Sonidos, Iméagenes, Textos, Hipertextos Windows, Paginas Hipermedia vy
Programas Ejecutables.

Definicion 4 (Accién Hipermedia).- Una Accién Hipermedia (AcH;) se define como
una relacion que se expresa de la siguiente forma:
C & @ ™> EhA,, EhA,,....EhA, EhNy, EhN,,...,EhN,
Donde ‘C’ representa una condicion de analisis que puede ser una proposicion
simple o compuesta (definiciones 1y 2), ‘@’ el contexto en el cual se encuentra la
ejecucion del sistema y EhA; (i=1,...,a), EhN; (j=1,...,n) Elementos Hipermedia.

Esta expresion significa lo siguiente: de cumplirse la condicidn definida en ‘C’ y el
sistema encontrarse en el contexto ‘@’, entonces se ejecutaran las acciones definidas
por la lista de Elementos Hipermedia EhA;, EhA,,..., EhA,, mientras que en caso
contrario (no se cumple la condicién o no se esta en el contexto especificado) entonces
se ejecutaran las acciones definidas en la lista de Elementos Hipermedia EhNy,
EhN,,..., EhN,.

“C & @” se denomina antecedente de la accion; EhA;, EhA,,...,EhA, sucedentes para
la afirmaciéon y EhN;, EhN,,...,EhN, sucedentes para la negacién. Puede ocurrir que
alguno de los conjuntos del sucedente sea vacio, pero no ambos a la vez.

Se debe mencionar que el contexto del antecedente en las acciones, no coincide con la
componente @; de la estructura proposicion, puesto que aqui se refiere al proceso de
interaccion maquina-usuario que se esté ejecutando en cada momento. Como ejemplo



pudiera mencionarse, el proceso de intercambio de preguntas y respuestas o el
momento de obtencidn de los resultados.

Las acciones hipermedia pueden ser clasificadas en grupos y a cada uno de estos grupos
se les puede asociar una condicion que permita evaluar cuando tendra sentido su
analisis y cuando no.

Por lo tanto, si denotamos como Gh;, a un “Grupo de Acciones Hipermedia”, entonces
estard constituido por un conjunto de acciones {AcH;, AcH, ,..., AcH,} y una
condicidn de analisis Cg, que constituye una proposicién simple o compuesta. Se debe
aclarar que una accion puede pertenecer a mas de un grupo.

Definicion 5 (Nodo Hipermedia).- Se llama Nodo Hipermedia (se denota Nh;) a un
conjunto de grupos de acciones hipermedia, asociados con una zona de texto o
imagen que se encuentre sensibilizada de forma tal que al activar su uso, este
provoca que se active el analisis de estos grupos de acciones.

Como se puede observar, en esta definicion se introduce una diferencia con la
estructura clasica mencionada en el epigrafe 2 (ver figura 1) puesto que en aquel caso
un nodo representa una pagina completa que puede tener varias zonas con ligas cada
una a un lugar especifico, mientras que aqui se define como posibles acciones a
ejecutar, separandose incluso del concepto de zona sensible. Esto posibilita ademas,
gue un mismo nodo pueda quedar asociado a zonas sensibles diferentes.

Cada Nodo Hipermedia tendrd asociado uno o mas grupos de estas acciones en
correspondencia con las necesidades de cada problema. Esto implica que la activacion
de un nodo provocara un analisis para decidir cual debe ser ejecutado, lo cual podra ser
solucionado por el sistema o por el propio usuario, segun el caso.

También es posible que a un nodo se asocien condiciones para definir, si en el
momento de presentarse al usuario éste se encuentra activo 0 no, para que en caso
afirmativo se presente como zona sensible y en caso negativo no aparezca como tal.
Esto se define como sigue:

Definicion 6.- Se Ilama Condicién de Sensibilidad de un Nodo a aquellas condiciones
que establecen cuando un nodo se presenta como zona sensible activa, definiéndose
como una expresion del tipo C & @ (en el mismo sentido de la definicién 4).

Esto permite dotar a la Hipermedia de conocimientos para decidir bajo que condiciones
y contexto, tiene sentido que se presente una zona sensible como activa.

4.2.1. Funcionamiento de los Nodos Hipermedia

El proceso de analisis de los nodos comienza antes de ser presentados al usuario como
parte de una pagina de informacién, esto se debe, a que primero se necesita analizar la
condicidn de sensibilidad asociada a cada nodo, para determinar si quedara activa o no.

Este proceso también se ejecuta con las condiciones de analisis asociadas con los
distintos grupos de acciones, lo cual posibilita que el sistema conozca de antemano los
grupos de acciones que tendran sentido.

Si un nodo no tiene asociado condicion de sensibilidad o ésta se cumple y ademas
alguno de sus grupos de acciones tiene sentido en ese momento, entonces la zona



definida en el nodo quedara activa y el usuario tendra la posibilidad de activar sus ligas
con un simple “clic” sobre ella.

Sin embargo, ¢qué ocurre si con un nodo quedan asociados varios grupos de acciones
cuyas condiciones de anélisis se cumplen? pues estariamos ante una situacion donde el
usuario tiene diversas vias para continuar la navegacién y por tanto, el mismo tendra
que elegir cual desea utilizar.

Como se puede observar la activacion de un nodo puede provocar un proceso de
interaccion sistema-usuario dado que las condiciones de analisis pueden ser preguntas.

4.2. Concepto de Hipermedia HAries

Utilizando los conceptos de las definiciones 3, 4 y 5 se construye el concepto de
Hipermedia de la siguiente forma:

Definicién 7.- Se llama Hipermedia HAries H; a toda estructura de la forma
<EH;, NH;, GA;, P,> donde:
EH; es un conjunto de Elementos Hipermedia,
NH; es un conjunto de Nodos Hipermedia,
GA; es un conjunto de grupos de acciones y
P, esun programa computacional donde se encuentran los
mecanismos y estrategias de ejecucién de la Hipermedia.

Como se puede observar, un mismo sistema puede integrar varias Hipermedias
construyendo para cada una los conjuntos EH;, NH; y GA; correspondientes, puesto que
P, es comun a todas y se encuentra suministrado como parte del software.

El apellido HAries es debido al nombre del medio ambiente computacional donde se
encuentra implementada la Hipermedia [5].

4.2.1. Construccion de las Paginas Hipermedia

La interaccion de la Hipermedia con el usuario, incluyendo la navegacion, se ejecuta
mediante las pantallas de informacién que son construidas por el sistema.

Una péagina se interpreta como la unién de uno o varios elementos Hipermedia
presentados como una unidad en el monitor.

Las paginas pueden ser estaticas o dindmicas. En el primer caso el desarrollador disefia
y construye previamente la informacién tal y como desea que ésta se visualice y
siempre sera presentada de esa forma, mientras que en el segundo caso constituyen el
resultado de la evaluacion de un grupo de acciones.

Cada elemento que es incluido en una pagina (sea estatica o dinamica) puede tener
zonas sensibles con sus respectivos nodos asociados, que unidas constituyen las zonas
sensibles de la pagina.

Es importante sefialar varios aspectos, el primero de ellos es que las zonas que se
presentan son variables dada la condicion de sensibilidad, segundo que las paginas
pueden contener elementos diferentes cada vez que se activan y tercero que la
activacion de una zona puede implicar la ejecucién de un conjunto de operaciones
secuénciales o paralelas segun el caso.



Un ejemplo de acciones secuénciales podrian ser varios sonidos que se concatenen para
construir uno nuevo, y un ejemplo de acciones paralelas puede ser la fusién de varios
texto o imagenes para construir una pagina.

4.2.2. Control de la Navegacion

En todo momento el sistema se encarga de almacenar el proceso de interaccion con el
usuario, asi como, la navegacion que este va ejecutando, y esta informacion no se
pierde de una consulta a otra.

Esto permite que el sistema tenga memoria continua sobre el trabajo que el usuario ha
ido realizando sobre la informacion y ademas que se puedan tomar decisiones sobre la
base de la navegacion ejecutada.

Ahora bien, para poder utilizar esta informacién se ha definido una estructura,
denominada “Variable Estado de la Hipermedia”, que permite analizar de diversas
maneras el proceso de navegacion ejecutado, en cualquier momento.

Definicion 8.- Se llama Variable Estado de la Hipermedia V; a una estructura de la
forma: V; = < Pg; , 00; , C; > donde Pa; representa una proposicion simple, O; un
conjunto de relaciones y Cj un conectivo entre las relaciones del conjunto O; que
puede ser ‘&’ (conjuncién), ‘V’ (disyuncion inclusiva) o ‘" (disyuncion
excluyente).

Los elementos r; del conjunto de relaciones [; tienen la forma: (mi; y; md;) donde
mii O Mi = {VARNi, VaSN;, VARgi, VASgi, VuNi, VmPi}, mdi O Md=MiO {K|} Yy
vi O{ =, <>, <=, <, >=, > }. El significado de cada elemento es como sigue:

VARN;: NUmero de veces que se activo el nodo N; con resultados.

VaSN;: NUmero de veces que se activo el nodo N; sin resultados.

VaRgi: Numero de veces que se activé el grupo de acciones Gh; con resultados.

VaSgi: Numero de veces que se activd el grupo de acciones Gh; sin resultados.

VuN;i: Nimero de veces que se ha mostrado el nodo N;.

VmP;: NUmero de veces que se ha mostrado la pagina estatica P;.

K;: Representa una constante relativa a cualquiera de los parametros anteriores.

Ejemplo: Supongamos que se necesita expresar la siguiente situacion general:
“El nodo 5 se ha visualizado por nunca ha sido activado”
Esta situacion se puede representar utilizando una variable Estado de la Hipermedia
de la siguiente forma: V;j = < Pa;, O; = {VuN;i>0, VARN;=0, VASN;=0} , Cj = & >.
Como se observa deben cumplirse las tres relaciones por usarse la conjuncién como
conectivo. En la primera se expresa que alguna vez se ha visualizado el nodo y en
las otras dos que nunca se ha activado.

El resultado de analizar una relacion de este tipo queda asignado en el peso de la
proposicién asociada a la variable, y ella puede formar parte, por ejemplo, de las
Acciones Hipermedia o las Condiciones de Sensibilidad, pudiendo con ello definirse la
toma de decisiones en correspondencia con la navegacién que va realizando el usuario.

5. Ejemplos

Para mostrar el funcionamiento préctico de la Hipermedia propuesta, se presenta un
pequefio ejemplo extraido de un sistema real, en el que se utilizan estas ideas para el
desarrollo de un sistema educativo para la ensefianza de la Geometria Analitica.



A continuacién se muestran algunas de las componentes de este sistema (proposiciones,

textos, grupos de acciones y nodos).

Proposiciones:
1. El usuario es un profesor.
2. El usuario es un alumno.

3. Estainteresado en repasar los conceptos basicos.
4. Esta interesado en profundizar sobre los conceptos.

5. Esta interesado en ejercitar los conceptos.

Elementos Hipermedia tipo textos (se presentan de forma resumida):
Ti: Si‘a’ denota la intercepcion con el eje ‘X’ y ‘b’ con el eje ‘y’ entonces la

ecuacion de la recta que pasa por estos puntoses: X .Y - (Forma Simétrica)
b

T,: Ver la deduccion (Nodo Ny)
T3: Veamos la deduccion:

a

Se parte de la ecuacion de la recta que pasa por dos puntos Pi(X1,Y1), Pa(X2,y2)
y-y, = Y= % (x-x) como en nuestro caso los puntos son Py(a,0) y P,(0,b)

2 1

sustituyendo y efectuando las operaciones se obtiene la ecuacion indicada...

T,: Ejemplo.

Sia=4yb=-2entonces tendriamos: X . _Y_—, pero efectuando y
4

organizando la expresion se obtiene: y =0.5x -4

Ts: Formas de la ecuacion de una recta:
1.- Punto-Pendiente.
2.- Dos Puntos.
3.- Pendiente-Intercepcion con y.
4.- Forma Simétrica. (Nodo N,)
5.- Forma General.

Grupos de Acciones:
Ghl: Acy: 1v?2 /\>AT1
ACy: (2 & 4)v1 N>AT,, NT,
Acs: 2 &5 N>SAT,
Ghz: Acs: O /\>AT3

Nodos:

N1: Asociado con grupo Gh,, Condicién de Sensibilidad: -4.

N,: Asociado con grupo Ghs.

Por otra parte, se han considerado dos zonas sensibles con sus respectivos nodos y

grupos de acciones asociados (T, y Ts).

Si interpretamos por ejemplo, la accién Ac,,
se observa que expresa lo siguiente: Si el
usuario es un alumno (2) interesado en
profundizar sobre los conceptos (4) 0 es un
profesor (1) entonces se incluye en la
pagina a mostrar el texto T,, y si por el
contrario esta premisa no se cumple
entonces se incluye el texto T,.

Formas de la ecuacion de una recta:
1.- Punto-Pendiente.
2.- Dos Puntos.
3.- Pendiente-Intercepcidn con y.
4.- Forma Simétrica. j,,
5.- Forma General.

Fig. 2. Texto Ts de la Hipermedia.



Supongamos, que por alguna via dada el sistema construido presenta en el monitor de la
computadora el texto Ts, como se muestra en la figura 2, y que el usuario da un clic
sobre la zona sensible “Forma Simétrica”.

Como la zona activada se encuentra relacionada con el nodo N, y este a su vez con el
grupo de acciones Gh; el resultado dependera de la evaluacion de estas Gltimas.

Si ‘a’ denota la intercepcion con el eje ‘X’ y ‘b’ con el eje ‘y’ entonces la
ecuacion de la recta que pasa por estos puntoses: X .Y - (Forma Simétrica)
a b

Veamos la deduccidn:
Se parte de la ecuacion de la recta que pasa por dos puntos Pi(X1,y1), Pa(X2,y2)

y-y, = Yo :)3:1 (x-x) como en nuestro caso los puntos son Py(a,0) y P,(0,b)

2 1
sustituyendo y efectuando las operaciones se obtiene la ecuacion indicada...

Fig. 3. Resultado de activar el nodo N, caso 1.

Analicemos como ejemplo, dos situaciones para comparar los resultados.

Caso 1.- Si el usuario es un profesor entonces se satisfacen los antecedentes de las
acciones Ac; y Ac,, por tanto el resultado que se muestra es la union de los textos T,
y T3, como se muestra en la figura 3.

Caso 2.- Si por el contrario al caso anterior el usuario es un alumno que esta interesado
en ejercitar los conceptos entonces se presentaran los textos Ty, T, y T4, producto de
la afirmacién de la accion Aci, la negacion de Ac, y la afirmacion de Acs,
respectivamente (ver figura 4) lo cual indica que la respuesta es diferente en este
caso, por haber cambiado el tipo de usuario y los intereses de este.

Observe que se activa la zona sensible correspondiente al Nodo N; por cumplirse su
condicion de sensibilidad.

Si ‘a’ denota la intercepcion con el eje ‘X’ y ‘b’ con el gje ‘y’ entonces la
ecuacion de la recta que pasa por estos puntos es:

X+Y - (Forma Simétrica)

a b
Ver la deduccién
Ejemplo.
Sia=4yb=-2entonces tendriamos: X 1 _Y__, pero efectuando y

4

organizando la expresion se obtiene: y = 0.5x - 4

Fig. 4. Resultado de activar el nodo N, caso 2.

Conclusiones

Como se ha podido constatar la construcciéon de Hipermedias tomando como base la
teoria propuesta, permite ampliar las posibilidades y utilidad que éstas pueden brindar
en la representacion de problemas reales.

Entre las caracteristicas mas relevantes que puede adquirir una Hipermedia utilizando
tales ideas se destacan las siguientes:
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La activacién de las zonas sensibles puede provocar la ejecucion de una serie de
acciones condicionadas.

Se permite la ejecucion de procesos de cualquier complejidad, como pudieran ser la
activacion de otra Hipermedia o un programa cualquiera.

Las acciones asociadas a las zonas sensibles pueden estar condicionadas de diversa
forma.

Las zonas sensibles que se presentan al usuario pueden ser variables.

El intento de ejecucion de una determinada accién puede implicar un proceso de
analisis, razonamiento o inferencias que a su vez puede conducir 0 no a su
activacion segun el contexto y condiciones definidas.

En resumen, se puede plantear que es posible disefiar una Hipermedia que se adapte a
las caracteristicas de cada usuario.

Todos estos aspectos condicionan la posibilidad de construir una Hipermedia
Inteligente dada las capacidades que puede adquirir para tomar decisiones y razonar de
forma automatica.
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