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	Taxonomía de Sistemas Hipermedia Adaptativos

	 Este articulo me sirve ya que el propósito principal de este es desarrollar una taxonomía

que nos permita clasificar los sistemas hipermedia adaptativos desde diferentes

perspectivas. Con objeto de comprobar la utilidad de la taxonomía, nuestro

modelo, SEM-HP, es brevemente descrito y evaluado de acuerdo a los distintos

criterios de clasificación contemplados en la misma.

	En principio, los SHA (sistemas hipermedia adaptativos) desarrollados conforme al modelo SEM-HP no son dinámicos,

ni adaptables, ni tienen en cuenta información de contexto. Sin embargo, las dos

últimas propiedades son fácilmente incorporables, ya que el modelo de usuario es

capaz de integrar nueva información siempre que pueda

ser calculada a partir de otra o sea actualizada directamente por el usuario.

La creación dinámica de hiperdocumentos es un problema menos trivial y requiere un

mecanismo de composición de items de información.

Este articulo se puede decir que es complementario al que yo expuse ya que muestra que tipo de sistema hipermedia adaptativo es, y explica la estructura de estos sistemas.



	Diseño interactivo de cursos adaptativos

	Este articulo es acorde con mi tema enfocado ya que muestra un programa que se usa actualmente para crear textos que se adapten a las caracteristicas de aprendizaje de un alumno. 

Su objetivo principal es conciliar

potencia y facilidad de uso en el diseño de cursos web adaptativos

	Existen hoy en día una amplia variedad de herramientas de autor

interactivas y editores gráficos de fácil utilización, como WebCT,

Macromedia Director, o los editores de páginas web, por citar algunos, que

simplifican considerablemente el desarrollo del material educativo. No obstante estas herramientas no proporcionan un soporte adecuado para los aspectos dinámicos propios de un curso adaptativo. Además, el tipo de asistencia que proporcionan tiende a estar limitado al trabajo aislado sobre

aspectos parciales de un curso, o un subconjunto de ellos, como

componentes multimedia, simulaciones, páginas web, indices estáticos, o repositorios de documentos, de manera que la articulación dinámica de todos

estos elementos se lleva a cabo mediante herramientas suplementarias no interactivas, o lenguajes de programación.

	IMPLICACIONES DEL APRENDIZAJE CON LAS WEBS ADAPTATIVAS
	Este articulo es acorde con mi tema enfocado ya que aunque se basa mas en las webs adaptativas, hace referencia a los problemas que se presentarían o se presentan con estas webs inteligentes y pues se puede hacer una relación con los textos hipermedia adaptativos ya que la base para lograr una web adaptativa es con una estructura hipermedia.
	El objeto de que un sistema sea adaptativo es la adecuación de los elementos del sistema a los intereses y motivación del usuario. Pero ¿Cuáles son éstos elementos? abarca en un concepto generalizado (hipertexto) las formas adaptativas de mostrar la presentación de información, la secuencialidad de la navegación y los mismos contenidos. Todos estos elementos imprescindibles en cualquier sistema adaptativo se describen en este articulo.

	Un sistema de presentación dinámica hipermedia

para representaciones personalizadas del conocimiento

	Este articulo me sirve ya que el sistema de representación del conocimiento propuesto permite reproducir los modelos

del dominio utilizados en una amplia gama de sistemas hipermedia. La generación

dinámica de la presentación independientemente de la actualización del estado de

la aplicación hace que PEGASUS (nombre del proyecto propuesto)  sea compatible con herramientas de soporte para cursos adaptativos como las descritas en la sección de antecedentes, pudiendo ser utilizado como un módulo complementario de estas herramientas. Además de que el enfoque usado permite reducir los costos. 


	El propósito de este trabajo es la creación de un sistema genérico de presentación

hipermedia que proporcione a los autores de cursos un paradigma de especificación

sencillo para definir elementos no triviales de presentación adaptativa, independientemente

de los contenidos . La herramienta que veo que han  desarrollado, se llama PEGASUS (Presentation modeling Environment for Generic Adaptive hypermedia Support Systems), hace mínimas suposiciones sobre cómo se representa el conocimiento educativo,

con el objetivo de poder ser utilizada con diferentes formas de representación

del dominio, y por lo tanto con diferentes sistemas de construcción y gestión de cursos.

La utilización de un modelo abstracto de la

presentación, separado de los contenidos, permite configurar la presentación adaptativa

de contenidos independientemente de la elaboración de los mismos.



	COMPENDIO DE TÉCNICAS PARA EVALUACIÓN DE SISTEMAS

HIPERMEDIA ADAPTIVOS PARA LA EDUCACIÓN


	Es acorde con mi tema ya que en este artículo se presenta un amplio estudio de los tipos de evaluación que se dan en sistemas educativos. Se centra, así mismo, en los elementos que pueden ser más interesantes para la realización de una evaluación de un sistema hipermedia adaptativo para la educación. Se comentan los tipos de objetivos que se puede uno plantear y los elementos del sistema sobre los que se puede centrar el estudio. También se hace referencia a las técnicas concretas a utilizar para obtener una evaluación exitosa.


	No es habitual que los sistemas tengan evaluaciones tras su puesta en funcionamiento. Sin embargo,

plantearse esta política es una costumbre que debería hacerse común en los sistemas educativos. Los objetivos de la educación pueden variar y puede que sea necesario realizar ciertos ajustes a los temas propuestos. Pienso que  se debe tender a un entorno de mejora continua, en el que

permanentemente el sistema sea objeto de valoraciones para mejorar los resultados del mismo.



	Métricas de Usabilidad y Sistemas Multiagente en Hipermedia Adaptativa


	Este articulo me sirve para mi tema enfocado porque a pesar de que es corto explica las cualidades heterogéneas que tiene la sociedad actualmente y que hay que tener en cuenta en la realización de un proyecto basado en textos hipermedia adaptativos.


	La generación de interfaces de usuario se ha convertido en una rama de la ingeniería del

software de creciente interés. Ello se debe probablemente a la cantidad de dinero y esfuerzo

gastados en desarrollar interfaces de usuario que cumplan la exigencia de los usuarios en

cuanto a usabilidad y accesibilidad.


	HERRAMIENTA AUTOR INDESAHC PARA LA CREACION DE CURSOS HIPERMEDIA ADAPTATIVOS


	Es acorde ya que plantean una nueva forma de crear un sistema de aprendizaje adaptativo y a la ves sea evaluado. Se basan en una mineria de datos que es una especie de exploración que se hace en una base de datos. 
	En este articulo se presenta un sistema de desarrollo integrado para la creación y evaluación de cursos hipermedia adaptativos accesibles, basados en paginas web.



	Diseño en base a patrones. Aplicación a sistemas

hipermedia Colaborativos.

	Este articulo es relacionado con mi tema enfocado ya que se exponen y analizan algunos de los obstáculos que convendría superar

para llevar los patrones de diseño hipermedia a la práctica de un modo más efectivo.


	Es conveniente explorar nuevos mecanismos que permitan la selección, comparación

y composición eficiente de patrones a partir del reconocimiento de problemas

concretos de diseño.



	Estudio comparativo del contenido de presentaciones

personalizadas de usuario

	Este articulo me sirve ya que se presenta un enfoque diferente en el que se estudia no el contenido de la información, sino los distintos elementos de información que aparecen en la interfaz, así como la ubicación de los mismos.


	La personalización o adaptación de interfaces de usuario permite alcanzar una mejor interacción de los mismos con el sistema. Atrás han quedado las interfaces en las que el usuario tenía que aprender una compleja sintaxis para ser capaz de acceder a la información deseada. Ahora es posible interactuar con el sistema a través de la manipulación de objetos con el objetivo de completar una tarea determinada. Es más, existen sistemas en los que también es posible seleccionar qué  información aparecerá

en pantalla y en qué forma.




