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Resumen

A lo largo del viaje a través de estas paginas me haré cargo de descubrirles la
aplicacion que me he esforzado por, no sélo disefiar, sino que sea lo mas perfecta posible.
Un entorno Web formado por cinco aplicaciones utiles para el usuario capaz de ser
manejado completamente por la voz, no sélo mediante el método tradicional de teclado y
raton. Comenzando por el estado del arte y los objetivos que han permitido su creacion,
pasando por la descripcion detallada de todo el entorno y su utilizacion, hasta llegar a las
conclusiones. Una vez inmersos en la descripcion del entorno, me permitiré desglosar la
aplicacion en las cinco aplicaciones de las que se compone, detallando el funcionamiento,
disefio, arquitectura, y todas las pruebas usadas de cada una de ellas que han ido
limitando los errores hasta reducirlos practicamente a cero.

El presente Proyecto Final de Carrera centrara su atencién en el estudio y desarrollo
de una aplicacion basada en la tecnologia que permite la interaccion multimodal entre
usuario y maquina. La multimodalidad empleada estd centrada esencialmente en la
interaccion oral. Las tecnologias utilizadas estan basadas en Sistemas de Diadlogo Orales
integrados en programas tales como el navegador web Opera, y desarrollados mediante
aplicaciones disefiadas mediante lenguajes de programacion como XHTML+Voice.

La aplicacion descrita en este manual se denomina Voice Applications, y compuesta
a su vez de cinco médulos: Voice Dictionary, que permite al usuario busquedas de
contenidos en plataformas como Wikipedia; Voice Pronunciations, que favorece y ayuda
a ejercitar la pronunciacion en lengua inglesa a través de divertidos juegos de palabras e
imagenes; Voice Library, con acceso a una base de datos de trescientos libros que pueden
ser consultados por el usuario; Voice Videoclub, una completa aplicacion de busqueda de
peliculas en una base de datos con mas de novecientas peliculas; y Voice Google, como
un completo, rapido y efectivo buscador web. Todos y cada uno de estos mddulos
pertenecientes a la aplicacion pueden ser manejados por el usuario a través del teclado y
ratén, o a través de su propia voz, obteniendo también los resultados mediante la voz.

La interaccion oral de la aplicacion con el usuario permite el acceso a usuarios que
no puedan utilizar los tradicionales teclado y raton, ya sea por comodidad, por obligacion,
0 por necesidad, favoreciendo en este Gltimo caso la integracion de persona con
discapacidades motoras o visuales al mundo de internet, con el objetivo siempre en mente
de ayudar a la eliminacion las barreras arquitectonicas que lastran el uso de las nuevas
tecnologias a determinados sectores de la poblacion.

Palabras clave: Entorno Web Multimodal, Interaccién Oral. VoiceXML,
XHTML+Voice, Sistemas de dialogo.
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Abstract

We will travel through these pages to describe the application that | have designed,
and | made the effort to obtain that the application was most perfect possible. This
consists of a web environment with five useful applications designed for the interaction
with the user by means of the voice, and not only by means of the traditional interfaces
like the keyboard or mouse. We begin by the state-of-the-art and the objectives that have
made this creation possible, followed by a detailed description of the web environment
and its uses, until finishing this document with the conclusions. Once immersed in the
environment’s description, we will detail the five applications that make it up, detailing
the main functionalities, how they work, their design, architecture, and the tests that have
been used to limite the errors until practically reducing them to zero.

This report is then focused on the study and development of an application based on
the technology that allows a multimodal interaction between user and machine. The
multimodality used in the application is centered in the oral interaction. Technologies
used in the application are based on Dialog Systems and the Opera Web Browser, and

developed using programming languages like XHTML+Voice.

The application described in this report is called Voice Applications, and it is
composed by five modules: Voice Dictionary, which allows users to orally search
contents in platforms like Wikipedia; Voice Pronunciation, which facilitates exercising
the articulation in English through funny games based on words completing and images;
Voice Library, which access a database of three hundred books that can be consulted by
the user; Voice Videoclub, a complete browser of films using a database with more than
nine hundred films; and Voice Google, like a complete, fast and effective Oral Web
Browser. All these modules can be interacted with the keyboard and mouse, or by means
of the voice, also presenting orally the results. Oral interaction allows the access to
Internet for users with motor or visual disabilities, eliminating architectonic barriers that

ballast avoids the use of new technologies.

Keywords: Multimodal Web Systems, Multimodality, Oral Interaction, VoiceXML,
XHTML+Voice, Dialogue Systems.
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ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA X+V PARA
EL DESARROLLO DE UN ENTORNO DE USUARIO

Capitulo 1

Introduccion y objetivos

1.1 Introduccidén

El auge de las tecnologias de la informacion en el mundo moderno genera la
necesidad cada vez mayor de acceder a los datos desde cualquier sitio y a la maxima
velocidad posible. Hace tiempo era impensable poder conectar dos ordenadores situados
en diferentes lugares del planeta, pero hoy en dia se genera una expectativa provocada
por el desarrollo de estas tecnologias que permite acceder a Internet 0 comunicarse con
cualquier persona practicamente desde cualquier sitio, en cualquier momento, y a una

velocidad casi instantanea.
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Adaptar estos accesos y comunicaciones a dispositivos provistos de interfaces que
permiten su control a traves de la voz, o dispositivos con acceso a aplicaciones
controladas por voz, provoca un gran avance en la industria de las tecnologias wireless, y
en el entorno de Internet. Esta interaccion mediante la voz se consigue a través de la

tecnologia X+V, que permite el desarrollo de entornos de usuario multimodales.

X+V [1.1-A] son la iniciales de XHTML+VoiceXML, dos lenguajes de
programacion independientes, cohesionados para dar forma a un nuevo sistema de
comunicacion con el entorno Web. XHTML [1.1-B] a su vez nace de la interaccion de las
mayores ventajas de XML sobre el popular HTML 4.0, de manera que podemos
contemplar como el tradicional lenguaje de marcado o etiquetas (tags) HTML se ve
impregnado de las especificaciones mas estrictas de XML. Esta combinacion de
lenguajes genera una gran sencillez de compilacion gracias a la eliminacion de las
heuristicas que se utilizaban para saber qué quiso escribir el programador en el cddigo
cuando se encuentra incompleto, por lo que se genera un cédigo mucho mas agil. Por otro
lado, VoiceXML [1.1-C] es un lenguaje de marcas desarrollado por el W3C [1.1-D],
creado para transformar el habla en texto, de manera que, mediante mecanismos
implementados en navegadores como Opera [1.1-E] (mecanismos como SRGS [1.1-F]),
permite crear dialogos con los que se puede interactuar, tanto narrando contenidos al
usuario, como recibiendo comandos de navegacion o ejecucién por voz. Ambos lenguajes
crean la posibilidad de disefiar un entorno agradable al usuario que le permita navegar a
través de su dispositivo moévil con la voz mientras conduce, o que le permite controlar su
dispositivo sin necesidad de ver los elementos graficos y visuales mostrados para su

manejo.

Los avances tecnoldgicos han favorecido la creacion de tecnologias cada vez con
tamafos mas reducidos, capaces de ejecutar aplicaciones y acceder a los datos mediante
conexiones inalambricas, como por ejemplo las PDAs y los teléfonos Smartphone o
teléfonos inteligentes. En cambio, mientras que los dispositivos de comunicacion se
hacen cada vez mas pequefios y utiles, la fisiologia de las personas permanece inalterada,
las manos y dedos de las personas siguen siendo iguales. Para facilitar su uso las
interfaces disefiadas tienden a la combinacion de entradas a través del tradicional teclado
y raton con tecnologias interactivas de entradas por voz. A este tipo de interaccion, en la

que el usuario tiene mas de una forma de acceso a los datos utilizando modos humanos
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(la voz o habla, gestos, movimientos, o0jos...), se llama multimodal. EI mundo de la
tecnologia wireless (inaldmbricas) esta convirtiendo estas formas de interaccion en la
norma a una velocidad asombrosa, favoreciendo a su vez un modo de comunicacion entre
el usuario y la maquina mucho mas natural para el usuario. Atras quedan los tiempos en
lo que el usuario debia adaptarse sin condiciones a los requisitos impuestos por las
limitaciones del desarrollo tecnolégico, obligados a aprender complicados manuales para
poder manejar aplicaciones de tareas relativamente sencillas. Usuarios adaptados a las
maquinas. Ahora, gracias al floreciente desarrollo de la tecnologia multimodal, las

maquinas cada vez estan mas adaptadas a las condiciones de interaccién humana.

Antiguamente era necesario sentarse delante de un ordenador conectado a un médem
para poder acceder a su correo electrdnico, ver las noticias, o comprobar su cuenta
bancaria. Actualmente esa tarea puede ser realizada desde el banco de un parque, 0
mientras camina desde la oficina al coche. Incorporar estos nuevos dispositivos a las
nuevas maneras de comunicacion, a nuevos ambientes de conexidn requiere nuevas
formas de acceder a los datos. Facilitar al usuario la posibilidad de cambiar entre los
diferentes modos de interaccion, principalmente el uso de audio Unicamente (con manos
libres y sin conexién visual con el dispositivo) favorece la auténtica movilidad del
dispositivo. No solo realizando tareas multimodales para acceder a los recursos de
Internet, sino integrando esta multimodalidad en la interfaz del dispositivo. Con la
introduccion de una interfaz oral y la consiguiente comunicacion con la aplicacion se

persiguen tres objetivos fundamentales:

1) Conseguir que la comunicacién con el entorno sea lo mas natural posible, es
decir, conseguir que la interaccion o dialogo sea lo méas parecido posible al
diadlogo que podria establecerse entre dos personas.

2) Permitir el uso de aplicaciones en entornos en los que no podrian ser
utilizadas debido al uso exclusivo del tradicional sistema de teclado y raton.
Este entorno podria ser por ejemplo un automovil.

3) Facilitar el acceso a las aplicaciones a personas con discapacidades visuales o
motoras, favoreciendo la eliminacion de barreras arquitectonicas de Internet y

el desarrollo para la integracion de personas con discapacidades.
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Basado en estandares testados, el lenguaje X+V permite al desarrollador Web
implementar en su entorno tanto elementos visuales como elementos de voz. Esta facil
integracion de ambos elementos logra brindar de gran versatilidad al campo de desarrollo
de interfaces multimodales. La entrada paralela, tanto por voz como por teclado, dota de
velocidad al entorno al permitir accesos mas rapidos, ademas de afadir valor a la
experiencia general de la interaccion. Esta dualidad reduce el esfuerzo excesivo que

puede resultar de la interaccion con sistemas de modalidad unica.

El lenguaje HTML era el estandar usado para desarrollar sistemas Web, pero durante
estos ultimos afios, ha ido siendo suplantado por el lenguaje favorito del W3C: el
lenguaje XHTML, que da la posibilidad de insercion de etiquetas XML en el cédigo de
HTML. Estas etiquetas integradas son, por ejemplo, las utilizadas por VoiceXML. De
esta manera podemos disefiar cualquier elemento de XHTML (ya sean campos de
formularios como inputs de entrada, check-box, avisos de texto, y asi sucesivamente) para
gque se muestre grafica y visualmente, y dotarle de voz gracias a VoiceXML,
favoreciendo la combinacion con estos elementos visuales mediante la voz. Asi
podriamos rellenar el formulario Web mediante el teclado y el raton, o con nuestra voz
sin ningun problema. Incluso completar interfaces méas sofisticadas realizando tareas de
comprobacion de campos de entrada mediante scripting, como es el caso del lenguaje

JavaScript.

El estandar del subconjunto del lenguaje de marcas VoiceXML ha sido desarrollado
por los expertos en la industria de la voz y mejorado durante afios. Dicho estandar ha
superado las pruebas realizadas en situaciones reales y complejas, como por ejemplo en
centros de atencidn telefénica, testadas por los desarrolladores encargados de programar
y probar el lenguaje. VoiceXML ha sido dado a conocer como un lenguaje capaz de
permitir el desarrollo de una amplia gama de aplicaciones, que junto con la experiencia
X+V rompe las barreras de acceso y se asienta en un mundo sin limites a la hora de idear

nuevos algoritmos y aplicaciones.
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En la Figura 1 podemos observar un tipico formulario, obtenido del manual del
programador de XHTML+Voice disefiado por IBM. Este formulario se compone de
varios campos de entrada y check-box, de manera que se pueda completar la informacion
de un vuelo correctamente. La multimodalidad de este formulario permite, no sélo
completar los campos a golpe de tecla y raton, sino completarlo respondiendo con el
habla a los avisos de voz que el propio formulario pide al usuario para ingresar los datos
en los campos a medida que los va necesitando. El algoritmo reconoce los datos
suministrados mediante voz y los inserta en funcion del momento de dialogo en el que se
encuentre, o en funcion de los datos aportados. A este tipo de interaccion, en la que la
maquina pide un dato, el usuario lo aporta, y la maquina pasa al siguiente dato del

formulario, se le denomina “directed dialog”.

Multimodal Flight Query

Leaving
From:

Arriving
At:

Travel Time of Day:
Date: O am [Jpm

Return Time of Day:
Date: Oam [OJpm

Type:
O Round Trip O One Way
O Multi-leg

SUBMIT RESET

Figura 1. Multimodal Flight Query
(XHTML+Voice Programmer’s Guide. |BM)
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Una interaccion mas avanzada permite introducir los datos de manera mas natural,
sin menos interacciones de la maquina. De manera que, mediante algoritmos que
identificasen los datos, el usuario podria decir directamente en la misma frase a donde se
dirige, del lugar del que va a partir, las fechas, horas y resto de datos que completan el
formulario, siendo la aplicacion la que se encargase de seleccionar los datos importantes
y distribuirlos entre los campos del formulario. A este tipo de interaccion se le denomina
“iniciativa mixta” [1.1-G].

Observando el codigo de una aplicacion programada en X+V, diferenciamos entre
dos clases de etiquetas, las etiquetas visuales (XHTML) y las etiquetas de voz
(VoiceXML). El desarrollador Web utiliza las etiquetas visuales para comunicarle a la
aplicacién como debe comportarse cuando recibe los datos a través de teclado, mostrando
al usuario nueva informacion o realizando tareas internas, entre otros comportamientos.
Para esta clase de comportamientos, la aplicacion utiliza el recurso del buscador llamado
motor grafico. Las etiquetas de voz se utilizan de igual manera para dirigir a la aplicacion
en caso de recibir informacion a través del canal de audio, de manera que una orden o
informacion a través de la voz del usuario provoque una respuesta auditiva, visual o de
comportamiento interno en la aplicacion, utilizando el motor de discurso del navegador
Web. De la mima forma que las etiquetas visuales invocan interfaz visual, las etiquetas de
voz invocan la interfaz de voz, diferenciando asi entre los multiples comportamientos de
las entradas multimodales. Ambos interfaces deben realizar rupturas y tareas de
modularidad, de manera que al final Gnicamente quedan los componentes basicos (como
por ejemplo en la Figura 1 los campos dedicados a las horas o los box de “am” y “pm”).
Después de disefiar cada componente en su interfaz hay que enlazar dichos componentes
para que queden finalmente asociados, y los campos puedan ser completados tanto por

VvOz como por teclado.
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El manual del programador de IBM [1.1-H] realiza las siguientes preguntas al
programador para realizar una buena labor con el cddigo de su aplicacion:

e ;Qué palabras debe decir o resumir el Gestor del Dialogo?

e ;Qué palabras o frases va a recibir el Gestor del Dialogo?

e ;Qué debe hacer la aplicacion si el Reconocedor Automatico del Habla no
reconoce una palabra o una frase?

e ;Cual debe ser el resultado del Gestor del Didlogo cuando reconozca una

palabra o una frase?

Al responder a estas cuestiones, el desarrollador de X+V tiene una llave muy valiosa
para comenzar a programar. Una aplicacion con una interfaz de voz tiene que hablar al
usuario, realizarle una peticion y predecir qué es lo que va a recibir del usuario. Cuando
lo recibe, debe prever que la respuesta puede ser correcta 0 no, y actuar en consecuencia
para ambos casos. Asi pues, con las etiquetas de voz y las respuestas a las preguntas
programadas como discursos e interpretadas como recortes de voz, ya se tiene
practicamente completada la capa de presentacion de la aplicacion Web multimodal.
Unicamente seria necesario sincronizar esos campos y etiquetas de voz con los elementos
visuales correspondientes (ya que el Gestor de Dialogo sélo puede mantener activa una
conversacion o recorte a la vez), y saber en qué momento del dialogo debe activarse cada

discurso.

Para facilitar las tareas de programacion, el entorno de la aplicacion Web se
encuentra dirigido por eventos, de modo que X+V incorpora el marco eventing del DOM
(Document Object Model) usado en el estandar de eventos del lenguaje XML. Usando
este marco, X+V define los tipos de familias de eventos tales como “on mouse-over” o
“on input focus” para especificar funciones o tareas a ejecutar cuando se produzcan estos
eventos, y para crear la relacién entre elementos visuales y etiquetas de voz. Esta
incorporacion de los eventos de XML a X+V crea una base estandar y uniforme de
modelos eventing que permiten la integracion de eventos entre los diferentes lenguajes de

XML, asi como una linea que una y permita comunicarse a los lenguajes de base XML.



CAPITULO 1: INTRODUCCION Y OBJETIVOS

Hasta este momento hemos concretado que para crear una aplicacion Web
multimodal basada en X+V es necesario:

» Contenido de etiquetas o marcas visuales.

» Coleccion de discursos y etiquetas de voz para cada elemento del interfaz de
usuario.

» Las etiquetas de eventos que le digan a la aplicacion qué discursos utilizar y

cuando hacerlo.

Para las etiquetas visuales, X+V utiliza el lenguaje XHTML. Para los discursos y
etiquetas de voz, utiliza un subconjunto de VoiceXML definido por las formas de
construccién de VoiceXML. Para asociar este subconjunto y la interfaz visual creada con
XHTML, X+V utiliza el estandar de eventos de XML. Todas estas relaciones se basan en
los estandares oficiales para el desarrollo Web denominado IETF (Internet Engineering

Task Force), el cual gobierna los estandares Web.

Asi pues, tomando el ejemplo de la Figura 1, la etiqueta de VoiceXML para el campo
de la ciudad de salida tenemos los siguientes elementos:

= Un aviso mediante dialogo que solicita al usuario la ciudad de salida.

=Una gramatica dentro del codigo VoiceXML que enumera todas las posibles
ciudades que puede introducir el usuario.

= Un algoritmo que dice al motor de voz donde debe poner el resultado para que se
muestre visualmente al usuario.

= Algoritmos de reconocimiento en caso de no introducir un resultado esperado, es
decir, una respuesta que no se encuentre dentro de nuestra gramatica de

ciudades.

Las gramaticas a las que se hace referencia, son elementos que utilizan los
desarrolladores de aplicaciones multimodales para decirle al motor del discurso qué
palabras o frases debe reconocer como respuesta del usuario. Este sistema es a la vez una
ventaja y una desventaja a la hora de programar. La ventaja es que puedes limitar los
contenidos, especificando qué es lo que debe permitir como valor en las variables de

resultado, aquello con lo que el discurso debe continuar, omitiendo y generando como
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error todo aquello que no se encuentre dentro de la coleccion de palabras/frases aportadas
en la gramética. La desventaja es esto mismo, que el nimero de elementos dentro de la
gramatica es limitado, y esto a la vez limita al desarrollador a la hora de dar vida a sus
aplicaciones. Esta desventaja ha sido eliminada (como veremos mas adelante) gracias a la
combinacion XHTML+VoiceXML. Este elemento llamado gramatica puede verse
implicito en las etiquetas del subconjunto de VoiceXML, o ser un archivo externo al que

se hace referencia desde X+V.

Pensando en la arquitectura de X+V podemos decir que el documento XHTML es un
contenedor, un recipiente que guarda los elementos visuales por un lado (formularios,
campos, check-boxes, textos), almacena los elementos de didlogo por otro lado (campos y
formularios VVoiceXML), y por altimo los elementos de XML Events. De esta manera,
contiene e interconecta todos los elementos necesarios para hacer funcionar una
aplicacion basada en X+V. Estos eventos por un lado identifican el formulario de voz que
debe activarse, y por otro lado sefialan las condiciones o acontecimientos visuales que

activaran dicho formulario.

No obstante, también tenemos la posibilidad de extraer el cddigo del subconjunto de
VoiceXML e implementarlo en un archivo separado al de XHTML. Separando las
etiquetas de voz de las etiquetas visuales obtenemos mas flexibilidad en el desarrollo de
la aplicacién, pudiendo ejecutar el cddigo de VoiceXML por separado de los elementos

visuales, y hacer gque se interconecten mas adelante.

Otra ventaja de mantener en archivos separados los elementos visuales y los
elementos de voz, es la facil reutilizacion de las unidades de voz creadas para diferentes
paginas de XHTML. De esta forma, en lugar de tener el mismo cddigo de voz
implementado en todas y cada una de las paginas, tenemos un Unico cédigo en un archivo
externo del que se aprovechan los elementos visuales del entorno Web multimodal. Este
hecho brinda de agilidad al desarrollador a la hora de hacer cambios y modificaciones en
la interfaz de voz, ya que en lugar de cambiar todos los archivos en los que hace acto de
presencia el mismo cddigo de vox, solo seria necesario modificar el modulo de voz del

archivo externo.
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El lenguaje X+V es el ultimo en entrar en la familia de lenguajes basados en XML.
Considerando que XHTML fue desarrollado para soportar interfaces visuales y
VoiceXML se centra en la voz Unicamente, X+V es un hibrido cuyo objetivo es la
interconexion de ambos para un Optimo desarrollo multimodal. Los desarrolladores de
este lenguaje hacen frente a una demanda cada vez mayor de usuarios que utilizan
entradas y salidas multimodales. Los estandares cada vez son més fuertes y flexibles,
admitiendo todo un futuro de avances en este campo. Al tener esta base, X+V se presenta
como un lenguaje de un grado linguistico de menor dificultad, pues s6lo se necesitan
conocimientos en XML y sus estandares para comenzar a programar una buena

aplicacion Web de interfaz multimodal.

1.2 Objetivos

Entrando en los objetivos perseguidos al realizar este proyecto, podemos
diferenciarlos entre los objetivos principales del Proyecto Final de Carrera y los que
hacen referencia a lo que se persigue al afrontarlo, es decir, los objetivos particulares de
la aplicacion o lo que se consigue con la innovacion de esta nueva aplicacion en el mundo
de Internet, y el resto de los objetivos que se vislumbran con el desarrollo de esta
tecnologia.
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1.2.1 Objetivos del Proyecto Final de Carrera

Este Proyecto Final de Carrera tiene como principal finalidad el estudio y
desarrollo de sistemas Web basados en el estandar de X+V para la creacion de

entornos multimodales.

El objetivo principal, como se ha visto en el apartado anterior, es la
implementacion y cohesion de los lenguajes XHTML y VoiceXML, utilizando el
primero como base e interfaz visual para el subconjunto del lenguaje VoiceXML
(encargado de la interfaz de oral). Ambos lenguajes unidos mediante eventos del
estindar XML Events. Esta estructura permite una comunicacion oral entre el

usuario y el entorno Web.

El objetivo que he visto esencial para mi carrera profesional es el aprendizaje de
los lenguajes necesarios para la implementacion de todo el entorno Web. Al querer
desarrollarlo lo més completo posible, no he escatimado a la hora de afrontarme a
lenguajes totalmente desconocidos para mi, investigar formas mas eficientes de
desarrollo, y solucionar errores de alta complejidad. Todo ello ha sido, no solo
estudiado, sino implementado (tanto la interfaz visual, como la interfaz oral) en
inglés, favoreciendo el uso de esta aplicacion a nivel internacional, dado que la
probleméatica en cuestion a solventar afecta a usuarios de todo el mundo, y

favoreciendo mi crecimiento académico.
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1.2.2 Objetivos particulares de la aplicacion

La aplicacion disefiada se trata de un portal que integra a su vez cinco aplicaciones,
que hemos llamado Voice Applications. Inicialmente se tratd la idea de una aplicacion
que presentase un formulario, narrado al usuario, y completado mediante la voz. Una vez
completado el formulario debia realizar un proceso de busqueda y mostrar/narrar al
usuario el contenido del resultado, dandole la opcion de volver a realizar una nueva
busqueda o navegar mediante la voz por un sistema de hipervinculos. Sin embargo, en el
afan de ir mas alla, las cinco aplicaciones abarcan el maximo uso y potencial extraido de
X+V.

La primera de las aplicaciones desarrolladas es la llamada Voice Dictionary. Recibe
del usuario el contenido de la busqueda, envia esa informacion a Wikipedia, recoge el
contenido del resultado, lo procesa y se lo muestra/narra al usuario, permitiéndole realizar
una nueva busqueda, o seleccionar mediante voz en cualquiera de los links que aparecen
en el resultado, favoreciendo mediante el sistema de hipertextos el desarrollo de una

aplicacion viva, que se autogenera con cada nueva busqueda.

Dos aplicaciones, Voice Library y Voice Videoclub, mediante busquedas
multimodales permiten al usuario encontrar en ambas bases de datos los libros o peliculas
introducidos en la basqueda, mostrando los datos de cada uno de ellos y reproduciéndolos
mediante voz, permitiéndole igualmente cualquier nueva busqueda que al usuario le

pudiese surgir.

Disefiando sistemas de busqueda no podia dejar escapar la oportunidad de integrar en
un entorno como Google una completa interfaz oral con un potente motor del discurso,
tanto para busquedas como para tratar los resultados y el acceso a los resultados. Esta
aplicacién, Voice Google, realiza las basquedas enviando la informacion al buscador,
procesando la informacion resultante y mostrandosela y narrdndosela al usuario,

permitiendole también el acceso a los links generados.
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La ultima de las aplicaciones esta dividida en dos. Se trata de la resolucion de una
dificultad surgida a lo largo del proceso de desarrollo de este proyecto en inglés: la
pronunciacion. La aplicacion se denomina Voice Pronunciations, y contiene dos
divertidos juegos de pronunciacion. El primero muestra una palabra y narra su
descripcion, de manera que hay que pronunciarla correctamente. Si no se pronuncia
correctamente no se avanza, y en caso de gran dificultad se proporciona la opcion de
acceder mediante voz o ratdn a la solucion. Cuando se pronuncia correctamente se pasa a
la siguiente palabra y se obtienen diez puntos. El segundo juego en lugar de mostrar una
palabra, muestra una imagen y narra una descripcion. Con una base de datos de cerca de
setecientas imagenes el usuario o jugador se puede ver sorprendido con sencillas
imagenes de facil pronunciacion, o dificiles vifietas que incitan a la solucion. Cuando se
pronuncia correctamente, se muestra la siguiente imagen dando al usuario/jugador diez

puntos.

De esta manera se abarcan al méximo las posibilidades ofrecidas por X+V, tanto para
accesos a Webs externas como a bases de datos internas, dandole al usuario la posibilidad
de navegar por el entorno y utilizar todas y cada una de las aplicaciones sin utilizar,
aunque también podria, el raton o el teclado. Mediante el uso de la voz, en este entorno,
se puede sustituir perfectamente al tradicional teclado y ratdn, objetivo esencial de la
aplicacion.

La Figura 2 presenta el flujo de la informacion a través de todo el sistema disefiado,
desde que sale del usuario, hasta que retorna a él. Entra en el sistema y se distribuye a
través de cualquiera de las aplicaciones que lo conforman, accediendo a bases de datos y

recibiendo informacion de estas, o realizando el mismo proceso con Internet.
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1.2.3 Otros objetivos

Es importante destacar como objetivo de este proyecto, no solo el de facilitar el uso
de dispositivos y aplicaciones Web a los usuarios, sino el de eliminar una barrera
arquitectonica de Internet para personas discapacitadas. Gracias a X+V eliminamos una
barrera muy importante y dificil de eliminar, y favorecemos la integracion y acercamiento
de personas invidentes y con dificultades motoras al universo de Internet y las nuevas

tecnologias.

El desarrollo de las ciudades permite cada vez mas edificios accesibles y méas vias
transitables para discapacitados. Poco a poco se aprueban leyes que exigen esta
integracién en las estructuras de los urinarios, ascensores, puertas, rampas Yy Otros
elementos. Pero el mundo de Internet, a pesar de avanzar vertiginosamente rapido, no
crece de la misma manera para personas con discapacidades. Sin embargo existen \Webs
dedicadas a este proposito. Por ejemplo, la pagina Web Accessibility Initiative [1.2.3-A],
mostrada en la Figura 3, aporta guias y documentacion para que los desarrolladores Web
implementen mejoras en sus entornos que favorezcan una mayor accesibilidad. Estas

mejoras se describen de la siguiente forma:

“Més especificamente, la accesibilidad Web significa que personas con
discapacidades puedan percibir, entender, navegar e interactuar con la Web, y que
esto pueda contribuir al entorno Web. La accesibilidad Web también beneficia a

personas mayores con capacidades disminuidas debido al envejecimiento.”
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Otro ejemplo, incluso méas préactico si cabe, es el de la Web CAST [1.2.3-B],
representado en la Figura 4. Se trata de una organizacion sin animo de lucro dedicada al
desarrollo con tecnologias para todas las personas, incluso las personas con
discapacidades. Mantienen un sistema llamado “Bobby”, cuyo objetivo es escanear
cualquier Web de Internet introducida por el usuario y comprobar el grado de
accesibilidad que contiene esa Web. Esa calificacion de accesibilidad, si es apta, nos

permitira insertar su logo de “Bobby Approved” en el entorno comprobado.
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1.3 Fases del desarrollo

El trabajo presentado ha sido dividido en tres fases principales, atendiendo a las fases
de desarrollo de los sistemas de software del mercado: fase de planificacion, en la que
atendemos a la planificacion y documentacién del proyecto como cimientos para un buen
desarrollo; fase de construccion, subdividida a su vez en analisis y disefio inicial, y en
disefio de interfaz, atendiendo en el primer disefio a un estudio mas analitico, en el
segundo disefio a generar una interfaz amigable y profesional; y la fase de
implementacién, referido como desarrollo técnico, donde se describe el cddigo utilizado y
las pruebas realizadas.

1.3.1 Planificacién y Documentacion

Durante las primeras reuniones en las que se definieron los objetivos principales de
este proyecto, comenzaron a gestarse unas ideas basicas de la estructura del prototipo y su
disefio, sin embargo, este objetivo no llegd a materializarse hasta no haber completado
una buena planificacién y una buena recopilacion de documentos que apoyasen el

proyecto.

Comenzamos la planificacién por reunir la documentacién necesaria para dar forma a
las ideas y apoyar sobre una base sélida la estructura y el disefio. Desde congresos sobre
Procesamiento de Lenguaje Natural y Tecnologias del Habla, pasando por una cuantiosa
coleccidn de articulos en inglés sobre X+V en la plataforma de Opera, hasta una variedad
de manuales sobre los lenguajes y foros de profesionales en la materia. Continuamos con
la estructuracion y redaccion de la memoria del proyecto para dejar constancia del

desarrollo en el momento de realizarlo. Definimos unos objetivos claros y concisos que
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favorecen en gran medida un punto al que mirar para no perderse en el camino del
desarrollo, concretando el mensaje a transmitir, el pablico al que se dirige, y el contenido
principal del proyecto. Marcando en el horizonte un plazo de tiempo realista no superior a

seis meses.

1.3.2 Analisis y Disefo Inicial

Nos introducimos en esta fase de desarrollo de la aplicacion realizando un primer
analisis del entorno, visualizando los objetivos principales y acometiéndolos para generar
un disefio acorde. Para ello, nos centramos en dos disefios basicos: el disefio de las bases
de datos necesarias para el buen funcionamiento de las aplicaciones, debido al gran
volumen de datos que se prevé van a utilizar; y el disefio de las estructura del sitio Web,
definiendo el aspecto y distribucion de los elementos principales que la compondran.

Disefio de Bases de Datos

Algunas de las aplicaciones, por su abundante informacién han obligado a
la creacion de bases de datos, como es el caso de las aplicaciones de Voice
Library, Voice Videoclub, y Voice Pronunciation, ésta Gltima por partida doble,

para el juego de las palabras y para el de las imagenes.

Debido a la simpleza de las bases de datos no ha sido necesario el disefio
del modelo entidad/relacion, ni del modelo relacional, pues se ha generado
simplemente, en el caso de los libros por ejemplo, una tupla por libro con su
correspondiente informacion. En cambio, si ha sido necesaria la creacion de un
sistema de gestion de estas bases de datos camuflado en las aplicaciones. En cada
una de las aplicaciones con acceso a una base de datos hay un botdn que muestra
un sistema de acceso por nombre de usuario y contrasefia que permite entrar a un

menu. A través de este menu podemos crear, modificar o borrar los objetos de las
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bases de datos. Esta zona oculta al usuario ha sido descartada de la integracion de

interfaz de voz debido al uso Unico y exclusivo del desarrollador del entorno.

En las Figuras 5, 6, 7 y 8 podemos observar la descripcion detallada
mostrada por la consola de comandos de MySQL, de las tablas utilizadas en las

bases de datos principales de la aplicacion.

MySQL Command Line Client

mysgl
phpmyadmnin
pronunciation
test
videoclub

rows in set (A.66 sec)

mysgl* use library
Databhaze changed

ishn varchar{28>
title varchar{c@>)
author varchar(25?
editorial varchar<t@>
description varchar(588)>
edition varchar<i@>

varchar{2B88>

S p—
S p—
§ommmm e mm e e

[ ————

B.23 =zec)

. MySQL Command Line Client

Enter passwopd: s

llelcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or “g.

Your MySQL connection id dis 1

Server version: 5.8.51b—community-nt—log MySQL Community Edition {GPL>»

Type ‘help:’ or "~h' for help. Type ‘“c’ to clear the bhuffer.

mysqgl> USE videocluhbs;
Database changed

varchar(188>
varchar(1868>
varchar<{s?
varchar(1868>
varchar(188>
varchar(1868>
varchar{(38008>
varchar(58>

original_title
translated_title
year

director
languages
category
description
picture

$ == ek ome D
$ommmmmm e -
$omm e e ke
R i il ;
$ ommmmmm e -

rows in set (A.13 sec)

Figura 6. Base de datos de aplicacién Voice Videoclub — tabla films
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MySQL Command Line Client

Enter passuoid: oo

Welcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or “\g.

Your MySQL connection id is 4

Server version: 5.A.51b—community—nt—log MySQL Community Edition (GPL>

Type "help;:’ or *~h’ for help. Type *“c’ to clear the buffer.

mysgl> use pronunciation;
Database changed

mysgl> describe words;

+

_____________ ————— e

numher varchar(2@>
word varchar(2@>
description varchar (180808

$ommmm ke
$ o

[ ——

rows in set (A.108 sec?

mysgl>

Figura 7. Base de datos de aplicacion Voice Pronunciation — tabla words

MySQL Command Line Client

Enter passuwopd: s

elcome to the MySQL monitor. OCommands end with ; or “g.

Your My3QL connection id is 6

Server version: 5. B .5%1b—community—nt—log MySQL Community Edition <GPL>

Type ‘help;:’ or *~h’' for help. Type ““c’' to clear the huffer.

mysgl> use pronunciation;
Databasze changed
e picture;

numbe

name

type
description

varchar(i8>
varchar(2@j
varchar(38>
varchar<(S@>

Y
Y
§ommmmmm e ot

[ri———

+
1
1

+
]
1
1
1
1
1
1
1

+

<

rows in set

mysgl>

Figura 8. Base de datos de aplicacion Voice Pronunciation — tabla picture

Disefio de la estructura del sitio Web

Como vimos en la Figura 2, el entorno Web esta distribuido de tal manera
que el usuario al acceder a la pagina principal index.xhtml recibe una bienvenida a
modo de introduccion oral y una presentacion visual agradable y acorde con el
entorno. Se le muestra una breve descripcion de todas y cada una de las

aplicaciones de las que se compone el entorno, de tal manera que si pasa el raton
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por encima de cualquiera de los textos, éstos son leidos al usuario por el motor del

diélogo.

El usuario dice el nombre de la aplicacion que quiere visitar, 0 hace click
sobre ella y accede a dicha aplicacion. Por ejemplo, la aplicacion Voice
Dictionary nos muestra una barra de busqueda y unas breves instrucciones. El
usuario puede insertar el contenido de la busqueda o seguir navegando por el
entorno. Para buscar algo debe deletrearlo haciendo corresponder la letra a
insertar con el pais que se proporciona en las instrucciones. Esta manera de
introducir los datos resulta menos natural de lo habitual, pero eliminamos la
limitacion de una gramatica restringida. Una vez introducido el entorno envia la
informacion a Wikipedia y recoge la informacion resultante, procediendo a

procesarla y a mostrarla en el entorno.

Cada una de las aplicaciones cumple un fin especifico y diferente del resto,
de manera que se completa una amplia gama de aplicaciones de acceso

multimodal. Sin embargo la estructura es siempre parecida:

o Presentacion y busqueda.
Motor de la busqueda.

o

Captura de resultados.

o

o Presentacion de los resultados.

A excepcion de la aplicacion Voice Pronunciation, en la que ayudamos a
la mejora en aspectos de pronunciacion mediante divertidos juegos. En este caso,

en ambos juegos, la estructura se presenta de la siguiente manera:

o Presentacion y eleccion del juego.

o Objeto a pronunciar y descripcion (Repeticion Aleatoria).

o Fin del juego y vuelta a presentacion inicial (Usuario pulsa/dice
“Exit”).
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1.3.3 Diseno de Interfaz

En esta segunda descripcion del disefio, nos centramos en desarrollar el prototipo
imaginario y el prototipo real. En el prototipo imaginario se busca fundamentalmente la
descripcion de los detalles de visualizacion, mientras que en el prototipo real se busca una

descripcion mas detallada de la estructura empleada.

Prototipo imaginario

Con una visualizacion del contenido y la estructura a desarrollar, la
implementacion de las interfaces, visual y oral, fue una tarea de disefio centrada
en darle un aspecto a la vez profesional y cercano al usuario, que favoreciese el
acercamiento e invitase a su utilizacion. Realizando un desarrollo de la plantilla
CSS [1.3.3-A] centrada en unos colores especificos, y acordes con el entorno,
Unicamente diferenciando con detalles minimos las aplicaciones entre si, con unas
fuentes y estilos desarrollados para no destacar y aparecer agradables a la vista,
conseguimos ese objetivo de interfaz visual buscado. Para desarrollar la interfaz
oral fue mas necesario un estudio de dialogo, con presentaciones, descripciones e
instrucciones acordes con el desarrollo del entorno, mostrando esa profesionalidad

y acercamiento al usuario buscado.

Prototipo real

Este estilo se presenta con un contenido centrado en la pagina, con
margenes sombreados que lo delimitan y fondo blanco. En la parte superior se
encuentra la imagen representativa de la aplicacion, lo podriamos llamar la

imagen corporativa.
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Bajo esta imagen encontramos el menud de cinco aplicaciones, en tonos
naranjas y blancos. Situar el raton encima de alguno de los botones que
componente el menu hace aparecer una imagen de fondo dandole un toque de
dinamismo, y acceder a alguna de estas aplicaciones muestra una imagen sobre
ese botdn concreto que nos informa del lugar en el que nos encontramos del

entorno.

Tras el menu tenemos el cuerpo de la pagina, el contenido. Este contenido
se muestra con letras de color negro, tamafios en funcion de la representacion
(titulos, subtitulo, lista, texto, anotacion...), y fuentes comprendidas en la familia
Verdana, Arial, Helvetica, y Sans-Serif. Las barras de blsqueda mostradas en el

contenido se ajustan a la gama de estilo con sombras de azules claros.

Al final de la pagina encontramos el pie de péagina, que contiene una
imagen del W3C de comprobacion de hoja de estilos correcta, y los enlaces a
paginas tales como politicas de privacidad, informacion legal, informacion de
contacto y copyright. Estas Webs han sido cuidadas tanto en su forma y contenido

como en su estilo acorde con el entorno.

1.3.4 Desarrollo Técnico

Centrados ya en la fase de construccion, a la que hemos llamado desarrollo técnico,
entramos en la descripcion del desarrollo funcional, donde se muestra la implicacion de
cada uno de los lenguajes de programacion utilizados en el proyecto. A continuacion, se
describen las pruebas de evaluacion realizadas a rasgos generales, tanto pruebas unitarias,

como pruebas de integracion y de sistema.
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Desarrollo funcional

Cada una de las paginas disefiadas ha llevado un proceso similar, en el que
se creaba la estructura principal que iba a contener la informacion y las etiquetas
de desarrollo de interfaz oral. Esta estructura principal se ha realizado en XHTML
acorde con el estandar X+V. Se ha programado una unica plantilla CSS para
albergar los estilos del entorno, una Unica estructura en JavaSript para crear las
funciones que daban acceso a objetos y procesos calculados, y favorecer un
entorno més desarrollado y dinamico. La estructura XHTML también alberga el
subconjunto de VoiceXML necesario para desarrollar un completo motor del

dialogo e interfaz oral.

Los accesos a paginas externas al entorno, recogida de informacion de
otras Webs, y procesos mas desarrollados los han llevado a cabo paginas
independientes pertenecientes al entorno, programadas en PHP [1.3.4-A] sin
interfaz de usuario. Las paginas de proceso en PHP favorecen el acceso a las bases
de datos programadas en MySQL [1.3.4-B] y la creacién a su vez de las paginas
de resultado desarrolladas en X+V, debido a que el subconjunto de VVoice XML no

permite interfaces orales en Webs montadas directamente en PHP.

Pruebas de evaluacion

En esta etapa del desarrollo de la aplicacion se ha tenido especial
consideracién en las pruebas unitarias, pruebas de integracion, y pruebas de
sistema realizadas tanto en los accesos a Webs externas como a los accesos a
bases de datos. Sin embargo, el groso de las pruebas de evaluacion realizadas a la
aplicacion se ha centrado en la interfaz oral del entorno. Pruebas de navegabilidad
y reconocimiento vocal, de insercion de caracteres y busqueda de contenidos. Al
realizar las pruebas orales se vio la posibilidad de encontrarse con usuarios cuya
pronunciacion fuese mas irregular, por lo que se decidid realizar la aplicacion
Voice Pronunciation que favorece el desarrollo y perfeccionamiento de la

pronunciacion de inglés con sencillos y divertidos juegos.
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1.4 Medios empleados

La seccion Medios Empleados nos aporta la informacion necesaria sobre los
lenguajes de programacion, los programas, y los manuales necesarios para desarrollar el
proyecto. De esta forma abarcamos todos los recursos que han sido empleados para la

creacion de la aplicacion.

1.4.1 Lenguajes de Programacion

El proyecto ha estado dirigido por la batuta del lenguaje X+V, marcando los
tiempos en forma de multimodalidad, y guiando la estructura desde las etiquetas hasta
los minimos detalles de interfaz. Sin embargo, este proyecto no habria sido
desarrollado sin el uso de JavaScript, plantillas CSS, y en su gran mayoria PHP. Este
ualtimo lenguaje ha sido el principal motor de proceso de todas y cada una de las
aplicaciones, permitiendo las consultas y accesos a las bases de datos, realizando
consultas a paginas externas al entorno, y recogiendo la informacién necesaria para
después procesarla y generar el codigo de la pagina de respuesta, teniendo asi una
pagina de resultado siempre vacia a espera de que el proceso correspondiente de PHP
registre el contenido de las bldsquedas de los usuarios y quede en perfectas condiciones

para su visualizacion/escucha/narracion.

También ha sido muy relevante el uso de MySQL para la creacion y gestion de las
bases de datos necesarias para la inmensa cantidad de datos de los que hacen uso
determinadas aplicaciones. De esta forma los lenguajes utilizados han sido X+V
(XHTML, VoiceXML, XML Events), CSS, JavaScript, PHP y MySQL.
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1.4.2 Programas empleados

El principal programa utilizado es el Unico navegador que tiene actualmente la
capacidad de dialogo oral implementada y que permite el uso de interfaces orales en el
desarrollo de entornos Web, me refiero al navegador y suite de Internet Opera. Su motor
de reconocimiento de voz permite la ejecucion de paginas desarrolladas para entradas y

salidas multimodales.

Para generar todo el codigo, de cada uno de los lenguajes utilizados en este proyecto
se han usado los editores de texto con formatos de programacién: PSPad Editor, y
Notepad++. Ambos editores permiten un manejo mas creativo y Gtil del cddigo, dejando
de lado las herramientas de construccion y edicion Web WYSIWYG [1.4.2-A] y evitando
el disefio a golpe de raton debido al exceso de codigo indtil generado por muchos de

ellos.

El paquete Appserv [1.4.2-B], que incluye entre otras herramientas el servidor
gratuito Apache [1.4.2-C], y el gestor MySQL, han contribuido de igual manera para el
desarrollo de las aplicaciones. Apache es un servidor Web multiplataforma de cddigo
abierto escrito en C que, aun careciendo de interfaz visual que lleve a una fécil
configuracién, ha permitido la ejecucion de los script de PHP de este proyecto, y ha
favorecido el rapido avance en el desarrollo y aprendizaje de este lenguaje. MySQL,
siendo un sistema gestor de bases de datos relacionales, multihilo y multiusuario
desarrollado en codigo libre, es el motor de desarrollo de todas y cada una de las bases de
datos usadas por las aplicaciones disefiadas, favoreciendo su gestion a través de procesos

privados del entorno Web.


http://www.pspad.com/es/
http://notepad-plus-plus.org/
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1.4.3 Manuales

La documentacion examinada consta de articulos extraidos de entornos dedicados a
la programacion X+V o entornos de interaccion multimodal, de congresos y libros
consultados sobre lenguaje de computacion oral e interfaces de dialogo. Sin embargo, los
manuales principalmente utilizados han sido XHTML+Voice Programmer’s Guide en su

version 1.0 de IBM, y el manual ofrecido por el W3C para programacion VoiceXML.

1.5 Planificacion Temporal

El desarrollo de todo el proyecto ha ido siguiendo una planificacion concebida para
depurar y optimizar al maximo el tiempo empleado en cada una de las tareas, siguiendo el
Método Larman [1.5-A] estudiado en la asignatura Ingenieria del Software. A
continuaciéon se presenta el diagrama de Gantt en la Figura 8 que muestra toda la
planificacion temporal del proyecto, haciendo una estimacion temporal para todo el

desarrollo del proyecto de 170 dias:
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Id Nembre de tarea Duracion | J [01 marzo [01 mayo [01 julio [01 septiembre  [01 noviembre
a 2501 | 22/02 | 22/03 | 19/04 | 17/05 | 14/08 | 12/07 | 09/08 | 08/08 | 0410 | 0111 | 29011

1 [E® | Reunion Inicial 1dia| 002

2z DESARROLLO DE ENTORNO MULTIMODAL 170 dias | P . DESARROLLO DE ENTOY

3 PLANIFICACION 118 dias | W PLANIFICACION

4 Documentacion 113 dias Documentacion

5 Definir los objetivos S dias befinir los objetivos

[ CONSTRUCCION 165 dias . . W CONSTRUCCION

7 Andlisis & dias :

8 Diseiio 30 dias Diseﬁ:o

) Interfaz Visual 12 dias Interfaz Visual

10 Disefio de imagenes 7 dias Disefio de imég:enes

1 Dizefio de plantila C55 5 dias Disefio de plantizlla C58

12 Disefio de estructura 5 dias Disefio de est:ruc‘lura

13 Interfaz Oral 18 dias Interfaz Oral

14 Disefio de Dialogos 9 dias Disefio de Didlogos

15 Dizefio de comportamiento oral 7 dias Diseiio @13 comportamiento oral

16 Dissfio de navegabiidad % dias Disefio de navegabilidad

17 Implementacion 78 dias . Implemer!tacién

18 Interfaz Visual 48 dias — Inteﬁaz Visual

15 Implementacion de codigo XHTML 18 dias mplementaci()n:de Cf)diQOX*TM:L

20 Implementacion de codigo JavaScrif 7 dias Implementaci:én de codig Ja'-:'aScript

21 Implementacion de codigo PHP 23 dias mple:mentaci()n de cédigo PHP

22 Interfaz Oral 30 dias . Interfaz O:ral

23 Implementacitn de codigo VoiceXMI 21 dias Impleme taci:én de codigo VoiceXML

24 Deszarrolio de gramaticas & diag Desarrollo c:ie graméticas

25 Implementacion de XML Events 3 dias '|ent:aci6n de XML E\.r:ents

26 Pruebas 51 dias — Prueba:s

27 Pruebas Unitarias 11 dias Fruetﬁms Unitarias :

28 Interfaz Visual 4 dias az ‘l.i’isual

25 Interfaz Oral 7 dias erfa:z Oral

30 Pruebas de Integracién 36 dias — Pruebas:de Integracion

3 Woice Applications 3 dias 0i ce: Applications |

32 Woice Dictionary 9 dias V&:)ice Dictionary ;

33 Woice Pronunciation 5 dias Voice Pronuncia:tion

34 “uoice Library 5 dias Voice Library

35 Woice Videoclub 3 dias Voice Videoc:lub

36 Voice Google 10 diaz Voice Go@)gle

kTl Pruebas de Sistema 4 dias Prueba:s de Sistema

38 Depuracion de codigo interno 2 dias Depura-:i:én de cadigo in

39 Comprobacion de cadigo externo 4 diag Comprt:)bacién de codi

40 |[EH | Reunién de desarrolo 1 dia & 24102

41 |[EH | Reunion de desarrollo 1 dia & 0906

&2 Reunin Final 1 dia ¢ 28009

Figura 9. Diagrama de Gantt: planificacion temporal del p:royecto

1.6 Estructura de la memoria

Para facilitar la lectura de la memoria, se incluye a continuacion un breve resumen de

cada capitulo:

Capitulo 1: Introduccion. Con la lectura de este capitulo entramos en la concepcion
de la idea general que rodea a la creacion de un entorno de usuario multimodal. Se
introduce al lector en las necesidades creadas por una era tecnoldgica cada vez méas

desarrollada, favoreciendo la integracion del usuario y la interaccion a través de diversos
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modos humanos con las maquinas, de manera que cualquier persona pueda acceder a los
recursos ofrecidos por la tecnologia actual y futura. Se presentan todos los objetivos
perseguidos por el presente proyecto, medios necesarios, y planificacién temporal.
Ademas de una amplia descripcion de las fases de desarrollos por las que ha ido pasando

el entorno.

Capitulo 2: Estado del Arte. Esta seccion de la memoria del proyecto se centra en
el estado actual de los Sistemas de Diélogo Orales y la tecnologia X+V, ademas de la

evolucion histdrica de los sistemas de dialogo, sus estandares y aplicaciones.

Capitulo 3: Entorno X+V: Voice Applications. Descripcion detallada de todas y
cada una de las aplicaciones, presentando las aplicaciones y su funcionamiento, la
arquitectura que rodea a las aplicaciones, y las pruebas y limitacion de errores que

generan la robustez que caracteriza al entorno.

Capitulo 4: Presupuesto. Incluye un pequefio resumen del proyecto, una division en
fases y subfases con el correspondiente diagrama de Gantt y un desglose de costes de

personal, costes del material y costes totales.

Capitulo 5: Conclusiones. Conjunto de experiencias y conclusiones obtenidas a lo
largo de todo el desarrollo del proyecto, ademas de apuntes sobre las posibles lineas de

investigacion acometidas en el futuro.

Tras estos capitulos podemos encontrar la informacion detallada sobre el Glosario
de términos, Referencias y Bibliografia, y los anexos correspondientes para completar las

especificaciones.



Capitulo 2

Estado del Arte

2.1 Introduccidén

A lo largo del presente capitulo se detalla el resultado obtenido del proceso de
investigacion sobre la tecnologia utilizada durante la creacién de la aplicacion y entorno
multimodal. La base principal de este capitulo estd apoyada en el excelente trabajo de
investigacion realizado por Zoraida Callejas sobre los Sistemas de Dialogo Orales [2.1-
Al], aportando un amplio resumen completado con toda la informacién necesaria para
desarrollarlo paralelamente al proyecto realizado. Deteniéndonos en primer lugar en los
Sistemas de Dialogo Oral y su estructura, completandolo con la descripcion detallada de
cada uno de los mddulos que componen la arquitectura de los Sistemas de Dialogo
Orales. Posteriormente se presenta una linea temporal con la historia de la tecnologia que

nos ocupa, y un analisis detallado de los estandares principales de este proyecto.
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2.2 Sistemas de Dialogo Oral

El reconocimiento oral tiene una larga trayectoria en la historia, debido
principalmente a la gran dificultad que arrastra dentro de la ciencia de la computacion y
la inteligencia artificial. En esta ardua tarea se produjo el nacimiento de lo que hoy
[lamamos Sistemas de Diélogo Orales (SDOs), definidos por los expertos como software
que acepta lenguaje natural como entrada y produce una salida también oral en lenguaje
natural, estableciendo de esta manera una conversacion con el usuario. Esta interaccion se
realiza gracias a todos los procesos y modulos que componen la arquitectura de los
SDOs, como podemos ver en la Figura 10. Estos procesos son el Reconocimiento
Automatico del Habla, Procesamiento del Lenguaje Natural, Gestién del Dialogo,
Generacion del Lenguaje Natural y Conversion Texto-Habla. Cada una de estas tareas

representa un maédulo distinto en la arquitectura clasica de estos sistemas.

/
AN
AR DO
\ ;
S
BASE DE DATOS
PROCESAMIENTO Representacion I i
RECONOCIMIENTO  Palabras = seméntica GESTION DEL Estratagia
Vor —> DEL HABLA —_— _— DIALOGO o
1st0ria de|
o NATURAL D Historia del
Modelos Modelo del Modelo semantico
acusticos lenguaje
. GENERACION
CONVERSION Frase DEL LENGUAJE
Vozr <——— TEXTO-HABLA +———
(cTH) NATURAL
(GLN)

Figura 10. Arquitectura Modular de los Sistemas de Didlogo Oral

[2.1-A]
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2.2.1 Reconocimiento Automatico del Habla

Podemos datar los primeros los Reconocedores Automaticos del Habla (RAH) junto
a los primeros espectrografos debido al tratamiento de la sefial acustica y su similitud. El
RAH es el proceso encargado de obtener el texto escrito correspondiente a una entrada
oral pronunciada por el usuario. Este sistema se compone de una etapa de preproceso
(modelado de la sefial), una etapa Acustico-Fonética (modelado acustico de unidades
subléxicas y/o Iéxicas), y una etapa Sintactico-Semantica (modelado del lenguaje). Las

dos dltimas etapas pueden combinarse de forma secuencial o integrarse en Unico modulo.

El objetivo principal del RAH es combinar un conjunto de informaciones que
provienen de diversas fuentes del conocimiento (Acustica, Fonética, Fonoldgica, Léxica,
Sintactica, Semantica y Pragmatica). Este conjunto de informaciones puede estar
incompleto .0 hallarse en presencia de ambigliedades, incertidumbres y errores
inevitables. El RAH obtiene una interpretacion aceptable del mensaje acustico recibido
del usuarlo prlnc‘palmente obtiene una serie de patrones a partir de la aplicacion de
técnicas de procesf) de sefial de voz, cribando las frases de texto méas probables asignadas

a una sefial acustlga pronunciada por el usuario.

Debi'ao a su complejidad, en el desarrollo de este mddulo intervienen diversas
disciplinas ‘(Fisiologia,” Acustica, Procesamiento de Sefales, Inteligencia Artificial, y
Ciencia de:la €omputacion) en trabajo conjunto para llegar a minimizar todos los errores
producidos.de-las diferencias linglisticas y de pronunciacién entre diferentes locutores.
Este tipo de variabilidad, incluso en el mismo locutor, se produce frecuentemente debido
a factores fisi'olégicos y psicoldgicos, convirtiendo los errores de comunicacion en
imprédeéibles. La forma de hablar, tono de voz, edad, sexo o nacionalidad intervienen
directamente en la variabilidad. Los expertos se han visto obligados a someter al sistema
a una robustez tal que consiga eliminar errores procedentes, no solo de la variabilidad
antes comentada, sino también de los canales o dispositivos de comunicacion y

ambientales.
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2.2.2 Procesamiento del Lenguaje Natural

En el momento en el que el sistema de didlogo reconoce la informacién
pronunciada por el usuario, se necesita comprender su significado. EI Procesamiento del
Lenguaje Natural (PLN) se ocupa de proveer métodos y técnicas que automaticamente
faciliten la comunicacion entre los usuarios y las maquinas por medio de lenguajes
naturales. La formulacion e investigacion para que estos mecanismos sean eficaces
computacionalmente (que se puedan realizar por medio de programas que ejecuten o

simulen la comunicacion) permite obtener la semantica asociada a una cadena de texto.

El PLN se realiza mediante los siguientes analisis fundamentales: un primer anélisis
morfoldgico-léxico; un posterior andlisis sintactico; analisis semantico; y analisis
pragmatico. El conocimiento del sistema sobre el aspecto Iéxico y morfolégico permite
dividir las palabras en lexemas (parte de las palabras que indica su semantica) y en
morfemas (diferentes infijos y sufijos mediante los cuales se obtienen las distintas clases
de palabras). Mediante el analisis sintactico se obtiene la estructura Jgrarqmcak de las
frases, y se extrae el significado de la estructura sintactica compleja obtqmda a partir del
significado de sus constituyentes. A traveés del analisis semantico },,se’ obtiene un
procesamiento del significado, sin embargo las técnicas en representacion de-significados
no han obtenido los resultados deseados. El andlisis pragmatico aftade informa\cién al

analisis semantico de la frase en funcion del contexto en el que aparece.

Ademas, se pueden afiadir otros niveles del conocimiento como es la informacion
fonoldgica (relacion de las palabras y su sonido al pronunciarlas), andlisis del discurso
(estudio de informacion previa que puede interferir en el significado de Ia.'informacic’)n
actual), y lo que se denomina como “conocimiento del mundo” (informacion esencial

sobre la estructura del mundo necesaria para mantener una conversacion).
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2.2.3 Gestion del Dialogo

Debido a que no existe una definicion global de las tareas a realizar por el modulo
de Gestion del Dialogo, nos apoyamos en los conceptos aportados por Traum y Larsson
[2.1.3-A]. Segun estos autores, un Gestor del Didlogo debe cumplir las funciones
siguientes:

i.  Actualizar el contexto del dialogo.
ii.  Proveer de contexto en el que basar las interpretaciones.
iii.  Coordinar el resto de modulos del sistema.

iv.  Decidir qué informacion dar al usuario, y cuando hacerlo.

De esta forma entendemos que el Gestor del Dialogo debe tratar con distintas
fuentes de informacion tales como el resultado de procesar el lenguaje natural, de
consultar las bases de datos, y conocimientos acerca del dominio de la aplicacion, las
mtervencmnes de: los usuarios y la historia previa del dialogo. A partir de todas estas
fuentes de mformz;{uon el gestor del didlogo selecciona la proxima accién que llevara a
cabo el sistema. \:De este modo, se puede considerar al Gestor del Didlogo como el

“cerebro’ del sistema de didlogo.

«/’
{

2.2.4 Generacion del Lenguaje Natural

I

A través del proceso de Generacion del Lenguaje Natural (GLN) obtenemos la
construccién de expresiones o partes de ellas de cualquier tamafio tanto habladas como
escritas en lenguaje natural a partir de una representacion no linguistica. Asi podemos
decir, que este modulo trata de traducir la accion seleccionada por el gestor de didlogo en

una frase en lenguaje natural que serd comunicada al usuario.
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El sistema debe escoger la informacion de las bases del conocimiento, decidir como
organizarla, y determinar como producir el texto en lenguaje natural, incluyendo la
decision de la entrada léxica y la estructura sintactica. Este proceso se lleva a cabo
mediante la organizacion del contenido, distribucion del contenido en fases, la
lexicalizacion del contenido, generacion de expresiones referenciales y realizacion
linglistica. Es importante optimizar el texto para obtener mensajes legibles, adaptando el
vocabulario y la complejidad de las estructuras sintacticas a la destreza linguistica del

usuario.

2.2.5 Sintesis de Texto y Voz

Un sistema de sintesis oral se encarga de transformar un texto esoﬂto en uqa sefal
acustica. Los sintetizadores de texto a voz se componen de dos partes fundamentales una
encargada de convertir el texto plano, compuesto por simbolos y abre}nafuras en sus
palabras asociadas, o lo que es lo mismo, se encargada de normalizar el texto.y de_gsignar
transcripciones fonéticas a las palabras dividiendo y marcando e:I texto en\frases,
clausulas y oraciones; y la otra es la encargada de convertir la representacion Iingul’sti‘ca
simbdlica en sonidos, utilizando diversas técnicas para simular los sonidos ﬁ)deucidos
por las cuerdas vocales humanas. La primera parte de los sintetizadores de textoa voz se
llama “front-end”, y la segunda parte se llama “back-end” [2.1-A].
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2.3 Historia de los Sistema de Dialogo

Desde la construccion y desarrollo de las ideas que el hombre tenia de lo que podrian
ser las maquinas, siempre se ha deseado establecer una comunicacion con ellas. Los
primeros disefios serios que apoyan esta comunicacion se remontan a los siglos XVIII y
XIX en los que podemos encontrar los primeros autdmatas que imitan la conducta
humana. Se trataba de maquinas imitando a pequefios animales 0 mufiecos que podian
producir sonidos. Estos primeros ejemplares de maquinas capaces de emitir sonidos
fueron construidas por los maestros relojeros de la época con los materiales y

conocimientos de que disponian.

En el afio 1770, el barén Von Kempelen desarrollé un automata que generaba
palabras enteras y frases cortas. Gracias a esto, Josef Faber construy6 en 1857 la maquina
Euphonia, imitango el mecanismo de produccion del habla mediante un fuelle con
bombe’é deaire irﬁ)tando el comportamiento de un pulmon humano, y una serie de placas
y compartimentosf modulados que empleaban un teclado parecido al de un piano de 16
teclas, pudiend;) g:enerar palabras en varios idiomas europeos. Fue a finales del siglo XIX
cuando Ios'“ekpértos concluyeron que la voz podia ser generada eléctricamente, y no fue
hasta p'rincipios del.siglo XX cuando J. Q. Stewart [2.2-A] construyé una maquina que

generaba sonidos vocalicos de esta manera.

Durante los afios 30,\Ios expertos se volcaron en el disefio y desarrollo de sistemas
que generaban todos los sonidos eléctricamente, como fue VOCODER, un proyecto
capaz de-analizar y sintetizar el habla humana mediante un teclado, desarrollado por los
laboratorios Bell.
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En los afios 40 aparecen las primeras computadoras, y con ellas aparece el “Test de
Turing” [2.2-B] de las manos de Allan Turing. Este test media la capacidad de
inteligencia de las maquinas mediante un juez humano que entabla una conversacion en
lenguaje natural con la maquina y debe decidir si ha hablado con una maquina o con otra
persona. En caso de que la persona no fuese capaz de diferenciarlo, la maquina pasa la
prueba. Este punto de partida dio origen a la investigacion que en los afios 60 propicid los
primeros agentes conversacionales, como ELIZA [2.2-C], ademés de dar origen a la idea
principal de la novela de Philip K. Dick “¢Suefian los androides con ovejas eléctricas?”
escrita en 1968, en la que un investigador tiene que averiguar si la persona que tiene
delante es una maquina o una persona a través de una serie de preguntas y problemas de
situacion (novela en la que se inspiré Ridley Scott en 1982 para dar forma a la pelicula
Blade Runner). Ciencia ficcion aparte, el agente conversacional ELIZA es un sistema que
utiliza la localizacion de palabras clave para completar una serie de plantillas
predefinidas. Aunque ELIZA superaba el Test de Turing, no interpretaba semanticamente

la entrada de los usuarios.

La investigacion en linglistica computacional realizada durante los afios 70 surgio
para tratar el reto de poder realizar estas interpretaciones semanticas ﬁ‘drtiendo\ de los
trabajos tedricos desarrollados desde los 50 por Chomsky, Montague y Wood. En esta
década aparecen los primeros sintetizadores de voz basados en reglas, ademas de los
primeros reconocedores continuos del habla, creados después de décadas de’inX/estjgacién

sobre las conversaciones y dialogos en los que se mantienen pausas largas.

La evolucion tecnoldgica y los progresos obtenidos en el-campo del reéaﬁdk:imiento
oral favorecen las primeras iniciativas de investigacion a principios de los afios 80. Por un
lado tenemos el programa DARPA (Defense Advanced Research Projects Agency)
Spoken Language Systems [2.2-D] en los Estados Unidos, dirigido al estudio| y de_sarrqllo
de tecnologias relacionadas con el reconocimiento automatico del habla.r El
procesamiento del lenguaje natural fue llevado a cabo a través de Air Travel Information

Services (ATIS), sistema enfocado a la reserva de vuelos via telefonica.
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Por otro lado tenemos el proyecto Esprit SUNDIAL (Speech UNderstanding and
DIALog) [2.2-K] en Europa, tratando la informacion relacionada con los horarios de
avion o tren en cuatro idiomas europeos. La investigacion realizada en SUNDIAL fue el
origen de numerosos proyectos financiados por la Comunidad Europea relativos
principalmente al modelado del didlogo. Segun algunos autores [1.1-G] el proyecto
DARPA ATIS pertenece a una generacion previa de sistemas de dialogo orales debido a

que esta restringido a un domino cerrado.

Durante la década de los 90 se presté mayor atencion a la mejora en nimero de éxito
de los diversos mddulos de los sistemas de didlogo. La mayor preocupacion era la
robustez, investigando la degradacion del funcionamiento que experimentaban los
sistemas debido a cambios de menor importancia como variaciones en los micr6fonos o
en los canales de comunicacion. La tecnologia de la época no era capaz de ofrecer
soluciones aceptables.

DARPA Communicator destaca como uno de los programas de investigacion, con
participacion Europea y Estadounidense, mas importantes de los afios 90. El proyecto
albergaba{la qapa;éidad de interactuar con los usuarios a nivel multidominio, haciendo
posible que el' usqario y el sistema iniciasen una conversacion, cambiasen de tema o se
interrumpieserfi E§te programa de investigacion se centrd en el desarrollo de nuevas
tecnologl’gs,del ‘habla, que a su vez pudiesen emplear como entrada no soélo la voz sino

también otras modali‘dades.

A finales de los 90, los expertos tuvieron que evolucionar para hacer frente a las
diferencias-existentes entre el canal telefénico fijo y los novedosos y cada vez mas
populares teléfonos maviles. Tales diferencias, como anchos de banda méas estrechos y
bajas relagione's sefial-ruido, ademas de una mayor variedad de entornos desde los que los
usuar-i>os podian interaccionar con los sistemas que exigian una mayor robustez para
poder gestionar la comunicacién en ambientes muy ruidosos [2.2-E], traian de cabeza a

los investigadores.
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Los expertos en el campo del PLN llevaron sus lineas de investigacion durante los
afios 90 entorno a la generacion de vocabularios més ricos facilitando desde el
reconocimiento de palabras hasta el habla espontanea. En relacién con la Gestion de
Dialogo, sus esfuerzos se orientaron hacia la consecucion de didlogos menos restrictivos

en los cuales los usuarios pudiesen llevar la iniciativa de la comunicacion.

A finales de 1999, el W3C Voice Browser Working Group [2.2-L] presentd los
primeros estudios de requisitos para navegadores web, definiendo de esta manera una
serie de lenguajes estandar para el desarrollo de Sistemas de Dialogo Orales. Estos
estudios sentaron las bases de lenguajes de etiquetas tales como VoiceXML, del cual

hablaremos mas adelante.

El desarrollo de subdialogos de uso frecuente favorecio la obtencion de componentes
mas portables y reutilizables. Hasta finales de la década de los 90 no aparecieron las
primeras arquitecturas que permitian el desarrollo y uso de dispositivos cuya
configuracién de controlador se encontraba integrada en el sistema operativo (los
componentes conocidos como “plug-and-play” o “enchufar-y-usar”). Se“desarrolla en
esta década la adopcion de aproximaciones estocasticas para obterﬁer meto\dos no

supervisados que aumentasen la capacidad de los médulos de RAH y PLN [2. g e

l, ‘,
4

Las lineas de investigacion futura apuntan hacia metas cada vez més complejas, con
sistemas de didlogo cada vez mas inteligentes, adaptables, dinérﬁicos, portables y
multimodales. Durante los 90 la tendencia principal se centraba en la robustez de los
diversos médulos. Sin embargo, a partir del 2003 los expertos proponen objéfi\}os de mas
alto nivel: sistemas de razonamiento avanzado, con capacidéd de resolucion de
problemas, facultad de adaptacion, proactividad, inteligencia afectiva, multi\modalidad y

multilingtismo.
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Uno de estos objetivos de alto nivel son los sistemas proactivos. Estos sistemas
(mas sensibles al contexto y con mayor capacidad de resolucion de problemas) influyen
en la forma de ver a las maquinas, pasando de ser simples herramientas a convertirse en
verdaderas entidades conversacionales. Un sistema proactivo puede entablar una
conversacion con el usuario incluso cuando este no haya solicitado explicitamente la
intervencion del sistema. El sistema se comporta de manera pasiva observando el didlogo
entre usuarios humanos y capturando el contexto conversacional relevante, procesandolo

para evaluar cuando intervenir.

Los investigadores no cesan en el empefio de obtener conversaciones naturales,
tan ricas y dindmicas como las entabladas entre seres humanos. Esta investigacion lleva
al desarrollo de interfaces multimodales, dejando de lado el tradicional sistema de entrada
a través del raton y el teclado, o incluso SDOs unimodales (la voz como Unico modo
humano). Se avanza en la investigacion buscando combinar diferentes modalidades de
entradas y/o salidas del sistema como la voz, las expresiones faciales o los gestos

humanaos.

,’A{medjadéis de los afios 90 aparecieron los primeros sistemas multimodales, que
combinaban ql hqzola con mapas graficos [2.2-G] o con medios escritos [2.2-H]. Las
altimas investigadjones se han desarrollado entorno a la plena multimodalidad, dado que
la mayor[a.,de_. los 'sistemas s6lo son multimodales en la entrada o la salida. El proyecto
SMARTKOM (inteéra y sincroniza modalidades, y trata los fendmenos del dialogo
asociados a la multimodalidad) proporciona lo que se ha denominado como

“multimodalidad simétrica total” en un sistema de dialogo con iniciativa mixta [2.2-1].

La adaptabilidad, otro de los objetivos de alto nivel propuesto por los expertos,
proporciona Ia' ayuda al sistema para responder a diferentes necesidades en el momento
en elbque usuarios diferentes desean interacciones diferentes con el sistema. En las
interacciones multimodales, persona-ordenador, los usuarios disponen de diversas formas
de comunicacion, lo que crea necesidades diferentes, a las cuales el sistema debe
adaptarse, ya sean diferentes interfaces como diferentes lenguas. Un sistema de usos
multilinglies reconoce simultdneamente varios idiomas y comparte los modelos acusticos

y/o de lenguaje.
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Por dltimo, la inteligencia emocional o afectiva integrada en los sistemas
proporciona una aproximacion para ajustar el comportamiento del didlogo al estado
emocional del usuario. Este tipo de sistemas reconocen el estado emocional del usuario y
ejecutan procesos en funcion de ese estado emocional para interactuar de diferente

manera con el usuario.
Veamos ahora las diferentes formas de tratar a los sistemas méas portables:

¢ Independencia del dominio, pudiendo trabajar en varios dominios o poder
adaptarse a ellos.

% Independencia del Idioma, con sistemas multilinglies que suministren la
informacion en varios idiomas, y a su vez recibiendo las respuestas o
entradas en distintos idiomas.

 Independencia de la Tecnologia, con sistemas capaces de adaptarse a los

diferentes dispositivos, arquitecturas o estructuras hardware.

Este Ultimo modelo de portabilidad puede entenderse desde el punto de vista del
rapido desarrollo que sufre la tecnologia en la época actual. Debido a qt‘ée Ia(pote\nc‘ia de
los ordenadores continuara aumentando con costes cada vez més')‘ ba;os de’ sus
componentes, los sistemas portables tecnolégicamente independientes “deben estar
desarrollados para poder adaptarse a ellos, como por ejemplo creando’ar‘qui_t\ecturas
estandar. Una de estas arquitecturas es la propuesta por el MMI Worki:ng Group del'W3C
[2.2-J] cuyo objetivo principal es proporcionar un marco que asegure la interoperabilidad

M

entre los componentes de diferentes fabricantes o de diferentestecnologias.

2.4 Estandares X

Los lenguajes de programacion utilizados en este proyecto se ven sometidos a una
serie de estandares recogidos por W3C en especificaciones Utiles para desarrolladores.
Dado que el estandar XHTML+Voice ha sido descrito ampliamente en el Capitulo 1, a

continuacion vamos a presentar el resto de los estandares haciendo destacar los mas
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importantes que han hecho posible la realizacion de este proyecto. Estos estandares han

sido obtenidos de las paginas oficiales del W3C.

2.4.1 VoiceXML

El origen de VoiceXML se remonta a 1995, periodo en que los investigadores de
la compafila AT&T trabajaban en una base para el desarrollo de didlogos y
reconocimiento de voz. La empresa trabajo en este proyecto, denominado Phone Markup
Language (PML), haciendo participes a otras empresas. Actualmente, junto a las

empresas Lucent y Motorola, sigue trabajando en PML como lenguaje propio de disefio.

En 1998 el W3C organizd una conferencia sobre navegadores de voz. Para
entonces AT&T y Lucent tenian ya varias versiones del original PML, mientras que
Motorola investigaba en el desarrollo de VoxML, e IBM hacia lo propio con SpeechML.
Muchos otros asistentes a la conferencia también estaban desarrollando lenguajes

similares para estructuras de didlogo, como por ejemplo HP y TalkML.

EI Foro VplceXML fue formado por las compafias AT&T, IBM, Lucent y
Motorola para aunér esfuerzos en la construccion de un lenguaje de disefio oral estandar
que facilitase Ia.\labor de los desarrolladores a la hora de crear aplicaciones con
comportamientas conversacionales. El Foro eligio XML como “placa de Petri” para este
lenguaje ',/debido a la firme inclinacion de las compafiias por unirse a la tendencia
tecnoldgica contemporénea.

Enel-afio 2000 el Foro VoiceXML lanza al puablico VoiceXML 1.0, el primer
lenguaje de programacion multimodal. Poco después, VoiceXML 1.0 se presentd a la
wa3aC como ba{se para la creacion de un nuevo estandar internacional. La evolucién a la
version VoiceXML 2.0 es el resultado del trabajo basado en las aportaciones de las

empresas pertenecientes al W3C, otros grupos de trabajo del W3C, y del pablico.

VoiceXML estd disefiado para crear didlogos de audio que incluyen voz
sintetizada, audio digitalizado, reconocimiento del habla y Dual Tone Multiple Frequency

(DTMF), registro de entrada oral, telefonia, e iniciativa mixta. Su principal objetivo es
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llevar las ventajas de las aplicaciones desarrolladas para ser manejadas con la voz al

entorno Web y sus contenidos interactivos.

En la Figura 11 podemos observar la representacion grafica de la arquitectura de
VoiceXML. Un Servidor de Documentos (un servidor Web por ejemplo), procesa las
solicitudes de una aplicacion cliente (el Intérprete VoiceXML) a través de la Plataforma
de Implementacion. El Servidor de Documentos VoiceXML produce una serie de
respuestas, procesadas posteriormente por el Intérprete. EI Contexto VoiceXML puede
supervisar las entradas de los usuarios en paralelo con el Intérprete. Por ejemplo, un
Intérprete siempre puede escuchar una frase que lleve al usuario a un nivel personal de
ayuda, y ademas puede escuchar frases que modifiquen las preferencias del usuario como

el volumen o las caracteristicas de la voz de la interfaz oral.

Servidor de Documentos

Respuesta Documento

Contexto SN
VoiceXML v

Intérprete

.

Y \ 4
Plataforma de Implementacién - Bt

Figura 11. Arquitectura del modelo VoiceXML

[2.4.1-A]

La Plataforma de Implementacion es controlada por el Contexto Voice XML y por
el Intérprete. Por ejemplo en una solicitud de respuesta de voz interactiva, el Contexto
VoiceXML puede ser responsable de detectar una llamada entrante, la adquisicion del
documento inicial de VoiceXML, y contestar la llamada, mientras que el Intérprete lleva
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a cabo el didlogo después de recibir la respuesta. La Plataforma de Implementacién
genera eventos en respuesta a las acciones del usuario (orales o en forma de acciones
como desconectar) y los eventos del sistema (contador de limitadores temporales).
Algunos de estos eventos son transmitidos por el Intérprete a si mismo, tal como se
especifica en el documento de VoiceXML, mientras que otros son transmitidos por el
Contexto VoiceXML.

El objetivo principal de VoiceXML es llevar todo el poder del desarrollo Web y
sus contenidos a los SDO, y favorecer a los desarrolladores la creacion de aplicaciones
complejas con solicitudes de programacion de bajo nivel y amplio manejo de recursos.
Este lenguaje permite la integracidn de servicios de voz con servicios de datos utilizando
el familiar paradigma del cliente-servidor. Un servicio de voz es visto como una
secuencia de cuadros de didlogo de interaccién entre un usuario y una plataforma de
aplicacion. Los dialogos son proporcionados por Servidores de Documentos, que pueden
ser externos a la Plataforma de Implementacién. Los Servidores de Documentos deben
mantener la 16gica general del servicio, realizar operaciones de bases de datos y sistemas
heredados, y ademas producir cuadros de didlogo. Un documento VoiceXML especifica
cada inter{accic,’m ge didlogo que se llevé a cabo por el Intérprete. La entrada del usuario
afecta a la in}erp/etacién del dialogo y se recoge en las solicitudes presentadas a un
Servidor de Dbcﬁgmentos. El Servidor de Documentos responde con otro documento
VoiceXML para proseguir con la sesion del usuario que continda con otros dialogos.

/ ‘
El lenguaje describe la interaccion humano-maquina que ofrecen los sistemas de

respuesta dévoz, que incluye:

La generacion de sintesis de voz (text-to-speech).
!

La reproduccion de archivos de audio.

(e o

Reconocimiento de la entrada oral.
Registro de entrada oral.

Control del flujo del didlogo.

* & o o

Funciones de telefonia como transferencia de llamadas y desconexion.
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El lenguaje proporciona los medios necesarios para capturar la informacion de

salida y/o entrada oral, para asignar los resultados de la entrada a la solicitud de variables

definidas por el documento, y para la toma de decisiones que afectan a la interpretacion

de documentos escritos en el mismo idioma. Un documento puede estar vinculado a otros

documentos a través del Identificador Uniforme de Recursos (URI).

1)

2)

3)
4)

5)

6)
7)

8)

9)

VoiceXML es una aplicacion XML, cuyos principios de disefio se basan en:

El lenguaje promueve la portabilidad de los servicios a través de la captacion de
recursos de la Plataforma de Interpretacion.

El lenguaje permite una gran diversidad en cuanto a los formatos de archivos de
audio, gramaéticas con formato de expresion y regimenes de URI se refiere.
Mientras que los disefiadores apoyan diversos formatos de gramaticas, se requiere
un formato de gramatica comun. Esto es el formulario de XML del W3C
denominado Speech Recognition Grammar Specification (SRGS). De esta manera
se facilita la interoperabilidad. Del mismo modo, mientras varios formatos de
audio son validos para reproducir y grabar, el nimero de formatos de ‘audio esta
restringido. ;

El lenguaje soporta la facilidad de creacién de tipos comunes de ir(iterar—:cioqes‘.~

El lenguaje define una semantica bien formada que conserva ‘Ila irgtenciéh del
disefiador en cuanto a la relacion e interacciones con el usuarid»sé' refiere. Las
heuristicas de los clientes no estan obligadas a determinar los elementos de
interpretacion de documentos. '

El lenguaje reconoce la interpretacion semantica de gramaticas y ‘pone esta
informacion a disposicion de la aplicacion. e

El lenguaje tiene un mecanismo de control de flujo.

EL lenguaje permite la separacién de la logica del comportamie|nto y de la
interaccion de servicios. 5

No esta disefiado para el célculo intensivo, las operaciones de base de datos o las
operaciones de sistemas heredados. Estos se supone gestionarlo por los recursos
externos al Intérprete de Documentos, por ejemplo, un Servidor de Documentos.
El servicio de logica general, la administracion del estado, la generacion del
dialogo, y la secuencia de dialogo se supone que residen fuera del intérprete de

documentos.
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10) El lenguaje proporciona vias de enlace a documentos usando URIs, ademés de
enviar informacion al servidor de documentos usando URIs.

11) VoiceXML provee los medios necesarios para determinar con precision los datos
que se presentan al servidor, y el método http (GET o POST) para su uso en la
presentacion.

12)El lenguaje no requiere a los disefiadores del documento para asignar y liberar
explicitamente los recursos del didlogo, ni tratar la concurrencia, asignacion de
recursos y procesos simultaneos de control que deben ser gestionados por la

Plataforma de Implementacion.

Adquisicién de documentos. ElI Contexto del Intérprete VoiceXML espera para
adquirir los documentos dirigidos al intérprete VoiceXML para actuar sobre estos. En
algunos casos, la solicitud de documentos se genera por la interpretacion de un
documento de VoiceXML, mientras que las demas solicitudes son generadas por el
contexto intérprete en respuesta a eventos fuera del ambito del lenguaje, por ejemplo una

llamada telefénica entrante.

La sallda~de audio. Una Plataforma de Implementacion debe compatibilizar la
salida de audjo cén los archivos de audio y texto a voz (Text-to-Speech, TTS). La
plataforma debe ~:\ser capaz de generar una secuencia TTS y una salida de audio
libremente,_ “Si-un' recurso de salida de audio no esta disponible, se lanza un evento de
error. '8 archivos de audio son llamados por un URIL.

Laéntrada de audio. Una plataforma de implementacion tiene la obligacion de
detectar e informar sobrela informacion oral y/o escrita de entrada de forma simultanea,
y debe controlarlo mediante la duracion del intervalo con un temporizador, cuya longitud
se especifica rﬁediante un documento VoiceXML. Si un recurso de entrada de audio no
esta (-iisponible, un evento de error debe ser lanzado. Se debe informar sobre caracteres
(por ejemplo, DTMF) introducidos por un usuario. Debe ser capaz de recibir datos de la
gramatica de reconocimiento oral de forma dindmica, y debe ser capaz de grabar audio
recibido por parte del usuario.

La plataforma de transferencia debe ser capaz de apoyar la toma de una conexion

de terceros a través de una red de comunicaciones, como el teléfono.
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Un documento de VoiceXML (o un conjunto de documentos relacionados con una
aplicacion) forma una maquina oral de estados finitos. EI usuario esta siempre en un
estado de conversacion o dialogo a la vez. Cada dialogo determina el siguiente dialogo al
que debe transitar. Las Transiciones se especifican mediante URI, que definen el proximo
documento de dialogo a usar. Si un URI no se refiere a un documento, el documento
actual se supone. Si no hace referencia a un cuadro de dialogo, el dialogo por primera
vez en el documento se asume. La ejecucion se termina cuando un cuadro de dialogo no
especifica un sucesor, o si tiene un elemento que forma explicita las salidas de la

conversacion.

Hay dos tipos de constructores de didlogos: los llamados <forms>y los <menus>.
Los <forms> definir una interaccion que recoge los valores de un conjunto de variables
de formulario de un documento. Cada campo puede especificar una gramatica que define
los valores permitidos para ese campo. Una misma gramatica y valor de I;fdrmularig puede
ser utilizado para rellenar varios campos de un enunciado. Un <menu'i‘> s, preéenta al
usuario con una variedad de opciones y, a continuacion transiciones a otro§ dialogos en

.

funcién de la eleccion escogida por el usuario. \ & "\

Un <subdialog> es equivalente a una Ilamada a una funcion, ya que proporciona
un mecanismo para hacer valer una nueva interaccion, pudiendo voIv.er'Ta\ la forma
original al concluir la interaccion. Los valores de las variables, las gramaticas, e
informacidn de estado se guardan y estan disponibles al regresar al documen|to que inicia
la Ilamada. Los <subdialog> pueden utilizarse, por ejemplo, para crear una secuencia de
confirmacion que puede requerir una consulta de base de datos, para crear un conjunto de
componentes que pueden ser compartidos entre los documentos en una sola aplicacion, o

para crear una biblioteca reutilizable de didlogos compartida entre varias aplicaciones.

Una <session> se inicia cuando el usuario comienza a interactuar con un Contexto
del Intérprete Voice XML, continlia cuando los documentos son cargados y procesados, y

termina cuando lo solicite el usuario, el documento, o el Contexto del Intérprete.
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Podemos definir una aplicacion como un conjunto de documentos cuyo
documento de solicitud comparte la misma raiz. Cada vez que el usuario interactia con
un documento en una aplicacion, el documento raiz de la aplicacion también esta
cargado. EIl documento raiz de la aplicacion permanece cargado mientras el usuario se
encuentra en una transicion entre otros documentos de la misma solicitud, y cuando se
carga, las transiciones de usuario se realizan a un documento que no esté en la aplicacion.
Mientras se carga la aplicacion, las variables del documento raiz estan disponibles para
los otros documentos, asi como las variables de aplicacién, y sus gramaticas permanecen
activas durante la duracion de la aplicacién, sin perjudicar a la activacion de una serie de

reglas gramaticales.

Cada dialogo tiene una o mas estructuras de discurso y/o graméaticas DTMF
asociados a ella. Como ya hemos comentado con anterioridad, nos podemos encontrar
con aplicaciones. basadas en dialogos dirigidos, o en iniciativa mixta. En las aplicaciones
de diél’og{os djrigj‘dos, el campo asociado a cada una de las gramaticas se activa solo
cuando'el usugirio;esté interaccionando en ese didlogo concreto. En las aplicaciones de
iniciativa mixtéi, dbnde el usuario y la maquina se alternan en las decisiones de qué hacer
a continugcjé_r_.l, ialgunos de los cuadros de didlogo hacen activa su gramética (es decir, la
aplicacié(n escucha)‘ incluso cuando el usuario estd en otro dialogo en el mismo
documento, 0 en otro documento cargado en la misma aplicacion. En esta situacion, si el
usuario diC'e7aTgo que concuerde con las gramaticas de didlogo activa de otro didlogo, las
transiciones ejecutan ese otro dialogo con la expresion dicha por el usuario, tratandolo de
esta manera como si se dijera en ese mismo didlogo. La iniciativa mixta suma flexibilidad

!
y naturalidad a las aplicaciones de voz.

VoiceXML proporciona el mecanismo para completar un formulario por el
usuario de forma “normal”, como si de una conversacion natural se tratase. Ademas,
VoiceXML define otro mecanismo que controla los eventos no cubiertos por el

mecanismo del formulario.
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Los eventos son lanzados por la Plataforma de Implementacién bajo una variedad
de circunstancias, como por ejemplo cuando el usuario no responde, no responde de
manera inteligible, las realiza una peticion de ayuda, etc. El Intérprete también lanza
eventos en caso de descubrir un error seméantico en un documento VoiceXML. Los
eventos son capturados por sus elementos principales o su abreviatura sintactica. Cada
elemento en el que un evento puede actuar especifica los elementos de captura. Por otra
parte, la captura de elementos también se realiza de forma heredada. De esta manera, los
eventos comunes de manejo de conductas se pueden especificar en cualquier nivel, y se

aplican a todos los niveles inferiores.

Por otra parte, un enlace apoya la iniciativa mixta. En él se especifica una
gramatica que se activa cuando el usuario esta en el ambito de la interaccion. Si la
entrada del usuario coincide con enlace de la gramaética, transfiere el control al destino

vinculado al URI. Un enlace puede utilizarse para lanzar un evento o ir a un destino URI.

—
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2.4.2 XHTML R

Con la introduccion de la familia de modulos y tipos de documentos de XHTML,
el W3C ha favorecido el avance en el desarrollo de la comunidad de Internet, ereando un

conjunto estandar, de formato correcto y bien formado en el mundo de XML.
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En XHTML 1.0, este movimiento fue progresivamente aceptado en cuanto a la
migracion de contenidos de lenguajes como HTML 4 (y anteriores) se refiere. Con la
llegada de los modulos XHTML definidos en XHTML Modularization, el W3C ha
eliminado el soporte para los elementos y atributos rechazados por la familia XHTML.
Estos elementos y atributos estaban en gran medida orientados a la funcionalidad de
presentacion de contenidos, manejado mas eficazmente a través de las hojas de estilo o

especificaciones de comportamiento predeterminado por el cliente.

En el futuro, la familia de tipos de documentos XHTML estd basada en esta
coleccién mucho maés funcional y mas estructural. Mas especificamente, el W3C HTML
Working Group ha definido un tipo de documento inicial basado exclusivamente en sus
modulos. Este tipo de documento esta disefiado para ser portable y compatible con una
amplia coleccion de herramientas de los clientes, y aplicable a la mayoria de los
contenidos de Internet. Los desarrolladores que basan su contenido en la funcionalidad
expresada en esta especificacion pueden estar seguros de que se trabajara de manera

constantemente‘para mantener esa portabilidad en toda la familia XHTML.

' 77 ‘)‘\
Podemp éefinir XHTML como la reformulacion de HTML 4 junto a una

aplicacion de XML. El codigo XHTML 1.0 especifica tres tipos de documentos XML que
corresponden alas'tres HTML 4 DTD: Strict, Transitional y Frameset.

XHTML Modularization es una descomposicion de XHTML 1.0, y por referencia
de HTML™4, en una coleccion de madulos resumen que proporcionan los tipos
especificos de funcionalidad. Estos mddulos resumen son implementados utilizando el
esquema XM L' y su definicion de tipos de documentos (DTD).

-

Estos mddulos se pueden combinar entre si y con otros médulos para crear

subconjunto XHTML y documentar los tipos de extension calificados como miembros de
la familia XHTML DTD.
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XHTML Modularization se refiere a la tarea de especificar los conjuntos bien
definidos de los elementos XHTML que se pueden combinar y ampliar por los autores de
documentos, dando otras especificaciones XML, y por la aplicacion y los disefiadores
para que sea econémicamente viable para los desarrolladores de contenidos entregar el

producto en un amplio abanico de plataformas.

Durante los ultimos dos afios, muchos mercados especializados han elegido
HTML como el lenguaje de contenido para sus proyectos, convirtiéndose en el lenguaje
favorito de las plataformas de Internet. Actualmente los desarrollos en HTML giran en
torno a los dispositivos moviles (ordenadores portatiles, teléfonos moviles, etc.),
dispositivos de television (televisiones digitales, navegadores basados en Web-TV, etc.),
y los PC como terminales fijos. Cada uno de estos dispositivos tiene diferentes requisitos

y limitaciones.

XHTML Modularization proporciona un medio para que los disefiadores puedan
especificar qué elementos son soportados por un dispositivo concreto y qué componentes
se pueden utilizar para ese dispositivo usando blogues de construccion y metodos
estandar. Estos modulos sirven como "puntos de adhesion™ para la coml{bidad \/x\l‘eb‘.~ De
esta forma, actualmente el desarrollador puede dirigirse a la base qlue §oporta una
coleccion de modulos, en lugar de preocuparse por la instalacion qhe "soporta esta

o

combinacion de elementos XHTML o aquella. -

El uso de estandares es critico para modular XHTML y tener éxito a gran escala.
No es econémicamente viable para los desarrolladores adaptar el contenido a?o\das y.cada
una de las combinaciones de elementos XHTML. Al especificar un estandat 10s procesos
software se adaptan perfectamente integrandose directamente en los disposit|ivos, 0 es el
propio dispositivo el que puede cargar automaticamente el software requerido para

procesar un modulo.

La Modularizacion también permite XHTML aumentar las capacidades de
presentacion usando los elementos compatibles de XML, sin romper el estindar XHTML.
Este desarrollo proporciona estabilidad, usabilidad, una estructura de patrones de facil
implementacién y el marco para los desarrolladores y editores de contenidos para

gestionar el rapido ritmo del cambio tecnolégico en la Web.
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Un documento programado en XHTML se puede definir como un conjunto de
modulos abstractos. Un modulo define un tipo abstracto de datos que es semanticamente
diferente de todos los demés. Este tipo de médulos se pueden combinar en los diferentes
tipos de documentos sin llegar a profundizar en los esquemas subyacentes que definen los

modulos.

Una implementacion del modulo consiste en un conjunto de tipos de elementos,
un conjunto de declaraciones de listas de atributos, y un conjunto de modelos de
declaraciones de contenido, donde cualquiera de estos tres grupos puede estar vacio. Una
lista de declaracion de atributos en un mddulo puede modificar un tipo de elemento fuera
de los tipos definidos en el modulo, y un modelo de declaracion de contenidos puede

modificar un tipo de elemento fuera del tipo de elemento de conjunto del médulo.

XML DTD es un mecanismo de aplicacion. Un DTD XML es un medio de
describir la estructura de una clase de documentos XML, conocidos comiunmente como
una definicion de tipo de documento XML. Otro mecanismo es la aplicacién de esquemas
XML ,refi{riéndon"gli;s a las distintas implementaciones de XHTML Modularization como

"esquema”. . ¢

|
¥ !

!

Un tipode 'documento hibrido es un documento compuesto por una coleccién de
tipos de documentos XML 0 médulos. El objetivo principal del marco de modularizacion
es permitir a.un disefiador combinar los elementos de multiples modulos abstractos en un

tipo de doctimento hibrido, desarrollarlos y validarlos.

Uno de los mas valiosos beneficios de SGML XML a través de XML es que
reduce la barrera de entrada para la normalizacion de los conjuntos de elementos que
permltan a las comunidades de Internet intercambiar datos en un formato interoperable.
Sin embargo, la naturaleza relativamente estatica de HTML como lenguaje Web ha
significado que cualquiera de estas comunidades haya declarado ya pocas esperanzas de
que sus tipos de documento XML sean capaces de ser adoptados en el marco de
estandares Web. EIl marco de modularizacion permite la incorporacién dinamica de estos

tipos de documentos diversos dentro de la familia XHTML, reduciendo ain mas las
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barreras a la incorporacion de estos vocabularios especificos de dominio en los
documentos XHTML.

Una familia de documentos XHTML es una instancia de un tipo de documentos
concretos como se especifica en el documento del disefiador, ya sea en el prologo del
documento o través de algun otro mecanismo (por ejemplo, el atributo SchemaLocation).
Validar el documento es el proceso de comprobar si el documento cumple con las normas

en el esquema asociado.

Un documento puede estar formado por fragmentos de documentos multiples.
Validar sélo fragmentos de un documento, donde cada fragmento es de un tipo de
documento diferente, estd mas alld del ambito de aplicacion de este marco, ya que

requeriria una tecnologia gue aun no esta definida.

Sin embargo, el marco de modularizacion permite multiples esquemas que deben
integrarse y formar un nuevo tipo de documento (por ejemplo, SVG integrado en
XHTML). El nuevo esquema se puede utilizar para la validacion en XML Z:0.

Las versiones anteriores de HTML tratan de definir las partes del»mogielo que los

1
. , . . g
usuarios estan obligados a utilizar para formatear un documento. Con-la llegada de

S

HTML 4, el W3C inicia el proceso de divorcio de las estructuras. XHTML: 1.0.mantiene
esta separacion, y este documento continda moviendo a los documentos HTML "y sus
descendientes por este camino. En consecuencia, este documento no hace ninguna
restriccion en el modelo de formato asociado a la presentacion de Iqsﬂdbéumentos

marcados con la familia de documentos XHTML.
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2.4.3 XML Events

Un evento en XML es la representacion de algin acontecimiento asincronico
(como un clic del ratdn sobre la presentacion del elemento, un error aritmético en el valor
de un atributo del elemento, o cualquier otra de las muchas posibilidades) que se asocia

con un elemento (dirigido a él) en un documento XML.

En el modelo de eventos DOM, cuando ocurre un evento, se envia la informacion
haciéndola pasar por el arbol del documento en una fase llamada de captura, que recoge
la informacién del origen para del evento (llamado su objetivo), donde a continuacion,
puede repercutir nuevamente en el arbol en la fase denominada de propagacion. En
general, un evento puede ser respondido por cualquier elemento de la ruta de acceso (un
observador) en dia fase al provocar una accion, y/o impidiendo el evento, y/o por la
cancelaci?nde Ia%ccic’m predeterminada para el evento. El siguiente diagrama, mostrado
en la F'rgUra 12 ilustra la explicacion.

%

P -

Root

Capture phase

¢ Observer \\
/ Bubbling phase
b

WX
7 \I\*Farget

Figura 12. Diagrama dl flujo de eventos en DOM2
[2.4.3-A]
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El flujo de eventos en DOM2 se produce entonces de la siguiente manera: un
evento dirigido a un elemento (indicada como "objetivo™) desciende por el arbol desde la
raiz hasta la meta en la fase llamada "captura". Si el tipo de evento lo permite, el evento,
viaja de nuevo por la misma ruta en el arbol en una fase llamada "burbujeante”.
Cualquier nodo en la ruta, incluyendo el nodo raiz y el objetivo, puede ser un
"observador": es decir, un controlador unido al objetivo se activa cuando el evento pasa a
través de cada fase. Un controlador s6lo puede escuchar una fase. Para escuchar otra fase
tiene que adjuntar dos controladores.

Una accién es una manera de responder a un evento. Un controlador es un pliego
de condiciones de dicha accidn, por ejemplo, mediante secuencias de comandos o algin
otro método. Un oyente es una union de ese controlador destinado a unos elementos

concretos en el documento.

El HTML se une a un conjunto de eventos mediante la codificacion de el nombre
del evento en un nombre de atributo, de modo que el valor del atributo es la accion para
ese evento en ese elemento. Este método tiene dos inconvenientes fundamentales: en
primer lugar la dificultad a la hora de expresar esos eventos en un idiorf\;ﬁ, de qu(‘)\que
para agregar un nuevo evento, el desarrollador tiene que hacer una t'{adq\cciéh, y en
segundo lugar le obliga a mezclar el contenido del documento con las esp‘eci?icaciones de
las secuencias de comandos y control de eventos, en lugar de permitir]e.,‘sepgrarlos.

Scalable Vector Graphics (SVG) utiliza un método similar.

R
El proceso de definicion de una nueva version de HTML identifico la necesidad
de un método de eventos y una extensa especificacion. Los requisitos de disefio fueron
los siguientes:

-~

o Sintacticamente, exponer el modelo de eventos DOM de un documento XML.

« Proporcionar nuevos tipos de eventos sin necesidad de modificar el DOM o DTD.

o Permitir la integracion con otros lenguajes XML.
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EI DOM especifica un modelo de eventos que ofrece las siguientes

caracteristicas:

o Un sistema de eventos genérico.

o Medios para registrar detectores de eventos y controladores.

o Medios para el enrutamiento de eventos a través de una estructura en arbol.
o Elacceso a la informacion de contexto para cada evento.

e Una definicion del flujo de eventos, como se muestra en la Figura 12.

El elemento oyente y sus atributos son el método de consolidacion de los eventos
del DOM nivel 2, encerrando diversos aspectos de la interfaz de eventos, y
proporcionando etiquetas a nivel de especificacion de las acciones que deben tomarse

durante las distintas fases de la propagacion de eventos.

Eventos XML no es un tipo de documento independiente. Su objetivo es integrar

estos eventos a los lenguajes, tales como XHTML.

™~
S~
—

2.4.4_D®|‘\—~/|’

El Document Object Model (DOM) es una interfaz de programaciéon de
aplicaciones (Application Programming Interface, API) para HTML valido y documentos
XML bien formados. Define la estructura l6gica de los documentos y la forma de acceso
y manipulacién. En la especificacién del DOM, el término "documento™ se utiliza en
sentido amplio - cada vez méas, XML se esta utilizando como una forma de representar
muchos tipos diferentes de informacion que pueden ser almacenados en sistemas

diversos, y tradicionalmente seria visto como datos en lugar de como documentos. Sin
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embargo, XML presenta estos datos como documentos, y el DOM puede ser usado para

manejar estos datos.

Con el modelo de objetos de documento, los programadores pueden crear
documentos, navegar por su estructura, y afiadir, modificar o eliminar elementos y
contenido. Cualquier cosa que se encuentra en un documento HTML o XML es accesible
y manipulable utilizando el Document Object Model, con algunas excepciones. En
particular, el DOM interfaces para el interior y exterior de los subconjuntos de XML

todavia no se han especificado.

Como una especificacion del W3C, un objetivo importante para el DOM es
proporcionar una interfaz de programacion estandar que puede utilizarse en una amplia
variedad de entornos y aplicaciones. Se ha disefiado para ser usado con cualquier

lenguaje de programacion.

El DOM es un lenguaje de programacion de la APl para documentos. Estos
documentos tienen una estructura logica que es muy parecido a un arbol;"para ser mas
precisos, que es como un "bosque" ya que puede contener mas de ﬁ\n arbol Cada
documento contiene un cero nodos o nodos DOCTYPE, un nodo de elemento raiz (sirve
como la raiz del arbol de elementos para el documento), y/o combntarlos 0 mas
instrucciones de procesamiento. Sin embargo, el DOM no especifica que 10s documentos
deben ser implementados como un arbol, ni tampoco especifica cémo deben ponerse en
préactica las relaciones entre los objetos. Una propiedad importante de los modelos de
estructura del DOM es el isomorfismo estructural: si dos implementaci.oh'*eé DOM se
utilizan para crear una representacién del mismo documento, se creara el mismo modelo

de estructura, de conformidad con el Conjunto de Informacion XML.

-~

El nombre de "Document Object Model™ fue elegido porque es un "modelo de
objetos" en el sentido tradicional, objeto de disefio orientado a los documentos que se
modelan usando objetos. EI modelo comprende no sélo la estructura de un documento,
sino también el comportamiento de un documento y los objetos que lo componen. Como

un modelo de objetos, el DOM identifica:
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o Las interfaces y objetos utilizados para representar y manipular un documento.
o La seméntica de estas interfaces y objetos, incluyendo los comportamientos y
atributos.

o Las relaciones y colaboraciones entre estas interfaces y objetos.

La estructura de los documentos Standard Generalized Markup Language
(SGML) tradicionalmente ha estado representada por un modelo de datos abstracto, no
por un modelo de objetos. En un modelo de datos abstracto el modelo se centra en los
datos. En la programacion orientada a objetos, los propios datos son encapsulados en
objetos que ocultan los datos, que los protege de manipulaciones externas. Las funciones
asociadas con estos objetos determinan como los objetos pueden ser manipulados, y

forman parte del modelo de objetos.

A continuacion podemos ver de manera mas precisa el DOM distinguiéndolo de

otros sistemas que pueden parecérsele.

o EI DOM.no es una especificacion binaria. DOM programa escritos en el mismo
,'Iepguaje dp\ forma que serdn compatibles en codigo fuente a través de plataformas,
pero el' DO‘\/I no define ninguna forma de interoperabilidad binaria.

. EIDOM n'\o es una forma de representacion de objetos XML o HTML. En lugar
dg especificar como los objetos pueden ser representados en XML, el DOM
'eépecifica c6mo los documentos XML y HTML se representan como objetos, de
moda que puedan ser utilizados en programas orientados a objetos.

« EI'DOM ho.es un conjunto de estructuras de datos, sino que es un modelo de
objetos que especifica interfaces. Aunque puedan existir diagramas que muestren
relaciones padre/hijo, éstas son relaciones logicas definidas por las interfaces de
p_rggrarﬁacién, no representaciones de ninguna estructura interna de datos en
particular.

o EI DOM no define qué tipo de informacién es relevante o cdmo esté estructurada.
Para XML, esto se especifica por el W3C XML Information Set. EI DOM es
simplemente una API que contiene un conjunto de informacion.

o El Document Object Model, a pesar de su nombre, no es un competidor para el
Component Object Model (COM) siendo este, al igual que Common Object

Request Broker Architecture (CORBA), una forma independiente del lenguaje
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para especificar las interfaces y objetos. EIl DOM es un conjunto de interfaces y
objetos disefiados para la gestion de documentos HTML y XML. No sélo se
puede implementar usando sistemas independientes en lenguajes como COM o
CORBA, sino que también se puede implementar usando lenguajes especificos

como Java 0 ECMAScript.

El DOM se origind como una especificacion para permitir las secuencias de
comandos JavaScript y programas en Java permitiendo la portabilidad entre los
navegadores Web. El "HTML Dinamico™ fue el antecesor inmediato del DOM, pensado
en origen en términos de los navegadores. Sin embargo, cuando el DOM Working Group
se formo en el W3C, fue también proporcionado para los proveedores de otros ambitos,
incluyendo editores HTML o XML vy servidores de documentos. Varios de estos
proveedores habian trabajado con SGML antes de que XML se desarrollase, y como
resultado, el DOM tenido una gran influenciada del SGML Groves y del estandar
HyTime. Algunos de estos proveedores también habian desarrollado sus propios DOMs
a fin de proporcionar un APl para SGML/XML o editores de servidores de documentos,
influyendo de igual manera en el DOM. ;

En las principales interfaces DOM, no hay objetos que representer‘nl entidades. Las
referencias numéricas de caracteres y las referencias a las entidades ,bréaefinidas en
HTML y XML, se sustituyen por el caréacter individual que compone la.entidad de
reemplazo. Dado que las referencias de caracteres numéricos y las enti:dades predefinidas
no estdn reconocidas como tales en las secciones CDATA o en el SCRIPT, y los
elementos de estilo en el HTML, no se sustituyen por el cardcter Unico al'*ql]é' parecen
referirse. La representacion de las entidades generales, tanto intérnas coma externas, se
definen dentro de la interfaz extendida del DOM Nivel 1 (XML).

~

El DOM especifica interfaces que pueden utilizarse para gestionar documentos
XML o HTML. Es importante darse cuenta de que estas interfaces son una abstraccién
(como las "clases de base abstracta" en C++), un medio de especificar una forma de
acceder y manipular la representacion interna de un documento. Estas interfaces no
implican una implementacion concreta en particular. Cada aplicacion DOM es libre de
mantener los documentos en cualquier representacion, siempre y cuando las interfaces se

muestren en esta especificacion como compatibles.
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El DOM Nivel 2 no especifica los mecanismos de multithreading o multihilo, es
decir, no especifica los mecanismos para la ejecucion eficiente de maultiples hilos de

ejecucion.

El Document Objetc Model Nivel 2 (DOM 2) se ha disefiado con dos objetivos
principales. EIl primer objetivo es el disefio de un sistema de eventos genéricos que
permita el registro de controladores de eventos, describa el flujo del evento a través de

una estructura de arbol, y proporcione informacion contextual bésica para cada evento.

El segundo objetivo del modelo de eventos es proporcionar un subconjunto
comun de los sistemas actuales utilizados en caso de DOM Nivel 0. Con ello se pretende
fomentar la interoperabilidad de las secuencias de comandos existentes y el contenido.
No se esperaba que esta meta se lograse con plena compatibilidad. Sin embargo, la

especificacion de los intentos de lograr esto cuando sea posible.

o
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2.4.5 Graméticas SRGF y JSGF

-
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Los sistemas dé “reconocimiento oral estan equipados con dispositivos que
albergan la capacidad de escuchar el discurso de los usuarios y determinar lo que se dice.
La tecnologia actual todavia no permite el reconocimiento de voz sin restricciones: la
capacidad de escuchar cualquier palabra en cualquier contexto y transcribirla con
exactitud. Para obtener una precision razonable en reconocimiento y tiempo de respuesta,

los reconocedores actuales limitan lo que escuchan mediante el uso de gramaticas.
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La sintaxis del formato de la gramatica se presenta en dos formas: Forma Normal
de Backus Aumentada (ABNF) y un formulario XML. La especificacion asegura que las
dos representaciones son semanticamente cartografiables para permitir transformaciones

automaticas entre las dos formas.

o Aumentando la sintaxis de BNF (ABNF): se trata de un texto plano (no XML)
que es similar al tradicional BNF, de uso comun en el &mbito del reconocimiento
oral, incluyendo el JSpeech Grammar Format (JSGF). BNF aumentada no debe
confundirse con la BNF extendido que se utilizaen la DTD para XML y SGML.

o XML.: Esta sintaxis utiliza elementos XML para representar la gramatica y adapta
los disefios de la gramatica PipeBeach y TalkML (variantes de XML) y a la
gramatica JSGF.

Tanto el Formulario ABNF como el XML Form tienen el poder expresivo de un
Contexto Libre de Gramatica (Context-Free Grammar, CFG). Un procesador de
gramaticas que no admite gramaticas recursivas tiene el poder expresivo de una maquina
de estados finitos (Finite State Maquine, FSM) o de un lenguaje de expresiones regulares.
Esta forma de expresion es suficiente para la gran mayoria de Ia‘éf so}icitL{de‘s de

reconocimiento oral.

o
Los reconocedores de voz son un tipo importante de procesador ‘gra‘maticgl. Otro
tipo de procesador es el detector Dual-Tone Multi-Frequency (DTMF). Por otro' lado,
podemos definir al llamado agente de usuario como un procesador. de gramaticas que
acepta datos del usuario y los ajusta a una gramaética para producir un rgsbltado que
concuerde con la entrada detectada. El tipo de entrada aceptado p'dr un agente de usuario
estd determinada por el mode o los modos de gramaticas que puede procesa\r, ya que los

reconocedores orales y los DTMF utilizan cada uno sus modos de gramatica.
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Un reconocedor de voz es un agente de usuario con las siguientes entradas y

salidas:

o Entrada: Una o multiples gramaticas que informan al reconocedor de las palabras
y los patrones de palabras que debe escuchar.

o Entrada: Un flujo de audio que puede contener un discurso que coincida con la
gramatica/s.

o Salida: Las descripciones de los resultados que indican los detalles sobre el
discurso detectado por el reconocedor de voz.

o Salida: Errores y rendimiento que puede ser proporcionado por el medio de
recepcion: por ejemplo, para un navegador oral que incorpora un procesador de

gramatica.

El principal objetivo de una gramatica usada por un reconocedor de voz es
permitir que una aplicacién oral le indique al reconocedor lo que debe escuchar, y esto

puede ser:

. ,‘Lz}s pa[abli;és que se pueden decir.
« Patrongs se pueden producir con estas palabras.
« Elidioma:

.l
4

'Lbs reconocedores de voz también pueden incluir modelos de lenguaje
estocasticos. Estas especificaciones definen la manera de crear un reconocedor de voz
para detectar la entrada oral, pero una cosa es definir las palabras y otra los patrones de
las palabras, ‘aunque ‘sean complementarias. Algunos reconocedores permiten las
referencias cruzadas entre las gramaticas de los dos formatos.

!

-

La especificacion de las gramaticas no se ocupa de una serie de puntos que

afectan al reconocimiento del habla:
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o Algunos reconocedores de voz soportan la capacidad de adaptarse dinamicamente
a la voz de un hablante y, a menudo poseen la capacidad de almacenar datos de
adaptacion para que esa voz pueda usarse en el futuro. Los datos de los altavoces
también pueden incluir las listas de palabras mas usadas por el usuario. El formato
de la gramatica no aborda de forma explicita esta capacidad.

o EI formato de las gramaticas no incorpora funciones para la implantacion de
caracteristicas tales como reconocedores de los tiempos de espera, los umbrales
de los reconocedores, los tamafios de basqueda o el mejor nimero de resultados.

o EI formato de la gramética no se ocupa de la carga de léxicos o de la
pronunciacion de palabras. ElI navegador oral del W3C Working Group esta
estudiando la elaboracion de un formato estandar de léxico.

o La tecnologia de procesamiento de voz exige la identificacion de idiomas, la
verificacion del altavoz (también conocido como la impresién de voz), el
reconocimiento del altavoz (también conocido como la identificacion del
hablante), entre muchas otras capacidades. Aunque estas tecnologias pueden estar

asociadas con un reconocedor de voz, estan fuera del alcance de las gramaticas.

Deberia ser posible convertir automaticamente una gramatica ({q‘ un- forl{nulario
ABNF a una gramatica de un formulario XML (o al revés), de modo quk\e el rendimiento
semantico de las gramaticas sean idénticos. La equivalencia de los resultados semantica
implica que: \, S
1. Ambas graméticas acepten o rechacen el mismo idioma como entrada.

T~
2. Ambas gramaticas analicen cualquier cadena de entrada de forma idéntica

Sin embargo, hay limites inherentes a esta conversion automatica:

« El formato de un espacio en blanco no se puede preservar, pero si el significado.

e Algunas construcciones XML no tienen equivalente en ABNF: esquemas XML,
DTD, algunos caracteres y declaraciones de entidades y referencias, instrucciones
de procesamiento, etc.

o EIl orden de los comentarios con respecto a la construccion de las gramaticas

pueden ser modificados.
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Un reconocedor de voz es capaz de hacer coincidir la entrada de audio con una
gramatica para producir una transcripcion del texto en bruto (también conocida como
texto literal). Un reconocedor puede ser capaz de hacerlo, pero no esta obligado a ello,
debido a que un tratamiento posterior del texto prima para producir una interpretacion

semdntica de la entrada.

Por ejemplo, el enunciado "Quiero reservar un vuelo de Praga a Paris" podria
dar lugar a una estructura determinada de datos XML. Para realizar ese paso de
enunciado a estructura se requiere interpretacion adicional de las instrucciones de
procesamiento semantico que pueden estar contenidos en una gramatica que define la

entrada oral o en un documento asociado.

Actualmente, el navegador por voz del W3C Working Group esté integrando el
desarrollo de la Semantic Interpretation for Speech Recognition (SEM). Esta
especificacion define un lenguaje que puede ser incrustado en las etiquetas dentro de las
gramaticas SRGS para llevar a cabo el proceso de interpretacion. EIl procesamiento
semantico se define con respecto a la estructura del analizador logico para el
procesam}entq deil\a gramatica.

/
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La salida ~@e| procesador con respecto a la interpretacion semantica puede ser
representada”utilizando la Natural Language Semantics Markup Language (NLSML).
Esta representacion XML de entrada puede ser usada para transmitir los resultados.

L4 interpretacion semantica llevada a cabo en el proceso de reconocimiento de

vOz se caracteriza normalmente por:

. L_a’inte'rpretacién no se resuelve debido al lenguaje puesto que puede abarcar mas
: de una expresion. Por ejemplo: si el enunciado "Quiero reservar un vuelo de
Praga a Paris" fuera seguido por "Quiero seguir de alli a Londres" la referencia

al "alli" no podria ser resuelta o interpretada por "Paris". Ello requiere un analisis
que abarca més de un enunciado y se expresa fuera del &mbito de la aplicacion del
reconocedor de voz, pero de alcance para un gestor de dialogo (por ejemplo, una

aplicacién VoiceXML).
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e Una gramatica normalmente se limita a un dominio restringido de entradas (por
ejemplo, recoger los datos de reserva de vuelo). Dentro de este dominio semantico
la interpretacion es una tarea alcanzable mientras que la interpretacion semantica
de una lengua entera es una tarea extraordinariamente compleja.

o Dado que cada idioma tiene sus propias estructuras linguisticas, el proceso de
conversion de un texto sin formato a un resultado semantico es necesariamente

especifico de cada lenguaje.

Las gramaticas se ven sometidas a este tipo de restricciones. En cambio, una
aplicacion VoiceXML recibe un resultado de voz con la interpretacion semantica del
usuario para llevar a cabo un didlogo. La aplicacion también puede llevar a cabo analisis

semanticos mas profundos.

La gramatica JSpeech Grammar Format (JSGF) define una plataforma
independiente del proveedor en la manera de describir un tipo de gramética: la gramética
de reglas (también conocido como simbolos de control) y la gramatica regular. Utiliza
una representacion textual que es legible y editable por los desarrolladores'y equipos, y
puede ser incluido en el cddigo fuente. (( amy

A"

1

Una gramatica de reglas especifica los tipos de enunciados que un usuario podria
decir (una expresion oral igual a una frase escrita). Por ejemplo, una gr‘arﬁétl‘ca_gon una
ventana de control simple puede escuchar "abrir un archivo", "cierre la ventana", y
comandos similares.

P

Lo que el usuario puede decir depende del contexto: (;es'té realmente €l usuario
controlando una aplicacion de correo electrénico, de lectura de un nimero \de tarjeta de
crédito, o de seleccion de una fuente de texto? Las aplicaciones conocen el centexto, por
lo que las aplicaciones son responsables de proporcionar un reconocedor de voz con

gramaticas adecuadas.
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2.5 Ejemplos de SDOs

En las siguientes lineas presentamos algunas de las aplicaciones cuya interfaz esta

disefiada para interactuar con el usuario a modo de Sistema de Dialogo Oral [2.5-A]:

Ariadne [2.5-B]: Se trata de una plataforma cuyo uso principal es la creacion de
prototipos de SDOs de una manera rapida. Gracias a los motores MS SAPI y a los
sistemas que transforman el texto a dialogo, el usuario puede construir un SDO entero.
Esta plataforma ha sido disefiada de manera que, gracias a la ayuda de la codificacion en

unicédigo UTF8, permite el uso de otros idiomas, incluyendo chino y japonés.

August [2.5-C]: Se trata de un sistema de didlogo multimodal de origen sueco,
que usa un agente animado con el aspecto de un autor anterior al siglo XIX Illamado
August Strlndberg Basado en los componentes de la tecnologia oral desarrollada por el
Center fo.r Speech }Technology, una escuela de basada en estudios de la computacion y la
comunicaciont La_f animacion llamada August se comunica con el usuario a traves de
didlogos sintétic&s, expresiones faciales y movimientos de cabeza, acordes con los
movimientos;tie cabeza de los usuarios captados a través de una camara. La informacion
adicion'al' se muestra a través de nubes de pensamiento que manan de la cabeza de

August. El sistema ha sido desarrollado por investigadores del CTT de Estocolmo.

Conquest m Sistema de didlogo que muestra los horarios de las
conferencias desarrolladas durante el congreso Interspeech-2006 y 1JCAI-2007. El
sistema.-ha sido desarrollado por investigadores pertenecientes a la Carnegie Mellon
University, en los Estados Unidos.

DINEX [2.5-E]: Se trata de un sistema conversacional que proporciona al usuario

informacion sobre localizacion de restaurantes en el area de Boston y como encontrarlos.
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ELVIS (EmaiL Voice Interactive Systems) [2.5-F]: Este sistema oral de caracter
experimental permite al usuario el acceso a su correo electronico con un agente

conversacional llamado “Elvis”. Desarrollado por investigadores de AT&T.

How May | Help You? [2.5-G]: En esta aplicacion podemos ver un sistema call-
routing desarrollado por el servicio de atencion al cliente de AT&T. El sistema recoge la
informacion del usuario transmitida a través de un diélogo y predice las necesidades del

usuario, reconduciendo la conversacion en el caso de que necesite informacién adicional.

Intelligence Procedure Asistance (IPA) [2.5-H]: Es un SDO multimodal que
proporciona la ayuda necesaria a los astronautas situados en la Estacion Espacial
Internacional durante la ejecucion de tareas y listados de comprobaciones de
procesamientos. Los disefiadores de este sistema pertenecen a RIALIST Group,
RIACS/NASA y Ames Research Center.

Jupiter [2.5-1]: Este Sistema de Dialogo Oral estd disefiado para proveer al
usuario de la informacion meteoroldgica actualizada dia a dia a través del teléfono. Ha
sido desarrollado por el Instituto Tecnologico de Massachusetts (M‘dfl' ),;enﬁstados
Unidos. '

\
A
! J
L ’
y

LARRI (Language-based Agent for Retrieval of Repair Inforina‘tidn).[@l:
Sistema encargado de la recuperacion de informacion relacionada co:n las reparaciones.
Es un SDO multimodal utilizado por el servicio de mantenimiento de los, aviones F18
para la reparacion y diagnosis de los dispositivos. Los disefiadores pert?aﬁét:en a la
Universidad Carnegie Mellon, a la escuela de Ciencias de la Compdtaci()n.

i

Mercury [2.5-K]: Es una interfaz oral que proporciona informacion sobre vuglos

(precios, horarios, trayectos) a través del teléfono. Mostramos un ejemplor de

conversacién entre un usuario y el sistema Mercury:

» Mercury: Welcome to Mercury, the MIT air travel planning system. | can
help plan your air travel itinerary. Please tell me your user name. If you
do not have a user name, please say new user.

» USER: NEW USER
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Mercury: Welcome. You have successfully logged onto Mercury as a new
user. How may I help you?

USER: | WOULD LIKE TO FLY FROM BOSTON TO LONDON
Mercury: Flights from Boston to London. What date will you be
travelling?

USER: NEXT FRIDAY IN THE EVENING

Mercury: Okay. Flights from Boston to London departing between 5:00
pm and midnight o n June 25. Can you provide a departure or arrival
time? The earliest nonstop flight from Boston to London departing
between 5:00 pm and midnight on June 25 leaves at 5:30 p.m. and arrives
at 4:55 a.m. on British Airways. You arrive one day later.

USER: IS THERE A UNITED FLIGHT

Mercury: Okay. United flights from Boston to London departing between
5:00 pm and mid night on June 25. One moment please... | have a nonstop
united flight leaving at 6:40 p.m. and arriving at 6:25 a.m.”?

USER: BOOK THAT FLIGHT

Mercury: United flight 998 has been added to your itinerary. You depart

" .;Bo§t0n at 6:40 pm and arrive in London Heathrow at 6:25 am. You arrive

>

>

>

/

.one day later. Where would you like to go next?
'USER: | WOULD LIKE TO RETURN TO J F K THE FOLLOWING
., TUESDAY

Mercdry: Okay. United flights from London Heathrow to New York's

Kennedy on June 29. One moment please... | have a flight departing at

1:55 p.m., a flight departing at 9:00 a.m., and a flight departing at 6:00

p.m. Please select one.

USER: BOOK THE EARLIEST FLIGHT

Mercury: United flight 957 has been added to your itinerary. You depart
London Heathrow at 9:00 am and arrive in New York's Kennedy at 11:50
am. Where would you like to go next?

USER: | WOULD LIKE TO RETURN TO BOSTON THAT SAME
EVENING

Mercury: Okay. United flights from New York's Kennedy to Boston

departing between 5:00 p.m. and midnight on June 29. One moment
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please... | have a flight departing at 8:55 p.m., and a flight departing at
7:00 p.m. Please select one.

USER: I WOULD LIKE THE SEVEN O’CLOCK FLIGHT

Mercury: United Airlines flight 7282 leaves New York's Kennedy at 7:00
pm and arrives in Boston at 8:31 pm. The total flight time is 1 hours and
31 minutes. The aircraft is a Jetstream 41 Turbo. Shall I book t his flight
for you?

USER: YES PLEASE

Mercury: United flight 7282 has been added to your itinerary. You depart
New York's Kennedy at 7:0 0 pm and arrive in Boston at 8:31 pm. Shall |
price your itinerary?

USER: YES

Mercury: The price for your itinerary is $2065,40. Is there anything else |
can do for you?

USER: NO THANK YOU GOOD BYE

Mercury: Thanks for using mercury. Have a nice day!

—
o
-
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Capitulo 3

Entorno X+V: Voice Applications

3.1 Introduccion

El sistema desarrollado para el Proyecto Final era con ecnologia
XHTML+Voice para el manejo de un entorng de manera multima‘a ha_s

L.
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En esta primera pégina de presentacion, el sistema tiene predeterminado un
mensaje de bienvenida, a través de la interfaz oral, que permite su interrupcién si se
desea acceder directamente a cualquiera de las aplicaciones, haciendo gala la iniciativa
mixta anteriormente mencionada. La interaccion oral con la pagina, en este caso, se

realiza mediante dos tipos diferentes de interacciones:

= Haciendo que el puntero del raton se sitle encima o pase por encima de
cualquiera de los textos descriptivos que acomparian a las imagenes de las
aplicaciones, activando la interfaz oral y haciendo que el navegador lea
literalmente esos textos al usuario.

= A través de la navegabilidad insertada en la estructura de la pagina, que
permite, en cualquier momento, hablarle al entorno y decirle el nombre de
cualquiera de las aplicaciones que el usuario desee visitar, haciendo que el

sistema cargue dicha aplicacion.

En la interfaz visual de esta primera pagina se presenta una imagen a modo de
logotipo corporativo en la cabecera de la pagina, tras el cual se observa un meni con
las cinco aplicaciones, el cuerpo de la pagina con la informacién, y un pie de péagina
con acceso a las paginas de informacion legal, informacion de contacto, y politicas de
privacidad. Esta estructura se ha mantenido en todas y cada una de las paginas del

entorno VA.

El contenido del cuerpo de esta pagina principal (a la cual el usuario puede

el entorno pronunciando la palabra “Home”) consta

acge

I e‘s ¢ cualquier
9

ﬁer_\gula— i6 dasuna de las aplicaciones. Estas aplicaciones se

~—
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Como se ha descrito anteriormente, en lo que respecta a la interfaz oral, el texto
descriptivo tiene insertado el codigo el evento de XML “onMouseOver”. Este evento
Ilama al formulario de voz correspondiente, que a su vez activa la voz del navegador
para narrar el texto situado bajo el puntero. De esta forma el entorno permite la lectura
de los textos por los que el usuario pasa el raton. Esta sencilla presentacion nos

muestra el proceso a traves del cual se activa el motor oral:

1) Elemento visual disefiado en XHTML, en este caso el elemento es el texto
descriptivo de una aplicacion.

2) Evento de XML a modo de enlace (evento “onMouseOver”)

3) Formulario de VoiceXML, mediante el texto descriptivo de esa aplicacion

entre etiquetas de narracion de contenidos “<vxml:block>".

En la Figura 13 podemos observar la pagina principal del entorno VA y su

estructura, disefiada en la interfaz visual:
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PRONUNCIATION LIBRARY VIDEOCLUB GOOGLE

With the application Voice Dictionary you can search the meaning of
any word you want using your voice, The application will say the
meaning of this word and show it on the screen to make easy you
can search any other word or use the hipertext you find,

Voice Dictionary searchs the definitions and also the history and all
the information about this word. &ll of functionalities of this
application can be used with your own voice or with your keyboard
and your mouse.

If you want to open Voice Dictionary you must to say: "DICTIONARY",

With Voice Pro 1 g game to improve

This application helps you to find books in internet with your voice,

You can obtain by means of the voice the summary, the price and

the opinion of other lectors with Voice Library, and you will receive
the results by voice.

Woice Library offers the possibility to accede to the page where the
application found the results and you can buy the book. The
application also offers the possibility to link to other books that will
be related.

If you want to open Voice Library you must to say: "LIBRARY",

Voice Videoclub is the application used to search films in the internet
by means of your own voice. You tell the application the name of the
film and Voice Videoclub show in your screen the results, also by
means of voice.

The application search the summary of the film, if it is for sale Voice
Videoclub search the price, and if the film is uploaded in YouTube the
application search the trailer.

If you want to open Voice Videoclub you must to say: "WVIDEOCLUB",

A\\

£¢ . .

This application use all the power of Google adding the functionality
/’W of voice. Voice Google allow you to use Google with your own voice,
%) G l and you will obtain the same results with the possibility that you will
R 008 e can accede to the results with your voice.
‘[ If you want to open Voice Google you must to say: "GOOGLE".

Legal Information | Privacy Policy | Copyright 2010 | Contact Us

=g

Figura 13. Presentacion de Voice Applications
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El entorno tiene como pie de péagina los vinculos enlazados a las Webs que
contienen toda la informacion relacionada con la privacidad y legalidad. Se puede
acceder a las paginas de Legal Information, Contact Us, y Privacy Policy a través de
cualquiera de las paginas del entorno VA, como si de una aplicacion més se tratase,
favoreciendo asi la navegabilidad completa de todo el entorno. Las tres paginas tienen

el mismo disefio y arquitectura, diferenciandose Unicamente por el contenido.

La pagina Legal Information tiene registrada en el cuerpo de su estructura toda la
informacién legal presente en el entorno web. Esta informacién trata la legalidad
vigente sobre la propiedad intelectual de los contenidos presentados en el entorno (la
propiedad de las paginas y del codigo utilizado en estas, el permiso a cualquier pagina
para vincular a este entorno excepto en forma de frame sin el permiso de los
propietarios de VA, la no responsabilidad de los links a otros entornos que pudiese
haber en VA, etc). Todo este contenido es leido al usuario a través de la interfaz oral
de la pagina, dando la posibilidad de interrumpir este dialogo en cualquier momento, y

de navegar por el entorno.

Privacy Policy es la pagina en cuyo cuerpo se redactan los puntos esenciales de
privacidad de contenidos y datos de usuarios que acceden al entorno (VA no recopila
informacion de usuarios, las configuraciones de seguridad protegen del mal uso de los
contenidos, los usuarios son libres de navegar por el entorno sin ningun tipo de

registro, etc.). Esta informacion se transmite al usuario_a-través de la interfaz visual

iversitario,

relacionada con el disefiador del entorno (nhabpe” del glsenador titul
correo electronico, y Gltima fecha de revision ﬁnto |gU’ al gtie ocurre con el
resto de paginas pertenecientes al pie de pagina, in oth c

usuario a través de la interfaz oral.

n.es narrada al
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3.2 Voice Dictionary

La primera aplicacion del entorno a la que podemos acceder ha sido denominada
Voice Dictionary (VD). A través de esta aplicacion entramos en un entorno sencillo
mediante el cual podemos dialogar con la aplicacion y buscar definiciones o biografias
obteniendo el mismo resultado que produce Wikipedia, con la particularidad de que en
VD el contenido resultante de la bdsqueda es narrado integramente al usuario.
Ademas, esta busqueda de contenidos se puede realizar tanto de manera tradicional
(ratén y teclado) como mediante el uso de la voz. De esta forma, proporcionamos a un
entorno robusto y de gran utilidad como es Wikipedia, la multimodalidad necesaria
para eliminar la barrera arquitectonica de Internet mas importante. En la Figura 14 se

presenta la aplicacion VD en su forma visual:

/-\/ PRONUNCIATION LIBRARY VIDEOCLUB GOOGLE
/ Insert the word you want to search:

o~ N

( |

I R

; ‘|Wil<ipedia, the free encyclopedia V‘ I Send it ]
Legal Information | Privacy Policy | Copyright 2010 | Contact Us
N W3’ ess }

Figura 14. Presentacion de aplicacion Voice Dictionary
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Como podemos observar en esta imagen, al igual que en la presentacién del portal
VA en su Figura 13, la interaccion entre el entorno y el usuario, tanto en su interfaz
visual como en su interfaz oral, se produce en inglés. Todos los didlogos son en este
idioma, de manera que el usuario debe responder siempre en inglés. Esto favorece la
internacionalidad del portal VA, permitiendo el acceso a un mayor nimero de usuario,
incluso a aquellos con un nivel bajo de inglés, pues, como veremos mas adelante, se
presenta una aplicaciéon en forma de juego que ayuda a mejorar la pronunciacion y el

vocabulario en este idioma.

3.2.1 Funcionamiento

La aplicacion muestra en su inicio un mensaje de bienvenida en su interfaz oral,
explicando brevemente el funcionamiento y los comandos basicos mediante la voz al
usuario. Esta breve introduccion informa al usuario del comando “INSTRUCTIONS”,
cuyo uso es la descripcion detallada de todos los comandos orales de la aplicacion. El
usuario también puede pulsar el boton con el nombre “Instructions” y desplegar todas

las instrucciones orales para el uso de VD, volviéndolo a pulsar en el caso de que

desee cerrar estas instrucciones. En la Figura 15 pod Fla péginﬂj\bl]squeda
egadas: ) v], \’\.
\J’“

de la aplicacion VD con las instrucciones orale
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PRONUNCIATION LIBRARY VIDEOCLUB

Insert the word you want to search:

‘\ Wikipedia, the free encyclopedia ;_]i Send it |

INSTRUCTIONS FOR VOIC

E:
« If you want to insert: "A". You must to lllg. “AUSTRALIA",

« If you want to insert: "B". You must to say: "BURKINA FASO".

+ If you want to insert: "C". You must to say: "CANADA".

« If you want to insert: "D". You must to say: "DENMARK".

« If you want to insert: "E". You must to say: "EGYPT".

« If you want to insert: "F". You must to say: "FRANCE".

« If you want to insert: "G". You must to say: "GREECE".

« If you want to insert: "H". You must to say: "HUNGARY".

« If you want to insert: "1". You must to say: "IRELAND".

« If you want to insert: "J". You must to say: "JAPAN".

« Ifyou want to insert: "K". You must to say: "KUWAIT".

« Ifyou want to insert: "L, You must to say: "LUXEMBOURG".

+ If you want to insert: "M". You must to say: "MADAGASCAR".

+ If you want to insert: "N". You must to say: "NEW ZEALAND".

« If you want to insert: "0". You must to say: "OMAN".

« If you want to insert: "P". You must to say: "PAKISTAN".

« Ifyou want to insert: "Q". You must to say: "0ATAR".

« If you want to insert: "R". You must to say: "ROLLING STONES".

« If you want to insert: "S". You must to say: "SPAIN".

« If you want to insert: "T". You must to say: "TURKEY".

+ If you want to insert: "U". You must to say: "UNITED KINGDOM".

« Ifyou want to insert: "V". You must to say: "VATICAN CITY".

« Ifyou want to insert: "W". You must to say: "WESTERN SAHARA™.

+ If you want to insert: "X". You must to say: "XANADU".

+ If you want to insert: "Y". You must to say: “YEMEN".

« If you want to insert: "Z". You must to say: "ZIMBABWE".

« If you want to insert a space in target you must to say: "BLANK".

« If you want to clear the last letter you must to say: "CLEAR LETTER".
« If you want to clear all the letters you must to say: "CLEAR SCREEN".
« If you want to search the word you must to say: "SEARCH"

« If you want to visit other application you must to say the name of the application.

Legal Information | Privacy Policy | Copyright 2010 | Contact Us
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Figura 15. Aplicacion VD con las instrucciones desplegadas

orales en entornos Web implica el uso de

sefiador a establecer los limites de recepcion

limita\en exces de un buscador, debido principalmente a que
— DY,
t ingir 0 y ilar istado de palabras de una gramatica a todas las

ciones de Balabras de una lengua.
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En el caso de la aplicacion VD, las gramaticas impedian la libertad de busqueda
de los usuarios, pues limitaban el nimero de palabras, obligando al desarrollador a
solucionarlo mediante el establecimiento de parametros que delimitaban la busqueda a
un género o contexto especifico. Sin embargo, para poder cubrir el mayor rango de
posibilidades de busqueda se establecid en la aplicacion un sistema que favorecia esta
total y absoluta libertad de busqueda sin excluir el uso de las gramaticas: deletrear el
contenido de la busqueda, haciendo que el listado de palabras sea el conjunto de letras
del alfabeto. A priori, puede parecer un método de interaccion con el entorno menos
natural, de dialogo mas forzado. Sin embargo, a cambio podemos realizar cualquier

tipo de busqueda sin restricciones de contenidos.

A lo hora de desarrollar el sistema que aceptase las letras en lugar de las palabras
nos vimos en la dificultad de hacer entender a la interfaz oral que lo que esta diciendo
el usuario es una “M” y no una “N”. La similitud a la hora de pronunciar las letras en
inglés dificultaba la tarea del reconocedor oral, complicando la interaccion con el
usuario, dado que el motor oral necesita palabras largas para asociarlas con los
elementos de la gramatica. Como solucidn, introdujimos un listado de paises asociados
a cada una de las letras, de manera que cuando el usuario diga “SPAIN”, la aplicacion
se encargue de pintar en el input del formulario de busqueda solo la letra “S”. A

continuacién podemos ver el listado completo de palabras asignadas a cada letra:

AUSTRALIA — A BURKINAFASO —~ B
CANADA ' C  DENMARK -~ D
EGYPT - E

GREECE - G

IRELAND —

KUWAIT - K

MADAGASCAR - M

OMAN - 0

QATAR - Q

SPAIN S TURKEY

UNITEDKINGDOM — U  VATICAN CITY

WESTERN SAHARA — W  *XANADU

YEMEN — Y  ZIMBABWE
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(*) Algunos de los comandos usados no son paises por la inexistencia de un pais
con esa letra, o por la dificultad de pronunciacion de los paises existentes con esa letra.
Veremos el proceso de concatenacion de las letras en el apartado de Arquitectura de

esta misma aplicacion.

Para introducir un espacio en blanco, en caso de que el usuario desee insertar
varias palabras, existe en el entorno el comando “BLANK?”, cuya funcion es insertar en
el campo del formulario correspondiente este espacio. La combinacion de comandos
alberga ademaés la posibilidad de que el usuario hierre a la hora de escribir una letra.
Para este supuesto existe el comando “CLEAR LETTER”, encargado de borrar la
ultima letra insertada. Si el usuario desea borrar ademas todas las letras debe decir el
comando “CLEAR SCREEN”, borrando todo el contenido del campo del formulario.
Una vez que el usuario ha finalizado el deletreo del contenido puede o bien usar el
comando “SEARCH?” para buscar ese contenido en la plataforma, o bien puede (en este
instante o cualquier instante durante el proceso de deletreo) decir el nombre de

cualquiera de las aplicaciones para visitarlas.

En la aplicacion VD, al igual que en toda la plataforma VA, se pueden intercalar
la forma de interaccionar con la pagina, pudiéndose utilizar los comandos orales para
introducir una palabra y a la vez insertar algunas letras mediante las pulsaciones de
teclado. De esta forma, favorecemos la total intercomunicacion entre las interfaces

orales y visuales.
J—

rfectamente visitar cualquier otra aplicacion
cualquiera de los enlaces destacados en el

inicial favoreciendo la natural interaccién oral

entre el usua | proceso almacena cada uno de los vinculos

encontrados e nte de la busqueda en el listado de la gramatica

4
y:li’?la‘tv ‘

| tenido /res
- %. §0 \ /. - Ve
asociada, favorectendo al usuario el acceso a cualquiera de los vinculos creando una
red de hipertexto en el entorno VA. De esta forma, podemos navegar por la plataforma

Wikipedia utilizando Gnicamente la voz, y sin salir del entorno del proyecto.
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3.2.2 Disefno

El sistema esta desarrollado no sélo para ser lo més eficiente posible sino también
para mostrar al usuario una estructura elegante y acorde a la funcion que cumple. Se
ha disefiado una imagen principal para esta aplicacion con las letras propias del
entorno y el logotipo de la plataforma Wikipedia como fondo. De esta forma
conseguimos enfocarlo como se pretende: una aplicacion nueva pero a la vez basada

en otra ya existente a la que le damos una nueva funcionalidad.

Toda la pagina esta centrada para poder ofrecer la misma definicion y calidad
independientemente del navegador que se utilice. Si bien es cierto que la funcionalidad
oral sélo se consigue con el navegador Opera, debido a que todo el entorno esta
preparado para ser manejado desde el punto de vista tradicional (raton y teclado) las
aplicaciones pueden usarse con cualquier navegador. Esta estructura centrada utiliza
un “contenedor” limitado por unas barras sombreadas. Este efecto se consigue
mediante una degradacion de una serie de pixeles ordenado en una linea de negro a
blanco en dos extremos separados. La imagen que produce a simple vista pasa
desapercibida, en cambio aplicando una repeticion de la imagen en toda la pagina se
consiguen dos lineas verticales paralelas sombreadas, produciendo un efecto de

contenedor resaltado sobre un fondo blanco.

un menu en tonos naranjas y formas resaltadas p;\darle un aspecto ma
u‘arlo/erg_gg,e,p

njas Xb an 057

. . ., ;e . v
celda correspondiente a la aplicacion que se esta visitando attualmente

cién del mena

la vez, se han buscado dos imagenes para indica

se encuentra (mediante una imagen de tonos n el fondo de la
rotra imagen
mas oscura, con tonos naranjas y negros, para resaltar las celdas cuando el U

pasa el raton por encima, dando el aspecto deseado de botones. De esta manera tan
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simple se consigue un mend a la altura de las circunstancias sin entrar en

programaciones mas complicadas.

El buscador incrustado en la aplicacion fue desarrollado de manera que las
instrucciones de la busqueda apareciesen en la propia barra de busqueda, en un color
claro, en lugar del titulo tradicional que aparece en derredor. Esta informacion
desaparecia de la barra cuando el usuario ubicaba el foco en ese elemento (haciendo
click), y el color de la fuente del texto cambiaba de gris a negro, para que el contenido
de la busqueda quedase resaltado respecto al texto predefinido. Asi conseguiamos un
efecto atractivo economizando espacio entorno al input. En cambio, este nuevo
desarrollo tuvo que eliminarse de proyecto por dificultar las funciones orales
relacionadas con el elemento visual. Este detalle quedard mejor explicado en el

apartado de Pruebas y Limitacion de Errores.

Una vez encontrado el contenido de la basqueda del usuario, se ha “limpiado” ese
contenido desde el punto de vista visual y se ha mostrado al usuario de manera que
encaje perfectamente con el entorno que visita. El texto mostrado se encuentra
encuadrado en el contenedor principal, con un tipo de letra y estilo que no haga
destacar mas que los enlaces que el usuario puede visitar de manera multimodal. Los
aspectos de esta “limpieza” de codigo se muestran méas desarrollados en el apartado de

Arquitectura de esta misma aplicacion.

y /\
—\ (N

T— DY
\)1 v E? ti ny/ ZOJ acceso inicial el archivo “sdictionary.xhtml”. Este

-

ramaea,entexto plano, contiene las lineas de cddigo relacionadas con la
interfaz visual y oral del buscador VVD. Este archivo envia la informacion de busqueda
a un archivo de proceso programado en PHP, denominado “dictionary_process.php”.

El proceso recoge la informacion, la envia al entorno Wikipedia, y recoge la
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informacion de resultado. Posteriormente procesa esa informacion y crea un archivo
de resultado denominado “rdictionary2.xhtml” a partir de una plantilla creada
anteriormente (“rdictionary.xhtml”), el cual contiene las interfaces orales y visuales
necesarias para poder interactuar con el usuario y ofrecerle la posibilidad de realizar
busquedas en hipertexto. La Figura 16 representa el flujo de informacién que realiza la
aplicacion VD, desde que el usuario transmite el contenido de la bdsqueda hasta que

recibe el resultado.

sdictionary

/ XHTML

dictionary_process

\ rdictionary

PHP

rdictionary
2

XHTML

El codigo contenido en el primero de |

esta estructurado en tres partes:

1) Cabecera con toda la informacid

N T e
@ (ﬁm’fa

<html>, y DOCTYPE. A 7( _

2) Etiqueta <head> con toda la informacion de referéncia a la

estilos CSS, y JavaScript, ademas de todos los didlogos que componen la

interfaz oral.
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3) Etiqueta <body> guardando toda la informacion relacionada con los
elementos visuales y de formularios con los que el usuario puede
interactuar de manera tradicional, ademas de todas los eventos XML que

activan los correspondientes dialogos de la interfaz oral.

Veamos més detenidamente cada una de las partes de la estructura de este archivo.
La primera parte contiene la siguiente informacion y cabeceras, avisando al
compilador de su condicién no sélo de codigo HTML, sino de contenidos XML
(XHTML), y contenidos vxml, relacionando a cada uno con su estandar del W3C,

mostrado en la Figura 17:

<?xml version="1.0" encoding="150-8859-1"?>

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmI1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm|"
xmins:vxml="http://www.w3.0rg/2001/vxml"
xmlns:ev="http://www.w3.0rg/2001/xml-events"

xmlns:xv="http://www.voicexml.org/2002/xhtml+voice">

Figura 17. Cédigo de informacién de cabecera.

T1§mrmaC|on se-mantiene constante en cada uno de los archivos codificados

ra VoiceXML. Esta estructura se compone de

esta parte todp M

?@ j contenido introduce al usuario mediante un
e 0 a la espera de recibir la informacion del usuario. Si

esperar. Esta informacion es comparada con la graméatica contenida en el archivo
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“abd.jsgf”. La gramatica tiene asignada una lista de palabras fuera de las cuales toda

informacion es rechazada. Podemos ver estas palabras en la Figura 18:

search | clear screen | clear letter | blank | instructions | Australia | Burkina
Faso | Canada | Denmark | Egypt | France | Greece | Hungary | Ireland | Japan
| Kuwait | Luxembourg | Madagascar | New Zealand | Oman | Pakistan | Qatar |
Rolling Stones | Spain | Turkey | United Kingdom | Vatican City | Western
Sahara | Xanadu | Yemen | Zimbabwe | home | dictionary | pronunciation |

library | videoclub | google | legal information | privacy | contact us

Figura 18. Cédigo de informacién de cabecera.

En esta lista podemos encontrar todos los comandos a través de los cuales el
usuario puede interactuar. Una vez que el formulario “nav” captura la informacion
correcta correspondida con uno de los comandos, procede a ejecutar el proceso
correspondiente a cada comando. Si se trata del nombre de una aplicacion modifica el
valor de window.location haciéndolo coincidir con la URL de la aplicacion
correspondiente. En caso de que se trate de un comando de la lista de paises, la
aplicacion se encarga de concatenar el contenido del input con la primera letra del pais
referenciado por el usuario, recogiendo el valor actual del elemento, afiadiéndole la

nueva letra, y sustituyendo el valor actual por el nue

poder volver a un estado anterior en el casq de el usuario decida b

e?.wento de basqued

introducir todas las letras del contenido de su bu

Si el usuario desea borrar todo el contenid
terminado de
do “SEARCH”,

manda el valor de vacio al elemento. En cas
eda\yidiga lg‘_})

. . . . . 4 . J,
se ejecuta el siguiente archivo del proceso contenido en la aplicacign-
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Una vez ha concluido el desarrollo del codigo VoiceXML del formulario “nav”,
se ejecuta la sincronizacion de la variable que almacena el comando ejecutado del
usuario con el elemento visual del formulario contenido en la siguiente parte de la

estructura.

La tercera y Ultima parte de este archivo incluye los eventos incrustados en sus
etiquetas correspondientes. La etiqueta <body> contiene el evento que lanza el
formulario de voz “nav” al cargar esta etiqueta, y la etiqueta que corresponde al
contenedor lanza el didlogo cuando se hace click sobre este. El resto de contenidos de
esta parte hacen referencia a todos los elementos visuales que podemos ver cuando
cargamos la pagina, incluyendo la funcion que oculta 0 muestra las instrucciones en

funcién de su estado anterior.

El archivo correspondiente al proceso de extraccion y limpieza del contenido de la
busqueda en Wikipedia es el ya mencionado “dictionary_process.php”. El codigo del

archivo realiza las siguientes tareas:

1. Recoge el valor de basqueda introducido por el usuario de forma manual u
oral en el input correspondiente del formulario.

2. A través de funciones predefinidas, cambiamos los espacios entre las
palabras por guiones bajos, y transformamos cada caracter del contenido
de la busqueda a minusculas, dejando las letras iniciales como mayusculas.
Toda esta informacion transformada la guardamos en una variable,

ejando el con
<

s la ca

omo valor valido para el entorno de Wikipedia.

caracteres “http://en.wikipedia.org/wiki/”” con

nzamos la funcion ¢

riable anterior pa pturar el contenido de esa direccion y almacenarlo

Otra?ah 0 €n una nueva variable.
a \(ar abl /A nde/almacenamos la pagina de Wikipedia da error,

pturamos /el contemdo de la plantilla almacenada en el archivo
“rdictionary.xhtml” y mostramos un error al usuario para esa busqueda,
ademas de narrarselo. En caso de que no se produzca ningin error,

procedemos a depurar esa variable para seleccionar el contenido valido.
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6. Esta limpieza o depuracion de la variable se realiza eliminando la
informacion anterior al contenido de la busqueda, y la informacién
posterior. A continuacién, sobre el contenido util, eliminamos todas las
etiquetas y caracteres conflictivos, excepto las etiquetas de vinculos que
favorecen el hipertexto.

7. Una vez limpiado el cddigo, seleccionamos todos los enlaces del contenido
y los guardamos en una lista.

8. Después, incrustamos el contenido util en el contenedor de la plantilla de
resultado, y uno a uno vamos seleccionando todos y cada uno de los
enlaces de la lista previamente almacenada y los incrustamos en la
gramatica y dialogo de la plantilla de resultados para poder dar la
funcionalidad de hipertexto al usuario.

9. Con toda esta informacién de la plantilla de resultado en una variable,
procedemos a extraerla en forma de archivo (“rdictionary2.xhtml”) a
través de la funcion predefinida “file_put_contents()”.

10. Una vez creado el archivo final de resultado con el contenido de la
busqueda incrustado tanto en su interfaz oral como en su interfaz visual,
procedemos a cambiar la cabecera del navegador para redirigir al usuario a

esta pagina de resultado.

La pagina de resultado presenta un estilo idéntico a la pagina de bdsqueda, a
excepcion de la nueva funcionalidad oral. En la zona de codificacion del codigo

correspondiente a la interfaz oral, insertamos la gramatica en lugar de ubicar una

aparentemente viva.
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3.2.4 Pruebas y limitacion de errores

Numerosas han sido las pruebas realizadas a esta aplicacion hasta lograr un punto
de funcionalidad que explota las capacidades de XHTML+Voice. Los errores
encontrados se confunden con los errores de pronunciacion de la lengua inglesa del
usuario escogido, favoreciendo la mejor eleccion en la creacion de la lista de paises en
aquellos mas complicados. Si bien es verdad que existen ocasiones en las que el
elevado nimero de palabras de una gramatica y la libertad dada a la aplicacion para
crearlas, genera incongruencias haciendo coincidir palabras de pronunciacion similar a
las palabras reservadas por el navegador, o por la propia aplicacion. Se han limitado
estas incongruencias al maximo de forma que las posibles concordancias entre las

palabras seleccionadas se ven préacticamente eliminadas.

A continuacion podemos observar el didlogo obtenido de una de las pruebas, cuyo

resultado final se omite debido a la longitud del texto obtenido.
PRUEBA DE DIALOGO ORAL:

» Welcome to Voice Dictionary. What do you want to search? If you

do not know how to use this application, say: "INSTRUCTIONS".

LUXEMBOURG.

OK.

OMAN.

OK-
TICAN

OK.

EGYPT.

vV VVY IV VvV Vv vywv

Sl
resto de las pruebas realizadas (entre ellas: Rolling Stones, The Beatles, Love,
Hate) producen un resultado de texto plano, manteniendo los vinculos y algunas de las

iméagenes, similar. Con los resultados en pantalla de alguno de los ejemplos (Rolling
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Stones, The Beatles) se ha comprobado la conectividad de los vinculos y su resultado

en este entorno, llegando a una profundidad de diez hipervinculos.

La mayor dificultad encontrada a la hora de desarrollar VD ha sido poder extraer
y limpiar el contenido de la basqueda correctamente. Acceder a un entorno ajeno a la
aplicacion, y eliminar toda la informacién innecesaria para quedarnos con el contenido
buscado no ha sido tarea facil, pero se logré programando el cddigo correcto. Por otro
lado, la sombra de un servidor fragil favorece la aparicion de errores como los
encontrados en el area de redireccionamiento de URLs. La funcion predefinida de
PHP “header()”, se ha visto mas de una vez truncada por el envio de mas informacion
a la cabecera de la que pueda soportar. La configuracion y cédigo complementario

sobre el envio de informacion a las cabeceras ha solucionado estos inconvenientes.

3.3 Voice Pronunciation

A medio camino entre una aplicacion y un divertido juego, presentamos Voice
Pronunciation (VP). La idea original de esta aplicacion surgi6 de la necesidad de un
mayor conocimiento de la pronunciacion de la lengua inglesa, y de un vocabulario mas
extenso. Si bien es cierto que la composicion de todo el proyecto en esta lengua
favorece la internacionalidad de la aplicacion y su uso en otros-paises, mmés de un
maximo la ta@fsua(lg,\\
entan

desarrollo realizado con el mayor cuidado para facik

Una vez accedemos a la aplicacion desde cualquier-lugar delentorno VA
mediante el comando “PRONUNCIATION”, el usuario se encuentra con una

bienvenida a través de discurso oral, y la posibilidad de elegir entre las diferentes
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opciones: Words, Pictures e Instructions. Cada una de estas opciones representa una
seccion independiente de esta aplicacion. Al utilizar el comando “INSTRUCTIONS”
accedemos a la seccidén donde se describen todas las instrucciones para utilizar esta
aplicacion. Veremos esta seccibn mas detalladamente en el apartado de

Funcionamiento.

Las secciones de la aplicacién VP denominadas Words y Pictures representan los
juegos de pronunciacién, uno desarrollado para un uso mas dirigido a la interfaz oral y
el otro mas encaminado a la interfaz visual, aunque ambos juegos realizan su
interaccion con el usuario en ambas interfaces. En el primero se muestra una de las
méas de cien mil palabras almacenadas en la base de datos y a continuacion la
definicion de la palabra, ademas de una puntuacion maxima conseguida por un
jugador anterior junto a la puntuacion del usuario. El usuario deberd pronunciar
correctamente la palabra mostrada. La interfaz oral sélo narra la descripcion de la
palabra. Mientras que en la seccién Pictures, en lugar de mostrar una palabra, se
muestra una imagen elegida de entre las diversas dificultades. El usuario debera
averiguar el nombre exacto de la imagen mostrada y pronunciarlo correctamente para

continuar y aumentar la puntuacion.

3.3.1 Funcionamiento

El usuario puede interaccionar con esta aplicacion de manera muy sencilla, sin
J—

imstrucciones de”

cceder al inicio de la aplicacién se encuentra con la

’. Si desea acceder a las instrucciones debera

decir el coma o«I-H TR ,_d, . Luando el usuario accede a las instrucciones se
muestra y narr e §Lg ejn# nte :
Welcome to the Instructions of Voice Pronunciation.

o If you want to play the game of Words, you must to say: "WORDS".

o Then, I tell you the description of the word you must to say.
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o If you say the word with a perfect pronunciation, | give you ten points.

o If you don't know how to pronunciate this word, say: "SOLUTION".

o If you want to play the next word, you must to pronunciate the word correctly
or you can say: "NEXT".

o If you say next, | don't give you any point.

o | show you your punctuation and the maximum punctuation all the time.

o If you want to play the game of Pictures, you must to say: "PICTURES".

o Then, | tell you the description of the picture you must to watch in the screen.

o If you guess the name of the picture with a perfect pronunciation, I give you
ten points.

o If you don't know how to pronunciate the name of the picture, say:
"SOLUTION".

o If you want to play the next picture, you must to pronunciate the name of the
picture correctly or you can say: "NEXT".

o If you say next, | don't give you any point.

o | show you your punctuation and the maximum punctuation all the time.

o If you want to go out the games, you must to say: "EXIT".

Con estas sencillas instrucciones el usuario puede jugar en esta aplicacion y
aumentar su vocabulario en lengua inglesa, ademas de mejorar considerablemente su

pronunciacion.

3.3.2 Disefio
M 12
La presentacion de la aplicacion se muestra inicialmenté como un~mend de

eleccion donde podemos escoger, de manera oral 0 manual, cualquiera de las

secciones apuntadas por el menu. Desde esta pantalla inicial accedemos a las
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MEBNO= instrucciones, al juego de palabras o al juego de imagenes. En la Figura 19 podemos

ver esta pantalla inicial de la aplicacion VVP. El disefio de la interfaz oral de esta pagina
se corresponde con un mensaje de bienvenida y una breve descripcion de los

comandos a usar en esta pantalla.

HOME DICTIONARY P S 3 VIDEOCLUB GOOGLE

Words

m Pictures

Legal Information | Privacy Policy | Copyright 2010 | Contact Us

W3C css !}

\

Figura 19-Disefi0 de pantalla inicial de VP.

wivs.

i ndoﬁa-te atica de colores y disefios de todo el entorno, podemos ver

<

como en la imagen corporativa de esta aplicacion se ha seleccionado un simbolo
auditivo representando tanto la multimodalidad como la pronunciacion en un tono
verde tras las letras caracteristicas del entorno, encajando a la perfeccion con el resto
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de la pagina. Para el menu de eleccion de secciones se ha elegido una imagen
representativa para cada seccion, favoreciendo la representacion visual de los juegos.
En la Figura 20 observamos como se ha elegido un color diferente para cada frase de
las instrucciones, dandoles un aspecto divertido afin a los juegos que describe. En
relacion con el disefio de la interfaz oral se narra completamente todas y cada una de

las instrucciones para equilibrar aspectos visuales y orales.
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HOME DICTIONARY o G VIDEOCLUB GOOGLE
=S =

Instructions

Wellcome to the Instructions of Voice Pronunciation.
If you want to play the game of Words, you must to say: "WORDS".
Then, I tell you the description of the word you must to say.

If you say the word with a perfect pronunciation, I give you ten points.

If you want to play the next word, you must to pronunciate the word
correctly or you can say: "NEXT".

If you say next, I don't give you any point.

If you want to play the game of Pictures, you must to say: "PICTURES".

Then, I tell you the description of the picture you must to wath in the
screen.

If you guess the name of the picture with a perfect pronunciation, I give
you ten points.

If you don't know how to pronunciate the name of the picture, say:
"SOLUTION".

If you want to play the next picture, you must to pronunciate the name of
the picture correctly or you can say: "NEXT".

I show you your puntuation and the maximum puntuation all the time.

If you want to go out the games, you must to say: "EXIT".

l5(}13 Back!

Legal Information | Privacy Palicy | Copyright 2010 | Caontact Us

Ws"‘ css
@ Flgura 20. Disefo dg seccion Instructions de VP.
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Avanzamos y vemos en la Figura 21 el disefio empleado para desarrollar el juego
Words de la aplicacion VP. Junto al titulo del juego se presenta la imagen que lo
representa, y bajo este la palabra a pronunciar y la definicion de esta. En el aspecto
oral, se narra la definicion dando al usuario las pistas suficientes para averiguar la
palabra y pronunciarla correctamente. En la esquina superior derecha podemos ver
como el marcador del usuario va aumentando su puntuacion a medida que pronuncia
las palabras correctamente, ademas de la puntuacion méxima conseguida en este juego
con anterioridad.

Max Puntuation: 110 pts

Puntuation: 0 pts

Words

Word:
Warpage
Description:

(n.) The act of warping; also, a charge per ton made on
shipping in some harbors.

| BXIT || soLumon || NEXT |

Legal Information | Privacy Policy | Copyright 2010 | Contact Us

W3C ess !}

Figura 21. Disefio de jueg

A continuacidn, en la Figura 22 se presénta el disefio del juego den
Pictures. Al igual que en el juego anterior, ﬁ&nta eI titulo Jun

corporativa que lo representa. Tras el titulo
siendo esta descripcion narrada por la interfaz or Z ué?e

nombre correcto de la imagen y lo pronuncia adecuadamente, Se’a'naden

su descripcion,

uario acierta el
puntos
visualizados en la esquina superior izquierda del cuerpo de la pagina, tras los cuales se
pueden ver los puntos totales conseguidos con anterioridad.
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N\ ¢
HOME DICTIONARY é’@ - LIBRARY VIDEOCLUB GOOGLE
@\ALEN -

‘ Pidures

Picture:

Max Puntuation: 100 pts

Puntuation: 0 pts

Description:

This is a PLACE or a BUILDING

| .EXIT ][ soLuTion || NEXT |

Legal Information | Privacy Policy | Copyright 2010 | Contact Us

W3t CHQ

/ L\le Figura 22, Disefio de juego Pictures de VP.

-~

T\
Drire
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3.3.3 Arquitectura

Accedemos a la aplicacion a través del archivo “spronunciation.xhtml”, cuya
construccion es similar al archivo principal de la aplicacion anterior. Dividido en tres
secciones (Informacién, cabecera con codigo oral, y cuerpo con codigo visual),
alberga un submenu compuesto por enlaces e imagenes representativas. Desde aqui
accedemos a las instrucciones, al juego de las palabras, y al juego de las imégenes.

Podemos ver el flujo de informacion en la Figura 23.

pro-words_*

XHTML

pro-intructions

pronunciation_procces

XHTML

/

spronunciation

PHP

pronunciation_procces2

XHTML

PHP

pro-pictures_*

Pictures
BBDD

Figura 23. Flujo de informagio }e"r&apllcamon VP. \,J

XHTML
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Aungue a priori la figura anterior parezca un poco confusa o enrevesada, el flujo
de informacion recorre un camino muy sencillo. Inicialmente el usuario accede al
archivo anteriormente mencionado, ‘“spronunciation.xhtml”. Desde este archivo el
usuario puede abrir las instrucciones de la aplicacion o los juegos de palabras o
imagenes. Al acceder a las instrucciones la informacion pasa al archivo “pro-
intructions.xhtml”, retornando posteriormente al usuario de forma tanto visual como
oral. La estructura de los archivos en formato XHTML, entre los que se incluyen los
codificados en XHTML+Voice, es practicamente similar en todo el entorno,
modificando Unicamente el contenido del cuerpo de la pagina, o informacién concreta
de la aplicacion, y los dialogos de las interfaces orales, narrando discursos acordes a

las presentaciones.

Al iniciar el usuario el juego de las palabras, la informacion se transmite al
archivo denominado como “pronunciation_procces.php”. Este accede a la base de
datos de palabras a través de un proceso aleatorio, y selecciona una de las mas de cien
mil palabras almacenadas junto con sus definiciones correspondientes. Una vez
seleccionada la palabra, genera un archivo incrustando la palabra en el nombre del
archivo, de tal manera que queda como: “pro-word_[PALABRA].xhtml”. Este archivo
es el que se muestra al usuario con toda la informacion. En caso de que el usuario
acceda a la siguiente palabra (bien sea porque acierta la palabra y su pronunciacion,
porque selecciona ir a la siguiente, o porque selecciona salir del juego), este archivo se
elimina, favoreciendo la liberacion del espacio en disco. Si el usuario continta con el

proceso del juego se accede nuevamente al archivo “pronunciation_process.php” y se
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Ademéas de los archivos mencionados, se utiliza un archivo denominado
“random.php”, encargado del algoritmo de acceso aleatorio a las bases de datos, y
archivos externos para almacenar las puntuaciones. La puntuacion maxima se
almacena en un archivo comun a todos los usuarios que deseen acceder a la aplicacion
VP. En cambio, para evitar errores de acceso a los archivos en caso de un elevado
nimero de usuarios activos en la aplicacion, la puntuacion de cada usuario se
almacena en un archivo independiente creado a partir de la IP del usuario. Este archivo

es eliminado de la aplicacién cuando el usuario la abandona.

Tanto el archivo “pronunciation_process.php” como el archivo denominado como
“pronunciation_process2.php”, realizan el mismo proceso, salvo por la base de datos a
la que acceden y la maquetacion del archivo que generan y muestran al usuario. Abren
el proceso aleatorio del archivo externo, acceden a la base de datos, extraen la
informacidn, procesan el archivo de resultado, generan la puntuacion en archivos
independientes, y muestran el resultado. En caso de finalizar la aplicacion se borran
los archivos de resultados actuales y se eliminan los archivos de puntuaciones

individuales de usuarios.

Como vimos al inicio de este documento en las Figuras 7 y 8, las bases de datos
de palabras y libros contienen una estructura de tabla similar. En la tabla denominada
como “Words” podemos ver un nimero asignado univocamente a cada palabra, el
nombre de la palabra, y su definicion. En la tabla denominada “Pictures” nos
encontramos con el nimero de identificacion Unica, el nombre, la descripcion, y el

- \
rtoon Characte?r}.
‘ v

Fruits, Office Items, Places and Buildings, Pr j . ,'yMeg"

o

tipo, diferenciando entre los siguientes tipos: Ani

‘m&b\os\afcmosq
cid s\/Leo ing‘(

contiene las tablas del juego de las palabras y del juego de las-.imagenes.

PHP que extraen la informacién para incru genera como

resultado. La base de datos propia de esta aplica onunciation”, y
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3.3.4 Pruebas y limitacion de errores

Las pruebas realizadas en esta aplicacion llegan a los diez aciertos encadenados en
el juego de las iméagenes, y a once en el juego de las palabras. Se ha tenido en cuenta
la introduccion de palabras erroneas, intentando provocar la ruptura de la aplicacion
sin éxito. Incluso se ha probado a acceder a otras aplicaciones desde cualquier punto
de los juegos, consiguiéndolo tanto a nivel visual como a nivel oral. Las gramaticas, y
bases de datos limitan la aplicacién de tal manera que la posibilidad de error por parte

de la aplicacion se reduce a cero.

3.4 Voice Library & Voice Videoclub

Describimos las aplicaciones Voice Library (VL) y Voice Videoclub (VV) juntas
debido a su gran similitud en muchos de los aspectos que destacamos en este
/

docun e,r‘(o.“l:a pagina pri
ian' V/D..

o
,/ca?porat a correspondiente

e ambas paginas se asemeja a la misma pagina en la

se compone esencialmente de su imagen
to a\las letras propias del entorno VA. Bajo el menu

os con la barra de

la pelicula en el/ca\
ases\de_ddte adds con mas de trescientos libros y entorno a
Ies. Ej IM 4 podemos ver la pagina principal de VL, y en la

emos.yer |

adar en la que podemos introducir el libro en el

de’VV que se desee buscar. Estas busquedas se

realizan en

novecientas pe

Figura 25, pggina principal de VV.
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HOME DICTIONARY PRONUNCIATION ‘ VIDEOCLUB

Insert the book you want to search:

i
N — |
. \ TITLE =] [Sendit |

Legal Information | Privacy Policy | Copyright 2010 | Contact Us

W3C CSSJ

GOOGLE

Figura 24. P4gina principal de VL.

HOME DICTIONARY PRONUNCIATION LIBRARY i‘

Insert the film you want to search:

() |
. )/’
\ ORIGINAL TITLE =] ' Sendit
=

Legal Information | Privacy Policy | Copyright 2010 | Contact Us

W3C ess !}
]

.
Figura 25. Pagina principal de VV.




CAPITULO 4: CONCLUSIONES

La gran diferencia con aplicaciones anteriores es la incorporacion de un objeto
bajo la barra de busqueda que facilita la tarea de busqueda diciéndole a la aplicacion
que tipo de bdsqueda desea realizar. En el caso de VL, como vemos en la imagen, la
busqueda se realiza por el titulo del libro, y en el caso de VV se realiza por el titulo
original de la pelicula. Sin embargo, como veremos méas adelante, podemos elegir el
tipo de busqueda que queremos realizar. Ademas, se ha incorporado una nueva
funcionalidad, a la que le dedicaremos un apartado exclusivo al final del desarrollo de

estas aplicaciones denominado Gestion privada de bases de datos.

3.4.1 Funcionamiento

Al tratarse de aplicaciones de busqueda, emplean el mismo método de
funcionamiento que la aplicacion VD. Para introducir el contenido de la basqueda de
manera oral el usuario debe deletrearlo a expresando el pais correspondiente a la letra
a insertar. Bajo la barra de busqueda se pueden desplegar las instrucciones, ademas de
ser narradas gracias al comando “INSTRUCTIONS”.

tenido que estd introduciendo. Para ello, puede

El usuario puede, ademas, decir en cualquier momento del deletreo del contenido
queda el tipo
I

o

rj.de

legadas bajo la barra de busqueda, o decirlo a
cesidad de deletreo. Los tipos de busquedas

e |ISBN

e Editorial.
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Voice Videoclub:
e Original Title.
e Translated Title.
e Director.

e Category.

El tipo puede ser mencionado por el usuario en cualquier momento y la aplicacion
mostrara esa eleccion en la barra desplegable. Los comandos para narrar estos tipos

son los propios tipos, favoreciendo la interaccion natural entre el usuario y la maquina.
Una vez mostrado el contenido de la bdsqueda, el usuario puede volver a realizar

una nueva busqueda a través del comando “SEARCH AGAIN” en la interfaz oral, o

haciendo click en este comando mostrado al final de los contenidos resultantes.

3.4.2 Disefno

Como se ha podido ver en la Figuras 24 y 25, los disefios de las paginas

principales de busqueda de las aplicaciones VL y VV son similares al ya,mostrado en

|os:,' el botdn alffinalde la
pos, y }7&7 ’de,.\

Usqueda insertado p

VD, con la Unica salvedad de la barra desplegable

pagina donde pone “Administration”.

Una vez que el resultado del contenidoide |

mostrado, la aplicacién VL nos muestra el n tal de libros enc

tabla con todos los libros, donde cada colu n ?%fmf macion o tipo
(ISBN, Title, Author, Editorial, Description, Ed| capl a representa un
libro. La tabla se muestra con los colores representatlvos | entOrno, y una imagen

como fondo de tabla, dando el aspecto visual de una libreria, 0 estanteria repleta de

libros.
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La aplicacion VV tiene organizada la informacion resultante de la bdsqueda de
una manera totalmente diferente, siendo cada pelicula la que se va mostrando en una
lista, con una imagen junto al nimero de la pelicula. La lista muestra a la izquierda los
tipos de contenidos que se muestran a la derecha. En el apartado correspondiente a las
Pruebas realizadas sobre ambas aplicaciones se mostraran figuras que ilustren los

disefios de contenidos resultantes para las aplicaciones VL y VV.

3.4.3 Arquitectura

La construccién de las aplicaciones VL y VV se caracteriza por una interfaz
inicial de busqueda de contenidos que envia la informacion del usuario a la base de
datos correspondiente a través de los algoritmos encapsulados en los archivos de
proceso, Yy muestra al final una interfaz de resultado que narra los contenidos al
usuario a través de la interfaz oral, permitiendo no so6lo la navegabilidad a traves del

entorno sino la vuelta atras para realizar una nueva busqueda, tal y como muestra la

Figura 26.
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rlibrary2 rlibrary

XHTML

XHTML

slibrary library_process |«

> »| library

/v XHTML PHP BBDD
\_/_ \_/_
\ svideoclub videoclub_process

> P videoclub

XHTML PHP < BBDD
\_/_ \_’/_

rvideoclub2 rvideoclub

XHTML XHTML

Figura 26. Flujo de informacién de las aplicaciones VL y VV.

El usuario accede a la aplicacion VL abriendo la pégina correspondiente al
archivo “slibrary.xhtml”. El codigo representado en este archivo hace referencia a una

gramatica en su interfaz oral que favorece la interaccion en tres aspectos:

i. El diadlogo correspondiente a la navegabilidad del entorno desde esta

aplicacion. = —
contenido de la hiisque E?r‘r
e
\}

ii.  Los comandos de deletreo para inse
elemento visual de bisqueda.
iii.  Los comandos correspondientes tijp0s de busquedas visu

barra desplegable bajo el elemento visual de basqueda.

Esta combinacion de la gramatica junto a orm “ S {e dialogo representados
en el codigo, invita al usuario a interaccionar con mas libertad. 7 4
- :
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Una vez que el usuario inserta la informacion que desea buscar, este contenido
pasa al archivo de proceso denominado “library_process.php”. Este archivo abre la
base de datos “Library”, accede a la tabla “Books”, y recupera la informacion a través
de una consulta de MySQL. Una vez que tiene esa informacion, genera una tabla con
tantas filas como filas haya extraido de la base de datos, y la incrusta en la plantilla
“rlibrary.xhtml” creando el archivo de resultado “rlibrary2.xhtml”. Por ultimo,

redirecciona a este archivo de resultados y lo muestra al usuario.

Para la aplicacion VV, la secuencia de archivos y procesos es basicamente la
misma. Se inicia en ‘“svideoclub.xhtml”, que envia la informacion a
“videoclub_process.php”, el cual accede a la base de datos “Videoclub” en su tabla
“films”. Extra la informacion y la incrusta en la plantilla “rvideoclub.xhtml” generando
el archivo de resultado “rvideoclub2.xhtml”. En esta aplicacion, los dialogos de los
archivos de inicio de la basqueda responden también a los tres aspectos de interaccion

mencionados anteriormente para la aplicacion VL.

3.4.4 Pruebas y limitacion de errores

la barra desplegable. Las aplicaciones han

n minimo margen hora de limitarlos, mostrandose Unicamente

0 se realizan repetid ongultas a la misma base de datos. Este error se

interacciones e a, el servidor de documentos Apache, y la

tbs,M.y Cuando esto ocurre, la aplicacion no accede a la
()ebg }9‘7{?[ mismo resultado para cualquier busqueda. Para

1 reiniciar Opera, o0 realizar una consulta desde otra aplicacion a
ofra base de datos para formatear la conexion. Aunque la aparicion de este error sea

practicamente nula, se ha investigado el origen de dicha problematica sin hallar mayor
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respuesta que la de un flujo excesivo de informacion entre los operadores antes

mencionados.

Un error en el disco duro donde se almacenaba toda la informacion del presente
proyecto propicio la pérdida de todos los datos. Este error inhabilitd el disco duro para
su uso y hubo que comenzar a restablecer todos los contenidos desde una copia de
seguridad de una version anterior. Este inconveniente no supuso mayores problemas,
pues las bases de datos tenian sus correspondientes copias de seguridad, sin embargo a
la hora de restituir esas copias de seguridad se encontrd que los archivos estaban
corruptos. Fue necesario disefiar un algoritmo en Pascal que accediese a las tablas de
los archivos .MYD vy fuese extrayendo todos y cada uno de los campos restringidos
por los correspondientes delimitadores de campo (caracteres ASCII ajenos al
contenido que marcan el comienzo y fin de la informacion relevante para su
optimizacion de espacio en disco). Al recupera todas las bases de datos, se optimizé la
exportacion de resultados generando copias de seguridad solventes. La aplicacion VV,
a raiz de este bache en el camino, se vio notablemente mejorada al ver su base de datos
incrementada en mas de trescientas peliculas nuevas, con nuevos campos de

descripcion e imagen donde se ofrece el cartel de la pelicula buscada.

A continuacion mostramos tres pruebas realizadas con los diferentes tipos de tanto
de la aplicacion VL como de la aplicacién VV, describiendo el dialogo con la interfaz
oral (adjudicando el formato cursivo a la narracién por parte de la interfaz oral), y a

continuacion una imagen con el resultado obtenido (Figuras de la 27 a la 32, ambas

i —
) AP
\./

=3
PRUEBA #1:
» Welcome to Voice Library. What i§ y M'thﬁdbﬁ_&?lf u do not know
how to use this application, say: "INSTRU 1\L0b8 - (
4
AUSTRALIA. — -

Ok.
NEW ZEALAND.
Ok.

incluidas):

YV V V V
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IRELAND.
Ok.

LUXEMBOURG.

Ok.

LUXEMBOURG.

Ok.
OMAN.
Ok.
SPAIN.
Ok.
SEARCH.
Ok.

Results for TITLE "ANILLOS" (#3):

o BOOK#1:

= |SBN: 281.
= TITLE: El Sefior de los Anillos I.

= AUTHOR: Tolkien, John Ronald Reue.

= EDITORIAL: Minotauro.
= DESCRIPTION: no.

= EDITION: 29.

= LINK: no...

o BOOK#2:

= |SBN: 280.

ISBN 279.
=  TITLE: El Sefior de los Anillos I11.
= AUTHOR: Tolkien, John Ronald Reue.

. El Senor de los Anillos II.

= EDITORIAL: Minotauro.
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= DESCRIPTION: no.
= EDITION: 23.
= | INK: no...

HOME DICTIONARY ‘. VIDEOCLUB GOOGLE

[1sen [ ~TITLE i
281 | El Senhor de los Anillos T
280 | El Senhor de los Anillos 11 | Tolkden: John Ronald | ;o050 25 no |
275 | E1 Senhior deos Anillos | Tolkien, John Ronald | ioiou e = o L

D scarch again?

Figura 27. Resultados de PRUEBA #1 sobre VL.

PRUEBA #2:

» Welcome to Voice Library. What is your favorite b

If you\do not know
how to use this application, say: "INST
BURKINA FASO.
Ok.

EGYPT.

Ok.

NEW ZEALAND.
Ok.

IRELAND.

Ok.

TURKEY.

Ok.

YV V.V V V V V V V VY
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R > EGYPT.

> Ok.

» ZIMBABWE.

» Ok.

» AUTHOR

> Ok.

» SEARCH.

» Ok.

» Results for AUTHOR "benitez" (#8):
= BOOK #1:
= |SBN: 24.
= TITLE: Caballo de Troya 1.
= AUTHOR: Benitez, Juan José.
= EDITORIAL: Booket.
= DESCRIPTION: no.
= EDITION: 5.
= LINK:...

o BOOK #2:

= |SBN: 25.

TITLE: Caballo de Troya 2.
AUTHOR: Benitez, Juan José.
EDITORIAL: Booket.

= DESCRIPTION: no.

'\ AI-lT - Benitez, Juan José.
J L: Booket.
= DESCR|PT|ON no.

= EDITION: no.
= LINK: http://www.casadellibro.com/libro-saidan-caballo-

de-troya-3/707333/2900000714171.

@0



http://www.casadellibro.com/libro-saidan-caballo-de-troya-3/707333/2900000714171
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o BOOK #4:
= |ISBN: 27.
TITLE: Caballo de Troya 4.
= AUTHOR: Benitez, Juan José.
= EDITORIAL: Booket.
= DESCRIPTION: no.
= EDITION: no.
= LINK:...
o BOOK #5:
= |SBN: 28.
= TITLE: Caballo de Troya 5.
= AUTHOR: Benitez, Juan José.
= EDITORIAL: Booket.
= DESCRIPTION: no.
= EDITION: no.
= LINK:...
o BOOK #6:
= |ISBN: 29.
= TITLE: Caballo de Troya 6.
= AUTHOR: Benitez, Juan José.
= EDITORIAL: Booket.
= DESCRIPTION: no.
= EDITION: no.
= LINK:...
o BOOK #7:
= ISBN: 30.
TITLE: Caballo

= EDITION: no.
= LINK:..

o BOOK #8:
= [SBN: 31.
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= AUTHOR: Benitez, Juan Jose.
= EDITORIAL: Booket.

= DESCRIPTION: no.

= EDITION: no.

= LINK:...

HOME DICTIONARY

N v
PRONUNCIATION ,H ‘ VIDEOCLUB GOOGLE

Results for AUTHOR "benitez" (#8):

24 d(e:a':;:)';‘; J‘;':r'."]‘:; | Booket n 5 } 2
25 d?T:'rJ\I& 5 Denites, 1 Booket no 2 4
26 d?'ll';:le ’m';;‘s; } Booket no no

27 d?‘l?;l:/: ]m‘}::-e ‘ Booket no no i
28 42‘1?..",: Jl;':"‘;::ve l Booket no no .
29 d?‘l‘?v’:"; ,‘;':"')‘:;; i Booket no no '
30 d?‘l.';v'\lr: ]l;'::'l'::'e ‘ Booket no no R
31 ur:'%aéy": J".‘:""J‘oasve | Booket ‘ no no L

L’Search again?

Legal Information | Privac

W3C CSSJ

Figura%iu adads de PRUEBA #2 sobre VL.

V0|ce Library. What is your favorite book? If you do not

y Policy | Copyright 2010 | Contact Us

/

know how to use this application, say: "INSTRUCTIONS".
» ONE.
> Ok.
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> FIVE.
> Ok.
> NINE.
> Ok.
» BOOK NUMBER.
> Ok.
» SEARCH.
> Ok.
> Results for ISBN "159" (#1):
o BOOK #1:

= |SBN: 159.

= TITLE: Los Asesinatos de Crediton.

= AUTHOR: Jecks, Michael.

= EDITORIAL: Planeta de Agostini.

= DESCRIPTION: no.

= EDITION: no.

= LINK:...

N
Results for ISBN "159" (#1):
N\
B search again?
Figura 29. Resultados de PRUEBA #é’soﬁl;e V_L_—\» \
PRUEBA #4:
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Welcome to Voice Videoclub. All you want to know about your favorite
films. If you do not know how to use this application, say:
"INSTRUCTIONS".
MADAGASCAR.
Ok.
AUSTRALIA.
Ok.
TURKEY.
Ok.
ROLLING STONES.
Ok.
IRELAND.
Ok.
XANADU.
Ok.
SEARCH.
Ok.
3 Results for ORIGINAL TITLE "MATRIX":
o FILM #1:
= ORIGINAL TITLE: Matrix.
= TRANSLATED TITLE:.
= YEAR: No Da.
JOR: No Data.

YEAR: 2003.
= DIRECTOR: Andy Wachowski y Larry Wachowski.
= LANGUAJES: Inglés y Castellano.
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CATEGORY: Accion/Ciencia Ficcion.
DESCRIPTION: Anderson tomo una costosa decision
cuando decidié hacer la pregunta que Morfeo y Trinity
habian formulado antes que él. Buscar y aceptar la verdad.
Liberar su mente de Matrix. Ahora, Neo adquiere un mayor
dominio de sus extraordinarios poderes mientras Sion cae
sitiada por el Ejército de las Maquinas. S6lo una cuestion
de horas separa al ultimo enclave humano en la Tierra de
250.000 Centinelas programados para destruir a la
humanidad. Pero los ciudadanos de Sion, animados por la
conviccion de Morfeo de que el Elegido hara realidad la
Profecia del Oraculo y pondra fin a la guerra con las
Maquinas, ponen todas sus esperanzas y expectativas en
Neo, que se encuentra bloqueado por visiones inquietantes
mientras busca que medidas tomar. Fortalecidos por su
amor mutuo y por su creencia en si mismos, Neo y Trinity
deciden volver a Matrix con Morfeo y desatar su arsenal de
extraordinarias destrezas y armas contra las sistematicas
fuerzas de represion y explotacién. Pero existen poderosas
figuras dentro de Matrix que niegan el artificio de la
decision, eludiendo la responsabilidad que supone, al
tiempo que se alimentan de las verdades emocionales de
los demas. Entretanto, hay exiliados como el &nte Smith,

eo le obligagrﬁm

. Impul&

cuya inexorable conexi

al sistema que ha

humanidad que

el destino de

constructor de Matxi 'd\ecisfvgmpel
la humanidad, Neo se enfre }a\r a\urg mayor resistencia,
4

a una verdad aun mayor y a una tecision mas-imposible de

lo jamés imagino. En la confluencia de amor y verdad, fe'y
conocimiento, intencion y razon, Neo debe seguir el camino

que ha elegido.




CAPITULO 4: CONCLUSIONES

= IMAGE: Image number: 820_119681312.
o FILM #3:

» ORIGINAL TITLE: Matrix Revolutions.

= TRANSLATED TITLE:.

= YEAR: 2003.

= DIRECTOR: Andy Wachowski y Larry Wachowski.

= LANGUAJES: Inglés y Castellano.

= CATEGORY: Accion/Ciencia Ficcion.

= DESCRIPTION: Al finalizar The Matrix Reloaded la escena
es la siguiente: La flota de Zion destruida casi por
completo (s6lo quedan dos naves, la Hammer y la Logos),
Neo (Reeves) en un estado de coma y el agente Smith
aduefiado del cuerpo de Bane. La tripulacion de
Nabucodonosor han de rescatar a Neo del letargo que se
encuentra, similar a una conexion a Matrix, pero sin
cables. Neo se encuentra realmente en poder del
Merovingio. Gracias a la ayuda de Trinity y Morfeo, es
rescatado, y tras descubrir que sus poderes como el
Elegido no se limitan a Matrix, sino que puede destruir a
las maquinas en el mundo real, se encamina a La Ciudad
de las Maquinas para intentar solucionar dos acuciantes
problemas: por una parte el Agente Smith (Weaving) ha

___saturado Matrix al reproducirse una y otra vez. Dentro de

a no existe nadie mas que no sea una copia de
tra parte, los centinelas se encuentran en ese
mento arrasando por completo Zion y pocas
quedan para la humanidad de sobrevivir.
e (Pinkett Smith) llegaran a Zion a tiempo de
Pulso Electromagnético, pero esto soélo
la derrota final por breve espacio de tiempo. Neo
“~ww 7 Yy Morfeo se despiden en Zion y mas tarde él y Trinity

parten en una nave hasta la ciudad de las maquinas. Bane
(humano controlado por el agente Smith) se infiltra en la

nave e intenta matarlos, pero fracasa, aunque en la pelea
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Neo queda ciego. Trinity pilota la nave hasta la ciudad de
las maquinas, pero debido a la resistencia de los centinelas
tienen un aterrizaje brusco, tras el cual Trinity muere. Neo,
herido, llega hasta el centro de la ciudad de las maquinas
donde se encuentra con Deus ex machina, aparentemente
la maquina que gobierna a todas y el Elegido hace un trato
con el: la humanidad a cambio de la destruccion del agente
Smith. Neo deberd dirimir de una vez por todas el conflicto
con su alter ego -Smith, que equilibra la ecuacion- en una
épica batalla final entre humanos y maquinas. Al final Neo
recuerda las palabras del Oraculo: Todo principio tiene un
final, y recuerda también que el principio, la razén de
existir de Smith, es balancear la ecuacion (Neo lo sabe por
el Oraculo y por el propio Smith: El objetivo nos une...
Neo se da cuenta de que si €l mismo deja de existir en
Matrix, Smith también lo hara, por lo que se deja copiar
por Smith dando por finalizado el objetivo de ambos y
permitiendo a Deus ex machina reiniciar Matrix. Deus ex
machina da por cumplido el trato. Se termina la guerra y
las maquinas evacuan Zion. En lo sucesivo, las maquinas
no impediran gque los humanos liberen a los que quieran

salir de Matrix. Asi se lo asegura el Arquitecto a la

Oraculo. Luego se preguntaran si_Neo muere lo cual es
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Welcome to Voice Videoclub. All you want to know about your favorite

films. If you do not know how to use this application, say:

"INSTRUCTIONS".

JAPAN.

Ok.

AUSTRALIA.

Ok.

CANADA.

Ok.

KUWAIT.

Ok.

SPAIN.

Ok.

OMAN.

Ok.

NEW ZEALAND.

Ok.

DIRECTOR.

Ok.

SEARCH.

Ok.

1 Results for DIRECTOR "JACKSON":
o FILM #1:

* ORIGINAL TITLE: Blanc

u
—
20
>
P
wn
=
>
ol
m
O
—
-

Morey, Perce Pearce,
= LANGUAJES: Castellano.
= CATEGORY: Animacion Disney.
= DESCRIPTION: Hace muchos afios, en un pais lejano,

vivia una princesa llamada Blancanieves. Su madrastra,
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una bellisima hechicera, consulto con su espejo magico
quien era la mujer mas hermosa del reino, y al contestarle
que Blancanieves ordend a uno de sus vasallos que llevara
a la princesa al interior del bosque y le quitara la vida. En
lugar de cumplir la cruel mision que le habia sido
encomendada, el verdugo dejo libre a Blancanieves, con la
condicion de que no volviera nunca mas al castillo, de
modo que la reina no supiera que continuaba viva. Guiada
por un grupo de animalillos del bosque, la princesa lleg6 a
una casita situada en lo més profundo de la floresta. En su
interior todo era muy pequefio: muebles, enseres, como si
estuviera habitada por nifios. Todo estaba muy sucio, tanto
que Blancanieves y los animales del bosque necesitaron el
dia entero para limpiarlo. Al fin, cuando la casa brillaba
resplandeciente y el puchero hervia alegremente en el
fuego, la princesa se acostd sobre tres camas y se quedo
dormida. En el otro lugar del bosque, siete enanitos daban
por terminada su jornada de trabajo en la mina de
diamantes. Caminando, volvieron a su casa y se quedaron
muy sorprendidos al ver una luz brillando en la ventana y
humo saliendo por la chimenea. Al principio pensaron que
la casa estaba invadida por los duendes y tenian mucho

miedo a entrar, por lo que enviaron por delante al mas

0 de todos, mientras ellos le seguian, armados de

=

e~
admitieron encantados, y tras la abundante cena

casa y cocinar para ellos, cosa que los enanitos

celebraron una fiesta. Mientras tanto, en su castillo, la
reina consultaba a su espejo magico sobre la identidad de

la mujer més bella del reino, a lo que el espejo contestaba
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que continuaba siéndolo Blancanieves y que vivia en el
bosque en la casa de los enanitos. La madrastra tomo el
aspecto de una horrible bruja y encanto una manzana con
un hechizo que haria que quién la mordiese caeria como
muerto y sélo recobraria la vida si recibia un beso de
amor, tras lo cual se dirigié al bosque dispuesta a acabar
por si misma con la vida de la princesa. Cuando los
enanitos se fueron al trabajo, la bruja le dio a
Blancanieves la manzana envenenada y cayé como muerta.
Al momento se apercibio de que los amigos de la princesa
regresaban, por lo que huy6 hacia el monte, encontrando
la muerte en su fuga. Los siete enanitos depositaron el
cuerpo de su amiga en una urna de cristal. Lloraban
amargamente la desaparicion de Blancanieves, cuando
aparecié un principe llegado de un lejano pais, atraido por
la fama de la belleza de la princesa. Al verla tan bonita, el
principe la besd, con lo que el hechizo quedo deshecho. El
principe se llevo a Blanca.

IMAGE: Image number: 110_119679390.
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HOME DICTIONARY GOOGLE

Results for DIRECTOR "JACKSON

ORIEINAL Blancanisves v Ios Sists Enanitos
TITLE:

TRANSLATED ~ Snow White and the Seven Dwarfs
TITLE:

YEAR: 1937

DIRECTOR: William Cottrell, Wilfred Jacksan, Larry Marey, Perce Pearce, Ben
Sharpsteen

LANGUAGES:  Castellsno

CATEGORY: Animacion Disney

Hace muchos anas, en un pais lejanc, vivia una princesa llamada
Blancanieves. Su madrastra, una bellisima hechicera, consulto
con su espejo manico quien era la mujer mas hermosa del reino,
¥ al contestarle que Blancanieves srdeno a une de sus vasallos

ue llevara a la princesa al interior del bosque y le quitara la
vida. En lugar de cumplir 1a cruel mision que le habia sido
encomendada, el verdugo dejo libre a Blancanieves, con
Condcion de us 16 valviers mungs mas al catile, de mads que
la reina no supiera que continuaba viva. Guieda por un grupo de
animalillos del bosade, a princesa llean a una casita situada en lo
mas profundo de la floresta. En su interior tado era muy
pequenci muebles, enseres, coma si estuviera habitada por
ninss. Tado estaba muy sucio, tanta que Blancanieves y los
animales del bosque necesitaron el dia enters para limpiarlo. Al
fin, cuando la casa brillaba resplandesiente ¥ el puchero hervia
alegremente en el fuego, |s princesa se acosto sobre tres camas
y s¢ quedo dormida. En el otro lugar del bosque, siete enanitos
daban por terminada su jornada de trabajo en la min
diamantes, Caminando, volvieron a su casa y se quedaron muy
sarprendidos al ver una luz brillande en ls ventana y humo
saliendo por |a chimenea. Al principio pensaran que la casa
estaba invadida por los dusndes y tenian mucho miedo  entrar,
po I que enviaron por delants al mas pequsno ds todos,
mientras ellos le seguian, armados de garrotes, dispuestos & dar

DESERIPTION:  una paliza al intruso. Dormida sobre su cama encontraron a |s
princesa Blancanieves, Desperto, admirandose de encontrar a los
Siets enanitos, a las qus conto ls causa por la qus ss hallaba alli

mbio de que le permitieran quedarse, Blancanieves se
ofrecio 5 limpiar |3 casa y cocinar para ellos, cosa que los
enanitos admitieron encantados, y tras la sbundante cena
celebraran una fissta, Misntras tanto, en su castillo, la reina
consultaba o su espejo magico sobre |a idenidad de la mujer mas
bells del reino,  Io qus el espejo contestsba qus continuaba
siendalo Blancanieves y que vivia en el bosque en |a cass de los
enanitos, La madrastra tomo el aspecta ds una horrible brujs
encanto una manzana con un hechizo que haria que quien la
mordiese caeria como muerto ¥ solo recobraria la vida si recibia
un beso de amor, tras lo cual se dirigio 2l hosque dispuests 5

apercibio de que los smigos de |a princesa regresaban, por o que
huyo hacia el monts, encnn(randn Ja muerte an su fuga, Los siete
enanits depostaron ol cuerpa de su arnigs en uns ums

de

cuando aparecio un principe negauu de un lejano pais, atraida por
Ia fara de |a bellsza de la princess, Al verla tan bonita, sl
principe la beso, con lo que el hechizo queda deshecho. El
principe se lleva a Blanca

IMAGE:
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Welcome to Voice Videoclub. All you want to know about your favorite

films. If you do not know how to use this application, say:

"INSTRUCTIONS".

TWO.

Ok.

ONE.

Ok.

BLANK.

Ok.

GREECE.

Ok.

ROLLING STONES.

Ok.

AUSTRALIA.

Ok.

MADAGASCAR.

Ok.

SPAIN.

Ok.

TRANSLATED TITLE.

Ok.

SEARCH.

Ok.

1 Results for TRANSLATED TITLE 21

o FILM #1:

= ORIGINAL TITLEN21
= TRANSLATED TIT ‘r}.ms’

* YEAR: 2003. DIRE R\Q{ dﬁ?é nzalez Inarritu.

LANGUAJES: Castellano. :
= CATEGORY: Drama.

= DESCRIPTION: En 21 gramos se muestra una pelicula que

junta varias lineas argumentales, esta vez alrededor de las
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consecuencias de un tragico accidente de automovil. Sean

Penn interpreta a un matematico gravemente enfermo,
Naomi Watts interpreta a una afligida madre, y Del Toro
interpreta a un convicto cuyo descubrimiento del
Cristianismo se pone a prueba tras el accidente.

= |MAGE: Image number: 11_119678390.

HOME DICTIONARY

Results for TRANSLATED TITLE "21 GRAMS™:

Film #1:
ORIGINAL 21 Gramos
TITLE:
TRANSLATED 71 Grams
TImE:

vEAR: 2003
DIRECTOR: Alejandra Gonzalez Inarrity
LANGUAGES:  Castellano

CATEGORY: Drama

£ DEscRIPTIO

IMAGE:

st

3

Search again?

/ Figura S\ﬁ)ad de PRUEBA #6 sobre VV.
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3.4.5 Gestion privada de bases de datos

La etiqueta situada en la parte inferior de las péginas principales de las
aplicaciones VL y VV, despliega el menu de acceso al sistema de gestion de las bases
de datos correspondientes a las aplicaciones. Para acceder al sistema de gestion es
necesario introducir un nombre de usuario y contrasefia de administrador. El control
de seguridad esta creado para evitar que cualquier usuario externo a la administracion
del entorno pueda acceder al sistema gestor de las bases de datos. En la Figura 33

podemos ver el mend de acceso en la aplicacion VV.

HOME DICTIONARY

Insert the film you want to search:

.
/
(

)\ ORIGINAL TITLE x| ~Sendit

Legal Information | Privacy Policy | Copyright 2010 | Contact Us

W3’ ess !}

USER NAME: | ‘
PASSWORD: | ‘

LOGIN

Administration

Figura 33. Men( de acceso a 'meq;tor ;Ie BDD.
L/Y ——
W 12

Este menl estd disefiado de manera indepen ients” a la licacion

XHTML+Voice, excluyendo completamente la gestion a través de interfaz oral debido

a la ausencia en este entorno de usuarios.
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Al hacer click en LOGIN se ejecuta un proceso en PHP que comprueba que los
datos de nombre de usuario y contrasefia sean correctos, comparandolos con una base
de datos. En caso de que no sean correctos, el sistema redirige a una pagina de error.
En caso de que sean correctos, el sistema muestra la pagina de gestion de la base de
datos correspondiente. La pagina contiene el menu de gestion mostrado en la Figura
34, en el que se puede elegir entre insertar, modificar, o borrar una pelicula (en el caso
de la aplicacién VV; la misma gestion pero con libros se realiza en la aplicacion VL)

de la base de datos.

NG 2
HOME DICTIONARY g VIDEOCLEBqp GOOGLE

What you want to do?

**/lnsert a Film.
xDeIete a Film.

-
* Modify a Film.

lIE)(]T

Legal Information | Privacy Policy | Copyright 2010 | Contact Us

/ W3C ess }

Figura 34."MenU @e gestion de la BBDD Videoclub.

Una ve estion se accede a una nueva pagina con los

eleccionada Iat;t/\i
— | Y

enar/ En caso de

AN

campos correspc @ente a'las caracteristicas de la pelicula/libro. Para borrar un

formularios a rer insertar un elemento, se completan todos los
o de la base de datos seria necesario introducir el titulo original en el caso de
las peliculas, y el ISBN en el caso de los libros. Si se pretende modificar los datos de

un elemento almacenado previamente se realizan las dos operaciones anteriores, se
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borra el elemento buscandolo por su identificador, y se completan los nuevos datos
para poder insertarlo.

Cada una de las tareas de gestion nos lleva a una pagina de proceso codificada en
PHP con permisos de acceso a las bases de datos de MySQL. La pagina de proceso
envia la consulta, insercion o borrado del elemento directamente a la base de datos
correspondiente, recibiendo una respuesta de OK/Error mostrada al administrador por
pantalla en el entorno de VA.

3.5 Voice Google

Una de las plataformas mas importantes actualmente gracias a su motor de
busqueda de internet es Google. Sin embargo, aunque esta en desarrollo una aplicacion
oral a través de la cual el usuario puede realizar llamadas desde su propio correo de
Gmail, no existe la posibilidad de usar el buscador Unicamente con la voz. Esta

imposibilidad deja fuera de la utilizacion del motor de bus a-cualgquier persona

de internet a personas con discapaci
arquitectonicas de internet.



CAPITULO 4: CONCLUSIONES

Existe un uso parcial de los contenidos de internet en general gracias a
ordenadores completamente adaptados a personas con la capacidad motora
disminuida, o visibilidad parcial completamente disminuida. Incluso, navegadores
como Opera, favorecen el uso de internet a este sector de la poblacion bastante
desatendido. Sin embargo el uso que puedan hacer de estas herramientas dista mucho

del uso que le da el resto de la poblacion.

Gracias a la aplicacion Voice Google (VG) el usuario puede acceder al buscador e
introducir cualquier contenido que desee en la plataforma mediante su voz. La interfaz
de la aplicacion recibird el contenido y mostraré al usuario los resultados tanto a nivel
visual como a nivel oral. Ademas, la aplicacion permitird seleccionar al usuario
cualquiera de los enlaces mostrados en la pagina de resultados mediante su voz, y la
plataforma le redirigird esa pagina. De esta manera, se ampliara una funcionalidad
esencial al mejor motor de blsqueda jamas creado, integrando a sectores de usuarios
para los que antafio podria resultar impensable adaptar. Las interfaces visuales y orales
estan igualadas de tal manera que desde ambas modalidades se realiza el mismo

manejo de la herramienta.

3.5.1 Funcionamiento

mandos correspondi

o [




ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA X+V PARA
EL DESARROLLO DE UN ENTORNO DE USUARIO

Una vez que el resultado se muestra por pantalla la interfaz oral lee los contenidos
al usuario ademas de mostrarlos por pantalla. Se muestran los diez primeros
resultados, encabezando cada vinculo encontrado con la palabra “LINK” y el nimero
correspondiente al orden que ocupa en la narracion. De esta forma, si el usuario desea
visitar el enlace numero cuatro, no debe aprenderse el nombre completo del enlace y
decir a la aplicacion “www.enlace.com”, sino que Gnicamente debe decir el comando

“LINK FOUR”, y la aplicacion redirigira al usuario a el vinculo correspondiente.

En cualquier momento de la narracion, al igual que ocurre en el resto de
aplicaciones, el usuario puede interrumpirla, visitar otras aplicaciones, o directamente
si ya ha decidido el enlace que desea visitar, decir el comando correspondiente a ese
enlace. Ademas, el usuario puede decir el comando “SEARCH AGAIN” y volver a la

pagina principal de la aplicacion VG para realizar una nueva busqueda.
Todas las instrucciones necesarias para manejar la aplicacion Unicamente con la

voz, se especifican en una pestafia bajo la barra de busqueda en la pantalla principal de

la aplicacidn, en la que al hacer click, son desplegadas.

3.5.2 Disefno

representativa de la aplicacion en la cabecefa d pagina, compuesta

i 76\del entorno VA.

se muestra el menu de aplicacion, y la barra Wﬁa_dé ‘Qm&ﬂi
VG

NRAE]

Q /"

35 podemos ver la pagina principal de la aplicacl
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Figura 35. P4agina principal de la aplicacion VG.

En la pagina de resultado, una vez el usuario ha obtenido el contenido buscado, se
muestra el mismo aspecto y disefio, salvo en el cuerpo de la pégina, donde se
visualizan los diez primeros enlaces de resultado, y una etiqueta para volver a buscar
mas contenidos. El aspecto oral, se caracteriza por seguir los patrones de aplicaciones
anteriores, narrando un dialogo de presentacion en la pagina principal, recibiendo los
comandos del usuario, y narrando los contenidos de los resultados para que el usuario

pueda seleccionar un vinculo a visitar, volver atrds, o navegar por el resto de la
aplica

Ci6 —=
=~ w
o

\’/\

2 A
AL)
W




ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA X+V PARA
EL DESARROLLO DE UN ENTORNO DE USUARIO

3.5.3 Arquitectura

El codigo de la pagina principal de la aplicacién, esta distribuido de la misma
forma que en aplicaciones anteriores, dejando por un lado la informacion, por otro la
interfaz de dialogo, y por altimo la interfaz oral. El archivo de acceso a la aplicacion
que contiene la estructura anterior se denomina “sgoogle.xhtml”. El usuario introduce
la informacion que desea buscar, a través de cualquiera de las dos interfaces, y el
archivo lanza el proceso codificado en el archivo “google_process.php”. Este proceso
recoge el contenido de la informacion, lo incrusta en la direccion del buscador, y lanza

la funcién predefinida “file_get_contents()”.

En un intento por optimizar las busquedas se lanzé la funcion predefinida sobre la
pagina principal del buscador Google, sin embargo el resultado no fue el esperado. La
informacién obtenida distaba mucho de los resultados de busqueda. Esto nos llevo a
lanzar la funcion sobre las paginas de resultados del propio Google, sin obtener
resultados satisfactorios. Se probé a utilizar otro buscador, como es el proporcionado
por EI Mundo, Ariadna, con un resultado 6ptimo. Este buscador utiliza el motor de
Google para sus propias busquedas, favoreciendo unos resultados acordes a las
expectativas de la aplicacion VG. Sin embargo, este buscador actualizé su cédigo,

incluyendo mas publicidad, y lineas de cddigo variables, imposibles de predecir, lo

la funcion

-

Una vez que almacenamos la in i i
“file_get_contents()”, procedemos a filtrar los ¢ eniS&&tpS:‘lj/ti
|

Eliminamos las
etiquetas innecesarias, la publicidad y la informacion ifre vant itenemos los
vinculos resultantes con sus respectivas etiquetas. Una vez que el contéhl
procesado y listo, cogemos la plantilla de resultados denominada como

“rgoogle.xhtml” e incrustamos la informacion tanto a nivel oral como a nivel visual,
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creando el archivo “rgoogle2.xhtml”. Este ultimo archivo esta ya preparado para ser

mostrado al usuario y soportar las interacciones con este, por lo que se redirige desde
el archivo de proceso al archivo de resultados. En la Figura 36 podemos ver el flujo de

la informacidn descrito en las lineas anteriores.

=} Google

google
process

PHP

rgoogle2 rgoogle

XHTML

XHTML

Figura 36. Flujo de informacion de la aplicacion VG.

El archivo correspondiente a los resultados que se muestran al usuario, registra la
informacion de tal manera que muestra al usuario los vinculos encontrados y sus

descripc junto_a labra “LINK” y el numero (del uno al diez) que le
/-ccﬁe ("e, sitia en la lista. Estos enlaces son incrustados

/tamble ‘a nlvel oral, de

e forma que dice “LINK’%,

andos numéricos or
enlace que desea V|5|tar redl ecfm\:l

segun el orden

I usuario recibe la narracion de la maquina
vihculo, y descripcion. Una vez que el usuario
n los vinculos puede decirle a la maquina el

le inmediatamente a ese enlace.
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3.5.4 Pruebas y limitacion de errores

A la hora de limitar los errores, se ha observado que en la construccion de la
aplicacion VG, como ocurre también con la aplicacién VD, es muy dificil establecer
un codigo que permanezca inalterable tanto en su funcionamiento como en su
estructura. Esta dificultad viene determinada por la extraccion del cédigo de paginas,
como Wikipedia y Google (Lycos, como vimos en el apartado anterior), que pueden
actualizar sus paginas y modificar su codigo, alterando la estructura de los procesos.
Los procesos de estas aplicaciones convierten las paginas en texto, y seleccionan los
contenidos mediante busquedas de etiquetas predefinidas que se entiende
permaneceran constantes. Sin embargo, como comprobamos con el buscador Ariadna,
los desarrolladores modifican sus entorno, cambiando etiquetas e identificadores
muchas veces sin que estos cambios se aprecien a nivel visual. Estos cambios afectan
en gran medida a los patrones de conducta de los procesos, por lo que las aplicaciones
se ven sometidas a la voluntad de desarrolladores externos a la aplicacion. Si bien, esta
aplicacion estd preparada para estos cambios, ademas de ser una guia de futuros
desarrollos en esta tecnologia mas que una aplicacién comercial, esta inadaptabilidad y
dependencia dindmica no logra eclipsar la potencia y eficiencia de un cédigo que se

pretende en constante desarrollo y evolucién.

Las pruebas realizadas sobre esta aplicacion estan desglosadas en las proximas

lineas, con las Figuras 37, 38 y 39 como iméagenes d
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» Welcome to Voice Google. What do you want to search? If you don't know
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how to use this application, say: "INSTRUCTIONS".
AUSTRALIA.
Ok.

TURKEY.

Ok.

IRELAND.

Ok.
LUXEMBOURG.
Ok.
AUSTRALIA.
Ok.

SEARCH.

Ok.

Results for "atila":

o LINK 1: Attila - Wikipedia, the free encyclopedia... Atilla/Etele in
Hungarian (all the three name variants are used in Hungary; Attila
is the most popular variant), Etzel in the German Nibelungenlied,
or Attila, Atila or ... en.wikipedia.org

o LINK 2: Atila - WelcomeAtila toured with the legendary Buddy

Greco and earned a new fan in the process. Buddy said, d€cel was

J music, discography, MP3, videos and reviews
is @ Symphonic Prog / Progressive Rock artist from Spain.
This page includes ATILA's : biography, official website, pictures,
videos from YouTube, MP3 (free ... Www.progarchives.com
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LINK 5: Attila (TV 2001) - IMDb Directed by Dick Lowry. With
Gerard Butler, Powers Boothe, Simmone Mackinnon, Reg Rogers.
A romanced story of Attila the Hun, since his childhood, when he
lost his ... www.imdb.com

LINK 6: Atila | Hello Young Lovers | CD BabyListen to and buy
Atila music on CD Baby. Download Hello Young Lovers by Atila
on the independent record store by musicians for musicians.
www.cdbaby.com

LINK 7: ATILA on MySpace Music - Free Streaming MP3s,
Pictures ...MySpace profile for ATILA. Find friends, share photos,
keep in touch with classmates, and meet new people on MySpace.
WWW.myspace.com

LINK 8: ATILA - Association of Turicum International Business
Law AlumniHomepage der Alumni-Vereinigung der Juristischen
FakultAat der UniversitAat ZAvarich, Schweiz. - Homepage of
business law alumni of the University Zurich, Switzerland.
www.atila-zh.ch

LINK 9: Atila BiosystemsAtila Biosystems not only provide
innovative technology, but also technology to meet ultra high
throughput miRNA and SNP ... atilabiosystems.com

LINK 10: Flickr: AtilaAbout Atila / atila. Photostream. | AM
OLDER THAN 18 YO. way! older!!! Photos of Atila See more...
Atila's favorite photos from other Flickr membe&See more.

www.flickr.com

oy

A
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Results for "atila":

LINK 1: Atila - Wikipedia, the free encvelopedia
Atila was a Spanish progressive rock group of the 13705, The four-member band released twa studio albums
and a live album.[1] [edit] Discography ... enwikipedia.org

LINK 2: Atila - Wikipedia, |a enciclopedis libre o
Atila (406 - Valle de Tisza, 453) fue el ACltimo y mAis paderasa caudillo de los hunos, tribu procedente ...

gobernAZ el mayor imperio europea de su tizmpo, desde =l 434 ., eswikipedia.org

Atil

LINK 3: atila (arilz_alita) on Twitrer

Get short, timely messages from atila. Twitter is 2 rich source of instantly updated information, It's easy to
stay updated on an incradibly wide variety of topics. ... twittzr.com

LINK 4: ATILA music. discography. ME3, videos and reviews
ATILA is a Symphanic Prog / Progressive Rack artist from Spain, This page includes ATILA's : bisgraphy,
official website, pictures, videos from YouTube, ... www.progarchives.com

LINK 5: Elickr: Atila
"Atila continuously amazes us with his creativity and never ending ideas on how to shoot ... Atila has an eye
for class and his partraits just ooze sophistication ... www.Aickr.com

LINK 6: Atila Biosystems
Atilais =ni ive biotzch company developing novel chemistry to mest modern life scisncs ressarch,
di ical devel nesds. Our Servics ... wiw.stilabicsystems com

and phar

LINK 7: ATILA on MySpace Music - Fres Strezming MP3s, Pictures ...
MySpace Music profile for ATILA. Download ATILA Fusion / Fusion / Lyrical music singles, watch music
videos, listen to free streaming mp3s, & read ATILA's blog, www.myspace.com

LINK 8: Atils on ¥shoo! Music N
Atila music profile on Yahoo! Music. Find lyrics, free streaming MP3s, music videos and photos of Atila on
*ahoo! Music newmusic.yshoo,com

LINK 9: Main Page
ATILA FEM Software, ATILA Description. ATILA Packages. ATILA Downloads ... ATILA 2010 Fzll Seminar.
Date B Time: Octeber 4, 2010, 1 PM ~ 5 BM. Lecation: 200 ... www.mmech.com

LINK 10: The Name Atila Custom Chinese Calligraphy Wall Scroll or Painting
You can buy a wall scroll with Atila in Chinese characters, We've carefully transliterated Atila into Mandarin
and can offer many custem Chinese calligraphy ... www.erientaleutpest.com

3] Search again?
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Figura 37. Resultados de la Prueba #1 sobre VG.

hat do you want to search? If you don't know
, say: "INSTRUCTIONS".

» BLANK.
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Ok.

BURKINA FASO.

Ok.

EGYPT.

Ok.

AUSTRALIA.

Ok.

TURKEY.

Ok.

LUXEMBOURG.

Ok.

EGYPT.

Ok.

SPAIN.

Ok.

SEARCH.

Ok.

Results for "the beatles":

o LINK 1: The Beatles ‘Red’ and ‘Blue’ have been remastered by the
same dedicated team of engineers at EMI Music’s Abbey Road
Studios responsible for remastering The Beatles’ original ...
www.thebeatles.com
o LINK 2: The Beatles - Wikipedia, the free e Iopedia\The Beatles

were an English rock band, for, i Liverpool in a1'2}6

o LINK 3: The Beatles: hy from Answers.c

ied: 1970 Best

Fab Four One of the blg st CALaét st y, The Beatles
were John Lennon (guitar ... ts

o LINK 4: The Beatles (TV series) - Wlklp iathe free
The Beatles is an American animated television series featuring the
fanciful and musical misadventures of the popular English rock

band of the same name. en.wikipedia.org
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LINK 5: The Beatles - TvWiki, the free encyclopedia. The Beatles
were a British pop and rock group from Liverpool, England. The
group shattered many sales records and charted more than 50 top
40 hit singles, including 20 #1 ... tvwiki.tv

LINK 6: The Beatles - Simple English Wikipedia, the free
encyclopedia. The Beatles were a very popular rock and pop band
in the 1960s. They were from Liverpool, England. The members of
the band were John Lennon (rhythm guitar, keyboards), Paul ...
simple.wikipedia.org

LINK 7: The Beatles - Fan History Wiki: The Fandom History
Resourcelntroduction. The Beatles fan fiction community likely
traces its roots back to the mid to late 1960s. During this era and
during the ensuing thirty years, most of the fan
www.fanhistory.com

LINK 8: The Beatles — Free listening, videos, concerts, stats
...Watch videos amp; listen to The Beatles: Come Together, Let It
Be amp; more, plus 865 pictures. The Beatles were an iconic rock
group from Liverpool, England. They are ... www.last.fm

LINK 9: The Beatles | Music Videos, News, Photos, Tour Dates
...50 much has been said and written about the Beatles -- and their
story is so mythic in its sweep -- that it's difficult to summarize
their career without restating ... www.mtv.com

LINK 10: The Beatles - The Internet Beatles Album A collection of

behindsthe ... www.beatlesagain.com

e links, you must to say: "LINK", and the
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Results for "the beatles":

LINK 1: The Beatles - wikipediz
Article sbout the Beatles inclucing thir sarly y=ars, studic styls svolution, the Beatles on fims, 2nd
discegraphy. Alse incluss sudio sxcerpts of selacrad songs, sn.wikipsdiz org

LINK 2: The Beatles Vidzos on Youtube
There are planty of Beatles-rzlzted footages spread on the tube but it's difficult to have them in 2 logical
sequence, BeztlesTube will help you to do that. ... www.beatlestube.net

LINK 3: The Beatles discogrschy - Wikipscis. the fres sncvclopedia
The Beatles' ciscography was originsly releas=c on the vinyl format, with full-length ... The Beatles' UK
discography was relszs=d on CD in the late 1980s, ... enwikipedia org

LINK 4: [ Am The Beatles
Their history, albums, songs, lyrics, and what their songs mean. ... Relive The Beatles On Tour during two of
their wildest Concerts!! Experience Beatlemania ... www.iamthebeatles.com

LINK 5: The Beatles News - Topix
News about The Beatles continually updated frem thousands of sources around the net. www topizcem

LINK 6: The Beatles News - The New Vork Times
News about the The Beatles, Commentary and archival information about the The Beatles from The New York
Times. topics.nytimes.com

LINK 7: The Beatles | Music Videos, News, Bhotos, Tour Dates ...
Stay current on new The Beatles Music Videos, News, Photos, Ringtones, Tour Dates, Lyrics, and more on
MTV.com, www.mtv.com

LINK 8: The Beatles - LOVE
The official website of The Beatles. Includes historical information, interactive features, merchandise and the
latast news. www.thebeatles.com

LINK 9: The Beatles on MySpace Music - Free Streaming MP3s, Pictures ...
MySpace Music profile for The Beatles. Download The Beatles Rock / Pop / music singles, watch music videos,
listzn to free strzaming mp3s, & read The Beatles's blog. www.myspace.com

LINK 10: 'Rain: A Tribute to the Beatles' proves three generations ...
Tfyou still believe in yastarday, Rain: & Tribut= to the Beatles, a valentine to the enduring music of the
Beatles playing this weskend at Mizmi's Adrienne Arshe ... www.mizmiherald.com

¥ Search again?
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Figura 38. Resultados de la Prueba #2 sobre VG.

PRUEBA #3:

s\’\

MADAGASCAR.
Ok.

AUSTRALIA.

Ok.

ROLLING STONES.
Ok.

IRELAND.

YV V.V V V V V
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» OMAN.
> Ok.
> BLANK.
» Ok.
» PAKISTAN.
> Ok.
» UNITED KINGDOM.
» Ok.
» ZIMBABWE.
> Ok.
» OMAN.
» Ok.
» SEARCH.
> Ok.
» Results for "mario puzo":

o LINK 1: Mario Puzo - The Official Library; Bookstore The Official
site for author Mario Puzo, author of The Godfather, The Last
Don, and others. Features a comprehensive store.
mariopuzo.com

o LINK 2: Mario Puzo - Wikipedia, the free encyclopedia Mario
Gianluigi Puzo (October 15, 1920 — July 2, 1999) was an

_American author and screenwriter, known for his novels about the

/ The Godfather (1969 ... en.wikipedia.org

. Information from Answers.comWorks by

figlal Mario Puzo Library The Official site for

@u; :! rio_PUzo, author of The Godfather, The Last Don, and

Features a comprehensive store. www.jgeoff.com
o LINK 5: Mario Puzo - IMDb Mario Puzo was born October 15,
1920, Hell's Kitchenquot; on Manhattan's (NY) West Side and,
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following military service in World War I, attended New York's
New ... www.imdb.com

LINK 6: Mario Puzo BIOGRAPHY Mario Puzo’s Biography.
Mario Puzo was born October 15, 1920, in quot;Hell's
Kitchengquot; on Manhattan's (NY) West Side and, following
military service in World War Il ... www.mariopuzo.com

LINK 7: Mario Puzo: Facts, Discussion Forum, and Encyclopedia
Article The Dark Arena is the first novel by Mario Puzo, published
in 1955.The book follows Walter Mosca, an American World War
Il veteran who is forced to return to Germany for
www.absoluteastronomy.com

LINK 8: Mario Puzo Biography - Mario Puzo Childhood, Life
amp; Timeline Mario Puzo was an Italian-American author and
screenwriter. Read this brief biography to find more on his life.
www.thefamouspeople.com

LINK 9: Mario Puzo Achievements, Author Biography, Trivia, and
Movies ...Mario Gianluigi Puzo was a two time Academy Award-
winning Italian American author and screenwriter, known for his
novels about the Mafia, especially The... www.juggle.com

LINK 10: The Godfather (novel) - Wikipedia, the free encyclopedia
The Godfather is a crime novel written by Italian-American author
Mario Puzo, originally published in 1969 by G. P. Putnam's Sons.
It details the story of a ... en.wikipedia.org

If you want to visit the links, st to say: "

number of link you want toVisif
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Results for "Mario Puzo™:

LINK 1: Mario Puzo - The Official Library & Bookstore
The Official site for author Marie Puza, author of The Godfather; The Last Den, and others, Features a
comprehensive store, www.mariopuzo.com

LINK 2: Mario Puzo - Wikipedia, the free encyclopedia
Mario Gianluigi Puzo (October 15, 1320 3€° July 2, 193] was an American zuthor and ... Under the
pseudonym Mario Cleri, Puzo wrote World War 1T adventure features for .., en.wikipedia.org

LINK 3: Mario Puzo: [nformation fram Answers.com
Warks by Mario Puzo (1320-1393) 1968 The Godfather . After two previous critically acclaimed but unpopular
novels, Puzo pracuces what has been www.answers.com

LINK 4: Books nd Writers: Mario Puzo
Puzo's book had a deep impact on American society through its film adaptation
immigrant family in New York City in the ares known a5 ' ... www.kifasto.sci.f

Mario Puzo was barn into an

LINK 5: Mario Puzo BIOGRAPHY
Mario Puzo was born October 15, 1320, in "Hell's Kitchen" on ... Mario Puzo has also written several
screenplays, including Earthquake, Superman, and all three Godfsther ... www.mariopuzs.com

LINK 6: The Officiz| Maric Puzo Library
The Official sits for author Maria Puza, author of The Godfather, The Last Den, and cthers. Festures =
comprehznzive store, wwwigssff.com

LINK 7: Mario Puzo - Authors - Random House
Mario Puzo was born in New York and, following military service in World War 11, sttended Naw York's New
Scheol for Secial Research and Columbia University, ... www.randomhouse.com

LINK 8: Mario Puzo Biography Summary | BookRags.com
Mario Puzo summary with 16 pages of lesson plans, quotes, chapter summaries, anzlysis, encyclopedia
entries, essays, research information, and more, www.bookrags.com

LINK 9: Mario Puzo bocks on New Boston Fine And Rare Books
Grey cloth coverad boards with black spine. Stated "First Impression” on title page. ... Puzo, Mario Listings. If
yeu cannet find what you want on this page, then please use our ... www.newbostonusedbooks.com

LINK 10: Mario Puzo on Larry King Live
MARIQ PUZO: I thought interviews don't really help sell 2 book, .. MARIO PUZO: Well, during that 20 years,
marketing became more and more important in selling 2 book, . wwwigeoff.com

(] Search again?
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Figura 39. Resultados de la Prueba #3 sobre VG.
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4.1 Resumen

ications (VA), en cada una de las aplicaciones que lo

El eptdfno Voice
/%ﬁpqﬁe‘\ Baysittia como una

-

ejores referencias a la hora de realizar el estudio

nivel mz'{s es;riéh jor formado para el disefio visual de entornos
- \ A\ - -7 -
ue el's gy 0 lengdiaje cumple la funcion de generar sistemas de
dialogo a través gi terfaces-orales que interaccionan con el usuario con el usuario
S e

0 y recogiendo informacion. De esta forma, integramos en la plataforma VA
todo un sistema oral que permite al usuario la navegacion y uso de todas y cada una de

las aplicaciones Unicamente con su voz.
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La portada del entorno VA muestra una breve descripcién en Inglés de cada una
de las aplicaciones que lo componen. El sistema de didlogo oral da la bienvenida al
usuario y le invita a navegar por la plataforma. Si el usuario pasa el raton por encima
de cualquiera de los textos descriptivos de las aplicaciones comprobard como estos
textos son narrados al usuario instantaneamente. Una vez que el usuario ha elegido la
aplicacion que desea visitar puede decir su nombre a VA y este redirigird la pagina a

esa aplicacion.

La primera aplicacion que nos encontramos es Voice Dictionary (VD). Con esta
aplicacion podemos buscar cualquier contenido de la plataforma Wikipedia con
nuestra propia voz y obtener los resultados de manera visual y oral. El usuario debe
deletrear el contenido de la busqueda a través de las instrucciones que se muestran en
una etiqueta inferior, o mediante el comando oral “INSTRUCTIONS”. Cada uno de
los comandos mostrados, en su mayoria paises del mundo, inserta una letra en la barra
de busqueda. Una vez completado el contenido de la busqueda, y a través del comando
oral “SEARCH”, la aplicacion envia la informaciéon a Wikipedia, recoge los
resultados, los procesa y los muestra en una pagina de resultado. Esta pagina de
resultado narra cada uno de los contenidos encontrados al usuario, pudiendo en
cualquier momento ser interrumpido. El usuario puede realizar la funcién de
hipertexto seleccionando cualquiera de los hipervinculos de manera oral, y generando

una nueva péagina de resultado con un nuevo contenido y una nueva narracion. En

cualqmer momento de todo el proceso de busqueda y resultados de la apllcacmn VD el

pronunciacion en lengua inglesa. El usuario f zﬂb:do e puede elegir

entre las instrucciones (donde se le mostraran

m

instrucciones para el correcto uso de los juegos), el juego de- Ias_paiabr -denominado

“Words”, y el juego de las imagenes denominado “Picture”.
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Al acceder al juego de las palabras, ya sea por el enlace visual o a través del
comando oral, se muestra al usuario una pagina con una palabra y definicion
seleccionada al azar de entre las cerca de doscientas mil palabras almacenadas. La
aplicacion narra al usuario la definicion de la palabra y el usuario debe pronunciarla
correctamente. De ser asi, obtendra diez puntos que se suman al total de puntos
obtenidos por el usuario, mostrados en la esquina superior izquierda de la pégina,
junto a la puntuacion mas alta obtenida en este juego. En caso de que el usuario no
conozca la pronunciacion correcta de la palabra puede acceder a la solucion o pasar a
la siguiente palabra (todo ello tanto de manera visual como de forma oral). En
cualquier momento puede salir del juego volviendo a la pagina principal de la

aplicacion VP.

En caso de que el usuario elija el juego de las imégenes se muestra una imagen, en
lugar de una palabra, seleccionada de manera aleatoria de una base de datos con méas
de seiscientas imagenes de todo tipo. El resto de contenidos de este juego se muestran
iguales a los del juego de las palabras. Sin embargo, en este caso, ademas de
pronunciar correctamente el nombre de la imagen, el usuario debe adivinarlo, pues
este no se muestra en ningdn sitio. Igual que en el juego de palabras, el usuario cuenta
con las opciones de solucion, siguiente, y salida del juego. De una manera sencilla y
divertida el usuario puede mejorar su pronunciacion y enriquecer su vocabulario en la

lengua de Shakespeare.

A contlnuacmn el usuario puede acceder a la aplicacion Voice Library (VL,
d/Dd ﬁsenta en la pa rincipal una barra de buscador una bienvenida en
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En la aplicaciéon Voice Videoclub (VV) tenemos el mismo sistema, pero con una
base de datos de mas de mil doscientas peliculas. Al igual que ocurre con las paginas
de presentacion de VD y VL, aqui el usuario debe deletrear el contenido que desea
buscar. La aplicacion accede a la base de datos y muestra un listado de cada una de las
peliculas con todos y cada uno de los datos mas importantes de esas peliculas, incluida
la imagen del cartel con la que se presento en los cines, o con la que se publicé para su
venta. Todos y cada uno de los datos resultantes son narrados al usuario, pudiendo en

cualquier momento realizar una nueva bisqueda, o visitar cualquier otra aplicacion.

La ultima aplicacion que forma la plataforma VA se denomina Voice Google
(VG). Se presenta a modo de buscador, igual que las aplicaciones anteriores. El
usuario deletrea de manera oral o teclea el contenido de la busqueda y VG envia la
informacidn al buscador recuperando los contenidos resultantes y mostrandolos en una
pagina de resultado de la aplicacion. Los resultados son narrados de forma que se
asigna a cada uno de los vinculos hallados un ndmero en el orden en que se
encontraron en el buscador. Asi, el usuario tinicamente debe decir el comando “LINK”
y el nimero del enlace para visitarlo, en lugar de narrarle a la aplicacion todo el
nombre del enlace, a veces confuso. De esta sencilla forma, obtenemos una aplicacion
con toda la robustez y eficacia del buscador Google, con la funcién oral incorporada

para poder ser manejada totalmente con la voz.
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4.2 Trabajo Futuro

Toda la estructura y entorno de la aplicacion VA esta preparada para dar un paso
maés, y albergar nuevas funcionalidades. La aplicacion VD esta disefiada para realizar
busquedas en la plataforma Wikipedia, sin embargo las posibilidades pueden ser
ilimitadas al trasladar los métodos y algoritmos a otras plataformas de busqueda de
contenidos, y darles una interfaz oral con la que puedan interactuar un nimero mayor
de internautas. El aspecto visual de la aplicacion esté disefiado para que el usuario elija
la plataforma sobre la que desea realizar la busqueda, dejando esta funcionalidad para
un trabajo futuro. Lo mismo ocurre con la aplicacién VG, disefiada para realizar sus
busquedas sobre cualquier buscador online, dando las opciones al usuario para que lo

seleccione e integre la voz a su buscador favorito.

La linea de trabajo futura de la aplicacion VP gira en torno a la vision fonética de
las palabras y dibujos, y a la ayuda de la interfaz oral. En lugar de responder al usuario
con ‘palabra correcta’ o ‘imagen incorrecta’, el sistema debe reconocer la
pronunciacion exacta del usuario y completar la respuesta con los errores concretos de

su pronunciacion, indicandole el lugar exacto de la palabra donde ha errado.

La;(ﬂ_'&aciones V'V dirigiran sus lineas de trabajo futuras hacia la compra
Y

_—ge i 5\
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rfSticas de um~libro o“pelfcula, y ademas puedas comprarlo, viendo y
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Las grandes mejoras en la incorporacion de tecnologias X+V vienen determinadas
por el desarrollo que ofrezcan los soportes de estas tecnologias. Los navegadores que
soportan un sistema multimodal son escasos, contando como Unica excepcion a Opera.
Este navegador permite el manejo oral de la interfaz de usuario, sin embargo, pese a su
iniciativa, son muchos los errores que deben ser solucionados (desde la dificultad de
comunicacion con el usuario, hasta la frecuencia con que el programa se cierra sin

previo aviso).

Opera ha innovado con la integracion de esta funcionalidad, pero las ultimas
versiones del navegador o bien no permiten la instalacion del paquete de datos
necesario para utilizarla, o bien no soportan las aplicaciones orales. Actualmente, para
el uso oral de internet, es necesaria una version antigua del navegador Opera, lo que
impide el desarrollo puntero de aplicaciones, descartando nuevos avances para los

desarrolladores como la utilizacion de las nuevas plantillas CSS.

La interfaz oral sélo es soportada por un explorador, siendo un avance futuro la
mejora de esa integracion en Opera y la insercion de la funcién oral en el resto de los
navegadores, haciendo que esa actualizacion sea algo Gtil y necesario. Esta barrera
arquitectonica de internet todavia no ha sido saltada, y el desarrollo futuro debe ir en
esta linea de trabajo.
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4.3 Conclusiones Personales

A lo largo del proceso de desarrollo del presente proyecto he disfrutado con todos
y cada uno de los retos que se han ido presentando. El afan de superacion y las
palabras de aliento han logrado que las soluciones no sélo solventasen los retos, sino
que fuesen la mejor de las soluciones para realizar un trabajo robusto y eficiente. En
cada uno de los restos he aprendido a perseverar sin descanso, logrando ademas

ampliar mis conocimientos.

La creacion del entorno me ha ensefiado a manejar todos y cada uno de los
estandares que se describen en este documento, aportdndome nociones imprescindibles

para el futuro laboral de un buen desarrollador web.
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