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2 Resumen

En la medida en que el entorno del hogar se
ve cada vez mas poblado de dispositivos in-
forméticos accesibles via IP, cada uno de ellos
con sus propias funciones, surge la pregunta
de cémo se comunicaran dichos dispositivos
entre si, vy, lo que es mdas importante, cémo
habrdn de interactuar las personas con ellos.

El proyecto D’Homme tiene como objeti-
vo desarrollar métodos y arquitecturas pa-
ra construir y configurar interfaces de habla
con la red formada por los pequenos electro-
domésticos programables del hogar. El pro-
yvecto trata de dar respuesta a las siguientes
cuestiones de investigacion:

e ;Qué tipo de didlogos usaran las perso-
nas con los dispositivos programables del
hogar?

e ;Qué arquitecturas de proceso y de re-
presentacion son las mas adecuadas para
ese tipo de didlogos? y

e ;Qué requerimientos imponen las redes
de dispositivos reconfigurables y los com-
ponentes de procesamiento del lenguaje
natural?

El proyecto se ha planteado como la pri-
mera fase de otro mas ambicioso a largo pla-
z0. Los resultados que se esperan pondran
las bases de investigaciones posteriores que
ampliaran el alcance teérico—practico de esta
primera fase.

El objetivo inicial consiste en desarrollar
demostradores prototipo en inglés, castellano
y sueco, asi como explorar y evaluar métodos
de reconfiguracién para dispositivos en red
soportando Plug—and—play.

La funcionalidad que se espera soportar in-
cluye el control y consulta del estado de un
dispositivo o de varios dispositivos, que han
de ser localizados previamente. Por ejemplo:

e ; Esta encendida la luz de la cocina?

e Enciende todas las luces de fuera

Apaga todas las luces de la cocina

(se ha anadido una luz en el salén)

Enciende la luz del salon

3 Plan de trabajo

El proyecto estd dividido en 9 paquetes, los
cuales pretenden desarrollar el siguiente plan
de trabajo:

1. Investigar los estindares de domética
que permiten Plug and play y control y
consulta del dispositivo.

2. Escoger algunos dispositivos, sus inter-
faces y escenarios tipicos de interaccién.

3. Construir demostradores en inglés, cas-
tellano y sueco.



4. Explorar y evaluar métodos que permi-
tan una versién mas avanzada de Plug
and play

5. Investigar qué arquitectura, interfaz y
gestion de didlogo es la mas apropiada
para esta tarea.

4 Estado actual

Hasta el momento nuestro grupo ha desarro-
llado un demostrador con dos versiones:

4.1 Versién 1

Esta primera version tiene las siguientes ca-
racteristicas:

o Texto a texto
e Para dispositivos de encendido/apagado
e Para inglés y espaiiol

Estd implementada con OAA (Open Agent
Architecture), y contiene un gestor de ac-
ciones para cada tipo de dispositivo. So-
porta Plug and play, y es capaz de gestio-
nar didlogos con la siguiente funcionalidad:
instrucciones de encendido, apagado y esta-
do actual; permite expresar 6rdenes sin ar-
gumentos, de tal manera que el gestor de
didlogo inicia una negociacién con el usua-
rio hasta completar la instrucciéon deseada;
se permiten multiples érdenes (p.ej. Fncien-
de la luz de la cocina y apaga la luz del salon).

4.2 Versién 2

La versién 2 incorpora sintesis de voz, a
través de un Wrapper desarrollado para Fes-
tival, también bajo OAA, sobre Solaris y Li-
nux. Incorpora, ademas, un dispositivo gra-
dable (dimmable), y esta disponible para in-
glés y castellano. La arquitectura del sistema
incluye los siguientes agentes:

e Un Gestor de Conocimiento
e Un Gestor de Acciones
e Un Sintetizador

e Un Gestor de Didlogo (que incluye un
analizador sintdctico, un interpretador
semantico y el propio gestor de didlogo).

e Un Organizador del Hogar

e Ademas, se han desarrollado un Simula-
dor del Hogar y un Monitor del Hogar
en Java.

Con todos estos elementos se consigue simu-
lar perfectamente la funcionalidad que se es-
pera alcanzar en este proyecto. Esta arqui-
tectura ha sido elegida por el resto de socios
del proyecto para integrar sus componentes.

5 Trabajo futuro

En la siguiente y dltima versién de esta fase
del proyecto esperamos contar con una arqui-
tectura que permitas:

e Entrada y salida por voz. Para ello
estamos desarrollando un wrapper para
Nuance y Viavoice.

e Se incluird un tercer dispositivo, de con-
trol de riego, que incorporara la funcio-
nalidad de los dos anteriores.

e Estard disponible tanto en castellano co-
mo en inglés.

e Esperamos aumentar la complejidad del
componente lingiifstico para permitir
descripciones mas complejas de los dis-
positivos por medio de coordinacién de
descriptores, incorporar situaciones por
defecto, y comportamiento reactivo en
el que los dispostivos, al ser accionados
externamente, tomen la iniciativa y ac-
tiven un didlogo con el usuario, frente al
escenario mds comun en el que el usuario
es quien toma la iniciativa.

Para una visién mas exacta de los resultados
obtenidos por nuestro grupo en este proyec-
to, véase el siguiente articulo en este mismo
nimero de la revista. Quesada, J.F., Garcia,
F., Sena, E.; Bernal, J.A. y Amores, G. 2001.
“Dialogue Management in a Home Machine
Environment: Linguistic Components over
an Agent Architecture”. Procesamiento del
Lenguaje Natural 25.



