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Resumen. Basandonos en una filosofia de integracion de componentes de
aplicaciones de interaccion multimodal en entornos graficos 3D, reutilizando
lenguajes de marcas ya definidos para describir graficos, interaccion grafica y
vocal en base a la metafora de pelicula cinematografica interactiva, se busca
definir un lenguaje de marcas para modelar escenas, comportamiento e
interaccion que sirva de marco comun para desarrollar este tipo de aplicaciones.
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1. Introduccion

Los sistemas de Realidad Virtual (RV) incrementan significativamente el potencial de
Interaccion Hombre Maquina [1]. Sucede lo mismo con los Sistemas de Didlogo
(SD), que aportan un canal complementario al canal grafico como es el canal vocal o
sonoro [2]. La integracion de ambos campos de investigacion, aunque se ve como
una evolucion natural de ambas tecnologias, no ha sido apenas explotada en sistemas
comerciales, y aunque existen prototipos [3], se trata de un ambito de trabajo por
descubrir. La principal razon por la cual no existen apenas soluciones integradoras de
RV y SD, es la juventud de estas areas de trabajo, donde la mayoria de los esfuerzos
se han centrado en mejorar de forma separada ambos campos, y no en estudiar las
necesidades de interdependencia que se derivan de una propuesta integradora. Aqui se
presenta una propuesta que combina RV-SD planteando una plataforma multimodal
de desarrollo de mundos virtuales 3D basada en dialogos.

Los ambitos de la RV y de los SD se caracterizan por una relativa disponibilidad
de prototipos realizados en laboratorios de investigacion y de algun sistema
comercial, que, por lo general, han descuidado la necesidad de ajustarse a algiin
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estandar de desarrollo o de especificacion. El estandar en SD es VoiceXML [4]
mientras que en RV hay un estandar de definicion de escenas X3D [5] evolucionado
de VRML [6]. La disponibilidad de estos estandares ha supuesto un marco de
referencia para que los desarrolladores adapten sus sistemas, con las consiguientes
aportaciones en cuanto a facilidad de uso en lo que se refiere a la definicion de
escenarios 3D y dialogos y portabilidad de modulos reutilizables. Aqui se presenta un
marco de referencia que pretende ser un lenguaje de especificacion de mundos 3D con
integracion de didlogos. La solucion que aportamos respeta los estandares disponibles
para RV y SD y sirve de vinculo entre ambos mundos, dando una coherencia
argumental a la definicion de escenas 3D con interaccion hablada.

2. Interaccion multimodal 3D y lenguajes de marcado

Anadir interaccion vocal a los entornos virtuales con interaccion grafica aporta
beneficios claros. Gracias a ello podemos emitir comandos manteniendo la libertad de
manos y ojos. Ademas, los usuarios pueden referirse a objetos que no estan presentes
en la vista actual del mundo virtual, lo que hace que las acciones sean rapidas y su
efecto inmediato. Pero existe una dificultad para la aproximacion general a fusion
multimodal que hace necesaria la definicion de una arquitectura reutilizable para
construir nuevos sistemas multimodales.

Las tres componentes de la interaccion multimodal para entornos 3D son: la
especificacion 3D que basicamente consiste en modelar objetos del entorno virtual
que pueden ser estaticos y/o dinamicos; la interaccion grafica (GUI) basada en
teclado y raton como la conocemos hasta ahora y que siempre gira en torno al modelo
de eventos y en base a espacios de accion o action spaces [7] que son aproximaciones
metaforicas para estructurar los interfaces de usuario tridimensionales; y por ultimo,
la interaccion vocal (VUI) en la que son posibles cuatro metaforas de interaccion:
proxy o delegado, divinidad, telekinesis o agente interfaz [8]. Elegir la metafora de
interaccion vocal adecuada a nuestro mundo es tarea dificil y mas especificar un
lenguaje que englobe ésta dentro del marco definido.

Existen numerosos lenguajes de marcas para especificar interaccion vocal, escenas
y comportamiento por separado pero también hay otros lenguajes de marcado que
denominaremos hibridos. Ejemplos de lenguajes de marcado para especificar
interaccion vocal son VoiceXML [4], SALT [9] y X+V [10]. Entre los lenguajes de
marcado para especificar escenas tenemos VRML [6] y X3D [5]. Las limitaciones de
estos dos lenguajes para especificar el comportamiento de los elementos integrantes
de la escena ha llevado a definir lenguajes de marcado para especificar
comportamiento, como por ejemplo Behavior3D [11] o VHML [12]. Entre los
lenguajes de marcas hibridos podemos citar MIML [13] que permite integrar
informacion de discurso, gesto y el contexto de una aplicacion dada usando una
aproximacion de parseo o procesamiento sintactico/semantico y MPML-VR que es
una extension de MPML (Multimodal Presentation Markup Language) un lenguaje de
marcas disefiado para presentaciones multimodales que usa VRML 2.0 para poder
presentar espacios tridimensionales a través de un agente antropomorfico o avatar de
aspecto humano [14]. Ademas de los lenguajes de marcado vistos existen otros que



también buscan definir especificaciones para aplicaciones concretas [15]. Siguiendo
esta corriente y con el objetivo de definir un lenguaje de marcas para la especificacion
de mundos virtuales con interaccién multimodal, llegamos a proponer el lenguaje
XMMVR que describiremos en el siguiente apartado.

3. Ellenguaje XMMVR

El eXtensible markup language for MultiModal interaction with Virtual Reality
worlds o XMMVR es una propuesta de definiciéon de un lenguaje de marcas para
definir escena, comportamiento e interaccion en el que consideraremos cada mundo o
pelicula interactiva como un elemento “xmmvr” basandonos en la metafora de
pelicula cinematografica. Podriamos decir que es un lenguaje de marcas hibrido
porque la idea es utilizar otros lenguajes tales como VXML o X+V para interaccion
vocal y X3D o VRML para descripcion de escena que quedarian embebidos en éste.
De esta manera, el procesamiento de los ficheros xml validos para el DTD de xmmvr
permitira enlazar con los programas y ficheros necesarios para hacer funcionar el
mundo especificado. Nuestro sistema xmmvr va a ser dirigido por eventos, por ello
habra que definir una minima lista de eventos y no va a haber linea de tiempos. Un
elemento xmmvr estd formado principalmente por el reparto de actores “cast” y la
secuencia de escenas “sequence” que marcan el transcurrir del mundo.

El elemento “cast” o reparto sera el conjunto de actores que intervendran en el
mundo o pelicula “xmmvr” es decir, cada uno de los elementos que tienen una
apariencia grafica especificada por un fichero vrml y un comportamiento que permite
una interaccion con el usuario. El usuario lo consideraremos como un espectador sin
presencia en el mundo pero que interactiia con los actores de éste, por tanto estamos
utilizando la metafora del proxy o delegado de la que hablamos anteriormente.
Diremos que un “actor” es todo elemento que puede formar parte del mundo definido
y que tendrd comportamientos propios que especificaremos con la etiqueta
“behavior” y un fichero vrml “vrmlfile” que lo especifica. Cada comportamiento
“behavior” se definird como una pareja de evento y lista de acciones que puede tener
cada actor ante una determinada condicion “condition”. Un evento puede ser
provocado por el usuario debido a una interaccién grafica “eventGUI” o a una
interaccion vocal “eventVUI”. Asimismo existen eventos del sistema que sirven para
definir el “comportamiento del mundo”. La lista de acciones seran una o varias
acciones que se generan ante un evento y pueden ser también de caracter grafico
“actionGUI”, vocal “actionVUI” o de interaccion con el sistema “actionSystem”.

Ademas de lo anterior, tenemos que especificar la secuencia de escenas
“sequence” en la que tendremos una o mas escenas que se presentaran por defecto en
el orden en el que se escribieron. En todo mundo “xmmvr” consideraremos que
ocurre al menos una escena “scene” y que cada escena tendrd a su vez uno o varios
fotogramas o “frame”. Todo fotograma tendrd un escenario asociado descrito por un
fichero vrml “vrmlfile” y estard formado por ninguna, una o varias instancias de
actores que denominaremos “sprite” y ninguno, uno o varios comportamientos
“behavior” asociados.



Con todas estas premisas hemos definido un DTD [16] y estamos desarrollando
una aplicacion que se basa en un archivo XML valido para dicho DTD. Es un
programa interactivo que denominamos “Centro de reciclaje virtual” en el que en la
escena principal tenemos sprites de los actores “robot”, “truck”, ‘“container”
previamente definidos en el apartado “cast” con caracteristicas afiadidas y con los que
simulamos una seleccion de residuos en los diferentes contenedores.

4. Conclusiones y trabajo futuro

Con la propuesta de lenguaje XMMVR definida, queremos demostrar que es
necesario definir un meta-guion para especificar cualquier mundo virtual que permita
interaccion multimodal y que éste aporta modularidad obteniendo con ello claridad y
aumentando las posibilidades de reutilizacion y estandarizacion. Con el fin de
comprobar la efectividad del lenguaje propuesto, nos planteamos como trabajo futuro
la implementacion completa del ejemplo descrito. Por otro lado, esta propuesta solo
considera la metafora del proxy o delegado por lo que queda pendiente su extension
para poder dar solucion a cada una de las metaforas presentadas o a todas
globalmente.
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