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en un almacén del calzado con tecnologia Voice-Commer ce.
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1. INTRODUCAO

A s interfaces homem-computador estdo cada vez mais
complexas e robustas, segundo [1], necessitando cada
vez mais de melhores dispositivos de hardware e uma
integragdo de software que seja de igual teor de inovagio.
Para estas interfaces deverdo ser criados modos de interagdo
de facil operagdo, ja que por meio do recurso de fala o usuario
poderd ter maior liberdade para execugdo de outras tarefas
que exijam a manipulagdo de entradas de forma convencional
e com o uso de sistemas de sintese de fala o usudrio podera
receber informagdes de forma direta e objetiva, [3].

O sentido de percepcao do ser humano ¢ o mais complexo
e completo sistema de percep¢@o dos animais, nele o ser pode
identificar variaveis do ambiente e relacionar as informagdes
audiveis e visuais no intuito de compreender o que se passa ao
seu redor e, com efeito, tomar decisdes e interagir de forma
concisa com a interface.

Com o estimulo de aplicar esta afirmagdo em um sistema
que interaja diretamente com o usudrio final por meio
exclusivo da fala ¢ o fator motivador deste trabalho.

Visto que as interfaces homem-computador estdo cada vez
mais complexas e robustas, necessitando cada vez mais de
melhores dispositivos de hardware e uma integracdo de
software que seja de igual teor de inovagao.

Para estas interfaces deverdo ser criados modos de
interacdo intuitivos e de facil operagdo, ja que por meio do
recurso de fala o usudrio poderd ter maior liberdade para
execugdo de outras tarefas que exijam a manipulacio de
entradas de forma convencional e com o uso de sistemas de
sintese de fala o usudrio podera receber informagdes de forma
direta e objetiva.

No intuito de aperfeigoar e inovar o desenvolvimento de
Interface Humano-Computador (IHC), as técnicas de
intera¢do ndo convencional aliada a tecnologia de interface de
Realidade Virtual (RV) vém de encontro as necessidades
destes novos sistemas e sua aplicagdo em ambiente comercial
¢ uma forma de validar a usabilidade real destes métodos de
interacdo e além de promover wuma pratica no
desenvolvimento de sistemas do tipo Non-WIMP, [12] ou
seja, aquele sistema que ndo possui entrada ou saida da
informagdo por meio de uma interagdo baseado em Janelas
(Windows), fcones (Icons), Menus, e Ponteiros (mouse).

A aplicagdo desenvolvida se propde a avaliar a forma
interacdo ¢ a interface Non-WIMP desenvolvida para um
sistema comercial, o qual fornece um servigo de atendimento
ao cliente, sendo este cliente — usuario ndo treinado — sendo a
pesquisa final delimitadora para a produgdo de sistemas que
integrem os componentes de servicos de fala a sistemas
comerciais.

II. NOCOES GERAIS SOBRE SERVICOS DE FALA

Com o uso de interfaces de fala em sistemas
computacionais de alta complexidade estd tornando-se
comum, visto que o uso da tecnologia de reconhecimento e
sintese de fala j4 estd avancado e fornecem suporte as
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aplicagdes por meio de bibliotecas de interfaces e com o nivel
conceitual de programagdo mais facilitado.

De acordo com [13], um servi¢o ¢ um conjunto de rotinas e
programas que se inter-relacionam e desempenham uma
fungdo colaborativa especifica dentro do sistema (operacional
ou informacional). E, portanto, um servigo de fala pode ser
definido como um programa ou conjunto de programas que
controlam a execugdo, gerenciamento e estabilidade de uma
funcionalidade, no caso a de fala (reconhecimento e sintese),
incorporados dentro dos processos do gerenciamento de um
sistema operacional.

E possivel criar um servico de fala utilizando trés
abordagens, sendo elas: a) abordagem por Linguagem Natural
Controlada (LNC); b) abordagem por didlogo direto, ou seja,
por perguntas e respostas e; c) abordagem por comando e
controle.

O que ¢ evidenciando nestas abordagens ¢ que a
arquitetura deste servico de fala é composta apenas pelo
mecanismo de reconhecimento e sintese, como fica ilustrado
na Figura 1.

1 Mecanismo de
servigos de fala

|

Sistema
Operacicnal
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h

Figura 1. Visao Esquematica do mecanismo e o sistema

%

Na execugdo da aplicagdo tem-se o mecanismo de fala
(independente do fabricante), realizando captura os sinais de
entrada (fala) oriunda do ambiente real e convertida em sinal
digital pela placa de som (pelo microfone) e assim efetuando
de tratamento e reconhecimento dos fonemas e transforma-os
em texto que o ambiente podera tratar.

O processamento da fala pode ser aplicado em quatro areas
principais: a) Comando e Controle por Fala; b)
Reconhecimento de Fala Natural ou Ditado; c) Sintese de
Fala; e d) Autenticacdo de Voz.

Para se realizar o acionamento do mecanismo de fala ¢
possivel por meio de bibliotecas de programagio AP/ —
Application Programming Interface e dentre os métodos
descritos, as API disponibilizam os elementos de controle
para o Comando e Controle de Fala, deixando os outros dois
métodos apenas para o desenvolvimento proprietario da
tecnologia o fabricante.

De acordo com [4], [5] e [6], as bibliotecas de programacédo
para servigos de fala usam dois modelos de interface, sendo
definidas pelo modelo de niveis : a) High-Level (alto nivel) e;
b) Low-Level (baixo nivel). Onde a definicdo de nivel se
refere a forma de acesso ao mecanismo de reconhecimento e
sintese de fala.

O modelo de alto nivel fornece os servigos basicos de
manipula¢do do reconhecimento e sintese de fala para uma
simples entrada ou saida de dados via audio, ideal para o uso
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de comando e controle de itens de menu, janelas, icones e
botdes de controle. J& o modelo de baixo nivel fornece
servigos especiais sobre o controle do reconhecimento de fala,
bem como manipula diretamente seu comportamento, ¢
utilizado para fazer o reconhecimento de ditado livre, ou de
uma conversa espontanea, na abordagem (b) citada acima.

Na Figura 2, ¢ ilustrada o conjunto de componentes
integrantes de uma API. Na API existe um controle tanto de
baixo como de alto nivel para o Mecanismo M, e este controle
¢ subdivido para as fungdes de Reconhecimento de Fala (RF)
e para a Sintese de Fala (SF).

Figura 2. Componentes de uma API

Para cada mecanismo M de reconhecimento e sintese
de fala existe um conjunto de bibliotecas acessorias que
realizam a interface de comando, mas defini-las ndo é o
objetivo deste trabalho.

A principal vantagem do uso de API's ¢ que ¢
possivel acessar os servigos de fala, tanto em alto, quanto em
baixo nivel, independente do fabricante do mecanismo,
aumentando a portabilidade destes sistemas.

Segundo [4] e [5] Para os fabricantes que adotaram a
tecnologia Java como principal padrdo de desenvolvimento de
API, os mecanismos disponiveis sdo: Dragon Natural Speech,
IBM ViaVoice, Philips Speech, Texas Instruments, Chant
Speech, Conversational, InRoad, Lernout & Houspic e
Nuance Speech, onde todos estes mecanismos podem ser
acessados pelo Java Speech API.

Para esta pesquisa foram escolhidas as duas API’s
para teste: a Java Speech API, por para linguagem Java, o que
a torna portavel (cross-plataform) além de ser gratuita, e a
Microsoft Speech API, que usa o mecanismo da Microsoft,
projetada em C++ para o desenvolvimento de aplicagdes em
ambiente Visual C++, mas ndo € portavel.

A Biblioteca de programagdo para aplicativos
Windows ¢ o Microsoft Speech, contendo uma interface de
programacdo denominada de Speech API. Esta ¢ uma
biblioteca que prové os recursos de sintese e reconhecimento
de voz para aplicativos baseados nesta na plataforma.

Mesmo com diferentes mecanismos de varios
fabricantes a maior parte deles utilizam de uma estrutura de
controle baseado nas API’s Java ou Microsoft, deixando
algumas funcionalidades especiais para o controle de uma
biblioteca proprietaria disponivel junto ao mecanismo de
reconhecimento ou sintese de fala, portanto, como ilustra a
os mecanismos até entdo desenvolvidos sdo
diretamente programaveis pelas duas API’s ja mencionadas .

Figura 3,
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Java Speech API

Bibliotecas
\:> Outras API

DLL
Figura 3. Associagdo das Bibliotecas API de Fala

proprietaria

As limitagdes existem em todas as bibliotecas de
mecanismos de reconhecimentos e sintese de fala encontrada
pelos descritos de encontrado em [1], onde ¢é possivel
classifica-las em dois grandes grupos: (a) Limitagdes
causadas por erros de pronuncia; (b) Limitagdes causadas por
erros de dudio.

O uso das extensdes Java para reconhecimento e sintese de
fala utilizada por meio da Java Speech API, entretanto sabe-
se que a biblioteca disposta neste trabalho foi incorporada por
outra ferramenta denominada WebSphere, [2], que hoje ¢
predominante no desenvolvimento de aplicagdes de
acessibilidade ao usuério na linguagem Java.

III. CLASSIFICACAO DE SISTEMAS COM SERVICOS DE FALA

Sdo diversas as aplicagdes que utilizam ou poderiam
utilizar sistemas de Servico de Fala (Reconhecimento e
Sintese). Exemplos comuns da aplicabilidade de técnicas de
reconhecimento de fala sdo: transcri¢do de texto, comando de
dispositivos por fala, recuperagdo de dados, atendimento
eletronico, biometria, entre outros.

Diversos grupos sdo denominados de acordo com a
aplicacdo, mas podem ser resumidos em dois grandes grupos
de sistemas que se utilizam deste servico, sendo eles:
Sistemas de Interface e Sistemas Transcritores.

Os Sistemas de Interface sdo assim denominados por
reunirem técnicas de servicos de fala para a manipulacdo,
navegagdo e controle de um sistema, de forma de dialogo com
0 usuario, assim, com efeito, facilitando o uso ¢ viabilizando a
usabilidade dos mesmos também para portadores
necessidades especiais.

Ja os Sistemas Transcritores tem por objetivo final
transcrever as oragdes do usudrio como um ditado, sem a
preocupagdo de um contexto ou operacionalizagdo de um
comando, apenas ha a preocupacdo na transcrigdo mais
precisa do ditado em forma textual.

IV. TRABALHOS ANTERIORES

A area de pesquisa em RV aplicada ao comércio eletronico
ainda ¢ muito carente de desenvolvimento substincia tanto de
tecnologia quanto de mao de obra especializada para
implantagdo de recursos condizentes a fun¢do tecnologica que
se espera chegar.

Os trabalhos realizados por [14] na constru¢io do ambiente
CyberTown, Figura 4, e no ambiente Activeworlds, citado por
[15] , sdo pesquisas de relevancia, pois denotam a criagdo de

ambientes virtuais que promovem a venda de produtos via
internet.

Alguns outros trabalhos anteriores destacam-se pela aplicagao
do reconhecimento de voz e sintese utilizando técnicas descritas
por [4] e com os estudos de [5] para a maximizac¢do do ganho de
processamento do ambiente computacional para o servigo de fala,
dao um gancho para o desenvolvimento de interfaces de fala para
sistemas comerciais.

——

" 3D chat |

ViRTUAL
HOMES
PETE
RoLEs

Figura 4. Abertura do ambiente CyberTown [www.cibertown.com]

Em [6] ¢ retratada a aplicagdo de reconhecimento e sintese de
fala em ambientes tridimensionais diversos empreendimentos
virtuais que utilizam a tecnologia de realidade virtual para
entreter o usudrio deixando-o imerso no ambiente favorecendo
assim a compra de produtos, na

Figura 5 ¢ visto a entrada do sistema onde usuario poder
locomover-se até a segdo de interesse da loja, o sistema causa a
imersdo tdo catartica que disponibiliza um elevador para que o
usuario possa mudar de ambiente (se¢do ou departamento) da
loja, e por fim uma atendente entra em contato com o usuario,
Figura 6, sugerindo e identificando seus anseios sobre produtos
da loja

Figura 6. Atendente Virtual

Em [16] encontra-se o termo VRCommerce, para descrever
as aplicagdes de RV em sistemas comercias, descrevendo-as
por sua navegabilidade, interatividade bem como alerta para o
uso de tecnologias que consomem altos recursos
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computacionais em favorecimento de uma interface mais
atrativa.

Mas devido a fatores humanos e o volume de informagdo
detalhada em ambientes de comércio eletronico a realidade
virtual ¢ uma alternativa para se diminuir a complexidade
destes ambientes de forma mais interativa, podendo este
sistema de comércio eletronico dispor de dispositivos
multimodais para uma maior usabilidade.

Muitas destas interfaces utilizam agentes para simplificar e
dinamizar o processamento destas informagdes, estes agentes
sdo denominados por [17] como sendo Agentes de Interface.

V. AGENTES DE INTERFACE

Os agentes de interface podem ser conhecidos também
como sendo agentes que podem aprender ou assessorar uma
tarefa requisitada pelo usuério.

Os agentes de interface podem sdo representados
graficamente (2D ou 3D) como humanos ou animais capazes
de conversar, agir e reagir aos comandos e gestos do usuario
humano, ¢ caracterizados como sendo Conversational Agents
[7], quando o agente possuir a capacidade de manter uma
conversa com o usuario humano através do reconhecimento
da fala ou dos gestos envolvidos durante uma conversagao, ou
um Embodied Agent [8].

O que define a representacdo e a importancia do agente no
mundo virtual, isto ¢, o agente-software ¢ personificagdo por
meio de um corpo virtual que pode ser um objeto animado
nao-humanoide, ou uma representagdo humana completa em
3D (avatar) que incorpora atributos humanos como a
expressdo de sentimentos e linguagem, sendo acionados em
conjunto ou em separados.

Uma alternativa de implementacdo desta tecnologia ¢ o
MSAgent API, ¢ uma forma encontrada para facilitar o
desenvolvimento de um avatar humanodide que demonstre
movimentos e expressoes humanas [9] [10], de forma que
deixasse o ambiente mais realistico.

VI. ARQUITETURA DO SISTEMA

O Sistema possui uma arquitetura dividida em trés partes
integradas, como mostra a ilustragdo da Figura 7, com o intuito
de facilitar tanto o desenvolvimento do sistema de
background (regras de negdcio) quanto o desenvolvimento da
interface de fala em conjunto com o agente de interface.

Extrator de
Gramatica

Produtos

Sistema de Informagao
Agente de Interface

Figura 7. Arquitetura do Sistema

A primeira parte do sistema ¢ o banco de dados, que na
tabela produto possui uma tabela associada para armazena
como foneticamente ¢ pronunciado o nome do produto, por
exemplo, para o produto “Jaqueta” o valor armazenado nesta
tabela ¢ “JAKETA” para facilitar a geracdo da gramatica, o
mesmo ¢ repetido para as tabelas MARCA, MODELO e
COR, com o diagrama de relacionamentos demonstrado na
Figura 8.

1-X Marca Pronuncia  ||ID |Tabela | COD | Pronuncia

"ﬁf 1 Produto [ 1252 | JAKETA

Produto | ) [Wara | 20 |NAIE

LY Modelo 3 |Modelo | 30 | PEGAZUS
Cor

Figura 8. Modelagem das Tabelas do banco de dados sobre produtos

A segunda parte da arquitetura proposta ¢ a forma de
geracdo da nova gramatica, pois a cada novo registro inserido
em qualquer uma das tabelas descritas anteriormente deve
gerar uma nova gramatica para o uso no reconhecimento. O
formato de gramatica pode ser especificado em [18] por meio
da JSGF — Java Speech Grammar Format, que ¢ um modelo
XML para determinagdo da gramatica, podendo ser alterada
em tempo de execucao.

A ultima parte da arquitetura do sistema e a ligagdo da
gramatica o qual ¢ realizada por um conjunto de classes que
operam a geragdo de gramatica, ativagdo do banco de dados e
o acionamento do motor de reconhecimento.

A. A Gramatica do Sistema

Como descrito por [18] e [19] ha limita¢des em todos os
mecanismos de reconhecimentos e sintese de voz, e podem ser
classificas as limitagdes em dois grandes grupos: os de
limitagdes causadas por erros de pronuncia; e das limitagdes
causadas por erros de audio. Deste modo a gramatica foi
desenvolvida para acomodar as diferentes pronuncias de um
mesmo produto, ou seja, a adaptacdo da gramatica do sistema
ao sistema fonético regional.

Além do modelo fonético, foi necessaria a inclusdo de
frases coloquiais de boas vindas, para que o se sistema
representasse como um atendente real, na Figura 9, ¢
mostrada a gramatica do sistema.
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grammar gramatica;

public <listar_preco> = <inicio> <produto> | <inicio> <modelo>;
public <inicio> = gostaria de saber o prego do |gostaria de saber o
prego da | de saber o prego do | de saber o prego da | gostaria de
comprar um | gostaria de comprar uma | queria comprar um | queria
comprar uma | quero comprar um | quero comprar uma | queria saber
o prego do | queria saber o prego da | do | da | vocé tem um | vocé tem
uma | saber o prego dos | saber o prego das | saber o prego dos seus |
saber o prego das suas | comprar um | comprar uma | um | uma | de
um | de uma;

public <produto> = ténis {tenis} | sapato {sapato} | sapatos {sapato} |
sanddlia {sandalia} | sandélias {sandalia} | bota {bota} | botas {bota};
public <curmprimento> = estou bem e vocé {bem} | bem e vocé {bem}
| muito bem e vocé {bem} | 6timo e vocé {bem} | 6tima e vocé {bem} |
eu estou bem e vocé {bem} | eu estou bem {bem 2} | bem {bem 2} |
estou bem {bem 2};

public <resposta_modelo> = sim {sim} | ndo {nao} | ndo obrigado
{nao} | tenho {sim} | quero {sim} | tenho sim {sim} | agora n@o {nao} |
néo s6 estou pesquisando {nao};

public <repetir> = néo entendi poderia repetir {repetir} | como {repetir}
| poderia repetir {repetir} | desculpe néo entendi poderia repetir
{repetir};

public <quantidade> = 1 {1} | dois {2} | duas {2} | trés {3} | quatro {4} |
cinco {5};

public <despedir> = tchau {tchau} | até mais {tchau} | obrigado tchau
{tchau};

public <modelo> =

Figura 9. Gramética do Sistema

B A Modelagem do Sistema

O uso de técnicas de modelagem de sistemas baseadas em
UML ¢ de grande valia para sistemas de multimidia e de
realidade virtual, pois € possivel visualizar alguns aspectos
que a analise estruturada ndo fornece, dentre eles o diagrama
de Estados (stafe charts), tanto quanto o de classes fornece ao
desenvolvedor uma especificagdo de quando e como uma
interface deve entrar em acdo ou efetuar a chamada a outra
classe (seqiiéncia de eventos).

Na figura 10, é visto o diagrama de classes usado no
sistema. Este diagrama foi idealizado de forma a possuir o
maior grau de acoplamento para que as classes pudessem ser
interoperaveis por outros sistemas.
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Figura 10. Apresentagido do Produto pelo Avatar
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VII. METODOLOGIA

A partir dos trabalhos de [4], [5] e [6] foi considerado que a
aplicacdo deveria ser desenvolvida com tecnologias gratuitas,
sendo as disponiveis para o uso o mecanismo de
reconhecimento IBM  ViaVoice, as Dbibliotecas de
programacdo Java Speech, a linguagem de programacao
escolhida foi Java e como modelador 3D do avatar foi
escolhido o Blender 3D. Para acesso a base de dados foi
utilizado o MySQL.

Como driver de conexdo foi utilizado o MySQL
Connector/J que ¢ um driver nativo de Java que converte as
chamadas geradas por JDBC no protocolo de rede que utiliza
a base de dados Mysq],

Quanto aos testes realizados, os mesmos foram obtidos por
meio de um questiondrio e uma entrevista ap6s o uso do
sistema, os resultados e a discussdo sobre os problemas
encontrados e a solug@o proposta estdo na proxima secao.

VIII. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para o desenvolvimento de um ambiente que realizasse a
comunica¢do com o usudrio de forma que pudesse ser usado
em um sistema comercial de atendimento ao cliente adotou-se
a abordagem de um ambiente virtual contendo um avatar
humanoide visto na Figura 11. projetado a frente do usuario em
um teldo logo apo6s a entrada da loja.

Devido ao volume de ruidos encontrado em estabelecimento
comercial, optou-se pelo uso de um microfone profissional
SBCMD650/00 Philips, que possui uma capacidade maior de
captura de sinais acusticos analdgicos associados a uma mesa
amplificadora MACKIE 1402 VLZ, para que o som de entrada
possa ser amplificado o som antes do processamento e
digitalizagdo do sinal pela placa de som do microcomputador
AuzenTech HDA X-Mystique 7.1 Gold — Box, para apds o
processamento digital por meio do mecanismo de fala conforme
ja descrito em [2] e [5].

Figura 11 - Apresentagido do Produto pelo Avatar

A abordagem ao usudrio realizada pelo sistema ¢ realizada
com os passos descritos na Figura 12. A partir de uma breve
saudagdo o sistema se identifica apds o processo estabelece-se
um canal de comunicagdo e uma maior interacdo onde mais
da metade das pessoas pesquisada se sentiram mais imersas
com o sistema (Figura 13).
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Saudaggio

Identificacéo

‘ Encerra Compras ‘

Forma de
Pagamento

Agradece

Figura 12 - Bloco de atividades do sistema

Com o uso de um avatar humanoide, modelado em Blender
3D, deixou o sistema mais amigavel e causou maior imersao
nos adultos que adentravam ao estabelecimento. O teste
realizado utilizou avatares do tipo Embodied Agent, com o
MSAgent [10], e o resultado esperado nao foi satisfatorio,
mas o volume de pessoas que observaram o sistema foi maior

o= |

100

G0 4

60 4

40 1
20+

Aceitagdo Eszpantn Itnersao

| O Com Saudagde @ Sem Saudagdo |

Figura 13 - Comparativo de Aceitagdo

Por se tratar de um ambiente que suporte varios oradores,
ou seja, possui o recurso de reconhecimento de fala
interlocutor conforme [10], a acuracia do sistema foi
prejudicada, como mostra a Figura 14, € para suportar tais
variagdes de usuarios foi usado o mecanismo Microsoft
Speech 4.0 e ndo o IBM Via Voice como era pretendido, visto
que o produto da IBM ndo suporta a programacdo de
interlocutores nem a mudanga de padrdes de reconhecimento
em tempo de execugao.
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Figura 14 - Taxa de acertos (acuracia) do sistema

De acordo com os relatos de clientes e de colaboradores da
empresa onde o sistema foi testado e a analise dos dados
obtidos por questionario a estes usudrios nota-se que mesmo
com a interagdo por fala muitos dos entrevistados preferiam o
atendimento humano e ndo o atendimento do avatar, talvez
por uma caracteristica psicoldgica inata, mas que neste artigo
nao sera abordada.

Outra peculiaridade do sistema de atendimento com
recursos de fala foi que mesmo utilizando uma boa placa de
som, em conjunto com dispositivos de captura e tratamento de
som analégico tem-se ainda a falha no processamento da
informagdo, devido as alternancias de sotaque e forma de
pronuncia de certos produtos e de suas marcas.

Além do exposto acima a forma de interagdo por fala
demanda maiores recursos de processamento da maquina e de
dispositivos que favoregam o trabalho.

Sendo este trabalho mais um complemento a uma
abordagem comercial de aplicagdo da Realidade Virtual e de
formas ndo-convencionais de interagdo em ambientes
comerciais, deixa-se como proposta futura a aplicagdo de
outros modos de interagdo ndo-convencionais, bem como a
aplicacdo da tecnologia de realidade aumentada.

REFERENCIAS

[1] Furness, T. A. & Barfield, W. “Speech Recognition - Past, Present and
Future.” NTT Review, 1995

[2] Robbins, C. “Setting Up the IBM Voice Server SDK for PollyWorld
Speech Recognition”, 2004.
mrl.nyu.edu/~robbins/Speech/UseOnlySpeechInstructions.html

[3] Rodrigues, J.F. “Estudo e Desenvolvimento de Aplicagdes Java com
Reconhecimento e Sintese de Voz” Relatorios Técnicos do ICMC. Sao
Carlos, 2001.

[4] Pizzolato, E. B. e Rezende M.N. “Issues to Consider when Adopting
Commercial Speech Interface in Virtual Worlds”, in Proceedings of
Symposium on Virtual Reality, Ribeirdo Preto, SP 2003.

[S] Damasceno, EF. et al; “Comparison of the virtual environment
implementation with speech services.” Proceedings of SIBGRAPI —
Simposio Brasileiro de Computagdo Grafica e Processamento de Imagens,
2005.

[6] Nguyen, T. H. “Virtual Reality for
http://aim.adc.rmit.edu.au/ma/tnguyen/

[7] Massaro, D. W. et Al “Developing and Evaluating Conversational
Agents”, 2003 disponivel
em:http://cslu.cse.ogi.edu/publications/ps/MassaroCole WECC98.pdf

[8] CassellJ. et. Al. “Embodied Conversational Agents”, 2000, MIT-PRESS.

[9] Raman RK.V.S., “JMS Agent API” , National Centre for Software
Technology, 2002. disponivel em: http://trinetra.ncb.ernet.in/ raman/ncst-
jms-agent/

[10] Microsoft, “The  Microsoft ~ Agent”
http://www.microsoft.com/msagent/default.asp, 2003.

[11] Ronald A. C., et al. Survey of the State of the art in Human Language

E-Commerce”, 2005:

disponivel  em:

Technology. Disponivel em
http://cslu.cse.ogi.edu/HLTsurvey/HL Tsurvey.html 2000, Acesso em 16
Set. 2003.

[12] VanDam, A. Post-WIMP User Interfaces. Communications of the ACM.
Vol 40. No. 2, Feb 1997. P 63-67.

[13] Silberschatz; Peterson; Galvin. Operating system concepts, Addison-
Wesley, 1994

[14] Blaxxun Interactive , Virtual World for E-Commerce — Production
Management, White Paper, Disponivel em: http://www.blaxxun.com, 2001

[15] Bauer, K. “Automatic Generation of Virtual Worlds for Electronic
Commerce Applications on the Internet”, in Virtual Worlds on the Internet,
Computer Society,California. 1998.

[16] Mass, Y. & Herzberg, A.”VRCommerce — E-Commerce in Virtual
Reality”, Proceedings of the First ACM Conference on Electronic
Commerce, IBM Hifa Research Lab, Tel Aviv Site, Israel. 1999.



Uso Experimental de Voice-Commerce, uma Plataforma de Atendimento Virtual — Filgueiras et al

[17] BRADSHAW, J. An Introduction to Software Agents. In Software Agents,
ed. J. M. Bradshaw, AAAI Press, 1997.

[18] SUN. JavaTM Speech API Programmer's Guide Version 1.0 . 1998,

[19] Apaydin, O. “Networked Humanoid Animation Driven By Human Voice
Using Extensible 3D (X3D), H-ANIN and Java Speech Open Standards”.
Naval Postgraduate School, Monterey, California; 2002.

DAMASCENO, E.F. — Professor Classe E-2 do Centro Federal de Educagio
Tecnologica de Rio Verde, Goids — Brasil. Pesquisador na area de Interagdo
Humano Computador.

COSTA, R.L. — Professor Classe E-2 do Centro Federal de Educagio
Tecnologica de Rio Verde, Goids — Brasil. Pesquisadora na area de Inteligéncia
Artificial.

MONTANHA RAMOS, F. — Professor Classe E-1 do Centro Federal de
Educagdo Tecnologica de Rio Verde, Goids — Brasil. Pesquisador na area de
Inteligéncia Artificial.

DIAS Jr, J.B. — Professor Adjunto da Universixdade de Rio Verde, Goids —
Brasil. Pesquisador na area de Teleprocessamento.

LOPES, L.F. B. — Professor Adjunto do Centro Universitario de Maringa,
Parana — Brasil. Pesquisador na area de Realidade Virtual.

147



148 Revista Avances en Sistemas e Informatica, Vol.4 No. 3, Diciembre de 2007, Medellin, ISSN 1657-7663

Universidad Nacional de Colombia Sede Medellin
Facultad de Minas

] ED afnos K e

Escuela de Ingenieria de Sistemas

Misidn
Lamision de la Escuela de Ingenieria
de Sistermas es fomentary apoyarla
generacion o la apropiacién de
conocimiento, lainnovacion vy el
desarrollo tecnoldgicoen el drea de
ingenieria de sistemas e informdatica
sobre una base cientifica,
tecnolbégica, éticay humanistica.

Vision
Lo formacion integral de profesionales
desde el punto de vista cientifico,
tecnologico ysocial que les permita
adoptar, aplicar e innovar conocimiento
en el campo de los sistemas e informdtica
ensus diferentes aspectos, aportando con
su organizacion, estructuracion, gestién,
ploneacidén, modelamiento, desarrollo,
procesamiento, validacion, tfransferenciay
- comunicacion: para lograr un desempefo
~  profesional, investigativo y académico que
- contribuya al desarrollo social, econdmico,
clentifico y tecnologico del pais.

B
g

Escuela de Ingenieria de Skktemas
Direccion Postal:

Carrera 80 No. 65 - 223 Blogue M&A
Faculiad de Minas. Medellin- Colombia
Tel: [574) 4255350 Fax: [574) 4255365
Email: esistema@unalimed.edu.co
http://pisis.unalmed.edu.co/




