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Abstract. This paper describes our research in order to adapt a Dialogue
System (DS) to a ticket-selling domain. We have considered a task based DS
architecture, which interacts within an Ambient Intelligence (Aml) scenario
with a set of knowledge-based artifacts. Each artifact has its own knowledge
model, linked to lexical resources, defining a semantic interface. In this paper,
we propose the reuse of the Aml domain model in the ticket-selling domain
redefining the abstractions of artifact, class, and task.

Resumo. Este artigo descreve a nossa investigacdo relacionada com a
adaptacdo de um Sistema de Dialogo (SD) ao dominio de venda de bilhetes.
Consideramos a arquitectura do SD baseada em tarefas a qual interactua
num cenario de Ambiente Inteligente (Aml) com um conjunto de artefactos
baseados em conhecimento. Cada artefacto possui 0 seu préprio modelo de
conhecimento, ligado a recursos lexicais, definindo uma interface semantica.
Neste artigo, propomos a reutilizacdo do modelo do dominio do Aml no
dominio bilhética redefinindo as abstrac¢es de artefacto, classe e tarefa.

1. Introducéo

Um Sistema de Dialogo (SD) é definido como um sistema computacional, com o qual
0s humanos interagem a vez, onde a lingua natural falada tem um papel importante na
comunicacdo [Fraser, 1997]. Os SDs em foco neste artigo sdo de uso geral, sendo
orientados para a execucao de tarefas, no ambito de um dominio real (parte do mundo).
Estes SDs sdo vulgarmente referidos como baseados em tarefas devido a facultarem aos
utilizadores a execucao de tarefas que lhe sdo Uteis. A adaptacdo de um SD para
manipular um conjunto de artefactos com caracteristicas heterogéneas pertencentes a
um dominio, designado genericamente como Ambiente Inteligente (Aml) [Ducatel et
al., 2001], pode ser realizada associando um Modulo de Integracdo (MI) a tipica
arquitectura modular dos SDs [Wyard et al., 1996] [Jurafsky e Martin, 2000] [McTear,
2002]. Assim, o SD acede ao dominio, centralizando as ac¢fes de gestdo do dialogo no
Gestor do Dialogo (GD) que acede, por sua vez e quando necessario ao MI, que por
ultimo, interage com os artefactos [Filipe e Mamede, 2006a], [Filipe e Mamede, 2006b].
A integracdo dindmica de um artefacto é realizada pelo MI executando automaticamente
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um conjunto de ac¢bes no instante de activacdo e no instante de desactivacdo desse
artefacto. O modelo de conhecimento, é composto por trés componentes principais: o
modelo do discurso, 0 modelo do mundo e 0 modelo de tarefas. Estes componentes sao
desacoplados entre si e encapsulam 0 acesso a descritores de entidades que podem ser
referidas no dialogo estabelecido entre o utilizador e 0 SD [Filipe e Mamede, 2006c¢]
[Filipe e Mamede, 2006d].

2. Adaptacéo do SD ao dominio bilhética

A adaptacdo do SD a um dominio e a adaptacdo dos artefactos ao SD é concretizada
especificando conhecimento. Sendo assim, a adaptacdo do SD ao dominio bilhética é
realizada especificando o conhecimento deste dominio nas suas vertentes global
(genérica em relacdo ao dominio) e local (particular em relacdo a cada artefacto).
Originalmente, o modelo de conhecimento utilizado foi proposto para ser usado num
dominio dindmico Aml, definido por um conjunto de artefactos heterogéneos, com
cardinalidade varidvel em tempo de execucdo. Esta definicdo ndo impbe qualquer
restricdo quanto a natureza dos artefactos desde que seja possivel adapta-los ao SD. Em
ultima instancia, a dificuldade de utilizar este modelo reside na concretizacdo das
abstraccdes que permitam o seu preenchimento. Uma vez que o dominio bilhética ndo
se relaciona directamente com a no¢do de Aml devem ser concretizadas as abstracgdes
necessarias para permitirem a integracdo dinadmica, designadamente para: artefacto,
classe e tarefa. Atendendo a que a abstraccdo artefacto pressupde a existéncia de um
modelo de conhecimento local e esta ligada a dindmica do dominio ela deve ser
concretizada em cada recinto de espectaculo aderente. Assim, cada recinto de
espectaculo vai possuir o seu proprio modelo de conhecimento que estende o seu
sistema de informacdo legado. Partindo do principio que um artefacto € uma abstrac¢do
de recinto de espectaculo, uma classe de recinto de espectaculo, que concretiza uma
classe de artefacto, deve classificar os diversos recintos de espectaculo na perspectiva
do espectador que € simultaneamente o utilizador do SD. Dependendo das
caracteristicas dos recintos, dos espectaculos e dos espectadores, as tarefas podem
variar significativamente. Considerando as abstrac¢6es de artefacto, classe e tarefa pode
entdo fazer-se uma breve descri¢cdo do dominio bilhética dizendo que é constituido por
um conjunto de recintos de espectaculo com caracteristicas heterogéneas. Cada recinto
de espectaculo disponibiliza as tarefas envolvidas na venda de bilhetes. Por exemplo, as
tarefas: “dizer”, “reservar”, “cancelar”, “confirmar” e “comprar”. Resumindo, a
integracdo dindmica de artefactos constituintes do Aml é decalcada no dominio
bilhética como uma integracdo dindmica de recintos de espectaculo.

4.1. Modelagdo de conhecimento global

Tendo como objectivo cobrir um conjunto representativo de actividades do dominio
bilhética, sugere-se que seja considerada, para efeitos de classificacdo dos recintos de
espectaculo. A taxonomia da Figura 1 organiza as actividades artisticas e desportivas
seleccionadas para representarem classes de recintos de espectaculo. Esta taxonomia
deve ser representada na hierarquia de tipos do modelo de conhecimento do MI. O
interesse em definir determinadas colecgdes de conceitos no modelo do discurso do Ml
esta directamente relacionado com a possibilidade/necessidade de reutilizar valores e/ou
atributos, conceitos membros de uma colec¢éo, para instanciar argumentos de tarefas.
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Figura 1. Diagrama de classes dos recintos de espectaculo

4.2. Modelacao de conhecimento local

A modelacdo de conhecimento local de um recinto vai focar essencialmente o modelo
de tarefas que pode variar conforme as caracteristicas do recinto ou do espectaculo. O
modelo do mundo vai conter a descrigdo do proprio artefacto (no mediador) ligada ao
descritor da respectiva classe (na hierarquia de tipos). No modelo do discurso podem ser
declarados conceitos novos ou fazer referéncia a conceitos previamente declarados no
modelo de conhecimento do MI. Considera-se como caso de utilizacdo que o
espectador, utilizador do SD, pode comprar e/ou reservar bilhetes de ingresso num
cinema. O cinema tem algumas salas onde os filmes sdo apresentados em vérias sessdes
diarias. A Figura 2 descreve, na linguagem XML, a declaracdo das tarefas “comprar”,

“reservar”, “cancelar” e “confirmar” propostas para contemplar este caso de utilizacao.
O modelo do discurso local deve ter definidas as coleccdes “filme” (titulos dos filmes
em exibicdo), “espaco de exibicdo” (salas de exibicdo dos filmes), “data de exibi¢do”
(datas de exibicédo dos filmes) e “hora de exibicdo” (horas de exibicao dos filmes). As
declaragcbes das tarefas “cancelar” e “confirmar” pressupdem que foi efectuada uma
reserva a qual foi atribuido um ndmero indicado em argumento.

=?xml version="1.0" encoding="150-8859-1" 7=
<ModeloTarefas>
<Tarefa>
<IDTarefa=-1</ID Tarefa=
“Nome="COMPRAR"</Nome:=
=Papel Nome="TITULQO" Alcance="EILME" Tipo="E"=</Papel=
<Papel Nome="SALA" Alcance="ESPACO DE EXIBICAQ" Tipo="E"=</Papel=
<Papel Nome="DATA" Alcance="DATA DE EXIBICAQ" Tipo="E"=></Papel=
<Papel Nome="HORA" Alcance="HORA DE EXIBICAQ" Tipo="E"></Papel=
</Tarefa>
=Tarefa>
<IDTarefa=-2</ID Tarefa>
<Nome="RESERVAR"</Nome=>
=Papel Nome="TITULQO" Alcance="EILME" Tipo="E"=</Papel=
<Papel Nome="SALA" Alcance="ESPACO DE EXIBICAQ" Tipo="E"=</Papel=
<Papel Nome="DATA" Alcance—"DATA DE EXIBICAQ" Tipo—"E"></Papel>
<Papel Nome="HORA" Alcance="HORA DE EXIBICAQ" Tipo="E"></Papel=
<Papel Nome="NUMERQO DA RESERVA" Alcance="NUMERQ" Tipo="8"></Papel=
=/Tarefa=
<Tarefa>
<IDTarefa>-3</ID Tarefa>
<Nome="CANCELAR"</Nome=
<Papel Nome="NUMERO DA RESERVA" Alcance="NUMERQ" Tipo="E"></Papel=
</Tarefa>
=Tarefa>
<IDTarefa=-4</ID Tarefa>
=Nome="CONFIRMAR"=/Nome=
<Papel Nome="NUMERQ DA RESERVA" Alcance="NUMERQ" Tipo="E"=</Papel=
=/Tarefa=
</ModeloTarefas>

Figura 2. Modelo de tarefas do caso de utilizac&o
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5. Conclusao

O modelo de conhecimento e a abordagem usada foram originalmente propostos para
serem usados num Aml. O preenchimento do modelo do dominio, apds terem sido
concretizadas as abstraccdes de artefacto (recinto de espectaculo), classe (actividade do
recinto) e tarefa (tarefas do utilizador do SD), também teve como objectivo
avaliar/validar a generalidade do modelo original. Apo6s ter sido definido o
conhecimento relativo ao dominio bilhética, cada recinto de espectaculo ¢ manipulado,
através da sua interface semantica, como se fosse um electrodomestico. Neste cenario, 0
utilizador do SD compra um bilhete de cinema da mesma forma que liga o forno de
microondas. A utilizagdo do mesmo modelo de dominio para representar realidades tdo
distintas como um electrodoméstico ou um recinto de espectaculo  melhora
significativamente a portabilidade do SD em desenvolvimento no nosso laboratdrio.
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