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Dialogové systéemy

systémy komunikujici s uzivatelem pomoci dialogu
m pfirozenou feci, i pres telefon (voice over IP, VoIP):
m izolované

m kontinudlni
m spontanni

m pomoci DTMF (dual-tone multi-frequency, tonova volba)

m psanym textem (pfes klavesnici nebo rukopisné), snimanym
textem (scanner)

m znakovou fecCi
® mimikou
m nebo kombinaci téchto moznosti (multimodalni)



Pfenos a uziti informaci rliznymi smysly
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Druhy pfirozené mluvicich systéml

m systémy otazka — odpovéd
m jednoduché technické konzultaéni systémy

m informacni dialogové systémy (information retrieval dialogue
systems)

m systémy s bazi znalosti a expertni systémy
m jazykové portaly
Priklady pro aplikace:

m dotaz pfedpovédi poCasi pres telefon
m dialog s navigacnim systémem v auté
m objednavka zbozi pres telefon

[



Dialogové systéemy

vyhody:
m pfirozena komunikace
m pii multimodalni analyze pfistupné i nezkuSenym nebo
postizenym uzivatellim
m zpracovani vice informaci, napf. i aktualniho stavu uzivatele
podle mimiky, feCové prosodie atd.
m piistupnost pies rlizné informacni kanaly
nevyhody:
m pripadné pretiZzeni uZivatele spoustou informaci
m pripadna nedlvéra uZzivatele vicéi stroji



——————
Struktura informacniho dialogového systému

information retrieval dialogue system:
vstupni fetéz programovych modull

m koncové zafizeni (umoznuje uzivateli komunikaci se systémem)
m telefon (VolP, DTMF), mikrofon atd.
rozpoznava ¢ slov:
m modul pfedzpracovani signalu
m modul akusticko-fonetické analyzy
m modul rozpoznavani slov
parser: modul lingvistické, sémantické analyzy
dialogovy manazer
m modul fizeni dialogu a dotazll databaze
m modul vytvofeni odpovédi (prompts)
vystupni fetéz programovych modull
m feCovy syntetizér (text-to-speech system )
m komunika¢ni modul



Struktura dialogového systému
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E —————
Struktura dialogového systému

SPEECH
microphone,
telephone
TEXT
kevboard,
electronic

IMAGE
scanner,
camera, videa

INPUT

recognise and
validate

analyse and

understand
apply
uenerate
OuUTPUT

TEXT IMAGE
dagplay, plotter, display:

printer printer

SPEECH
loudspeaker,

telephone




e
Zpracovani vstupu v pfirozeném jazyce

vstupni signdl (nosi€ zpravy)

‘vzorkovénl' a predzpracovani signalu ‘

| predzpracovany vstupni signal

‘ segmentace a rozpoznavani slov ‘

| rozpoznavana posloupnost slov

‘ syntakticka analyza‘

| formélné korektni zprava

‘ sémanticka a pragmaticka analyza ‘

| informacni obsah zpravy

|interpretace zpravy |

reakce systému



Definice

m diskurz: vSeobecny rozhovor, bézné mezi vicero osobami; vickrat
se prekryvajici promluvy, cocktail-party effect

m dialog: rozhovor dvou (nebo vicero) GéastnikU

m anglicky pravopis:
,<dialogue“: uzivan ve vétsiné zemi, v USA jen v netechnickém
kontextu
x<dialog“: uzivan hlavné v USA v technickém kontextu

m promluva: souvislé sdéleni, které ucini jeden Ucastnik dialogu
k druhému

m obrat: reakce (promluva) druhého Ucastnika

m dialogova strategie: postup, ktery k dané promluveé vytvori
nasledujici promluvu



PocitaCova lingvistika: jazykové procesy

explanandum | explanans |
hlasky (tokens) fonetika
skupiny hlasek /ekvivalen¢ni tfidy

foném: nejmensi jednotka, ktera zméni vyznam

skupiny fonémd fonologie
morfém: nejmensi jednotka, kterd nese vyznam
alomorfy: morfémy s ekvivalentnim vyznamem morfologie

skupiny morfémd: tvary slova
(sklonované tvary jednoho slova)
slova: ekvivalencni tfidy tvard slov

fraze: skupiny slov syntax
véty (Uplné, gramatické)
promluvy (logicky spravné anebo ne) sémantika/

feCové akty (meénici stav dialogu) pragmatika




Lingvistické roviny pfi rozClenéni vety

m do posloupnosti pismen:
d-n-e-s-k-a-j-e-k-r-a-s-n-é-j-a-r-n-i-p-o- c-a-s-i
m do posloupnosti slabik:
dnes-ka-je-kras-né-jar-ni-po- ta-si
m do posloupnosti morfému:
dnes-ka-je-kras-né-jar-ni-po- cas-i
m do posloupnosti tvardi slov:
dneska - je - kradsné - jarni - po casi
m do posloupnosti Casti véty:
dneska - je - krasné jarni po Casi



Kooperativni dialogy

m dialog jako kooperativni akce: Rozhodujici pro Uspéch dialogu
nejsou individualni intence jednotlivych dialogovych partner(,
ale jejich spole€né intence.

teorie her: Dialog je jako hra dvou Gcastnikd.

hodnotici funkce E(L): pfifazuje kazdému dialogu L reélné Cislo

dialogova komunikace M = (S1, S5, E1, E») s dialogovymi
strategiemi S; a hodnoticimi funkcemi G€astnika i

E, = E,: UCastnici maji stejny cil (kooperativni)
E, # E,: cile Gcastnikl se odliSuji

E, = —E,: protichlidné cile



Iniciativa v dialogu

m iniciativa uzivatele [pfiklad: informace o vlakovych spojeni]:
UZivatel: Pojede zitra rano kolem osmi vlak z Plzné do Prahy?
Systém: V 8:08 hodin pojede rychlik R 753 [...]

m iniciativa systému [pfiklad: pro informace o pojisténi auta]:

Systém: Zadejte své jméno a pfijmeni.
UZivatelka: Kéata Jandova
Systém: Zadejte SPZ svého auta.

Uzivatelka: ACD 09-57

m smiSena iniciativa [priklad: vysledky fotbalovych her]:
Uzivatel: MaS vysledky poslednich her?
Systém: Chcete vysledky prvni anebo druhé ligy?

UZivatel:  Prvni.
Systém: V nedéli 24.2.2013 hréli [...]



Zdroje znalosti dialogového systému

m stav dialogu (krok dialogu, pfedchozi vstupy a vystupy)
m lingvistické znalosti (gramatika, vyskyt feCovych segmentl atd.)

m model tlohy (reprezentace informaci, které béhem dialogu
hledame)
m model uzZivatele:
m staticky: jazyk, veék, ...
m dynamicky: hlas, emoce, intence, ...
m model domény (oblasti) systému
m model znalosti o svét& (napf.: Unor je po lednu.)

m modelace znalosti: pro rlizné typy znalosti rlizné slozité



Grounding

m Komunikace predpoklada, ze Gcastnici maji mnozinu stejnych
znalosti.
m V dialogu vznikaji nové spole€né znalosti — grounding.

Metody:
m positivni evidence: potvrzeni (,ano®, kyvnuti), pozornost, iniciace
pristi promluvy, ...
m negativni evidence: otazky tykajici se porozumeéni (,Prosim?“,
,Kdo?“), nevhodna parafraze (zopakovani zpravy vlastnimi slovy)



Modelace dialogu

sité pfechodd, napf. Petriho sité, konecné automaty
regularni vyrazy

syntaktické diagramy

gramatiky

atributové gramatiky

modely fizené udalostmi

HIT (hierarchic interaction graph templates)

SDL (specification and description symbolic language)



Formalni definice sité prechodl

Dialogovy model D = (Q, T ,intf,P,A, ), kde
m Q: konecn& mnozina stavl

m T: konecna mnozina tzv. tokens (které uZivatel miize systému
poslat pomoci interakénich objektd)

m intf: objekt propojovaci jednotky aplikace (interface)

m P: kone¢n& mnozina predikatl P|intf — {true, false}

m A: kone¢na mnozina Cinnosti

m §: pfechodova funkce Q x T — (P x {true,false} — A x Q)



Regularni vyrazy pro modelaci dialogli

priklad: telefonicky hovor

(CALL(number) [RECALL(number)] [TALK] END)



Syntaktické diagramy

priklad: telefonicky hovor

T»{CALL(number) WRECALL(number) WALK }—f$ND W




Gramatiky pro modelaci dialogl

priklad: telefonicky hovor

dialog .:= phone-call dialog
phone-call := call end

| call talk end

| call call end

| call call talk end
call ::= CALL(number)
talk = TALK

end = END



Modely fizené udalostmi

m angl.: event-response systems

m nemaji hierarchickou strukturu

m nemaji modulovy koncept

m dialog je reprezentovan posloupnosti parl (podminka, ¢innost)
m kdykoli je podminka splnéna — €innost

m podminky mohou byt splnény udalostmi



Notace SDL

subdialog

pocatecni symbol

subdialog

volani subdialogu

system_1

1]

vystup systému; alternativy se Cisluji

yes

vstup uzivatelem

<variable:

uloZeni proménné

+<cond1 <cond2>-  rozvetveni; tady zavislé na hodnoté proménné

zprava pro kontrolu systému, ktera pfifrazuje dodané
shotline xy* telefonni Cislo

zprava od systémové kontroly (kdyz zadny operator
neni k dispozici)

hotline xy

error

gy



Priklad popisu dialogu v SDL

1. Dialogue: Start/Domaine




Priklad popisu dialogu v SDL

2. Dialogue: Confirm Domaine

% =yes=




Priklad popisu dialogu v SDL

3. Dialogue: Task




Otazky pro vytvoreni dialogového modelu

m Co je ucel dialogu?

m Kdo bude volat?

m Ma fec byt formalni a konzervativni anebo neformalni?

m Ma hlas pro vystupni promluvy znit muzsky, Zensky, stafe, mladé,
vazne?

m Mame uzivat znélky nebo hudbu béhem dialogu (zd@raznéni
ddilezitych dialogovych krokd, ¢as na rozmyS$lenou pro uzivatele)?

m Zvuky a znélky mohou i vyvolat asociace, aby si uZivatel [épe
zapamatoval informace.



Finite state model dialogu

m Konecny automat (finite state machine, specializace sité
prechodl): vypocetni model s koneénym poctem stavl;
dialog prechazi z jednoho stavu na dalSi, az se dostane do
vysledného stavu.
m Vstupy uzivatele jsou zpracovavané krok za krokem pomoci
poradi, které je definované v modelu.
m Technicka realizace je jednoduch4, proto je metoda €asto uzivana.
m rlizné typy, napi. Mealeyho automat
m Nevyhody:
m Odchylky od definovaného postupu dialogu nejsou mozné.

m Iniciativa uzivatelem neni planovana.
m Odpovédi uzivatele se ¢asto nehodi k modelu.



Dialog jako Mealeyho automat

m konecny automat s vystupem
BM=(S,X,A\T,G,sp), kde
S: neprazdna, kone¢na mnozina stavd
> : konec¢na vstupni abeceda
A: konecna vystupni abeceda
T: pfechodova funkce (T : S x X — S)
G: vystupni funkce (G: S x ¥ — A)
So: pocatecni stav



Frame-based model dialogu

m Dialogovy manazer zkusi vyplnit mezery (slots) v predloze (frame,
template) vstupy uzivatele.

m Poradi je flexibilni.

m P¥isti krok dialogu je zvolen vzhledem k informacim, které jesté
chybi.

m Vedeni dialogu je pfirozengjsi (flexibilita, doplnéni vicero
proménnych v jednom kroku).

m Kvli flexibilité je metoda Casto uzivana.

m Iniciativa uZivatele je pfesto omezena.



Pawlaklv informac¢ni systém

m Zdzistaw Pawlak (1926-2006), Politechnika Warszawska, Polska
akademie véd

m informacni systém: S = <U,A>, kde
U: univerzum prvki (objektd)
A: mnozina atribut(

m V: mnozina hodnot atributdi

Eg:UxA—-V

m popis vztahll mezi objekty a jejich atributy

m pro dialogové systémy uzivano pro hledani minimalni mnoziny
hodnot z A, které urcuji objekty z U

m aplikace: vyhledavani informaci v relaCnich databazich



Dialog(ue) Control Tasks

MAIN DIALOGUE CONTROL TASKS

- initial greeting

- generation of a first question

= output of the question to the text-to-speech component

« passing control to speech recognition and speech understanding

« modifying these components according to the current system status
« processing of the results obtained from speech understanding

« combining this information with the current system status

« selection of the next question based on the new system status

- generation of the exact form of this question

« passing control to speech recognition and speech understanding

=« processing of the results obtained from speech understanding

- verification of previously obtained results

« access to the database

« output of query results, possibly after converting them into a suitable form

« dealing with special situations during the dialogue, like errors from the data-
base, repetition of a question, repetition of results

= monitoring of the dialogue progress

= closing ceremony



Logicky pribéh dialogu

m Dilezité: Kazda promluva uzivatele musi dostat odpovidajici
reakci systému (prompt).

m To znamena4, ze systém musi byt pfipraven na vSechno, co by
¢lovek mohl Fict.

m UZivatel mlze napt. fict ,Servis.“ anebo ,Nékoho ze servisu,

prosim.“ anebo ,Spojte mé prosim s nékym ze servisu.“

Dalezity pro uzivatele je pfesny navod, co mlze byt feceno kdy .

Struktura jazykového portalu musi byt prehledna.

Systém musi vést uZzivatele pres dialog.

Dialog s dialogovym systémem ma byt co nejpodobnéjsi

pfirozenému rozhovoru.

Systém nesmi dat uzivateli pfiliS hodné informaci najednou.

m V kazdém kroku dialogu ma systém maximalné nabidnout Ctyfi
alternativy.

m Systém musi zohlednovat vék a Uroven vzdélani uzivatele.



A e 4

Potvrzeni spravnosti vstupnich dat

rlizné dialogové strategie:
m no-confirm strategy (systém nepotvrzuje nic)
m separate-confirmation strategy (kazdy Udaj je potvrzen jednotlivé)
m confirm-alone strategy (vSechny Gdaje jsou potvrzeny dohromady)

m confirm-plus-initiative strategy (potvrzeni Gdaju systémem a
iniciativa na zisk dalSich dat)

Kazdou strategii musi fidit dialogovy manaZzer.



Prirozenost dialogu

m KdyzZ je dialog pfiliS pfirozeny, je mozné, ze si uzivatel uz neni
védom, Ze mluvi se strojem.
m Pak se mlZe stat, Ze uzivatel mliZze mluvit nespisovné a ze
systém je pretizeny.
m Méla by byt vZdy moznost kontaktovat pracovnika/pracovnici,
aby uzivatel mohl mluvit pfimo s nékym z firmy.
m Reakce systému (prompts) maji byt kratké:
m ,Prominte, ja jsem vaSemu vstupu nerozumél. Mohl(a) byste prosim
vas dotaz zopakovat?“ (pfilis dlouhé)
m ,Prominte, nerozumél jsem. Prosim zopakujte.” (kratSi a
pfirozengjsi)
m ,Coze?" (jesté krat3i, ale suboptimalni z jinych dvod()
m UZivatel by mél mit moZnost dostat pomoc (navod k obsluze).

m Pred uvedenim do provozu by vyrobce mél provést rlizné testy,
napr. s pracovniky, ktefi se systémem jesté nemaji zkusenost.



Prirozenost dialogu — ELIZA

m Joseph Weizenbaum (1923-2008), MIT
m ELIZA: dlikaz, Ze program, ktery vede dialog, nepotiebuje
inteligenci
m mj. simulace ,psychoterapeuta“
m sklada odpovéd z klicovych slov a kopirovanych Usekl vstupu;
priklad:
UZivatel: Jsem porad smutny.
ELIZA: Proc fikate, Ze jste pofad smutny?
anebo

Uzivatel: Mam problém s otcem. [otec: kliCové slovo]
ELIZA: Povidejte mi vic o své rodiné.



——
Dialog Design

Basic Steps of the Dialog Designing Process

carefully formulate the dialog task based on an ergonomic
analysis of needs or requirements of potential users;

L]

analyse an adequate account of all kinds of possible dialogs
recorded in real life, making objectives explicit;

transcribe the dialogs recorded in real life using a standard
transcription scheme if possible;

draw up a specification of the interactive dialog system;

design and implement a first version of the dialog system;

s conduct Ilaboratory tests using corpora recorded in dialog
simulations provided by laboratory staff simulating users,
recording new data;

L]

conduct field tests with real users, recording new corpora;

« " tune” the system by iterative modifying, then testing it;

design a revised wversion of the dialog strategy and implement
a new version of the dialog system;

carry out new laboratory and field tests with real users;

repeat the previous two steps until all reasonable requests of real
users are satisfied.



Navrh dialogli a modelu

introspektivni simulace
analyza WOz

prvni
jemny model

navrh modelu validace modelu

cyklus

realny
systém

opraveny
jemny model

adaptace modelu




Simulace typu Wizard-of-Oz (WO2Z)

pro ziskani realistickych dat pro modelaci dialogt:
simulace chovani interaktivniho automatu ¢lovékem

m mluvenim s uZivatelem syntetickym anebo zménénym hlasem
m vybérem a pusténim pfedem definovanych odpovédi

m rucéni modifikaci nékterych parametrti simula¢niho systému

m uzivanim osoby pro simulaci integrace existujicich komponent



Dialogové strategie

m Pro kontrolu spravnosti vstupnich dat by je systém mél zopakovat
a umoznit uzivateli korektury.

m UZivatel by mél mit moznost pferuSit systém

pro zrychleni pfechodu na pristi dialogovy krok,

pro zadost o opakovani promiuv,

pro korekturu nespravné zpracovanych tdajl,

pro opusténi dialogového kroku, dialogu nebo programu

m pro zadost o pomoc (navod k obsluze).

m Dialogova strategie by se méla pfizplsobit uzivateli.



Dialogovy tok
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Struktura dialogového manazeru
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SIL = Semantic Interface Language



Automat dialogovych strategii
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Modelace dialogové strategie v praxi

m proceduralni/objektové orientované programovaci jazyky
a prislusné knihovny, napf. C, C++, Java

m logické programovaci jazyky, nap¥. Prolog
m VoiceXML (otevieny standard)

m CallXML (otevieny standard)

[ I



Mozné zdroje chyb systému

m periferie: telefon, pfenosovy protokol
m rozpoznavani reci

m sémanticka analyza

m dialogova strategie

m generator promluv systému

m feCovy syntetizér



Typické chyby uZivatele

m UZivatel pfida vic informace nez je poZadovano:
systém: V kolik hodin chcete jit do kina?
uZivatel:  Zitra vecer v Sest hodin do kina Cinestar na film J4, robot.

m Uzivatel odpovi na jinou otazku:
systém: V kolik hodin chcete jit do kina?
uzivatel: Do kina Cinestar na film J&, robot.
m Uzivatel pfida pfiliS mélo informace:
systém: V kolik hodin chcete jit do kina?
uzivatel:  Zitra.

m Uzivatel ignoruje informace:
systém:  Tenhle film zitra nedavaji.
uzivatel: Chci ho ale presto vidét.

m Uzivatel opusti doménu dialogu:
systém: V kolik hodin chcete jit do kina?
uzivatel:  PFitelkyné ma narozeniny, proto chci koupit par vstupenek.



Vedeni dialogu s (dobrym) dialogovym systémem

Systém: Dobry den, tady je Franki firmy Sympalog, informacni sys-
tém o kinech ve stfednich Frankach... [barge in]

UZivatel: Chci vidét film Ja, robot.

Systém: Chcete vidét film J4, robot. Kde?

UZivatel: Ne, myslel jsem No ¢&ni hlidka , film Nocni hlidka, dneska
vecer. Korektury jsou vzdycky mozné. Systém umi rozliSovat nepfimé
Gdaje. Systém umi zpracovat dodate¢né tdaje.

Systém: Chcete vidét film No€ni hlidka dneska mezi 18 a 22 hodin.
Kde?

Uzivatel: V Erlangenu.

Systém:  Film No¢ni hlidka davaji v kiné Manhattan v 20 hodin.

Uzivatel: Davaji ho i pozdéji? systém si pamatuje hodnoty parametréi.

Systém:  Film No ¢ni hlidka nedavaji v kiné Manhattan v Erlangenu
po 20 hodin.



Kroky syntézy fecCi (TTS)

m analyza struktury

m detekce odstavci, Vét, ...
m priklad: te¢ka v ,Usti n.L.“ neni konec véty

m predzpracovani textu

m zpracovani zkratek, zkratkovych slov (acronyms), Udajli dat, ¢asu,
Cisel atd.

m priklad: ,Zakon €. 309/1999 Sbh.“, ,my_addr@provider.com*
— text, ktery ma byt mluven

m prevod text—foném
m analyza prosodie
m vytvoreni feCového zvuku



Metody syntézy fecCi (TTS)

m nutné: foneticky prepis textu
m syntéza ve frekvencni oblasti:
m simuluje chovani artikulacnich organd
m volba parametrl: zakladni frekvence (znélé hlasky) popf. generator
Sumu (neznélé hlasky), harmonické frekvence, intenzita, ...
m syntéza v Casové oblasti:
m spojovani fecovych segmentl
m Casto uzivané segmenty: difony, trifony, ale i alofony, slabi¢né
segmenty, ...

m postprocessing: dopléni intonace, pfizvuku, ...



Syntéza slova ,ahoj" v Casové oblasti

Diphon ‘of’
Diphon ‘ah’ /
. ’/

N ; ;’_ | Diphon *ho’
lalh]o]]] /
| —
i | h | O ’
" —| |

———— ]
| e
cl- & ich .0 ). 4.0 2
o - L L
."/ r .
4

v

Res;m.

Fig. 1. Synthesis of word “ahoj”.

Poznamka: Podle definice této prednéasky difon obsahuje jen pllky dvou sousedicich fond; bifon
obsahuje celé fony.



VoiceXML

m standardni XML format pro specifikaci interakénich dialogd mezi
Clovékem a pocitactem

m HTML: interpretovan vizualnim webovym prohlize€em
VoiceXML: interpretovan prohlizecem hlasu

m zakladni prvky: ,tags” pro pfikazy o syntéze feci, rozpoznavani
feCi, dialogovém managementu a pousténi nahravek

m aktualni verze: 2.1 (2007)



Programovaci jazyky

I specification

Application Model-Based Language Based Interactive Graphical
Frameworks Generation Specification
State Transition Wisual
Metworks Programmng

Context Free Screen
Grammars Scrapers
Constrammt Database
Languages Interfaces
Ewent Declarative
Languages Languages




WWW Consortium: Speech Interface Framework

defining markup languages for applications supporting speech input
and output

H-gram Gravwumar ML
Speach Recognition Watiral Languags
Graowrmar ML Semantics ML Vowce XML 2.0
* i 3 + 3
ASR Language | T —»

Understanding Context
Interpretation Wo_rld
[ Wide
l DTMF tone recognizer i_' Web

Dialog
Manager

| Prerecorded audio player )..—
User Telephone
PI;Jled:u o] ™ System
— . ngualge ANIUNg
| Generation
Speech Synthess ML Reusable Componants

Figure 1. W3C Speech Interface Framework
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Nejjednodussi VoiceXML program

<?xml version="1.0"?>

<vxml version="2.0">
xmins="http://www.w3.0rg/2001/vxml"
xml:lang="en-US">

<!I-- hello world example -->

<form>
<block>
Hello World!
</block>
</form>
</vxml>



Opravdovy VoiceXML program

<vxml version="2.0"
xmins="http://www.w3.0rg/2001/vxml"
xml:lang="en-US">

<l-- hello world example -->

<var name="hi" expr="Hello World!"/>

<form id="say_hi">
<block>
<prompt><value expr="hi"/></prompt>
<goto next="#say_goodbye"/>
</block>
</form>
<form id="say_goodbye">
<block>
Goodbye!
</block>
</form>
</vxml>



VoiceXML — libovolné tags

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<vxml version="2.0">
xmins="http://www.w3.0rg/2001/vxml|”
xml:lang="cs-cz">
<firma>
<jmeno_firmy>EuroSoftware CR s.r.o.</jmeno_firmy>
<oddeleni>
<jmeno_oddeleni> vedeni </jmeno_oddeleni>
<osoba>
<prijmeni> Mlyna [ </prijmeni>
<jmeno> Roland </jmeno>
<pozice> vedouci </pozice>
<ulice> Schumannova 12 </ulice>
<obec> 330 49 DeStny Hradec </obec>
</osoba>

[..]

</firma>



DalSi jednoduchy VoiceXML program

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

<l-- drink example -->
<form>
<field name="drink">
<prompt>Would you like coffee, tea, milk, or
nothing ?</prompt>
<grammar src="drink.gram" type="application/x-jsgf"/>
</field>
<block>
<submit next="http://www.drink.example/drink2.asp"/>
</block>
</form>
</vxml>



VoiceXML: uziti proménnych

<?xml version="1.0" encoding="1SO-8859-1"?>
<vxml version="2.0">
<l-- Variables Example -->

<var name="a" expr="1"/>
<form id="start">
<var name="b" expr="hello™/>
<block>
<prompt> Variable a has value: <value expr="a"/> </prompt>
<prompt> Let's try to evaluate an easy expression: a+l =
<value expr="a+1"/>
</prompt>
<prompt> Variable b has value: <value expr="b"/> </prompt>
<prompt> Let's try string concatenation: b+ world’ =
<value expr="b+ world"/>
</prompt>
</block>
</form>
</vxml>



VoiceXML: uziti proménnych

Variable a has value: 1

Let's try to evaluate an easy expression: a+l = 2
Variable b has value: hello

Let's try string concatenation: b+’ world’ = hello world
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VoiceXML: grammar and event handling example

(W)




VoiceXML: grammar and event handling example

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

<form id="start">
<field name="answer">
<catch event="noinput">
<prompt> Hey, don't sleep! </prompt>
</catch>
<catch event="nomatch">
<prompt> say 'yes’ or 'no’ </prompt>
</catch>
<grammar> yes{yes} | y{yes} | no{no} | n{no} </grammar>
<prompt> Are you sleepy? </prompt>
<filled>
<if cond="answer=="yes">
<prompt> So you are sleepy. Me too. </prompt>
<else/>
<prompt> So you are not sleepy. But | am. </prompt>
</if>
</filled>
<[field>
</form>
</vxml>



VoiceXML: grammar and event handling example
Mozné vedeni dialogu:

1) Are you sleepy?
yes
So you are sleepy. Me too.

2) Are you sleepy?
no
So you are not sleepy. But | am.

3) Are you sleepy?

y
So you are sleepy. Me too.

4) Are you sleepy?
si
say 'yes’ or 'no’
ciao
say 'yes’ or 'no’
no
So you are not sleepy. But | am.



VoiceXML: multi-document application

( app_root )

+

hye =
“Cian’

say_goodhye

< hye

exit

say_goodbye

P

e

clear
arEver

Shall we say
ciao 7

answver
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VoiceXML: multi-document application

<?xml version="1.0" encoding="1SO-8859-1"?>
<vxml version="2.0">
<l-- Application root document -->
<var name="bye" expr="Ciao"/>
<grammar> <rule id="root" scope="public">
yes{yes} | y{yes} | no{no} | n{no} </rule> </grammar>
<goto next="#say_goodbye"/>
</vxml>

<?xml version="1.0" encoding="1SO-8859-1"?>
<vxml version="2.0">
<l-- Application leaf document -->
<form id="say_goodbye">
<field name="answer" type="boolean">
<prompt> Shall we say <value expr="application.bye"/> ? </ prompt>
<filled>
<if cond="answer">
<exit/>
</if>
<clear namelist="answer"/>
</ffilled>
<[field>
</form>
</vxml>



VoiceXML: vybér z vicero alternativ
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VoiceXML: vybér z vicero alternativ

<?xml version="1.0" encoding="1SO-8859-1"?>
<vxml version="1.0" >
<l-- Options, link and shadow variables example -->

<catch event="noinput">

<prompt> Hey, don't sleep! </prompt>
</catch>
<catch event="exit">

<prompt> Exit! </prompt>

<exit/>
</catch>
<link event="help">

<grammar> [please] help [me] [please] </grammar>
</link>
<link event="exit">

<grammar> exit | quit | g </grammar>
</link>



VoiceXML: vybér z vicero alternativ

<form id="start">
<field name="lunch">
<catch event="nomatch">
<prompt> You cannot have <value expr="lunch$.utterance+’ ">
for lunch.
You can choose from <enumerate/> </prompt>
<l-- shadow variable used here to get user's utterance -->

</catch>
<catch event="help">
<prompt> Just say what you want for lunch. </prompt> </catch >

<option dtmf="1" value="ch"> chicken </option>
<option dtmf="2" value="p"> pizza </option>
<option dtmf="3" value="c"> cake </option>
<option dtmf="4" value="n"> nothing </option>
<prompt> What do you want for lunch? You can choose from
<enumerate/> </prompt>



VoiceXML: vybér z vicero alternativ

<filled>
<if cond="lunch=="ch™">
<prompt> You will have chicken for lunch </prompt>
<prompt> | like chicken too </prompt>
<elseif cond="lunch=="p"/>
<prompt> You will have pizza for lunch </prompt>
<prompt> ltalia fan? </prompt>
<elseif cond="lunch=="c"/>
<prompt> You will have cake for lunch </prompt>
<prompt> You will be fat! </prompt>
<else cond="lunch=="n"/>
<prompt> You will have nothing for lunch </prompt>
<prompt> Diet? </prompt>
</if>
</ffilled>
</field>
</form>
</vxml>



-
VoiceXML: vybér z vicero alternativ

Mozné vedeni dialogu:

1) What do you want for lunch? You can choose from

1. chicken
2. pizza
3. cake

4. nothing
nic

You cannot have nic for lunch. You can choose from

1. chicken
2. pizza
3. cake

4. nothing
chicken

You will have chicken for lunch
| like chicken too



VoiceXML: vybér z vicero alternativ

2) What do you want for lunch? You can choose from

1. chicken

2. pizza

3. cake

4. nothing

ano

You cannot have ano for lunch. You can choose from
1. chicken

2. pizza

3. cake

4. nothing

co?

You cannot have co? for lunch. You can choose from
1. chicken

2. pizza

3. cake

4. nothing

pizza

You will have pizza for lunch
Italia fan?



VoiceXML: vybér z vicero alternativ

3) What do you want for lunch? You can choose from

1. chicken
2. pizza
3. cake

4. nothing
nic

You cannot have nic for lunch. You can choose from

1. chicken
2. pizza
3. cake

4. nothing
nothing

You will have nothing for lunch
Diet?



VoiceXML: soubor gramatiky pro dotazy o vlacich

grammar IC_Auskunft; /I name

public <main> = <questl> | <quest2> | <bye>;
<questl> = <please>[<day>][<time>]<prep> <city_gn>;
<quest2> = <prep> <city_gn>;

<please> = cht @l bych;

<day> = dneska | zitra;

<time> = rano | odpoledne | dopoledne | ve cer;
<city gn> = Plzn & | Prahy | Brna;

<prep> = z | do;

<bye> = [d €ékuju] na slySenou;



VoiceXML: priklad pro rlizné koncepty

<?xml version="1.0">
<vxml version="2.0">
<var name="xyz" expr="16"/> <!-- definice promennych -->
<form id="form_name">
<block> <!-- vystup bez podminky -->
<prompt> text anebo <value expr="hi"/> </prompt>
<goto next="#next_module"/>

</block>
<field name="answer"> <l-- vstup reci -->
<grammar> yes{yes} | no{no} </grammar>
<catch event="noinput"> <l-- udalosti -->
<prompt> Hey, don't sleep! </prompt>
</catch>

<catch event="nomatch">
<prompt> say 'yes’ or 'no’ </prompt>
</catch>



VoiceXML: priklad pro rlizné koncepty

<filled> <l-- az podminka bude splnena -->
<if cond="answer=="yes"'>
<prompt> Answer 1 </prompt>
<else/>
<prompt> Answer 2 </prompt>
<[if>
<[filled>
</field>
</form>
</vxml>



VoiceXML: jednoduché vedeni dialogu

<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1"?>
<vxml version="2.0">
<l-- Weather example -->

<catch event="noinput">

<prompt> Hey, don't sleep! </prompt>
</catch>
<catch event="exit">

<prompt> Exit! </prompt>

<exit/>
</catch>
<link event="exit">

<grammar> exit | quit | q </grammar>
</link>



VoiceXML: jednoduché vedeni dialogu

<form id="weather_info">
<block>Welcome to the weather information service.</bloc k>
<field name="state">
<prompt>What state?</prompt>
<grammar src="state.gram" type="application/x-jsgf"/>
<catch event="help">
<grammar> [please] help [me] [please] </grammar>
Please speak the state for which you want the weather.
</catch>
<[field>
<field name="city">
<prompt>What city?</prompt>
<grammar src="city.gram" type="application/x-jsgf"/>
<catch event="help">
<grammar> [please] help [me] [please] </grammar>
Please speak the city for which you want the weather.
</catch>
</field>



VoiceXML: jednoduché vedeni dialogu

<block>
<prompt> Transmission of program control to the weather
information system </prompt>
<prompt> to provide the information about the weather
in <value expr="city$.utterance"/>,

<value expr="state$.utterance"/> </prompt>

<submit next="/servlet/weather" namelist="city state"/ >
</block>
</form>
<fvxml>



VoiceXML: jednoduché vedeni dialogu

Mozné vedeni dialogu:

Welcome to the weather information service.
What state?

Georgia

What city?

Thilisi

Unrecognized input

What city?

Macon

Transmission of program control to the weather
information system to provide the information about
the weather in Macon, Georgia
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