Inkrementelle und zustandsbasierte Verarbeitung
iIn einem hybriden Sprachdialogsystem
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Zustandsbasierte Dialogsysteme sind zwar einfach implementierbar, inr Ping-Pong-Ansatz der Dialogablauf-
steuerung schrankt allerdings die Nutzbarkeit auf statische Domanen (in denen die Veranderungen langsam
relativ zur Sprechgeschwindigkeit erfolgen) ein.

Im Gegensatz dazu bieten inkrementelle Dialogsysteme die Moglichkeit, Aktionen auszufuhren wahrend der
Nutzer spricht, oder Nutzerfeedback in laufenden Systemausgaben zu berucksichtigen; hierfur stehen
allerdings noch keine vollstandigen, leicht integrierbaren Dialogmanager zur Verfugung.

Ziel dieser Arbelt ist die Integration zustandsbasierter und inkrementeller Teilsysteme, welches die jewelligen
Starken beider Ansatze kombiniert.

Referierende Ausdrucke als Quelle von Ausdrucksvielfalt
(selbst in einfachen Domanen, hier Pentomino-Puzzle)

- Geschlossene Domane (12 Puzzleteile) - Sehr grofde Anzahl an - Aufgabenspezifisches Vokabular
- Klar unterscheidbare Eigenschaften Zielpositionen fur die Zielpositionen
(Farbe, Form?, relative Anordnung, ...) - Keine Unterscheidbarkeit — Schlechte Ubertragbarkeit auf neue
— Dennoch komplexe referierende durch Farbe/Form, nur Anordnung Puzzlefiguren
Ausdrucke:

W, M, Treppe,
Stufen, Schlange,
Blitz, Croissant,
Martha, ..."
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— Problem: Referierende Ausdrucke komplex zu generieren und zu analysieren
— Losung: Steuerung der Positionierung uber Interaktion, bessere Fuhrung des Nutzers

Zustandsbasiertes System mit DialogOS Inkrementelles System mit InproTK
Teilauswahl und ubergeordnete Dialogsteuerung Teilpositionierung durch direktes Steuern der Bewegung
- Grammatik fiir (relative) komplexe AuBerungen Sys: Welches Teil soll ich jetzt nehmen? — _ Einfache Spracherkennung mit kleinem Vokabular

. . C Usr: Nimm das grune Teil. . . .
- Unterdialoge zur Disambiguierung Sys: Welche Form hat das griine Teil? - Sechs Kommandos fur Richtungsangaben ausreichend
- Spates Feedback (erst nach der Aul3erung) Usr: Es sieht aus wie ein C. - Direktes Feedback (wahrend der Aul3erung)

Sys: Ok, wo soll ich das Teil plazieren?

Sys: <beginnt das Teil zu bewegen>

Usr: Ja, genau, weiter runter, etwas links
genau da!

Sys: Liegt das Teil so richtig? / SLL

- Jal
Usr: Jal! 10,1010+
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Steuerung der Bewegung:

- Ermoglicht uberhaupt erst Anpassung an andere Puzzlefiguren und ,falsches” Positionieren von Puzzleteilen
— Verschiebung von Komplexitat weg von sprachlichen AuRerungen hin zur Interaktion

— Grolde Robustheit, da Systemfehler direkt korrigiert werden konnen

System-initiierte Bewegung (vs. warten auf Nutzeraulderung):

- Wurde von allen Nutzern als Hinweis auf die Steuerfahigkeit des Systems angenommen

- Fuhrt zu signifikant kurzerer Bearbeitungsdauer

- Wird als transparenter und reaktiver bewertet

— System nutzt die ,Affordance of Motion® zur Fuhrung des Nutzers
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