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Konečně stavová analýza dialogových systémů
Motivace

Sjednoceńı p̌ŕıstupu k dialogovým strategíım a
uživatelským model̊um.

Affective computing – práce s emocemi.

Kompatibilita s daľśımi discipĺınami:

teorie automat̊u a formálńıch jazyk̊u
teorie her
univerzálńı algebra
. . .

Predikce krok̊u dialogu.

Kompatibilita s VoiceXML.
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Matematický model dialogu

Skládá se z:

dvou diskutuj́ıćıch stran.
jejich proslov̊u, které se sťŕıdaj́ı.
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Pragmatika dialogu

Analyzujeme záznam dialogu z pohledu:

teorie řečových akt̊u
lexikálńı sémantiky a pragmatiky
dynamické sémantiky
dynamické epistemické logiky
teorie konverzace.

Pragmatika může dále zahrnovat:

model uživatele/ů
model prosťred́ı
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Pragmatika dialogu
Př́ıklady

Pragmatika obsahuj́ıćı modely uživatel̊u:

Pragmatika obsahuj́ıćı modely uživatel̊u a prosťred́ı:
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Dialog jako Pawlak̊uv informačńı systém

Pawlak̊uv IS S = (X ,T ,V , f ):

X – množina objekt̊u IS.
T – množina jejich atribut̊u.
V – množina hodnot atribut̊u.

f : X × T → V

Př́ıklad – dialog na trhu:
Atributy:

navrhovaná cena: -, 1 — 1000
nonverbálńı postoj: :-), :–, :-(, :->

Možný pr̊uběh dialogu: (1000, :-)), (500, :–), (900, :-)),
(600, :-(), (800,:–), (-,:->), (700, :-(), (700,:-))
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Modelováńı dialogu
Mealyho automat

Mealyho automat M – konečný automat s výstupem.

M = (Q,X ,Y , λ, s0)

Q – neprázdná množina stav̊u
X – konečná vstupńı abeceda
Y – konečná výstupńı abeceda
λ – p̌rechodová funkce:

λ : Q × X → Q × Y
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Modelováńı uživatele
Poker

Karetńı hra, kdy hráči sázej́ı na śılu karet, které drž́ı v ruce.

Základńı pravidla:

1 Banké̌r (rozdávaj́ıćı), rozdá každému hráči 5 karet.
2 Hráči na základě karet, které jim byly rozdány mohou:

vsadit na karty určitou částku s p̌ŕıpadnou výměnou karet,
které se jim nehod́ı a bud’ dorovnat posledńı sázku nebo ji
zvýšit.
Složit karty.

3 Jakmile všichni pouze dorovnaj́ı posledńı navýšenou sázku,
pop̌ŕıpadě slož́ı všichni hráči, až na jednoho, hra konč́ı a v
p̌ŕıpadě, že z̊ustalo v́ıce jak jeden hráč, potom ten, který
má vyš̌śı hodnotu karet v ruce, vyhrává veškeré vsazené
peńıze. Pokud nesložil pouze jeden hráč, je tento v́ıtězem
dané hry.
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Luděk Bártek

Poker
pokračováńı

Tato hra má řadu variant.

Při použit́ı dobré strategie lze vyhrát i s velmi ńızkými
kartami:

minimalizace neverbálńıch projev̊u
vhodně zvolená strategie p̌rihazováńı, která bud́ı zdáńı, že
karty maj́ı velmi vysokou hodnotu
vyhnut́ı se podobné strategii v následuj́ıćıch hrách – nemělo
by j́ıt vysledovat společné rysy chováńı pro danou situaci.



Dialogové
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Poker
Konečně stavová analýza alà dialog

Atributy stavu hry (množiny As):

AS1 – moje karty
AS2 – celková výše sázky
AS3 – důvěra ve vlastńı karty
AS4 – protihráčovi karty
AS5 – hráčova strategie
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Poker
Hodnoty atribut̊u stavu hry

moje karty – AS1 ∈ {bad ,medium, good}
celková výše sázky – AS2 ∈ {high,medium, low}
důvěra ve vlastńı karty – AS3 ∈ {high,medium, low}
protihráčovi karty – AS4 ∈ {bad ,medium, good}
hráčova strategie – AS5 ∈ {careful , risky , bluffing}.
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Poker
Atributy dialogových proslov̊u (množiny Ax)

volba – AX1 ∈ {call , rise, fold}
sebedůvěra proslovu – AX2 ∈ {high,medium, low}
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Poker
Fragment vniťrńıch stav̊u

Stav AS1 AS2 As3 AS4 AS5

S1 medium high medium medium careful

S2 medium high high medium risky

S3 high high medium medium risky

S4 high high medium medium bluffing

S5 bad low medium low risky

S6 bad low low medium careful

S7 good medium medium medium risky

S8 good medium low good careful
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Poker
Fragment promluv dialogu

Promluva AX1 AX2 AX3 AX4

x1 raise high low high

x2 raise high high low

x3 call low high medium

x4 raise high medium low

x5 fold low high low

x6 call low high medium
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Poker
Ukázky dialogových strategíı

Zkušený hráč:

δ(S1,X1) = S2, λ(S1,X1) = X2

δ(S3,X1) = S4, λ(S3,X1) = X3

Začátečńık:

δ(S5,X4) = S2, λ(S5,X4) = X5

δ(S7,X4) = S8, λ(S7,X4) = X6
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Dialog a strategické hry

Dialog lze považovat za strategickou hrou.

Strategická hra obsahuje množinu hráč̊u.

Každý hráč má množinu akćı (strategíı).

Každý hráč ma preferenčńı relaci (výplatńı funkci (payoff
function))



Dialogové
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Strategické hry
Vězňovo dilema

Strategická hra dvou hráč̊u.

Předpokládá, že každý hráč se stará p̌redevš́ım o sv̊uj
prospěch.

Simuluje vyšeťrováńı zločinu, ze kterého jsou podežreĺı dva
lidé.

Pravidla:

1 Pokud oba vězni mlč́ı, jsou oba odsouzeni, za jiný, menš́ı
zločin, ke kraťśımu trestu (nap̌r. 2 roky).

2 Pokud jeden mlč́ı a druhý se p̌rizná, ten který se p̌riznal, je
osvobozen a ten, který mlčel je odsouzen k maximálńımu
trestu (10 let)..

3 Pokud se oba p̌riznaj́ı, oba jsou odsouzeni k polovičńımu
trestu (5 let).

Vězňovo dilema – jak se zachová part’ák?
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Př́ıstup jesťráb-holubice

holubice jesťráb

holubice 5, 5 1, 10

jesťráb 10, 1 0, 0
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Strategické hry s podobnou výplatńı funkćı

Válka pohlav́ı

Manželé preferuj́ı společně strávený čas. Co budeme dělat
dnes odpoledne? Půjdeme (budeme se d́ıvat) na módńı
p̌rehĺıdku nebo na fotbal?

Hlava – Orel

Dva lidé se sázej́ı, co padne na minci. Hlava nebo orel?



Dialogové
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Iterované strategické hry

Hráče necháme opakovaně hrát strategickou hru.

Vzniká extenzivńı hra s dokonalou informaćı.

Extenzivńı hra – opakuj́ıćı se hra.
Dokonalá informace – znáte p̌redchoźı tahy všech hráč̊u.

Př́ıklady:

iterované vězňovo dilema
iterovaná hra ”Válka pohlav́ı”
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Luděk Bártek

Iterované vězňovo dilema
Strategie

Vždy spolupracovat – vždy se p̌riznat bez ohledu na to,
jak se ďŕıve zachoval spoluhráč (naivńı ḿırotvorce).

Vždy zradit – vždy zaṕırat.

Tit-for-tat – spolupracovat nebo nespolupracovat, podle
toho zda spoluobviněný minule
spolupracoval/nespolupracoval.

Zlomyslná – spolupracuje, dokud spoluobviněný nezrad́ı.
Potom vždy zrad́ı.

Mistrust – nejďŕıv zrad́ı, a potom vždy opakuje tah
spoluobviněného.

Pavlov – spolupracuje pouze tehdy, pokud si
spoluobviněný zvolil stejnou možnost v p̌redchoźım kole.

Hard Tit-for-tat – spolupracuje, pokud spoluobviněný
nezradil v žádném z dvou p̌redchoźıch kol.

Náhodná – spolupracuje s pravděpodobnost́ı 0.5.
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Iterované prostorové vězňovo dilema

Objekty (buňky, jednotlivci, hráči) hraj́ı iterované vězňovo
dilema se svými sousedy.

Po skončeńı hry objekty v závislosti na výsledku měńı
strategii pro daľśı kolo.

Chováńı kolonie strategíı je nerozhodnutelný problém.

Důkaz – P. Grim 1994.
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Aplikace strategických her

Ekonomie – chováńı trhu, zákazńık̊u, . . .

Sociologie

Psychologie

Politika

strategická rozhodnut́ı v zájmu státu.

Ekologie

. . .
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Generováńı dialogových rozhrańı z korpus̊u

Na základě korpusu dialogů lze automaticky generovat
dialogový korpus, který danému korpusu ,,vyhovuje“.

Postup:

1 Vytvǒŕıme korpus metodou Wizard of Oz (pracuje pouze
,,čaroděj“).

2 Odstrańıme konflikty a p̌revedeme korpus na dialogové
rozhrańı.

3 Kombinovaně vytvǒŕıme nový korpus (,,čaroděj“ se snaž́ı
maximálně využ́ıvat navržené dialogové rozhrańı).

4 Odstrańıme konflikty a vygenerujeme z korpusu nové
dialogové rozhrańı.

5 Pokud je rozhrańı v pǒrádku, konč́ıme, jinak pokračujeme
krokem 3.
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