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논논논문문문 개개개요요요

자동차용 네비게이션 서비스 일부 관공서의 시각 장애우를
위한 음성 브라우저 서비스 철도청의 를 이용한 철도 예매 서비스 등
과 같이 점차 음성 사용자 인터페이스의 수요가 늘고 있다 이는 음성 이
라는 인간의 기본적인 의사소통 도구를 이용한다는 점에서 사용자가 보다
편리하게 이용할 수 있기 때문이다
본 논문에서는 음성 사용자 인터페이스 설계 방법론에 대하여 알아보고
우리말의 특성을 반영한 프롬프트 및 인식 문법의 설계 방법을 제시하였
다 또한 음성 사용자 인터페이스의 기본 요소인 대화 다이얼로그 를 폼
필링 시스템 주도 대화 폼 필링 상호 주도

대화 메뉴 선택 대화의 유형
으로 나누어 정형화 하여 모델링 하였다
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III...서서서 론론론

공상과학 영화에서나 보아왔던 음성 기술이 유비쿼터스(Ubiquitous)기술의
비약적인 발전으로 이제 텔레메틱스(Telematics),게임,로봇공학,생활가전 등
의 영역에서 우리가 직접 체험할 수 있는 시대가 도래 하였다.음성 기술은
기계와 인간사이의 상호소통을 인간의 가장 기본적이며 자연스러운 의사소통
의 수단인 음성을 이용한다는 점에서 사용자에 큰 매력을 준다.음성 기술의
핵심은 음성 사용자 인터페이스의 설계이다.일반적으로 지금까지 시스템의
사용자 인터페이스는 그래픽 사용자 인터페이스 (GUI,Graphical User
Interface)에 많은 초점이 맞추어져 왔고,다양한 응용에서의 다양한 GUI의 설
계 방법론에 대해서도 많은 연구가 있어 왔다[1].그에 반하여 음성사용자 인
터페이스 (VUI,VoiceUserInterface)에 관한 연구는 매우 드물게 진행되어
왔으며,최근의 음성 기술의 발전과 음성이 전화망 기반 시스템의 인터페이스
에서 다양한 휴대기기 및 무선인터넷 등 그 응용 범위가 확대됨에 따라 음성
사용자 인터페이스 설계에 관한 연구가 본격적으로 시작되고 있다 [2,3,4].
현재까지 연구된 음성 사용자 인터페이스 설계 방법론은 영어권 언어를 중
심으로 한 방법론이 대부분이다.기본적인 VUI설계 방법론은 영어권의 VUI
설계 방법론을 사용해도 큰 무리는 없으나,프롬프트 설계단계,억양계획,인
식문법의 설계 단계에서는 한국어 및 우리 문화가 가진 고유한 특징을 설계
단계에 반영해야 한다.
본 논문에서는 음성 사용자 인터페이스 설계 방법론을 알아보고,프롬프트
설계 단계,억양계획 인식 문법의 설계 단계에서 한국어의 특징을 고려한 설
계 기법을 제시한다.또한 음성 인터페이스의 기본 단위인 대화(다이얼로그)를
폼 필링 시스템 주도(Form-Filling Directed) 대화,폼 필링 상호 주도
(Form-FillingMixedInitiative)대화,메뉴 선택(Menu-Selection)대화의 유형
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으로 분류하고 정형화 하여 모델링한다.
본 논문의 구성은 다음과 같다.2장에서는 현재의 음성 인터페이스의 구조
와 음성 사용자 인터페이스의 특징 대해 개괄적으로 기술한다.3장에서는 음
성 사용자 인터페이스의 설계 단계별 방법론에 대하여 설명한다.4장에서는
음성 사용자 인터페이스 설계를 위해 대화의 유형별 모델링을 한다.마지막으
로,5장에서 결론과 향후 과제를 논하겠다.
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IIIIII...관관관련련련연연연구구구

111...음음음성성성 인인인터터터페페페이이이스스스 구구구조조조

음성 인터페이스의 구조는 현재 WorldWideWebConsortium(이하 W3C)
에서 [그림 2-1]과 같이 제안하고 있다[5].

[그림 2-1]W3C음성 인터페이스 구조[5]

음성 인터페이스 시스템의 구성 요소는 다음과 같다.
▪음성 인식기(AutomaticSpeechRecognition:ASR)
음성 인식기는 사용자로부터 음성을 받아들여 텍스트(TEXT)를 생성한다.
음성 인식기는 사용자의 음성을 인식하기 위해 문법을 사용하는데
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SGML(SpeechGrammarMarkupLanguage[5])을 이용하거나 음성 데이터의
코퍼스로부터 생성된 통계적 문법을 사용하기도 한다. 이러한 문법은
NGML(N-gram GrammarMarkupLanguage[23])를 이용하여 나타낸다.

▪DTMF톤 인식기(DTMFToneRecognizer)
DTMF톤(Tone)인식기는 사용자가 전화기의 키패드의 키를 누름으로써 발
생되는 터치음을 받아들인다.

▪언어 해석기(LanguageUnderstanding)
언어 해석기는 미리 명세 된 문법을 이용하여 문자열에 대한 의미를 추출한
다.사용자의 입력이 음성이라면 음성 합성기를 통하여 생성된 문자열을 이용
할 것이고,사용자의 입력이 DTMF라면 바로 DTMF톤(Tone)데이터가 언어
해석기로 전달된다.언어 해석기 역시 SGML이나 NGML로 명세 된 문법을
사용하며, 언어 해석기의 출력은 NLSML(Natural Language Semantics
MarkupLanguage[24])형태로 출력된다.

▪문맥 해석기(ContextInterpreter)
문맥 해석기는 대화의 이전 기록으로부터 문맥 정보를 획득함으로써 언어
이해 모듈로부터 의미를 강화 시키는 역할을 한다.문맥 해석기의 입력과 출
력은 NLSML형태로 출력된다.

▪대화 관리자(DialogManager)
대화 관리자는 사용자의 입력에 대한 프롬프트를 제공하며 사용자의 입력에
따라 다음에 무슨 일을 해야 할지를 결정한다.대화 관리자는 VoiceXML
2.1(VoiceExtensibleMarkupLanguage2.1[9])을 이용하여 대화를 작성 할 수
있으며 이는 다른 어플리케이션이나 후위 시스템과도 연동 할 수 있다.대화
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관리자는 NLSML로 명세 된 입력을 수락 할 수 있으며,대화 스크립트는 다
른 대화 스크립트에서 재사용 할 수 있다.
▪미디어 설계자(MediaPlanner)
미디어 설계자는 대화 관리자로 부터의 출력이 사용자에게 합성된 음성으로
나타낼 것인지 아니면 녹음된 오디오로 나타낼 것인지를 결정한다.

▪녹음된 오디오 재생기
녹음된 오디오 재생기는 사용자에게 미리 녹음된 오디오 파일을 재생한다.

▪언어 생성기(LanguageGenerator)
미디어 설계자로부터 문자열을 받아들여 TTS(TextToSpeech)합성기를 통하
여 음성으로 사용자에게 제공할 준비를 한다.이때의 문자열은 SSML(Speech
SynthesisMarkupLanguage[25])을 포함하여 사용자에게 어떤 음향학적인 효
과를 낼 것인가에 대한 정보를 담을 수 있다.

▪TTS합성기
TTS합성기는 언어 생성기로부터 문자열을 받아들이고 SSML[25]에 명세 된
대로 사용자가 마치 사람의 음성처럼 들을 수 있도록 하는 음성 신호를 생성
해 낸다.
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222...음음음성성성 사사사용용용자자자 인인인터터터페페페이이이스스스의의의 특특특징징징

음성 사용자 인터페이스(VUI)란 사람과 음성언어 어플리케이션이 서로 상호
작용하는 것이다. 음성 사용자 인터페이스는 프롬프트(Prompt), 문법
(Grammar),그리고 대화 로직(Dialoglogic)으로 구성되어 있다.프롬프트는
시스템이 사용자에게 들려주는 합성된 음성 또는 미리 녹음된 음성을 말한다.
문법은 각각의 프롬프트에 대한 사용자의 모든 가능한 응답을 정의하고 있고,
대화 로직은 시스템에 의해 발생할 수 있는 모든 가능한 행위를 정의하고 있
다.이러한 구성요소를 가지고 있는 음성 사용자 인터페이스는 아래의 두 가
지 특징을 가지고 있다[2].
첫째,음성 사용자 인터페이스의 입력과 출력이 청각을 이용한다는 것이다.
즉,시스템으로부터의 음성 출력과 사용자로부터의 음성 입력을 소리를 통하
여 서로 소통한다는 것이다.청각을 이용한 음성 인터페이스는 비주얼 웹
(Visual-Web)인터페이스와 달리 지속성 없이 순간적으로 스쳐 지나가는 메시
지를 이용하여 사용자와 의사소통을 하기 때문에 설계의 어려움이 많다.
둘째,음성 사용자 인터페이스는 음성언어에 기반을 두고 있다는 점이다.음
성 사용자 인터페이스와 사용자 간의 의사소통을 이해하기 위해서는 인간 대
인간의 대화방식을 이해하여 그것을 인간과 기계사이의 의사소통에 적용하여
야 한다.인간은 많은 대화의 관습과 인습을 가지고 있고,또한 대화를 통해
상대방이 다음에 무슨 말을 할 것인지에 대한 기대감을 가진다.인간의 대화
방식에서는 이러한 요소들이 앞으로 전개될 대화의 방향을 결정하는데,이것
을 얼마나 이해하느냐가 성공적인 음성언어를 이용한 인터페이스의 설계에 있
어서 가장 중요하다고 할 수 있겠다.
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IIIIIIIII...음음음성성성 사사사용용용자자자 인인인터터터페페페이이이스스스 설설설계계계 단단단계계계별별별 방방방법법법론론론

111...음음음성성성 사사사용용용자자자 인인인터터터페페페이이이스스스 설설설계계계 단단단계계계별별별 방방방법법법론론론

음성 사용자 인터페이스 설계의 단계는 [그림 3-1]과 같이 요구 사항 분석,
고급설계,상세 설계,시스템 개발,테스트,조율 및 조정으로 크게 여섯 단계
로 나눌 수 있다[2].

[그림 3-1]음성 사용자 인터페이스
설계 단계



- 8 -

(((가가가)))요요요구구구 사사사항항항 분분분석석석 단단단계계계에서는 사업상의 목적,사용자,어플리케이션 이
세 가지의 입장에서 요구사항을 분석한다.
▪사업상의 목적 측면에서는 사업적 동기,기업이 추구하는 이미지와
브랜드,그리고 고객에게 무엇을 기여하고자 하는지를 고려해야 한
다.
▪사용자의 요구 사항 수집을 위해서는 누가 시스템을 사용할 것인지,
시스템을 어떻게 사용할 것인지에 대해 알아야 한다.전자는 시스템
을 사용할 대상 사용자가 속해있는 계층,지적 수준,유사한 시스템
의 사용 경험,사용자가 바라보는 브랜드이미지 등과 같이 사용자의
특징과 요구를 파악하는 것이다.후자는 사용자가 시스템을 사용하
는 목적이 무엇인지,시스템의 대상,용도 등에 대한 정보를 포함한
다.
▪어플리케이션의 입장에서 요구사항 분석은 어플리케이션의 각 기능
마다 사용자 입력은 어떻게 받고,사용자의 입력에 대한 결과 값으
로서 시스템은 어떤 정보를 반환 할 것이며,시스템 내부에서는 어
떤 정보를 필요로 하는지를 자세히 정의하는 것이다.

(((나나나)))고고고급급급 설설설계계계 단단단계계계에서는 설계 기준의 확립,대화 설계 전략 및 문법 형
식의 결정,기본 명령어(UniversalCommand)의 설계,오류 회복 전략
의 설계,용어 일치,은유(Metaphor)기법의 설정,개성부여,비음성
(non-verbal)오디오 설정 과 같은 작업을 수행한다.
▪설계 기준은 요구 사항 분석에서의 분석 결과를 바탕으로 VUI설계
기준을 정하는 것이다.설계기준은 사용자 측면이나 사업상 목적의
측면에서 하나에서 여러 개까지 정할 수 있으나,가장 통일성 있는
시스템을 구축하기 위해서는 가급적 설계기준이 하나인 것이 가장
좋다.
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▪대화 설계 전략에는 시스템 주도(Directed)대화 방식과 상호 주도
(Mixed-initiative)대화 방식이 있다.[그림 3-2]과 [그림 3-3]는 철도
예약 안내 시스템을 두 가지 방식으로 설계한 것이다.

시스템 :열차 잔여석 안내입니다.승차 월일 네 자리를 눌러주십시오.
사용자 :1201(DTMF)
시스템 :출발역을 말씀해 주십시오.
사용자 :서울
시스템 :도착역을 말씀해 주십시오.
사용자 :부산
시스템 :승차 시각 네 자리를 입력해 주십시오.
사용자 :1000(DTMF)

[그림 3-2]시스템 주도 대화(현재,철도청 ARS예약 시스템 [5])

시스템 :열차 잔여석 안내입니다.여행 일정을 말씀해 주십시오.
예를 들어 서울에서 대구까지 오전 10시 출발 이라고 말씀해
주시면 됩니다.

사용자 :서울에서 부산까지
시스템 :몇 시에 출발할 예정입니까?

[그림 3-3]상호 주도 대화
시스템 주도 대화 방식을 이용하여 여행시스템을 설계한다면,[그림
3-2]과 같이 시스템은 승차월일,출발역,도착역,승차시각을 차례로
요청하고,사용자는 시스템이 제시하는 프롬프트에 따라 순서대로
응답하도록 설계해야 한다.이와 달리 [그림 3-3]와 같이 상호 주도
대화 방식으로 한다면,시스템의 여행일정 요청에 대한 응답으로 사
용자는 다양한 응답이 가능하다.상호 주도 대화 방식은 시스템 주
도 대화 방식보다 시스템과 사용자간의 대화진행이 능동적이며 더
욱 자연스럽게 진행된다.
▪기본명령어는 시스템이 어떤 대화를 진행하고 있는지에 관계없이
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사용자가 시스템을 사용하는 전 과정에서 사용할 수 있는 음성 명
령어이다.가장 흔히 사용되는 기본명령어는 ‘도움말’이다.이는 사
용자가 어떤 상태에서든 "도움말"이라고 발화하면,그 어플리케이
션은 현재 대화 상태에서의 상세한 정보를 사용자에게 제공하게 된
다.
▪오류 회복 기법은 음성 인식이 부정확할 경우,시스템이 어떻게 처
리하는지를 다룬다.보통 인식 오류의 종류는 ‘거절(reject)’과 ‘입력
시간제한(nospeechtimeout)’이 있다.‘거절’인 경우는 사용자 발화
가 인식기의 문법 등에 일치하지 못하는 경우이다.이 때 시스템은
사용자에게 올바른 답을 유도하기 위하여 단계적 프롬프트 방식과
재 프롬프트 방식을 사용할 수 있다. 단계적 프롬프트는
Yankelovich등[6]이 제시한 것으로,사용자의 입력에 대해 계속적인
‘거절’이 반복될 경우 사용된다.이 방법은 처음에는 짧은 오류 프롬
프트로 시작하여 단계적으로 점점 더 상세한 내용으로 사용자에게
프롬프트 하는 방법이다.다른 방법으로는 인식 거절 프롬프트를 좀
더 간결하게 하는 신속한 재 프롬프트(Rapidreprompt)방법이 있다.
이 방법은 시스템이 오류의 내용에 대해 장황하게 설명하지 않고
간략하게 표현함으로써 사용자들로 하여금 장황한 오류 프롬프트에
지치지 않도록 한다.이 방법은 단계적 프롬프트 보다 효율적인 오
류 회복 기법으로 사용 될 수 있다.
▪용어의 일치는 만약 VUI어플리케이션이 웹 사이트와 같은 다른 시
스템과 통합되어 사용될 때 시스템의 통일성을 유지하기 위하여 지
켜야 하는 것이다.
▪은유기법은 사용자를 위한 개념 모델(MentalModel)-사용자가 시스
템과 어떻게 의사소통 하는지를 나타내는 내부적인 모델-의 생성을
돕기 위해 사용자 인터페이스에서 많이 사용되고 있다.다시 말하
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면,사용자가 실생활에서 생각하는 물건이나 행동들을 시스템에 적
용하여 형상화 하는 것이다.
▪개성부여는 음성을 통하여 조직의 이미지나 서비스를 나타낼 수 있
는 매개물이다.개성부여 설계하기 위해서는 사용자에 대한 시스템
의 역할이 무엇인지,회사가 추구하는 이미지는 무엇인지 사용자 대
상은 어떠한지를 고려해야 한다.
▪비 음성 오디오는 시스템에 설계할 음성(프롬프트)외의 모든 소리
를 포함한다.배경음이나 효과음과 같은 소리음의 사용으로 어플리
케이션의 사용자 환경을 보다 강화시켜준다.그러나 너무 많은 소리
음의 사용은 오히려 시스템의 효율성을 저하시키므로 주의해야 한
다.

(((다다다)))상상상세세세 설설설계계계 단단단계계계에서는 콜 흐름 및 프롬프트를 설계하고,에러 회복을
위한 확인(Confirmation)기법을 설정한다.또한 운율계획을 세우며,사
용자 테스트를 수행한다.
▪콜 흐름은 시스템을 구성하는 대화의 기본 구조를 나타내는 것이다.
사용자가 시스템을 어떻게 사용할 것인지,메뉴는 어떻게 구성할 것
인지,사용자에게 정보를 어떻게 표현할지 효과음은 어디에서 재생
할지,다른 시스템과 어느 부분에서 통합을 할지 등과 같은 사항들
을 고려하여 콜 흐름도를 설계해야 한다.
▪VUI프롬프트는 음성 언어를 통하여 사용자와 어플리케이션이 서로
의사소통을 하도록 하는 것이다.프롬프트를 설계하기 위해서 선행
해야 할 일은 인간의 자연 발생적인 언어인 담화(Discourse)형식으
로서의 대화를 이해해야 하기 때문에 담화적 특성인 담화표지나 문
장의 정보구조를 고려하여 프롬프트 설계를 해야 한다.또한 문장의
결속성을 위하여 대명사나 시간부사 등을 사용하여 보다 인간의 대
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화에 가까운 자연스러운 프롬프트를 설계하는 것이 중요하다.
▪확인(Confirmation)기법은 시스템의 신뢰도가 낮거나,사용자의 입
력으로부터 인식 오류를 막기 위해 사용 한다.확인 기법으로는 [그
림 3-4]와 같이 항목마다 확인하는 기법과,[그림 3-5]와 같이 하나의
그룹을 묶어 확인하는 기법이 있다.항목별 확인 과정은 그룹으로
묶어 확인 하는 기법을 사용하도록 하되,4개 이상의 항목을 그룹화
하는 것은 피하도록 한다.

시시시스스스템템템 :출발역을 말씀해 주십시오. (Item1:출발역)
사사사용용용자자자 :서울
시시시스스스템템템 :출발역은 ‘서울’입니다. (Item1확인)

아니면 별표를 눌러 주십시오.
시시시스스스템템템 :도착역을 말씀해 주십시오.
사사사용용용자자자 :부산
시시시스스스템템템 :도착역은 ‘부산’입니다. (Item2확인)

아니면 별표를 눌러 주십시오.
시시시스스스템템템 :승차 시각 네 자리를 입력해 주십시오. (Item3:승차시각)
사사사용용용자자자 :1000(DTMF)
시시시스스스템템템 :승차시각은 오전 10시입니다.(Item3확인)

아니면 별표를 눌러 주십시오.

[그림 3-4]항목별 확인
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시시시스스스템템템 :출발역을 말씀해 주십시오. (Item1:출발역)
사사사용용용자자자 :서울
시시시스스스템템템 :도착역을 말씀해 주십시오. (Item2:도착역)
사사사용용용자자자 :부산
시시시스스스템템템 :승차 시각 네자리를 입력해 주십시오. (Item3:승차시각)
사사사용용용자자자 :1000(DTMF)
시시시스스스템템템 :요청하신 정보를 확인해 드리겠습니다.

출발역 서울,도착역 부산,승차시각 오전10시입니다.
(Item1,Item2,Item3확인)

[그림 3-5]그룹으로 확인
▪운율 계획은 사용자에게 올바른 내용 전달을 하기 위하여 적절한
억양,강세,리듬,음성의 톤,문장의 휴지부(pause)등을 사용하도록
계획하는 것이다.운율을 계획 할 시에는 문장의 종류나 태도와 감
에 따라 적절한 억양을 사용하도록 하며,사용자의 기억을 쉽게 하
고 자연스러운 발화가 되기 위해서 휴지부를 두어 발화 하도록 한
다.
▪사용자 테스트는 앞서 설계한 콜 흐름 설계와 프롬프트 설계를 위
한 테스트이다.시스템 설계 초기에 사용자테스트를 수행하면 시스
템에 발생할 수 있는 위험요소를 사전에 예방할 수 있다.

(((라라라)))시시시스스스템템템 개개개발발발 단단단계계계에서는 어플리케이션과 인식 문법을 개발하고,음
성․비음성오디오를 제작하는 작업을 수행한다.
▪VUI어플리케이션의 개발은 설계한 대화를 코딩하고 다른 소프트웨
어 시스템과 데이터베이스와 통합을 하는 것이다.어플리케이션의 개
발은 여러 가지 프로그래밍 언어로 구현될 수 있는데,음성기반의 어
플리케이션 개발은 음성 플랫폼을 이용한다는 특성에 맞게 VoiceXML
[4][9]을 이용하여 음성 대화 코딩을 구현할 수 있다.
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▪인식 문법의 개발은 실제 사용자가 말할 수 있는 가능한 모든 범위를
다룰 수 있도록 해야 한다.인식 문법 개발의 과정은 규칙기반 문법
방법과 통계적 문법 방법이 서로 다르다.
-규칙기반 문법방식은 완전한 규칙에 정의된 대로 문법을 생성하는
것이다.설계자는 문법을 생성할 때 문법에 중심 정보(Slot)와 주변
정보(Filler)를 분리하여 작성하여야 한다.주변정보는 중심정보를
감싸고 있는 단어나 구(句)이다.문법을 생성하는 규칙은 ABNF,
XMLForm형식으로 나타낼 수 있다[10][11][12].
-통계적 언어 모델은 사용자의 입력이 일정한 규칙 기반 문법으로
다루기 어려울 정도로 광범위 할 때 사용된다.통계적 언어 모델을
위한 문법의 개발은 사용자가 입력할 수 있는 데이터를 수집하여
반복적인 학습을 통하여 접근한다.설계자는 사용자들의 언어를 훈
련과정을 거쳐서 통계적 언어모델을 생성한다.

▪오디오의 제작은 시스템에 사용할 모든 프롬프트 및 비 음성 오디오
를 녹음․제작하는 작업이다.프롬프트를 녹음하기 위해서는 시스템의
목적과 사용자의 요구사항에 부합하는 음성 행위자 (VoiceActor)를
선택해야 한다.음성 행위자는 시스템과 사용자 사이에서 실제로 사용
하는 프롬프트를 낭독해야 하기 때문에 한국어 표준어를 사용하여야
한다.또한 음성 행위자가 낭독할 스크립트의 내용을 충실히 작성하여
야 한다.스크립트의 내용에는 아이템 번호,프롬프트 할 내용,각 프
롬프트에 대한 보충설명,녹음될 파일이름 등을 기입한다.보충설명에
는 프롬프트 할 내용의 발음을 표시하거나 억양이나 강세를 표시하도
록 하여 음성 행위자가 낭독하기 편하도록 한다.

(((마마마)))시시시스스스템템템 테테테스스스트트트 단단단계계계에서는 어플리케이션 테스트,인식 및 사용성 테스
트 작업을 수행한다.
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▪어플리케이션 테스트는 음성 대화의 설계가 계획대로 짜임새 있게 구
현 되었는지,사용자로부터의 콜을 시스템이 적절히 수용하는지를 테
스트한다.어플리케이션 테스트는 음성 대화 테스트,시스템 QA테스
트,작업부하 테스트를 통하여 수행될 수 있다.
▫음성 대화 테스트는 모든 대화의 상태를 테스트하며 사용자의 입
력에 올바른 프롬프트가 재생되는지,사용자의 입력에 따라 시스템
이 올바른 방향으로 수행되는지를 살펴본다.특히 기본명령어는 제
대로 수행 되는지,오류 처리는 제대로 수행되는지,등을 테스트 한
다.
▫시스템 QA 테스트는 다른 시스템과 통합하여 테스트를 수행하는
것으로 모든 통합 환경에서 모든 조건을 테스트 한다.
▫부하테스트는 사용자가 가장 많이 사용하는 시간대에서 부하가 최
고점에 이를 때 시스템이 이를 얼마나 효율적으로 대처할 수 있는
지를 테스트 한다.부하테스트는 일반적으로 콜 센터나 서비스 업
자에게 소프트웨어를 설치한 후에 시행하며,동시에 많은 사용자가
접속하여 테스트한다.

▪인식 테스트는 허용 범위 안에서 음성 인식이 얼마나 잘 되는지를 테
스트 한다.사용성 테스트는 시스템을 공개하기 전에 수행하며 시스템
운용 중 발생하는 문제점(예:사용자로 인한 시스템 지연문제,잡음 환
경에서의 반복된 오인식 등)을 발견하기 위해 시행한다.

(((바바바)))튜튜튜닝닝닝(((TTTuuunnniiinnnggg)))단단단계계계에서는 테스트 단계의 결과를 이용하여 보다 나은
성능을 확보하기 위하여,음성 대화 튜닝,인식 튜닝 작업을 수행한다.
▪음성 대화 튜닝은 사용자와 시스템 간에 커뮤니케이션이 보다 효율적
으로 진행될 수 있도록 조정하는 것이다.음성 대화 튜닝은 콜 모니터
링,콜 로그 분석을 위한 유틸리티를 사용하거나,사용자 경험 연구로
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음성 대화 성능을 평가할 수 있다.
▪인식튜닝은 인식 문법에 대한 인식의 정확성을 높이기 위한 것이다.
인식튜닝의 첫 단계는 인식 문법 성능을 측정하는 것이다.이것은 사
용자의 발화에 대해 인식기의 인식 결과를 서로 비교해 봄으로써 이
루어진다.그 결과는 인식대상문법(In-grammar)데이터와 비 인식대상
문법(Out-of-grammar) 데이터로 나눌 수 있다. 인식대상문법
(In-grammar)데이터는 대화의 각 상태와 관련된 문법에 정의된 것을
사용자가 말하는 경우이고,비 인식대상 문법(Out-of-grammar)은 문법
에 정의되지 않은 것을 사용자가 말하는 경우이다.인식대상문법
(In-grammar)데이터는 경우에 따라 세 가지로 분류된다.인식기가 정
확한 답을 반환하는 일치 수락(CorrectAccept),인식기가 틀린 답을
반환하는 오인 수락(FalseAccept),인식기가 문법의 어떤 경로에서도
입력 값에 일치되는 답이 없을 때 답을 반환하지 않고 거절하는,오인
거부(FalseReject)로 분류된다.비 인식대상문법(Out-of-grammar)데이
터는 두 가지로 분류된다.인식기가 사용자의 입력에 정확히 거절되는
일치 거부(CorrectReject)와 문법의 정의에 없는 입력에 대한 잘못된
답을 반환하는 오인 수락(FalseAccept)로 분류된다.인식 성능은 이
값들의 비율에 따라 결정되며,인식기의 인식 파라미터를 조정함으로
써 인식 성능이 개선될 수 있다.
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222...한한한국국국어어어 음음음성성성 특특특성성성을을을 반반반영영영한한한 VVVUUUIII설설설계계계

한국어를 기반으로 한 음성 사용자 인터페이스를 설계하기 위해서는 한국어
음성의 고유한 특징을 설계 단계에 반영해야 한다.한국어의 고유한 특징이
반영되어야 할 설계 부분으로는 프롬프트 설계,운율 계획,인식 문법의 개발
단계이다.

222...111한한한국국국어어어 프프프롬롬롬프프프트트트의의의 설설설계계계

프롬프트의 설계는 인간의 담화 맥락에 맞도록 설계해야 한다고 했다.담화
는 대화가 하나의 구(句)나 단어로만 의미전달이 되는 것이 아니라 문장 전체
의 맥락에 의존한다[7][8].효과적으로 사용자에게 담화의 내용을 전달하기 위
해서는 한국어 담화표지나 정보구조를 이용한다.
담화표지의 기능은 화자가 청자에게 발화 의도나 심적 태도를 보다 잘 드러
내어 청자를 이해시키기 위해 사용하는 것이다.한국어 담화 표지는 [표 3-1]
와 같이 다양하게 사용할 수 있다.

어어어휘휘휘 담담담화화화표표표지지지

부사
그래,그래도,그래서,그러나,그러니까(근까),그런데(근데),그럼,
그러면,그렇지만,그리고,그 담에,정말로,진짜로,아무튼,어쨌든,

이제(인제,인자,인저),참,하여간,어디,가만
감탄사 자,뭐,뭘,저,아니,글쎄,어,음,아,아이고,어머,오,야,이봐,
대명사 거시기,저기(요),이거,그거,저거
용언 뭐지,뭐야,뭐랄까,있잖아.있지,말입니다,말하자면,말이지
관형사 이,그,저,이런,그런,어떤,무슨
조사 -요,-그래,-만

[표 3-1]한국어 담화 표지의 실현[13]
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정보구조는 대화의 내용을 신(New)정보와 구(Old)정보로 구분한다.상대방
에게 전달하고자 하는 중심 정보를 신정보라 하고 주변 정보를 구정보라고 한
다.사용자의 기억력의 한계로 인하여 신정보의 위치를 구문의 후반부에 두는
것이 사용자에게 전달하기에 효과적이다.한국어 대화체 구문의 선호 담화 정
보 구조는 아래와 같다[14].
첫째,한 개의 절에는 한 개 이하의 신정보 명사구가 실현된다.
둘째,타동사의 주어는 신정보의 기능을 하지 않는다.
셋째,정보구조는 구정보-신정보의 순으로 실현된다.

한국어는 영어권이나 여타의 언어와 달리 다음과 같은 고유한 특징을 갖는
다.
▪한국어 대용현상
하나의 문장이나 문장 사이에 같은 내용이 되풀이 될 때 언어 사용의
경제성을 위하여 잉여적 표현을 제거 하는 것으로 되풀이된 요소를 대명
사와 같은 간략한 언어 표현으로 대치하여 쓰는 현상이다. 한국어는 다
양한 대용어를 사용할 수 있으나,대용어의 선행어에 따라 대용어의 어휘
가 달라진다[표 3-2].음성 인터페이스 설계자는 이를 유념하고 선행어에
맞는 대용어를 사용해야 한다.그러나 대용어의 사용은 프롬프트를 경제
적으로 설계 할 수 있다는 이점이 있으나 사용자가 대용어를 사용하여 응
답 했을 경우에 이를 해석하기 위해서는 구문 전체 문맥을 고려하여야 하
는 경우가 발생할 수 있다.그렇기 때문에 대용어를 이용하여 프롬프트를 설계
할 때에는 화자의 의도를 고려하여 이전 문맥으로부터 화자의 의도를 유추할 수 있
거나 보다 제한적으로 화자에게 명확한 의도를 나타낼 수 있도록 프롬프트를 설계
한다.
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선선선행행행어어어 대대대용용용어어어
1인칭 사람 본인,자기,자신,그자신,그
3인칭 사람 그사람,그여자,그남자,그분,
사물 그것,저것,거시기,것,그거,고거
방향 그쪽,그리,저쪽,저리,이쪽,이리

[표 3-2]선행사에 따른 대용어 표현

▪한국어 구어체와 문어체의 특징
한국어 구어체에서는 발화 상황에 따라 주어나 목적어가 생략되는 경우가 많
고,어순이 자유롭다.[그림 3-6]의 ㄱ.은 주어가 생략되었고,ㄴ.은 주어와 목적어
가 생략되었으며 ㄷ.은 어순이 바뀌었다.비록 주어와 목적어가 생략되거나 어순이
바뀌었다 할지라도 충분히 사용자에게 정보를 전달 할 수 있음을 알 수 있다.

ㄱ.서비스를 계속 진행 하시겠습니까?
ㄴ.종료하시겠습니까?
ㄷ.계속 서비스를 진행 하시겠습니까?
ㄹ.당신은 서비스를 계속 진행 하시겠습니까?

[그림 3-6]생략 현상과 어순 뒤바뀜

그러나 문어체에서는 문장성분들이 생략되는 경우가 그리 많지 않다.[그림 3-6]
의 ㄹ.과 같은 문어체의 사용은 오히려 사용자와 시스템간의 대화체에서는 부자연
스럽다.그렇지만 사용자에게 보다 구체적으로 정보를 전달하거나 요청할 경우에는
주어와 목적어를 모두 생략하기 보다는 문어체에 가깝되 구어적 특징을 반영하여
프롬프트를 설계하는 것이 효과적이다.

▪한국어의 다양한 음운 현상
한국어는 된소리 현상,장단음,자음 탈락,모음 탈락,자음 동화 등과
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같이 여러 가지 음운현상이 존재한다.이러한 음운 현상은 미리 녹음된
프롬프트를 이용한다면 자연스러운 프롬프트를 설계 할 수 있으나,합성
기를 통해 프롬프트 할 경우 음운적 특징을 고려하여야 한다.또한 사용
자가 음운현상을 일으키는 응답을 했을 경우에 인식기나 문법이 이러한
음운현상을 일으킨 단어나 문장에 대해서 원래 기본 값으로 인식할 수 있
어야 한다.그러나 현재 인식기의 성능으로는 고립된 숫자음보다 연속된
숫자음의 오인식률이 더 크다.특히 일-이,일-칠,이-일,오-구 의 숫자음
이 오인식이 많이 발생한다[15].이는 화자의 발음 습관에 따라 '삼'의 경
우 '삼','쌈','싸'으로,'육'의 경우 '육','륙'으로,'일이'의 경우 '일이','일
리'와 같이 다양하게 발음되기 때문이다.기차예매나 증권 서비스와 같이
사용자의 응답으로 연속된 숫자음을 많이 요하는 서비스라면 프롬프트 설
계 시 오 인식을 막기 위해 DTMF로 사용자에게 숫자를 입력해 달라고
설계 하는 것도 하나의 방법이 될 수 있겠다.

▪한국어의 대우법
한국어 대우법은 계층,성별,연령 등에 따라 다양하게 표현한다.대우법
은 화자와 청자 그리고 제 3자 사이에서 성립한다.대우법은 동사에 -시-,
-사오-,-자오-,-오-,-옵-,-사옵-,등의 선어말 어미를 이용하여 나타낸다.
또한 진지,말씀,존함,성함,드리다,생신 등과 같이 존대어휘 혹은 -께
서,-께와 같은 조사를 이용하여 표현할 수 있다[16].한국어 대우법에 맞
도록 표현하려면 어휘의 사용도 함께 호응해야 한다.[그림 3-7]의 ㄱ.은 대
우법과 존대어휘 간의 호응이 부적절한 경우이나,ㄴ.은 적절한 경우이다.

ㄱ.선생님,생일 축하해요.
ㄴ.선생님,생신 축하드립니다.

[그림 3-7]대우법의 사용
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▪호칭어의 다양성
비교적 단순한 호칭 체계를 지닌 영어권과 달리 한국어는 호칭 체계

가 다양하다.호칭어란 화자가 청자와의 의사소통 과정에서 상대를 부르
기 위해 사용되는 부름말을 말한다[17].
한국어 호칭어는 이름 호칭어,직함 호칭어,친족 호칭어,대명사 호칭
어,통칭적 호칭 유형으로 분류된다.이름 호칭어는 이름에 호격 조사 (-
아/야,-씨,-님 등)가 붙어 화자와 청자의 관계를 나타낸다.직함 호칭어
는 직함에 접미사 -님을 붙여 상대방을 높이는 역할을 한다.친족 호칭어
는 친족어(아버지,아빠,어머니,엄마,아버님,어머님,형님,형아)과 같
이 친족 간의 호칭을 나타낸다.대명사 호칭어는 2인칭 단수 대명사(너,
자네,당신,그대,자기,어르신)를 지칭하기 위해 나타낸다.마지막으로,
통칭적 호칭어는 청자의 직함이나 청자와 화자와의 관계와 상관없이 지
칭하는 대상(선생님,손님,고객님)을 지칭한다[18].
한국어를 위한 음성 인터페이스의 프롬프트 설계에 있어서 설계자는
사용자에게 한국적 정서인 공손한 태도로 프롬프트하기 위해 청자를 존
대하는 경어법과 사용자층에 맞는 호칭어를 사용해야 한다.특히,개인적
인 정보를 요구할 경우에 이름 호칭어(예.OOO고객님,OOO님)를 사용
하여 사용자가 자신의 정보임을 확인할 수 있도록 하는 것도 좋은 방법
이다.그러나 현재 ARS와 같은 음성 인터페이스를 이용한 서비스에서의
호칭은 통칭적 호칭(예.고객님)을 많이 사용한다.

지금까지 한국어가 가지는 고유적 특성이 프롬프트 설계 영역에 어떻게 반
영 되어야 할지를 논하였다.
마지막으로 프롬프트 설계 시 담화 태도에 대해 논해 보겠다.
[그림 3-8]은 휴대전화 요금납부에 관한 사용자의 문의에 대한 시스템의 답
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변에 대한 담화 태도의 예이다.사용자와 시스템간의 응답문을 통한 시스템의
담화 태도에 있어서 시스템은 사용자 입장에서 전문용어를 일상적인 언어와
표현으로 바꾸어 쓰고 답변의 내용이 일반적인 것과 좀더 세부적인 것이 있다
면 일반적인 것을 먼저 언급하고 세부적인 것으로 옮겨 가도록 한다.또한 사
용자가 요청한 질문에 핵심 정보를 제공하는 것이 의미적 응집성과 응결 구조
를 견고하게 한다.마지막으로 상호간 의사소통의 마지막 발화 교환의 시점에
서 발화 교환의 또 다른 연쇄를 기대하며 개방하는 궁금한 사항이 있으면 언
제든 도와주겠다는 표현이나 사용자 자신이 발화 교환의 기회를 매우 긍정적
으로 받아들이고 있다는 것을 표시할 수 있는 감사의 표현을 덧붙이는 것도
발화 교환의 완결성과 개방성을 표시하는데 도움을 준다[19].

안녕하세요!XX텔레콤 도우미 입니다.
OOO 고객님,먼저 XX텔레콤 서비스를 이용 해 주신점 감사드립니다.
OOO 고객님께서는 요금 결제일 변경과 관련 하여 문의 주셨습니다.
문의 주신 내용에 대해 안내를 해 드리겠습니다.
문의 주신 아이디의 번호를 조회 해 보니,
현재 고객님께서는 납부 방법이 은행자동이체로 등록되어 있습니다.
은행자동이체의 결제일은 매월 22일이오나,
22일이 주말이나 공휴일일 경우에는 다음날로 연장됩니다.
은행 이체일이 정해져 있어 고객님께서 요청 해 주신 26일로 결제일을 변경
하는 것은 가능하지 않음을 양해 바랍니다.
부족하나마 저희 답변이 OOO고객님께 도움이 되었길 바랍니다.
다른 궁금한 사항이 있으시면 언제든지 문의 주십시오.
상담실을 이용 해 주셔서 감사드립니다.
편안하고 행복한 하루 되십시오.

[그림 3-8]담화태도의 예
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222...222한한한국국국어어어 억억억양양양 계계계획획획

억양이라는 개념은 크게 발화시 음높이가 일정한 유형을 나타내면서 만들어
내는 말의 가락으로써,화자의 감정을 표현하는 감정적,정서적 기능을 한다
[20][21][22].
한국어의 억양은,문장 보다는 작지만 말토막보다는 큰 '말마디'에 음의 높
낮이를 얹어 9개의 핵 억양으로 구성할 수 있다[21][22].말토막이란,리듬의
단위인 동시에 의미 및 정보의 단위로서 하나의 강세 음절을 가지며 말토막의
경계에는 휴지부가 온다[21].9가지 핵억양은 [표 3-3]과 같다.9가지 억양계획
은 문장의 종류나([표 3-4]),화자의 태도 및 감정([표 3-5])에 따라 달리 사용될
수 있다[22].

낮낮낮오오오름름름조조조 내내내리리리오오오름름름조조조 낮낮낮은은은 수수수평평평조조조

낮낮낮내내내림림림조조조 오오오르르르 내내내림림림조조조 높높높은은은 수수수평평평조조조

낮낮낮은은은 수수수평평평조조조

온 온 온 온 오름조오름조오름조오름조 높 높 높 높 내림조내림조내림조내림조

[표 3-3]9가지 핵 억양[21][22]
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문문문장장장의의의 유유유형형형 핵핵핵 억억억양양양

평서문
낮은 수평조가 주로 사용,낮내림조,가운데 수평조,오르내림조,

낮오름조,내리 오름조
예-아니오
의문문

높은 수평조가 주로 사용,높 내림조,온 오름조,낮은 수평조,
오르내림조,낮오름조,내리 오름조

의문사 의문문
낮은 수평조,낮 내림조,오르내림조,가운데 수평조,낮 오름조,

내리오름조
선택 의문문

앞마디에는 가운데 수평조,낮오름조가 선택되고,뒷마디에는 낮
은 수평조,낮내림조가 선택

되물음 의문문
높은 수평조,높내림조,온오름조,내리오름조,낮오름조,내리오

름조
명령문 낮은 수평조,낮내림조,오르내림조,낮오름조,내리 오름조선택

청유문
낮은 수평조,낮내림조,오르내림조,가운데수평조,낮오름조,내리

오름조
[표 3-4]문장의 유형에 따른 핵 억양[21][22]

화화화자자자의의의 태태태도도도 및및및 감감감정정정 핵핵핵 억억억양양양
냉정한,사무적인 낮은 수평조
친절한 부드러운 낮내림조
달래는 안심시키는 낮오름조,내리 오름조

흥미로운 높은 수평조
감동적인,비꼬는 오르내림조
질책하는 내리오름조
퉁명스러운 가운데 수평조

놀라운,의심스러운 온오름조,높내림조,높은수평조
[표 3-5]화자의 태도 및 감정에 따른 핵 억양[21][22]

한국어 프롬프트의 설계시 전달하고자하는 내용과 문장 유형 및 태도에 따
라 9가지 핵 억양을 이용하여 적절한 억양 계획을 수립하여 자연스러운 발화
가 될 수 있도록 해야 한다.[그림 3-9]는 시스템의 "목적지를 말씀해 주십시
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오"라고 사용자에게 요청했을 때의 억양 계획이다.명령문은 문장의 유형과
화자의 태도 및 감정에 따라 낮은 수평조,낮내림조,오르내림조,낮오름조,내
리 오름조가 올 수 있다[22].이때의 경우에는 간곡한 태도를 나타내는 낮 오
름조나 내리 오름조가 혹은 친절한 태도를 나타내는 낮 내림조로써 억양 계획
을 수립하면 적절할 것이다.

[그림 3-9]명령문에서의 화자의 태도 및 감정에 따른 핵 억양의 예[22]

비교적 고립단어의 발화시에는 억양이 바르게 지켜진다 할지라도 전체적이
며 연속적인 문장에서 억양이 부자연스럽다면 사용자에게 문맥 이해의 혼란을
야기 할 수 있으며,전반적인 음성인터페이스 서비스의 질이 낮은 평가를 받
을 수 있기 때문에,비록 단어의 발화는 부정확 하더라도 발화 문장 전체의
억양이 자연스럽도록 하는 것이 사용자에게 훨씬 유창하게 인식될 것이다.
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222...333한한한국국국어어어 인인인식식식 문문문법법법의의의 개개개발발발

인식 문법의 개발 시에는 한국어의 다양하고 고유한 특징을 반영하여 한국
어를 모국어로 하는 사용자의 언어 습관을 고려하여 설계해야 한다.
한국어는 여타의 언어와 달리 사물을 설명하는 표현이 다양하다.가장 대표
적인 예가 색채의 표현이다.한국어의 색채어는 '검다'를 '거뭇거뭇하다','거무
퉤퉤하다','시커멓다','새까맣다'등과같이 기본 색채어에 화자의 주관적 감정
이 개입되어 표현되기도 하고,'팥색','쥐색','쥐색','비둘기색'등과 같이 다
른 사물에 비유하여 표현되기도 한다.또한 젊은 층 사이에서는 '카키색'이 중
장년층에서는 '국방색'으로 표현 하는 것과 같이 연령에 따라 그 표현 양식이
다양하다.
또한 한국어 대화체에서는 간투사가 빈번히 사용된다.간투사는 "음..날씨정
보로 이동"에서의 '음..'과 같이 화자가 전달하고자하는 핵심내용과는 상관없
는 사용자의 습관적인 언어 행위이다.
이와 같이 한국어의 다양한 표현을 인식 문법에서 다루어 사용자의 언어습
관이 베어든 다양한 표현이 가능하도록 해야 할 것이다.
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IIIVVV...음음음성성성 사사사용용용자자자 인인인터터터페페페이이이스스스를를를 위위위한한한 대대대화화화 설설설계계계
모모모델델델링링링

음성 사용자 인터페이스의 가장 기본 요소는 대화이다.대화는 시스템과 사
용자의 커뮤니케이션을 위한 최소 단위이다.
대화는 [그림 4-1]과 같이 시스템이 사용자에게 여러 개의 정보를 요청하는
형태가 있고,[그림 4-2]와 같이 시스템이 사용자에게 하나의 정보만을 선택하
도록 하는 형태가 있다.
대화 설계 모델링은 이러한 대화 형태들을 정형화한 것이다.대화 설계 모
델은 음성 사용자 인터페이스에서의 대화를 설계할 때 설계자가 보다 용이하
게 설계할 수 있는 틀을 제공한다.

시스템 :승차월일을 말씀해 주십시오.
사용자 :12월 2일
시스템 :목적지를 말씀해 주십시오.
사용자 :서울
시스템 :출발지를 말씀해 주십시오.
사용자 :부산
시스템 :승차시각을 말씀해 주십시오.
사용자 :오전 10시
[그림4-1]양식 채우기 대화 형식

시스템 :날씨정보와 증권서비스 중
원하는 서비스를 말씀해 주십시오.

사용자 :날씨

[그림 4-2]메뉴 선택 대화 형식
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111...대대대화화화의의의 분분분류류류

대화는 다음과 같이 크게 2가지로 분류할 수 있다.
▪양식 채우기(Form-Filling)형식 :이 형식은 다음 작업을 수행하기 위하여
사용자로부터 하나 이상의 정보 항목 입력을 요구하는 대화이다.여기서
양식은 하나 이상의 정보 입력 항목(field)으로 구성되며,양식을 구성하는
모든 정보 항목이 입력되어야 시스템이 다음 작업을 진행할 수 있다.기
차예약의 경우에는 승차월일,목적지,출발지,승차시각 등의 정보 항목을
요청하는 것이 그 예이다. 이 대화 방식은 시스템과 사용자 간의 질의․
응답의 흐름의 순서가 시스템에 의해 주도되는지,사용자와 시스템이 상
호 주도 하는지에 따라 시스템 주도 대화 방식과 상호 주도 대화 방식으
로 세분된다.
▫시스템 주도(Directed)대화 :프롬프트를 통한 시스템의 질의에 사용
자는 하나의 응답만 할 수 있으며,프롬프트의 순서가 미리 정해져 있
다.
▫상호 주도(MixedInitiative)대화 :프롬프트를 통한 시스템의 질의에
사용자는 여러 개의 응답을 할 수 있으며,사용자의 응답에 따라 시스
템의 다음 질의가 결정된다.

▪메뉴 선택(Menu-Selection)형식 :이 대화 방식은 사용자가 시스템이 제
공하는 정보 리스트 중에서 하나를 선택하는 방식이다.[그림 4-2]에서 "날
씨정보와 증권서비스 중 원하는 서비스를 말씀해 주십시오"처럼 시스템은
사용자가 어떤 응답을 선택 할 수 있는지를 말해준다.
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222...대대대화화화 설설설계계계의의의 공공공통통통 객객객체체체

앞서 분류한 대화 모델은 각 모델별 대화 형식은 다르지만,다음과 같은
공통 객체가 사용된다.
첫째,사용자에게 입력받을 문법 객체,
둘째,사용자에게 정보를 요구하는 프롬프트(prompt)객체,
셋째,현재의 대화가 종료되었을 때 다음에 수행할 행위를 기술하는 객

체,
넷째,현재의 대화가 하위 대화를 호출할 때 사용하는 하위 대화 호출

객체,
마지막으로,대화에서 발생하는 이벤트를 위한 이벤트 처리 객체이다.

222...111문문문법법법객객객체체체

문법 객체(Grammarobject)는 대화에서 사용자의 음성 인식을 위한 문법
을 정의하는 것이다.본 논문에 정의한 문법 객체는 ABNF문법형식을 따른
다[10][11][12].문법 객체는 대화가 폼 필링 시스템 주도 방식,폼 필링 상호
주도 방식,그리고 메뉴 선택 방식에 따라서 문법의 복잡도가 다르다.이는 각
대화의 방식에 따라 사용자로부터 입력받는 경우의 수가 다르기 때문이다.
기본적으로 문법 객체를 참조하기 위해서는 다음과 같은 파라미터와 값이
필요하다.
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파파파라라라미미미터터터 값값값
lllooocccaaatttiiiooonnn

 external | inlinemmmooodddeee
 dtmf | speech rrreeefff
 GrammarFileURI#rule_name

▪문법객체의 위치(lllooocccaaatttiiiooonnn):문법 객체의 위치가 외부 파일로 존재하면

external, 

대화 내에서 직접 작성할 수 있으면
inline

으로 값을 설정
한다.

▪문법객체의 형식(mmmooodddeee):사용자에게 DTMF로 입력을 받을 것이면

dtmf

,음성으로 입력을 받을 것이면
speech

로 값을 설정한다.
▪문법객체의 참조(rrreeefff):대화에 적용할 문법 객체의 근원지로 URI을 지
정한다.URI는 GrammarFileURI#rule_name의 형태로 기술된다.

문법 객체가 외부 파일로 존재하든,대화 내에 직접 작성하든 간에 문법 객
체는 다음과 같이 모델링할 수 있다([표 4-1]).
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구구구성성성 요요요소소소 값값값

gggrrraaammmmmmaaarrr___iiiddd
 String

ssscccooopppeee
 dialog | field 

gggrrraaammmmmmaaatttiiicccaaalll___rrruuullleee

$rule_name1 =  rule_expansion1;

 rule_expansion1 = (

 |...|



){}

                                  ...  

        (

 |...|



){}

                ...

$rule_namek =  rule_expansionk; 

 rule_expansionk = (

 |...|



 ){}

                                 ...  

       (

 |...|



 ){}

$rule_namev =  $rule_name1 | .. | $rule_namek 

            PV=Possible value,

            RV= Representative value
[표 4-1]문법 객체의 구성요소

 

▪문법 식별자(gggrrraaammmmmmaaarrr___iiiddd)는 문자열(

String)

을 그 값으로 갖는다.
(예.gggrrraaammmmmmaaarrr___iiiddd=stock)

▪문법 범위(ssscccooopppeee)는 그 값으로

dialog

나

field

중 하나의 값을 가질
수 있다.
(예.ssscccooopppeee=

dialog)▪문법 규칙(gggrrraaammmmmmaaatttiiicccaaalll___rrruuullleee)은 문법이 적용될 필드의 이름을 규칙이름

$rule_name

으로 한다.

$rule_namek

는 그 문법 규칙에 적법한 표현
값으로

 , ..., 

을 정의한다.

 (

 |...|



 )

는



과 동
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일한 표현 값으로 올 수 있는 값들이다.문법 규칙은
$rule_namev

와
같이 다른 문법 규칙을 참조하여 사용할 수도 있다.
-예)$도착지 =(서울|설|쎄울){서울}
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222...222프프프롬롬롬프프프트트트(((ppprrrooommmpppttt)))객객객체체체

프롬프트 객체는 합성된 음성이나,녹음된 음성을 이용하여 사용자에게
입력을 요청하는 것이다.
프롬프트 객체는 ttttttsss와 aaauuudddiiiooo타입을 가지며,두 타입 중 하나만 선택해서

사용할 수 있다.
프롬프트 객체는 ttttttsss와 aaauuudddiiiooo타입에 상관없이

barge-in

의 속성을 가지
고 있다.

barge-in

속성은 사용자가 프롬프트 중에 발화한 경우 즉각적으
로 사용자의 입력을 받기 위해 사용한다.프롬프트에서

barge-in

기능을 사
용하려면

barge-in

을 명시하도록 한다.

▪▪▪ttttttsss

 

타입
:tts타입은 문자열(

String

)을 값으로 받아 합성기를 통하여 사용자에
게 프롬프트 한다.tts타입은 속성으로

text

를 가지고,속성 값으로
는 사용자에게 프롬프트 할 내용을 문자열로 입력한다.

▪▪▪aaauuudddiiiooo타입
:aaauuudddiiiooo 타입은 미리 녹음된 파일로 사용자에게 프롬프트 할 때 사용
한다.aaauuudddiiiooo 타입은 속성

src

를 가지고,

src

속성 값으로 프롬프트
할 audio파일의 URI를 받는다.
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222...333후후후속속속 작작작업업업(((nnneeexxxttt___aaaccctttiiiooonnn)))객객객체체체

후속 작업 객체는 현재의 대화가 종료되어 다른 대화나 후위 시스템으로
이동할 때 사용된다.후속 작업 객체는 tttrrraaannnsssfffeeerrr,,,sssuuubbbmmmiiittt,,,rrreeetttuuurrrnnn타입으로
구성된다([표 4-2]).후속 작업 객체의 세 가지 타입(tttrrraaannnsssfffeeerrr,,,sssuuubbbmmmiiittt,,,
rrreeetttuuurrrnnn)중 한 가지만 선택되어 사용할 수 있다.

        타입타입타입타입 속성속성속성속성 값값값값

nnneeexxxttt___aaaccctttiiiooonnn
tttrrraaannnsssfffeeerrr

next dialog_idsssuuubbbmmmiiittt
target URIrrreeetttuuurrrnnn

- -[표 4-2]후속 작업 객체의 종류와 값

▪▪▪tttrrraaannnsssfffeeerrr타입
:tttrrraaannnsssfffeeerrr타입은 현재의 대화가 종료되면 다른 대화로 이동할 때 사용된다.
tttrrraaannnsssfffeeerrr타입은 속성으로

next

를 가지며,이동할 대화의 식별자를 값으로
가진다.

▪▪▪sssuuubbbmmmiiittt타입
:sssuuubbbmmmiiittt타입은 현재의 대화가 종료되어 다른 시스템이나 후위 시스템으로
이동할 때 사용된다.sssuuubbbmmmiiittt타입은 현재의 대화에서 지정한 변수를 받아
다른 시스템이나 후위 시스템으로 변수를 값으로 전달 할 수 있다.
sssuuubbbmmmiiittt타입은

target

속성을 가지고 있다.

target

속성은 이동할 다른
대화나 후위 시스템의 주소를 URI값으로 가진다.

▪▪▪rrreeetttuuurrrnnn타입
:rrreeetttuuurrrnnn타입은 현재의 대화가 하위 대화로 사용되었을 경우에 사용한다.
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222...444하하하위위위 대대대화화화 호호호출출출(((sssuuubbbdddiiiaaallloooggg___cccaaallllll)))객객객체체체

하위대화 호출 객체는 현재의 대화가 수행 도중에 하위대화를 호출 할 때
사용된다.하위 대화 호출 객체 속성은 호출할 대화의 식별자를 값으로 가
진다.

속속속성성성 값값값

sssuuubbbdddiiiaaallloooggg___cccaaallllll
src dialog_id[표 4-3]하위 대화 호출 객체의 속성
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222...555이이이벤벤벤트트트 처처처리리리(((eeevvveeennnttt___hhhaaannndddllliiinnnggg)))객객객체체체

대화 영역이나 필드 영역에서 이벤트가 발생했을 때 이벤트를 처리하기
위한 것이다.
이벤트 처리 객체는 세부객체로 noinput,nomatch,help로 분류된다.
각각의 이벤트 처리 객체는 noinput,nomatch,help이벤트의 발생 허용
횟수를 [표 4-4]와 같이 미리 지정한다.

이이이벤벤벤트트트 발발발생생생 허허허용용용 횟횟횟수수수
(((###dddeeefffiiinnneee))) 값값값 설설설명명명

nnnoooiiinnnpppuuuttt___cccooouuunnnttt

integer 

noinput이벤트의 발생 허용 횟수를 지정한다.

nnnooommmaaatttccchhh___cccooouuunnnttt

integer 

nomatch이벤트의 발생 허용 횟수를 지정한다.

hhheeelllppp___cccooouuunnnttt

integer 

help이벤트의 발생 허용 횟수를 지정한다.

[표 4-4]이벤트의 발생 허용 횟수 지정

미리 지정된 noinput,nomatch,help이벤트의 발생 허용 횟수 값에 따라
그 수만큼 이벤트 처리 객체가 필요하다.

▪▪▪noinput이벤트 처리 객체
:noinput이벤트 처리 객체는 일정시간 동안 사용자의 입력이 없을 때
발생하는 이벤트를 처리하기 위해 사용한다.하나의 noinput이벤트 처
리 객체는 [표 4-5]와 같은 속성을 가진다.
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속속속 성성성 값값값
cccooouuunnnttt integer
tttiiimmmeeeooouuuttt integer
ppprrrooommmpppttt (프롬프트 객체 참고)
nnneeexxxttt___aaaccctttiiiooonnn (후속 작업 객체 참고)

[표 4-5]nnnoooiiinnnpppuuuttt이벤트의 속성
▫▫▫ cccooouuunnnttt
:cccooouuunnnttt는 noinput이벤트 처리 객체가 몇 번째 발생한 noinput이
벤트 처리 객체인지를 나타낸다.

▫▫▫ tttiiimmmeeeooouuuttt
:tttiiimmmeeeooouuuttt은 시스템이 사용자 입력을 받기 위해 대기하는 시간을 나
타낸다.noinput이벤트의 발생 횟수에 따라 timeout의 값을 달리
지정할 수 있다.

▫▫▫ ppprrrooommmpppttt
: noinput이벤트가 발생 했을 때 사용자에게 noinput이벤트 처리
를 위해 프롬프트 객체를 이용하여 정보를 요구한다.

▫▫▫ nnneeexxxttt___aaaccctttiiiooonnn
:nnneeexxxttt___aaaccctttiiiooonnn은 미리 지정한 noinput발생의 허용횟수만큼 noinput
이벤트가 발생했을 때,다른 대화나 후위 시스템으로 이동하기위
해 사용한다.

▪nnnooommmaaatttccchhh이벤트 처리 객체
:nnnooommmaaatttccchhh이벤트 처리 객체는 사용자의 입력이 해당 문법에 없을 때 발



- 38 -

생하는 이벤트를 처리하기 위해 사용한다.속성은 tttiiimmmeeeooouuuttt을 제외한
nnnoooiiinnnpppuuut이벤트 처리 객체 속성과 동일하다(nnnoooiiinnnpppuuuttt이벤트 처리 객체
속성참조).단,prompt속성에서 prompt객체를 정의할 때 prompt내
용이 nnnooommmaaatttccchhh이벤트 발생 이유에 맞도록 사용자의 응답이 문법과 일
치 하지 않는다는 의미를 포함 시키도록 한다.

▪hhheeelllppp이벤트 처리 객체
:hhheeelllppp이벤트 처리 객체는 사용자가 '도움말'이라고 발화할 때 발생하는
이벤트를 처리하는 객체이다.hhheeelllppp이벤트 처리 객체는 도움말 정보를
담은 다른 하위 대화를 호출한다.hhheeelllppp이벤트 처리 객체의 속성은 다
음과 같다([표 4-6]).

속속속 성성성 값값값
cccooouuunnnttt

integersssuuubbbdddiiiaaallloooggg___cccaaallllll (하위 대화 호출 객체 참조)

[표 4-6]hhheeelllppp이벤트 처리 객체 의 속성

▫▫▫cccooouuunnnttt
:cccooouuunnnttt는 hhheeelllppp이벤트 객체가 몇 번째 발생한 hhheeelllppp이벤트 객체인지
를 나타낸다.

▫▫▫sssuuubbbdddiiiaaallloooggg___cccaaallllll
:::hhheeelllppp이벤트가 발생하면 도움말 정보를 담은 하위 대화를 호출한
다.
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▪이벤트 처리 객체의 예
:noinput이벤트 발생 허용 횟수 2,nomatch이벤트 발생 허용 횟수 2,
help이벤트 발생 허용 횟수가 2인 이벤트 처리 객체는 다음과 같이 정
의 된다.

{{{이이이벤벤벤트트트 처처처리리리 객객객체체체 ]]]

###dddeeefffiiinnneee:::nnnoooiiinnnpppuuuttt___cccooouuunnnttt===222
###dddeeefffiiinnneee:::nnnooommmaaatttccchhh___cccooouuunnnttt===222
###dddeeefffiiinnneee:::hhheeelllppp___cccooouuunnnttt===222

nnnoooiiinnnpppuuuttt이이이벤벤벤트트트 처처처리리리 객객객체체체
cccooouuunnnttt 1
tttiiimmmeeeooouuuttt 60
ppprrrooommmpppttt

text

"죄송합니다."

barge_in
nnnoooiiinnnpppuuuttt이이이벤벤벤트트트 처처처리리리 객객객체체체

cccooouuunnnttt 2
tttiiimmmeeeooouuuttt 60
ppprrrooommmpppttt

src

nonput1.wav

barge_innnnooommmaaatttccchhh이이이벤벤벤트트트 처처처리리리 객객객체체체
cccooouuunnnttt 1
ppprrrooommmpppttt

text

"입력이 되지 않았습니
다.."

barge_in
nnnooommmaaatttccchhh이이이벤벤벤트트트 처처처리리리 객객객체체체

cccooouuunnnttt 2
ppprrrooommmpppttt

text

"죄송합니다.다시한번...."

barge_inhhheeelllppp이이이벤벤벤트트트 처처처리리리 객객객체체체
cccooouuunnnttt 1
rrreeetttuuurrrnnn help_dialog1

hhheeelllppp이이이벤벤벤트트트 처처처리리리 객객객체체체
cccooouuunnnttt 2
rrreeetttuuurrrnnn help_dialog2
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333...대대대화화화 설설설계계계
333...111폼폼폼 필필필링링링 시시시스스스템템템 주주주도도도(((FFFooorrrmmm FFFiiilllllliiinnngggDDDiiirrreeecccttteeeddd)))대대대화화화

폼 필링 시스템 주도 대화는 [그림 4-3]에서와 같이 하나의 대화에서 채워야
하는 정보항목,즉 필드(field)의 입력이 일련의 순서를 가지며 한 번에 하나의
입력을 가질 수 있다.폼 필링 시스템 주도 대화에서의 필드란,사용자로부터
해당 인식 문법에 유효한 하나의 정보를 입력받는 단위이다.[그림 4-3]는 4개
의 필드로 구성된 대화이다.

시스템 :승차 월일을 말씀해 주십시오.
사용자 :12월 2일 승차월일 필드(Field)

시스템 :출발역을 말씀해 주십시오.
사용자 :서울 출발역 필드(Field)

시스템 :도착역을 말씀해 주십시오.
사용자 :부산 도착역 필드(Field)

시스템 :승차 시각을 말씀해 주십시오.
사용자 :오전 10시 승차시각 필드(Field)

[그림 4-3]폼 필링 시스템 주도 대화

폼 필링 시스템 주도 대화는 대화 정보 영역과 필드 영역으로 구성된다.
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333...111...111폼폼폼 필필필링링링 시시시스스스템템템 주주주도도도 대대대화화화의의의 대대대화화화 정정정보보보 영영영역역역

폼 필링 시스템 주도 대화의 대화 정보 영역은 대화 정보를 담고 있으며,
구성 요소는 다음과 같다([표 4-7]).

구구구성성성 요요요소소소 값값값
dddiiiaaallloooggg___iiiddd

stringfffiiieeelllddd___cccooouuunnnttt
integerfffiiieeelllddd___llliiisssttt
field_name listvvvaaarrriiiaaabbbllleee___llliiisssttt
variable_listnnneeexxxttt___aaaccctttiiiooonnn (후속 작업 객체 참조)

eeevvveeennnttt___hhhaaannndddllliiinnnggg (이벤트 처리 객체 참조)

[

표

4-7] 

폼 필링 시스템 주도 대화의 정보영역의 구성 요소

 폼 필링 시스템 주도 대화의 필드 영역은 3.1.2절에서 설명하겠다.

▪dddiiiaaallloooggg___iiiddd
:dddiiiaaallloooggg___iiiddd는 대화 식별자로 문자열을 그 값으로 갖는다.
(예.dddiiiaaallloooggg___iiiddd

 

=advanced_ticket)

▪fffiiieeelllddd___cccooouuunnnttt
:::fffiiieeelllddd___cccooouuunnnttt는 대화에서 사용자에게 요구하는 정보항목(field)의 개수이
다.이 개수만큼 필드가 필요하다.
(예.[그림 4-3]의 대화는 4개(승차월일,출발역,도착역,승차시각)의 필
드를 사용자에게 요구한다.fffiiieeelllddd___cccooouuunnnttt

 = 4

)
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▪fffiiieeelllddd___llliiisssttt
:::fffiiieeelllddd___llliiisssttt는 사용자로부터 입력받을 순서에 따라 열거한 필드 이름
(fffiiieeelllddd___nnnaaammmeee)의 리스트를 갖는다.
(예.'fffiiieeelllddd___llliiisssttt

 
=승차월일,목적지,도착지,승차시각'이라면,이 대화

는 승차월일,목적지,도착지,승차 시각의 필드를 가지며,필드의 입
력 순서가 승차월일,목적지,도착지,승차 시각임을 뜻한다.)

▪vvvaaarrriiiaaabbbllleee___llliiisssttt
:::vvvaaarrriiiaaabbbllleee___llliiisssttt는 사용자에게 입력받은 필드의 값을 저장하는 변수이다.
vvvaaarrriiiaaabbbllleee___llliiisssttt의 개수는 fffiiieeelllddd___cccooouuunnnttt와 동일하며,순서 역시 fffiiieeelllddd___llliiisssttt의
순서와 동일하다.
vvvaaarrriiiaaabbbllleee___llliiisssttt는 현재의 대화가 모든 필드를 수행하여 종료하면,
후위 수행 객체의 sssuuubbbmmmiiittt을 이용하여 다른 대화나 후위 정보 시스템
에 전달하여 처리될 수 있다.
(예.대화가 승차월일,출발역,도착역,승차시각 필드로 구성되어 있
고, 각 필드에 대응되는 변수를 depart_date, depart_station,
arrival_station,depart_time으로 정의 할 수 있다.승차월일 필드에서는
12월 2일을,출발역 필드에서는 서울을,도착역 필드에서는 부산을,
승차시각에서는 오전 10시라고 인식되었다면,해당 변수와 그 값은
[표 4-8]과 같다.)

variable_list

(((vvvaaarrriiiaaabbbllleeennnaaammmeee)))
var i abl e_l i st

( val ue)

depart_date 1202
depart_station 서울
arrival_station 부산
depart_time 1000

[표4-8]vvvaaarrriiiaaabbbllleee___llliiisssttt의 속성과 속성 값의 예
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▪nnneeexxxttt___aaaccctttiiiooonnn
:대화 영역에서의 후위 수행 객체는 대화의 모든 필드가 입력 된 후의
다음 동작을 명시한다.(후위 수행 객체 참고)

▪eeevvveeennnttt___hhhaaannndddllliiinnnggg
:대화 영역에서 정의되는 이벤트 처리 객체는,필드에 이벤트 처리 객체
가 명시 되어 있지 않을 경우에 기본 이벤트 처리 객체로 사용된다.만
약 필드에 이벤트 처리 객체가 명시 되어 있다면,필드의 이벤트 처리
객체가 우선한다.
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333...111...222폼폼폼 필필필링링링 시시시스스스템템템 주주주도도도 대대대화화화의의의 필필필드드드 영영영역역역

폼 필링 시스템 주도 대화는 대화의 필드 수행 순서가 대화영역의
fffiiieeelllddd___llliiisssttt에 명시된 순서대로 대화가 진행된다([그림4-4]).

[그림 4-4]폼 필링 시스템 주도 대화의 필드 수행 순서

폼 필링 시스템 주도 대화의 필드 영역은 필드 정보를 담고 있으며,구성
요소는 다음과 같다([표 4-9]).

구구구성성성 요요요소소소 값값값
fffiiieeelllddd___nnnaaammmeee

string

ppprrrooommmpppttt (프롬프트 객체 참조)
gggrrraaammmmmmaaarrr___rrreeefff (문법 객체 참조)
sssuuubbbdddiiiaaallloooggg___cccaaallllll (하위 대화 객체 참조)
eeevvveeennnttt___hhhaaannndddllliiinnnggg (이벤트 처리 객체 참조)

[표 4-9]폼 필링 시스템 주도 대화의 필드 영역
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▪fffiiieeelllddd___nnnaaammmeee
:fffiiieeelllddd___nnnaaammmeee은 필드를 식별할 수 있는 이름을 문자열로 받는다.같은
대화에서 같은 fffiiieeelllddd___nnnaaammmeee을 사용할 수 없다.fffiiieeelllddd___nnnaaammmeee은 대화 정
보 영역 fffiiieeelllddd___llliiisssttt에 명시한 이름과 동일해야 한다.fffiiieeelllddd___nnnaaammmeee을 지
정할 때에는 필드의 특징을 나타낼 수 있는 의미 있는 문자열을 사용
한다.

▪ppprrrooommmpppttt
:현재의 필드에서 사용자에게 요구하는 정보를 프롬프트 한다.프롬프
트 할 때에는 현재 필드 정보가 포함되도록 프롬프트 내용을 작성한
다.

▪gggrrraaammmmmmaaarrr___rrreeefff
:현재의 필드에 적용되는 문법을 명시한다.

▪▪▪sssuuubbbdddiiiaaallloooggg___cccaaallllll
:현재의 필드가 다른 하위 대화를 호출 할 경우 하위 대화 호출 객체를
사용한다.(예를 들어,현재의 필드가 우편번호를 받는 필드인 경우,
이 필드는 우편번호를 검색하는 다른 하위 대화를 호출할 수 있다.)

▪eeevvveeennnttt___hhhaaannndddllliiinnnggg
:필드 영역에서의 이벤트 처리 객체는,현재 필드에서 발생하는 이벤트
를 처리하기 위해 정의한다.만약 필드에 이벤트 처리 객체가 명시되
어 있다면,대화 정보영역에서의 이벤트 처리 객체보다 필드의 이벤트
처리 객체가 우선한다.필드의 이벤트 처리 객체 프롬프트 내용에는
현재 필드와 관련된 내용이 포함되어 있어야 한다.(예를 들어,현재
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필드가 목적지를 입력받는 필드라면,noinput이벤트를 처리하기 위한
프롬프트는 목적지에 관한 정보가 입력되지 않았음을 나타내는 내용
을 사용해야 할 것이고,nomatch이벤트를 처리하기 위한 프롬프트는
목적지에 관한 정보가 잘못 되었다는 내용이 포함되어야 한다.현재의
필드에서 help이벤트를 처리하기 위해서는 현재 필드에서 받아야 할
정보에 관한 도움말이 있는 대화를 호출해야 한다.)
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333...222폼폼폼 필필필링링링 상상상호호호 주주주도도도 대대대화화화

폼 필링 상호 주도 대화는 폼 필링 시스템 주도 대화와 달리,채워야 하는
정보 항목 입력의 순서를 가지지 않고,사용자가 한 번에 발화하여 입력한 값
이 복수개가 될 수도 있다.폼 필링 상호 주도 대화는 [그림 4-5]와 [그림 4-6]
에서와 같이 초기 프롬프트가 존재하여 대화가 시작될 때 실행되며 사용자의
응답에 따라 대화의 흐름이 다양하게 전개된다.폼 필링 상호 주도 대화에서
사용자는 초기 프롬프트에 대한 응답으로 대화가 요구하는 정보 항목들을 모
두 입력 하거나,몇 개만 입력 할 수 있다.전자의 경우는 대화가 요구하는 정
보 항목들이 모두 입력되기 때문에 대화를 종료하거나,다른 대화나 후위 시
스템으로 이동한다.그러나 후자의 경우는 나머지 필요한 정보 항목들을 사용
자에게 요구하며,그 순서는 각 필드에서 사용자의 입력이 무엇인가에 따라
결정된다.

시스템 :피자 주문 서비스입니다.
피자 종류,크기,수량을 말씀해 주십시오 초기 프롬프트

사용자 :하와이언,라지 사용자 응답

시스템 :피자 수량을 말씀해 주십시오
사용자 :1개 수량 필드

[그림 4-5]폼 필링 상호 주도 대화의 예 1
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시스템 :피자 주문 서비스입니다.
피자 종류,크기,수량을 말씀해 주십시오 초기 프롬프트

사용자 :라지 사용자 응답

시스템 :피자 종류와 수량을 말씀해 주십시오
사용자 :하와이언 종류_수량 필드

시스템 :피자 수량을 말씀해 주십시오.
사용자 :1개 수량 필드

[그림 4-6]폼 필링 상호 주도 대화의 예 2
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333...222...111폼폼폼 필필필링링링 상상상호호호 주주주도도도 대대대화화화의의의 정정정보보보 영영영역역역

폼 필링 상호 주도 대화의 정보 영역은 대화 정보를 담고 있으며,구성 요
소는 다음과 같다([표 4-10]).

구구구성성성 요요요소소소 값값값
dddiiiaaallloooggg___iiiddd

stringiiinnniiitttiiiaaalll___ppprrrooommmpppttt (프롬프트 객체 참고)
gggrrraaammmmmmaaarrr___rrreeefff (문법 객체 참고)

 fffiiieeelllddd___cccooouuunnnttt
integerfffiiieeelllddd___iiittteeemmmsss
field_itemsvvvaaarrriiiaaabbbllleee___iiittteeemmmsss

variable_itemsnnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___pppaaatttttteeerrrnnnsss

field_items
nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeellldddsss

not_yet_filled_fields
dddiiiaaallloooggg___cccooonnntttrrrooolll

 not_yet_filled_fields
nnneeexxxttt___aaaccctttiiiooonnn (후위 작업 객체 참고)
eeevvveeennnttt___hhhaaannndddllliiinnnggg (이벤트 처리 객체 참고)
[표 4-10]폼 필링 상호 주도 대화의 대화 영역 구성요소

폼 필링 상호 주도 대화의 필드 영역은 3.2.2절에서 설명하겠다.

▪dddiiiaaallloooggg___iiiddd
:dddiiiaaallloooggg___iiiddd는 대화 식별자로 문자열을 값으로 가진다.
(예.dddiiiaaallloooggg___iiiddd

 

=pizza_order)

▪iiinnniiitttiiiaaalllppprrrooommmpppttt
: iiinnniiitttiiiaaalllppprrrooommmpppttt는 사용자와의 대화에서 제일 처음으로 프롬프트를 하
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는 것으로 프롬프트는 내용에 있어서 현재의 대화가 사용자로부터 요
구하는 정보항목을 모두 포함할 수 있도록 해야 한다.

▪gggrrraaammmmmmaaarrr___rrreeefff
:대화 정보 영역에서 참조 받는 문법 객체는 초기 프롬프트에 대한 다
양한 사용자 응답의 경우를 모두 다룰 수 있는 문법 객체이다.

▪fffiiieeelllddd___iiittteeemmmsss
:::fffiiieeelllddd___iiittteeemmmsss는 현재의 대화가 사용자에게 요구하는 정보 항목들이다.
(예.만약 현재의 대화가 사용자에게 크기,종류,수량을 요구한다면,
fffiiieeelllddd___iiittteeemmmsss는 {종류,크기,수량}이다.)

▪fffiiieeelllddd___cccooouuunnnttt
:fffiiieeelllddd___cccooouuunnnttt는 대화에서 사용자에게 요구하는 정보 항목의 개수를 가
진다.

▪▪▪nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___pppaaatttttteeerrrnnnsss
:nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___pppaaatttttteeerrrnnnsss는 대화에서 요구하는 정보 항목을 사용자가
다양하게 입력할 수 있는 모든 경우를 정의 한 것이다.만약,
fffiiieeelllddd___iiittteeemmmsss가 {종류,크기,수량}이라고 한다면,사용자는 {종류,크기,
수량}정보를 다음과 같이 다양한 패턴으로 입력할 수 있다.
-종류만 입력할 경우
-크기만 입력할 경우
-수량만 입력할 경우
-종류와 크기를 함께 입력할 경우
-종류와 수량을 함께 입력할 경우
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-크기와 수량을 함께 입력할 경우
-종류,크기,수량을 모두 입력했을 경우

nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___pppaaatttttteeerrrnnnsss는 이러한 사용자의 다양한 입력 패턴들을 정의
해 놓은 것이다.

▪▪▪nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeellldddsss
:nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeellldddsss는 현재의 대화에서,사용자로부터 정보 항목을
입력받을 수 있는 모든 경우(nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeelllddd)를 정의한다.이것은
fffiiieeelllddd___iiittteeemmmsss로부터 구할 수 있으며, nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___pppaaatttttteeerrrnnnsss의 경우의
수와 같다.예를 들어,현재 대화의 fffiiieeelllddd___iiittteeemmmsss가 {종류,크기,수량}이
라고 한다면,대화에서 이 정보를 입력 받기 위한 경우는 다음과 같이
다양한 패턴으로 입력 받을 수 있다.
-종류만 입력받을 경우
-크기만 입력받을 경우
-수량만 입력받을 경우
-종류와 크기를 함께 입력받을 경우
-종류와 수량을 함께 입력받을 경우
-크기와 수량을 함께 입력받을 경우
-종류,크기,수량을 모두 입력받을 경우
위의 경우에서 종류,크기,수량을 모두 입력받을 경우는 대화의 초
기 프롬프트를 통해 사용자에게 입력받는 경우이기 때문에 대화가
시작되자마자 수행된다.

▪dddiiiaaallloooggg___cccooonnntttrrrooolll
:폼 필링 상호 주도 대화는 대화의 흐름이 미리 순서가 지정되어 있는
것이 아니라,사용자의 입력에 따라 대화 흐름이 달라진다.그렇기 때
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문에 대화 영역에서는 시스템 내부적으로 대화 흐름을 제어 할 수 있
는 메커니즘을 이용하여,사용자의 음성 입력에 따른 미입력 필드들
(nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeellldddsss)을 수행시킬 수 있도록 해야 한다.
dddiiiaaallloooggg___cccooonnntttrrrooolll은 다음 수행할 미입력 필드(nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeelllddd)를 결
정한다.
dddiiiaaallloooggg___cccooonnntttrrrooolll은 다음과 같은 동작으로 이루어진다.
사용자가 지금까지 입력한 정보 항목을 제외하고,아직 입력되지

않은 정보 항목을 요구하는 미입력 필드(nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeelllddd)를
nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeellldddsss에서 찾아 해당 미입력 필드(nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeelllddd)))
를 수행시키도록 한다.
예를 들면,fffiiieeelllddd___iiittteeemmmsss가 {종류,크기,수량}이라고 하고,사용자가

지금까지 입력한 정보 항목이 {종류}일 때,이때 수행되는 미입력 필
드는 전체 항목{종류,크기,수량}에서 입력된 항목{종류}을 제외한 나
머지{종류,크기}를 요구하는 미입력 필드가 수행된다.[표 4-11]은
fffiiieeelllddd___iiittteeemmmsss가 {종류,크기,수량}인 경우 사용자가 지금까지 입력한 정
보 항목에 따른 dddiiiaaallloooggg___cccooonnntttrrrooolll동작을 보여주고 있다.

nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___pppaaatttttteeerrrnnnsss fffiiieeelllddd___iiittteeemmmsss nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeellldddsss
종종종류류류 크크크기기기 수수수량량량

{종류} 입력 미입력 미입력 {크기,수량}
{크기} 미입력 입력 미입력 {종류,수량}
{수량} 미입력 미입력 입력 {종류,크기}

{종류,크기} 입력 입력 미입력 {수량}
{종류,수량} 입력 미입력 입력 {크기}
{크기,수량} 미입력 입력 입력 {종류}

{종류,크기,수량} 입력 입력 입력 대화 종료

[표 4-11]dialogcontrol의 예
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▪vvvaaarrriiiaaabbbllleee___iiittteeemmmsss
:::vvvaaarrriiiaaabbbllleee___iiittteeemmmsss는 사용자에게 입력받은 필드의 값을 저장하는 변수
다.
vvvaaarrriiiaaabbbllleee___iiittteeemmmsss는 현재의 대화가 모든 필드를 입력받아 종료하면,
후위 수행 객체의 sssuuubbbmmmiiittt타입을 이용하여 다른 대화나 후위 정보 시
스템에 전달하여 처리 될 수 있다.

▪nnneeexxxttt___aaaccctttiiiooonnn
:대화 영역에서의 후위 수행 객체는 대화의 모든 필드가 입력 된 후의
다음 동작을 명시한다.(후위 수행 객체 참고)

▪eeevvveeennnttt___hhhaaannndddllliiinnnggg
:대화 영역에서 정의되는 이벤트 처리 객체는,필드에 이벤트 처리 객체
가 명시 되어 있지 않을 경우에 기본 이벤트 처리 객체로 사용된다.만
약 필드에 이벤트 처리 객체가 명시 되어 있다면,필드의 이벤트 처리
객체가 우선한다.
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333...222...222 폼폼폼 필필필링링링 상상상호호호 주주주도도도 대대대화화화의의의 미미미입입입력력력
(((nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeelllddd)))필필필드드드 영영영역역역

폼 필링 상호 주도 대화의 미입력 필드(nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeelllddd)는 다이얼로그
영역의 dddiiiaaallloooggg___cccooonnntttrrrooolll에 의해 수행된다([그림 4-7]).

[그림 4-7]폼 필링 시스템 주도 대화의 필드 수행
순서
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폼 필링 상호 주도 대화의 미입력 필드(nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeelllddd)영역의 구성
요소는 다음과 같다([표 4-12]).

구구구성성성 요요요소소소 값값값

nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeelllddd___nnnaaammmeee
string

ppprrrooommmpppttt (프롬프트 객체 참조)

gggrrraaammmmmmaaarrr___rrreeefff (문법 객체 참조)

sssuuubbb___dddiiiaaallloooggg___cccaaallllll (하위 대화 호출 객체 참조)

eeevvveeennnttt___hhhaaannndddllliiinnnggg (이벤트 처리 객체참조)
[표 4-12]폼 필링 상호 주도 대화의 필드 영역의 구성 요소

▪nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeelllddd___nnnaaammmeee
:nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeelllddd___nnnaaammmeee은 필드를 식별할 수 있는 이름으로,같은
대화에서 같은 nnnooottt___yyyeeettt___fffiiilllllleeeddd___fffiiieeelllddd___nnnaaammmeee을 사용할 수 없다.

▪ppprrrooommmpppttt
:현재의 미입력 필드에서 사용자에게 요구하는 정보를 프롬프트 한다.
프롬프트 할 때에는 현재 미입력 필드 정보가 포함되도록 프롬프트
내용을 작성 하도록 한다.

▪gggrrraaammmmmmaaarrr___rrreeefff
:현재의 필드가 참조 받는 문법을 명시한다.
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333...333메메메뉴뉴뉴 선선선택택택(((MMMeeennnuuu---SSSeeellleeeccctttiiiooonnn)))대대대화화화

메뉴 선택 형식의 대화는 [그림 4-8]와 같이 하나의 대화가 여러 개의 정보
항목(menu)중에 한 가지를 사용자에게 선택하도록 요청한다.사용자에 의해
선택된 정보 항목에 따라서 각각 다음 수행될 동작이 다르다.
메뉴 선택 형식의 대화는 사용자로부터 하나의 정보 항목 입력을 받기 때문
에 따로 필드가 필요하지 않고 대화 정보영역만을 정의하면 된다.

시스템 :안녕하세요.날씨,증권,스포츠 정보 중
원하는 서비스를 말씀해 주세요.

사용자 :날씨.

<날씨정보 대화로 이동....>

 

[그림 4-8]메뉴 선택 대화의 예
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333...333...111메메메뉴뉴뉴 선선선택택택 대대대화화화의의의 대대대화화화 정정정보보보 영영영역역역

메뉴 선택 대화의 대화 정보 영역은 다음과 같이 구성된다([표 4-13]).

구구구성성성 요요요소소소 값값값
dddiiiaaallloooggg___iiiddd

stringgggrrraaammmmmmaaarrr___rrreeefff (문법 객체 참조)
ppprrrooommmpppttt (프롬프트 객체 참조)

mmmeeennnuuu___iiittteeemmmsss
menu_itemsmmmeeennnuuu___cccooonnntttrrrooolll___tttaaabbbllleee (menu_control_table에서 별도 설명)

eeevvveeennnttt (이벤트 처리 객체 참조)

[표 4-13]메뉴 선택 대화의 정보 영역 구성 요소

▪dddiiiaaallloooggg___iiiddd
:::dddiiiaaallloooggg___iiiddd는 대화 식별자로 문자열을 값으로 가진다.
(예.dddiiiaaallloooggg___iiiddd=main_menu)

▪gggrrraaammmmmmaaarrr___rrreeefff
:현재의 대화가 참조 받는 문법을 명시한다.

▪ppprrrooommmpppttt
:메뉴 선택 대화에서의

 

ppprrrooommmpppttt는 프롬프트 내용에 현재의 대화가 사용
자에게 제공할 수 있는 메뉴를 모두 명시해야한다.

▪mmmeeennnuuu___iiittteeemmmsss
:mmmeeennnuuu___iiittteeemmmsss는 현재 메뉴 선택 대화에서 사용자가 선택할 수 있는 정
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보 항목들을 나타낸다.
(예.현재의 메뉴 선택 대화에서 사용자가 선택할 수 있는 정보 항목
이 '증권','날씨','스포츠'라면,mmmeeennnuuu___iiittteeemmmsss는 {증권,날씨,스포츠}
이다.)

▪ mmmeeennnuuu___cccooonnntttrrrooolll___tttaaabbbllleee
:mmmeeennnuuu___cccooonnntttrrrooolll___tttaaabbbllleee은 mmmeeennnuuu___iiittteeemmmsss(

menu_item1,..., menu_itemm

)의
각 정보항목(

menu_itemm

)이 선택되었을 때,하위대화 호출 객체를 이
용하여 다른 하위 대화를 호출을 하거나,후속 대화 객체를 이용하여 다
음 수행 할 동작을 정의한다([표 4-14]).

▫mmmeeennnuuu___cccooonnntttrrrooolll___tttaaabbbllleee은 [표 4-14]과 같이 나타낸다.

mmmeeennnuuu___iiittteeemmmsss 다다다음음음 수수수행행행 동동동작작작

menu_item1 

nnneeexxxttt___aaaccctttiiiooonnn
sssuuubbbdddiiiaaallloooggg___cccaaallllll

...

.........

menu_itemm

nnneeexxxttt___aaaccctttiiiooonnn

sssuuubbbdddiiiaaallloooggg___cccaaallllll
[표 4-14]mmmeeennnuuu___cccooonnntttrrrooolll___tttaaabbbllleee

(예.menu_items가 {증권,기상,스포츠}일 경우,'증권'이 선택 되었을
경우에는 증권 정보 하위 대화를,'기상'이 선택 되었을 경우에는 기상
정보 하위 대화를,'스포츠'가 선택되었을 경우에는 스포츠 정보 하위
대화를 각각 호출한다고 한다면,mmmeeennnuuu___cccooonnntttrrrooolll___tttaaabbbllleee은 다음과 같다.)
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mmmeeennnuuu___iiittteeemmmsss 다다다음음음 수수수행행행 동동동작작작

증권 subdialog_call(
src
=증권 정보)

기상 subdialog_call(
src
=기상 정보)

스포츠 subdialog_call(
src

=스포츠 정보)
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VVV...결결결론론론 및및및 향향향후후후과과과제제제

인간의 가장 자연스러운 의사소통 수단인 음성을 사용하는 음성 사용자 인
터페이스는,최근 모바일 장치 등이 급속히 보급됨에 따라 그 활용이 증대 되
고 있다.
본 논문에서는 음성 사용자 인터페이스(VUI)개발을 위한 설계 방법론을 소
개 하였다.VUI설계 방법론은 요구 사항 분석,고급 설계,상세 설계,시스템
개발,테스트,조율 및 조정으로 크게 여섯 단계로 구성된다.특히,상세 설계
단계에서는 한국어 음성 특성을 반영한 설계 기법을 제안하였다.
보다 자연스러운 음성 인터페이스의 설계는 인간의 대화 패턴을 모델링하여
음성 인터페이스 시스템 개발에 적용할 수 있어야 한다.그러기 위해서는 대
화 설계 영역에 대한 연구와 그 설계가 중요하다.대화 설계는 대화 패턴에
따른 모델링을 통하여 각 패턴별로 대화를 설계하였다.폼 필링 시스템 주도
대화 방식은 음성 인터페이스 사용에 경험이 없는 사용자층을 대상으로 할 때
효과적이고,폼 필링 상호 주도 대화 방식은 시스템에 경험이 있는 사용자층
을 대상으로 할 때 효과적이다.두 대화 방식을 혼용하여 사용하는 것도 모든
사용자층을 아우를 수 있을 것이라 본다.
무엇보다도 음성 인터페이스 설계를 위해서 설계자는 다양한 관점에서 설계
에 임해야 하며,설계자 자신이 최악의 사용자임을 잊지 말고 설계해야 할 것
이다.

본 논문에서는 음성 인터페이스 설계의 대화 설계에 있어서 대화 패턴별로
각각의 템플릿을 분류하였으나 보다 공용성 있고 추후 개발의 용이성을 위해
서는 모든 대화 패턴을 적용시킬 수 있는 공용의 템플릿 모델링이 필요하다.
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A StudyonKoreanVoiceUserInterfaceDesignMethodology

KwonJi-Hye
DepartmentofComputerScienceEducation
GraduatedSchoolofSungShin.Women'sUniversity

Voiceisthemostnaturalwayinhumancommunication.Demandfor
VUI(VoiceUserInterface)hasbeenincreasinginmanysystemssuchas
automobilenavigationsystem,voicebrowserforblindsandARS(Audio
ResponseSystem)foradvancedticketpurchasingsystem.
Inthispaper,weintroducetheVUIdesignmethodologyforEnglish.
ForsomepartsoftheVUIdesignmethodologysuchaspromptdesign,
intonationplanningandrecognitiongrammardevelopment,wepropose
thedetailed strategiesin ordertoreflectthecharacteristicsofKorean
spokenlanguage.
Accordingtotheproposeddesignstrategies,wealsopresentaformal
modelfordialog design.The dialog isthe basic unitin VUI.We
classify dialogsinto tree types:Form Filling Directed dialog,Form
Filling Mixed Initiative Dialog and Menu Selection Dialog.Foreach
typeofdialogs,wedevelopaformalmodelthatcanbeusedindialog
design.
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