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Rezumat

Scopul lucrarii de fata este de a furniza o solutie la
problema dezvoltarii sistemelor de dialog, problema care
ridica dificultati specialistilor din domeniu.

Desi pe plan mondial exista unele instrumente de dez-
voltare, ele nu sunt din pacate disponibile public sau sunt
disponibile doar partial si pentru numai cateva limbi.

Aceasta lucrare este un inceput, o baza de pornire pen-
tru a pune la punct un prim set de instrumente care sa
permita constructia unor sisteme de dialog.

De-a lungul capitolelor ce urmeaza, se arata care sunt
principalele dificultati in realizarea unor astfel de sisteme
i ce solutii exista; se prezinta o realizare a unui set de
instrumente de dezvoltare si se analizeaza plusurile gi mi-
nusurile sale; se indica aspectele nerezolvate inca, dar care
se spera a fi solutionate in continure.



“As Dorothy gazed upon this in wonder and
fear, the eyes turned slowly and looked at her
sharply and steadily. Then the mouth moved,
and Dorothy heard a voice say, ‘I am Oz, the
Great and Terrible. Who are you, and why do
you seek me 7 <

L. Frank Baum, The Wizard of 0Oz
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Capitolul 1

Sisteme de dialog

1.1 Interfete avansate bazate pe dialog

De la aparitia calculatoarelor, a fost evident faptul ca, pentru
a putea fi folosite In cele mai diverse domenii, ele au nevoie
de o interfata cu utilizatorul cat mai usor de folosit, dar care
totusi sa ofere posibilitatea unei interactiuni cat mai complexe
si mai eficiente, in scopul executiei de catre calculator a unor
sarcini dificile. In acest context, cercetarea stiintifica a pus un
accent covarsitor pe dezvoltarea interfetelor om—masina. Isto-
ria calculatoarelor cunoaste multe momente cruciale in evolutia
interfetelor, de la panouri de comanda cu comutatoare si cartele
perforate, la console si mijloace de afisare in mod text, ajun-
gandu—se la paradigama interfetelor grafice, viitorul nu foarte
indepartat promitand realitatea virtuala.

In momentul de fata, importante eforturi pe plan mondial
sunt directionate spre proiectarea interfetelor bazate pe vorbire.
Fara o interfata performanta bazata pe vorbire, sistemele de di-
alog nu igi au rostul. Desi, aparent, aceste interfete sunt foarte
utilizate sub diferite forme, nu exista o metoda stiintifica de
abordare a proiectarii sistemelor de dialog unanim acceptata de
catre cercetatori. In general, majoritatea aplicatiilor care au la
baza un sistem de dialog folosind interfete bazate pe vorbire au
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un caracter comercial, realizarile cele mai cunoscute fiind din
sfera sistemelor automate de furnizare a unor informatii, prin
telefon in majoritatea cazurilor (Air Travel Information Service
— ATIS [2] in S.U.A. gi Franta, Railway Telephone Informa-
tion Service — RAILTEL [3] si Automatic Railways Informa-
tion Systems for Europe — ARISE [4] in Europa fiind unele din
cele mai cunoscute). Un sistem nu foarte complex, dar care are
si interfata grafica interactiva este sistemul suedez WAXHOLM
[5], pentru informatii despre orarul vapoarelor.

Interfetele bazate pe vorbire sunt un prim pas in dezvoltarea
unor interfete interactive complexe, in care sistemul sa fie capa-
bil de recunoasterea si intelegerea nu numai a vorbirii impreuna
cu elemente lingvistice suplimentare (prozodie, anafora), dar si
a mimicii gi gesturilor. Deocamdata, desi imbunatatirile in re-
cunoagterea vorbirii au dus la scaderea ratei de erori produsa de
aceasta (atat prin metodele de recunoasgtere, cat si prin cresterea
performantelor calculatoarelor), nu se explica nemultumirile uti-
lizatorilor care nu reusesc indeplinirea unor sarcini cu ajutorul
unui sistem de dialog, folosind actuala tehnologie de recunoastere
a vorbirii [6]. Problema este deci mult mai complexa, domeniul
sistemelor interactive prezentand inca multe necunoscute.

1.2 Structura sistemelor de dialog

Avand in vedere cele mentionate la 1.1, putem spune ca dome-
niul sistemelor de dialog interactive este inca la inceputurile sale,
ceea ce nu ne permite sa conturam mai precis o definitie si o
structura a sistemelor de dialog. Totusi, vom pleca de la des-
crierea facuta de N. O. Bernsen, H. Dybkjaer si L. Dybkjaer:
“Sistemele interactive bazate pe dialog vor fi caracterizate ca
sisteme de calcul ce permit oamenilor sa indeplineasca cel putin
o parte din sarcini printr-o anumita forma de comunicare ver-
bala“ [7]. Putini autori indica in literatura de specialitate o
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comenzi/infor matii \thalog infor matii BD

] text

Figura 1.1: Structura generala a unui sistem de dialog

structura precisa a unui astfel de sistem, majoritatea fiind con-
cretizate in functie de aplicatia pentru care au fost proiectate,
o structura general valabila nefiind inca pusa la punct; putem
incerca o definire generala a structurii de forma prezentata in
figura 1.1 [8].

Elementele componente ale structurii se pot grupa in cinci
categorii, in ordinea data de prelucrarea semnalului vocal pana
la accesarea informatiei dorite:

1) Dispozitive de Intrare/Iesire. Uzual, includ un micro-
fon si un difuzor (boxe, cagti). Pentru un sistem avansat,
mai pot apare o camera video, touch—screen s.a. De aseme-
nea, daca destinatia sistemului este colectarea semnalu-
lui vocal sau diferite masuratori la nivelul semnalului sau
al componenetelor bio—mecanice, se pot folosi instrumente
specifice (laringograf, endoscop pentru monitorizarea trac-
tului vocal, diferiti senzori). Alte interfete multimedia pot
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fi adaugate pentru a conecta dispozitive speciale de in-
trare/iesire.

2) Module de interfata. Cuprind patru parti esentiale:

e Modele acustice folosite in recunoasterea la nivel de
unitagi acustice (uzual la nivel de fonem intr—un sistem
general, independent de vorbitor).

e Modelele linguistice completeaza modelele acustice pen-
tru a realiza recunoasterea cuvintelor.

e Recunoasterea vorbirii: folosind semnalul vocal de la
intrare, pe baza modelelor acustice si lingvistice, gene-
reaza cuvintele (text) presupuse a fi fost produse de
utilizator.

o Conversia text—vorbire realizeaza actiunea inversa re-
cunoasterii, producand raspunsul sistemului.

3) Module Semantice: partea care realizeaza “Intelegerea*
actiunilor utilizatorului (vorbire, eventual gesturi); are ca
si componente:

e Gramatici, reguli pentru a descrie gramatica limbajului
natural.

e Analizorul semantic primeste la intrare textul generat
de modulul de recunoastere a vorbirii si pe baza gra-
maticilor genereaza reprezentari semantice.

e (enerarea raspunsului este componenta utilizata pen-
tru a sintetiza raspunsul adresat utilizatorului; poate
fi implementatd pe baza unui sistem TTS (text—to—
speech) sau folosind raspunsuri preinregistrate.

4) Managementul Dialogului: partea esentiala a unui sis-
tem de dialog
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e [storia dialogulut Inregistreaza reprezentari ale interac-
tiunilor sistemului (propozitiile utilizatorului si ale vra-
jitorului, precum si secventa momentelor dialogului).

e Controlul dialogulur are rolul de a gestiona desfasurarea
dialogului si a interactiunii intre utilizator si sistem.

5) Managementul Bazei de Date: faciliteaza accesul la
datele pe care utilizatorul le cere sistemului

e Baza de Date gestioneaza informatiile efective.

e Interfata B.D. asigura legatura intre sistemul de dialog
si baza de date, preluand cereri si transmitand rezul-
tate.

1.3 Limite ale sistemelor de dialog

Limitarile actuale in domeniul sistemelor de dialog in ansam-
blu (deci in afara celor ce tin exclusiv de limitarile tehnolo-
gice sau teoretice ale anumitor parti componente, cum ar fi
recunoasterea sau generarea vorbirii) au la baza elemente ale
teoriei interactiunii si elemente legate de proiectarea si realizarea
lor.

1.3.1 Limitari la nivelul interactiunii

Pentru a aplica teoria interactiunii asupra unui sistem de dia-
log trebuie studiat dialogul intre persoane. Oamenii sunt ca-
pabili sa sustina un dialog fluent, fara efort si eficient despre
aproape orice subiect. In plus, prin conversatie, oamenii reali-
zeaza si anumite scopuri. Pentru a putea sustine o conversatie,
sunt necesare anumite calitati, naturale oamenilor (Tabelul 1.1).
Dialogul om—calculator este restrictionat insa de limitele calcu-
latorului. Aceasta inseamna ca modelul de interactiune trebuie
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Tabelul 1.1: Caracteristici ale conversatiei
Recunoastere Intelegere Dialog Generare
Sintactic si Contextul
semantic discursului
Recunoagtere | Prosodie; Anafore; Schimbarea | Expresii
vorbire Propozitii Focalizare; dialogului semantice
spontana in- | incomplete; | Istorie functie de complexe;
dependenta Ezitari; discurs indicii, Stil adaptat
de vorbitor, Repetitii semantica; situatiei;
zgomote, Reactie in Intonatie
variatii de timp real
intensitate;
Vocabular
foarte mare

construit cu mare atentie, chiar pentru un domeniu restrans,
altfel sistemul nu va functiona corespunzator. Din pacate, ma-
joritatea teoriei interactiunii (scrise gi vorbite) a urmarit doar
analiza dialogului general intre oameni, fara a urmari un dia-
log orientat pe executarea unei sarcini, cum este dialogul om—
magina [7]. Acesta este un motiv suplimentar pentru a dezvolta
sisteme de dialog care sa permita colectarea a cat mai multe
date experimentale.

1.3.2 Limitari in proiectare

Desi multe aspecte ale tehnologiei in domeniul vorbirii ridica
probleme — cum ar fi recunoasterea, vocabularul, gestionarea
dialogului — un numar destul de mare de sisteme de dialog
functioneaza cu succes. Din pacate, aceste sisteme sunt carac-
terizate de un vocabular limitat si gramatici simple, fiind orien-
tate pe aplicatia pentru care au fost proiectate. Toate aceste
neajunsuri ale sistemelor de dialog au la baza diferite cauze [9]:

e Lipsa expertizei. Pentru ca un sistem de dialog sa func-
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tioneze, este nevoie de o expertiza tehnica (in fazele de
proiectare gi testare) care acopera mai multe domenii, ceea
ce duce la limitarea cercetarii mai mult la nivelul labora-
toarelor.

e Costurile mari de realizare. Procesul de realizare du-
reaza in timp si este scump (durata realizarii unui sistem
obignuit depageste de obicei un an). Colectarea datelor pen-
tru antrenarea modelelor acustice necesita timp, iar pentru
modelele semantice i de dialog este costisitoare.

e Neportabilitatea. Tehnologia folosita la implementarea
unui sistem de dialog nu permite portarea sa pe alte arhitec-
turi sau sisteme de calcul fara a suferi modificari esentiale,
datorita neuniformitatii resurselor hardware si software e-
xistente in domeniu.

e Dificultatea reutilizarii. Un sistem de dialog este des-
tinat unei aplicatii concrete, realizarea unui nou sistem,
folosind componenete existente, este dificil de realizat.



Capitolul 2

Dezvoltarea Sistemelor de
dialog

In ciuda existentei structurii generale prezentate la 1.1, dome-
niul sistemelor de dialog se afla inca la limita dintre arta si
tehnica. Etapele bine definite in dezvoltarea unui sistem de dia-
log, de la specificarea cerintelor pana la testarea in functionare,
se Intrepatrund cu situatii necunoscute cauzate de suportul teo-
retic si practic inexistent sau incomplet, astfel incat multe pro-
bleme nu gi-au gasit inca o rezolvare general valabila [7].

2.1 Principii ale dezvoltarii sistemelor de di-
alog

Dezvoltarea sistemelor de dialog, ca parte esentiala a dezvoltarii
sistemelor interactive avansate bazate pe vorbire, concentreaza
o mare parte a efortului de proiectare. Aceasta dezvoltare se
poate face urmand doua cai principale: iterativa si prin simu-
lare. Metoda iterativa presupune fazele ciclice: implementare—
testare-revizuire, iar metoda prin simulare : simulare—evaluare—
revizuire.

Ambele metode au la baza un model al dialogului, numit
prim—model de interactiune [7]. Construirea acestui prim—model

13
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este decisiva pentru intreaga faza de proiectare si este determi-
nata de metoda de proiectare aleasa. Factorii importanti de care
se tine seama 1n implementarea prim—modelului apartin de teo-
ria vorbirii; nu exista metode concrete pentru dezvoltarea mode-
lului, experienta proiectantului este decisiva. Deoarece fara un
prim—model de interactiune nu se poate dezvolta un sistem de
dialog, este necesar ca modelul sa fie specificat cat mai com-
plet posibil; pentru a satisface aceasta cerinta este necesara
folosirea oricaror instrumente care pot eficientiza proiectarea
prim—modelului. Aceasta constatare vine in sprijinul ideii ca un
mediu de dezvoltare care sa reduca eforturile (si erorile) initiale
este cat se poate de necesar.

Orice metoda de dezvoltare presupune existenta unor criteri
de evaluare. Este dificila stabilirea unor criterii exacte de eva-
luare, vorbirea si dialogul fiind complexe si dificil de specificat
prin chiar natura lor. O clasificare a parametrilor de evaluare
ar putea fi in obiective §i subiective [10].

Criteriile obiective includ factori ca: timpul total al propo-
zitiilor, numarul de schimbari de dialog, rata corectiilor, suc-
cesul interactiunii. Desi termenul de succes e departe de a
fi obiectiv, putem considera succesul interactiunii ca o canti-
tate booleana, indicand daca utilizatorul a rezolvat problema (a
obtinut informatiile dorite) fara sa primeasca informatii inutile
din partea sistemului.

Evaluarea sistemului pe baza criteriilor obiective nu este sufi-
cienta din punctul de vedere al utilizarii acestuia. De aceea, cri-
teriile subiective au ca scop aflarea opiniei utilizatorului despre
sistem. Cea mai simpla metoda este prin chestionare comple-
tate in faza de testare—simulare. Chestionarele includ intrebari
si aprecieri despre dificultatea utilizarii, naturalete, claritate,
erori, efortul depus in aflarea informatiilor s.a.
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2.2 Modelarea dialogului

Partea cea mai importanta intr—un sistem interactiv bazat pe
vorbire este componenta de dialog. Importanta componentei
de dialog este evidenta: de cele mai multe ori, utilizatorul nu
poate exprima intr—o propozitie simpla cererea adresata sistemu-
lui, iar sistemul intervine ajutand utilizatorul, creandu—se astfel
un dialog. Mai mult, controlul dialogului este raspunzator de
identificarea si corectarea erorilor cauzate de recunoasterea si
intelegerea vorbirii.

Studiile asupra dialogului om—masina au urmat doua linii
principale date de analiza dialogului intre persoane [10]:

e Analiza discursului priveste dialogul ca o cooperare rati-
onala gi presupune ca textul rostit de vorbitor este compus
din propozitii bine formate;

e Analiza conversatiei studiaza dialogul ca o interactiune
sociala in care trebuie luate in consideratie fenomene ale
limbajului natural (cum ar fi prozodia, anafora, intreruperi,
ezitari g.a.).

In modelarea dialogului trebuie tinut cont de stadiul actual al
recunoasterii vorbirii gi de timpul relativ scurt alocat dezvoltarii
prototipului unui sistem [11]. Primul criteriu intervine mai putin
in metoda discutata aici (vezi 2.3). Al doilea criteriu determina
implementarea interfetei ca ”directionata”, adica utilizatorul are
o foarte mica initiativa, sistemul controland dialogul. Sub as-
pectul dialogului, se pot distinge trei tipuri de dialog, in ordinea
complexitatii fiind: single—word, la nivel de cuvant, pentru sis-
teme simple, in care utilizatorul da comenzi sistemului; system—
directed, directionat, in care sistemul controleaza desfagurarea
dialogului; user—oriented, in care utilizatorul poate lua initiativa
[12]. Dialogul directionat are doua tipuri de puncte de decizie:
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interpretarea raspunsului dat de utilizator si interpretarea rezul-
tatului consultarii bazei de date, si trei tipuri de actiuni posibile:
captarea raspunsului utilizatorului, consultarea bazei de date si
transmiterea unui mesaj catre utilizator.

In general, din punct de vedere al design—ului, proiectarea
unui dialog poate fi: la nivelul sistemului, In care se urmaresc
aspecte tehnice, se considera ca utilizatorul urmareste sarcini
precise; la nivelul aplicatiei are in centrul atentiei indeplinirea
sarcinilor ce se propun a fi executate de catre sistem; la nivel
utilizator, unde apar mai putine constrangeri din partea sistemu-
lui [13].

Managementul dialogului se bazeaza pe doua subcomponen-
te [10]:

e Istoricul interactiunii este folosit pentru a interpreta
propozitii in care apar anafore sau alte elemente ale vorbirii
spontane care nu pot fi intelese decat in functie de con-
text. Contextul dialogului (denumit si focalizare activa) se
schimba in decursul dialogului, ceea ce duce la necesitatea
ca sistemul sa aiba acces la un istoric actualizat, intr-o
reprezentare eficienta (cum ar fi arbori ierarhici).

e Modelul de interactiune (in fazele de simulare, prim—
modelul, vezi 2.1) definegte strategia care ghideaza dia-
logul. Strategia poate fi plasata intre doua extreme: com-
pleta libertate a utilizatorului in contrast cu controlul to-
tal al sistemului. Proiectarea unei strategi potrivite este
esentiala, deoarece succesul interactiunii depinde in princi-
pal de aceasta.

Importanta modelului de dialog in cadrul sistemului impune
existenta unor criterii de evaluare si pentru acesta. Privind
aceste criterii din punct de vedere al categoriei din care fac parte,
am putea delimita urmatoarele categorii:
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e Integrarea sistemului in domeniul pentru care a fost proiec-
tat;

e Factorii umani care influenteaza comportarea sistemului;
e Aspecte ergonomice;
e Interactiunea om-masina.

Prioritatea principiilor proiectarii dialogului fata de alte com-
ponente si importanta dialogului in interactiunea cu utilizatorul
sugereaza mai multe criterii posibile pentru evaluarea compo-
nentei de dialog [13]:

e Flexibilitate. Utilizatorul trebuie sa aiba posibilitatea de
a alege modalitatea de rezolvare a sarcinilor.

e Controlabilitate. Utilizatorul sa poata controla interac-
tiunea astfel incat sistemul sa nu ajunga in stari nedorite.

e Feedback. Sistemul sa informeze utilizatorul despre acti-
unile pe care le—a initiat.

e Transparenta. Utilizatorul sa obtina rezultatele dorite
fara sa cunoasca detalii ale structurii sistemului.

e Robustete. Un sistem de dialog nu trebuie niciodata sa
ajunga in stari nedefinite.

e Compatibilitate. Secventele dialogului sa se desfagoare in
conformitate cu cunostintele utilizatorului despre sarcinile
pe care doreste sa le execute.

La limita, componenta de dialog poate fi vazuta ca un sce-
nariu al actiunilor sistemului [14]. Scenariul concentrandu-—se
asupra utilizarii sistemului, proiectarea managerului dialogului
unui sistem task—oriented este mult mai facila sub aceasta forma.
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2.3 Metoda Vrajitorului din Oz

In povestirea “Vrajitorul din Oz*“ (L. Frank Baum, 1900) [1], se
arata cum in spatele unui atotputernic vrajitor se ascundea un
om. La fel, in metoda Vrajitorului din Oz, un om interpreteaza
rolul calculatorului in dialogul cu alti oameni.

Vrajitorul din Oz (Wizard of Oz — WOZ) este o metoda
experimentala de prototipizare/simulare in care o persoana (vra-
jitor) simuleaza in intregime sau partial modelul de interactiune
al sistemului de dialog in curs de dezvoltare, purtand dialogul
cu utilizatorul ce este convins ca interactioneaza cu un sistem

real [7].

2.3.1 Necesitatea Vrajitorului din Oz

Aceasta metoda a aparut ca necesara in urma observatiilor ca
oamenii se comporta diferit in dialogul cu un calculator, fata
de un dialog purtat cu alti oameni. S—a constatat ca, in timp
ce calculatorul interactioneaza normal din punct de vedere al
dialogului, utilizatorii umani tind sa simplifice frazele rostite,
acceptand in acelasi timp si un raspuns simplificat din partea
calculatorului. Cea mai buna metoda de a analiza comporta-
mentul uman in dialogul om—masina este de a face observatii
asupra unui asemenea dialog real; este dificil, daca nu imposi-
bil, sa se transpuna cercetarile asupra dialogului inter—-uman in
domeniul dialogului cu sisteme automate.

In acest context, scopul prototipizarii prin metoda Vrajito-
rului din Oz este de a colecta informatii despre comportamen-
tul utilizatorilor cu scopul de a evalua modelul de interactiune
al sistemului, despre fiabilitatea modelului dialogului, si nu in
ultimul rand, de a colecta o baza de text vorbit, utila in imple-
mentarea ulterioara a partilor de recunoastere a vorbirii. Din
punct de vedere al costurilor si timpului necesar implementarii,



CAPITOLUL 2. DEZVOLTAREA SISTEMELOR DE DIALOG 19

metoda este foarte eficienta. Ultimii ani au adus o dezvoltare
rapida a sistemelor de dialog, iar pentru ca aceste sisteme sa
devina cat mai fiabile si performante, este necesara o cantitate
considerabila de text scris si vorbit. O simulare a unui sistem
de dialog prin metoda Vrajitorului din Oz este utila (de fapt,
singura solutie putin costisitoare) chiar daca singurul scop este
colectarea acestor date.

2.3.2 Modalitati de comunicare

Ca 1n orice sistem de dialog, si in metoda Vrajitorului din Oz
pot apare combinatii ale diverselor modalitati de comunicare:
vorbire, scriere, gesturi. Exceptie fac gesturile pe partea de
Vrajitor — ar fi intr-adevar ciudat ca un om sa simuleze prin
intermediul calculatorului gesturi umane — desi cercetarile in
domeniul realitatii virtuale poate vor contrazice aceasta excep-
tie [15]. O clasificare generala pe baza acestor combinatii este
data in Figura 2.1. Mediul de dezvoltare prezentat pe larg in
Capitolul 3 este reprezentat hasurat.

2.3.3 Variabilele metodei

In cadrul dezvoltarii unui sistem de dialog folosind metoda Vra-
jitorului din Oz, apare un set de variabile. Prin variabilele
metodei intelegem anumiti factori a caror valoare poate varia
si pe care proiectantul trebuie sa 1i aiba in vedere in fazele pre-
liminare ale proiectarii sistemului. Variabilele pot fi clasificate
in trei grupe: Utilizator, Vrajitor si de Comunicatie [16, 15].

Variabile Utilizator

e Variabile de recunoastere a vorbirii: se refera la ca-
pacitatea utilizatorului de a recunoaste textul produs de
Vrajitor.
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Simulari WOZ

Folosind limbaj natural Fara limbaj natural

De ambele parti

Vrajitorul foloseste Utilizatorul foloseste ‘ . : Vrajitorul vorbeste, Utilizatorul vorbeste,
I~ . Prin vorbire Prin text : "
limbaj natural limbaj natural tilizatorul tasteaza Vrajitorul tasteaza

Figura 2.1: Taxonomia simularilor prin metoda Vrajitorului din Oz

— La nivel acustic: determina daca semnalul acustic este
inteligibil pentru utilizator.

— La nivel lexical: cat de inteligibil este textul produs de
Vrajitor 7

e Variabile de producere a vorbirii: sunt factori care pot
afecta calitatea pronuntiilor utilizatorului.

— Accent

— Calitatea vocti
— Dialect

e Variabile dependente de cunostintele utilizatorului

— Clunoasterea domeniului:, cat de bine cunoaste utiliza-
torul domeniul pe care il deserveste sistemul; un dome-

niu mai putin cunoscut ridica dificultati in formularea
cererilor.
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— Cunoasterea sistemului:, un utilizator obisnuit cu un
sistem de dialog formuleaza cereri mai eficiente.

Variabile Vrajitor

e Recunoastere: corespund variabilelor de producere a vor-
birii pe partea de utilizator. Definesc posibilele erori in
recunoasterea vorbirii, cauzate de fenomene ale limbajului
natural si deficiente tehnologice.

e Producerea vorbirii. Spre deosebire de utilizator, ca-
litatea textului produs de vrajitor poate fi influentata de
factori diferiti:

— Timpul de reactie, dependent de durata necesara for-
mularii cererii pentru baza de date si de timpul necesar
generarii raspunsului. Este una din variabilele criti-
ce ale sistemului, daca acest timp este mult mai mare
decat timpul de raspuns al unui sistem real, increderea
utilizatorului scade; in acest caz vrajitorul poate fi aju-
tat de un asistent.

e Modelul dialogului. Influenteaza modul in care vrajitorul
foloseste managerul dialogului.

e Pregatire. Include variabile legate de experienta vrajito-
rului in simularea unui sistem, existenta unor instrumente
care sa—i usureze sarcinile, personalitate si alti factori su-
biectivi.

Variabile de comunicatie

Calitatea canalului de comunicatie poate afecta functionarea
unui sistem de dialog. Variabilele din aceasta categorie devin
critice cand se folosesc mijloace reale de comunicatie (linie tele-
fonica, difuzoare amplasate in locuri zgomotoase g.a.)
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e Pe directia utilizator — Vrajitor. In cazul unor simulari
de laborator, pentru a crea conditii cat mai reale, se poate
afecta cu ajutorul unui mixer calitatea semnalului de la uti-
lizator. Intr—un mediu real, zgomotele pe acest canal pot fi
mari, putand influenta recunoasterea vorbirii.

e Pe directia Vrajitor — utilizator. Un sistem real nu
poate “vorbi“ la fel de natural ca un om, deci textul pro-
dus de vrajitor trebuie sa respecte acest criteriu, atat din
punct de vedere al vorbirii propriu—zise (intonatie, accent)
cat i din punctul de vedere al limbajului (trebuie sa aiba
o anumita rigiditate a exprimarii).

e Interactiunea canalelor. Este preferabila o modalitate
de comunicare full-duplex pentru a putea asigura comuni-
carea simultana.

2.3.4 Erori tipice

Dezavantajul acestei metode consta in experienta necesara ”vra-
jitorului”, factor important in a realiza o simulare fara ca utiliza-
torul sa isi dea seama ca nu dialogheaza cu un sistem real; in caz
contrar erorile aparute pot sugera natura umana a sistemului.
Daca nu sunt in numar foarte mare, erorile sunt chiar utile, pen-
tru a urmari reactia utilizatorilor in fata comportarii neasteptate
a sistemului. Erorile ce apar trebuie sa se incadreze ca frecventa
si ca tip in cele produse de un sistem real, determinate de
partea de recunoastere a vorbirii si de partea de intelegere a
vorbirii, precum gi esecuri in interogarea bazei de date. Ca ter-
men de comparatie, putem mentiona ratele de eroare obtinute
in proiectul "MASK Kiosk”: 16.2% la recunoastere si 5.4% la
intelegere [17].
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Mediul de dezvoltare

Scopul mediului de dezvoltare prin metoda Vrajitorului din Oz
(MDWOZ) este de a oferi proiectantilor de sisteme de dialog
interactive un instrument pentru a dezvolta un prototip, printr—
o metoda cat mai rapida si fara a intra, pe cat posibil, in de-
talii legate de implementare, putandu—se astfel concentra asupra
partilor specifice sistemelor bazate pe vorbire.

Printre putinele sisteme de acest tip existente se numara
“CSLU Rapid Prototyper®, dezvoltat de Center for Spoken Lan-
guage Understanding, Oregon Graduate Institute, S.U.A. [9],
dar acesta ofera un mediu mai limitat pentru dezvoltarea sis-
temelor de dialog in general, fiind mai mult un sistem de dialog
configurabil.

La ora actuala, tehnica dezvoltarii sistemelor de dialog prin
metoda Vrajitorului din Oz este foarte raspandita. Avantajele
acestei tehnici constau in costurile reduse, comparativ cu dez-
voltarea folosind o metoda prin prototipizare. De asemenea,
este foarte importanta culegerea de date experimentale cat mai
relevante pentru functionarea ulterioara a sistemului. Asemenea
date nu pot fi colectate prin simulari in laborator sau din alte
experimente desfagsurate in conditii departe de realitate. Apare
deci ca necesara colectarea datelor intr—un mediu real. Fata
de un sistem ideal, de laborator, un sistem real se confrunta

23
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cu multe probleme legate de calitatea semnalului vocal, calitate
afectata de mediu, canalul de comunicatie (linia telefonica prin
latimea de banda redusa, daca sistemul este destinat furnizarii
unor informatii prin telefon), zgomot, faptul ca un asemenea sis-
tem trebuie sa fie independent de vorbitor. Acesti factori cresc
rata de eroare pentru un sistem de dialog; de exemplu pentru
sistemul automat de informatii realizat de firma Philips rata
de eroare la recunoastere este de pana la 25% [18]. Pe baza
datelor culese dintr—un asemenea mediu real, se poate imple-
menta partea de recunoastere tinand cont de toate perturbatiile
posibile.

In paragrafele ce urmeaza se vor prezenta consideratii referi-
toare la proiectarea efectiva si implementarea mediului de dez-
voltare, cat gi utilizarea sa pentru un prim sistem de dialog.
Sistemul ales pentru implemenatare (sistem pilot) isi propune
sa ofere informatii despre programarea examenelor din sesiune,
intr-o maniera task—oriented cu 4 schimbari de dialog utilizator—
sistem, initiativa apartinand sistemului.

3.1 Structura mediului de dezvoltare

Structura aleasa pentru mediul de dezvoltare prin metoda Vraji-
torului din Oz (MDWOZ) este prezentata in figura 3.1. MDWOZ
este conceput modular, pentru a oferi posibilitatea utilizarii
doar a unor parti si pentru a putea fi transformat incremen-
tal din faza de simulare in produs final. Se disting patru mo-
dule: Utilizator, Vrajitor, Comunicatie, Colectare Date. Mo-
dulul Vrajitor cuprinde submodulele: Interfata cu Baza de Date
(Interfata SQL), Managementul Dialogului (Descriere Dialog) si
Interfata pentru Raspuns. Modulul de Comunicatie este compus
din Legatura Sunet si Retea (pentru fluxul de control). Modulul
de Colectare a Datelor inglobeaza Istoria Dialogului si partea de
Redare/Inregistrare vorbire.
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Figura 3.1: Structura mediului de dezvoltare
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Din structura generala a unui sistem de dialog, prezentata in
figura 1.1, partile reprezentate hasurat nu au fost implementate
in mediul de dezvoltare, in mod uzual simularea acestor com-
ponente cazand in sarcina vrajitorului. Interfetele multimedia
(hagura mai inchisa) nu fac parte dintr—un sistem standard, iar
Analizorul semantic (hagura mai deschisa) a fost implementat ca
o componenta separata, nefiind inclus in mediul de dezvoltare
(realizeaza o deducere a contextului pe baza textului rostit de
utilizator, functioneaza mai mult ca un sistem expert care asista
vrajitorul, ajutandu-l in alegerea starii urmatoare in graful de
dialog).

3.1.1 Aspecte software

Din punct de vedere software, mediul de dezvoltare se prezinta
sub forma unui pachet implementat in cea mai mare parte in
limbajul C. In afara bibliotecilor standard aflate in distributia
Linux, au mai fost folosite: XForms v.0.86 pentru interfetele
grafice sub mediul X Window [19], MySQL 9.29 pentru interfata
cu SQL [20], daVinci pentru managementul dialogului [21].

Pachetul de programe realizat include unsprezece executabile
si doua figiere de configuratie (vezi Anexele A si B pentru listin-
gul complet).

Executabilele sunt:

e scenario — este aplicatia principala care gestioneaza dia-
logul, folosind ca interfata grafica programul daVinci; in-
clude si partea de comunicare prin retea si interfata pentru

generarea raspunsurilor, implementata folosind biblioteca
XForms;

e dbask — este interfata cu baza de date, prezentata pe larg
in sectiunea 3.2.1;
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e dbinput — este folosit pentru introducerea datelor in baza
de date, in caz ca proiectantul sistemului nu doreste sa
foloseasca in mod direct limbajul SQL;

e dbinit — reinitializeaza baza de date, stergand toate datele;
este implementata sub forma unui script shell;

e dbcreate — creaza o baza de date noua; de asemenea, este
implementata ca script shell;

e wordplay — reda un cuvant din setul de cuvinte preinre-
gistrate;

e wordrec — folosit la inregistrarea cuvintelor;

e stereoplay — program pentru redarea inregistrarii efectua-
te pe durata unei sesiuni de lucru;

e lexicon — script shell care genereaza lista cuvintelor folosite
in baza de date si in descrierea dialogului;

e listword — extrage din figierul care memoreaza graful cu-
vintele folosite in descrierea dialogului.

Fisierele de configuratie sunt:

e woz.dialog — contine descrierea fiecarui nod al grafului de
dialog;

e dbask.conf - figierul de configuratie pentru baza de date;
contine numele bazei de date, al utilizatorului SQL, numele
tabelei, numarul si numele campurilor.

Diagramele de secventa ale MDWOZ sunt prezentate in Figura
3.2. Se desfagoara in paralel 3 procese pe 2 calculatoare. Partile
importante sunt buclele de interactiune cu vrajitorul si de in-
terogare a bazei de date. Apar doua etape de initializare: sin-
cronizarea prin retea (pornirea Inregistrarii) si parcurgerea i-
nitiala a grafului de descriere a dialogului (necesara pentru a
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Figura 3.2: Diagramele de secventa ale programelor

cautare in
baza de date



CAPITOLUL 3. MEDIUL DE DEZVOLTARE 29

converti graful din reprezentarea daVinci intr—o reprezentare in-
terna, sub forma unui arbore generalizat si a unor liste)

3.1.2 Utilitatea mediului de dezvoltare

In proiectarea acestui mediu de dezvoltare s—a urmarit in primul
rand realizarea unui suport pentru cei ce dezvolta diferite sis-
teme de dialog, care sa 1i scuteasca de efortul implementarii:
dupa cum s—a aratat in capitolele anterioare, nu exista o me-
todologie in abordarea proiectarii unui sistem de dialog, ambi-
guitatile crescand odata cu gradul de generalitate al sistemului.

MDWOZ trebuie sa ofere un mediu nu doar pentru constru-
irea sistemului de dialog, ci sa asigure si cerintele de evaluare ale
unui asemenea sistem (cum s—a aratat in 2.1) [13]. Fiabilitatea
ca sistem general este limitata de implementare (vezi capitolul
5), iar robustetea dialogului depinde exclusiv de cel care configu-
reaza sistemul de dialog (este importanta includerea in graful ce
reprezinta dialogul de noduri care, la fiecare interactiune cu uti-
lizatorul, sa ofere posibilitatea unei optiuni de intoarcere, pentru
a relua faza anterioara). Flexibilitatea este asigurata atat prin
modul de proiectare a dialogului (pentru a defini sistemul ca
user-oriented sau task—oriented), cat si de configurarea bazei de
date.

3.2 Interfata cu Vrajitorul

Interfata cu Vrajitorul este partea principala a mediului de dez-
voltare MDWOZ. In unele situatii, cand complexitatea simularii
este mare, o parte din partile componente pot fi preluate de
un asistent al vrajitorului [7]. MDWOZ are prevazut un sin-
gur operator, complexitatea in aceasta faza nefiind foarte mare.
In functie de teste ulterioare, se va vedea daca este necesara
prezenta unui asistent, pe baza intarzierii raspunsulului dat de
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sistem.

3.2.1 Interfata SQL

Interfata cu Baza de Date este implementata folosind limbajul
specializat SQL, mai precis MySQL Ver. 9.29 Distrib. 3.22.18,
varianta Linux [20]. Pentru a facilita un acces rapid la baza
de date si a nu impune ca potentialii utilizatori ai MDWOZ sa
cunoasca SQL, s—a proiectat o interfata grafica care foloseste
atat la construirea bazei de date, cat si la consultarea ei.

MYSOQLCLIENT
DBASK C API
library
interfata
grafica
XFORMS
XFORMS
library
MYSQLD

daemon-ul mysql

MY SQL
server-ul mysql

BAZA DE DATE

Figura 3.3: Implementarea interfetei cu baza de date

MySQL a fost preferat altor sisteme SQL (cum ar fi, de e-
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Figura 3.4: Interfata de acces la baza de date

xemplu, miniSQL, Postgres) datorita suportului pe care il ofera
pentru C, prin biblioteci care asigura accesul la mediul SQL [20].
Interogarea si accesul la rezultat se fac intr—un mod facil, prin in-
termediul unor structuri predefinite. Modul cum interactioneaza
interfata cu sistemul este prezentat in Figura 3.3. Din progra-
mul dbask pe baza structurilor specifice MySQL se realizeaza
comunicarea cu daemon—ul mysqld. Mysqld este programul de
tip client folosit de sistemul SQL pentru a oferi acces utiliza-
torilor. Accesul efectiv la inregistrarile din baza de date este
facut de programul-server mysql. Pentru a asigura o interfata
user—friendly, se folosesc functii din biblioteca XForms.
Structura bazei de date este configurabila, pentru ca sistemul
sa poata fi folosit in aplicatii cat mai diverse. Interfata grafica
pentru accesul la baza de date este prezentata in Figura 3.4.
Proiectantul sistemului de dialog alege numele si numarul
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campurilor prin intermediul unui figier de configuratie, interfata
urmand a afisa doar campurile necesare. Interogarea bazei de
date se face printr—o cerere de tip select pe baza campurilor se-
lectate. Se ofera posibilitatea afisarii a pana la patru rezultate si
a vizualizarii secventiale a acestora. De asemenea, se pot rafina
rezultatele obtinute prin cereri suplimentare, modificand doar
valoarea unor campuri si marind numarul campurilor selectate.

3.2.2 Managementul dialogului

Pentru a modela dialogul se foloseste o interfata intuitiva care
reprezinta dialogul sub forma unui graf orientat, nodurile fiind
stari ale sistemului in care se produc iesiri (text vorbit) din
partea utilizatorului sau al vrajitorului. Pentru sistemul pilot
folosit, graful complet este ilustrat in Figura 3.5. Vrajitorul
alege starea urmatoare a sistemului pe baza frazelor rostite de
utilizator.

Este deosebit de important modul in care proiectantii viitoru-
lui sistem descriu dialogul, eventualele greseli ducand la limi-
tarea capacitatii de raspuns a sistemului. Pentru a simplifica
proiectarea dialogului, se folosegte mediul daVinci V2.1 [21].

In parcurgerea dialogului, daVinci este legat, folosind un pipe
ca suport de comunicare inter—procese, de aplicatia scenario care
gestioneaza dialogul, permitand vrajitorului sa specifice starea
urméatoare in mod interactiv (Figura 3.6 prezinta graful de di-
alog in mediul daVinci). In graf alterneaza textul produs de
vrajitor cu textul produs de utilizator. Nodurile simbolizate
prin elipse reprezinta text produs de vrajitor, celelalte posibilele
intrari din partea utilizatorului (Figura 3.5). In starea initiala,
se prezinta intreg graful, fiecare stare avand asociat un cod dat
de proiectantul sistemului. Codificarilor le corespund intr—un
fisier woz.dialog textul pe care il reproduce sistemul corespun-
zator starii, sau o descriere a posibilelor cereri/intrebari ale uti-
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restart no_restart

Figura 3.5: Modelarea dialogului — exemplu
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Figura 3.6: Mediul daVinci

lizatorului (pentru modul de completare a informatiilor din acest
figier vezi Anexa B); in continuare vor fi afisate doar starea
curenta si starile succesoare, etichetele continand codul starii
fiind inlocuite cu textul respectiv din figsier. Dupa analizarea
cererii, sistemul trebuie sa produca un raspuns sau o intrebare,
depinzand de cat de completa este cererea utilizatorului. Textu-
lui corespunzator 1i trebuie, daca este cazul, adaugate rezultate
obtinute in urma interogarii bazei de date.

3.2.3 Interfata pentru raspuns

In general, dupa cum am aratat in paragraful 1.2, raspunsul sis-
temului poate fi sintetizat prin conversie TTS (text—to—speech)
sau din cuvinte preinregistrate. Interfata pentru raspuns foloses-
te cuvinte preinregistrate; in functie de starea urmatoare aleasa
se genereaza un tipar de raspuns, vrajitorul, daca este necesar,
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completand acest tipar cu date rezultate in urma consultarii
bazei de date, agsa cum s—a aratat anterior.

Deoarece textul poate contine si numere, are loc o conversie
a numerelor in cuvintele corespunzatoare; inainte de realizarea
conversiei, textul este normalizat (separatorul “:“ dintre ore si
minute este convertit in “gi“, iar virgula zecimala in cuvantul
“virgula®). Dupa conversie gi normalizare, fiecare cuvant sepa-
rat din text poate fi redat, ignorandu—se semnele de punctuatie,
folosind inregistrarea respectivului cuvant.

Textul astfel obtinut trebuie transformat in semnal vocal,
pe baza inregistrarilor existente. Inregistrarile sunt la nivel de
cuvant si se fac separat. Pentru a nu lipsi cuvinte, se genereaza
o lista a tuturor cuvintelor folosite, in modulul de dialog (graf)
si iIn baza de date. Pentru numere se inregistreaza unitatile
componente (toate cifrele si numerele pana la 20, ambele genuri
pentru 1 si 2, apoi multiplicatorii: zeci, suta, sute, mie, mii,
milion, milioane).

Pentru a da o mai mare credibilitate sistemului, dupa inregis-
trare se pot aplica diverse efecte, cum ar fi modificare frecventei
fundamentale, pentru a elimina inflexiunile vocii. O voce “me-
talica®“ gi monotona poate convinge un utilizator ca sistemul
chiar “vorbeste“, pe cand o voce umana, chiar daca reprezinta
o limita de performanta a sintezei vorbirii artificiale, trezeste
“suspiciuni® [7].

3.3 Interfata cu utilizatorul

Interfata cu utilizatorul ruleaza pe un calculator aflat de prefera-
bil in alta incapere sau macar izolat de calculatorul vrajitorului,
pentru a pastra impresia de sistem real. Comunicarea utiliza-
torului cu calculatorul este doar prin voce, fara a fi nevoie ca
utilizatorul sa foloseasca si alte mijloace; pe ecran se afiseaza
doar informatii generale de utilizare (vezi Capitololul 4 pentru
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Figura 3.7: Sistemul de comunicatie

variante experimentale de comunicare). La initializare se seteaza
placa de sunet la parametrii doriti, alte operatii nemaifiind nece-
sare. Se poate afiga si textul produs de sistem, concomitent cu
redarea lui la nivel audio (vezi paragrafele 3.4 si 3.5).

3.4 Sistemul de comunicatie

Sistemul de comunicatie are doua parti principale: Legatura de
sunet gi Legatura de control. Calea de sunet transmite semnalul
sonor intre cele doua calculatoare, folosind o legatura fizica prin
cablu (Figura 3.7), facdnd uz de un mixer pentru preampli-
ficarea semnalului produs de microfon si unificarea celor doua
canale mono provenite de la utilizator si vrajitor intr—un canal
stereo. Optional, peste legatura de control poate exista o legatura
de date, pentru a afisa in interfata utilizator textul produs de
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WIZARD
(server) init — start rec — stop _rec close

RETEA
init start ok —— stop_ok —— close

Figura 3.8: Fluxul de control prin retea

vrajitor (vezi capitolul 4).

Pentru a putea sincroniza inceputul si sfarsitul inregistrarii
este nevoie gi de o comunicare de control, realizata prin socket—
uri ca interfata de comunicare prin retea, in regim client—server.
Pe partea de utilizator, se agsteapta pornirea programului care
gestioneaza interfata vrajitor, dupa care are loc sincronizarea
proceselor, sub forma unui dialog de control (Figura 3.8). Pro-
gramul utilizator asteapta un cod de terminare de la server,
pentru a opri inregistrarea.

3.5 Colectarea datelor

impreuné cu dezvoltarea modelului de interactiune, colectarea
datelor este unul din motivele care impun folosirea metodei
Vrajitorului din Oz si pentru care a fost creat acest mediu de
dezvoltare.

Se colecteaza date atat la nivel audio (inregistrarea iegirilor la
nivel utilizator si vrajitor) cat si date despre evolutia dialogului,
sub forma textelor produse de vrajitor. Ulterior, textul si sem-
nalul audio vor fi prelucrate folosind instrumente specifice, din
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Tabelul 3.1: Parametrii inregistrarii

Frecventa de esantionare | Biti/Egantion | Numar canale | Format

16000 Hz 16 2 Raw

semnal urmand a fi extras zgomotul si ecoul, iar textul folosit la
etichetarea manuala sau automata a semnalului.

La nivel audio are loc inregistrarea semnalului in format raw—
audio, parametrii inregistrarii fiind prezentati in Tabelul 3.1.

Colectarea datelor are loc pe ambele calculatoare: la utiliza-
tor se face inregistrarea audio, iar la vrajitor se inregistreaza
istoria dialogului.

Istoria dialogului consta din doua fisiere (log files), unul pen-
tru textul produs de vrajitor (sentences.history), iar altul pentru
memorarea drumului parcurs in graful de descriere a dialogului
(nodes.history) cu scopul de a stabili eficienta proiectarii dia-
logului. Folosind graful se poate identifica si momentul (nodul)
in care a fost generata o anumita propozitie.
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Experimente

Dezvoltarea unui sistem de dialog folosind metoda Vrajitorului
din Oz are trei etape [16]:

e etapa pre-experimentala, in care se definesc structurile de
dialog folosite si constrangerile impuse de vocabular, gra-
matica si complexitatea aplicatiei;

e ctapa experimentala primara, in care nu se aplica toate
restrictiile, folosita pentru o prima evaluare a sistemului;
in aceasta faza, nu este necesar ca utilizatorii sa creada ca
sistemul este real, rolul ei fiind in principal acela de a pune
la punct un prim model al interactiunii;

e etapa experimentala secundara, in care are loc procesul ite-
rativ simulare-evaluare-revizuire; tot acum are loc colec-
tarea datelor necesare pentru antrenarea modelelor acustice
si lingvistice folosite in recunoasterea vorbirii.

Pentru punerea la punct a unui mediu de dezvoltare, relevante
sunt primele doua faze, ultima urmand a fi parcursa doar pentru
sisteme construite cu ajutorul lui.

Prima etapa a presupus stabilirea cerintelor functionale si
a structurii generale a mediului de dezvoltare, cu accent pe
definirea unei metode generale de reprezentare a dialogului care
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Timo(s) 0-0 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9
p(s) Lo b b oo boodbodo oo o] oo b oo bbb b

Semal curat

Semal redat

Zgonot cu ecou

- 0.0 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9
Ti S
p(s) Lo b b bod oo b oo

Figura 4.1: Ilustrare a deteriorarii calitatii semnalului si ecoului

sa poata fi utilizata pentru fiecare sistem dezvoltat cu MDWOZ
(vezi 3.2.2).

In a doua etapa au fost testate functionarea si modul de uti-
lizare ale mediului pe cazul unui sistem pilot de mici dimensiuni.
Concret, aplicatia avuta in vedere a fost un sistem de dialog
pentru furnizarea de informatii despre programarea examenelor
anului IV 1n sesiunea iunie 1999, pentru care s-a construit off-line
un prim model de interactiune. Odata acest model disponibil
si baza de date necesara creata, s-a generat vocabularul si s-au
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realizat inregistrarile necesare sintezei raspunsurilor sistemului.
De asemenea, pentru a realiza un feed—back cat mai complet,
legaturii de control (vezi 3.4) i s-a adaugat un canal de date
prin care interfata utilizatorului afiseaza textul emis de vrajitor.

Testarea sistemului s-a facut considerand ca scenariu incer-
carea unui utilizator de a afla data si locul unui examen pentru o
anumita disciplina gi grupa. S-a urmarit in special functionarea
corecta a managerului de dialog si modul in care mediul poate fi
utilizat pentru rafinarea modelului de interactiune, dar au fost
avute de asemeni in vedere aspecte legate de fiabilitatea software
a componentelor si calitatea semnalelor colectate.

Simularea a decurs in conditii realiste, intr-un mediu neizolat
fonic si a pus in evidenta problemele deosebite pe care un aseme-
nea sistem le poate avea la nivel acustic. Pentru o comparatie
elocventa, in figura 4.1 se prezinta un semnal original folosit
pentru sinteza, semnalul sintetizat asa cum a fost redat prin
interfata utilizator si zgomotul peste care s-a suprapus ecoul,
inregistrat de interfata utilizator: desi continutul (cuvantul ”pen-
tru”) este inteligibil in toate semnalele, variatiile foarte mari de
calitate ofera un indiciu despre dificultatile mentionate.
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Concluzii si continuari

In urma experientei proiectarii mediului de dezvoltare si a testarii
lui, chiar pe cazul unui sistem pilot de mici dimensiuni cum a
fost cel prezentat in capitolul 4, se pot trage urmatoarele con-
cluzii:

e un asemenea mediu ofera un suport foarte necesar pentru
modelarea dialogului si punerea la punct a modelelor de
interactiune pentru sisteme de dialog; aceasta concluzie se
bazeaza pe experienta testarii mediului pe cazul sistemului
pilot, care a pus in evidenta limitele severe ale unui model
de interactiune generat off-line, pe baza unei presupuse
expertize umane: desi oamenii sunt capabili de compor-
tamente foarte complexe, formalizarea acestor comporta-
mente nu este deloc simpla, iar observarea lor este esentiala
pentru o modelare cat mai buna;

e mediul se dovedeste de asemeni o solutie ieftina si rapida de
colectare a datelor necesare pentru punerea la punct a unor
module componente ale unui sistem de dialog, in primul
rand cele destinate recunoasterii automate a vorbirii;

e 0 prima analiza foarte sumara a unora din aceste date pune
in evidenta dificultatile pe care aceste module le vor avea
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de rezolvat si indica directii de urmat pentru ca punerea lor
la punct sa se faca anticipand aceste dificultati.

Dezvoltarile ulterioare plecand de la acest sistem pot fi di-
rectionate pe doua cai: corectare actualelor disfunctionalitati si
imbunatatiri ale sistemului.

Principalele disfunctionalitati sunt legate de fiabilitatea sis-
temului. Deoarece in cadrul sau interactioneaza componente ex-
trem de diverse, in fazele de testare au aparut diverse erori. Cele
mai multe sunt cauzate de pachetele soft folosite (mediul daVinci
prezinta suficiente asemenea cazuri) sau de interactiunea cu in-
terfata grafica a mediului Xwindows (bibliotecile xforms). Aces-
tea pot fi remediate (speram) odata cu aparitia noilor versiuni
ale bibliotecilor folosite.

Pe partea de imbunatatiri, lista ar putea continua la nesfarsit,
deoarece nu exista un standard despre cum trebuie sa arate si
sa se comporte un astfel de mediu. Putem insa spune ce ar
mai trebui facut pentru a asigura o baza mai puternica pentru
dezvoltarea unor sisteme de dialog.

Punctul critic al oricarui sistem de dialog este managemen-
tul dialogului: pentru aceasta, ar trebui renuntat la utilizarea
daVinci in design—ul dialogului, pastrandu-1 doar pentru afisare,
si trecut la o implementare pe baza unui limbaj de descriere;
acest pas trebuie facut in conjunctie cu punerea la punct a unor
elemente ale unei gramatici computationale a limbii romane,
pentru a facilita partea de intelegere a limbajului natural. Gra-
matica, impreuna cu descrierea dialogului, sunt parti esentiale
in cadrul unui sistem de dialog, intrand in componenta unui
parser pe baza caruia se poate realiza intelegerea pronuntiilor
utilizatorilor.

Asemenea parsere, orientate pe aplicatie, exista in unele sis-
teme. De exemplu sistemul WAXHOLM, dezvoltat la Depart-
ment of Speech Communication, KTH, Stockholm, Suedia, in-
clude un parser numit STINA (construit plecand de la TINA al
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M.L.T.) [5] care combina elemente gramaticale cu unele proba-
biliste in analiza semantica.

Desi partea de intelegere este extrem de importanta, pentru
ca Vrajitorul din Oz sa simuleze cat mai bine un sistem real,
adica subiectii experimentelor sa nu realizeze ca dialogheaza cu
un operator uman, raspunsurile preinregistrate se pot inlocui
cu o componenta TTS (Text—To-Speech), mult mai realista in
cazul unui sistem de dialog. In acest sens se urmareste inte-
grarea In mediu a unui asemenea sistem, dezvoltat in cadrul
unor dizertatii de studii aprofundate anterioare [22], [23].
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Codul sursa al programelor
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Fisierul alphanum _play.h

char * d2t(char *);

char * sute(char *);

char * mii(char *);

char * milioane(char *);

char * nr2text(char *);

char * normal_text(const char *);

extern void play_response(const char *);
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Fisierul alphanum _play.c

#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include

<stdio.h>
<string.h>
<ctype.h>
<linux/soundcard.h>
<unistd.h>
<fcntl.h>
"alphanum_play.h"

#define DSP_NAME "/dev/dsp"

int dspfd;

char * d2t(char * s)

{

//digits to text 0..19
char * digits[20]={"zero","unu","doi","trei","patru","cinci",
"'sase",'"sapte","opt","noua","zece","unsprezece",'"doisprezece",

"treisprezece","paisprezece",'"cincisprezece","saisprezece",
"saptesprezece","optsprezece","nouasprezece"};

return digits[(int)strtol(s,NULL,10)];

}

char * sute(char * s)

{

int 1,3;
char * text;
char templ[4];

l=strlen(s);

for (i=

0;i<1;i++)

if ((slil<’0’) [ (s[il)>’97)

{

}

printf("Not a digit: %c\n",s[0]);
exit(1);

text=(char *)malloc(1024);
strcpy(text,"");
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if (1==3)
{
switch(s[0])

{

case ’0’:
break;

case ’1’:
strcat(text,"o suta ");
break;

case ’2’:
strcat (text,"doua sute ");
break;

default:
strncpy (temp,s,1);
strcat (text,d2t (temp)) ;
strcat(text," sute ");
break;

switch(s[1])

{

case ’'0’:
break;

case ’17:
strcat (text,d2t(s+1));
break;

case ’'27:
strcat (text,"doua zeci ");
break;

case ’6’:
strcat(text,"saizeci ");
break;

default :
strncpy (temp,s+1,1);
temp[1]="\0";
strcat (text,d2t (temp)) ;
strcat(text," zeci ");
break;

if ((s[1]1'="17) && (s[2]'=°07))

o1
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{
if (s[11!'=0)
strcat(text,"si ");
strcat (text,d2t(s+2));

}
}
else
if (1==2)
{
switch(s[0])
{
case ’0’:
break;
case ’1’:
strcat (text,d2t(s));
break;
case ’2’:
strcat (text,"doua zeci ");
break;
case ’6’:
strcat(text,"saizeci ");
break;
default :
strncpy(temp,s,1);
temp[1]="\0";
strcat (text,d2t (temp)) ;
strcat(text," zeci ");
break;
}
if ((s[0]!="1") && (s[1]1!="0"))
{
if (s[0]!="0")
strcat(text,"si ");
strcat (text,d2t (s+1));
}
+
else

return(d2t(s));
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return text;

}
char * mii(char * s)
{

int 1,1;

char * text;

l=strlen(s);
for (i=0;i<1;i++)
if ((s[il<’0’) || (s[i])>’9’)
{
printf ("Not a digit: %c\n",s[0]);
exit(1);
}
text=(char *)malloc(1024);
strcpy(text,"");
if (1==3)
{
if ((s[0]=="0") && (s[1]=="0’))
switch(s[2])
{
case ’0’:
return "";
break;
case ’1°:
return "o mie";
break;
case ’2’:
return "doua mii";
break;
default:
strcpy (text,d2t (s+2));
strcat(text," mii");
return text;
break;
}
if (s[0]=="0")
{
if (s[0]=="1")
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{
strcpy(text,d2t(s+1));
strcat(text, " mii");
}
else
{

strcpy(text,sute(s+1));
strcat(text," de mii");
}
return text;
}
strcpy (text,sute(s));
if ((s[1]1!'="0")&&(s[1]!="1"))
strcat (text," de");
strcat (text," mii");
return text;
}
if (1==2)
{
if (s[0]=="07)
switch(s[1])
{
case ’0’:
return "";
break;
case ’1°:
return "o mie";
break;
case ’2’:
return "doua mii";
break;
default:
strcpy (text,d2t(s+1));
strcat(text," mii");
return text;
break;
}
if (s[0]=="17)
{
strcpy (text,d2t(s));
strcat(text," mii");
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return text;
}
strcpy (text,sute(s));
strcat (text," de mii");
return text;

3

switch(s[0])

{

case ’0’:
return "";
break;

case ’1°:
return "o mie";
break;

case ’27:
return "doua mii";
break;

default:
strcpy(text,d2t(s));
strcat (text," mii");
return text;
break;

char * milioane(char * s)
{

int 1,1i;

char * text;

l=strlen(s);
for (i=0;i<1;i++)
if ((s[i]1<’0?) || (s[i])>’97)
{
printf ("Not a digit: %c\n",s[0]);
exit(1);
+
text=(char *)malloc(1024);
strcpy (text,"");
if (1==3)
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{
if ((s[0]==0") && (s[1]==’07))
switch(s[2])

{

case ’0’:
return "";
break;

case ’17:
return "un milion";
break;

case ’27:
return "doua milioane";
break;

default:
strcpy (text,d2t (s+2));
strcat(text," milioane");
return text;
break;

}

if (s[0]=="07)
{

if (s[0]=="1")

{
strcpy (text,d2t(s+1));
strcat(text, " milioane");

else
{
strcpy(text,sute(s+1));
strcat(text," de milioane");
}
return text,;
}
strcpy (text,sute(s));
if ((s[1]'="0")&&(s[1]!="1"))
strcat(text," de");
strcat(text," milioane");
return text;
}
if (1==2)
{
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if (s[0]=="07)
switch(s[1])
{
case ’0’:
return ""
break;
case ’1°:
return "un milion";
break;
case ’27:
return "doua milioane";
break;
default:
strcpy(text,d2t(s+1));
strcat(text," milioane");
return text;
break;
}
if (s[0]=="1")
{
strcpy (text,d2t(s));
strcat(text," milioane");
return text;
}
strcpy (text,sute(s));
strcat(text," de milioane");
return text;

switch(s[0])

{

case ’0’:
return ""
break;

case ’17:
return "un milion";
break;

case ’'27:
return "doua milioane";
break;

default:
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}

strcpy (text,d2t(s));
strcat(text," milioane");
return text;

break;

char * nr2text(char * s)

{

char * text;
char templ[4];
int 1;

text=(char *)malloc(1024);
1=strlen(s);

if (1>9)
{
printf("Max. number of digits is 9\n");
exit(1);
}
strcpy(text,"");
if (1>6)
{
strancpy(temp,s,1-6);
temp[1-6]="\0";
strcat (text,milioane(temp));
strcat (text," ");
strncpy (temp,s+1-6,3);
temp [3]="\0";
strcat (text, mii(temp));
strcat(text," ");
strncpy(temp,s+1-3,3);
temp [3]="\0";
strcat (text,sute(temp)) ;
+
if ((1>3) && (1<=6))
{

strncpy(temp,s,1-3);
temp[1-3]1="\0";

strcat (text,mii(temp));
strcat(text," ");
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strancpy (temp,s+1-3,3);

temp [3]="\0";
strcat (text,sute(temp)) ;
}
if (1<=3)

strcat (text,sute(s));
return text;

}

char * normal_text(const char * s)
{

char * text;

int i,j=0,k;

char last;

char *t[80];

char * rez;

for (i=0;i<80;i++)
t[i]l=(char *)malloc(256);

text=(char *)malloc(2*strlen(s));
rez=(char *)malloc(4*strlen(s));

for (i=0;i<strlen(s);i++)

{
if (s[il==":")
if ((i>0)&&(i<strlen(s)-1)&&(isdigit(s[i-1]))&&(isdigit(s[i+1])))
{
strcat (text+j," si ");
j+=4;
}
else
text[j++]=" 7
else
if (slil==".")
if ((1>0)&&(i<strlen(s)-1)&&(isdigit(s[i-1]1))&&(isdigit(s[i+1]1)))
{
strcat(text+j," virgula ");
J+=9;
}

else
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text[j++]=" 7
else
if ('isalnum(s[i]))
text [j++]=" 7;
else
text [j++]=s[i];
}
text[j1="\0";

//tokenize
j=0;
k=0;
last=text[0];
for (i=0;i<strlen(text);i++)
{
if (text[i]==" ?)
if (last!=’ ?)
{
t[j++] [k1="\0";
k=0;
last=text[i];

else
{
}
else
{
t[j] [k++]=text [i];
last=text[i];
}
}
if (last!=’ ?)
t[j++] [k1="\0";

strcpy(rez,"");
for (i=0;i<j;i++)
{
if (isdigit(t[1][0]))
strcat(rez,nr2text (t[i]));
else
strcat(rez,t[i]);
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if (i<j-1)
strcat(rez," ");
+
for (i=0;i<80;i++)
free(t[i]);

return rez;
// return text;

b

void word_play(char * s)
{

char * REC_FILE;

int 1;

char buf [256];

FILE * £f;

REC_FILE=(char *)malloc(strlen(s)+5);
strcpy (REC_FILE,s);
strcat (REC_FILE,".rec");

if ((f=fopen(REC_FILE,"r"))==NULL)
{
printf("Cant’t open file %s\n",REC_FILE);
return;
}
while((1=fread(buf,1,1,f))>0)
{
if (write(dspfd,buf,1)<0)
perror("Playing error on /dev/dsp");
}
if (1==-1)
{
perror ("Internal buffer error or file error");
exit(-1);
}
fclose(f);
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v

{

oid play_response(const char * rasp)

char * s;

char * s1[40];

FILE * logfile;

FILE * socks;

int param, original,;
int 1i,3j=0,k=0;

char last;

int sockfd;

int numar;

char mesaj[1024];

s=(char *)malloc(1024);
for (i=0;i<40;i++)
s1[il=(char *) malloc(256);

if ((logfile=fopen("sentences.history","a"))==NULL)
printf ("Error on file : sentence.history. There will be
no session log\n");
if ((dspfd=open(DSP_NAME, O_WRONLY))==-1)

{
perror("Can’t open /dev/dsp");
}
//setting record parameters
/%

original=param=2;

if (ioctl(dspfd, SOUND_PCM_WRITE_CHANNELS, &param)==-1)
perror ("Couldn’set parameters to /dev/dsp");

if (param!=original)
perror("Your soundcard doesn’t accept stereo mode");

*/

original=param=16;

if (ioctl(dspfd, SOUND_PCM_WRITE_BITS, &param)==-1)
perror("Couldn’set parameters to /dev/dsp");

if (param!=original)
perror("Your soundcard doesn’t accept the required parameters");

original=param=16000;
if (ioctl(dspfd, SOUND_PCM_WRITE_RATE, &param)==-1)
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perror ("Couldn’set parameters to /dev/dsp");
if (param!=original)
printf ("Frequency of %d Hz not supported by your soundcard\nPlaying will
be at %dHz\n",original,param);

fprintf (logfile,"&&\n");
s=normal_text (rasp);
if ((socks=fopen("socket.used","r"))==NULL)
{
printf("Couldn’t read temporary file\n");
exit(1);
}
fscanf (socks,"%d",&sockfd) ;
strcpy(mesaj,"woz_text");
if (send(sockfd,mesaj,9,0)<0)
{
printf("Can’t write to socket\n");
exit(1);
}
numar=strlen(s)+1;
if (send(sockfd,&numar,2,0)<0)
{
printf("Can’t write to socket\n");
exit(1);
}
if (send(sockfd,s,numar,0)<0)
{
printf("Can’t write to socket\n");
exit(1);
}

//tokenize
last=s[0];
for (i=0;i<strlen(s);i++)
{
if (s[i]l==" ?)
if (last!=’ )
{



ANEXA A. CODUL SURSA AL PROGRAMELOR

s1[j++] [k]1="\0";
k=0;
last=s[i];

else
{
}
else
{
s1[j] [k++]=s[i];
last=s[i];
}
}
if (last!=’> )
s1[j++] [k]1="\0";

for(i=0;i<j;i++)
{
word_play(s1[i]);

// execlp("wordplay", "wordplay",s1,NULL);

printf ("%s\n",s1[i]);
fprintf(logfile,"%s ",s1[i]);
}
fprintf (logfile,"\n"),
free(s);
for (i=0;i<40;i++)
free(s1[il);
fclose(logfile);
close(dspfd) ;
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Fisierul answer.h

#include <string.h>
#include <stdlib.h>
#include "parsing.h"

char * node_text (nodestr *);
char * get_woz_label (nodestr *, int ,char **, int, int);
char * get_user_label (nodestr *);
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Fisierul answer.c

#include <string.h>
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <forms.h>
#include "parsing.h"
#include "respond.h"
#include "raspunde.h"

#define WOZDIALOGFILE "woz.dialog"
int freadline(FILE * f, char * s)
{

int i=0;

while ((fread(s+i, 1, 1, £)>0)&&(s[i]l!=’\n"’))

i++;
if (feof(f))
return EOF;
if (s[i]l==’\n’)
{
s[i]="\0";
return 1;
}
else
return -2;

char * node_text (nodestr * selected)
{
//returneaza eticheta asociata nodului
char * attr;
char * text;
int i;

attr=(char *)malloc(strlen(selected->attr)+1);
text=(char *)malloc(strlen(selected->attr)+1);

strcpy(attr, selected->attr);
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text=strstr(attr,"OBJECT");
text=text+9;
text [(int)strcspn(text,")")-1]="\0";
for (i=0;i<strlen(text);i++)
if (text[il==’\\’)
{
text[i]=’ 7;
text [++i]=’\n’;
+

return text;

char * get_woz_label(nodestr * node, int argc, char *argv[], int parent, int
first_node)
{
//returneaza textul asociat unui nod
FILE * f;
char * s,*p;
int 1,j;
char * text;
char * attr;
char * repl;
char c;

text=(char *)malloc(strlen(node->attr)+1);
attr=(char *)malloc(strlen(node—>attr)+1);
s=(char *)malloc(1024);

p=(char *)malloc(1024);

repl=(char *)malloc(1024);

text=node_text (node);
printf ("Get_woz, text: %s %d\n",text, strlen(text));
if (! (f=fopen(WOZDIALOGFILE,"r")))

{
printf ("Couldn’t open %s\n",WOZDIALOGFILE);
exit(1);
}
while( ((i=freadline(f,s))!=EOF) && ( (strcmp(s+1,text)!=0) || !'((s[0]=="&")

1 (s[0]=="%")) ) )
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{
printf ("Scan: %s 0: %c\n",s,s[0]);
+
if (i==EQF)
{
printf ("Eroare in fisierul %s sau la graf (verificati
label-urile)\n",WOZDIALOGFILE);
exit(1);
}
c=s[0];
strcpy(p,"");
strcpy(s,"");
while((p[0]!="%")&&(p[0]!="&"))
{
if (strcmp(p,"")!=0)
strcat(s,p);
if (freadline(f,p)<0)
{
printf ("Eroare in fisierul %s\n",WOZDIALOGFILE);
exit(1);
}
if (strcmp(s,"")!=0)
strcat(s,"\\n");
+
if ((s[strlen(s)-2]=="\\’) && (s[strlen(s)-1]==’n’))
s[strlen(s)-2]1="\0";
printf ("NextScan: %s\n",s);
if ((c=="&’) && parent)
do_respond(s, argc, argv, first_node);
strcpy(attr,node->attr);
i=0;
j=0;

while(strncmp(attr+i, "OBJECT",6) !=0)
i++;

J=1;

while(strncmp(attr+j,")",1)!=0)
jt+s

strcpy(repl,attr);

strcpy (repl+i+9,s);
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strcat(repl,attr+j-1);

fclose(f);
return repl;

by
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Fisierul dbask.c

#include <stdio.h>
#include <forms.h>
#include <stdlib.h>
#include "query.h"

void main(int argc, char * argv[])
{

//initializare fereastra pt. consultare baza de date
FD_sql * fsql;
fsql=(FD_sql *)malloc(sizeof(FD_sql));
fl_initialize(&argc, argv, "Sql", 0, 0);
fsql_init();
fsql=create_form_sql();
f1_show_form(fsql->sql, FL_PLACE_CENTER, 10, "DBase Query");
while(fl_do_forms() !=fsql->quit);
f1_hide_form(fsql->sql);
}
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Fisierul dbinput.c

#include <stdio.h>
#include <forms.h>
#include <stdlib.h>
#include <mysql.h>
#include "input.h"

void main(int argc, char * argv[])
{

//initializare fereastra pt. actualizat baza de date
FD_sql * fsql;
fsql=(FD_sql *)malloc(sizeof(FD_sql));
fl_initialize(&argc, argv, "Sql", 0, 0);
fsql_init();
fsql=create_form_sql();
f1_show_form(fsql->sql, FL_PLACE_CENTER, 10, "DBase Input");
while(f1l_do_forms() !=fsql->quit);
f1_hide_form(fsql->sql);
}
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Fisierul input.h

#ifndef FD_sql_h_
#define FD_sql_h_
/* Header file generated with fdesign. */

/*x*x*x Callback routines **x*x/

extern void seteaza(FL_OBJECT *, long);
extern void sterge(FL_OBJECT *, long);
extern void left(FL_OBJECT *, long);
extern void right(FL_OBJECT *, long);
extern void modify(FL_OBJECT *, long);
extern void add(FL_OBJECT *, long);
extern void search(FL_OBJECT *, long);

/**x* Forms and Objects **xx*/

typedef struct {
FL_FORM *sql;
void *vdata;
long ldata;

FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT
} FD_sql;

*cauta;
*quit;
*but_sterge;
*bleft;
*bright;
*bmodify;
*badd;
*bsearch;
*xstatus_box;
*xi[6];

*b [6] ;

extern FD_sql * create_form_sql(void);

#endif /* FD_sql_h_ */
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Fisierul input.c

#include <mysql.h>

#include <forms.h>

#include <stdlib.h>

#include <string.h>

#include "input.h"

#define MAX 10 //number of fields
#define MAX_LENGTH 40 //field length
#define MAX_RES 4 //max of returned rows

//15 = max field name

char inp_label [MAX] [15];

char inp_text [MAX] [MAX_LENGTH] ;

char selected[MAX];

char result[MAX_RES] [MAX] [MAX_LENGTH] ;

int res_pos,res_max;

char q[(MAX_LENGTH+30+8)*MAX+15+13]; //query
int modif_pressed=0;

MYSQL * mys;
MYSQL_RES * mysres;
MYSQL_ROW mysrow;

char dbname[30],tblname[30], username[8];
int N=10;

void fsql_init(void)
{
int 1i,j;
char s[MAX_LENGTH];
FILE * f;

if ((f=fopen("dbask.conf","r"))==NULL)
{
printf ("Missing dbask.conf\n");
exit(1);
+
if (fscanf (f,"DBNAME=Y%s\n",dbname)<=0)
{
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printf ("Error in dbask.conf\n");

exit(1);
}
if (fscanf (f,"TBLNAME=%s\n",tblname)<=0)
{
printf ("Error in dbask.conf\n");
exit(1);
}

if (fscanf (f,"USERNAME=Y%s\n",username)<=0)
{
printf ("Error in dbask.conf\n");
exit(1);
}
if (fscanf (f,"FIELDS=}d\n",&N)<=0)
{
printf ("Error in dbask.conf\n");
exit(1);
}

for(i=0;i<N;i++)
{
if (fscanf(f,"FLDNAME=Ys\n",inp_label[i])<=0)
{
printf ("Error in dbask.conf\n");
exit(1);
}
selected[i]=0;
}
fclose(f);

//porneste mysql si deschide baza de date

mys=(MYSQL *)malloc(sizeof (MYSQL));
mysres=(MYSQL_RES *)malloc(sizeof (MYSQL_RES));

mysql_init (mys) ;
if ('mysql_real_connect(mys,"localhost",username,NULL,
dbname,0,NULL,0)){
printf ("SQL: Failed to connect to database\n");
exit(1);
b
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FD_sql *create_form_sql(void)
{
//creare form
FL_OBJECT *obj;
FD_sql *fdui = (FD_sql *) fl_calloc(l, sizeof (xfdui));
int j;

fdui->sql = f1_bgn_form(FL_NO_BOX, 600, 530);
fdui->cauta = obj = fl_add_box(FL_UP_B0X,0,0,600,530,"");

for (j=0;j<N;j++)
{
fdui->i[j] = obj = f1_add_input(FL_NORMAL_INPUT,110,40+j*40,180,30,
inp_label[j]);
fl_set_object_lsize(obj,FL_NORMAL_SIZE) ;
fdui->b[j] = obj = fl_add_checkbutton(FL_PUSH_BUTTON,310,40+j%*40,50,30,
"Select");
fl_set_object_callback(obj,seteaza,j);
}

fdui->quit = obj = fl_add_button(FL_NORMAL_BUTTON,440,250,100,50,"Quit");
fl_set_object_color(obj,FL_INDIANRED,FL_GREEN) ;
fl_set_object_lsize(obj,FL_LARGE_SIZE);
f1_set_object_lstyle(obj,FL_BOLD_STYLE+FL_SHADOW_STYLE) ;

fdui->but_sterge = obj = fl_add_button(FL_NORMAL_BUTTON,440,170,100,50,

"Clear");

f1_set_object_color(obj,FL_PALEGREEN,FL_INDIANRED) ;
fl_set_object_lsize(obj,FL_LARGE_SIZE);
f1_set_object_lstyle(obj,FL_BOLD_STYLE+FL_SHADOW_STYLE) ;
f1_set_object_callback(obj,sterge, (long)fdui);

fdui->bleft = obj = fl_add_button(FL_NORMAL_BUTTON, 140,460,50,40,"@<<");
fl_set_object_color(obj,FL_PALEGREEN,FL_INDIANRED) ;
f1_set_object_lcolor(obj,FL_COL1);
f1_set_object_callback(obj,left, (long)fdui);

fdui->bright = obj = fl_add_button(FL_NORMAL_BUTTON,220,460,50,40,"@>>");
f1_set_object_color(obj,FL_PALEGREEN,FL_INDIANRED) ;
fl_set_object_lcolor(obj,FL_COL1);
fl_set_object_callback(obj,right, (long)fdui);
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fdui->bmodify = obj = fl_add_button(FL_NORMAL_BUTTON,510,460,50,
40,"MODIFY");
fl_set_object_color(obj,FL_PALEGREEN,FL_INDIANRED) ;
f1_set_object_lcolor(obj,FL_BOTTOM_BCOL) ;
fl1_set_object_lstyle(obj,FL_BOLD_STYLE) ;
f1_set_object_callback(obj,modify, (long)fdui);
fdui->badd = obj = fl_add_button(FL_NORMAL_BUTTON,430,460,50,40,
"ADD") ;
f1_set_object_color(obj,FL_PALEGREEN,FL_INDIANRED) ;
f1_set_object_lcolor(obj,FL_BOTTOM_BCOL) ;
fl1_set_object_lstyle(obj,FL_BOLD_STYLE) ;
f1_set_object_callback(obj,add, (long)fdui);
fdui->bsearch = obj = fl_add_button(FL_NORMAL_BUTTON,350,460,50,
40,"SEARCH") ;
f1_set_object_color(obj,FL_PALEGREEN,FL_INDIANRED) ;
f1_set_object_lcolor(obj,FL_BOTTOM_BCOL) ;
fl_set_object_lstyle(obj,FL_BOLD_STYLE);
fl_set_object_callback(obj,search, (long)fdui);
fdui->status_box = obj = fl_add_box(FL_DOWN_BOX,420,360,150,60,
"search status");
fl_end_formQ);
fdui->sql->fdui = fdui;
return fdui;

void seteaza(FL_OBJECT * o, long p)
{
//preseteaza butoanele "Select"
if (selected[(int)pl==1)
selected[(int)pl=0;
else
selected[(int)pl=1;

void search(FL_OBJECT * o, long p)
{

//cautare in baza de date

int i,j,k;

char s[2];
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strcpy(q, "select * from ");
strcat(q,tblname) ;
strcat(q," where ");

if (modif_pressed)
return;
for (i=0;i<N;i++)
{
if (selected[i])
{
strcpy(inp_text[i] ,f1_get_input (((FD_sql *)p)->i[i]));
strcat(q,inp_label[i]);
strcat(q,"=\"");
strcat(q,inp_text[i]);
strcat(q,"\" and ");
}
}
qlstrlen(q)-51="\0";
if ('mysql_query(mys,q))
{
if (! (mysres=mysql_store_result(mys)))
{
printf ("SQL: Returning Result Error\n");
exit(1);
}
k=mysql_num_rows (mysres) ;
if (k)
{
if (k>MAX_RES)
k=MAX_RES;
for (j=0;j<k;j++)
{
mysrow=mysql_fetch_row(mysres) ;
if (mysql_num_fields(mysres) !=N)
printf ("SQL: unmatched number of fields\n");
for (i=0;i<N;i++)
{
if (i<mysql_num_fields(mysres))
strcpy (result [j1 [i] ,mysrow[i]);
else
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strcpy(result[j1[i],"");

}

for (i=0;i<N;i++)
f1_set_input (((FD_sql *)p)->i[i],result[0] [i]);
if (MAX_RES>=mysql_num_rows (mysres))
fl_set_object_label (((FD_sql *)p)->status_box,"SQL:
Query OK");
else
{
strcpy(q,"SQL: displayed ");
sprintf (s,"%d" ,MAX_RES) ;
strcat(q,s);
strcat(q," of ");
sprintf(s,"%d" ,mysql_num_rows (mysres));
strcat(q,s);
strcat(q," results");
fl_set_object_label(((FD_sql *)p)->status_box,q);
)
else
{
fl_set_object_label (((FD_sql *)p)->status_box,"SQL: O
results found");

b

else
{
printf ("SQL: Query Error\n");
fl_set_object_label (((FD_sql *)p)->status_box,"SQL:
Query Error");
}
strcpy(q,"");
res_max=j-1;
res_pos=0;
}
void sterge(FL_OBJECT * o, long p)
{
//reinitializeaza input-box-urile
int 1i;
for (i=0;i<N;i++)
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}

f1_set_input (((FD_sql *)p)->i[i],"");

void left(FL_OBJECT * o, long p)

{

}

//afisare rezultat anterior
int 1i;
if (modif_pressed)
return;
if (res_pos==0)
res_pos=res_max+1;

res_pos--;
for (i=0;i<N;i++)
{
f1_set_input (((FD_sql *)p)->i[i],result[res_pos][i]);
}

void right(FL_OBJECT * o, long p)

{

3

//afisare rezultat urmator
int 1i;
if (modif_pressed)
return;
if (res_pos==res_max)
res_pos=-1;

res_pos+t+;
for (i=0;i<N;i++)
{
f1_set_input (((FD_sql *)p)->i[i],result[res_pos][i]);
}

void add(FL_OBJECT * o, long p)

{

//adauga o noua inregistrare
int i,j;

char s[2];

if (modif_pressed)
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return;
strcpy(q,"insert into ");
strcat(q,tblname) ;
strcat(q," (");
for (i=0;i<N;i++)
{
strcat(q,inp_label[i]);
strcat(q,",");
}
qlstrlen(q)-11="\0";
strcat(q,") values (");
for (i=0;i<N;i++)
{
strcpy (inp_text[i],f1_get_input (((FD_sql *)p)->i[il));
strcat(q,"\"");
strcat(q,inp_text[i]);
strcat(q,"\",");
}
qlstrlen(q)-11="\0";
strcat(q,")");
if (mysql_query(mys,q))
{
printf ("SQL: Query Error\n");
fl_set_object_label (((FD_sql *)p)->status_box,"SQL:
Query Error");
}
else
{
strcpy(q,"SQL: Added ");
sprintf (s,"%d",mysql_affected_rows(mys)) ;
strcat(q,s);
strcat(q," rows");
f1_set_object_label (((FD_sql *)p)->status_box,q);
}

StGCy(q, " n) ;
}
void modify(FL_OBJECT * o, long p)
{

int i,j;

char s[2];

char mq[(MAX_LENGTH+30+8)*MAX+15+13]; //modify query
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if (modif_pressed)
{
strcpy(mq, "update ");
strcat (mqg, tblname) ;
strcat(mqg," set ");
for (i=0;i<N;i++)
{
strcpy (inp_text[i],f1_get_input (((FD_sql *)p)->i[i]));
strcat(mq,inp_labell[i]);
strcat (mqg,"=\"");
strcat(mqg,inp_text[i]);
strcat(mg,"\", ");
}
mq [strlen(mqg)-2]1="\0";
strcat(mq,q);
if (mysql_query(mys,mq))
{
printf ("SQL: Query Error\n");
fl_set_object_label (((FD_sql *)p)->status_box,"SQL: Query Error");

else
{
strcpy(q,"SQL: Modified ");
sprintf (s, "%d" ,mysql_affected_rows(mys));
strcat(q,s);
strcat(q," rows");
f1_set_object_label (((FD_sql *)p)->status_box,q);
}
modif_pressed=0;
f1_set_object_color(o,FL_PALEGREEN,FL_INDIANRED) ;
strcpy(q,"");

else
{
strcpy(q," where ");
for (i=0;i<N;i++)
{
if (selected[i])
{
strcpy (inp_text[i] ,f1_get_input (((FD_sql *)p)->i[i]));
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strcat(q,inp_label[i]);
strcat(q,"=\"");
strcat(q,inp_text[i]);
strcat(q,"\" and ");
}
}
qlstrlen(q)-5]="\0";
fl_set_object_color(o,FL_GREEN,FL_INDIANRED) ;
fl_set_object_label (((FD_sql *)p)->status_box,"Input now
the new values");
modif_pressed=1;

3
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Fisierul listword.c

#include <stdio.h>
#include <string.h>

void main(int argc, char ** argv)
{
//citeste cate un cuvant din fisier
FILE * f;
char s[255];
char c;

if ((f=fopen(argv[1],"r"))==NULL)
exit(1);
while(fscanf (f,"%s ",s) !=EOF)
{
c=s[strlen(s)-1];
if ((c==7,") [l(c==".7) [|(c=="1") ||(c=="7") ||(c==":") ||(c==";")
|| (c=="%"))
s[strlen(s)-11="\0";
if (strcmp(s,"")!=0)
printf ("%s\n",s);
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Fisierul parsing.h

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>

#define GRFILE "woz.daVinci"
#define MAXSIZE 65000

typedef struct
{
char * nodeld;
char * attr;
struct edgestr * edges;//lista muchilor adiacente
struct nodestr * nextnode;
} nodestr;
typedef struct
{
char * edgeld;
char * attr;
char * noderef;
struct nodestr * node; //nod fiu
struct edgestr * nextedge; //pointer in lista tuturor muchiilor
struct edgestr * nextlistedge; //pt. lista muchiilor
//care ies dintr-un nod
} edgestr;
nodestr * process_node(char *);
edgestr * process_edge(char *);
edgestr * process_edgelist(char *);
extern nodestr * process_nodelist(char *);
extern nodestr * find_node(char *);
extern edgestr * link_references(void);
extern void afis_nod(nodestr *);
extern void afis_edge(edgestr *);
extern void tree(nodestr *);
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Fisierul parsing.c

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>
#include <string.h>
#include "parsing.h"

nodestr * noduri;
nodestr * cn;
edgestr * muchii;
edgestr * ce;

//cn,ce - current node, edge

nodestr * process_node(char *);
edgestr * process_edge(char *);
edgestr * process_edgelist(char *);

void new_edge(edgestr * e,char * edgeid, char * attr)
{
e=(edgestr *)malloc(sizeof (edgestr));
e->edgeld=(char *)malloc(strlen(edgeid)+1);
e->attr=(char *)malloc(strlen(attr)+1);
strcpy(e->edgeld,edgeid) ;
strcpy(e->attr,attr);
}
void new_node(nodestr * n, char * nodeid, char * attr)
{
n=(nodestr *)malloc(sizeof (nodestr));
n->nodeId=(char *)malloc(strlen(nodeid)+1);
n—>attr=(char *)malloc(strlen(attr)+1);
strcpy(n->nodeld,nodeid);
strcpy (n->attr,attr);

nodestr * process_nodelist(char * string)
{
//initializeaza parcurgerea nodurilor
//prin apelul process_node pe fiecare nod radacina
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char subsir[strlen(string)];
int i=0, j=0,par=0;

if (!strcmp(string,"[]"))
return;
while(string[i++]!="]")
{
subsir[j++]="1";
i++;
do{
if (stringli]l==’(’)
par++;
if (stringl[i]==’)"’)
par——;
subsir[j++]=string[i++];
}while(par);
subsir[j]="\0";
process_node (subsir) ;
j=0;
}

return noduri;

}

nodestr * process_node(char * string)

{
//parcurge descendent arborele, transformad-ul
//in reprezentarea interna

char subs[strlen(string)];
char nodeid[strlen(string)];
nodestr * n;

int i=2,j=0,par=1;

//Nodeld
subs [j++]=string[i];
while(string[++i]!=""")
{
subs [j++]=string[i];
}
subs [j++]=;||;;
subs[j1="\0";
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printf ("Nod: %s ",subs);
strcpy(nodeid, subs) ;
i+=4;
j=0;
//Type
subs [j++]=string[i];
while(string[++i]!=""")
{
subs[j++]=string[i];
}
subs [j++]=""";
subs[j1="\0";
printf("Tip: %s ",subs);
i+=2;
j=0;
//Attr
subs [j++]=string[i];
while(par)
{
subs [j++]=string[++i];
if (stringli]l==’]1")

par--;
if (stringlil=="[’)
par++;

}
subs[j1="\0";
printf ("Attr: %s ",subs);
i+=2;
3=0;
par=1;

n=(nodestr *)malloc(sizeof (nodestr));
n->nodeld=(char *)malloc(strlen(nodeid)+1);
n->attr=(char *)malloc(strlen(subs)+1);
strcpy(n->nodeld,nodeid) ;
strcpy(n->attr,subs) ;

if (!noduri)

{
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noduri=n;
cn=noduri;

else
{
cn—->nextnode=(struct nodestr *)n;
cn=n;

}

//Edges
subs [j++]=string[i];

while(par)
{
subs [j++]=string[++i];
if (stringlil==’1")
par——;
if (stringlil=="[’)
part+;
}
subs[j1="\0";
printf ("Edges: %s ",subs);
printf ("\n");
n->edges=(struct edgestr *)process_edgelist(subs);
return n;

}

edgestr * process_edgelist(char * string)
{

//parcurge muchiile

char subsir[strlen(string)];

int i=0, j=0,par=0;

edgestr * e=NULL, * prim_e;

edgestr * r;

if (!strcmp(string,"[1"))
return NULL;

while(string[i++]!="]")
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subsir[j++]="1";
i++;
do{
if (stringlil==’(")
par++;
if (stringl[i]==’)"’)
par--;
subsir[j++]=string[i++];
Ywhile(par);
subsir[j]="\0";

if (le)
{
e=process_edge (subsir);
prim_e=e;

else
{
e->nextlistedge=(struct edgestr *)process_edge(subsir);
if (le->nextlistedge)
return prim_e;
e=(edgestr *)e->nextlistedge;

}

3=0;
i
return prim_e;

}

nodestr * find_node(char * s)

{
//gazeste un nod dupa identificatorul sau
nodestr * n;

for (n=noduri;n->nextnode!=NULL;n=(nodestr *)n->nextnode)
if (!'strcmp(n->nodeld,s))
return n;
if (!strcmp(n->nodeld,s))
return n;
return NULL;
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3

edgestr * process_edge(char * string)

{

//parcurge muchiile ce ies dintr-un nod
char subs[strlen(string)];

char edgeid[strlen(string)];

int i=2,j=0,par=1,ref=0;

edgestr * e;

if (strcmp(string,"[]")==0)
return NULL;

//Edgeld
subs [j++]=string[i];
while(string[++i]!=""")
{
subs[j++]=string[i];
}
subs [j++]=""";
subs[j1="\0";
printf ("Edge: %s ",subs);
i+=4;
3=0;
strcpy(edgeid,subs) ;
//Type
subs [j++]=string[i];
while(string[++i]!=""")
{
subs [j++]=string[i];
}
subs [j++]=""";
subs[j1="\0";
printf ("Tip: %s ",subs);
i+=2;
j=0;
//Attr
subs [j++]=string[i];
while(par)
{

subs [j++]=string[++i];
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if (stringlil==’1")

par--;
if (stringli]l=="[")
par++;
}
subs [j1="\0";
printf ("Attr: %s ",subs);
i+=2;
3=0;
par=1;

e=(edgestr *)malloc(sizeof (edgestr));
e->edgeld=(char *)malloc(strlen(edgeid)+1);
e—>attr=(char *)malloc(strlen(subs)+1);
strcpy(e->edgeld,edgeid) ;
strcpy(e->attr,subs);

//Node
e—>noderef=(char *)malloc(20);
if (string[i]=="1r’)
ref=1;
subs [j++]=string[i++];
subs [j++]=string[i];

while(par)
{
subs [j++]=string[++i];
if (stringli]==’)")
par--;
if (stringli]l=="(’)
par++;
}
subs [j1="\0";
printf ("Nodes: %s ",subs);
printf ("\n");

if (!muchii)
{
muchii=e;
ce=muchii;
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else
{
ce—>nextedge=(struct edgestr *)e;
ce=e;

3

if ('ref)
{
e->node=(struct nodestr *)process_node(subs);
strcpy(e->noderef,"1");

else
{
subs[strlen(subs)-1]=’\0";
strcpy (subs, subs+2) ;
strcpy (e->noderef , subs) ;
}
printf("\n");
return e;

edgestr * link_references(void)

{

//inlocuieste referintele la identificatorii
//nodurilor deja definiti cu pointeri spre acestia
edgestr * e;
int i=0;
for (e=muchii;e->nextedge!=NULL;e=(edgestr *)e->nextedge)
if (e->noderef[0]!=’17)
e->node=(struct nodestr *)find_node(e->noderef);
if (e->noderef[0]!="1")
e->node=(struct nodestr *)find_node(e->noderef);
return muchii;

void afis_nod(nodestr * n)

{

//afiseaza nodul cu toti succesorii
nodestr * nil;



ANEXA A. CODUL SURSA AL PROGRAMELOR 93

printf ("\n\n");
for (nl=n;nl->nextnode!=NULL;nl=(nodestr *)nl->nextnode)
printf("%s ",nl->nodeld);

printf ("%s

" nl->nodeld);

printf ("\n");

void afis_edge(edgestr * n)

{

//afiseaza

muchia si muchiile urmatoare

edgestr * nl;
printf ("\n\n");
for (nl=n;nl->nextedge!=NULL;nl=(edgestr *)nl->nextedge)

{
printf
printf

}
printf ("%s
printf ("%s

("%hs -> ",nl->edgeld);
("%s \n", ((nodestr *)nl->node)->nodeld);

-> " ,nl->edgeld);
\n", ((nodestr *)nl->node)->nodeld);

printf ("\n\n");

void tree(nodestr * n)

{
//parcurge
edgestr *

arborele transformat in reprezentarea interna
e;

printf ("NodId: %s ",n->nodeld);
printf ("Attr: %s ",n->attr);
if (!'n->edges)

{
printf

(u\nu) ;

return;

¥

printf ("\n Edges:\n");
for (e=(edgestr *)n->edges;e->nextlistedge!=NULL;e=(edgestr *)e->
nextlistedge)

printf ("
printf ("

%s: => Node: %s\n",e->edgeld, ((nodestr *)e->node)->nodeld);
%s: => Node: %s\n",e->edgeld, ((nodestr *)e->node)->nodeld);

for (e=(edgestr *)n->edges;e->nextlistedge!=NULL;e=(edgestr *)e->
nextlistedge)
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if (e->noderef[0]==’17)
tree((nodestr *)e->node);
if (e->noderef[0]=="1")
tree((nodestr *)e->node);
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Fisierul query.h

#ifndef FD_sql_h_
#define FD_sql_h_
/* Header file generated with fdesign. */

/*x*x*x Callback routines **x*x/

extern
extern
extern
extern
extern
extern

void
void
void
void
void
void

/***xx Forms

seteaza(FL_0OBJECT *, long);
start_query(FL_OBJECT *, long);
sterge (FL_OBJECT *, long);

left (FL_OBJECT *, long);

right (FL_OBJECT *, long);
fsql_init(void);

and Objects **x**/

typedef struct {
FL_FORM *sql;
void *vdata;
long ldata;
FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT
FL_OBJECT

} FD_sql;

*cauta;
*but_ok;
*quit;
xbut_sterge;
*bleft;
*bright;
*1[6] ;
*b[6] ;
*status_box;

extern FD_sql * create_form_sql(void);

#endif /* FD_sql_h_ */
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Fisierul query.c

#include <forms.h>

#include <stdlib.h>

#include <string.h>

#include <mysql.h>

#include "query.h"

#define MAX 10 //number of fields
#define MAX_LENGTH 40 //field length
#define MAX_RES 4 //max of returned rows

//15 = max field nam

char inp_label [MAX] [15];

char inp_text [MAX] [MAX_LENGTH] ;

char selected[MAX];

char result[MAX_RES] [MAX] [MAX_LENGTH] ;

int res_pos,res_max;

char q[(MAX_LENGTH+30+8)*MAX+15+13]; //query

MYSQL * mys;
MYSQL_RES * mysres;
MYSQL_ROW mysrow;

char dbname[30],tblname[30], username[8];
int N=10;

void fsql_init(void)
{
//citire fisier dbask.conf
int i;
char s[MAX_LENGTH];
FILE * f;

if ((f=fopen("dbask.conf","r"))==NULL)
{
printf ("Missing dbask.conf\n");
exit(1);
+
if (fscanf (f,"DBNAME=Y%s\n",dbname)<=0)
{
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printf ("Error in dbask.conf\n");

exit(1);
}
if (fscanf(f,"TBLNAME=Y,s\n",tblname)<=0)
{
printf ("Error in dbask.conf\n");
exit(1);
}
if (fscanf (f,"USERNAME=%s\n",username)<=0)
{
printf ("Error in dbask.conf\n");
exit(1);
}
if (fscanf (f,"FIELDS=}d\n",&N)<=0)
{
printf ("Error in dbask.conf\n");
exit(1);
}
for(i=0;i<N;i++)
{
if (fscanf(f,"FLDNAME=Ys\n",inp_label[i])<=0)
{
printf ("Error in dbask.conf\n");
exit(1);
}
selected[i]=0;
}
fclose(f);

//starting mysql and opening databases

mys=(MYSQL *)malloc(sizeof (MYSQL));
mysres=(MYSQL_RES *)malloc(sizeof (MYSQL_RES));

mysql_init (mys) ;
if ('mysql_real_connect(mys,"localhost",username,NULL,dbname,0,NULL,0))
{
printf("SQL: Failed to connect to database\n");
exit(1);
+
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FD_sql *create_form_sql(void)
{
//creare form
FL_OBJECT *obj;
FD_sql *fdui = (FD_sql *) fl_calloc(l, sizeof (xfdui));
int j;
fdui->sql = fl_bgn_form(FL_NO_BOX, 600, 530);
fdui->cauta = obj = fl_add_box(FL_UP_B0X,0,0,600,530,"");
for (j=0;j<N;j++)
{
fdui->i[j] = obj = fl_add_input(FL_NORMAL_INPUT,110,
40+3j%40,180,30,inp_label[j1);
f1_set_object_lsize(obj,FL_NORMAL_SIZE);
fdui->b[j] = obj = f1l_add_checkbutton(FL_PUSH_BUTTON, 310,
40+j*40,50,30, "Select");
fl_set_object_callback(obj,seteaza,j);
}
fdui->but_ok = obj = fl_add_button(FL_NORMAL_BUTTON,440,90,100,
50, "Search") ;
f1_set_object_color(obj,FL_PALEGREEN,FL_INDIANRED) ;
fl_set_object_lsize(obj,FL_LARGE_SIZE) ;
fl_set_object_lstyle(obj,FL_BOLD_STYLE+FL_SHADOW_STYLE) ;
f1_set_object_callback(obj,start_query, (long)fdui);
fdui->quit = obj = fl_add_button(FL_NORMAL_BUTTON, 440,250,100,
50, "Quit");
fl_set_object_color(obj,FL_INDIANRED,FL_GREEN) ;
fl_set_object_lsize(obj,FL_LARGE_SIZE);
fl1_set_object_lstyle(obj,FL_BOLD_STYLE+FL_SHADOW_STYLE) ;
fdui->but_sterge = obj = fl_add_button(FL_NORMAL_BUTTON, 440,170,
100,50, "Clear");
f1_set_object_color(obj,FL_PALEGREEN,FL_INDIANRED) ;
fl_set_object_lsize(obj,FL_LARGE_SIZE);
fl_set_object_lstyle(obj,FL_BOLD_STYLE+FL_SHADOW_STYLE) ;
f1_set_object_callback(obj,sterge, (long)fdui);
fdui->bleft = obj = f1l_add_button(FL_NORMAL_BUTTON, 140,460,50,
40,"0<<");
fl_set_object_color(obj,FL_PALEGREEN,FL_INDIANRED) ;
fl_set_object_lcolor(obj,FL_COL1);
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f1_set_object_callback(obj,left, (long)fdui);

fdui->bright = obj = f1_add_button (FL_NORMAL_BUTTON, 220,460,50,40,"@>>");
fl_set_object_color(obj,FL_PALEGREEN,FL_INDIANRED) ;
f1_set_object_lcolor(obj,FL_COL1);
f1_set_object_callback(obj,right, (long)fdui);

fdui->status_box = obj = fl_add_box(FL_DOWN_B0X,420,360,150,60,"search

status") ;
fl_end_form();

fdui->sql->fdui = fdui;

return fdui;

void seteaza(FL_OBJECT * o, long p)

{

//seteaza butoanele Select
if (selected[(int)pl==1)
selected[(int)pl=0;

else
selected[(int)pl=1;
}

void start_query(FL_OBJECT * o, long p)
{

//interogare baza de date

int 1i,j,k;

char s[2];

strcpy(q,"select * from ");
strcat(q,tblname) ;
strcat(q," where ");

for (i=0;i<N;i++)
{
if (selected[i])
{
strcpy(inp_text[i] ,f1_get_input (((FD_sql *)p)->i[i]));
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strcat(q,inp_label[i]);
strcat(q,"=\"");
strcat(q,inp_text[i]);
strcat(q,"\" and ");
}
}
qlstrlen(q)-5]="\0";
if (!mysql_query(mys,q))
{
if (! (mysres=mysql_store_result(mys)))
{
printf ("SQL: Returning Result Error\n");
exit(1);
}
k=mysql_num_rows (mysres) ;
if (&)
{
if (k>MAX_RES)
k=MAX_RES;
for (j=0;j<k;j++)
{
mysrow=mysql_fetch_row(mysres);
if (mysql_num_fields(mysres) !=N)
printf ("SQL: unmatched number of fields\n");
for (i=0;i<N;i++)
{
if (i<mysql_num_fields(mysres))
strcpy(result[j] [i] ,mysrow[i]);
else
strcpy(result[j][i],"");
}
}
for (i=0;i<N;i++)
f1_set_input (((FD_sql *)p)->i[i],result[0] [i]);
if (MAX_RES>=mysql_num_rows (mysres))
fl_set_object_label (((FD_sql *)p)->status_box,"SQL:
Query OK");
else
{
strcpy(q,"SQL: displayed ");
sprintf (s, "%d" ,MAX_RES);
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strcat(q,s);

strcat(q," of ");

sprintf(s,"%d" ,mysql_num_rows (mysres)) ;
strcat(q,s);

strcat(q," results");

f1_set_object_label (((FD_sql *)p)->status_box,q);

}
else
{
f1_set_object_label (((FD_sql *)p)->status_box,"SQL: O results found");

}

}
else

{

f1_set_object_label (((FD_sql *)p)->status_box,"SQL: Query Error");
}
strcpy(q, " n) ;
res_max=j-1;
res_pos=0;

void sterge(FL_OBJECT * o, long p)
{
//reinitializeaza input-box-urile
int i;
for (i=0;i<N;i++)
f1_set_input (((FD_sql *)p)—>il[il,"");

void left(FL_OBJECT * o, long p)
{
//afisare rezultat anterior din lista rezultatelor curente
int i;
if (res_pos==0)
res_pos=res_max+l;
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res_pos—-;
for (i=0;i<N;i++)
{

by

f1_set_input (((FD_sql *)p)->i[i],result[res_pos][i]);
}

void right (FL_OBJECT * o, long p)

{

//afisare rezultat urmator din lista rezultatelor curente
int i;

if (res_pos==res_max)
res_pos=-1;

res_pos++;
for (i=0;i<N;i++)
{
f1_set_input (((FD_sql *)p)->il[i],result[res_pos][i]);
}
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Fisierul raspunde.h

extern void do_respond(char * , int , char **, int);

Fisierul raspunde.c

#include <string.h>
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <forms.h>
#include "respond.h"
#include "raspunde.h"

void do_respond(char * text_raspuns, int argc, char *argv[],int first_node)
{

//afisare fereastra de raspuns

FD_respond * frespond;

frespond=(FD_respond *)malloc(sizeof (FD_respond)) ;

if (first_node)
fl_initialize(&argc, argv, "Respond", 0, 0);

frespond=create_form_respond() ;

f1_show_form(frespond->respond, FL_PLACE_CENTER, 10, "Send Response");
f1_set_input(frespond->raspuns,text_raspuns);

while(f1_do_forms() !=frespond->but_quit) ;
f1_hide_form(frespond->respond) ;

f1_free_form(frespond->respond) ;
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Fisierul respond.h

#ifndef FD_respond_h_
#define FD_respond_h_
/* Header file generated with fdesign. */

/***x* Callback routines *x*xx*/
extern void send_response(FL_OBJECT *, long);
/**x* Forms and Objects #**xx*/

typedef struct {
FL_FORM *respond;
void *vdata;
long ldata;
FL_OBJECT *raspuns;
FL_OBJECT *but_response;
FL_OBJECT *but_quit;

} FD_respond;

extern FD_respond * create_form_respond(void);

#endif /* FD_respond_h_ */
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Fisierul respond.c

#include <stdlib.h>
#include "forms.h"
#include "respond.h"
#include "alphanum_play.h"

FD_respond *create_form_respond(void)
{
//creare form pt. raspuns
FL_OBJECT *obj;
FD_respond *fdui = (FD_respond *) fl_calloc(l, sizeof (*fdui));

fdui->respond = f1_bgn_form(FL_NO_BOX, 550, 110);
obj = f1_add_box(FL_UP_B0X,0,0,550,110,"");

fdui->raspuns = obj = fl_add_input(FL_NORMAL_INPUT,60,20,480,30, "Raspuns");

fl_set_object_lsize(obj,FL_NORMAL_SIZE);

fdui->but_response = obj = fl_add_button(FL_NORMAL_BUTTON,210,70,180,30,
"RESPOND !");

f1_set_object_color(obj,FL_INDIANRED,FL_PALEGREEN) ;

fl_set_object_lsize(obj,FL_MEDIUM_SIZE);

f1_set_object_lstyle(obj,FL_BOLD_STYLE) ;

fl_set_object_callback(obj,send_response, (long)fdui);

fdui->but_quit = obj = fl_add_button(FL_NORMAL_BUTTON,70,70,70,30,"CLOSE");

f1_set_object_color(obj,FL_PALEGREEN,FL_INDIANRED) ;
fl_set_object_lsize(obj,FL_MEDIUM_SIZE);
fl_set_object_lstyle(obj,FL_BOLD_STYLE);

fl_end_form(Q);
fdui->respond->fdui = fdui;
return fdui;

void send_response(FL_OBJECT * o, long p)
{

//trimite textul introdus pentru a fi prelucrat

//in vederea raspunsului

play_response(fl_get_input (((FD_respond *)p)->raspuns));
}
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Fisierul scenario.c

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>
#include <unistd.h>
#include <sys/socket.h>
#include <sys/types.h>
#include <netinet/in.h>
#include <arpa/inet.h>
#include <errno.h>
#include "answer.h"

char graf [MAXSIZE];

nodestr * noduri;

edgestr * muchii;

nodestr * selected;

FILE * logfile;

int sockfd, newsockfd=-2, cli_len;

struct sockaddr_in * serv_addr, * cli_addr;
char mesaj[10];

void node_log(void)
{
//writes the curent node in the log file
if (!selected)
return;

fprintf(logfile,"&&Node: %s\n",node_text(selected));

3
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int menu_click(int fd, int argc, char * argv[], int first_node)

{
edgestr * e;
char * node_label;
char subgraf [MAXSIZE];
char sentence[MAXSIZE];

if (!selected)
return 1;
printf ("Click pe : %s\n",selected->nodeld);
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printf ("Text Nod: \n%s\n",node_text(selected));

strcpy (subgraf, "window(deactivate)\n");
write(fd,subgraf,strlen(subgraf));
strcpy (subgraf, "window(activate)\n");
write(fd,subgraf,strlen(subgraf));
node_log();

if (!selected->edges)
{
printf ("No childs\n");
get_woz_label (selected,argc,argv,l,first_node);
write(fd, "menu(file(exit))\n",17);
return 0; //close all programs
}
strcpy (subgraf,"");
strcat (subgraf, "graph (new([") ;
strcat (subgraf,"1(");
strcat (subgraf,selected->nodeld);
strcat (subgraf,",n(\"node\",");
strcat (subgraf,get_woz_label (selected,argc,argv,l,first_node));
strcat (subgraf,", [");
for(e=(edgestr *)selected->edges;e->nextlistedge!=NULL;e=(edgestr *)e->nextli
stedge)
{
strcat (subgraf,"1(");
strcat (subgraf,e->edgeld);
strcat (subgraf,",e(\"edge\",");
strcat (subgraf,e->attr);
if (exists(((nodestr *)e->node)->nodeld,subgraf))
{
strcat (subgraf,",r(");
strcat (subgraf, ((nodestr *)e->node)->nodeld);
strcat (subgraf,"))),");
+
else
{
strcat (subgraf,",1(");
strcat (subgraf, ((nodestr *)e->node)->nodeld);
strcat (subgraf,",n(\"node\",");
strcat (subgraf,get_woz_label ((nodestr *)e->node,argc,argv,0, 0));
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strcat (subgraf,",[]1)))),");
}
}

strcat (subgraf,"1(");

strcat (subgraf,e->edgeld) ;

strcat (subgraf,",e(\"edge\",");

strcat (subgraf,e->attr);

if (exists(((nodestr *)e->node)->nodeld,subgraf))

{

strcat (subgraf,",r(");
strcat (subgraf, ((nodestr *)e->node)->nodeld);
strcat (subgraf,")))1))1))\n");

}
else

{
strcat (subgraf,",1(");
strcat (subgraf, ((nodestr *)e->node)->nodeld);
strcat (subgraf,",n(\"node\",");
strcat (subgraf,get_woz_label ((nodestr *)e->node,argc,
argv,0, 0));
strcat (subgraf,",[1))))1))1))\n");

}

printf ("Subgraf : %s \n",subgraf);
write(fd,subgraf,strlen(subgraf));
return 1;

}

int exists(char * s, char * r)

{

int 1i,1;

l=strlen(s);
for (i=0;i<strlen(r);i++)
if (strncmp(s,r+i,1)==0)
return 1;
return O;

}

void menu_select(char * string)

{
char s[50];



ANEXA A. CODUL SURSA AL PROGRAMELOR 109

int i;

if (strcmp(string,'"node_selections_labels([])\n")==0)
{
selected=NULL;
return;
}
strcpy(s,string+24) ;
s[strlen(s)-3]1="\0";

for (i=0;i<strlen(s);i++)
if (s[i]==",7)
return;
selected=find_node(s);
printf("Selectie: %s\n",selected->nodeld);

void main (int argc, char * argv([])
{

char inmes[50];

char buf [MAXSIZE+50];

int i=0;

FILE * f;

FILE * g;

pid_t pid;

int inp[2],outpl[2];

int first_node=1;

if (pipe(inp))
{
printf ("Pipe error\n");
exit(1);
}
if (pipe (outp))
{
printf ("Pipe error\n");
exit(1);
}

pid=fork();
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if (pid==-1)
{
printf ("Fork error\n");
exit(1);
}
if (pid==0)
{
//child
dup2 (outp[0],0);
dup2(inp[1],1);
close(outp[1]);
close(inp[0]);
if (execlp("daVinci","daVinci","-pipe" ,NULL)==-1)
exit(1);
close(outp[0]);
close(inp[1]);

close(outp[0]);

close(inp[1]);

if (! (logfile=fopen("nodes.history","a")))
exit(1);

if (! (f=fopen(GRFILE,"r")))
exit(1);

//initialize network socket
if ((sockfd = socket(AF_INET, SOCK_STREAM, 0)) < 0)
{
printf("server: can’t open stream socket\n");
exit(1);
}
serv_addr=(struct sockaddr_in *)malloc(sizeof (struct
sockaddr_in)) ;
bzero((char *) serv_addr, sizeof(struct sockaddr_in));
serv_addr->sin_family=AF_INET;
serv_addr->sin_addr.s_addr=htonl (INADDR_ANY) ;
serv_addr->sin_port=htons(6999) ;
if (bind(sockfd, (struct sockaddr *)serv_addr, sizeof (struct
sockaddr_in)) < 0)



ANEXA A. CODUL SURSA AL PROGRAMELOR 111

{

printf("server: can’t bind local address\n");
exit(1);
}
listen(sockfd, 5);

cli_len=sizeof(cli_addr);

while(newsockfd==-2)

{
newsockfd=accept (sockfd, (struct sockaddr *) cli_addr, &cli_len);
+
if (newsockfd<0)
{
printf ("server: accept error\n");
exit(1);
+
if ((g=fopen("socket.used","w"))==NULL)
{
printf ("Couldn’t write temporary file\n");
exit(1);
}
fprintf (g, "%d" ,newsockfd) ;
fclose(g);

//send start command

strcpy (mesaj,"start_rec");
if (send(newsockfd,mesaj,10,0)<0)
{
printf("Can’t write to socket\n");
exit(1);
}

//wait for confirmation

strcpy (mesaj,"");
while (strcmp(mesaj,"start_ok")!=0)
{
strcpy (mesaj,"");
if (recv(newsockfd,mesaj,9,0)<0)
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{
printf("Can’t read from socket\n");
exit(1);
}
}

//start the real work

strcpy (buf, "graph(new_placed(");
i=0;
while(!feof (f))

fread(&graf [i++],1,1,f);
strcat (buf,graf) ;
strcat(buf,"))\n");

strcpy (inmes,"");

inmes [read(inp[0],inmes,50)]1="\0";
while(strcmp(inmes, "ok\n"))
{
inmes [read(inp[0],inmes,50)]="\0";
}
for(i=0;i<5;i++)
{
write(outp[1],"nothing\n",8);
inmes[read (inp[0],inmes,50)]1="\0";
if (strcmp(inmes, "ok\n"))
exit(1);
+
write(outp[1],buf,strlen(buf));
inmes [read(inp[0],inmes,50)]="\0";
printf ("Y%s",inmes) ;

//Graph parsing
noduri=process_nodelist (graf);
muchii=link_references();

tree(noduri);

while(strcmp(inmes,"quit\n"))

{
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//User interaction
printf("%s",inmes);

if (strlen(inmes)>22)
if (strncmp(inmes,"node_selections_labels",22)==0)
menu_select (inmes) ;
if (strlen(inmes)>=17)
if (strncmp(inmes,"node_double_click",17)==0)
{
//send subgraph
if (menu_click(outp[1],argc,argv,first_node)==0)
{
inmes [read (inp[0] , inmes,50)]="\0";
}
if (first_node==1)
first_node=0;

inmes[read (inp[0],inmes,50)]="\0";

//send stop rec command

strcpy(mesaj,"stop_rec");
if (send(newsockfd,mesaj,9,0)<0)
{
printf("Can’t write to socket\n");
exit(1);
}

//wait for confirmation

strcpy(mesaj,"");
while (strcmp(mesaj,"stop_ok")!=0)
if (recv(newsockfd,mesaj,8,0)<0)
{
printf("Can’t read from socket\n");
exit(1);
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3

fclose(f);
fclose(logfile);
close(outp[0]);
close(inp[1]);
close(newsockfd) ;
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Fisierul stereoplay.c

#include
#include
#include
#include
#include
#include

<unistd.h>
<fcntl.h>

<errno.h>

<stdio.h>
<string.h>
<linux/soundcard.h>

#define DSP_NAME "/dev/dsp"

//Redare
//inreg:

inregistrare cu parametrii:
16bit/sample

//esantionare 16Khz

//canale:

stereo

int dspfd;

void main(int argv, char ** argc)

{

char buf[256];
int 1i,1;

FILE =*
char *

f;
REC_FILE;

int param, original;

REC_FILE=(char *)malloc(strlen(argc[1])+1);

strcpy (REC_FILE,argc[1]);

if ((f=fopen(REC_FILE,"r"))==NULL)
{
printf("Cant’t open file %s\n",REC_FILE);
exit(1);
}

if ((dspfd=open(DSP_NAME, O_WRONLY))==-1)

{

perror("Can’t open /dev/dsp");

3
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//setting record parameters

original=param=2;

if (ioctl(dspfd, SOUND_PCM_WRITE_CHANNELS, &param)==-1)
perror("Couldn’set parameters to /dev/dsp");

if (param!=original)
perror("Your soundcard doesn’t accept stereo mode");

original=param=16;

if (ioctl(dspfd, SOUND_PCM_WRITE_BITS, &param)==-1)
perror("Couldn’set parameters to /dev/dsp");

if (param!=original)
perror("Your soundcard doesn’t accept the required parameters");

original=param=16000;
if (ioctl(dspfd, SOUND_PCM_WRITE_RATE, &param)==-1)
perror ("Couldn’set parameters to /dev/dsp");
if (param!=original)
printf ("Frequency of ’%d Hz not supported by your soundcard\n
Playing will be at %dHz\n",original,param);

while((1=fread(buf,1,2,f))>0)
{
if (write(dspfd,buf,1)<0)
perror("Playing error on /dev/dsp");
b
if (1==-1)
{
perror ("Internal buffer error or file error");
exit(-1);
b
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Fisierul wordplay.c

#include
#include
#include
#include
#include
#include

<unistd.h>
<fcntl.h>

<errno.h>

<stdio.h>
<string.h>
<linux/soundcard.h>

#define DSP_NAME "/dev/dsp"

#define DSP_MAXCOUNT 400000//=25 sec la esant. de 16KHz

//Redare un cuvant inregistrat la :

//inreg:

16bit/sample

//esantionare 16Khz

//canale:

mono

int dspfd;

void main(int argv, char ** argc)

{

char buf [256];
int i,1;
long int max_count=DSP_MAXCOUNT;

FILE *

f;

char * REC_FILE;
int param, original,;

REC_FILE=(char *)malloc(strlen(argc[1])+5);

strcpy (REC_FILE,argc[1]);
strcat (REC_FILE,".rec");

if ((f=fopen(REC_FILE,"r"))==NULL)
{
printf("Cant’t open file %s\n",REC_FILE);
exit(1);
}

if ((dspfd=open(DSP_NAME, O_WRONLY))==-1)
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{
perror("Can’t open /dev/dsp");
}
//setting record parameters
/%

original=param=2;

if (ioctl(dspfd, SOUND_PCM_WRITE_CHANNELS, &param)==-1)
perror ("Couldn’set parameters to /dev/dsp");

if (param!=original)
perror("Your soundcard doesn’t accept stereo mode");

*/

original=param=16;

if (ioctl(dspfd, SOUND_PCM_WRITE_BITS, &param)==-1)
perror ("Couldn’set parameters to /dev/dsp");

if (param!=original)
perror("Your soundcard doesn’t accept the required parameters");

original=param=16000;
if (ioctl(dspfd, SOUND_PCM_WRITE_RATE, &param)==-1)
perror("Couldn’set parameters to /dev/dsp");
if (param!=original)
printf ("Frequency of ’%d Hz not supported by your soundcard\n
Playing will be at %dHz\n",original,param);

while((max_count > 0) && ((1l=fread(buf,1,1,f))>0))
{
if (write(dspfd,buf,1)<0)
perror("Playing error on /dev/dsp");
max_count--—;
}
if (1==-1)
{
perror("Internal buffer error or file error");
exit(-1);
}
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Fisierul wordrec.c

#include <unistd.h>

#include <fcntl.h>

#include <errno.h>

#include <stdio.h>

#include <string.h>

#include <linux/soundcard.h>
#include <termios.h>
#include <sys/types.h>
#include <sys/time.h>

#define DSP_NAME "/dev/dsp"
#define DSP_MAXCOUNT 400000//=25 sec la esant. de 16KHz

//Inreistrare un cuvant cu parametrii:
//inreg: 16bit/sample

//esantionare 16Khz

//canale: mono

int dspfd;
fd_set sready;
struct timeval nowait;

void main(int argv, char ** argc)
{

char buf [256];

int i,1;

long int max_count=DSP_MAXCOUNT;

FILE * £;

char * REC_FILE;

int param, original;

struct termios * termios_p = (struct termios*) malloc(sizeof (struct termios)
)

struct termios * termios_init = (struct termios*) malloc(sizeof (struct
termios));

int q, retval;

char c[1];
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REC_FILE=(char *)malloc(strlen(argc[1])+5);
strcpy (REC_FILE,argc[1]);
strcat (REC_FILE,".rec");

if ((f=fopen(REC_FILE,"w"))==NULL)

{
printf("Cant’t open file %s\n",REC_FILE);
exit(1);
}
if ((dspfd=open(DSP_NAME, O_RDONLY))==-1)
{
perror("Can’t open /dev/dsp");
}
//setting record parameters
/*

original=param=2;

if (ioctl(dspfd, SOUND_PCM_WRITE_CHANNELS, &param)==-1)
perror("Couldn’set parameters to /dev/dsp");

if (param!=original)
perror("Your soundcard doesn’t accept stereo mode");

*/

original=param=16;

if (ioctl(dspfd, SOUND_PCM_WRITE_BITS, &param)==-1)
perror("Couldn’set parameters to /dev/dsp");

if (param!=original)
perror("Your soundcard doesn’t accept the required parameters");

original=param=16000;
if (ioctl(dspfd, SOUND_PCM_WRITE_RATE, &param)==-1)
perror("Couldn’set parameters to /dev/dsp");
if (param!=original)
printf ("Frequency of %d Hz not supported by your soundcard\n
Playing will be at %dHz\n",original,param);

//set terminal non-buffered
tcgetattr (0, termios_p);
tcgetattr (0, termios_init);
termios_p->c_lflag &="ICANON;
tcsetattr(0, TCSANOW, termios_p);
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clol=" ’;
q=0;
while((g>=0) && (c[0]!=27) &% (max_count > 0) && ((l=read(dspfd,buf,1))>0))
{
if (fwrite(buf,1,1,f)==-1)
perror ("Internal buffer error or file error");
max_count——;

FD_ZERO (&sready) ;
FD_SET((unsigned int)0, &sready);
memset ((char *)&nowait,0,sizeof (nowait));

if ((retval=select(l,&sready,NULL,NULL,&nowait))<0)
{
printf ("Terminal error, can’t read status\n");
exit(1);
+
if (FD_ISSET(0,&sready))
g=read(0,c,1);

}
if (g<0)
{
perror ("Terminal error");
exit(1);
}
if (1==-1)
{
perror ("Recording error on /dev/dsp");
exit(-1);
}
//restore terminal attributes
tcsetattr(0, TCSANOW, termios_init);
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Fisierul user.c

#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include

<sys/socket.h>
<netinet/in.h>
<arpa/inet.h>
<stdlib.h>
<stdio.h>
<unistd.h>
<fcntl.h>
<errno.h>
<linux/soundcard.h>
<sys/types.h>
<sys/time.h>

#define DSP_NAME "/dev/dsp"

fd_set sready;

struct timeval nowait;

int sockfd;

struct sockaddr_in * serv_addr;

void main(void)

{

int r,q;

char mesaj[1024];
int dspfd;

char buf[256];
int i,1;

FILE *

f;

int param, original;
long int sock_arg;
int retval;

int numar;

printf(". An");
printf("| Buna ziua, [\n") ;
printf ("] \n"):
printf ("] Va rugam sa asteptati \n");
printf("| instructiunile pe care vi le [\n");
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printf("| va comunica sistemul, dupa [\n");
printf("| care puteti incepe dialogul. |[\n");
printf(" | \n") ;
printf (" \n\n") ;

//initialize sockets

if ((sockfd = socket(AF_INET, SOCK_STREAM, 0)) < 0)
{
printf("client: can’t open stream socket\n");
exit(1);
}

serv_addr=(struct sockaddr_in *)malloc(sizeof (struct sockaddr_in));
bzero((char *) serv_addr, sizeof(struct sockaddr_in));
serv_addr->sin_family=AF_INET;
serv_addr->sin_addr.s_addr=inet_addr("192.168.2.5");
serv_addr->sin_port=htons(6999) ;

if (connect(sockfd, (struct sockaddr_in *)serv_addr, sizeof (struct
sockaddr_in))<0)
{
printf("client: can’t connect to server\n");
exit(1);
}

//wait for start command

strcpy(mesaj,"");
while (strcmp(mesaj,"start_rec")!=0)

{
strcpy (mesaj,"");
if (recv(sockfd,mesaj,10,0)<0)
{
printf("Can’t read from socket\n");
exit(1);
}
}

//send confirmation
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strcpy(mesaj,"start_ok");
if (send(sockfd,mesaj,9,0)<0)
{
printf("Can’t write to socket\n");
exit(1);
}

//preparing files for recording

if ((f=fopen("session.raw","w"))==NULL)

{
printf("Cant’t open file session.raw\n");
exit(1);

}

if ((dspfd=open(DSP_NAME, O_RDONLY))==-1)

{
perror("Can’t open /dev/dsp");

}

//setting record parameters
//inreg: 16bit/sample
//esantionare 16Khz
//canale: stereo

original=param=2;

if (ioctl(dspfd, SOUND_PCM_WRITE_CHANNELS, &param)==-1)
perror("Couldn’set parameters to /dev/dsp");

if (param!=original)
perror("Your soundcard doesn’t accept stereo mode");

original=param=16;
if (ioctl(dspfd, SOUND_PCM_WRITE_BITS, &param)==-1)
perror ("Couldn’set parameters to /dev/dsp");
if (param!=original)
perror("Your soundcard doesn’t accept the required parameters");

original=param=16000;
if (ioctl(dspfd, SOUND_PCM_WRITE_RATE, &param)==-1)
perror("Couldn’set parameters to /dev/dsp");
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if (param!=original)
printf ("Frequency of ’%d Hz not supported by your soundcard\nPlaying will
be at %dHz\n",original,param);

//record until stop command

strcpy(mesaj,"");
while (strcmp(mesaj,"stop_rec")!=0)

{
strcpy (mesaj,"");
// printf(".");
if ((1=read(dspfd,buf,16))<0)
{
perror ("Recording error on /dev/dsp");
exit(-1);
}

if (fwrite(buf,1,1,f)==-1)
perror("Internal buffer error or recording file error");

//check if there is data on sockfd

FD_ZERO (&sready) ;
FD_SET((unsigned int)sockfd, &sready);
memset ((char *)&nowait,0,sizeof (nowait));

if ((retval=select(sockfd+1,&sready,NULL,NULL,&nowait))<0)
{
printf ("Socket error, can’t read status\n");
exit(1);
}
if (FD_ISSET(sockfd,&sready))
{
// printf ("socket modified\n");
strcpy (mesaj,"");
if ((r=recv(sockfd,mesaj,9,0))<0)
{
printf("Can’t read from socket\n");
exit(1);
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}
if (strcmp(mesaj, "woz_text")==0)
{
if ((r=recv(sockfd,&numar,2,0))<0)
{

printf("Can’t read from socket\n");
exit(1);
}
if ((r=recv(sockfd,mesaj,numar,0))<0)

{

printf("Can’t read from socket\n");
exit(1);
}
printf ("> %s\n",mesaj);

}
}
//send confirmation

strcpy(mesaj,"stop_ok");
if (send(sockfd,mesaj,8,0)<0)

{
printf("Can’t write to socket\n");
exit(1);
}
close(sockfd) ;
fclose(f);
printf(". An");
printf ("] \n");
printf("| Va multumim ca ati testat \n");
printf ("] acest sistem. [\n");
printf ("] La revedere ! [\n");
printf ("] \n"):
printf (" \n\n") ;
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Fisierul dbcreate.sh

#!/bin/sh

if test $# -ne 2

then

echo "usage: lexicon DBNAME USERNAME"

echo "DBNAME USERNAME are the values from dbask.conf"

else

db=$1

user=$2

mysql --user=root -e "drop database if exists $db; create database $db;
grant select, insert, update, delete, create, drop on $db.* to
$user@localhost; flush privileges;"

fi
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//Fisierul dbinit.sh
#!/bin/sh

if test $# -1t 4

then

echo "usage: lexicon DBNAME TBLNAME USERNAME FIELD1 FIELD2 ..."

echo "DBNAME TBLNAME USERNAME FIELD1 ... are the values from
dbask.conf"

else

db=%$1

tbl1=$2

user=$3

fields=%#

createdef=""

i=4

while test $i -le $fields

do

cmd="echo -ne \$$i"

field=‘eval $cmd®

createdef=‘echo -n $createdef $field char\(40\)°

if test $i -ne $fields

then

createdef=‘echo -n $createdef, ¢
fi

i=‘expr $i + 1°¢

done

mysql --user=$user -e "use $db; create table $tbl ($createdef)"
fi
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Fisierul lexicon.sh

#!/bin/sh

if test $# -ne 4

then

echo "usage: lexicon DBNAME TBLNAME USERNAME FIELDS"
echo "DBNAME TBLNAME USERNAME FIELDS are the values from dbask.conf"
else

db=$1

tbl=$2

user=$3

fields=%$4

mysql -B -u $user -e "use $db; select * from $tbl;" > content.db
lines=‘wc -1 content.db‘

lines=‘basename $lines’

lines=‘expr $lines - 1°

tail --lines $lines content.db > content.dbase
mv content.dbase content.db

i=1

while test $i -le $fields

do

cut -f $i-$i content.db >> lexicon.list
i=‘expr $i + 1°

done

rm content.db

sort lexicon.list -o lexicon.word

sort woz.dialog -o woz.word

lines=‘grep "&" woz.word | wc -1°¢

11=‘grep "%" woz.word | wc -1°

lines=‘basename $lines®

11=‘basename $11°

totlines=‘wc -1 woz.wordf

totlines=‘basename $totlines’

lines=‘expr $totlines - $lines - $11°

tail --lines $lines woz.word > woz.wordl
listword woz.wordl > woz.word?2

rm woz.wordl

sort woz.word2 > woz.word

rm woz.word2
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cat woz.word >> lexicon.word
rm woz.word

uniq lexicon.word lexicon.list
rm lexicon.word

fi



Anexa B

Fisiere de configuratie
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Fisierul de configuratie dbask.conf

DBNAME=woz
TBLNAME=orar
USERNAME=woz
FIELDS=5
FLDNAME=grupa
FLDNAME=zi
FLDNAME=1una
FLDNAME=materie
FLDNAME=sala
FLDNAME=Input6
FLDNAME=Input7
FLDNAME=Input8
FLDNAME=Input9
FLDNAME=Input10

Fisierul de configuratie woz.dialog

&woz_node_label
text
&woz_node_label
text
%user_node_label
text
f%user_node_label
text

&
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