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Abstract In order to make computer understand human languages much better and achieve certain tasks according to 

human intentions，it is required to carefully model the elementary concepts and the underlying theoretical principles 

for driving a conversation generating and developing．Under the given linguistic circumstances，to some extent，it 

might be hopeful to build up a computational model which can predict and control the sustaining development of 

conversational activity．This paper is going to make a formalized primary discussion on contextual features which 

influence conversational activity，design an algorithm processing ellipses．and build a Context—Based Talker(CBT)． 

The empirical analysis shows，to some extent，CBT can control and guarantee the coherence and natural development 

of conversational activity． 
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1．引言 

从1998年起，我们承担了一项国家自然基金重点课题：常 

识性知识的实用性研究。我们致力于建立一个大规模的常识 

知识库 Pangu．使得我们的系统接受用户关于常识问题的自 

然语言形式的询问，比如“牛有几条腿?”，并且产生基于常识 

知识库搜索和问题求解的回答。 

在常识知识库搜索和问题求解的过程中，我们发现要想 

保证人机对话连贯自然的良性发展，各类语境信息尤其认知 

语境起到了至关重要的作用，而已有的对话模型很少考虑语 

境在对话中扮演的角色。认知科学告诉我们，人们认识事物时 

总是遵循一个基本规律，即以相关的认知环境为出发点来认 

识新事物，增加新信息，并进而改变已有的认知环境，为下一 

次认知活动做准备。人和机器之间的对话，也是一个认知的过 

程，只有在机器掌握了对方和自身的认知语境情况下，才能对 

人的问题做出近似人的解释和响应。Sperber和 Wilson也认 

为，对话语理解起重要作用的是有听话者的一系列假设所构 

成的认知语境。认知语境是在话语理解过程中不断选择的结 

果，而不是在理解之前预先确定的。对话语的最佳解释就是花 

费最小的努力，从认知语境中选择最相关的假设，来获得最大 

的语境效果。 

让人感觉和我们的机器交流就像和一个正常的人交流一 

样而没有障碍，虽然不是我们所有的目的，但是却是研究机器 

话语智能的一个主要手段。CBT就是结合Pangu自身特点和 

需要而设计的，它从分析各类语境信息及其在对话过程中的 

动态改变着手做出话语选择。 

2．相关工作比较 

首先来介绍一下语境的概念，Jef Verschueren把语境划 

分为交际语境和语言语境，并提出了语境的动态生成观。所谓 

交际语境包括语言使用者、心理世界、社交世界和物理世界。 

以上的因素都会不同程度地影响到对话者在使用和理解语言 

时做出的语言选择。Jef对语境的划分是系统和全面的，但是 

建立一个综合这些因素的对话模型是非常复杂困难的，考虑 

到Pangu的特点，我们定义了在实际对话模型中最直接的影 

响因素。我们把语境划分成认知语境、语言语境和物理世界语 

境．认知语境主要涉及对话者的信念、意图、愿望和情感等心 

理 因素。Power 1973年提 出的 Perceptual Control Theory 

(PCT)认为，所有的行为都是受认知状态的控制，先有认知再 

有行为，所有行为是靠执行行为的人的认知状态所决定的。语 

言语境，即我们通常所说的上下文，主要包括指代和省略两大 

方面。物理世界语境主要包括天气，时间和空间的指示关系： 

就时间而言，它包括事件时间，说话时间和指示时间；空间指 

示即地点指示关系可分成两种：绝对空间关系和参照指示对 

象的相对空间关系。 

Robbert—Jan Beun[。 设计了以认知为核心驱动的双机对 

话模型，他认为双方是为了完成一定任务而进行交流的，既然 

为了解决问题，就应该遵守合作和一致性等原则。他假设双方 

是完全合作的，A不会去问B自己不相信的问题，对话者从 

来不误导对方，也从不提供缺少证据的断言，因此不去检查交 

流中存在的与事实违背的不一致。这其实是对现实对话的简 

化，也是设计者的美好愿望，但现实中却不是这样。交际中双 

方必须合作吗?说话人一定会做到表达真实、充分、相关和清 

晰吗?Grice的合作原则及其各准则具有普遍性吗?Ayse 

Pinnar SayginE妇也试图通过分析Grice的合作原则及各会话 

准则的违反之间的关系来获取深层会话含意，但事实上，这种 

方法缺乏足够的理论依据，缺少严密性。Beun的模型中仅分 

析了影响话语交流的认知语境，但是他的思想还是对我们有 

*)本文工作受到了中国科学院脑智科学基金以及973计划(编号为：2oo2cB312oo4) 资助。刘红阁 博士生，研究方向为自然语言理解和语用 
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很大的启发，我们的模型中也采用了他定义的部分基本表示 

符号。我们是想处理真正符合现实的对话，使得我们的机器模 

拟某种意义上真正的人，所以意愿建立一个比较严谨和完备 

的对话模型。 

5．支持CBT的知识库结构 

5 1 Pangu的结构 

Pangu中有两种知识单元：agent和ontology。agent用来 

表示知识之间纵向关系(继承)，ontology用来表示知识之间 

复杂的横向联系。CBS agent是我们提出的一种新型的常识 

知识库的 agent，C，B和 S分别代表 Capability，Belief和 

Strategy。为了模仿人的行为，我们的Belief和Strategy分别 

表示静态和动态的知识，其实，Belief类似一个人的头脑中存 

储的认识世界的知识，而 Strategy是由一组规则组成，他模仿 

的是人利用知识(Belief)解决问题的能力。因为Ontology的 

结构和本文无关，这里不再介绍，详见文[13。 

5．2 CS-Net 

CS-Net是我们设计 的用来表示 agent的 Belief和 

Capabilities的一种语义网络，每个CS—Net由一组关联的语 

义三元组构成。一般来说，每一个语义三元组由三个结点组 

成，其中第一和第三结点是概念结点，第二结点是第一结点和 

第三结点之间的关系结点，概念结点和关系结点又可以用别 

的语义三元组来修饰。例如：“猴子生活在什么地方”用CS- 

Net应该表示为： 

(猴子，生活：L01，*)； 

L01：(position(生活)，is．!x)； 

其中position是我们定义的关键字，L01引导的是修饰三 

元组。 

5．5 ECWA 

Reiter的所谓封闭世界假设(Closed world Assumption， 

简称CWA)的说法是：任何不能被知识库证明的命题都认为 

是错误的命题。比如如果知识库中没有说明“牛有两个尾巴”， 

那么就认为命题“牛有两个尾巴”是错误的 传统的CWA忽 

略了“不知道”出现的可能性，仅给出“是”和“否”两个答案。殊 

不知，“否”和“不知道”应该严格区别，而且把CWA直接应用 

到话语理解中是非常危险的。为此，我们提出了扩展的封闭世 

界假设(ECWA)，思想是：如果人和牛是动物仅有的两个儿子 

结点，那么所有人和牛的共同属性都应该从动物这个 agent 

获得。如果在动物里没有提到“跳舞”这个概念．但在人中提到 

“人会跳舞”，那么我们就可以肯定推断出“牛不会跳舞”。另外 

如果在三个结点中都没有提到“跳舞”．那么答案就是“不知 

道”(因为知识库不可能是完备的，回答“否”是很危险的)。通 

过合理组织知识库的结构，我们就把二值逻辑转换成了三值 

逻辑。 

4．CBT的设计 

大致思想是：① 定义一组描述对话者在话语行为中的语 

境特征量，比如信念、意图、愿望、情感(通过多次正式的人机 

对话测试，我们发现：在人机对话中，为使机器模拟成某种意 

义上真正的人，让机器的响应具有一定的情绪和情感，是机器 

通过测试的一个关键 所以在CBT中，我们对情绪和情感给 

予了较为严格的划分，给出了测评的量化指标。并且考虑了情 

绪和情感的连续性变化，尽量保证机器和人不会出现情绪和 

情感的跳跃)等。② 结合历史语境和新产生的话语行为等信 

息，制定一套较完备的语境更新规则，以完成在对话过程中动 

态更新对话者语境特征信息。③把对话策略(通常说的对话技 

巧)表示成规则。即根据三类语境信息，选择执行最符合对话 

者意图的行为。 

CBT是建立在人机对话基础上的，人的认知状态是隐藏 

在人的内心的，而且机器无法控制人所做出的语言选择。尽管 

如此，我们还是结合对话历史分析人的认知状态，以便机器作 

出具有满足人需求的最大语效的话语选择。 

CBT有黑板和规则库两大部分构成，在黑板模型中存放 

三类语境信息，规则库中存放语境更新规则和行为执行规则． 

假定所有的行为都是受三类语境因素的控制，在每一轮对话 

开始的时候，人需要把物理世界语境信息输入到黑板模型中， 

语言语境为空，机器和人的信念也就是各自所有的知识和常 

识，情感为正常态。此时需要首先由人主动开始对话，向机器 

提出问题，这时人就有了一个愿望或者意图，从此构成了认知 

语境的不平衡，对话开始伴随着解决问题的开始，直到认知语 

境中的所有状态达到了新的平衡，对话结束。在每一轮对话 

中，只有物理世界语境会保持恒定不变，其它的语境信息都可 

能在对话过程中动态改变．各类语境信息的动态改变过程利 

用堆栈来保存 

CBT的详细流程如图1。 

图1 CBT的处理流程 

4．1 物理世界语境在CBT中的应用 

物理世界语境主要涉及时间、空间和天气这些内容，使用 

它们主要用来进行时空推理，另外有了这些信息，也能有助于 

话语的理解。 

4．2 语言语境在CBT中的应用 

语言语境是在交互过程中动态创建的，为此我们需要保 

留整轮谈话的历史记录在一个堆栈里。这里对人的语言有一 

点要求，就是尽量使用完整或近乎完整的语言，机器使用的语 

言不必担心，一定会是完整的。通过对人生成的话语的指代和 

省略分析就完成了语言语境在对话模型中的应用。指代问题 

是一个很复杂并且普遍存在的问题，也是话语分析中不可忽 

视的问题，当一句话中出现了一个“不明身份”的词和词组时， 

它往往是某人或某些已知身份的词或词组的代表。准确确定 
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不明身份的指代对象，是进行正确话语理解的前提。进行指代 

分析可以从三个层次来处理：①语法、语义分析；②句内常识 

分析；③句群常识分析，具体可参照文[4]。 

在进行省略分析的时候，除了分析省略单句内的语法结 

构．句间结构和一致性还须从对话历史记录中搜寻省略的关 

键语法信息，根据所能获取的关键信息去常识知识库中搜索 

满足问题的解。利用语言语境进行省略分析的方法如下： 

4．2．I 对话历史记录H的描述 H是一个由对话历史 

记录构成的双向链表，每一个结点描述了每一次对话内容，以 

及对话序列的层次结构。每一个结点的后趋指针指向下一个 

对话结点，如果该结点是对前面某结点的解释，则前趋指针指 

向解释的结点，如果该结点不对任何其它结点的解释，则前趋 

指针指向自身。 

例如：A ：老虎有几条腿? 

B ：老虎跑得快吗? 

A：：老虎跑得非常快。 

B2：老虎有4条腿(在常识知识库中隐含有这样的常识：跑 

得快的动物有4条腿)。 

表示成层次：A1(B1 A2)B2 

历史记录 H如图2： 

图2 

上图中．A：是对B 的解释，Bz是对A 的解释。 

每个结点的对话内容用一个六元组表示： 

(Counter，Identity，Content，Emotion，Feeling·AnsA— 

gents，ListAgent) 

其中Counter是回合标记，初始为0，从1开始记数；Identity表 

示说话者的身份，取值为“人”和“机器”；Content是话语的 

CS—Net表示；Emotion表示说话者当前的情绪值；Feelings表 

示说话者当前的情感值；AnsAgents表示当前的应答是由哪 

些Agents给出的，只对机器有效；ListAgent表示该句话语的 

Agent列表，排在最前面的是主Agent。 

在下 面的算法中，(i，人，Content，Emotion，Feeling， 

AnsAgen',．ListAgent)简记为Ai，(i．机器，Content，Emotion， 

Feeling．AnsAgent，ListAgent)简记为Bi。 

对话回合：(A ，Bi) 

n个回合的对话历史：A B A2B2⋯A B 称为n个回合的 

完全对话历史．A B A：B：⋯A 称为n个回合的不完全对话历 

史。 

主关键字：Content中提问变量的范畴，一般是主三元组 

的头中的内容。例如：几条?对应的三元组表示：(number 

(*)，is，!x)；主关键字为number。 

非主关键字：Content中的非主关键字。 

4．2．2 基本假设 

① 由机器作出的回答都是完整的句子 

②A + 是对n个回合完全对话历史的深入而不是话题 

的转移 

③省略的信息可以在本轮上文中的完整表达式中找到 

4．2．3 算法 

41>if +1Content是信息完整的return(交由其它策略 
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处理) 

<2)获取A +1Content的主关键字PrimaryKey 

<3)获取A +1Content的非主关键字InloList 

<4)if B ListAgent一 ’根据H的层次结构，获取前n一1 

个不完全对话历史中最外层解释 

<4．1)Agents= BkListAgent 

<4．2)i=k ‘ 

e1se 

1一 n 

<5)if i一0 return(没有可用的上文信息) 

<6)if PrimaryKey一“*”取 出所有 BiListAgent的 

belief构成集T 

else取出所有B~ListAgent中所有包含PrimaryKey 

的belief构成集合T 

<7)if T一 return(无相关信息) 

<8)获取AiContent中的非主关键字信息Vice 

<9)合并Vice。InfoList，An+1ListAgent成集合 K 

<10)if PrimaryKey一 “*”对 T中的每条belief，计算 

其对集合K的包含度，取包含度最大且包含度大于r(r为阈 

值，定为0．68)的belief作为应答。 

else对T中的每条belief，计算其对集合K的包含度，取 

包含度最大且包含度大于r(r为阈值，定为0．70)的belief作 

为应答 

<11)成功返回 

<1)中对A + Content的完整性判断是非常困难的，因为 

省略形式是多种多样而又无处不在的。例如“毛多吗?”从句法 

上来看是完整的主谓句，但分析上文语境可能准确信息应为： 

“牛的毛多吗?”在这种情况下．我们只有采用折中的办法，不 

把这类问题作为省略来处理。 

4．5 认知语境在CBT中的应用 

在下面的具体应用中，我们假设机器和人只有在表达陈 

述的观点时。才会引起情绪和情感的连续性变化。按照CBT 

的需要，我们把情绪分成5种表现状态：愤怒、生气、正常、高兴 

和兴奋，分别取值为：一2，一1，0，1，2；把情感也分成5种表现状 

态：绝望、哀伤、正常、欣慰和幸福，分别取值为：一2，一1，0·1·2。 

当通过分析得知人的情绪值是负值时，机器向对话人表示适 

当的歉意，如果是正值，机器向对话人表示适当的谢意(我们 

认为情绪值的降低是因为说了伤害或侮辱对方的话而引起对 

方情绪值的反向变化，而情绪值的升高是因为说了赞赏或祝 

福对方的话而引起对方情绪值的正向变化)；如果分析得知人 

当前情感值为负值时，机器应向对话人表示适当的安慰或同 

情，如果是正值．机器向对话人表示适当的祝贺或祝福(我们 

认为情感值的降低是因为自身发生了不愉快或者伤心的事而 

引起的，而情感值的升高是因为自身有了高兴或开心的事而 

引起的)。我们对情绪和情感的划分不是严格的，但这样的划 

分在进行对话分析的时候基本足够，也减轻了处理的复杂度。 

4．3．1 基本符号和函数 

p代表简单命题，p—q是复合命题，其中p是命题的前 

提，q是命题的结论。不允许出现这样的命题：p—p，因为它不 

能够带来新的知识，只能造成重复。 

B P：x相信P 

一 B P：x相信y不相信P 

SBIp：x假设相信P 

【)Ip：x希望P 

▲  
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I (p ，P。，⋯，P >：x有知道P ，P。，⋯，P 的意图，P 是最 

近 x想知道的意图。 

E ：x当前的情绪值 

F ：x当前的情感值 

Is(r，s)：r就是s，它们是等价关系。比如：Is(龙眼，桂圆) 

Is—a—kind(r，s)：r是s的一种。比如：Is—a—kind(东北虎， 

虎) 

Check(p)：进行P的常识检查，如果冲突，则返回一1．如果 

不冲突返回1，检查不出结果返回0。 

State(p)：判断p是否是陈述句，如果是返回true．否则 

返 回false。 

Fathers(p)：返回P的祖先命题集。比如P：牛有腿吗? 

Fathers(p)一{pl，p2，p3，p4}，pl：家畜有腿吗?p2：陆生哺乳 

动物有腿吗?p3：哺乳动物有腿吗?p4：动物有腿吗? 

Brothers(p)：返回P的兄弟命题集。比如P：黄牛有腿吗? 

Brothers(p)一{pl，p2}，p1：奶牛有腿吗?p2：水牛有腿吗? 

Contact(x，p)一{q J BI(q—p)}：如果q—p并且r—p，则 

Contact(x，p)一{q，r} 

Del(B I (p >)：如果 BII (Pl，P2，⋯，p >，则经过此函数， 

结果为：BII，(Pl，P2，⋯，P 一l> 

Add( I (p >)：同上一个函数正好相反 

Feeling(x)：获取x当前的情绪值 

Emotion(x)：获取 x当前的情感值 

4．3．2 基本推理规则 

I1：13．p&BI(p—q)一B．p 

I2：B p8L B q— BI(p8q) 

I3：BI(p—q)8L BI(r—q)一BI(p V r—q) 

4．3．3 基本话语行为 

State Ix，p][EI]IF ]：x使用陈述句表达P，其中EI和F 

分别代表x当前的情绪值和情感值 

Question x，p]：x使用疑问句表达p 

Ignorance[x，p]：x没有P的见解，放弃 

Supposition[x，p]：x假设P成立 

Learning x，p]：x学习P 

FSupport x，y]：x响应Y的不稳定情感，包括安慰、同 

情，支持，鼓励和祝福等。 

Success口：一轮对话成功结束 

Halt[]：一轮对话因为意外而被强制中段 

4．3．4 对话策略 

SO：DIp8L B p8L B I ((2j>-~Question Ix，p]：每一轮都由 

此状态开始，人首先提出问题。 

S1：Fy≠0一FSupport x，y] 

s2：B．I (⋯，p>&(B pIISB p)-'-~State[x，PilE ]IF ] 

S3：B Iy(⋯，P>8L—B p8L--,SB．p 8L q∈Contact(x，P)8L 

_ 7BI-7Byq--~Question Ix，q] 

如果当前p是y想要知道的命题。但是x却不能够直接 

给出答案，不过x知道和P关联的一些命题，如果确定了其中 

的一个，就能够确定P，所以x主动询问y是否能确定这些关 

联命题。一般x会拿出和p第一个关联的命题询问，如果y给 

不出答案，x再依次取出后面的关联命题询问。 

S4：B I，(⋯，p>8L1B P8L1SB P 8L q∈Contact(x，P)8L B 

一 B,q＆Ex≥一1---~Supposition x，q] 

如果x不能确定y想知道的P，并且x知道y也不能确 

定和P相关联的命题，若此时x的情绪不是很坏的话．x花费 

代价假设P的第一关联q成立。 

s5：B I (⋯，P>8L—B p＆---,SB P 8L Contact(x，P)= 

&Ex≥0---~Question(x，Fathers(P)) 

如果 x不能确定Y想知道的P，并且没有和 P关联的命 

题，x此刻的情绪在正常以上，问P的祖先命题，因为属性有 

继承功能。 

s6：B I (⋯，P>8L—BIp8L-,SB．p 8L Contact(x，P)一 8L 

__7B (Fathers(p))＆E ≥0---~Question(x，Brothers(p)) 

类似S5，由于查找兄弟节点的代价要比查找祖先节点的 

代价要高，所以优先级必S5要低。 

S7：B I (⋯，P>8L—-7B p＆--,SB．p 8L—-7B (Fathers(P))8L 

— BI(Brothers(P))~ tate(P)&Check(x，P)一0＆E ≥一1一 

Learning(y，p) 

如果从P的祖先和兄弟结点都无法得出答案，P是陈述 

命题，且x对P的常识检查也无法得出答案，而且情绪值不太 

坏．x就把P学习成自己的belief。 

S8：B I <⋯，P>&一B p~--,SB．p&Contact(x，P)一 & 

一 13．(Fathers(P))8L_7B (Brothers(P))8L_7State(P)＆E ≥一 

1--~Ignorance(x，q) 

如果P的关联命题为空，且从祖先和兄弟节点都无法给 

出答案，而且情绪值不太坏，P是y说出的非陈述旬，x忽略 

P，选择放弃。 

S9：B I (⋯，p>8L_7B p&--~SB p8L E ≤一2—，Halt[x，p] 

如果x不知道P．且 x因为 Y心情极坏，则 x强制中断和 

Y的对话。 

S10：B I ( >8L一 (DIp＆一B,p)8L一 (Dxp 8L—SBIP)一 

Success[]：x和Y的认知状态重新达到了新的平衡，成功退 

出。 

以上策略的优先级是逐渐降低的。 

4．3．5 认知语境的更新规则 

U1：State Ix，p][E ]8L B I (p>—，B,p&Del(B — B P) 

~3el(B I (p>)8L(E 一E +E ) 

U2：State Ix，PilE ]8dB。-7I (p>&Check(y，P)一By(p>&( 

E 一E +E ) 

如果x陈述了P，但Y没有想知道P的意图，此时进行常 

识检查，如果没有冲突，Y就相信P是正确的。 

U3：Question x，p]一ByI (p> 

U4：Supposition x，p]一SBI(p> 

U5：Ignorance x，p]一 —BIpS~Del(B Iy(p>)8‘J)el(Dyp) 

U6：Learning x，p]一BIP 

U7：Fsupport[x，y]一IF I—IF I+1 

U8：SB P&Check x，p]=一1—，Del(SB p)&— B P 

如果原有x假设P成立，但是由于知识的更新，x得到P 

是不成立的，此时应删除假设。 

U9：Success[]一0成功退出不会对认知语境带来改变。 

u10：Halt[]一。强行中断对话不会对认知语境带来改 

变。 

4．3．6 实例分析 

接下来让我们来看一个人机对话的实例，它以上面介绍 

的认知语境的构成元素和规则为基础，首先我们提供一个实 

例的抽象解释．而后会给出具体的自然语言对话实例。 

表1中，M(Machine)代表机器，H(Human)代表人。 

假设M 已有知识是：q∈Brothters(p)，q一一p 

表1所示的该轮对话中，M和H试图去解决问题：p是否 
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图2 全景图像 

结束语 本文提出的仿射变换模型，能够在图像偏差较 

大的情况下实现图像的自动整合。如果只采用层次模型直接 

对齐图像，则两图像的偏差仅能在几个像素范围内。在实际实 

现中．工作量太大，算法无实际意义。该方法速度快，工作量 

小。优化参数少，可避免陷入局部极小的问题。在实际实现过 

程中。一般图像偏差控制在几十个像素内，即可快速高质量地 

建立全景图像。 
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为真，初始状态有H提出问题，终止的时候问题得到了解决， 

H和M都相信P是假的。 

首先H询问M是否P是真的，M接到问题后没有直接 

的belief给出答案。所以只有先去询问自身的P祖先命题集， 

但从祖先也无法得出答案，只好转向兄弟命题集去求解问题． 

由于q是P的兄弟命题集的一个元素，q是成立的，根据封闭 

世界假设，得出P不成立，此时H提出的问题得到了解决，成 

功退出。 

为了让这个例子更加具体实用，来看下面的实例： 

机器具有知识：奶牛会产奶。 

奶牛和黄牛都是牛的儿子结点。 

H询问M：黄牛会产奶吗? 

经过上面的推理过程M能够得出答案：黄牛不会产奶。 

满足了 H的愿望。双方的愿望达到了新的平衡．问题得到了 

解决。 

表1 

M ACT ONS H 

BM BMIH BM--rBH BHIM BM-'~BH 

初始So 

Question[H． 

p] 

Ss (P) 

Question EM。 

Fathers(p)] 

S8 (p) Fathers(p) 

Ignorance[M． 

Fathers(p)] 

S6 <P) (2j Fathers(p) 

Question EM． 

Brothers(p)] 

S2 —7p (p) Fathers(p) 

State [M。 

---,p]Eo]Eo] 

Slo —7p Fathers(p) 

Success[] 

结束语 通过分析当前的认知语境。而获得对话语的适 

当解释，很多人做过这种方法的尝试。但都没有收到很好的效 

果。本文设计的CBT提供了一套话语理解过程中认知语境信 

息的形式化生成和更新规则，并且具备了常识检查和机器学 
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习的能力。虽然所能处理的问题还比较简单．但有理由相信． 

规则和知识库的逐渐丰富将会带来可喜的效果。 

语境在话语理解中是非常重要的参考因素．并且它是个 

随着时间、空间、周围环境的变化以及交流的进行不断变化着 

的量．这正是我们话语分析中遇到的最大困难。难以做到对语 

境的精确把握，也就难以做到对话的连贯和自然。纵观科学发 

展的历史，但凡一门技术和科学，如果没有一个可靠的理论作 

保证，就像空中楼阁虚幻而不会长久。尽管我们见到了不少对 

话程序成功地通过了各类测试，但是这并不能说明我们找到 

了机器理解自然语言的有效办法。话语理解缺乏的不但是对 

各类信息的形式化描述。更缺乏扎实可靠有效的理论基础。我 

们期待不久的将来能够努力建立一套更加完整、实用且可计 

算的话语解释理论。 
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