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摘  要 

   本文主要探討語音介面的設計，我們將互動式資訊站加入語音辨識技術來設計一個使

用者介面，並將此語音介面系統運用在博物館的導覽上面。系統透過微軟 SAPI 語法的撰

寫與 XML 文法的設計，讓使用者透過簡單的語句來取得博物館的導覽資訊系統，系統會

先判斷使用者說出的語句並引導使用者到所需要的服務內容。研究者在系統完成之後，

透過放聲思考法的運用，讓使用者一邊試驗系統一邊回答問題，針對系統的優缺點等相

關問題提出見解，設計者收集這些資料更改系統並將語音輸入與觸控式輸入做相關比

較，並使用 Z 檢定的驗證來證明我們所設計的系統有更佳的效率。 

 
關鍵詞：語音辨識、多媒體互動系統、語音使用者介面、博物館導覽 
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Speech Interface on Kiosk Navigation 

Tsung-Jen, Yang  Ming-Shun, Tsai 

Abstract   

    We design a Chinese voice user interface for Kiosk of museum in this paper. We use the 

Microsoft Speech SDK as engine and XML Grammar to get higher recognition rate. We also 

improve the voice control and design new XML Grammar to let user to speak natural Language. 

It showed that the voice user interface navigation system provides a more user friendly and 

enhances the effectiveness and efficiency for museum navigation. We also conducted an 

evaluation on this system. It turned out that the voice user interface was better than the touch 

user interface in the museum’s Kiosk navigation. 

Keywords: Speech Recognition, Voice User Interface, Museum Navigation, XML Grammar 
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 〈資訊站語音使用介面研究〉 

 

壹、緒論 

    自然語言是人類最習慣的溝通方式，也是與機器最自然的使用介面，提供資訊的資

訊站(Kiosk)如能接受語音的使用操作，將可提供使用者更佳的使用經驗。 

    語音辨識的目的在於讓電腦可以聽懂人們的語句輸入，當電腦可以聽懂人們說的話

之後就可以命令電腦執行相對應的工作。聲音藉由類比訊號轉變到數位訊號裝置輸入電

腦，並以數值方式儲存後，語音辨識程式便開始以事先儲存好的聲音樣本與輸入的測試

聲音樣本進行比對。比對完成後電腦得出一個它認為最“像＂的聲音樣本序號，我們就

可以知道使用者剛剛輸入進去的聲音代表何意，進而命令電腦做事。 

    博物館導覽系統的開發已有多年，從早期的紙本 DM 發放、志工協助導覽、耳機配

合錄音帶導覽，轉變成以電腦或是互動式多媒體資訊站(Kiosk)為主的數位導覽方式，提

供使用者資訊的查詢與服務、館區的介紹與導覽服務，作品的說明簡介等。黃光男（1998）

認為博物館是一個獨立完整的運作空間，博物館的參觀族群，涵蓋了各種年齡、性別、

族群與職業，因此在此環境下提供的一種自由性的、自願性的學習活動。 

    隨著人工智慧技術演進，語音辨識技術的應用也越趨成熟，使用者經由語音辨識技

術就能以口語與電腦進行互動。近年來隨著資訊化程度越來越高，很多政府機構都導入

資訊化的服務，如建置服務網頁、資料處理電腦化、建置 Kiosk 導覽系統（互動式多媒體

資訊站）等，讓一般使用者對於想知道的資訊取得更容易，也可以節省機構對於人事費

用的開銷，本篇研究主要是探討將語音辨識技術應用在博物館的資訊導覽，設計一個新

的使用者介面(UI, User Interface)導覽系統，並與現有的觸控式 Kiosk 系統作效能比較，以

瞭解語音介面的效能。 

    本研究以現有博物館 Kiosk 系統─「科技台灣驚嘆號」為平台，加入語音辨識之技術，

來探討使用者對於現有 Kiosk 系統與加入語音辨識之 Kiosk 系統的滿意度調查，與加入語

音辨識後，觸控式系統與語音辨識系統完成一個任務所使用的時間比較，並透過問卷方

式調查使用者對於語音使用者介面的接受度如何，與觸控式的介面相互比較，並利用統

計方式取得使用者對於語音使用者介面的滿意度。 
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貳、文獻探討 

    語音的使用者介面主要以語音辨識(Speech Recognition)、XML 文法設計(XML 

Grammar)、語音使用者介面(Voice User Interface)、語音合成發音(Text To Speech)與互動式

多媒體資訊站(Kiosk)等相關技術所組成。 

一、語音辨識 

    利用電腦技術來處理語言問題，是現代科技中一項重要的發展，其最終目的就是希

望人類可以與機器利用自然語言(Natural language)來做溝通，在許多科幻電影中常常可以

看到機器人可以知道人們所表達的語句，進而去完成人們所要機器人去完成的目標，這

其中牽扯到許多科技技術的應用，語音辨識技術也是其中一個重要的指標。利用裝置將

類比的聲音轉變成數位訊號讓電腦可以讀取並做出指令，每隔一段距離取得一組樣本（如

圖 1），並將此類比樣本資料經過二進制轉換，變成數位訊號以便電腦讀取，經過轉換之

後再將訊號送到辨識引擎裡面作機率分析，引擎會根據訊號的傳遞選出機率最高的辨識

字元。 

 

圖 1  類比訊號轉換成數位訊號圖 
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 〈資訊站語音使用介面研究〉 

 

    以目前有的語音辨識引擎而言，開發系統時候比較常用到的有 Microsoft Speech 

SDK、IBM ViaVoice、VoiceXML 與飛利浦的辨識引擎，通常會視需求來選擇應用的辨識

引擎，因為採用 Visual Basic 來開發系統，將語音辨識之技術加入觸控式 Kiosk 導覽系統，

實做一個新的使用者介面，讓使用者透過聲音來控制並取得所需要的服務資訊，但由於

系統處理使用者的自然語言發音(NLP, Natural Language Processing)所需要的語料庫過於

龐大，會造成辨識率(Recognition Rates)大幅下降，因此需定義其辨識的文法(XML 

Grammar)，將可能出現的關鍵字(Key words)輸入 XML Grammar 中，提升語音辨識過程

中的辨識率。 

 

圖 2  語音辨識引擎示意圖 

    語音辨識(ASR)的處理（廖峻峰，2003）包含：1.使用者輸入(User Input)、2.訊號處

理(Digitization)、3.訊號轉換(Phonetic Breakdown)、4.統計模型(Statistical Modeling)、5.對

應程式(Matching)。所以，根據以上列表並利用 SAPI 進行系統開發，如圖 2 所示，當使

用者說出關鍵字之後，Application 端會將關鍵字等傳送到 SAPI 端作處理，如果需要電腦

合成語音的話，TTS Engine 就會啟動，將合成之後的聲音傳送到 SAPI 等待被使用，依照

這個循環，程式與 SDK 引擎互相配合而完成本研究的導覽系統。 

二、語音合成發音 

    語音合成又名文句轉語音，是指將輸入的文字或儲存於電腦中的文件模擬人聲發出

語音的技術。研究顯示語音使用者介面回覆使用者答覆的時候可以有兩種方法(Dirk, 

Fernando & Tao, 2005) ，一是使用預錄的聲音(Prerecorded Sound)、另一個是利用語音合

成技術(TTS, Text To Speech)。使用預錄聲音可以預先錄製真人的發音，讓使用者介面回

應時不會有呆板的機器聲，不過缺點是不能靈活應用，因為只要服務內容一改變，錄製

的聲音檔案便不能使用，如果要再錄製的話，所花費的時間、人力、物力都會相當的多，
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所以本系統採用讓電腦自己合成聲音檔的方式，利用語音合成方法來發聲，雖然聲音聽

起來沒有預錄的聲音優美，但是在符合經濟成本的考量下，可以隨時更改的語音合成比

較適合。另外，語音合成技術還有以下優點：1.發音的自然度（清晰、流暢）、2.破音字

的處理、3.即時處理的能力。透過語音合成技術的支援，可以減低系統開發的複雜度，而

語音合成發音的做法有以下（王小川，2005）： 

1. 頻譜參數合成方法(Articulatory Synthesis) 

2. 波形拼接法(Formant Synthesis) 

3. 串接合成法(Concatenated Synthesis) 

    對於 TTS 系統而言，無論接受的是一段文字的輸入或是一篇文章，這些文字本身並

沒有包含任何聲學特性（說話的聲調，停頓方式，發音長短等韻律），只有語言學的特性，

所以必須透過自動預測的機制來產生這些文字可能的聲學特性(acoustic feature)。 而所謂

自動預測的機制，一般有 rule-based 跟 knowledge based 兩種方法，但是這兩種方法合成

的聲音不但平淡又缺乏吸引力且遇到連續發音或要保留語者音色時表現都不好，因此近

來串接合成法很受歡迎。另外，目前在語音科技技術的應用上，語音合成技術已廣泛被

應用在以下各領域，如：個人電腦輔助、數位內容聲音快速生產、無障礙網頁發音、手

機、PDA 朗讀即時資訊、電話查詢系統、電話通報、語音叫號、生產操作提示、收銀盤

點、家電、玩具、導覽系統。所以，本系統將語音合成技術運用在語音導覽上面，讓使

用者在瀏覽系統時候，透過 Kiosk 平台操作，系統會透過發聲裝置將語音合成的聲音表現

出來，之後有需要修改瀏覽內容時候，只需要改變 TTS 的文字內容即可，不需要再大費

周章錄製聲音。 

三、XML 文法設計 

    因為語音辨識之語料庫過於龐大，因此我們透過撰寫 XML 語法來提升語音辨識的辨

識能力，如下圖 3。將導覽過程所需用到的字彙統整並加以處理寫成 XML 可執行的語法，

並利用 SAPI 去呼叫此 XML 文法，XML 被呼叫後會產生一個“.cfg”暫存檔案，經過定

義過的編碼，可以讓辨識率增加。 
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 〈資訊站語音使用介面研究〉 

 

 

圖 3  XML 文法與主程式之間的關係 

    根據 Hirohiko Sagawa et al. (2004)所提如何規劃一個完善的 VoiceXML Grammar，如

下圖 4，當使用者說“I  said”，之後可以說出 Tokyo、tomorrow 與 Tokyo tomorrow 等，

也就是說衍生出來的文法有： 

1. I said Tokyo.  

2. I said tomorrow.  

3. I said Tokyo tomorrow. 

 

圖 4  Grammar 設計圖 

    使用者只要說出上列三種之一的片語，VoiceXML 語言皆可判斷成想問東京明天的天

氣，透過上述文法的組合，即可變化成多種組合以供系統呈現。而 XML 的設計裡面與

VocieXML 大同小異，彼此之間的差異只在定義上面不同，還有 XML 文法本身並沒有執

行的能力，必須配合主程式去呼叫才能有所作用。 

四、語音使用者介面 

    聲音有著以下的限制(Dirk Schnelle et al., 2005)：1.聲音是短暫的，加上使用者的短暫

記憶(STM, Sort Term Memory)，當你聽到的時候，它已經消失了。2.聲音是一種看不見的
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東西，並沒有畫面的呈現。3.聲音有著不勻稱的特性，說話比打字還快速，但是聆聽又比

閱讀慢。因此，為了解決聲音在先天上的缺失，我們在系統中加入一個使用者介面，除

了聲音之外，還有一個可以供使用者觀看的畫面，改善聲音的限制與讓使用者可以依循

畫面的指引完成所需要的服務。文獻指出，一個語音使用者介面(Voice User Interface)需要

有以下幾個條件，才可以稱作好的語音使用者介面(Dirk Schnelle et al., 2005)：1.提供選單

(Menu)，讓使用者可以透過畫面來改善短暫記憶的問題。2.提供求救功能(Help)，使用者

在瀏覽系統期間，可能會迷失方向，所以提供功能讓使用者可以隨時隨地說出 Help 指令，

提醒使用者在這麼階段可以做什麼事，可以說出什麼指令來與語音介面互動。如下圖 5，

使用者在讀取 Info1 與 Info2 時候可以隨時使用 Help 指令。 

 

圖 5  使用者使用 Help 指令圖 

3.線性選項(Linear Choose)，當使用者對於選取所需要的服務選項時，可以快速的取得需

要的資訊，也可以透過下一步(Next)或是上一步(Previous)來控制。還有，在設計一個使用

者介面時候，也需要考慮到一些例外狀況，因為靠聲音來控制系統，所以使用者在使用

系統途中可能會有迷失方向、語音辨識錯誤、或是使用到一半使用者中途離開等狀況發

生，所以需要加入一些例外狀況來防止系統長時間等待或是出現錯誤狀況，分別為以下

五點(Dirk Schnelle et al., 2005)：1.當使用者沒有注意聆聽系統說明或是不知道該發出什麼

聲音時候，等待時間(timeout)的指令這時候就可以發揮效用，經過一段時間系統沒有收到

任何指令或是聲音時候，系統會參照等待時間的控制程序進行反覆說明(repeat)或是執行
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 〈資訊站語音使用介面研究〉 

 

下一個動作功能。2.為了防止系統出現錯誤情況(error)發生，有經驗的介面設計者通常會

強迫使用者聽完冗長的說明，當使用者聽完說明之後會比沒有聽過說明的使用者更能熟

悉系統的操作過程。3.使用者在使用系統期間，可能會發生不知道該如何使用或是不知道

該說些什麼關鍵字來控制系統，這時候系統提示詳細的說明(more detail explanations)就可

以幫助使用者在這個階段完成取得需要的服務。4.不同的錯誤情況與不同的等待時間有著

不同的重要性。5.過低的辨識成效(Low recognition performance) 與背景噪音(Background 

noise)容易造成錯誤的發生。另外，文獻也有提到，在語音使用者介面下需要有以下的步

驟 ， 可 以 幫 助 使 用 者 瀏 覽 系 統 (Daniela Oria et al., 2005) ： 幫 助 (Help) 、 列 表 (List 

commands/options)、主選單(Main menu)、退回上一頁(Go back)、重覆(Repeat)、待命

(Standby)、運算(Operator)。所以在設計語音導覽系統時候，我們將「幫助」、「主選單」、

「退回上一頁」等功能加入，將以上條件考慮進去，進而完成現在的語音 Kiosk 導覽系統，

系統剛完成時候一定會有欠缺考慮的細項，所以完成系統後先進行測試，透過使用者的

角度來改善系統的流暢度與親切度。 

五、互動式多媒體資訊站 

    Kiosk 的原義是指售票亭，在本研究內可以解釋為資訊服務站，它通常是由工業級的

電腦組成，加上可以隨使用環境不同而變化的軟體程式，將可以提供在不同環境下達到

多元的服務，本實驗將 Kiosk 加入語音辨識功能並運用在博物館導覽系統。由於 Kiosk 的

應用方面很廣，這本篇研究裡面我們將 Kiosk 應用在博物館資訊的導覽，當使用者進入博

物館時候，可以透過我們的 Kiosk 系統做預先取得基本導覽資訊的服務，例如，使用者

想知道半導體資訊的展區，在 Kiosk 導覽裡面我們提供使用者樓層資訊，或是，使用者可

以在 Kiosk 平台上預先取得接下來要參觀的展區的資訊，透過 Kiosk 可以知道展區特展的

內容，因為 Kiosk 建置簡單、可以節省許多人事成本，加上可以因應使用環境來做細部調

整，故我們把它當作實驗平台。一個直覺式反映的 Kiosk 使用者介面，需要以下功能 

(L.Lamel et al., 1998)： 

    1.容易在任務(task)間作切換。2.圖片的切換，讓使用者知道系統目前狀況。3.兩階段

的協助(Help)指令，當系統待命超過一段時間就發出指令，確保系統不會因為待機而當

機。所以我們在設計語音 Kiosk 系統時候，也加入 Help 指令，不過系統的 Help 指令是

引導使用者在這麼階段可以做些什麼事情，例如：回到上一頁、往下一頁等資訊，當系

統確定收到使用者發出的指令之後，會將瀏覽資訊以網頁型式呈現出來，讓使用者可以

知道系統確實收到指定並作出動作。 
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参、系統設計 

    本研究主要是設計一個新的語音使用者介面來瀏覽博物館資訊，透過此語音辨識系

統，使用者可以簡單的說出需要的服務項目、關鍵字，即可將資訊等服務呈現在使用者

面前。 

一、系統架構： 

    本研究著重於系統的設計，在原有的觸控式 Kiosk 導覽系統上再增加一個語音使用者

介面，如下圖 6，使用者透過 Kiosk 裝置說出需要的服務，系統會將使用者說出的語句傳

送到語音辨識引擎(Speech Engine)，之後透過自動語音辨識來(ASR, Automatic Speech 

Recognition)處理，ASR 會尋找 XML 的語料庫文法(XML Grammar)比對語句，從語料庫

裡面抓到對的關鍵字(Keyword)傳回系統，作處理，進而將使用者需要的資料以網頁方式

傳回到 Kiosk 平台來呈現。 

 
圖6  使用者資料流向圖 

 

    加入新的語音使用者介面可以讓使用者利用自然語音輸入取代傳統觸控，使用者也

可以透過螢幕的畫面呈現、網頁的提示、語音提示等，可以知道自己在這麼階段可以做

些什麼，在系統中，使用者透過 Kiosk 平台觀看需要的資訊時候，網頁下面會有跑馬燈（紅

線標示）提示使用者可以說出什麼關鍵字來驅動下一個服務，來完成需要的使用者的資

訊取得。如下圖 7，跑馬燈出現「在這邊你可以由左上角的選項說出你要的服務，如：
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半導體等」，表示使用者可以透過以上提示說出需要的服務，避免使用者在瀏覽系統時不

知道該說出什麼關鍵字而發生卡住的狀況。 

 

 

圖 7  網頁使用者提示圖 

    當使用者使用 Kiosk 系統導覽時候，其目的是為了取得資訊內容的服務，所以下圖 8

表示使用者使用系統時候可以取得到的資訊內容，例如使用者想知道半導體的內容，如：

晶圓製造等資訊內容的話，利用傳統觸控式需要從製造王國=>半導體才可以取得相關資

訊，但是使用語音使用者介面的話，直接在開始畫面說出需要的服務內容，即可以取得

資訊。 
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圖 8  博物館資訊圖 

二 可延伸標記語言設計： 

    在 XML 的文法設計中，辨識過程其實就是求出音框對狀態關係的過程，最後求出一

個最大機率的路徑（王小川，2004），如下圖 9。果只是單純的辨識關鍵詞的話，那麼只

要遵循狀態與音框關係的時間規則，就能求出一條具有最大機率值的路徑。 

 

圖 9  語音路徑選擇圖之一 
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    在單純關鍵詞的辨識過程中，狀態轉移的過程也比較單純，如下圖 10，從“I would like 

to drive from Seattle to New York”文法中可以看出眾多選擇，例如：Method 的子選項中

可以有 Fly 與 Drive 兩種選擇，Direction 則有 From 與 To 選項，City 的子選項有 Seattle、

New York、Los Angeles 與 Albuquerque 四種選擇，依照機率值來選擇最佳路徑，所以系

統辨識出 I would like to drive from Seattle to New York 的選項機率值為 128 分之 1。而

XML 文法設計範圍越大，則有越多的選項以供選擇。 

 

圖 10  語音路徑選擇圖之二 

    如圖 11，是系統 XML 設計圖，它是參考上圖 10 來設計此系統的 XML 文法，設計

者透過 XML 的設計可以讓語音導覽系統更加多元化，也讓使用者可以利用自然語言來瀏

覽系統。 
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圖 11  XML 文法設計圖 

三 開發工具： 

1. 硬體： 

(1) 電腦主機：3H 筆記型電腦一台 

(2) 測試平台：HP 平板電腦 

(3) 高感應式麥克風 

2. 軟體： 

(1) Microsoft Speech SDK 6.1 

(2) Microsoft Visual Studio 2005 

(3) XML Grammar Compliance Tool 
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(4) SQL Server 2005 Express 

(5) Dreamweaver 2004 

肆、效能評估 

    本實驗總共分為兩個階段來測試，第一階段是語音瀏覽程式剛完成時候，讓使用者

使用語音 Kiosk 系統來做測試，透過使用者實驗過程中，設計者利用放聲思考法來針對系

統本身流程與優缺點等問題提問，讓使用者說出自己對系統的看法，設計者再透過收集

使用者想法的資料來當做參考，進而更改語音程式內容或是流程，以符合貼近容易使用

與親切的使用者介面系統。 

1. 第一階段實驗： 

    第一階段實驗採用放聲思考法來測試，實驗一開始時候，邀請幾個研究生來幫忙測

試系統，透過研究生親自的流程實驗，並利用放聲思考法來實驗，在測試系統的同時並

講出系統的優缺點，以下是針對第一階段實驗者的說明與對話紀錄，圖 12 表示第一階段

實驗之流程規劃。 

 

圖 12  第一階段實驗流程圖 
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    透過使用者對系統的建議，我們整理成下表 1，根據以下建議我們來修改系統的細

項，希望可以更符合使用者的需求。 

表 1  使用者意見整理表 

使用者一：希望加入可以隨時插話的機制。 

使用者二：希望回應速度與辨識能力再加強。 

使用者三：希望服務開啟時候可以更快。 

使用者四：希望服務開啟可以快一點、辨識率有點不高。

使用者五：希望服務可以多一點。 

2. 第二階段實驗： 

    在時間效能檢定方面，我們進行了第二階段實驗，第二階段實驗內我們邀請二十位

受測者來進行改良後系統的實驗，一開始我們將受測者採取隨機抽樣的方式來分組，分

別為語音使用者介面組與觸控式使用者介面組，而每一組人數為 10 人，分組之後，第一

組語音使用者介面組 10 位受測者分別測試語音線性任務與語音非線性任務；第二組觸控

式使用者介面組 10 人分別測試觸控式線性任務與觸控式非線性任務，所收集到的時間花

費表如表 2。 
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表 2  使用者在各個任務底下花費時間表  單位(秒) 

編 

號 

線 

性 

觸 

控 

任 

務 

非 

線 

性 

觸 

控 

任 

務 

觸 

控 

式 

平 

均 

線 

性 

語 

音 

任 

務 

非 

線 

性 

語 

音 

任 

務 

語 

音 

平 

均 

1 35 95 65 36 33 34.5 

2 42 112 77 34 31 32.5 

3 38 127 82.5 23 36 29.5 

4 36 103 69.5 28 28 28 

5 42 116 79 22 31 26.5 

6 43 124 83.5 43 49 46 

7 41 101 71 24 27 25.5 

8 31 132 81.5 31 39 35 

9 42 119 80.5 22 36 29 

10 36 98 67 24 23 23.5 

平均 38.6 112.7 75.65 28.7 33.3 31 

    如表 2 所顯示，在觸控式使用者介面輸入的平均為 75.65 秒，而語音使用者介面輸入

的平均為 31 秒，這表示語音的控制介面可能比觸控式使用者介面在操控介面以取得資訊

的時間上較少。我們進行 Z 檢定來分析觸控式使用者介面所花費的時間與語音使用者介

面所花費的時間是否達到顯著差異，我們訂定 μ1 為觸控式任務輸入時間平均數，也就是

（線性觸控式輸入時間+非線性觸控式輸入時間）÷2，而 μ2 為語音任務輸入時間平均數，

也就是（線性語音輸入時間+非線性語音輸入時間）÷2，另外我們設定虛無假設與對立假

設為以下： 

H0：μ2 –μ1 >= 0 

H1：μ2–μ1 < 0 
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表 3  95%信賴區間下 Z 檢定分析 

兩個母體平均數

差異檢定 

語音介面組 觸控介面組 

平均數 31 75.65 

已知的變異數  47.44722222 41.94444444 

觀察值個數 10 10 

假設的均數差  0 

z  -14.93388993 

P(Z<=z) 單尾 0 

臨界值：單尾 1.644853627 

P(Z<=z) 雙尾 0 

臨界值：雙尾 1.959963985 

 

表 4  99%信賴區間下 Z 檢定分析 

兩個母體平均數

差異檢定 

語音介面組 觸控介面組 

平均數 31 75.65 

已知的變異數  47.44722222 41.94444444 

觀察值個數 10 10 

假設的均數差  0 

z  -14.93388993 

P(Z<=z) 單尾 0 

臨界值：單尾 2.326347874 

P(Z<=z) 雙尾 0 

臨界值：雙尾 2.575829304 

    由表 3 與表 4 的資料顯示，Z 值為-14.93388993，小於臨界值，所以拒絕 H0 接受 H1，

也就是說觸控式輸入所花費時間顯著大於語音輸入所花費時間，利用 Z 檢定分析顯示透
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過語句來控制瀏覽流程，語音的使用者介面在操控 Kiosk 平台的資訊取得任務所需的時

間，顯著少於觸控式使用者介面。也就是說語音的使用者介面在 Kiosk 平台上比觸控式的

使用者介面更具時間的效益。 

    根據使用者對系統的意見作為參考並修改系統服務內容，希冀可以讓語音辨識的服

務真正加入 Kiosk 系統之中，這樣使用者可以透過新的服務方式來認識並取得需要的資

訊。透過此系統的呈現，讓使用者利用語音來控制系統，並在使用者測試後參照使用者

意見加以修改系統，以便更能符合需求。在實作完系統之後發現，其實語音辨識技術之

應用在台灣其實沒有很普遍，希望這篇文章的完成可以對語音辨識技術之應用能有一些

的貢獻，也希望能幫助後來研究的人能有一些幫助。 
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