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INTERFACES EM LINGUAGEM NATURAL ORIENTADA POR MENUS:
UMA ANALISE CRITICA DO AMBIENTE
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PUCRioInf-MC(C36/92

Abstract: In the context of the increasing explanatory demand knowledge-
based systems imposes over interface languages, the natural language appears
as an adequate option. Restricting the input subset through a natural language
menus interface, it is intended to show that building an environment of this
kind that verifies the caracteristics associated with a good interface is possible.
In this article the interface of natural language menus is analized at the ligh of
concepts and guidelines of interfaces design.

keywords: interface, natural language, menus, ‘discourse, dialogue, direct
manipulacion. _

Resumo: No ambito da demanda explanatoéria crescente que os sistemas de
informagdes baseados em conhecimentos imp6em sobre a linguagem de interface,
a linguagem natural surge como uma op¢éo apropriada. Restringindo-se o sub-
conjunto de entrada através de uma interface por menus, pretende-se mostrar
que é possivel se construir um ambiente deste tipo que atenda as caracteristicas
associadas a uma boa interface. Neste artigo o ambiente de linguagem natural
por menus é analisado a luz de conceitos e diretrizes de projeto de interfaces.

palavras-chave: interface, linguagem natural, menus, discurso, didlogo, ma-
nipulagdo direta.



Interfaces em Linguagem Natural Orientada por
Menus: Uma Anaélise Critica do Ambiente

Laura S. Garcia

Junho de 1992

Abstract

No ambito da demanda explanatéria crescente que os sistemas de in-
formacdes baseados em conhecimentos impdem sobre a linguagem de inter-
face, a linguagem natural surge como uma opgao apropriada. Restringindo-
se o subconjunto de entrada através de uma interface por menus, pretende-
se mostrar que é possivel se construir um ambiente deste tipo que atenda
as caracteristicas associadas a uma boa interface. Neste artigo o ambiente
de linguagem natural por menus é analisado a luz de conceitos e diretrizes
de projeto de interfaces.

1 Introducao

Existern aplica¢Oes baseadas em conhecimento que funcionam guiadas por pro-
vadores de teorema. Estas aplica¢des permitem ao usuirio uma série de
operagoes distintivas relativamente a aplicagdes mals convencionais, especifi-
camente utilizarem-se dos resultados de um raciocinio automatico sistematico e
rigoroso sobre o conjunto especifico de conhecimentos. A vantagem do aproveita-
mento dos Sistemas de Informagdes Baseados em Conhecimentos (SIBC’s) re-
pousa fundamentalmente sobre o didlogo que se desenrola entre usuério e sis-
tema, isto é, tudo é uma conversa, um discurso, sobre abstra¢des e racional-
izag¢Oes acerca de fatos e objetos da realidade. Assim, em interfaces para SIBC’s,
o préprio didlogo é o ponto crucial da aplicagio.

Devido as suas caracteristicas intrinsecas, as interfaces avan¢am em unissono
com seus sistemas de fundo. Os SIBC’s impdem novas demandas sobre as lin-
guagens de interface. Um exemplo da capacidade requerida pode ser visto no
exemplo a seguir, que considera uma base de conhecimentos sobre Ecologia,
contendo informagdes fatuais sobre: elementos ameacadores ao meio ambiente,
motivo do perigo, como evita-lo, o que fazer se os problemas vierem a ocorrer.
Perguntas esperadas seriam, entre outras:



- Qual é a causa da chuva acida?
- Por que os aerosdis sdo uma ameaga para o meio ambiente?
- Ha perigo em se construir uma represa no rio Paratba?

Linguagens de computagao tradicionais tratam mal estas consultas, enquanto
algumas interfaces a sistemas especialistas acomodam estas perguntas através
de recursos como Why ¢ How. Mas notou-se que a limitacao real estd ndo no
provimento de perguntas mas de respostas a estas perguntas. O trago de regras
e valores utilizados no procedimento de prova ndo parece uma forma apropriada
de resposta. E necessario otimizar a apresenta¢io do conhecimento de forma
a facilitar o processo mental na compreensdo. {t] (SCOTT e SOUZA) Assim,
surge a Linguagem Natural (LN) como cédigo de comunica¢do usuario-sistema,
sendo que aqui se considera que ndo existe de fato ”linguagem natural”. O
que se pretende é especificar uma linguagem artificial que incorpore elemen-
tos da lingua do usuério. A idéia é colocar a linguagem natural num ponto
entre as linguagens de programacdo, que ndo acomodam aspectos pragmaticos
[u] (SUCHMAN) e a linguagen natural propriamente dita, intratavel segundo
WINOGRAD e FLORES [v], ocupando o espago vago entre os dois paradigmas.

Neste contexto insere-se o projeto LINX, que tem por objetivo desenvolver
interfaces cooperativas para SIBC’s. Este projeto tem duas hipdteses basicas: a
representagao do conhecimento sobre o dominio em Légica de Primeira Ordem
(LPO) utilizando o método de prova por Dedugdo Natural e o ambiente de
Interface em Linguagem Natural Orientada por Menus (ILNOM).

A primeira hipétese é fundamentada no fato de este paradigma de rep-
resentacdo do conhecimento, embora incapaz de cobrir naturalmente alguns
dos aspectos do ambiente que modela, permitir o raciocinio e uma maior in-
dependéncia de dominio. Os sistemas baseados em Lobgica, orientados a sin-
taxe, fornecem uma linguagem de representa¢do formal e um mecanismo de
inferéncia adequados para as linguagens de interface. (NUNES) [0] A Dedugéo
Natural, como o nome indica, produz arvores de prova que se acercam do
método de raciocinio humano, sendo, portanto, compreendida de forma mais
"natural” .Cabe destacar que as bases de conhecimento consideradas sao extem-
poraneas, ndo incorporando, também, aspectos modais. .

As ILNOM’s sdo interfaces nas quais o usudrio é guiado por um conjunto
de menus gerados dinamicamente a partir do conjunto de linguagem natural
que o sistema é capaz de compreender e das escolhas feitas pelo usuario até o
momento corrente. Apds cada sele¢do feita pelo usuério, o sistema examina a
expressao construida até entdo e, olhando & frente na gramatica, decide quais
as janelas que ativard a seguir e quais os itens lexicais a serem incluidos nessas
janelas. Assim, por defini¢do, numa ILNOM todas as entradas sdo gramaticais
para o sistema.

O produto NLmenus, de TENNANT [i], é o padréo escolhido e o sistema de



CALEJO et alii [j] a aplicagdo ao Portugués correspondente. O ambiente des-
crito na documentagdo desta aplicag¢do trata sentengas isoladamente. Pretende-
se estender este ambiente de forma a tratar fendmenos do discurso e do didlogo
ndo previstos na mesma, atendendo a requisitos gerais do projeto de interfaces.

Assim, procura-se mostrar que as ILNOM’s podem ser bem mais dindmicas
, J& que grande parte das dificuldades de se interagir com sistemas deste tipo sdo
resultantes das caréncias dos modelos e das técnicas de implementagéo utilizados
, € ndo propriamente do método de interpretagio. [}]

O objetivo do presente trabalho é analisar a adequagao das ILNOM’s como
front-ends para SIBC’s. Escolhidas em principio como uma hipdtese operacional,
elas revelam muitas vantagens, merecendo, entdo, um estudo mais aprofundado.

2 Didlogo Sequencial

O didlogo homem-méquina é definido por HARTSON e HIX [f] como o in-
tercambio de simbolos e a¢des em duas vias observado entre usuario e computa-
dor. Ja por interface entende-se o software e hardware de suporte através do
qual este intercambio ocorre.

O presente trabalho trata do didlogo externo, isto é, da interacdo entre
usudrio e computador. Este termo surgiu com o conceito de independéncia do
didlogo, onde aparece também o didlogo interno (entre a interface e o compo-
nente computacional). [f] O didlogo externo tem, pela sua vez, dois subcompo-
nentes basicos: a linguagem de interag¢ao - cddigo de comunicagio entre usuario e
sistema, e a metalinguagem, ou linguagem de controle. No contexto da pesquisa,
em que o discurso é o ponto principal, o conceito de controle do didlogo deve ser
estendido ao de controle da linguagem, distin¢do introduzida pelas ILNOM’s.
Isto é, a nog¢ao de controle do dialogo centrada em torno da idéia de ”de quem
é a vez” nao é adequada aqui, pois o tratamento de fendmenos préprios do dis-
curso inserido no didlogo implica a inser¢do do controle da interagao na prépria
linguagem. Neste caso, estes dois subniveis ndo sdo independentes; o procedi-
mento de controle da interagdo e a estrutura contextual deverdo incorporar os
elementos de discurso necessarios a esse tratamento.

Na era das interfaces iconicas, o primeiro assunto a ser investigado é a ade-
quagdo da sequencialidade do didlogo.

HARTSON e HIX classificam os didlogos em: sequencial e assincrono.

No modelo sequencial, tipicamente, o usuério descreve o que fazer através
do uso de linguagem de comandos. Este modelo é chamado de Modelo Con-
versacional. Este tipo de didlogo passa de forma previsivel de uma parte
para outra. Permite que, tanto os usudrios finais como o projetista, analisem
o comportamento de sequéncias logicas especificadas. Didlogo sequencial inclui
interacGes de perguntas e respostas, cadeias de comandos digitados, navegagao
através de redes de menus e entrada de dados. O sistema apresenta ao usuério



uma tarefa de cada vez. [f] Segundo BRENNAN, uma interface conversacional
pode ser definida como qualquer interface envolvendo entrada principalmente
textual e forcando alternancia de ”vez” entre usuério e sistema. [b] O modelo
de processamento de informac¢do ou modelo de mensagem de comunicagao pre-
sume que um agente com alguma meta gera uma mensagem, que é entrada
para outro agente, quem retorna alguma coisa a ser processada. Psicolinguis-
tas tradicionais dividem este processo em Compreensao e Produgao, duas
atividades que correspondem a superar os golfos de Avaliagao e Execucgao
de NORMAN. apud [b] O compartilhamento de um contexto ndo é suficiente
por si mesmo para assegurar a compreensio. As pessoas usam um sistema de
alternancia de ”vez”, geralmente em forma de pares adjacentes. Alem disso, as
pessoas mantém a conversa até elas se entenderem. apud [b]

O modelo assincrono é orientado a tarefa, tendo uma multiplicidade de tare-
fas disponiveis para o usuério final num dado instante. O usuério final pode
escolher entre diferentes tarefas de natureza diversa, e o trabalho nessas tare-
fas pode proceder sem sincronizagdo pré-determinada. Este tipo de didlogo é
comumente associado 3 Manipulacao Direta (SCHNEIDERMAN) apud [f].

BRENNAN argumenta que a dicotomia entre Manipulagao Direta e Con-
versagdo ¢ falsa. As interfaces por manipulagao direta tém sucesso porque elas
compartilham caracteristicas com a conversagdo real. Por outro lado, quando
as chamadas ”interfaces conversacionais” falham é porque elas carecem destas
caracteristicas, isto é, as palavras sozinhas ndo fazem uma conversa. Por dltimo,
as conversas reais verificam muitos dos critérios para manipulag¢do direta. Por
exemplo, duas pessoas conversando estdo continuamente representando as coisas
de interesse mituo em seus modelos mentais separados. Elas podem se referir
a qualquer coisa que esteja em seu territério comum, e elas podem fazer isto
com um esfor¢o menor do que aquele necessdrio para apontar numa tela com
um mouse. Enquanto elas falam, elas introduzem novo material, relacionando-o
com o antigo, coordenam a aten¢do e negociam a compreensao, passo a passo.
Ao se entenderem, elas se comportam como se compartilhassem um dnico mo-
delo mental - uma esta¢io de trabalho virtual contendo entidades disponiveis
para inspecgdo e manipulagio. [b]

A segunda argumentacio de BRENNAN é que as expectativas das pessoas
sobre a intera¢ao homem-maquina sdo em geral herdadas das que eles tém para
a interagdo entre humanos. [b] Isto leva naturalmente ao tipo de didlogo conver-
sacional como melhor modelador da situagdao metaforizada (balcdo de atendi-
mento).

Seguindo o argumento recém apresentado, estd o da sequencialidade natural
do didlogo. A prépria nogdo de Didlogo repousa sobre a nogao de intercambio
envolvendo alternancia de intervengdes. A nivel do enunciado, a realizagao da
linguagem natural é necessariamente linear; ninguém fala todas as palavras ao
mesmo tempo ou em uma ordem arbitraria. Por outro lado, a prépria nogao de
Linguagem, com pelo menos dois niveis, sintatico e semantico, implica sequen-
cialidade. E impossivel escapar 3 ordem de proferimento prevista na sintaxe da



linguagem.

3 Linguagem Natural

A segunda questdo em pauta é a linguagem natural como principal linguagem
de comunicagao.

Uma interface conversacional pode ter, basicamente, como cédigo de comu-
nicagdo, uma linguagem de comandos ou LN. Um motivo pelo qual a LN pode
ser considerada uma op¢do mais "natural” do que uma linguagem de comandos
decorre de um relato de REISNER. apud [¢] que diz que uma causa frequente
de falha na comunica¢ao numa linguagem de consultas formal é a tendéncia das
pessoas em derivarem a sintaxe das consultas da sintaxe de sua lingua corrente.
Ao mesmo tempo, ha uma série de caracteristicas da LN que a tornam adequada
no contexto de hipdtese.

Na LN, o foco é facilmente marcado e interpretado, permitindo uma
abundancia de enunciados indexados e metonimicos, isto é, enunciados onde
parte das caracteristicas de um objeto sdo mencionadas para se referir ao ob-
jeto todo, por exemplo. (SOUZA)[a] No dialogo entre humanos, a referéncia
¢ uma atividade mutua. As pessoas negociam as expressdes de referéncia que
elas usam. Em uma conversa comum, o que é dito pode ser dividido em in-
formacao dada e nova. A informagao dada liga o enunciado corrente ao que foi
dito anteriormente e permite que o participante introdug¢a nova informagao de
forma apropriada no discurso. Interfaces icénicas permitem esta referéncia de
forma direta, mas LN também. Inclusive, um dos participantes de uma conversa
em LN pode se referir a algo que nem existe, usando um sintagma nominal in-
definido. O ouvinte cria uma nova entidade em seu modelo mental, que poders
ser referente em processos posteriores. apud [b]

A superioridade de sistemas articulados (linguagens de computagéo ou LN)
sobre n3o articulados (icones), para fins interpretativos, parece se basear no fato
de que os primeiros podem expressar significados em niveis acima do lexical de
maneira eficiente. [a]

Segundo BRENNAN [b] algumas coisas podem ser acompanhadas mais facil-
mente usando LN. Estas coisas incluem negac¢ao, quantifica¢do, procura em
bases de dados grandes, emissao de comandos sobre conjuntos inteiros, distingao
entre individuos de tipos, filtragem e solicita¢do de informagado de formas em
que o projetista nem pensou, constru¢éo de consultas complexas que abrangem
mais do que uma ”vez”, e referéncia a coisas inexistentes no contexto corrente.
A LN é boa para filtrar grandes quantidades de informagao, em prover acesso
randdmico a um item particular, em fazer referéncia a enunciados anteriores.

Vencido o deslumbramento pela nova descoberta, a objetividade vem & tona.
Interfaces textuais sdo melhores para certo tipo de contetido, interfaces iconicas
para outros.[a] Algumas a¢des sdo feitas mais facilmente por gestos ou espa-
cialmente, outras através de linguagem, e outras indiferentemente ou através



de ambas (por exemplo, apontar para algum objeto dentro de uma conversa).
[b] Isso vai ao encontro do conceito de ”boa interface” de SOUZA: uma boa
interface pode ser vista como aquela que, usando regras e palavras de uma lin-
guagem qualquer, utiliza formas naturais na situa¢io da aplicagdo. Um exemplo
de comunicagio eficaz est4 nos sinais de transito. [g]

Cabe lembrar que o enfoque de LN no qual se trabalha aqui coincide com o
de BRENNAN [b]. Comega com a hipdtese de que a entrada serd uma cadeia
de caracteres e que ela serd interpretada & luz de uma certa aplica¢do. A idéia
consiste na traducao da sentenga em LN numa representac¢do em linguagem for-
mal (como LPO) que possa ser executada para realizar o comando emitido pelo
usudrio. Entdo, a tnica forma em que esta interface vai ” compreender” a en-
trada serd através do mapeamento da mesma num programa capaz de executar
alguma a¢do no mundo virtual da aplicagao.

Como argumentam HARTSON e HIX [f], o didlogo homem-méquina, es-
pecialmente o sequencial, pode ser formalmente modelado como gramética e
vocabulério de uma linguagem de intera¢ido homem-méquina. Um exemplo
classico de uma especificagio deste tipo é uma linguagem de comandos comum,
cuja interpretagio é feita através de varios niveis para depois ser executada. De-
pendendo do estilo da interagao, tokens expressando as necessidadaes do usuario
podem ser expressos de varias formas lexicais e seméanticas (menus, teclas de
funcao, painéis, entrada/saida de voz, tratamento de icones e texto de pergun-
tas e respostas corrente). Pode-se usar o estilo de manipulagao direta para
representar comandos e operadores de um didlogo no estilo conversacional. Os
tokens resultantes podem ser vistos como parte de um comando representavel
numa espicifica¢ao formal de gramatica.

Com esta possibilidade, surge a semente lancada por SOUZA [a]. Ao invés
de se restringir a uma linguagem puramente textual, poderia se estudar o efeito
de se ter uma variedade de tipos de signos (palavras e icones) no nivel lexical
da linguagem. A questdo é se, em linguagens de interacdo para usuérios, os
icones podem ser vistos como uma categoria gramatical especial capaz de cons-
tituir sentencas de tipo restrito. Nesta hipdtese, poder-se-ia estudar qual seria
o impacto de uma linguagem hibrida que incluisse os dois tipos de simbolos.

4 Ambiente Fechado

Tendo-se discutido o porqué do modelo conversacional e da LN como cédigo
de comunicagado, vem & tona o ponto crucial desta analise: o ambiente fechado.
Neste sentido, a primeira coisa a fazer é levantar as caracteristicas de interfaces
por menus.



4.1 Interface por Menus

GARDINER e CHRISTIE levantam alguns pontos interessantes. Como aspecto
positivo, citam que a sele¢cao dentre um niimero pré-definido de op¢des reduz a
necessidade de meméria do usudrio. Especificamente, evita que o usuario ne-
cessite lembrar as cadeias precisas de comandos em detalhe. Por outro lado, em
compensagio, o usuario ainda tem que intuir, ou lembrar de ocasides anteriores,
o que as diferentes op¢des significam. O uso de menus é, entdo, apenas uma
solugdo parcial para o problema. [¢] Entra aqui a necessidade de que os rétulos
sejam bem definidos no que diz respeito a tarefa, abrangéncia sobre o conjunto
de objetos e outros.

NORMAN |[e] ressalta as caracteristicas positivas de interfaces por menus:
a) a interagdo é, em parte, guiada pelo computador; b)o usudrio ndo precisa lem-
brar comandos; c)a resposta do usuério é direta. Admite, porém, que interfaces
por menus for¢am ao uso de sua prépria hierarquia nas metas do usuério. Ele
s6 pode fazer aquilo que o projetista pensou em permitir; ndo pode combinar e
filtrar os elementos de seu mundo virtual em novos arranjos.

Em termos de controle da intera¢go, NORMAN afirma que, para que este
tenha sucesso, vérias coisas devem acontecer: a) deve ficar claro de quem ¢ a vez;
b) na vez do usuario, ele deve ter claro o que seria uma entrada apropriada; na
vez do sistema, o que ele esta fazendo e com que objetivo. As técnicas usadas na
selecdo por menus ajudam a proporcionar estas informagdes. Prompis indicam
ao usuario que ele deve selecionar uma opg¢ado. Menus relacionam as opgdes
possiveis, reduzindo a probabilidade de erros. Feedback adicional pode informar
ao usudrio o resultado da selegao. [e]

Outra vantagem dos menus apontada por NORMAN [e] se refere & ”fa-
cilitagdo” que o inicio de uso via menus implica para o aprendizado do sistema
pelo usuario. Experiéncias mostraram que o uso de menus pelo usuério novato
induz a um caminho de aprendizagem que continua, de forma natural, com a
motivagdo pelo uso de fung¢Ges/capacidades ndo incorporadas por este tipo de
interface.

4.2 Linguagem Natural Fechada

Quando se fala em ILNOM'’s, no entanto, a énfase recai ndo no ambiente por
menus mas sim na linguagem fechada.

A estrutura de menus das ILNOM’s pode ser classificada, segundo taxonomia
apresentada por NORMAN , como estrutura de grafos conectados. Um grafo
conectado é um conjunto de nodos conectados por arcos tais que todos os nodos
sdo, direta ou indiretamente, ligados. O movimento ao longo da estrutura nio
precisa ser restrito a uma arvore hierarquica, mas pode incluir, também, links de
qualquer nodo da rede pra outro. Do ponto de vista do usuério, ndo faz sentido
falar de percurso top-down do menu. Uma diferen¢a importante entre menus
hierarquicos e grafos conectados é que neste tiltimos pode haver miltiplos cami-



nhos entre dois nés. Menus variam em termos de conectividade, isto é, nimero
de nés ligados por caminhos miltiplos. O grafo conexo é geralmente usado para
proporcionar ao usuario um senso de controle sobre o curso a a¢do. Para o con-
trole do curso do programa, os grafos conexos sdo tipicamente sequenciais. As
ope¢des abertas ao usuério sao restritas ao niimero de caminhos que partem do
nodo corrente. Este percurso pode ser frustrante quando o usuario quer quebrar
o curso corrente para selecionar outro ponto de entrada. [e]

Que e a causa da chuva-acida ?

Qual a consequencia  do uso

Quem

Que

Qual e acausa da chuva-acida ?
a consequencia  do uso de inseticidas

Estrutura de menus em forma de grafo orientado, operacionalmente sequencial

O primeiro fato a ser notado é que a interpreta¢do por geragdo e o controle
do usudrio facilitam a verificacdo das méximas de cooperatividade de Grice.
(GARCIA) [1] Segundo o principio de GRICE [n], o participante de uma in-
teracao deve fazer a exata contribui¢do requerida, no estagio no qual ela ocor-
rera e tendo em vista o propédsito no qual ele estad engajado. Nesse intuito sdo
definidas algumas maximas que se referem ao Que dizer e ao Como dizé-lo.
Tendo em vista que é inevitavel se trabalhar com um subconjunto préprio da
lingua (qualitativa e quantitativamente), a decisdo de aproveitar as vantagens
que as ILNOM’s oferecem parece acertada.

Ao mesmo tempo, como argumentam GARDINER et alii, pode nao ser
uma boa idéia tentar fazer uma comunicag¢io entre usudrio e sistema natural
”em demasia”. A credibilidade do sistema pode ser reduzida se o sistema ”fala
a mesma lingua”. Usuérios inexperientes podem também creditar ao sistema
maior inteligéncia do que a que ele realmente tem, e achar frustrante quando o
sistema ndo fornece alguma informagdo solicitada. [c]

Estes autores sugerem que a pesquisa realizada até o momento com varios
enfoques de intera¢do parece mostrar que dando ao usuério um template, sobre
o qual ele possa mapear suas necessidades, pode-se reduzir as falhas na comu-
nica¢do e aperfei¢oar o tempo de aprendizagem. Na auséncia deste template, os
usuéarios tendem a generalizar na consulta a sintaxe de sua lingua nativa.

VERONIS [d] faz uma taxonomia dos erros possiveis a partir dos con-
ceitos chomnskianos de Competéncia e Desempenho. Ele classifica os er-
ros possiveis segundo esta dicotomia e a procedéncia dos mesmos (usuério
ou sistema), organizando-os, ainda, por niveis linguisticos (lexical, sintatico e
semantico).



conhecimento
incompleta

falta de regra
de inferencia

situacao inesperada

sistema usuario
desempenho competencia desempenho  competencia
lexical substituicao, falta de palavra substituicao, substituicao
insercao e no dicionario insercao, de grafema
delecao de letra delecao,
transposicao  segmentacao
de letra incorreta
falta de
regra de flexao
flexao errada
substituicao de
subcadeia
erro silabico  palavra que nao
e palavra
sintatico falta de regra substituicao, erro de concor-
insercao, dancia
delecao,
transposicao  homophones
de palavra
erro de pontua-
cao
violacao de
regra
semantico representacao de erro conceitual

violacao de
pressuposicao

erro de
raciocinio

violacao de lei
do dialogo

violacao de
cenario ou script

Taxonomia de erros em LN segundo VERONIS

No nivel lexical, os erros de desempenho do usuério ocorrem no escopo de
uma palavra, ou seja, todos os erros resultam da falha na procura de uma




palavra no dicionério do sistema e sdo independentes de contexto. Os erros
de desempenho possiveis sdo: erros fonograficos -envolvendo troca de morfemas
por outros com a mesma pronincia, erros de morfemas -por exemplo envol-
vendo uma regra de flexdo inexistente, erros de palavras desconhecidas, erros de
segmentagdo de palavras.

Os erros no nivel sintatico dependem das relagGes estruturais existentes entre
as palavras de uma sentenca. A principal causa de erros neste nivel, segundo
VERONIS, parece ser a cobertura insuficiente da gramatica pelo sistema ou ,
em outras palavras, o baixo nivel de competéncia linguistica incorporada pe-
los sistemas disponiveis. A competéncia do usuério age em dois subniveis. O
primeiro é o da codifica¢do da linguagem num determinado sistema ortografico,
e tem a ver com concordancia e pontua¢do. O segundo subnivel é o da lin-
guagem em si mesma, e tem a ver com as construgdes sintaticas esperadas pelo
sistema. Estes erros podem derivar também de variantes linguisticas e nao da
incompeténcia do usuario, ja que os sistemas estdo longe de incorporarem todas
as variantes de uma lingua, possuindo, na melhor das hipéteses, um subconjunto
de sua interse¢do. Como argumenta VERONIS |, nada é mais desencorajador
do que sistemas que rejeitam um a cada trés ou quatro enunciados com uma
mensagem como “erro de sintaxe”, que nado da qualquer pista para o usuério
aprender a forma correta. Ensinar as regras da gramatica ao usuario do sistema
é uma tarefa particularmente dificil. Usuéarios que ndo séo da area de Com-
putacio ndo conseguem entender uma graméatica BNF (Backus Naur Form) ou
qualquer outro formalismo gramatical, principalmente por eles envolverem ab-
stragdes como metalinguagem e recursdo. Uma das solugdes possiveis consiste
no uso de sublinguagens amigéveis, isto é, linguagens sobre as quais os usuarios
possam aprender as regras e as fronteiras do permitido.

No nivel semantico, ha dois tipos de erros possiveis do usuario: conceituais e
pragmaticos. Os primeiros podem ser causados por raciocinio falso, entre outros;
os segundos envolvem a violagdo das leis do discurso, ou de um procedimento
ou frame especifico.

Segundo VERONIS os erros do sistema derivam de inconsisténcias externas
ou competéncia inferior & do usuario. As inconsisténcias sao relativamente faceis
de evitar no projeto. A competéncia é bem mais dificil de ser atingida. No nivel
sint&tico, uma gramatica sempre deixa a desejar. Nos niveis lexical e semantico,
o problema é ainda maior, pois os dominios costumam ser muito vastos para
serem modelados de forma completa.

VERONIS realiza esta taxonomia de erros possiveis visando a defini¢ao de
estratégias de correcdo. Mas esta taxonomia pode ser utilizada, alternativa-
mente, para fortalecer a argumentagio de apoio as ILNOM’s. Evitando por
hipétese a maior parte dos erros do usudrio e eliminando a distancia entre a
competéncia do sistema e a do usuario, o projetista pode se concentrar na me-
lhoria do desempenho do sistema, contornando os erros em tempo de projeto.

Este autor propde a alternativa de desenvolver sistemas limitados cuja com-
peténcia possa ser entendida pelo usuario, robustos nos limites dessa com-
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peténcia. Seguindo a atual tendéncia de projeto de interfaces, que na impossibi-
lidade de modelar corretamente a mente humana cada vez mais se concentra na
aprendizagem do sistema pelo usuario, VERONIS afirma que, ji que a interface
ndo é capaz de se adaptar ao didlogo, ela deve ser suficientemente consistente e
transparente para que o usuario consiga se adaptar a ela. As ILNOM’s parecem
ir ao encontro desta nova tendéncia de projeto de interfaces em LN.

5 Diretrizes

Uma vez analisado o tipo de ambiente, parece oportuno apresentar, e contex-
tualizar quando necesséario, algumas diretrizes de projeto de interfaces. Estas
diretrizes tornarado o ambiente proposto ainda mais amigavel.

5.1 Dialogo

Tipos de interacao em paralelo GARDINER e CHRISTIE argumentam que
quando o usuario adquire experiéncia num sistema, as suas necessidades mudam
e ele passa a querer exercer controle sobre a interagao e usar o sistema de forma
mais flexivel. Para ir ao encontro dessas necessidades, o sistema deve oferecer
dois ou mais tipos de intera¢@o disponiveis em paralelo. O pre¢o que o usuario
paga por esta facilidade é a perda de consisténcia entre diferentes partes do
sistema, tornando a abstra¢ao de um Unico modelo do modo de operagdo do
sistema dificil. Por outro lado, a vantagem deste tipo de didlogo é que um
uso pouco frequente do sistema n&o faz o usuério ficar perdido quando volta a
usar o mesmo: a forma de interagdo por menus pode ser usada para refrescar
a memdria do usuério em relacdo a comandos especificos e sequéncias, assim
como as suas abreviagdes. [c] Experimentos realizados por STREITZ e relata-
dos por NORMAN [e] envolvendo manipulagéo direta e linguagem de coman-
dos, mostraram que a adequagdo de uma ou outra forma de interagio depende
da situagdo (pressdo de tempo, ruido, experiéncia prévia do usuério e outros).
NORMAN conclui que talvez a melhor soluc¢io seja oferecer ambas formas e
deixar a decisdo com o usuario. No ambiente em questdo, esta possibilidade
pode ser oferecida através do chamado type-ahead, digitacdo do enunciado de
forma livre e corrida pelo usuario. Na verdade, para o sistema isto nao altera
nada importante, pois ele simula entradas subsequentes, analisando-as contra a
mesma gramatica.

Diilogo conversacional BRENNAN [b] resume algumas estratégias
derivadas dos conhecimentos sobre as conversas entre humanos: a) Nio con-
tinuar até que a compreensao necessaria na posi¢do corrente seja atingida;
b)assumir a ocorréncia de erros e proporcionar maneiras de negociar os mesmos;
¢) articular as respostas de forma a preservar a adjacénciae a relevancia aparente
com a pergunta; d)representar a interface que leve o usuério a agir inadvertida-
mente do jeito que o sistema entende e a se restringir ao dominio da aplicagao;

11



e) integrar digitagdo com outras formas de entrada e saida. A aplicagao destas
estratégias fard a interface mais conversacional. As estratégias recém apre-
sentadas sao facilitadas pelo ambiente proposto, enriquecido com o recurso de
type-ahead. A consisténcia do didlogo sera retomada mais adiante.

5.2 Ambiente de LN por Menus

Diretrizes gerais SCHNEIDERMAN et aliz (apud[m]) apresentam uma relagio
de diretrizes gerais, focalizando interfaces por menus:

e consisténcia do dialogo;

tratamento de erros;

e oferecimento de atalhos;

facilidade de o usuério ficar no controle;

eliminagdo da necessidade de memorizaggo;

o facilidade de desfazer opgoes.

Estas diretrizes podem ser associadas aos diferentes niveis desta analise. O
oferecimento de atalhos ou alternativas de opera¢&o ja foi mencionado na se¢ao
anterior. Os pontos restantes serdo abordados ao longo deste artigo.

Estrutura de dados NORMAN [e] afirma que as interfaces por menus pre-
cisam, para funcionarem adequadamente, de uma estrutura de dados associada
3 estrutura de menus. Este frame de menu deve incluir as seguintes informagoes:

Informacao de contexto O contexto proporciona feedback que diz ao usuario
onde ele estad no processo, quais as opgoes ja realizadas e sua posi¢ao em
rela¢do ao nodo terminal. O frame deve responder 4 pergunta ”e agora, o
que eu estava procurando?” . Ou seja, cada opg¢ao deve gerar um contexto
contendo as op¢des subsequentes. Este contexto pode ser estabelecido
através de varios métodos de ligagdo de frames de menus sucessivos. Este
link pode ser temporal, espacial ou verbal. '

Informacao de stem O stem é um rétulo para a opgao corrente de agoes.
Pode ser a opgdo corrente ou o caminho até o nodo corrente. As vezes o
caminho inteiro pode néo ser necessario, mas apenas aquelas op¢des que
ndo estao na memodria curta e sdao cruciais para a escolha corrente. O
stem deve mostrar ao usuario novato as razdes que levam a necessidade de
op¢ao e o impacto que ela terd em processos subsequentes.
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Informagao de folhas As folhass3o as alternativas disponiveis para o usuéario.
A informagao das folhas raramente é completa no sentido de dizer ao
usuario precisamente o que acontecerd quando uma selec¢do seja feita; ha
sistemas que simulam as op¢des das folhas. Uma série de orientagdes foram
sugeridas para esta informagao. As alternativas devem ser: nio ambiguas,
mutuamente exclusivas, exaustivas e de interse¢do vazia. Alternativas
constantes (independentes de contexto) podem ser comandos para voltar
ao menu anterior, obter ajuda e abandonar.

Informagao para resposta E a que indica ao usuario como realizar a escolha.
Instrucdes explicitas sdo necessarias para iniciantes. Instrugdes verbais
muito complexas nao sdo lidas. Instru¢des para procedimentos diferentes
dos normais devemn ser destacadas. Também pode se incluir feedback ou
verificacdo de que uma alternativa especifica foi ativada.

Informacao do formato O layout da informagio (texto corrido, sequéncia e
outros) afeta a abilidade do usuério na compreensio do funcionamento do
sistema. [e]

Nas ILNOM’s, as informagdes de contexto e de stem podem ser conseguidas a
partir da incorpora¢do de informagao pragmatica, ou seja, oferecendo as op¢des
lexicais somente depois de oferecer opgdes das agdes que o sistema é capaz de
executar. Também, para o usuério se situar no contexto, é necesséario exibir in-
formagao relativa aos diversos niveis do discurso: lexical, sentencial e dialégico.
Estes niveis devem ser igualmente respeitados ao se dar ao usuério a facilidade
de desfazer escolhas. Em relagdo as folhas (itens de menus), estd o problema
da adequa¢@o dos termos utilizados. Na determinacdo destes termos, devem
ser levados em considera¢ido a necessidade de serem sugestivos, levantada por
ROSENBERG [1}, o fato de o nome ser consagrado pelo uso, a representagio
dos aspectos distintivos do objeto e a familiaridade do usuario com ele, fatores
levantados por HEMENWAY [s] em estudo sobre analogias utilizadas em inter-
faces iconicas. Como sugere este autor, é necessario explorar relacionamentos
entre os objetos para facilitar o aprendizado. A informagdo sobre resposta e
formato é de cunho geral e contribui para a usabilidade do ambiente.

Flexibilidade NORMAN [e] diz que nos sistemas mais rigidos, os menus
apresentam um fluxo de intera¢8o fixo. O trabalho procede em sequéncias pré-
definidas cuja ordem o usudrio nio consegue alterar. Em alguns casos, essa
estrutura é ditada pela légica da tarefa. Nas ILNOM’s, como ja foi dito, a
sequencialidade do didlogo é necessaria, j4 que essa caracteristica é inerente
ao préprio conceito de Linguagem. No entanto, o excesso de sequencialidade
pode ser evitado introduzindo-se conhecimento pragmatico. Este conhecimento
permitiria, por exemplo, a associagdo de atos-de-fala a estruturas sintaticas
especificas, encurtando o caminho da elaborag¢&o do enunciado e proporcionando,
como ja foi dito, um contexto do mesmo para o usuario.
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Revelagao de relacionamentos entre itens NORMAN aponta a neces-
sidade de mostrar ao usuario as interdependéncias entre os itens de um menu.
Uma possibilidade pode ser fornecer ao usuério acesso a informacdo de ajuda
sobre a dependéncia contextual envolvendo o item corrente. Isto é ficil para de-
pendéncias simples. Outra opgao seria mostrar a estrutura graficamente. [¢] Em
ILNOM?’s, este ponto se traduz no problema do tratamento de rétulos gramati-
cais. A contribuigdo oferecida através deste tipo de informag&o esbarra na falta
de conhecimento que o usuario tem dos nomes de grupos com papéis gramaticais
(sintagmas nominais e outros). A saida para este problema consiste na tentativa
de semantiza¢io das classes sintaticas, de forma a torné-las mais informativas.
Quanto ao uso de um recurso grafico para mostrar a estrutura, a vantagem é
ainda mais discutivel, pois no caso de pontos de escolha nao deterministicos, a
estrutura da gramadtica ndo é muito reveladora.

Adaptabilidade Outro aspecto interessante é o da adaptabilidade do am-
biente. Um bom sistema de interface deve permitir a sua adaptagdo ao estilo
do usudrio. Nas ILNOM’s, esta diretriz se restringe, em principio, a facilidade
de incorporagio & sintaxe, de novas formas de dizer alguma coisa (parafrases) e
ao léxico, de novas palavras (sinénimos).

5.3 Linguagem

Caracteristicas da linguagem MARSHAL et alii (apud [m]) e Mc MILLAN
et alii (idem) destacam como diretrizes com foco na linguagem:

e necessidade de centralizar no usudrio a escolha de estruturas e itens lexi-
cais, de forma a facilitar a compreensao.

o escolha de sentengas minimamente ambiguas;

o destaque da informac¢do de maior relevancia

Quanto & facilitagio da compreensiao, CHOMSKY ([p] j4 dizia que hé estru-
turas dificeis em qualquer lingua (por exemplo sentengas com varios niveis de
encaixamento), e que cada lingua tem suas formas preferenciais. A informagao
mais importante pode ser destacada através de recursos linguisticos como a Top-
icalizac@o e outros. E importante notar que os conceitos ”simples” e ”natural”
nio se transportam da Linguistica para a Computagdo. Um exemplo disto é o
tratamento de anaforas, recurso comum na fala corriqueira e de processamento
automatico complexo.

Complexidade da gramatica Em rela¢do a complexidade da gramadtica,
parte-se da hipétese de que o ambiente nfo restringe o seu potencial, limi-
tando apenas os caminhos percorridos durante o processo de apresentacao da
linguagem. Assim, esta pode ser tdo complexa como se queira. Foilevantado por
CHOMSKY [p] que a incorporagio de regras sensiveis a contexto é necessaria ao
potencial expressivo das linguas naturais. E o caso, por exemplo, das sentencas
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encaixadas correspondentes a perguntas compostas:
- Qual é a caracteristica dos elementos que ameagam o meio ambiente?

O problema causado por esta necessidade consiste em que, numa interface
por menus, ndo se podem apresentar categorias sintaticas intermediarias nem
tampouco o espago completo de itens lexicais. A solugdo estd na procura da
integracao de informagao semantica e pragmatica aos nds da rede.

Discurso no dialogo Experiéncias relatadas por BRENNAN [b} fornecem
alguma luz em rela¢ao aos requisitos de uma interface em LN. Segundo ela, as
pessoas esperam certa dependéncia de contexto na conversa (isto é, conectivi-
dade entre as ” vezes”) independentemente de o ouvinte ser homem ou méquina.
A exploragdo de todo o potencial da LN sé é possivel se a interface trata a
linguagem como uma conversa e nao como sentencas gramaticais isoladas com-
postas de cadeias de caracteres. [b]Isto vai ao encontro do objetivo geral do
ambiente de ILNOM proposto, que consiste na incorporagdo de elementos da
teoria do discurso ao didlogo, de forma a tratar trechos de didlogo do tipo a
seguir.

- Qual é a consequéncia do uso de aerosdis?
- A destruigio da camada de ozé6nio.
- Ela pode ser reconstituida?

Continuidade da linguagem BRENNAN afirma que as pessoas que re-
cebem respostas longas sao induzidas a enunciarem perguntas completas; analoga-
mente, respostas curtas levam a perguntas curtas (isto é, frasais, elipticas ou
telegréaficas). Assim, uma interface em LN deve se apresentar ao usuario e pro-
jetar suas respostas de forma a ser informativa sobre o tipo de participante que
ela é. Perguntas e respostas, pares adjacentes em linguagem humana, tendem
a se uniformizar na sintaxe e nos niveis sintatico e lexical. Uma resposta que
usa palavras diferentes das constantes da pergunta correspondente pode indicar
alguma distingdo ou engano de interpretagdo. As interfaces em LN que ndo
preservam este paralelismo entre perguntas e respostas nio parecem conversa-
cionais. As que o mantém sdo mais cooperativas. apud [b] A necessidade da
continuidade da linguagem pode ser refor¢ada pelo seguinte argumento. Se,
por um lado, a absor¢do de enunciados n#o implica necessariamente nivel al-
gum de compreensdo, a ndo absor¢éo de enunciados gerados pelo sistema viola
a premissa comunicativa de um cédigo comum. As descontinuidades possiveis
sao:

o discursiva (anéfora, elipse e outros recursos gerados e n&o aceitos);
¢ sintatica (estrutura gerada e ndo aceita);

¢ semantica (disparidade entre significados atribuidos a um item);
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o lexical (item gerado e ndo aceito).

Além destas, hd um tipo de descontinuidade dialégica, que consiste na nao
aceita¢do de um recurso discursivo gerado, ao longo do discurso com o didlogo
como fio-condutor. A continuidade da linguagem é facilitada pela hipotese da
representa¢do do conhecimento em LPO. Como o objetivo da interface consiste
na veiculagao de todo o conhecimento extraivel de uma base de conhecimentos,
adotou-se a decisdo metodoldgica de partir da especifica¢ao da linguagem a ser
gerada, para desta derivar aquela a ser interpretada. [h] (SOUZA e NUNES)

Construgao da sublinguagem Como afirma VERONIS [d], as sublingua-
gens de LN projetadas devem se comportar de forma clara e previsivel, isto é,
devem ser fechadas para todas as transformacgoes linguisticas comuns. Para isto,
devem ser usados critérios de sele¢ao de transformagdes. A completude garante
que o subconjunto seja capaz de expressar todas as transformacdes semantica-
mente necesséarias do ponto de vista do enunciado das tarefas (ex. interrogativo,
voz passiva e outros); o subconjunto deve conter também as transformagdes co-
muns correspondentes & informagao semantica relevante do dominio (sinénimos,
paréfrases e outros). Uma estratégia possivel para a constru¢ao desta linguagem
consiste na determinac¢io da menor sublinguagem completa, no sentido de veic-
ular toda a informagdo semantica do dominio, sem redundéncia e independente
de dominio, e a partir dela construir a sublinguagem amigavel, incorporando as
transformagdes relevantes.

6 Conclusoes

Parece claro, através deste estudo, que o ambiente de ILNOM ¢é apropriado no
contexto de hipotese. A utilizagdo da metafora da conversa, acercando o usuario
da situagdo original do balcio de atendimento, parece util. A linguagem natural
como principal cédigo de comunicagao entre usuario e sistema procura estender
a analogia, sem que isto implique, no entanto, a exclusao do uso complementar
de outros cddigos. Finalmente, as vantagens do ambiente por menus e do uso
de um subespago fechado de entrada se destacam, na escolha, sobre os aspectos
negativos a eles associados. O obedecimento das diretrizes apresentadas tornara
o ambiente ainda mais usavel.

Diante destes argumentos, que mostram a adequabilidade da ILNOM como
hipdtese substantiva, perdem relevancia relativa os motivos originais, que faziam
deste ambiente uma hipétese operacional. Em termos tedricos, o teste de
hipdtese sobre a reversibilidade de uma gramdtica é um tépico de interesse na
area de Processamento de Linguagem Natural. A especifica¢do de fundamen-
tos para o projeto de interfaces aparece como um aporte importante, dada a
caréncia de conhecimentos sistematizados neste campo. A colocagao da LN en-
tre as "falacias” da facilidade e da intratabilidade é de sumo interesse. Quanto
& pratica, a tentativa de realizar um trabalho mais completo neste tipo de am-
biente para a lingua portuguesa merece destaque. Finalmente, este projeto
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contribui, na pratica, para a integragao de diversas areas de pesquisa (Projeto
de interfaces, Linguistica e outros).
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