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. This work proposes an interface definition by users using for that a pseudo-natural 
language, PNAT. It includes the interpreter and its components : lexical analyzer, syn­
tactical analyzer and executor. It is presented the interface system formalization to make 
uniform the interaction environment. The goal of the PNAT language is to facilitate the 
human-machine interaction since the interface manipulation becomes more pleasant and 
simple. 
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1 Introd uc;ao 

Na maioria dos sistemas de banco de dados atuais, há uma crescente preocupac;íio na 
melhoria da interface com os usuários. Dentre os vários tipos de interac;íio homem-máquina 
existentes, menus, manipula«íio direta, linguagens de comando [Shne87], uma das formas 
mais humanas de manisfesta«íio externa da atividade mental é o uso da Linguagem Natural 
(sendo um tipo de linguagem de comando). É a maneira que exprime mais facilmente idéias 
e desejos do ser humano. 

Na comunica«íio h0mem-máquina o uso de linguagem natural requer a considera«íio 
de vários aspectos. Um dos grandes problemas é o da implementa«íio de alguma forma 
de interpretac;íio da linguagem, já que na nossa língua, uma mesma frase pode ter vários 
sentidos, ou mesmo várias frases podem querer expressar a mesma idéia. Níio há po~t?llto 
ainda um sistema que se possa definir como um sistema dito completo. N a realidade o 
que se tem sao sistemas si;,plificados [Arab89], que utilizam subconjuntos de Linguagem 
Natural. Para tentar facilitar o acesso dos·usuários ao sistema é definida uma Linguagem 
Pseudo-natural, a PNAT. 
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Em sistemas de Banco de Dados uma forma de fornecer ao usuário acesso as informru;oes 
armazenadas é permitir a estes usuários uma maneira mais natural de expressar suas con­
sultas. A linguagem definida, PNAT, é usada nao como uma linguagem de consulta as 
informru;oes do Banco de Dados, como na maioria das propo~tas de utilizru;ao de Lingua­
gens Naturais ([Luk 86], por exemplo ), mas sim para construir o ambiente -de consulta. 
Para tal sao utilizados conceitos do Sistema de Interfaces definido em [Salg90], que trata 
da manipulru;ao de objetos complexos, usando uma estrutura denominada cenário. 

Na próxima se<;ao sao apresentados os principais conceitos relacionados a interface. Na 
se<;ao 3, é dada uma :.,.isao geral sobre Processamento em Linguagem Natural, sua im­
portancia, usos e problemas relacionados. A se<;ao 4, apresenta a defini<;ao da linguagem 
PNAT. Finalmente, na última se<;ao é apresentada uma breve conclusao e algumas ob­
serva<;oes sobre o, trabalho. 

2 Especifica~áo da Interface 

A interface é representada por uma estrutura complexa, que denominamos cenário1 [Salg88], 
um novo CQnceito de interface de comunicru;ao com o usuário, similar ao de "story" do sis­
tema Storyboard da IBM [IBM 87] e ao de "card" da HypercarP. da Aplle [Appl88]. Toda 
interru;ao com o usuário é realizada através de cenários que podem ser pré-definidos pelo 
sistema ou definidos pelo próprio usuário. Estes cenários sao apresentados através de ob­
jetos complexos (objetos multimídia [Fium87] e a maneira como o usuário define estes 
cenários é o ponto de interesse deste trabalh~. 

Antes de definirmos 'formalmente o ambi~nte de interfif:ce, vamos definir as diferentes 
classes de objetos a ele relacionadas : cenários, cenas, mensagens, regras e restri9oes. Um 
cenário é um conjunto de cenas as quais sao associadas mensagens. A idéia de base é a 
ativa<;~o de· cenas representadas no espaco ao longo do terilpo. Um cenário, sendo uma 
forma de di<ilogo, é portanto dinamico e necessita considerar informru;oes tanto de tempo 
para a interpretru;ao das necessidades do usuário, como de espa<;o para a apresentru;ao dos 
diálogos. 

Dejini9íio 1 : Restric;oes de tempo e de espru;o (RTE) 
Uma restric;ao de tempo e de espaco é um par : RTE = <D, P> 

onde : D e P indicam respectivamente uma durac;ao e uma posic;ao no 
espru;o de representru;ao. 

Dejini9íio 2 < Mensagem (MSG) 
Uma mensagem é definida pela quádrupla: MSG =·<M, V,RTEm,T> 

onde M 
V 
RTEm: 
Tp 

método associado a mensagem, 
valor resultante da execu<;ao do método, 
restric;oes de tempo e de espru;o associadas a mensagem : D e P 
temporizru;ao em rela<;ao ao come<;o da interpretru;ao da cena a qual a 

1 O termo cenário é totalmente independerite do conceito de cenário usado em aspectos específicos de 
Inteligencia Artificial. 
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mensagem está associada. Esta no<;ao permite definir a ordem de ativa<;ao das 
mensagens em urna cena. 

Definú;iio 3 : CENA 
Urna cena é urna tripla: CENA = < MSG, RTEc, R> 

onde RTEc sao as restri<;oes de tempo e espaco associadas a cena: De P 
R é a representa<;ao da cena para o usuário. 

Definú;iio 4 : REGRA 
Urna REGRA pode ser definida pela regra de produ<;ao: 
REGRA = < Se COND Entao MSG > 

onde COND Corresponde a urna expressao lógica que associa urna ou mais cenas e que, 
se for verdadeira, ativará a MSG relacionada. 

Podemos agora definir form·almente o conceito de cenário. 
Definú;íio 5 : CENÁRIO 
Um cenário é o par: CENÁRIO = < cenas, regras > 

onde {cenas} 
{ regras} 

é o conjunto de cenas que compüem o cenário; 
define o agrupamento das cenas a ser considerado 
no momento da interpret¡u¡ao do cenário. 

A interpret¡u¡ao de urna cena pode gerar, por exemplo, a visualiza<;ao de urna imagem ou 
seqüencia de imagens em um monitor, a emissao de unia informa<;ao de audio, a execu<;ao 
de um programa, a edi<;ao de um texto, ... , caracterizando assim um ambiente multírnidia. 

O nosso modelo de dados, pode ser representado como um objeto complexo com um 
conjunto de atributos [BaneSS]. Urna classe pode ser definida como um domínio de um 
atributo. Este domínio, a menos que seja um domínio simples ( D, P, M, V, ... ), consiste 
de um conjunto de atributos, onde cada domínio de cada atributo corresponde a urna nova 
classe e assim por diante. Se o domínio de um atributo é um conjunto de urna classe, o 
valor des te atributo para qualquer instancia será um conjunto de objetos (Fig. 1 ). 

3 Processamento em Linguagem Natural 

Processamento em Linguagem Natural (PLN) é a área da Inteligencia Artificial voltada a 
gera<;ao automática e compreensao da linguagem humana. 

Há boas razoes para considerar o uso destas linguagens em computadores. A primeira 
razao é que as informa<;oes a serem manipuladas normalmente estao em linguagem natural. 
A segunda razao é que as pessoas necessitam para se comunicar com as máquinas de 
linguagens mais "naturais", já que estas facilitam sua comunic¡u¡ao. 

Infelizmente, embora o mapeamento entre a linguagem como um todo e o mundo consi­
derado seja natural, o mapeamento entre um modelo e a parte correspondente da linguagem 
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nao é tao natural. Sem dúvida, um dos maiores problemas no Processamento de Lingua­
gem Natural é o da ambigüidade, isto é, a existencia de várias formas de entendimento 
de urna mesma frase. Nos Sistemas de PLN o maior problema é a transforma'<ao de urna 
frase potencialmente ambígua em urna nao ambígua que será utilizada pelo sistema. Esta 
transfo:tm~ao é conhecida como "Parsing". 

CENAR lO 

§ S 

MSG 

CENA 

(~ RTE 

m 
REGRA REGRA REGRA 

r~ (~ --(~ \J:;j -- t;j- - t;;j 
Fig 1 Classes de objetos da Interface 

Existem cinco maneiras de se realizar o "parsing" : Pattern-Matching [Weiz66], Baseada 
em Gramáticas (Hopc79], Semantica, Baseada em Conhecimento e Redes Neurais. 

4 PNAT: urna Linguagem Pseudo-Natural 

A PNAT é urna linguagem pseudo-natural que objetiva facilitar a intera'<ao do usuário 
com a máquina, permitindo que estes construam seus próprios ambientes de trabalho. 
Normalmente o que se tem é a possibilidade de acesso as consultas ao Banco de Dados 
utilizando LN. 

Como qualquer linguagem, a PNAT, necessita ser interpretada para que possa ser exe­
cutada. É necessária entao a defini'<ao de um interpretador. Sao utilizadas para a sua 
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interpr'eta<;ao d~as técnicas : "Parsing" baseado ero gramática e Pattern-Matching. Este 
interpretador é composto de dois analisadores e uro módulo executar. 

Os analisadores sao: analisador léxico e analisador sintático. Para a análise sintática, 
foi escolhida urna gramática livre de contexto ao invés de urna sensível ao contexto porque 
nao foram consideradas restri<;óes rígidas para concordancias nominal e verbal. A análise 
nao é feita rigidamente, isto é, tanto faz o usuário digitar a interface como a8 interface. 
Nao é considerado este tipo de erro gramatical. Assume-se que existem palavras-chave que 
sao os objetos e os comandos de manipula<;ao da interface. Na gramática sao consideradas 
algumas palavras sinonimas, para permitir ao usuário maior fiexibilidade. 

O módulo executor utiliza a técnica de Pattern-matching. Ele associa a cada palavra­
chave encontrada, no conjunto gerado pelos analisadores na etapa anterior, a<;Óes que ele 
deverá realizar. Estas a<;óes sao as necessárias a manipula<;ao da interface. 

A interpreta<;ao é realizada sobre cada unidade elementar de comunica<;ao que sao as 
fra8e8 [Luft74). A interpreta<;ao gera a transforma<;ao da frase do usuário ero urna frase 
a ser entendida internamente pela máquina e que ao mesmo tempo traduza a mesma 
inten<;ao da fra.Se do usuário. Nota-se que como a preocupa<;ao neste trabalho se concentra 
na constru<;ao de interfaces, a gramática da linguagem se restringe apenas aos comandos 
necessários para constru<;ao, manipula<;ao e remo<;ao destas, desprezando as frases que se 
destinem a consultas. 

Sao descritos a seguir os módulos componentes do Interpretador. 

4.1 Analisador Léxico 

O Analisador Léxico tero a fun<;ao de receber a frase do usuário e transformá-la ero urna 
lista de palavras, para que possa ser processada pelo Analisador Sintático. Urna frase 
acaba sempre coro urn ponto. 

Ero urna frase a unidade elementar é a palavrq.. Urna palavra é considerada como urn 
conjunto de caracteres, que incluem letras maúsculas e minúsculas; os números arábicos 
e todos os caracteres de pontua<;áo (, . ? ! " ... ). Sabe-se que chegou áo fim de urna 
palavra quando encontra-se o caracter" " (branco). Existem na PNAT,,palavra8-chave 

da linguagem e quando é realizada a Análise Léxica, é feita a uniformiza<;ao e retirada de 
por<;óes supérfiuas das palavras-chave. O critério utiliz~do para a escolha do que seriam 
estas partes supérfiuas das palavras adveio da percep<;ao da menor por<;ao da palavra, isto 
é, dos caracteres mínimos que identifiquem o objeto ou o comando menciQnado. 

Por exemplo, na frase : ( Con8truir Interface :ajuda ) o Analisador Léxico devolve en tao 
a seguinte lista de palavras : CONST, INTER, :AJUDA. Houve, por exemplo, a supressáo 
na palavra Con8truir da por<;ao ruir, e todas as pal~vras foram colocadas ero maiúsculo 
integralmente. Tanto faz o usuário escrever : Con8truir Interface :ajuda ou con8truiremo8 
Interface ajuda óu qualquer teni.po verbal ou infiexao pois as por<;óes "a mais" sao despre­
zadas. Na verdade, só sao analisadas as frases que visem a manipula<;ao de interfaces. As 
demais nao sao tratadas. 
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4.2 Analisador Sintático 

Este módulo é o responsável pela verificru;ao se o formato ( sintaxe) dos comandos é válido. 
A sintaxe de uma linguagem é o estudo das regras que determinam quais cadeias de palavras 
podeín formar frases [Sava88). 

Foi escolhida urna gramática Livre de Contexto para gerac;ao da PNAT. Este tipo de 
gramática é muito utilizado na análise de Linguagens de Programac;ao pela sua simplicidade 
e eficiencia dos analisadores obtidos. Por conseguinte também é muito usada na análise de 
Linguagens PseU:do-Naturais. 

As palavras apresentadas em negrito na gramática (Fig 2), representam os símbolos 
terminais, isto é, as palavras-chave. As porc;oes grifadas sao suficientes para que as pala­
vras sejam reconhecidas pelo Analisador Léxico. Todos os objetos que aparecem entre(} 
( colchetes ), sao opcionais na emissao do comando. Se forem omitidos, o sistema se encarre­
gará de questioná-los ao usuário. Nota-se que há também a presenc;a de alguns sinónimos 
(ALTERAR E MODIFICAR, CONSTRUIR E FAZER, MOSTRAR E APRESENTAR, 
... ) com o intuito de permitir ao usuário mais opc;oes no momento da interru;áo. 

Como visto na sec;áo 2, a interface é composta de cenários e estes por sua vez sáo com­
postos de cenas. Quando m:p. usuário requisita a construc;áo de urna cenário, o sistema 
deve ir descendo até o nível mais baixo da árvore de constrUI;áo de interface. A árvore de 
construc;áo de interface (A CI) corresponde a árvore de hierarquia entre os objetos compo­
nentes de urna interface (Fig. 3). Descer até o nível mais baixo da árvore de hierarquia 
significa que o sistema interpela o usuário sobre os objetos do nível imediatam~nte inferior 
e continua descendo até que se chegue as folhas da árvore. 

Nota-se que há sempre a ligac;áo entre os objetos manipulados vía identificadores que 
sáo colocados nos níveis inferiores da ACI, isto é, cada cena, por exemplo, possui na 
sua construc;ao a identificac;áo do cenário do qual faz parte. Deve-se notar também que 
alguns componentes dos objetos manipulados pela PNAT foram omitidos das prodw;oes 
da gramática. Um exemplo é a quantidade de cenários componentes de mna irite;fac~, 
as restric;oes associadas as cenas, as posic;oes de representac;ao das restric;oes de tempo e 
espac;o. Todos estes elementos sáo requisitados ao usuário pelo sistema no momento da 
construc;ao do objeto que o contém. 

4.3 Executor 

Este.módulo é o encarregado de executar as frases que já foram verificadas pelos módulos 
de análise. Este módulo só é ativado se a frase conseguiu passar pela análise sintática e 
léxica 

Neste ponto as porc;oes supérfluas das palavras já foram retiradas e o que se tem é mn 
conjunto de palavras-chave e de identificadores. Cada identificador vem precedido de dois 
pontos(:). 

A cada palavra-chave estáassociado mn conjunto de ac;oes (rotinas) a serem realizadas. 
O método utilizado é o de Pattern-Matching. 
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FRASE_ VALIDA 

COMANDO 

OBJETO 

08JRTE 

OBJi'v1SG 

[pal] 

---
...,¡-

---

[pal] COMANDO [pa.l] OBJETO [pal] 

ALTEPJill DEI"ETAR 

!"'OSTRAR MODIFICAR 

DESTRUIR Al?RESEN'l'lill. 

FAZER CONSTRUH\ 

INTERFACE [pal] [ : <id-interface > ] 

CENARIO [pal] [ : < id -cenado > ] 

[pal] [ : < idAnterfa.:e > ] 

.CENA [pal] [: <id-cena >] 

[pal] [: < nd-cenario > 

M:SG [pal] OBJMSG 

MENSAGEM [pal] OBJMSG 

RTE [pal] OBJRTE 

RESTRICAO [pal] OBJRTE 

[pal] [ : <id-regra > ] 

[pal] [ : < id-cenario > 

[ : < id-rtem > ] 

[pal] [ : < id-cena > ] 

[pal] [ : < id-msg > ] 

qualquer palavra pertencente a alguma classe gramatical. 

Fig 2 Gramática da PNAT 

Para que os comandos sejam entendidos corretamente, é necessário apenas que algurna 
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parte ou partes dos comandos sejam escritos, porém a inclusiio de palavras que niio fazem 
parte da sintaxe da linguagem tais como artigos, adjetivos, conjuw;oes preposi<¡oes etc., 
ou mesmo a mudan<;a do tempo verbal dos comandos, nao infiui no "entendimento" por 
parte do Executor, já que estas foram retiradas pelo Analisador Léxico. 

-------- t ------CENÁRIO ~ 1 
1 

• 
k 1 

¡------, 
CENAI'IiO . ' 1 CENARIO n 1 

~ t ~-
1 

CENA 
1 1 

CENA 
k2 1 1 

CENA 
1 

kl. km 

/ t t \ t ' ~ J. ~ L ~ 1 ~ R ~ - 1 MSG"''''sl 

t t t t t t 

Fig 3 Árvore de Constrw:;áo de Interface 

As seguintes frases : 

® CONSTRUIR INTERFACE :Il 

«~ CONSTRUA INTER :Il 

e CONSTRUA UMA INTERFACE :Il 
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· teriam o inesmo efeito de execu¡;ao isto é, seria contruída a interface 11. O sistema se 
· encarrega de questionar ao usuário sobre a quantidade de ·cenários associados a esta. 

Para os comandos de altera¡;ao e remot;aQ é suficier;tte que o usuário especifique qual 
objeto ( Cenário, Cena, .... ) que deseja alterar ou remover indicando ciu nao o. seu identi­
ficador. Se o identificador nao é indicado, este é questionado ao usuário. O usuário deve 
ao menos conhecer em qual interface está o objeto a ser alterado ou reli).ovido. Ao ser 
identificado, a estrutura do objeto é ap:r:esentada ao usuário que pode entao ter acesso as 
informar;éíes que deseja alterar. Se o objeto a ser.deletado nao for urna folha na ACI, será 
solicitado ao usuário urna confirmagao da remor;ao das estruturas abaixo deste objeto. 

O comando MOSTRE proporciona ao usuário a visualizar;ao da ACI de urna dada 
interface a partir do objeto desejado, caso seja especificado o id-obj, ou de um determinado 
nível da ACI, caso o id-obj nao seja eE¡pecificado. No segundo caso, todos os objetos sao 
apresentados um de cada vez (as sub-árvores). Vale frisar que o usuário deve especificar o 
identificador ·da interface que ele deseja visualizar. 

5 Conclusao 

Atüalmente nao existe ainda urna linguagem dita totalmente "natural" que atenda a todas 
as necessidades do usuário. O escopo de aplicagao tem que ser restringido pela dificuldade 
que existe em expressar fielmente os objetivos dos usuários. Isto é conseqüencia da inerente 
ambigüidade da linguagem natural. N a realidade o que existe atualmente sao linguagens 
Pseudo-Naturais com objetivos próprios como em : [Jans90], [Oliv89], [Arab89], [Bier85], 
[Luk 86], [White90], entre outros trabalhos. 

A linguagein Pseudo-Natural descrita facilita a interagao como usuário, permitindo-lhe 
construir as interfaces para as suas aplicagéíes. O que a diferencia das demais linguagens 
Pseudo-Naturais, é que esta nao é uma linguageni de consulta a base de dados, mas sim 
uma linguagem dedicada a contrugao de interfaces. Utiliza p'ara tal os conceitos de cenários, 
cenas, regras, etc.,. que permitem a uniformizagao das interfaces a serem construí das. 
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