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Capitolo 6 
___________________________________________ 

 
Generazione di messaggi multimediali personalizzati 

 
 
6.1       Introduzione 
6.2       Messaggi in linguaggio naturale 

6.2.1 Pianificazione 
6.2.2 Relazioni fra le parti del discorso 
6.2.3 Generazione Superficiale 
6.2.4 Messaggi multimediali 

 
 
 
6.1 Introduzione 
 
L’obiettivo di questo Capitolo è descrivere i metodi di base per la generazione automatica di messaggi in 

linguaggio naturale e multimediali. 

 

Definizione 6.1 

Un discorso (o un messaggio) è un insieme di frasi concatenate in modo coerente, che si propone di 

raggiungere un determinato obiettivo comunicativo sull’interlocutore a cui è indirizzato. Il contenuto di 

un messaggio è quindi funzione dell’obiettivo comunicativo, dell’interlocutore e anche delle 

conoscenze che chi invia il messaggio possiede.  

 

 

Quando chi invia il messaggio è un’applicazione (e l’interlocutore è quindi uno degli utenti previsti), le 

conoscenze del sistema sono rappresentate in una base di dati e l’obiettivo dipende dal task nell’ambito del 

quale il messaggio viene prodotto. 

Si possono fare diversi esempi di messaggi trasmessi da un sistema: ne abbiamo visti alcuni (semplici e 

standardizzati) nel Capitolo 5. Esempi più complessi sono i suggerimenti prodotti nell’ambito di sistemi di 

aiuto alle decisioni, d’insegnamento intelligente o di dialogo. Ma l’esempio forse più attuale è quello delle 

cosiddette ‘pagine web dinamiche’. 

Un esempio molto semplice di pagina web dalla quale sia possibile accedere alle Dispense del Corso di HCI 

corrisponde al seguente file html: 

 
 
 
 
 



Progettare Interazioni Personalizzate.                                                                                   Fiorella de Rosis, 2004  
 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
<HEAD><TITLE>Corso HCI</TITLE> 
</HEAD> 
<BODY background="HCI_file/bkg01.jpeg" bgColor=#00008b> 
<CENTER> <H2>Laurea in Informatica e Comunicazione Digitale <p> 
Corso di Interazione Uomo-Macchina <P></H4> 
      <H3><br><br>Argomenti trattati:<br><br></H3></CENTER> 
      <H4> 
      <UL> 
        <LI><A href="http://aos2.di.uniba.it:8080/Corso_HCI/Cap1.html">Analisi dell'utenza potenziale e dei compiti svolti</A>  
        <LI><A href="http://aos2.di.uniba.it:8080/Corso_HCI/Cap2.html">Principi di usabilità e metodi d'interazione</A>  
        <LI><A href="http://aos2.di.uniba.it:8080/Corso_HCI/Cap3.html">Adattamento dell'interazione all'utente e al contesto</A>  
        <LI><A href="http://aos2.di.uniba.it:8080/Corso_HCI/Cap4.html">Metodi formali per la specifica dell'interazione</A>  
        <LI><A href="http://aos2.di.uniba.it:8080/Corso_HCI/Cap5.html">Interfacce a manipolazione diretta</A>  
        <LI><A href="http://aos2.di.uniba.it:8080/Corso_HCI/Cap6.html">Generazione di messaggi multimediali personalizzati</A>  
        </LI> 
      </UL> 
</BODY></HTML> 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
e viene visualizzata, da un ‘navigatore’, nel modo seguente: 
 

 
Figura 6.1: Una semplice pagina web 

Se si vuole porre il vincolo che soltanto gli studenti del Corso possano scaricare le dispense, mentre 

chiunque altro acceda alla pagina possa semplicemente visualizzare il programma, occorrerà creare, per 

questa seconda categoria di utenti, un altro file html, del tipo: 
 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
<HEAD><TITLE>Corso HCI</TITLE> 
</HEAD> 
<BODY background="HCI_file/bkg01.jpeg" bgColor=#00008b> 
<CENTER> <H2>Laurea in Informatica e Comunicazione Digitale <p> 
Corso di Interazione Uomo-Macchina <P></H4> 
      <H3><br><br>Argomenti trattati:<br><br></H3></CENTER> 
      <H4> 
      <UL> 
        <LI>Analisi dell'utenza potenziale e dei compiti svolti  
        <LI>Principi di usabilità e metodi d'interazione  
        <LI>Adattamento dell'interazione all'utente e al contesto  
        <LI>Metodi formali per la specifica dell'interazione  
        <LI>Interfacce a manipolazione diretta  
        <LI>Generazione di messaggi multimediali personalizzati 
        </LI> 
      </UL> 
</BODY></HTML> 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 



Progettare Interazioni Personalizzate.                                                                                   Fiorella de Rosis, 2004  
 

 

Questo verrà visualizzato senza link in corrispondenza dei Capitoli. Occorrerà, in questo caso, inserire un 

modulo che ‘riconosca’ il tipo di utente (ad esempio richiedendo una password costituita dal numero di 

matricola). In modo analogo si potrà preparare una versione in inglese, da mostrare ad utenti non italiani, o 

si potranno prevedere altri tipi di personalizzazione (come l’aggiunta di informazioni sugli esami, soltanto per 

gli studenti che hanno frequentato il Corso). 

 

 

 

Figura 6.2: Un esempio di pagina web con l’annuncio di un Congresso 
 

Questo metodo di personalizzazione diventa poco ragionevole in applicazioni in cui le esigenze delle diverse 

categorie di utenti siano più diversificate. Consideriamo l’esempio di una pagina web sull’annuncio di un 

Convegno (figura 6.2). Qui, si suppone che il sistema possieda un insieme di conoscenze sul Convegno: 
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titolo, luogo e data in cui si svolgerà, organizzatori, Comitato di Programma, date importanti, pubblicazione 

degli Atti, motivazione, argomenti trattati, formato del Convegno, metodi di sottomissione dei lavori. Queste 

informazioni possono essere presentate, con un formato appropriato, in un’unica pagina, come mostrato 

nella figura 6.2.  

Esisteranno però casi in cui si desidera presentare, ad ogni utente, soltanto una parte delle informazioni 

disponibili: quelle che l'utente non conosce e a cui è più probabilmente interessato. In questo caso, sarà 

necessario: (i) riconoscere l’utente, (ii) ragionare sulle sue esigenze, (iii) decidere quali informazioni 

presentare, (iv) estrarre dal database queste informazioni, (v) fare un ‘piano’ della presentazione e infine (vi) 

definire il formato di ogni parte. Nel piano della presentazione, si definirà il numero di pagine in cui 

organizzare l’informazione da presentare, l’ordine di presentazione delle informazioni, come distribuire 

l’informazione nel documento, come rendere esplicite le relazioni fra le parti, ecc. Nell’ultima fase, verranno 

scelti caratteri da usare in ogni parte, il modo di rappresentare i link ad eventuali pagine di approfondimento 

ecc. 

 

 

6.2 Messaggi in Linguaggio Naturale 
 

Quello che abbiamo detto sulla generazione di pagine web su un Congresso si può generalizzare alla 

generazione di documenti di vario genere. 

6.2.1. Pianificazione 
 

 

Definizione 6.2 

Chiamiamo piano di un discorso una struttura che rappresenta le parti che lo compongono (i loro 

contenuti e i loro obiettivi comunicativi), l’ordine di presentazione di queste parti e le relazioni fra di 

esse. 

Chiamiamo messaggio compiuto un messaggio in cui il piano sia stato tradotto in un discorso in un 

linguaggio predefinito (naturale o multimediale).  

 

 

La generazione automatica di un messaggio prevede, in genere, almeno due fasi: nella prima si definisce il 

piano del discorso, nella seconda si traduce il piano in un messaggio compiuto. 

Esempio 6.1 

Il piano del messaggio rappresentato nella pagina web in figura 6.2 è indicato nella figura 6.3. Notiamo che questo piano 

è rappresentato come una struttura ed albero il cui nodo-radice rappresenta l’obiettivo comunicativo principale del 

messaggio, i cui nodi intermedi rappresentano gli obiettivi comunicativi di ogni sua parte e le cui foglie (in corsivo) 

rappresentano i singoli elementi (frasi o immagini). Per brevità, il piano non è sviluppato, in questa figura, fino a tutte le 

sue foglie. 
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Figura 6.3: Piano del Messaggio in figura 6.2 

Consideriamo ora i due messaggi (più semplici) seguenti: 

M1: “Vuoi venire al cinema? Danno ‘La capa gira’; dicono che sia carino. Ci vediamo alle 8. Mi 

raccomando, vieni!” 

M2: Venga alla riunione, domani. Discutiamo il Programma di Attività 2004; è importante. E’ alle 9. Le 

raccomando la puntualità” 

Questi due messaggi hanno in comune l’obiettivo comunicativo (invitare l’interlocutore ad un incontro) e la 

struttura, mentre differiscono nel contenuto e nello stile. Il piano del discorso comune ai due messaggi è 

rappresentato nella figura 6.4: 

 

Figura 6.4: Un piano di ‘invito’ 
 

In questa figura: 

S denota lo Speaker (chi invia il messaggio) 

A denota l’Addressee (chi lo riceve, cioè l’interlocutore) 

a denota una generica azione 

(Object a), (Interesting a) e (HowTo a) indicano proprietà dell’azione: il suo scopo, il suo livello di interesse e 

come compierla. 

L’obiettivo comunicativo principale è 
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(Invite S A a):  “S invita A a compiere l’azione a” 

Questo si decompone nei sotto-obiettivi: 

(Request S A a):  “S chiede ad A di compiere l’azione a” 

(Persuade S A a):  “S persuade A a compiere l’azione” 

(Enable S A a):  “S mette A in grado di compiere l’azione a” 

(Recommend S A a)  “S raccomanda ad A di compiere l’azione a” 

Il primo, il terzo e il quarto sotto-obiettivo corrispondono ad atti comunicativi elementari (Request, Inform e 

Recommend), mentre il secondo è realizzato mediante la concatenazione di due atti elementari di Inform. 

 
Definizione 6.3 

Chiamiamo atto comunicativo elementare una frase compiuta in linguaggio verbale o nonverbale, 

orientata ad ottenere uno scopo comunicativo preciso sull’interlocutore.  

Gli atti comunicativi ‘verbali’ sono resi con frasi in linguaggio naturale. Questi atti possono essere 

classificati secondo alcune tipologie, definite da Searle: Request, Inform, Recommend, ecc. 

Gli atti comunicativi ‘non verbali’ sono resi con immagini, gesti, suoni o forme diverse di espressione. 

 

 
“Vuoi venire al cinema?” e “Venga alla riunione domani” sono frasi che appartengono alla categoria degli atti 

comunicativi di ‘Request’, mentre “Danno LaCapaGira”, “Dicono che sia carino”, “E’ importante”,  

“Discutiamo il Programma di Attività 2004”, “Ci vediamo alle 8” e “E’ alle 9” appartengono alla categoria delle 

‘Inform’. 

L’azione coinvolta in M1 è ‘andare al cinema’, mentre quella coinvolta in M2 è ‘andare ad una riunione’. Lo 

stile è ‘informale e colloquiale’ nel primo caso, ‘formale e perentorio’ nel secondo. 

Esempio 6.2 

Un sistema che sia in grado di generare messaggi del genere di quelli descritti potrebbe essere utilizzato per sostituire la 

digitazione di testi con un palmare o un altro device touch-screen in cui, come abbiamo detto, digitare testi lunghi è 

inagevole. Il sistema potrebbe avere un’interfaccia simile a quella illustrata nella figura 6.5, nella quale è possibile 

inserire orario, oggetto dell’invito e stile mediante manipolazione di control, aggiungendo eventuali brevi testi (come il 

titolo). 

 

 

Figura 6.5: l’interfaccia di un sistema per la generazione di messaggi d’invito 
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Un obiettivo comunicativo può essere reso con piani diversi. E d’altra parte, ad obiettivi comunicativi diversi 

corrispondono generalmente piani diversi. Vediamo qualche esempio e ragioniamo sulle ragioni di queste 

corrispondenze. 

Consideriamo, innanzitutto, un messaggio che ha, come obiettivo, una particolare richiesta di aiuto (‘andare 

a prendere un martello’), per considerare le seguenti varianti: 

M3: “ Per favore mi vai a prendere un martello?” 

M4: “ Per favore mi vai a prendere un martello nel ripostiglio?” 

M5: “ Per favore mi vai a prendere un martello, ché devo appendere questo quadro?” 

M6: “ Per favore mi vai a prendere un martello nel ripostiglio, ché devo appendere questo quadro?” 

Notiamo innanzitutto che, in questi messaggi, il piano è più semplice che in M1 e M2: il sotto-obiettivo 

(Persuade S A a) viene realizzato mediante un solo atto comunicativo di (Inform S A (Object a)) e manca 

l’obiettivo finale (Recommend S A a). Possiamo supporre che in tutti e quattro i casi S ipotizzi che A sappia 

già che a è importante e non abbia bisogno di raccomandazioni: ad esempio, perché è una persona 

puntuale e che non dimentica i suoi impegni. Inoltre, l’ordine dei sotto-obiettivi (Persuade S A a) e (Enable S 

A a) è invertito. 

Quello che rende diversi fra loro questi messaggi sono le ipotesi che S fa, in ciascuno dei casi, sullo ‘stato 

mentale’ di A: 

•  in M3, S suppone che A sappia come compiere l’azione (e cioè dove andare a prendere il martello) e 

che non abbia bisogno di essere convinta a compierla; 

•  in M4, S suppone che A non sappia come compiere l’azione e quindi glielo dice (“nel ripostiglio”); 

•  in M5, S suppone che M debba essere motivata a compierla e quindi cerca di persuaderla 

spiegandogliene le ragioni (“devo appendere un quadro”); 

•  in M6, S suppone che A non sappia come compiere l’azione e non sia motivata a farlo e quindi integra la 

richiesta con entrambe le informazioni. 

Ovviamente, sia la descrizione di come compiere l’azione che la motivazione a compierla potrebbero essere 

dettagliate maggiormente. 

“nel ripostiglio in fondo al corridoio, nella parte in alto della scaffalatura di destra”, 

“devo appendere questo quadro prima che arrivino gli ospiti, stasera”, ecc. 

Se, come abbiamo detto, quello che rende diversi i piani utilizzati, a parità di obiettivo comunicativo, sono le 

ipotesi che S fa sullo stato mentale di A, allora è naturale concludere che, dato un obiettivo comunicativo, sia 

possibile scegliere il piano che meglio risponde a questo obiettivo in una data situazione includendo, 

nell’algoritmo di generazione, un modello dell’interlocutore (ed eventualmente del contesto). 

L’architettura di un sistema per la generazione automatica di messaggi può essere dunque schematizzata 

come illustrato nella figura 6.6. La figura contiene i seguenti elementi: 

a. una base di dati e di conoscenza, che comprende: 
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•  una teoria del discorso, in cui sono rappresentati i diversi piani, ciascuno corrispondente ad un 

obiettivo comunicativo e a delle specifiche condizioni di applicazione; 

•  un modello dell’interlocutore, in cui sono rappresentati gli elementi essenziali per la scelta del 

piano più opportuno, nel modo che abbiamo descritto nel Capitolo 3; 

•  un insieme di dati sul dominio, che contiene i valori da attribuire alle variabili contenute nel piano. 

b. un modulo di generazione, che comprende le due componenti di pianificazione e di generazione 

superficiale del messaggio. 

 

Figura 6.6: architettura di un sistema per la generazione automatica di messaggi 

 

L’algoritmo di pianificazione può essere molto complesso, e richiedere l’applicazione di metodi d’intelligenza 

artificiale. In una versione semplificata, può consistere in una semplice ricerca del piano ‘migliore’, in un 

elenco di piani pre-codificati (che vengono anche chiamati ricette). 

Esempio 6.3 

Riprendiamo l’esempio dei messaggi d’invito M3-M6 il cui obiettivo comunicativo è ‘(Invite S A a)’ e ipotizziamo la 

seguente struttura delle basi di dati e di conoscenza: 

Modello di A: 

(KnowHow A a)  T/F  : “A sa/non sa come compiere l’azione a” 

(IntendToDo A a)  T/F  : “A intende/non intende compiere l’azione a” 

…… 

Elenco dei Piani: 

P1: Obiettivo Comunicativo: (Invite S A a): 

Condizioni: ¬ (KnowHow A a) and ¬ (IntendToDo A a)  

Struttura: (Request S A a), (Inform S A (Object a)), (Inform S A (HowTo a)), (Recommend S A a)  

P2: Obiettivo Comunicativo: (Invite S A a): 
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Condizioni: ¬ (KnowHow A a) and (IntendToDo A a)  

Struttura: (Request S A a), (Inform S A (HowTo a)),  (Recommend S A a)  

P3: Obiettivo Comunicativo: (Invite S A a): 

Condizioni: (KnowHow A a) and ¬ (IntendToDo A a)  

Struttura: (Request S A a), (Inform S A (Object a)), (Recommend S A a)  

P4: Obiettivo Comunicativo: (Invite S A a): 

Condizioni: (KnowHow A a) and (IntendToDo A a)  

Struttura: (Request S A a), (Recommend S A a)  

P5: Obiettivo Comunicativo: (Invite S A a): 

Condizioni: (KnowHow A a) and (IntendToDo A a)  

Struttura: (Request S A a) 

Dati sul dominio: 

 a = ‘prendere un martello’ 

 (Object ‘prendere un martello’) = ‘appendere un quadro’ 

 (HowTo ‘prendere un martello’) = ‘nel ripostiglio’ 

Il sistema riceve, input: 

Obiettivo Comunicativo = (Invite S A ‘prendere un martello’). 

Legge nel modello di A le sue caratteristiche e trova che: 

(KnowHow A ‘prendere un martello’) : l’utente sa come prendere un martello, 

¬  (IntendToDo A ‘prendere un martello)): l’utente non intende farlo. 

Sceglie, quindi, il piano P3 sostituendo ‘prendere un martello’ al posto della variabile a. Genera così il piano seguente: 

(Request S A ‘prendere un martello’),  

(Inform S A (Object ‘prendere un martello’)),  

(Recommend S A ‘prendere un martello’). 

Cerca ora, nella base di dati sul dominio, il valore dell’attributo ‘Object’ di ‘prendere un martello’ e trova: 

‘appendere un quadro’. Ripete l’operazione per l’attributo HowTo e trova ‘nel ripostiglio’. Ora possiede tutti gli elementi 

d’informazione per trasmettere al modulo di ‘generazione superficiale’ il piano da trasformare in messaggio: 

(Request S A ‘prendere un martello’),  

(Inform S A ‘appendere un quadro’),  

(Recommend S A ‘nel ripostiglio’). 

 

E’ evidente che l’esempio 6.3 è estremamente schematico: l’azione di ‘prendere un martello’ potrebbe avere 

più Object (‘lo devo dare a Luigi’, ‘voglio raddrizzare questo sportello’, ecc) e più HowTo (‘in cucina’, ‘dal 

ferramenta’, ecc) e il sistema dovrebbe, in questo caso, scegliere il valore più opportuno, sulla base del 

contesto o combinare più valori se lo ritiene necessario per raggiungere a pieno il suo obiettivo 

comunicativo. 
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Esercizio 6.1 

Sviluppa un piano d’invito per l’azione: ‘stampare un documento’ definendo il contenuto del database sul 
dominio e variando le ipotesi sullo stato mentale di A. 

Vedremo, in seguito, qualche esempio di piano con obiettivo comunicativo diverso. 

 

 

6.2.2 Relazioni fra le parti del discorso 
 

Come dicevamo nella Definizione 6.1, la coerenza contribuisce in modo determinante a garantire la 

comprensione dei messaggi. Riprendiamo l’esempio M5: 

“Mi vai a prendere un martello per favore, ché devo appendere un quadro?” 

Il frammento di frase ’ché’ ha, in questo messaggio, un obiettivo preciso: quello di stabilire una relazione fra 

la prima parte (orientata, come abbiamo detto, a chiedere di compiere l’azione) e la seconda (orientata a 

motivare l’interlocutore a compierla). Frammenti analoghi si trovano nella larga maggioranza dei messaggi in 

linguaggio naturale e vengono chiamati connettivi linguistici. 

 

Definizione 6.4 

Un connettivo linguistico è un frammento di frase che esprime una relazione retorica fra parti del 

discorso.  

Una relazione retorica (RR) fra due o più parti di discorso definisce come gli obiettivi comunicativi 

delle singole parti vengono rafforzati dall’espressione della relazione stessa. Di queste parti, una, più 

importante, viene chiamata nucleo e una, meno importante, satellite. 

 

 

Mann e Thompson hanno descritto le relazioni relazioni principali che sono individuabili nei discorsi comuni. 

Ne riportiamo qui alcune: 

 

RR = Motivation: 

Nucleo:  descrive una richiesta, di S ad A, di compiere un’azione 

Satellite:  descrive una circostanza che giustifica, per A, la necessità dell’azione 

Effetto: aumenta la disponibilità di A a compiere l’azione richiesta 

Connettivo linguistico: perché, dato che, ecc 

Esempio 6.4:  

In M5, “Mi vai a prendere il martello per favore” è il nucleo della RR di Motivation, “devo appendere il quadro” è il suo 

satellite e “ché”  è il connettivo linguistico che esprime la relazione. 

 

RR = Justification: 

Nucleo:  descrive un’azione compiuta da S 
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Satellite:  descrive una circostanza che S ritiene possa giustificare, per A, l’azione 

Effetto: aumenta la disponibilità di A ad accettare l’azione compiuta da S 

Connettivo linguistico: perché, poiché, ecc (simili a quelli impiegati nella Motivation) 

Esempio 6.5:  

In “Ho preso l’ombrello perché pioveva”, “Ho preso l’ombrello è il nucleo della RR di Justification, “pioveva” è il suo 

satellite e “perché” il connettivo linguistico che esprime la relazione. 

RR = Cause: 

Nucleo:  descrive un fatto 

Satellite:  descrive una circostanza che ha causato il fatto 

Effetto: aumenta le conoscenze di A sul fatto 

Connettivo linguistico: ‘a causa di’, poiché, ecc 

Esempio 6.6: 

In “Piove, governo ladro”, ‘Piove” è il nucleo, “governo ladro” è il satellite e la RR di causa-effetto è espressa da una 

semplice virgola. 

RR = Elaboration Whole-Part : 

Nucleo:  descrive un oggetto 

Satellite:  descrive una parte dell’oggetto 

Effetto: aumenta la conoscenza di A su come è fatto l’oggetto 

Connettivo linguistico: ‘contiene’, ‘comprende’, ecc 

RR = Joint: 

Contiene solo nuclei! 

Effetto: aumenta la conoscenza di A su come è fatto l’oggetto 

Connettivo linguistico: ‘e’, virgola,… 

Esempio 6.7: 

In “Il pranzo è sul tavolo; comprende pasta al forno, pesce arrosto e cartellate”, ‘Il pranzo è sul tavolo” è il nucleo, 

“pasta al forno, pesce arrosto e cartellate” è il satellite e la RR di ElaborationWholePart è espressa dal connettivo 

“comprende”. Il satellite è, in questo caso, composto da più frasi, legate fra loro da una relazione di Joint, che è 

espressa da una virgola e da un “e”. 

Le relazioni retoriche possono essere rappresentate, in un piano del discorso, associando ai nodi radice e 

intermedi il nome della RR che lega le parti di discorso rappresentate dai nodi-figlio.  
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Esempio 6.8: 

Il piano del discorso dell’esempio 6.7 è rappresentato nella figura 6.7. Rappresenta un esempio del piano, più generale, 

per la descrizione di oggetti, il cui obiettivo comunicativo può essere espresso come:  (Describe S A x). 

 

 

 

Figura 6.7: un esempio di piano di ‘descrizione di oggetti’ 

 

La figura 6.8 rappresenta invece il piano del messaggio: “Mi vai a prendere un succo di frutta alla 

macchinetta, ché ho sete?”. Questo è un altro esempio di (Invite S A a). Il messaggio è simile, nella struttura, 

a M5. Qui sono mostrate, però, le RR fra le parti. 

 

 

Figura 6.8: Un piano del discorso con le relazioni fra le sue parti 

 
Esercizio 6.2: 
Analizza le frasi seguenti: 
 “I voli sono sospesi a causa del temporale”.  
“Mi parli delle Reti di Petri e mi faccia un esempio”. 
“Le do 30, perché ha fatto un’ottima esercitazione e ha preparato bene la teoria” 
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6.2.3 Generazione superficiale 

I piani indicati nella figure 6.7 e 6.8 sono esempi tipici di input al modulo di Generazione Superficiale che, 

come abbiamo detto, ha il compito di trasformare un piano in un messaggio compiuto. 

I metodi adottati per tradurre in una frase un singolo atto comunicativo possono essere molto complessi, e 

prevedere la generazione di testi in linguaggio naturale a partire da una rappresentazione della loro struttura 

sintattica. In queste Dispense, ci limiteremo a descrivere un metodo molto più semplice, basato sull’uso di 

cornici linguistiche. 

 

Definizione 6.5 

Una cornice linguistica (o template) è una stringa (o parte di testo) che caratterizza un atto 

comunicativo elementare.  

Se combinata con i frammenti di testo che descrivono le variabili contenute nell’atto comunicativo 

stesso, produce una frase compiuta. 

 

 

Esempio 6.9: 

(Request S A a) 

Stile: informale; Template: “Per favore, mi puoi <a>?” 

Stile: formale e di preghiera; Template: “La prego di <a>” 

Stile: formale e perentorio; Template: “Vada subito a <a>! ” 

… ecc 

 

(Inform S A (Beatiful x)) 

Stile: informale; Template: “<x> è un sacco bello!” 

Stile: formale; Template: “<x> ha un ottimo aspetto!” 

… ecc 

 

La traduzione di un nodo-foglia di un piano in una frase in linguaggio naturale può essere realizzata 

scegliendo (dal database dei template) la cornice linguistica che corrisponde all’atto comunicativo secondo 

lo stile scelto in relazione al contesto e inserendo il valore delle variabili contenute nell’atto stesso. 

 

Esercizio 6.3 

Realizza gli atti comunicativi seguenti in stili diversi, definendo cornici linguistiche comuni: 
(Inform S A x), con x = :  

Is-a (PDA, computer) o  
Is-a (HCI, Corso_di_ICD) o  
Is-in (martello, ripostiglio) o 
Part-of (manico, martello) 
Part-of (pasta_al_forno, pranzo) 
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Un generatore superficiale riceve, in input, un piano in forma linearizzata (cioè di stringa); esamina, uno alla 

volta, gli elementi della stringa traducendo gli atti comunicativi elementari in frasi compiute ed inserendo i 

connettivi linguistici che corrispondono alle relazioni retoriche menzionate. 

 

Esercizio 6.4 

Descrivi un algoritmo che linearizza in forma di stringa un piano del discorso producendo ad esempio, 
nel caso del piano in figura 6.9, la stringa: ((C RR2 D) RR1 (F RR3 G)). Applica questo algoritmo ai diversi 
esempi di piano che abbiamo considerato in questo Capitolo. 

Figura 6.9: un esempio di piano con RR 
 

 

6.2.4 Messaggi multimediali 
 
Se riprendiamo l’esempio in figura 6.3, noteremo che alcune delle foglie dell’albero di piano corrispondono 

ad una figura anziché un testo (l’elemento logo, ad esempio). Nei messaggi multimediali, parti in linguaggio 

naturale vengono combinate in modo opportuno con immagini, suoni, eccetera; le relazioni fra le diverse 

parti vengono rappresentate, in questo caso, non solo in termini di connettivi linguistici ma anche in termini di 

formato del messaggio (ad esempio, relazioni spaziali fra le sue componenti).  

 

Esempio 6.9 

La label di una figura è collegata alla figura stessa da una RR di Background, che è resa con una disposizione spaziale 

dei due elementi. Ad esempio, la label corrisponde ad un testo posto sotto la figura stessa e centrato su di essa. Nella 

figura 6.2,  i due logo del Congresso sono mostrati a destra e a sinistra del titolo, centrato.  

I piani del discorso possono essere tradotti, a seconda del contesto, in messaggi in linguaggio naturale, in 

messaggi multimediali oppure in ipertesti. Uno dei vantaggi della separazione fra le fasi di pianificazione e di 

generazione superficiale è proprio questo: la possibilità di rendere lo stesso piano in modi diversi, a seconda 

delle informazioni di cui il sistema dispone, delle caratteristiche dell’utente e del contesto in cui l’utente 

accede al messaggio stesso. 

Consideriamo, ad esempio, il piano per la descrizione del funzionamento di un’apparecchiatura che è 

illustrato nella figura 6.10. Questo piano comprende una introduzione (in cui si descrive l’obiettivo del 
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messaggio) ed una parte principale, orientata a descrivere le componenti dell’apparecchiatura. Di ogni 

componente y, si descrive a cosa serve (Function y) e come si usa (HowToUse y). Un esempio di 

messaggio di questo genere in linguaggio naturale, che descrive un particolare calcolatore, è il seguente: 

“Ora ti descriverò un telefono cellulare. Questo oggetto comprende diverse parti:  

1. una tastiera, che serve per comporre il numero e funziona così: si digita il numero e si conferma con il 

tasto verde; 

2. un piccolo display, che serve a visualizzare lo stato del sistema; 

3. un gruppo di bottoni, che servono per ….. 

4. un microfono, che serve per riprodurre la voce” 

5. un’antenna, che serve per collegarsi al satellite. 

 

Figura 6.10: Piano del discorso che descrive il funzionamento di un’apparecchiatura 

 

Come si nota nel piano, alcune delle parti di questo messaggio possono essere illustrate con una immagine, 

se disponibile: in particolare, l’introduzione può essere accompagnata da una figura che mostra 

l’apparecchiatura e la descrizione delle varie parti può essere accompagnata da figure specifiche. Anche in 

questo caso, le figure sono legate alla parte di testo a cui si riferiscono da una RR di Background che può 

essere resa ponendo la figura stessa a lato della frase. Ad esempio: 

 

 

Ora ti descriverò un telefono cellulare: 
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L’esempio mostra anche che una relazione retorica di ‘Sequence’ può essere resa, a livello superficiale, 

mediante una lista ordinata. 

La realizzazione superficiale di un messaggio di questo tipo richiede, come sempre, la strutturazione di un 

database di dominio, che contenga le informazioni sull’apparecchiatura da descrivere. Ad esempio: 

________________________________________________ 

Telefono Cellulare 
Image:   <image_name> 
Includes (tastiera, display, bottoni, microfono) 
_________________________________________________________________ 
 
Tastiera 
Image:   <image_name> 
Function: ‘comporre il numero’ 
HowToUse1:  si digita il numero  
HowToUse2:  si conferma con il tasto verde 
_________________________________________________________________ 
_____________________________________________ 

Display 
Image:  <image_name> 
Function: visualizzare lo stato del sistema 
HowToUse:  Nil 
_____________________________________________ 

…. 

 

Le informazioni nel modello di utente permettono di variare il contenuto del messaggio e, eventualmente, il 

suo stile. Ad esempio, se si presume che l’utente sappia qual è la funzione del supporto un telefono 

cordless, può essere omesso, dal messaggio, l’atto comunicativo Inform S A (Function supporto) e quindi la 

frase “Serve a tenere il telefono in carica”. 

 

Esercizio 6.5 

Prova ad applicare il piano illustrato nella figura 6.10 alla descrizione di un’altra apparecchiatura. 
Progetta la struttura del database sul dominio e del modello di utente e descrivi come potrebbe variare 
il messaggio generato per utenti con diverse caratteristiche. 

Un’ultima considerazione sulla generazione superficiale. Se si osserva la parte del messaggio precedente in 

cui si dice: “Questa apparecchiatura…” , si noterà che questa frase evita la ripetizione del nome 

dell’apparecchiatura (“il telefono cordless”), che sarebbe, invece, contenuta in un messaggio generato con il 

metodo che abbiamo descritto finora. Questo esempio semplicissimo fa capire che esiste, in realtà, fra la 

fase di pianificazione e la fase di generazione superficiale del messaggio, una fase di microplanning (di cui 

non parleremo in queste Dispense) in cui si aggregano parti simili, si eliminano ripetizioni e si eseguono (più 

generalmente) operazioni destinate ad ‘abbellire’ la forma del testo. 

La separazione fra pianificazione e generazione superficiale permette di adattare il messaggio generato non 

solo alle caratteristiche dell’utente, ma anche al device utilizzato per mostrare il messaggio stesso. Un 

esempio tipico, in questo campo, è quello dell’adattamento degli ipertesti allo strumento con cui vengono 

osservati (pc o palmare o cellulare di nuova generazione). Se provate a collegarvi con un palmare, mediante 

una rete wireless, ad una pagina web standard, noterete che anche pagine ben progettate per essere 
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mostrate su uno schermo di normali dimensioni risultano illeggibili. Una soluzione possibile per questo 

problema consiste nel progettare pagine web generate dinamicamente in base al device sul quale dovranno 

essere mostrate. Un insieme di lucidi sulla pagina web del Corso descrive i metodi per la generazione 

dinamica di ipertesti. 

 
Esempio 6.10 

Se il messaggio il cui piano è indicato in figura 6.2 deve essere mostrato su un palmare, dovrà essere tradotto dal 

generatore superficiale in un formato diverso rispetto a quello mostrato nella figura 6.3: le immagini potranno essere 

omesse e il contenuto del messaggio dovrà essere semplificato e distribuito su pagine diverse, ad esempio come indicato 

in figura 6.10.  

 

 

Figura 6.10: Parte dell’ipertesto il cui piano è indicato in figura 6.2, realizzato su palmare 

 

 


