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1. Anwendungsfall 

Der Digester-&-Informant (D&I) ist ein interaktives System, das 

einem Anwendungsexperten ohne DV-Vorkenntnisse die rechnerunter-

stuetzte inhaltliche Verarbeitung unstrukturierter Texte ermoeg-

licht, d.h. ihn bei der Interpretation von inhaltlichen Aussa

gen, bei der Abstrahierung von zugrundeliegender Sachinformation 

und bei deren Archivierung bestmoeglich unterstuetzt. 

Dafuer wird vom D&I eine Wissensbasis zur Verfuegung gestellt, 

in der allgemeines Wissen ueber ein Anwendungsgebiet dargestellt 

ist, und in welche die abstrahierte Sachinformation eingebettet 

wird. Diese einzubettenden Daten werden systemgesteuert an 

geeigneten Stellen der Wissensbasis abgelegt, indem sie mit 

vorhandenem Wissen verknuepft werden. Bereits vorhandenes Wissen 

in der Wissensbasis wird geeignet strukturiert und aufbereitet 

dem Benutzer angeboten. 

In den zu verarbeitenden Texten werden "reale" Objekte aus dem 

gewaehlten Anwendungsgebiet, Beziehungen zwischen diesen Objek

ten sowie Ereignisse, in denen diese Objekte eine Rolle spielen, 

beschrieben. Diese Beschreibungen von Objekten und Ereignissen 

in der realen Welt und ihren Beziehungen werden als Beschreibun

gen von entsprechenden Objekten der D&I-Wissensbasis in Form von 

Merkmalswerten zu Merkmalen solcher Wissensbasis-Objekte (WB-

Objekte) dort dargestellt [3],[4]. Durch Sachinformationen wer

den damit Merkmale von Objekten in der Wissensbasis spezi

fiziert. 

Dieses Projekt wird vom Ostasieninstitut, Bonn gefoerdert. 
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Das allgemeine Gebietswissen ist in den sogenannten Typen, die 

eine Beschreibung fuer die WB-Objekte repraesentieren, darge

stellt. Als Anwendungsgebiet der Texte, die mit Hilfe des reali

sierten D&I inhaltlich verarbeitet werden koennen, waehlten wir 

die Computerindustrie. Deshalb existieren zur Zeit PERSONEN, 

FIRMEN, PRODUKTE usw. als Typen in der D&I-Wissensbasis. 

Neben der eigentlichen inhaltlichen Verarbeitung kann der Anwen

dungsexperte das allgemeine Gebietswissen selbst modellieren und 

in der Wissensbasis darstellen. Weiterhin kann er die Benutzer

schnittstelle und den Dialogverlauf selbst gestalten. Damit 

"programmiert" er seine eigene Anwendung. 

In den Typen der Wissensbasis ist neben dem allgemeinen Wissen 

noch Wissen ueber die Benutzerschnittstelle und den Dialogablauf 

dargestellt. Die Programmierung einer Anwendung durch den Benut

zer bedeutet also die Modifizierung und Generierung von Typen. 

An Hand eines Beispiels wird in Kapitel 2 die inhaltliche Verar

beitung von Texten erklaert. In Kapitel 3 wird gezeigt, wie ein 

Benutzer ohne DV-Kenntnisse allgemeines Wissen fuer eine rech

nerunter stuetzte inhaltliche Verarbeitung von Texten in einem 

Rechner darstellen und den Dialogverlauf fuer eine solche Verar

beitung selbst gestalten kann. 

2. Die Benutzerschnittstelle zur inhaltlichen Verarbeitung 

Die Vorgehensweise bei einer solchen inhaltlichen Verarbeitung 

wird an Hand der Einbettung folgender Aussagen in die D&I-

Wissensbasis (Quelle: Computerzeitung vom 7.1.82) demonstriert: 

Paul Jochem wurde neuer Engineering Support Manager bei 
der Logical Machine Europe in Amsterdam. Bisher war er 
technischer Direktor der Lomac-Deutschland ..." 
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Zur Einbettung der zugrundeliegenden Aussagen erhaelt der Benut

zer folgenden Bildschirminhalt: 

1*** DSI "»"BEARBEITETES UBJEKTs JOCHEM P 
VOM TYP PERSON UNTER DEM ASPEKT BERUF 

FELDNAME: FELDINHALT: 

TAETIGKEITEN: 

FRUEHERE 
TAETIGKEITEN: 

BERUFS-
AUSBILDUNG 

BESONDERE 
VERDIENSTE: 
VEROEFFENT-
MCHUNGEN: 

KOMMENTAR: 

AUL 

|SCRIPTS 

|- BEGINN EINER TAETIGKEIT 
|- BEENDEN EINER TAETIGKEII 
j- TAETIGKEITSWECHSEL 
|- WIRD ABGELOEST 
j- LOEST AB 
J- NAEHERE ANGABEN ZU 

TAETIGKEIT 
J- NAEHERE ANGABEN ZU 
~] VEROEFFENTLICHUNG 
j- PRIVATE DATEN 

|KOMMANDO 

|BEARBEITE1 
(OBJEKT 
(ASPEKT 
IZURUECK 

|INFORMIER^ 
|?TYPEN 
1?PROTOKOLU 

(VERWALTUNG 
jVERGESSEN 
|RETTEN 
JNEUBEGINN 
JENDE 

(SYSTEM 
JEVAL 

Bild 1 

Es wird ihm zu jedem Bearbeitungsschritt ein Ausschnitt (Aspekt) 

eines WB-Objekts als Bildschirmformular [1] aufbereitet im 

Formularfenster angeboten. Dieses Formular kann er auf Grund der 

Aussagen des zu verarbeitenden Texts ausfuellen, dadurch wird 

direkt das entsprechende WB-Objekt modifiziert. 

Jedem Aspekt eines Objekts sind seine zugehoerigen Scripts zuge

ordnet [5]. Scripts sind als Menueintraege im Scriptfenster 

sichtbar. Zum einen dienen Scripts zum Navigieren zu anderen WB-

Objekten und zum Umschalten auf andere Aspekte. Zum anderen 

bewirkt ein Scriptaufruf die Darstellung und Abstrahierung von 

Ereignissen und komplexen Beziehungen in der Wissensbasis. 

Zu jedem Bearbeitungsschritt wird der aktuelle Kontext durch den 

gezeigten Aspekt des zu bearbeitenden Objekts definiert (siehe 

Kopffenster). Im Gegensatz zum kontextabhaengigen Inhalt des 

Formular- und Scriptfensters enthaelt das Kommandofenster die 

kontextunabhaengigen D&I-Kommandos, die wiederum als Menuein

traege angeboten werden. 
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2.1 S c r i p t s 

Der Benutzer kann zu jedem Scr ip t e ine H i l f e anfordern, d ie aus 
al lgemeinen Anleitungen zum Scr ip taufruf und s c r i p t s p e z i f i s c h e n 
Erklaerungen b e s t e h t . Diese besagen, welche b e n u t z e r o r i e n t i e r t e n 
Auswirkungen der Aufruf e ines S c r i p t s ha t . Systemhilfen e r h a e l t 
der Benutzer in jeder S i t u a t i o n nach Betaet igen der H i l f e t a s t e . 

Der Benutzer w a e h l t zunaechs t aus den angebotenen S c r i p t s das 
fuer e ine I n t e r p r e t a t i o n der zu verarbe i tenden Aussagen passend
s t e Sc r ip t aus (im Beisp ie l das Sc r ip t "Tae t igke i t swechse l" ) . Im 
nun fo lgenden S c r i p t d i a l o g werden vom Benutzer Argumente zur 
Spezi f iz ierung des S c r i p t s in bezug auf d ie konkreten d a r z u s t e l 
lenden Aussagen e r f r a g t . 

• • • o&i • • • BEARBEITETES OBJEKT: JOCHEH_PAUL 
TAETIGKEITSWECHSEL 
VON <FIRMA> • LOHAC-DEUTSCHLAND Bild 2 

Dazu wird j e w e i l s im Kopf fens t e r nach einem Erklaerungstext 
(h ie r : "von") ein Muster (z.B. <FIRMA>, <Nachname_Vorname>) fuer 
d ie Eingabe des ver langten Scr iptarguments ausgegeben. Der Be
nutzer g i b t d i e s e s e in . 

Nun versucht das D&I-System, diesen Eintrag a l s FIRMA zu i d e n t i 
f i z i e r e n . Dafuer p ruef t es zunaechst , ob b e r e i t s e in WB-Objekt 
vom Typ FIRMA mi t d i e s e r oder e i n e r " a e h n l i c h e n Bezeichnung" 
e x i s t i e r t . Wenn n i c h t , e r f r a g t es vom B e n u t z e r , ob es e i n WB-
Objekt mit d i e se r Bezeichnung a l s FIRMA gener ie ren s o l l . 

* * * D & I «•• BEARBEITETES OBJEKT: JOCHEM_PAUL 
FIRMA LOMAC-DEUTSCHLAND WURDE IN DER DATENBASIS NICHT GEFUNDEN. 
KREIEREN? <J/N> - i Bild 3 

Nach der g le ichen Vorgehensweise werden d ie r e s t l i c h e n Argumente 
des S c r i p t s "Taet igkei t swechsel" e r f r a g t . 

• • • D&I • • • BEARBEITETES OBJEKT: JOCHEM_KAUL 
TAETIGKEITSWECHSEL VON LOMAC-DEUTSCHLAND 
ALS <BERUFSBEZEICHNUNG> » TECHNISCHER DIREKTOR 

Bild 4 
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Zuletzt werden die Sachinformationen aus der zu verarbeitenden 

Aussage, die durch das aufgerufene Script analysiert und abstra

hiert werden, durch Ausfuehrung der Scriptaktionen in der Wis

sensbasis dargestellt. Dazu werden die eingegebenen Scriptar

gumente als Merkmalswerte zu passenden Merkmalen von geeigneten 

WB-Objekten dargestellt. Dadurch koennen weitere Inferenzen 

angestossen werden (siehe Abschnitt 2.2). 

Fuer das dargestellte Beispiel werden als Folge des Scriptauf

rufs zwei WB-Objekte vom Typ TAETIGKEIT generiert, die die 

jetzige und die fruehere Taetigkeit des Herrn Jochem charakte

risieren. Dazu werden jeweils die Merkmale "Person", "Arbeitge

ber" und "Berufsbezeichung" durch die Scriptargumente spezifi

ziert. Ein Verweis auf diese Taetigkeiten wird im WB-Objekt 

Jochem_Paul als Wert zu den Merkmalen "Taetigkeiten" und "frue

here Taetigkeiten" eingetragen. Schliesslich wird bei Lomac-

EÜROPA der Wert Jochem_Paul dem Merkmal "Mitarbeiter" zuge

wiesen. 

Als neuer Kontext fuer den naechsten Bearbeitungsschritt wird 

dem Benutzer die neue Taetigkeit der PERSON Jochem_Paul ange

boten. 

*** D&I ••• B E A R B E I T E T E S O B J E K T : JocHEM_PAULgLoMAc-EuROPA»EN6iNEERiNG S U P P O R T M A 
VOH TYP TAETIGKEIT UNTER DEM ASPEKT TAETIGKEIT 

FELDNAME: 

PERSON: 
(ARBEITGEBER 

BERUFS
BEZEICHNUNG 

FELDINHALT: |SCRIPTS 

JOCHEM_PAUL 1- PERSONENBERICHT 
LOMAc-tuROPA 1- ZEIGE ARBEITGEBER 

ENGINEERING_SUPPORT_MANAGER| 

AUFGABENGEBIET KOORDINATION DER 

VORGAENGER: 

NACHFOLGER: 

BEGONNEN: 
{BEENDET: 

SERVICE-FUNKTIONEN, AUS-
UND WEITERBILDUNG DER 
SERVICE-TECHNIKER 

<NACHNAME_VORNAME>... 

<NACHNAME_VORNAME>... 

<TT-MM-JJ> | 
<TT-MM-JJ> 1 

|KOMMANDO 

JBEARBEITE 
.JOBJEKT 
|ASPEKT 
IZURUECK 

|?TYPEN 
|?PROTOKOLL 

| 
1 VERWALTUNG 
IVERGESSEN I 
(RETTEN 
INEUBEGINN 
| ENDE 

1 
|SYSTEM 
|EVAL 

1 1 Bild 5 
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Der Benutzer ordnet abschliessend die Informationen "Die Firma 

Lomac-D ist eine ünterorganisation von LOMAC-Europa und deren 

Sitz ist in Amsterdam" direkt dem WB-Objekt "Lomac-Europa" zu. 

Dazu editiert er das Formular, in dem der passende Aspekt des 

WB-Objekts "Lomac-Europa" gezeigt ist. Diesen erhaelt er durch 

den Aufruf des Scripts "Zeige Arbeitgeber". 

*** D&I **» BEARBEITETES ~ÖB JEKT: LOMAC"EUROPA 

VOM TYP FIRMA UNTER DEM ASPEKT ORGANISATION 

FELDNAME: 

NAME: 
SYNONYME: 

DACH
ORGANISATION: 
UNTER-

ORGANIS.-FORM: 
SITZ: 
PERS.-BESTAND: 
LEITENDE 
MITARBEITER: 

FELDINHALT: 

LOMAC-EUROPA 
<SYN0NYM> 

<0RGANISATI0N> 

<0RGANISATI0N>... 

JOCHEM_PAUL 

|SCRIPTS 

J- STELLENBESETZUNG 
|- AUSSCHEIDEN EINES 
| MITARBEITERS 
|- ZEIGE MITARBEITER 
|- PRODUKTE 
|- PROJEKTE 

|KOMMANDO 

|BEARBEITE] 
JOBJEKT 
JASPEKT 
IZURUECK 
1 j 
|INFORMIERE 
|?TYPEN 
|?PROTOKOLL 

1 
!VERWALTUNG 
IVERGESSEN 1 
IRETTEN 
INEUBEGINN 
JENDE 
I | 
1 SYSTEM 
| EVAL 
J 1 Bild 6 

2.2 Formulare 

Ein Bildschirmformular im Formularfenster ist aus mehreren 

gleichbreiten Feldern zusammengesetzt, deren Hoehe aber variabel 

ist. Ein solches Formularfeld besteht zunaechst aus zwei 

getrennten Bereichen, einem linken Bereich fuer den Feldnamen 

und einem rechten Bereich fuer den Feldinhalt. Ein Objekt

ausschnitt wird in einem Formular so abgebildet, dass jedem 

Merkmal im Aspekt, dem ein Wert zugewiesen werden kann, ein 

Formularfeld zugeordnet ist. Die Merkmalsbezeichnung wird als 

Feldname abgebildet, der (die) Merkmalswert(e) werden als Feld

inhalt dargestellt. Feldinhalte von Feldern, die einem Merkmal 

zugeordnet sind, zu dem kein Merkmalswert existiert, enhalten 

einen Mustervorschlag zum Ausfuellen. Existiert auch kein sol

cher Mustervorschlag, bleiben sie leer. 
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F e l d i n h a l t e kann der Benutzer mi t H i l f e der a l p h a n u m e r i s c h e n 
T a s t a t u r und den C u r s o r s t e u e r u n g s t a s t e n e d i t i e r e n , s o f e r n s i e 
n i c h t s c h r e i b g e s c h u e t z t s ind . Zu jedem F o r m u l a r f e l d kann der 
Benutzer H i l f e a n f o r d e r n . Dazu bewegt er den Cursor auf das 
gewuensch te Feld und d r u e c k t d i e H i l f e t a s t e . Daraufhin b i e t e t 
ihm das D&l-System Vorschlaege fuer einen Fe lde in t rag an. 

I*»* D&l • * * BEARBEITETES OBJEKT: LOMAC-EUROPA I 
VOM TYP FIRMA UNTER DEM ASPEKT ORGANISATION 
H I L F E ZUM FELD UNTERORGANISATIONEN: 

RECHTS WERDEN IHNEN VORSCHLAEGE FUER 

FELDEINTRAEGE ANGEBOTEN. M I T RETURN 

KOENNEN S I E EINEN AUSWAEHLEN. 

[NACH BETAETIGEN DER ABBRUCH-TASTE 

KEHREN S I E I N S FELD ZURUECK, WO S I E 

EINGABEN MACHEN KOENNEN, D I E NACH 

IDRUECKEN DER RETURN-TASTE I N DAS 

ISYSTEM UEBERNOMMEN WERDEN. S I E ER

HALTEN DANN NACH DRUECKEN DER LUPE-

JTASTE E INE UMFASSENDERE DARSTELLUNG, 

JDAS DRUECKEN DER FENSTER-TASTE BRINGT 

S I E I N S NAECHSTE FENSTER 

I N DIESES FELD KOENNEN MEHRERE 

[OBJEKTE EINGETRAGEN WERDEN. 

Es WIRD E I N OBJEKT VOM TYP 

[ORGANISATION ALS EINGABE ERWARTET 

Er waehlt den passenden Vorschlag aus , d i e se r wird ins Formular 
uebernommen. Zu le tz t f u e l l t er d ie Felder "Synonyme" und "Si tz" 
aus . 

Zuweisungen von Merkmalswerten zu Merkmalen (durch Fe lde in t raege 
oder Scr ip takt ionen) koennen Inferenzen bewirken. Traegt zB. der 
Benutzer "Lomac-D" im Feld mit der Bezeichnung "Unterorganisa
t ionen" e in , so wird ein WB-Objekt mit d iese r Bezeichnung iden
t i f i z i e r t und dor t der Merkmalswert "Lomac-Europa" dem Merkmal 
"Dachorganisation" zugewiesen. 

Durch d i e beiden beschriebenen Scr ip tauf rufe und d re i Fe lde in
t r a e g e wurden d i e i n h a l t l i c h e n Aussagen des B e i s p i e l s in d i e 
D&l-Wissensbasis e i n g e b e t t e t . 

LOMAC-EUROPA 
LOMAC-UEUTSCHLAND 
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3. Gestaltung des Dialogs 

Der jeweils gezeigte Aspekt eines Objekts legt die Moeglichkei-

ten des Dialogverlaufs fest. Dies betrifft zum einen das Script-

menue sowie den resultierenden Dialog und die entsprechenden 

Aktionen bei Auswahl eines Scripts. Zum andern bestimmt der 

gezeigte Aspekt die Gestaltung des Formulars, d.h. die Darstel

lungsart und Auswahl der Information, die durch den Benutzer des 

Systems betrachtet und veraendert werden kann. 

Der Begriff Aspekt ist im D&I-System aber mehr als nur die 

Bezeichnung fuer eine Darstellungsart von Objekten oder einen 

Dialogkontext. Alle Aspekte sind im D&I-System in Form von 

Datenstrukturen repraesentiertf und zwar als Objekte vom Typ 

aspect. Diese Aspekte stellen die Bausteine dar fuer die Bildung 

der Typen des D&I-Systems. Ein Typ besteht aus einer Gesamtheit 

von einem oder mehreren Aspekten und ist als Objekt vom Typ typ 

dargestellt. Aus einem solchen Typ koennen nun die WB-Objekte 

des D&I-Systems gebildet werden. 

Beispiel: 

Der Typ PERSON setzt sich zusammen aus den Aspekten PRIVAT 
und BERUF. Diese Aspekte legen nun fest, wie ein WB-Objekt 
vom Typ PERSON, z.B. Jochem_Paul im D&I-System behandelt 
wird (Bild 8) . 

|Aspekt PRIVAT [Aspekt BERUF 

Typ PERSON 

WB-Obj ekt Jochem_Paul 

- Merkmale zum Aspekt PRIVAT 
Merkmale zum Aspekt BERUF Bild 8 
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Aspekte sind die definierenden Bestandteile der Typen. Daher ist 

das Verhalten und die Behandlung aller Objekte in ihren zugehoe-

rigen Aspekten festgelegt. Dies trifft insbesondere zu auf die 

Gestaltung der Benutzerschnittstelle, ueber die ein WB-Objekt 

modifiziert wird. Somit ist die Benutzer schnittsteile des D&I 

objektorientiert oder genauer noch aspektorientiert entworfen. 

Dies bedeutet, dass die Eigenschaften der Benutzerschnittstelle 

des D&I-Systems nicht in einem allumfassenden Programmodul fest

gelegt sind, sondern lokal verteilt in den Aspekten. 

Die Gestaltung der Benutzerschnittstelle (ebenso wie die Gestal

tung des Gesamtsystems) geschieht durch die Erzeugung und Modi

fizierung von Aspekten durch den Anwendungsexperten, und zwar 

ueber die gleichen Mechanismen wie bei der im vorigen Abschnitt 

geschilderten Verarbeitung von Textinformation. 

3.1 Aspekte 

Aspekte enthalten die Beschreibung folgender Eigenschaften: 

- Die Definitionen der Scripts, die auf die zugehoerigen Objekte 
anwendbar sind. 

- Die Beschreibung der Merkmale der zugehoerigen Objekte. 

- Informationen zur Zuordnung von Aspekten zu Datentypen. 

Diese Eigenschaften eines Aspekts sind wie bei allen anderen 

Objekten im D&I-System in Form von Merkmalen und Merkmalswerten 

dargestellt. Der Aspekt BERUF (als Teil des Typs PERSON) stellt 

sich dem Anwender des D&I-Systems folgendermassen dar: 

Aspekt BERUF 

[Scripts: (Beginn einer Taetigkeit) .... (Private Daten) 
Slots: taetigkeiten: f ruehere-taetigkeiten: ... kommentar :| 
Subc: PERSON 
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Der Benutzer kann nun Scriptnamen (im Feld "Scripts:") oder 

Merkmalsnamen (im Feld "Slots:") loeschen oder hinzufuegen oder 

durch Veraenderung des Feldes "Subc:" die Zuordnung von Aspekten 

zu Typen aendern. Will er die Eigenschaften der Scripts oder der 

Merkmale selbst definieren oder aendern, so kann er diese auf 

einem eigenen Formular erzeugen oder modifizieren. Es stehen 

Scripts zur Verfuegung, die ihm das erleichtern (Bild 9). 

!••• D&I 
VOM TYP 

FELDNAME 

SLOTS 

SUPERC 
SUBC 

SCRIPTS 

••• BEARBEITETES OBJEKT: BERUF 
ASPECT UNTER DEM ASPEKT ASPECT 

: FELDINHALT: 

TAETIGKEITEN: 
FRUEHERE_TAETIGKEITEN: 
BERUFSAUSBILDUNG: 
BESONDERE_VERDIENSTE: 
VEROEFFENTLICHUNGEN: 
KOMMENTAR: 

INSTANTE 
PERSON 

(BEGINN EINER TAETIGKEIT) 
(BEENDEN EINER TAETIGKEIT) 
(TAETIGKEITSWECHSEL) (WIRD 
ABGELOEST) (LOEST AB) 
(NAEHERE ANGABEN ZU 
VEROEFFENTLICHUNG) (PRIVATE 
DATEN) 

SCRIPTS 

- ZEIGE 
- ZEIGE 
- ZEIGE 
- ZEIGE 
- ZEIGE 
- RETTE 

SUPERKLASSE 
SUBKLASSE 
SLOT 
SCRIPT 
METHODE 
FUNKTION 

|KOMMANDO 

|BEARBEITE 
(OBJEKT 

|ASPEKT 
|ZURUECK 

1 
|?TYPEN 
|?PR0T0K0LL 

1 

IVERGESSEN 
IRETTEN 
INEUBEGINN 
j ENDE 

1 
|SYSTEM 
JEVAL 
1 

Bild 9 

3.2 Scripts 

Den Aspekten sind ueber das Merkmal "Scripts:" Objekte vom Typ 

Script zugeordnet. Diese Objekte definieren den Dialog-Ablauf, 

der sich ergibt, wenn das betreffende Script ausgewaehlt wird. 

Das Script Taetigkeitswechsel des Aspekts BERUF hat beispiels

weise folgende Darstellung: 

Script taetigkeitswechsel 

Name: Taetigkeitswechsel 
In-Aspect: BERUF 
Argumente: firma-alt berufbez-alt firma-neu berufbez-neu| 
Aktion: <lisp-code> 
Hilfe: <text> 
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Das Merkmal "Argumente:" legt fest, welche Argumente oder Para

meter vom Benutzer erfragt werden sollen, wenn das Script aufge

rufen wird. Im Merkmal "Aktion:" steht der Code oder der Name 

einer Prozedur, die ausgefuehrt wird, wenn alle Parameter abge

fragt sind. Unter dem Merkmal "Hilfe:" ist der Text definiert, 

der nach Anfordern einer Hilfe ausgegeben wird. 

Die Argumente des Scripts sind in eigenen Objekten vom Typ 

argument genauer beschrieben. In diesen ist zum einen der Typ 

des Argumentwerts definiert. Weiterhin sind dort die Identifika

tionsmethode, der Erklaerungstext, der Mustervorschlag, die 

Argumentvorschlaege und der Hilfetext festgelegt. Die meisten 

dieser Informationen braucht der Benutzer jedoch nicht einzuge

ben, da es Defaultwerte gibt, die sich aus dem Typ des Argument

werts errechnen. 

3.3 Merkmale 

Ueber das Merkmal "Slots: sind den Aspekten Objekte vom Typ 

merkmal zugeordnet. Diese Objekte enthalten alle Information, 

die erforderlich ist, um ein Merkmal zu beschreiben. Die Be

schreibungselemente eines Merkmals lassen sich in zwei Gruppen 

einteilen: 

Die eine Gruppe beschreibt die Inferenzmechanismen, die mit dem 

Merkmal im Zusammenhang stehen. Beispielsweise lassen sich 

Rueckverweise deklarieren, die das System konsistent erhalten 

soll. (Beispiel: Rueckverweise zwischen den Merkmalen "Unteror

ganisationen" und "Dachorganisation" bei Objekten vom Typ FIRMA, 

siehe auch Abschnitt 2.2) 

Die zweite Gruppe beschreibt die Dialogfuehrung und die Identi

fikation aehnlich wie bei den Argumenten in Abschnitt 3.2. Es 

laesst sich weiterhin das Druckbild von Feldname und Feldinhalt 

beeinflussen. Ausserdem besteht die Moeglichkeit, das Merkmal 

als unsichtbar oder schreibgeschuetzt zu deklarieren. 
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4. Implementierung 

Das D&I-System wurde unter Verwendung der Wissensrepraesenta-

tionssprache ObjTalk [3] auf einer VAX-11/780 implementiert. 
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