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ei der Untersu­
chung vieler 
Anwendungssy­
steme fällt aut 

daß die Benutzerschnittstel­
le nahezu unstrukturiert mit 
dem eigentlichen Anwen­
dungssystem vermischt ist 
(siehe Abbildung 1). Im 

Beitrag von Michael Herczeg 

Programm -wechseln sich in 
aufeinanderfolgenden Pro­
grammstatements Berech­
nungen, Datenzugriffe und 
Ein-/ Ausgaben beliebig ab. 
Dies liegt zum einen an den 
verwendeten Programmier­
sprachen (z. B. -Assembler, 
FORTRAN, BASIC), die 
Strukturierung kaum unter­
stützen, und zum anderen 
an mangelnder Einsicht und 
geringem Interesse der 
Softwareentwickler, der Be­
nutzerschnittstelle dasselbe 
Interesse zu widmen, wie 
der -Funktionalität von Sy­
stemen. 

Die Benutzerschnittstelle, gelegentlich auch 
als Mensch-Computer -Schnittstelle bezeich­
net' ist die Brücke zwischen dem Benutzer 
und dem Anwendungssystem auf dem Com­
puter. Durch sie wird festgelegt, wie die Kom­
munikation zwischen Benutzer und Anwen­
dungssystem verlaufen soll. Dazu regelt sie 
Eingabemöglichkeiten des Benutzers, sowie 
die Ausgaben des Systems auf dem Bild~ 
schirm. Die Qualität der Benutzerschnittstelle 
beeinflußt entscheidend die Komplexität und 
Effizienz der vom Benutzer mit dem System 
getätigten Arbeitsabläufe. Sie bestimmt, wie 
stark sich der Benutzer bei seiner Arbeit an 
das System anzupassen hat und damit, wie 
stark er durch diese Arbeit belastet wird. 

Diese Art der Systemkon­
struktion führt -zu einer gan­
zen Re.ihe von Problemen, 
die nicht nur die Benutzer, 
sondern in nicht unbe­
trächtlichem Ausmaß auch 
die- Systementwickler bela­
sten. Es lassen sich inzwi­
schen eine ganze Reihe von 
Anforderungen definieren, 

An'w'endungssystem 1 

um diese Probleme zu 
dämpfen oder ganz zu be­
seitigen. 

Anforderung 1: 

Einfache 
Änderbarkeit 

~ ( An'w'endungssystem 2 I 
mit Benutzerschnittstelle Z 

Durch die unstrukturierte 
oder konzeptionslose Rea­
lisierung von Benutzer­
schnittstellen ist es häufig 
nur sehr schwer oder prak­
tisch sogar unmöglich nen­
nenswerte Änderungen 
daran vorzunehmen. Der 
Benutzer hat üblicherweise 
keine -Möglichkeit am Ent­
wurf der Benutzerschnitt -
stelle eines Systems in nen­
nenswerter Weise zu parti­
zipieren. Ist ein System erst 
einmal fertiggestellt, so 
werden Änderungen zur 
Beseitigung von Bedie-

Abbildung I: Die Benutzerschnittstelle als integraler Bestandteil der 
Anwendungssysteme 
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nungsschwierigkeiten nur 
_ in den seltensten Fällen 
ausgeführt. Der Benutzer ist 
gezwungen- sich an das Sy­
stem anzupassen, obwohl es 
oft keine Begründung für 
spezielles unangenehmes 
Verhalten des von ihm be­
dienten Systems gibt. Es ist 
anzustreben, Benutzer­
schnittstellen so zu konzi­
pieren und realisieren, daß 
ein möglichst großer Teil 
von Änderungswünschen 
einfach und schnell berück­
sichtigt werden kann. 

Anforderung 2: 

Schnelle 
Erstellbarkeit 

Die schnelle Erstellbarkeit 
von Benutzerschnittstellen 
hat neben wirtschaftlichen 
Erwägungen auch den Nut­
zen, daß dem Anwender 
schon sehr früh während 
der Erstellung eines neuen 
Systems ein Prototyp vorge­
stellt werden kann (Rapid 
Prototyping). Anhand sol­
cher Prototypen kann der 
Anwender sehr viel besser 
entscheiden, ob die Lösung 
seinen Vorstellungen und 
Anforderungen entspricht, 
als ihm dies an hand um­
fangieicher textueller Be­
schreibungen; z. B. in Form 
von Pflichtenheften; mög­
lich w~re. Durch Kritik am 
vorgeführten Prototypen 
kann er seine Wünsche und 
Anforderungen sehr viel 
leichter artikulieren. 
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Konstruktions­
prinzip 1: 
Modulare Benutzer­
schnittstellen 

Ein entscheidender Schritt 
2iur Erfüllung der beiden er­
sten Anforderungen, ist die 
Abkopplung der Benutzer­
schnittstelle vom Anwen­
dungsteil des Systems. Zur 
Modularisierung der Benut­
zerschnittstelle isoliert man 
insbesondere das Ein-/ Aus­
gabeverhalten des Systems 
und bildet eigenständige 
und leicht veränderbare 
Bausteine. Die Zusammen­
fassung dieser Bausteine 
kann dann selbst als Modul 
zum Anwendungssystem 
betrachtet werden (siehe 
Abbildung 2). 

Anforderung 3: 
Verschiedene 
Benutzer­
schnittstellen 
zu einem 
Anwendungssystem 

Es wird selten möglich sein, 
eine Benutzerschnittstelle 
zu realisieren, die den An­
forderungen einer hetero­
genen Benutzergruppe. ge­
recht wird. Lassen sich die 
Benutzer allerdings in eini­
germaßen homogene Un­
tergruppen unterteilen, so 
lassen · sich durch das An­
bieten mehrerer Benutzer­
schnittstellen für ein und 
dieselbe Anwendung (sie­
he Abbildung 3) einige der 
Probleme beseitigen oder 
auf ein erträgliches Maß re­
duzieren. · Eine bessere Lö­
sung stellen adaptierbare 
und adaptive Benutzer-

.. Benutzer­
schnittstelle 1 

An",endungs­
sy,tem 

Benutzer­
schnittstelle 2 

Abbildung 3: Benutzerspeziflsche Schnittstellen zu einem Anwen­
dungssystem 

schnittstellen dar (Anforde­
rung 6), . da sie auf individu­
elle Unterschiede einge­
hen. Sie erfordern aller­
dings einen ungleich höhe­
ren Erstellungsaufwand. 
Mehrere Benutzerschnitt -
stellen für eine Anwendung 
sind auch ein wertvolles 
Hilfsmittel für ergonomische 
Untersuchungen. So läßt 
sich beispielsweise die Eig­
nung verschiedener Inter­
aktionstechniken für be­
stimmte . Anwendungen 
bzw. . Benutzer abschätzen 
(siehe Abbildung 4). 

zept realisieren (virtuelle 
Terminals). Diese Hard­
warekomponenten beein­
flußen nicht primär die 
Funktionalität des Systems, 
sondern im wesentlichen 
seine Bedienung und sein 
Ausgabeverhalten. Dies gilt 
natürlich auch für den Über­
gang auf neue Terminal­
hardware. 
Diese Anforderung wird 
durch die Modularisierung 
der Benutzerschnittstelle 
schon teilweise gelöst. Sie 
erfordert allerdings eine 
sehr klare Trennung von 

./ 
Benutzer­

,chnittstelle 1 

I~ Benutzer­
schnittstelle 2 

An",endungs­
sy,tem 

Abbildung 4: Mehrere Schnittstellen für einen Benutzer zu einem 
Anwendungssystem 

Auch die Verwendung un­
terschiedlicher Bildschir­
me' Tastaturen und Zeigein­
strumente (Cursortasten, 
Maus, Graphiktablett, ... ) 
läßt sich über dieses Kon-

./ 
Benutzer­

schnittsteIle 1 
An",endungs­

system 1 

Anwendungsfunktionalität 
und Interaktionsverhalten. 
Diese strikte Trennung ist 
oft schwierig zu realisieren, 
so daß wir dieser Forde­
rung oft erst durch aufwen­
dige _ Realisierungsmetho­
den nachkommen können 
(siehe Konstruktionsprinzip 

,~ 
Benutzer­

schnittstelle . 2 
An",endung'­

system 2 

· 3) . 

Anforderung 4: 
Einhaltung 
ergonomischer 
Prinzipien 

Abbildung 2: Die Benutzerschnittstelle als Modul zum. Anwendungssy- Während in früheren Jahren 
stern bei Computersystemen fast 
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ausschließlich die Effizienz 
und Funktionalität Qualitäts­
kriterien waren, werden 
nun zunehmend ergonomi­
sche' Gesichtspunke zum 
Entwurf und zur Beurteilung 
herangezogen. Dies sind 
zun~chst sogenannte hard­
ware-ergonomische Forde­
rungen, die die Gestaltung 
des Bildschirmarbeitsplat­
zes . betreffen, angefangen 
bei der richtigen Auswahl 
des SItzplatzes über die 
Ausgestaltung der Tastatur 
bis hin zu augenschonen­
den Bildschirmen. Durch 
zum Teil schon lange vor­
handenes Wissen über phy­
siologische Eigenschaften 
des Menschen und durch 
eine Vielzahl von Experi­
menten, konnten inzwi­
schen konkrete Richtlinien 
erstellt werden, die bereits 
in Normen (z. B. DIN 66233) 
ihren Niederschlag gefun­
den haben. 
Sehr viel langsamer vollzog 
sich eine Orientierung hin 
zu leicht bedienbaren An­
wendungssystemen. Die 
benutzergerechte Gestal­
tung von Mensch-Compu­
ter-Schnittstellen zu Anwen­
dungssystemen ist das The­
maeiner relativ neuen, in­
terdisziplinären Wissen­
schaft, der Software-Ergo­
nomie. Auch die Software­
Ergonomie tritt inzwischen 
mit ersten Empfehlungen 
zur Gestaltung der Mensch­
Computer -Schnittstelle an 
die Software-Entwickler 
heran (z. B. Entwürfe zur 
DIN66234). Von diesen 
Empfehlungen hin zu Reali­
sierungen ist jedoch ein 
weiter Weg, der zunächst 
über experimentelle Syste­
me führen muß, mit denen 
die technische Realisier­
barkeit und der Nutzen ab­
zuschätzen sind. 
Man wird davon ausgehen 
müssen, daß die Realisie­
rung von Benutzerschnitt­
stellen nicht mehr einfach 
vom Anwendungsprogram­
mierer zur Anwendung 
"hinzugestrickt" werden 
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kann, sondern von Speziali­
sten durchzuführen ist, die 
außer über Programmier­
wissen auch über Kenntnis­
se ergonomischer Rahmen­
bedingungen verfügen, 
Diese Vo;rgehensweise 
setzt eine von der Anwen­
dungsentwicklung teilweise 
losgelöste Entwicklung der 
Benutzerschnittstelle 
voraus, 

Anforderung 5: 
Konsistenz bei 
Benutzung mehrerer 
Systeme 

Häufig sind durch einen Be­
nutzer mehrere Systeme zu 
bedienen, Dies darf nicht 
dazu führen, daß mit jedem 
neuen System neue Interak­
tionstechniken erlernt wer­
den müssen, Nur durch die 
Einführung integrierter Sy.,­
sterne, die dem Benutzer ei­
ne homogene Schnittstelle 
zu allen seinen Anwendun­
gen bieten, wird ihm unbe­
lastetes Arbeiten möglich 
sein, Diese Konsistenz in 
der Bedienung erfordert" 
aber allgemeine, möglichst 
anwendungsneutrale Inte­
raktionsformen, wie bei­
spielsweise Menüs, Es gilt 
nun, neue derartige Inte­
raktionsformen zu entwik­
keIn und erproben, 

Konstruktions­
prinzip 2: 
Anwendungs­
neutrale Benutzer­
schnittstellen 

Wird für jedes Anwen­
dungssystem eine neue Be­
nutzerschnittstelle erstellt, 
so bedeutet dies. natürlich 
auch einen beträchtlichen 
Zeit- und Kostenaufwand für 
die Erstellung und Wartung, 
Der Nutzen der Modulari­
sierung wird besonders 
groß, wenn ein Benutzer­
schnittstellenmodul in der­
selben oder gering indivi­
dualisierten Form für meh­
rere Anwendungssysteme 
benutzt werden kann (siehe 
S4 

Abbildung S), Man spricht 
in diesem Zusammenhang 
von anwendungsunabhän­
gigen oder ' anwendungs­
neutralen Benutzerschnitt­
stellen (Dzida 83). Dies ist 
eine mögliche Konsequenz 
aus den beiden letztge­
nannten Anforderungen, 

fühlen sich eingeschränkt. 
Benutzer unterscheiden in 
ihren sensorischen und mo­
torischen Fähigkeiten. Sie 
haben darüber hinaus per­
sönliche Vorlieben. Dies 
kann von der oberflächli­
chen Gestaltung des Sy­
stems (z, B, Layout auf dem 

,

• ---B-e-nu-tz-e-r-- --. / 

4----+ schnitt,ten. ~ 

Anwendungs­
system 1 

Änwendungs­
system 2 

Abbildung 5: .AIiwendungsneutrale Benutzerschnittstelle 

Die Entwicklung von Mas~ 
ken- und Menügeneratoren 
für viele kommerzielle An­
wendungen war bereits ein 
Schritt in diese Richtung, 
Diese Generatoren sind ein 
heutzutage übliches Werk­
zeug vieler Software-Erstel­
ler, um standardisierte Be­
nutzerschnittstellen (in die­
sem Fall Menü- und Formu­
lardialoge ) schnell und 
weitgehend konsistent für 
nahezu beliebige Anwen­
dungen zu erstellen, 

Anforderung 6: 
Adaptierbare und 
adaptive Benutzer­
schnittstellen 

Es gibt nicht "den"~Benutzer 
eines Systems, Jeder Benut­
zer hat seine eigenen Erfah­
rungen und Kenntnisse in 
der Bedienung von Compu­
tersysternen, Viele Benut­
zer entwickeln sich erst 
während der Arbeit mit ei­
nem neuen System vom 
Computerlaien zum erfah­
renen Benutzer. Die wenig­
sten heute existierenden 
Computersysteme passen 
sich der Entwicklung des 
Benutzers an, Dies führt da­
zu, daß Benutzer am Anfang 
:überfordert sind; im Lauf 
der Zeit stoßen sie jedoch 
an die Grenzen der Mög­
lichkeiten der Systeme und 

Bildschirm, Farbgebung, 
Hervorhebungen, akusti­
sche Signale) bis zur Aus-. 
wahl von Interaktionsme­
thoden (z, B. Menü- oder 
Kommandointeraktion) rei­
chen, 
Was benötigt wird, sind 
adaptive (sich an den Be­
nutzer anpassende) und 
adaptierbare (durch den 
Benutzer anpassbare ) Sy­
sterne, Die Systeme müssen 
zu diesem Zweck, unter an­
derem, Modelle von ihren 
verschiedenen Benutzern 
halten (Wissen über die Be­
nutzer). 

Anforderung 7: 
Verfeinerte 
.Interaktions- und 
Visualisierungs­
methoden 

Anwendurigssysteme wer­
den komplexer, da immer 
schwierigere Aufgaben da­
mit beWältigt werden, Die 
erhöhte Komplexität schlägt 
sich in der Benutzerschnitt -
stelle nieder, Dem Benutzer 
wird eine höhere Funktio­
nalität angeboten, die Dar­
stellungen auf den Bild­
schirmen werden umfang­
reicher, die Lösung von 
AufgC).ben erfordert das 
häufige Wechseln zwischen 
verschiedenen Kontexten, 
Die herkömmlichen Verfah-

ren zur Gestaltung von Be­
nutzerschnittstellen, z, B, 
die Verwendung ganzseiti­
ger Bildschirmmasken und 
Menüs, sind diesen neuen 
Bedingungen nicht gewach­
sen, Ansätze wie Fenstersy-
steme, "Pop-Up-Menüs", 
ikonische Darstellungen 
und die Verwendung eines 
Zeigeinstruments (z, B, 
Maus) machen veränderte 
Programmiertechniken 
sinnvoll, Es bieten sich viel­
fältige Methoden zur Wis­
sensrepräsentation a:n, z, B, 
objektorientierte Program­
mierung, 

Konstruktions­
prinzip 3: 
Wissensbasierte 
Benutzer­
schnittstellen 

Wir erwarten von zukünfti­
gen Benutzerschnittstellen 
Eigenschaften wie koopera­
tives und intelligentes Ver­
halten, das an den Benutzer 
und seine Tätigkeit ange­
paßt ist. Um dies zu gewähr­
leisten, muß in den Benut­
zerschnittstellen vielfältiges 
Wissen repräsentiert und 
verfügbar gemacht werden, 
Das Resultat sind sogenann­
te wissensbasierte Benut­
zerschnittstellen. Entwirft 
man die Benutzerschnitt­
stelle als wissensbasiertes 
System (siehe Abbildung 6), 
so muß zunächst untersucht 
werden, welches Wissen 
benötigt wird und reprä­
sentiert werden soll. Nach­
folgend wird abriß haft auf­
gelistet, welches die wich­
tigsten . Informationen sind, 
mit denen eine solche Be­
nutzerschnittstelle umzuge­
hen hat: 
• Wissen über Bildschirm, 

Tastatur und Zeigein­
strumente 
Da die Gegebenheiten 
der Kommunikations­
hardware häufig aus­
schlaggebendfür die 
Mensch-Computer -
Kommunikation sind, 
müssen diese dem Sy-
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Anwendungs­
system 1 

Anwendungs­
sljStem 2 

Abbildung 6: Wissensbasierte Benutzerschnittstelle 

stern bekannt sein. 
Kennt das System bei­
spielsweise die Fähig­
keiten des Bildschirms, 
so kann es die Ausga­
ben an den Benutzer in 
Umfang und Form vari­
ieren. Auf einem Far b­
bildschirm werden Her­
vorhebungen dann 
. durch eine auffällige 
Farbe bewerkstelligt, 
während sie auf einem 
monochromen Bild­
schirm durch Inversdar -
stellung realisiert wer­
den können. 

• Wissen über An wen­
dungssysteme 
Damit eine Benutzer­
schnittstelle sinnvoll zwi­
schen Benutzer und An:" 
wendungssystem agie­
ren kann, ist es notwen­
dig, sie mit Information 
über das Anwendungs-' 
system zu versorgen. 
Beispielsweise kann sie 
wissen, in welchem For­
mat eine bestimmte Ein­
gabe des Benutzers an 
das Anwendungssystem 
weiterzuleiten ist. Auf 
der anderen Seite kann 
sie Ausgabeinformatio­
nen vom Anwendungs­
system geeignet aufbe­
reiten, bevor sie auf 
dem Bildschirm darge­
stellt werden. 

• Wissen über ergonomi­
sche Anforderungen . 
Wie eingangs erwähnt, 
ist es wichtig, die ergo­
nomischen Forderungen 
zu berücksichtigen. Die 
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Benutzerschnittstelle 
kann, wenn sie Wü~sen 
über die Wirkung von 
Farben hat, entschei­
den, ob eine bestimmte 
Schriftfarbe auf einem 
bestimmten Bildschirm­
hintergrund gut oder 
schlecht lesbar ist und 
ggf. eine geeignetere 
Auswahl treffen . 

• Wissen über den Benut­
zer (Benutzermodell) 
Der Benutzer kann 
durch ein System besser 
unterstützt werden, 
wenn das System Wis­
sen über ihn hat, z: B.: 
- Erfahrungsstand m 
der Systembenutzung 
- Vorlieben für be­
stimmte Interaktionsfor­
men (z. B. Menüs oder 
Kommandos) 
- typische Schreibfehler 
- Defaultwerte (z. B. im-
mer wiederkehrende 
Eingabewerte beim Aus­
füllen . eines Bildschirm­
formulars) 
Ein Beimtzermodell ,ist 
Grundlage für ein adapti­
ves System, daß . sich 
dem jeweiligen Benutzer 
anpaßt. 

• Wissen über die Dialog­
geschichte 
Die Benutzerschnittstel­
le kann sich , den Ablauf 
des Dialogs merken 
(Dialoggeschichte ), um 
den Benutzer durch UN­
DO-Funktionen (Stornie­
ren bereits ausgeführter 
Aktionen), REDO-Funk­
tionen' (Wiederholen 

bereits ausgeführter Ak­
tionen) und durch Erklä­
rung der Dialogge­
schichte zu unterstützen. 

• Selbstwissen 
Soll dem Benutzer Hilfe 
in der Benutzung des Sy­
stems gegeben werden, 
so muß unter anderem 
auch Wissen über die 
Benutzerschnittstelle 
selbst repräsentiert 
werden. Man könnte 
dies als das Selbst­
wissen des Systems be­
zeichnen. 
Erklärt das System die 
Benutzerschnittstelle 
nicht nur, sondern gibt 
dem Benutzer gleichzei­
tig die Möglichkeit die­
se zu verändern, so er­
halten wir ein adaptiei­
bares System. 

Fassen wir die Grundprinzi­
plen nocheinmal zusam­
men, denen bei der Kon­
struktion von zukünftigen 
Benutzerschnittstellen 
Rechnung getragen wer­
den sollte: 

1. Benutzerschnittstellen 
sollten modular aufge­
baut, 

2, so weit wie möglich an-
wendungsneutral und 

3, wissensbasiert sein, 
Diese Prinzipien ergeben 
sich aus den eingangs dis­
kutierten Forderungen an 
zukünftige Benutzerschnitt -
stellen. ' Die Umsetzung in 
nutzbare Systeme wird eine 
anspruchsvolle Aufgabe in 
den kommenden Jahren 
sein. Es gibt allerdings 
schon heute vielverspre­
chende Ansätze, mit denen 
man experimentieren muß 
und die es zu verbessern 
und zu erweitern gilt. Ein 
solcher Ansatz ist die 
objektorientierte Imple­
mentierung von Benutzer­
schnittstellen, an der wir in 
unserem Forschungsprojekt 
derzeit arbeiten. Unsere 
bisherigen Erfahrungen 
sprechen für 'diesen Ansatz, 
weitere Experimente sollen 
dies . noch vertieft nach­
welSen. 
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Die Forschungsgruppe INFORM 

Die Forschungsgruppe IN­
FORM am Institut für Infor­
matik der Universität Stutt­
gart erarbeitet Grundlagen 
für den Entwurf und die 
Realisierung wissensbasler -
ter Systeme (WBS) SOWIe 
moderner Techniken der 
Mensch-Computer -Kommu­
nikation (MCK). In der For­
schungsgruppe arbeiten 
derzeit 10 wissenschaftliche 
Mitarbeiter unter der LeI­
tung von Prof. Dr. R. Gun­
zenhäuser. 
Die Arbeiten von INFORM 
basieren auf Forschungsar­
beiten der Künstlichen In­
telligenz (KI) und der Ko­
gnitionswissenschaft ("Co­
gmtive Science"). Reprä­
sentation von Wissen, Ver­
stehen der kogmtiven Fä­
higkeiten des Menschen, 
Konzeptlon anwendungs­
neutraler Benutzerschnitt­
stellen und Unterstützung 
explorativen Programmie­
rens sind elmge For­
schungsgeblete, dIe eine 
wichtige Rolle in der Arbeit 
der Gruppe spielen. 
Ziel der Forschung ist mcht 
der Entwurf vollautomati­
scher Systeme, sondern die 
Entwicklung von Systemen, 
die durch eine sinnvolle 
Arbeitsteilung SOWIe reich­
haltige Kommunikations­
möglichkeiten zwischen 
Mensch und Computer ge­
kennzeIchnet sind. Ein lang­
fristiges ForschungszIel ,ist 
es, dem Benutzer die Mög­
lichkeit zu geben, die Art 
der Interaktion und die ver­
wendeten Werkzeuge nach 
semen eigenen Vorstellun­
gen und Wünschen zu ge­
stalten. 
Diese Arbeiten werden seit 
1981 vom Bundesmmiste­
rium für Forschung und 
Technologie in dreI aufein-
anderfolgenden For-
schungsprojekten geför-
dert. 

56 

INFORM-81 (Die Funktion 
von integrierten Informa­
tlonsmanipulatlonssystemen 
[1MS]) zur Unterstützung 
der Mensch-Maschine­
Kornrnumkation) hatte den 
Entwurf und die Implemen­
tation eines IMS zum Ziel, 
bei dem die Benutzer alle 
Arbeiten (z. B. Design-Spe­
zifikationen, Pläne, Doku­
mentationen, Berichte, 
elektronische Post, Doku­
mentenablage, Formulare, 
Terminplanung usw.) mit 
Hilfe eines Computersy­
stems mit einheitlicher 
Mensch-Computer -Schnitt­
stelle verrichten können. 
WIssensbasierte Systeme 
erschließen in der Mensch­
Computer -Kommunikation 
qualitativ neue Möglichkei­
ten. Ziel des Projekts IN­
FORM-83 war es, benutzer­
orientierte Computersyste­
me zu definieren, zu spezifi­
zieren und zu implementie­
ren, die wissensbasierte 
Ansätze in der MCK reali­
sieren. Zu den in INFORM-
83 bearbeiteten Aufgaben 
gehörten die Implementie­
rung wissensbasierter 
Schnittstellenkomponenten 
und deren Einsatz in An­
wendungssystemen aus 
dem Bereich der Büroauto­
matisierung und der Soft­
ware-Produktion. 
Seit 1. 1. 1985 beteiligt sich 
die Forschungsgruppe IN­
FORM am Verbundpro]ekt 
WISDOM (Wissensbasierte 
Systeme zur Bürokommuni­
kation: Dokumentenbear­
beitung, Organisation, 
Mensch-Computer -Kommu­
nikation). In diesem Projekt 
kooperiert IN FORM u. a. 
mit der Firma Triumph-Ad­
ler, der Gesellschaft für Ma­
thematik und Datenverar­
beitung (GMD) und dem In­
stitut für Arbeitswirtschaft 
und OrganisatIOn der 
Fraunhofer -Gesellschaft 

(FhG) in Stuttgart. Projekt­
ziel ist die Entwicklung pro­
totypischer, wissensbasier­
ter Systeme, die dem Be­
nutzer im Bürobereich um­
fangreIche Unterstützung 
anbieten. Die Arbeiten der 
Forschungsgruppe konzen­
trieren sich m dIesem Pro­
jekt auf folgende BereIche: 

- anwendungsunabhängi­
geMCK 
Die RealiSIerung von an­
wendungsunabhängig 
einsetzbaren Komponen­
ten erleichtert die Kon­
struktion der Mensch­
Computer -Schnittstelle 
für Anwendungssysteme 
und ermöglIcht eme kon­
sistente Schnittstellenge­
staltung für komplexe 
rechnerunterstützte Ar­
beitsumgebungen. 

- Grundlagen aktiver und 
passiver Hilfesysteme 
Ausgehend von bereIts 
vorhandenen Hllfekom­
ponenten werden neue 
Konzepte zur Akquisition 
und Darbietung von Un­
terstützungsinformation 
entwickelt und in prototy­
pIschen Systemen er­
probt. 

- Wissensrepräsentation 
Ziel der Arbeit m diesem 
Bereich ist die Schaffung 
neuer Konzepte zur Re­
präsentation komplexer 
Wissensstrukturen über 
Dokumente und Vorgän­
ge im Bürobereich sowie 
Entwurf und RealISierung 
einer Programmierumge­
bung für eine objekt­
orientierte WIssensreprä­
sentationssprache. 

- Objektorientierte Model­
lierung und AkquisitlOn 
von Wissen 
Metasysteme ermögli­
chen dem Endbenutzer 
die Erzeugung und Modi­
fikation von Wissensein­
heiten, Regeln und Kon-

zepten zur Repräsenta­
tion seines Fachwissens. 
Mit ihrer Hilfe lassen sich 
Anwendungssysteme 
ohne Programmierkennt -
nisse umgestalten. 

- Systeme zur Planungsun-
terstützung . 
Maschmelle Unterstüt-
zung bei der Planung 
komplexer Bürovorgänge 
macht es notwendig, dem 
Rechner Wissen über 
Planungsheuristiken und 
-strategien verfügbar zu 
machen. Mit diesem Wis­
sen soll die zeitlIche und 
mhaltlIche Planung von 
Ablaufprozeduren er­
möglicht werden. 

Zu den bel INFORM ent­
standenen Basissystemen 
gehören beISpielsweISe die 
WIssensrepräsentations­
sprache ObjTalk, em Fen­
stersystem sowie der 
bildschirmunabhängige 
Editor BISY. Daraus entstan­
den Werkzeuge für anwen­
dungsunabhängige 
Mensch-Computer -Kommu­
nikation (z. B. leons, Menüs, 
Formulare). Mit diesen 
Komponenten wurden eine 
Softwareproduktlonsumge­
bung für die Programmier­
sprache LISP (mit Doku­
mentationssystem, Analyse­
komponente usw.) sowie ei­
ne Reihe wissensbasierter 
Anwendungssysteme (FI­
NANZ, PLANER u. a.) ent­
wickelt. Im Bereich Hilfesy­
steme wurden die zwei Pro­
totypen AKTIVIST und P AS­
SIVIST realisiert. 
Die Ergebnisse der For­
schungsarbeit von INFORM 
wurden in zahlreIchen Kon­
ferenzbeiträgen, System­
vorführungen, Workshops 
und Veröffentlichungen der 
Fachwelt zugänglich ge­
macht. G 
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