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Kapitel 10: Frames

(Dieser Foliensatz basiert auf Material von Mirjam Minor, Humboldt-
Universitdat Berlin, WS 2000/01)
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Frames

Ein Frame ist eine Musterbeschreibung flur ein Objekt, in der unter-
schiedliche Rollen realisiert sind.

Zu den Rollen eines Konzeptes gehoren auch solche, die Verweise zu
Ober- und Unter-Konzepten wiederspiegeln.

Entsprechend ist auch Vererbung maoglich.
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hotel room

hotel chair

specialization of: room

specialization of: chair

location: hotel

height: 20—-40 cm

contains: Lhmtel ::hmr

hotal :::ne
hotel bed

legs: 4

use: sitting

hotel phone

specialization of: phone

hotal bed

superclass: bed

use: sleeping

size: king

use: (calling
room service)

billing: through room

malfttress

superclass: cushion

firmness: firm

part: {mattress
frame)
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Analogie zu objektorientierter Programmierung:

e dort aber mehr die dynamische, prozedurale Sicht der Interaktion
von Objekten (messages),

e hier mehr die deklarative, statische Sicht der Wissens-Reprasentation

Bezug zu semantischen Netzen:

e Gegenuber den einfachen Konzepttheorien in Semantischen Net-
zen wird in den Schemaansatzen eine reichere interne Struktur
des Gedachtnisses angenommen.
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Erwartungsgesteuerte Verarbeitung

Frames orientieren sich an einer erwartungsgesteuerten Verarbeitung
neuer Informationen, die der menschlichen Betrachtungsweise ent-
spricht.

Beispiel: Der Begriff “Fahrrad’” aktiviert Vorstellungen, in deren Rah-
men problemlos Konkretisierungen (z.B. 5-Gang-Kettenschaltung von
Shimano) fiir “mein Fahrrad’ angegeben werden kdnnen.

Das Konzept der Frames enthalt die Moglichkeit zur Angabe von
Default-Werten, die spadter liberschrieben werden kdnnen (z.B. An-
zahl der Rdader = 2). Auch geerbte (generische) Werte kdnnen
uberschrieben werden.
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Problemlose Behandlung von Ausnahmen:

Regulare Werte:

e Standardwerte/Defaults,

e geerbte (generische) Werte
Bei Ausnahme:

e Uberschreiben des reguldren Wertes
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Faktorisierung von Wissen

Die Idee framebasierter Systeme geht davon aus, dals man Wissen
innerhalb vorgegebener Strukturen sukzessive erweitern und aktuali-

sieren kann.

Es gibt ‘‘generische” und konkrete Frames, die zwar die gleiche Struk-
tur, aber verschiedene Werte haben:

— was gehort dazu — Schema

— was ist normal — defaults

— wie berechnen — prozedurales Wissen
— allgemeine Eigenschaften — Vererbung.
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Begriffe zur Darstellung eines Frames
Frame: Liste von Slots.

Slot(Schlitz) sind gegliedert in Facetten.

Eine Facette nimmt Flllsel (fillers) auf.

Ein Slot hat mindestens zwei Facetten: Slot-Name und Slot-Wert,
agf. weitere, z.B. fur Defaultwert.
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Gebrduchliche Facetten (I)

Value: eigentlicher Slotwert, speziell auch als Verweis(e) auf andere
Frames:

- instance-of, is-a

- ako

- part-of bzw. has-part

- supersets (instance-of, is-a, ako)

- subsets (Nachfolger in der Hierarchie)

- Parallelverweise (Verheiratet mit ...)

Defaultwerte (des Frames)

Generische Werte (fiir Vererbung)
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Gebrduchliche Facetten (II)

Slotbedingungen: zulassige Wertebereiche

Prozeduren (Ddamone):

e if-needed (Berechnungen, ,Lese-Prozeduren, z.B. Alter aus Ge-
burtsdatum und aktueller Zeit)

e if-added (Aktionen, ,Schreib-Prozeduren') in Verbindung mit be-
legen/andern eines Slotwertes, z.B. bei Anderung des Familien-
standes auch Steuerklasse dndern (,,aktive Datenbank")

Vererbungshinweise (Vererbungsrolle)
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Vergleich mit Semantischen Netzen

Relationen zwischen Objekt und Slotwert: Slothame ist Name der
Relation.

Relationen zwischen Frames: liber die entsprechenden Eintrdge (is-a
USW.)

Organisation frame-basierter Systeme:

e Frames analog Records, Pointer fur Beziehungen zw. Frames

e Arbeitsablauf:
- Auswahl (Vorgabe) des zu bearbeitenden Frames
- Ausfiillen der Slots (Vererbung, Berechnung),
- dabei ggf. weitere Aktionen (Damonen) aktivieren.
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Beispiele fur framebasierte Systeme

Medizinische Diagnose
Die Diagnose zielt auf Ausfullen der Slots, um eine Diagnose und

Therapie zu bekommen. Dazu notwendig ist der Eintrag von Sym-
ptomwerten.

Lagerhaltung

Ein bestandiger Prozels der Aktualisierung |0st Bestellungen aus etc.
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Scripts, Drehbucher

Analogon zu Frames fiir die Beschreibung von Ereignissen
Scripts beschreiben einen zeitlichen Verlauf.

Dabei wird ein ,,iblicher Ablauf* (= Hintergrundinformation!) zugrun-
de gelegt, der bezuglich bestimmter Werte variieren kann.

Typische Inhalte eines Scripts sind:

- Voraussetzungen (Anfangsbedingungen),
- Ergebnisse,

- Requisiten,

- Rollen und

- Ablauf mit Varianten.
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Auswertung bei Scripts (I)

z.B. fiir die Erfassung/Analyse von Texten, Handlungen, wobei das
Script auf die wesentlichen Aktionen, Rollen usw. verweist.

Anhand der konkreten Situation prazisieren:
— konkrete Personen den Rollen zuweisen,
— konkrete Gegenstande den Requisiten.

Ubernahme von Standardaktionen, Rollen usw.:
— EXistenz einer Person fur eine Rolle,

— Existenz bestimmter Requisiten,

— Vorbedingungen haben gegolten,

— Ergebnisse erzielt,

— Ereignisse fanden statt.
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Auswertung bei Scripts (II)

bei Abweichung:
— Hinweis auf besonderes Vorkommnis
— was ist nicht bzw. anders passiert ...

Auswahl des jeweils geeigneten scripts:

Schlusselworter,
Semantische Beziehungen
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