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摘 要 In the paper-the hypermedla interlace is compared with the conventional imerleee，the is— 

St．1e~t of usability of hypermed／a intern e and deslga。f hypermedia system are disctmsed，曲d three 

respecls of current research of hypermedia are also presented．Lastly the issues Df visualizing by- 

permedis is discoursed in detail． 

关键调 Hypermed；a，Human-Computer interface，Visualizing- 

超霸}庠呆统是近年来新必的一十研究辑域一正 

运步渗入计算机科学的各十方面，其出现与计算机 

圈彤掌 、田形用户界面，以及害攥体计算规等的昂^ 

研兜分不开 ．但这一嘲域中的理论研究甚步，为此 ， 

本文试图为超耀体系统的发展进行有意义的理论性 

探讨． 

1 超媒体界面与常规界面 

影响超媒体界面的同题也常1旨会影响常墁界 

面．比如，在大型集成唐息茬统上．用户述失幢索或 

剥览方向的伺题，可瞻出现在由多层戎组成的菜单 

中．也可特出理在各层 }单者多曲提示珥中．因此， 

人们在设计这类界面时，不得不考虑在多重体同过 

程中提供指导性信息。以便甩户在当前的上 下文中 

知道自己到了哪里，在于些什幺．对于这类问题，界 

面{殳计人员的态度是面向同题的，他们要考虑，用户 

基样在遗十暴巍中拽到自己的。路 }怎样回到寄己 

想击的地方 并成功地访问有关领域一怎样进行试探 

性查询且不失自由，井可与茸它领域进行新的联接， 

升脐新的搜寻路径等等． 

超耀体界面所堪到幢索信患曲多样性，比在常 

规界面中遇到的曼多得多．尽管超煤体系统已进入 

实际应用．但人们并不清楚巍竟何种界面设计螭构 

更好．Shneiderama[z987]等人就曾进行过一些研 

究，他们对树蛰结搀的文本襄坑与字母次序的文本 

蒹蠛的可检索性进行比较，结果是，两十系统在拽索 

时间、按健次数、以及访问次数等方面都我有明显差 

别。他们还发现，用户并不主观地偏向l某十摹统，旯 

毫 据文 捌教授 ，主要研究孽域为戟停工程 ，知识工程． 

是在姓理一十伺题时，如果所用方法的篇幅太大．，k 

I仃则倾向使用篇幅小的鄂十系统．用户还认为，界面 

的结坶直接美幕到可用性方面的问垣． 

如果超媒体界面解决不了如何处理结构的问 

垣，帮么在避行奎向、韧错他苷攥怍时．也麓不艟指 

出这些操作对交互性风格的基本关幕．有，k认为，交 

互作甩的直接操作风格应恢甩予超媒体界面，但最 

有任何研究嫱果来支持遗十假设．对于太多救用户， 

还是通过常规界面进行直接掾作，使用菜单选择和 

命令培育进行交互作用 一丽超煤体则鼓励图形曼示 

方式一这种田形显示就是直接操作的典范，它不舍使 

用户涛看在幕单选择和命令署育中舶内容． 

常规界面的开发经验有助于开发标准化的超蝶 

俸界面．超朝5体弄面缺步标崔．是目前的一十l可垣． 

报明垦，界面的台理设计妥部份嵌幢于蛤定的任务 

类 型，比如，电子报表系统筑适音于财膏丹析 ，丽不 

适台于文字处理工作。 

有趣 的是．人{门对超煤体系虢的期望比对常规 

界面的期望尊更多．在大多数羿面系坑中，其界面可 

裁剪 以适合专仃用户需要的艳圈报小．然而，这种 

可靛剪性在超群体建十薪辑埔中，啻c乎是义布害群 

的 ． 

2 起媒体界面的可用性问题 

Hardln|抽[1989]曾测验过一十超文车熏坑的可 

用性问题，但不幸曲是，其测验是建立在人工情景和 

舍话的基础上，失去了真实性的意义．虽箍，这项研 

究指啊结撺和联结策略都很重要，但逮十方法仅进 
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行了一些统计分析 和一般化的问题处理 。在这个领 

域目前所进行的研究，还很难碍出超媒体系统特征 

的专门结论，一般情况下 ，进行直观调砰方法与对单 

独固幕影响的研究方法不同，前者对评 估超媒体的 

总体影响更有意义， 

在早期的一项研究中，weyer[1982]曾指出过高 

级幔游工具的负面同题 用户可能不愿意用这些高 

级的漫游工具，除非他曾受过广泛的训练。对用户来 

讲t根据 自己以往的经验 ，宁愿用慨效率的旧方 式与 

新系统进行交互 ，也不愿花时间掌握新的技术 。这也 

就说明，用 户在某些情况下，倾向选择更侍统的信息 

组织形式。 

Hammond祁 A|ias~n[t989]曾比较过用户对系 

坑软件设施的认识情况。他们发现．在{受I验的一半软 

件设施中，用户可在系统中准确表选出来．而另一半 

则不能 f此外 ，他们还 发现，这些软件设 施的一半能 

清楚地表达出系统的隐喻(metaphor)，而另一半却 

不能。他们试为 ，系统隐喻的这些软件缺乏确切地袁 

达。更令人惊奇的是．隐喻的软件设施比不隐喻的还 

难辨认。这些发现对趋媒体系统界面的戚琦设什具 

有重要意义。 

有人曾把超文本的信息检索与传统的线性显示 

方式进行比较。比如，Mcinight[1988]等人就曾按两 

种文本格式提供相弼内容的材料．并请用户回答他 

耵设计的 12十问题 ，这 些问题 确定了信崽检索的范 

目，并要求用户不能偏好某种媒质的显示方式。比较 

的结果爵．按完成问题的时间看．没有什么差异．但 

用户 接线性格式回答 问题比按超文本格式 回答更准 

确。而采用超文本格式时．用 户要花费更多的时间来 

观察 目录和索导j。精超文革的链式结搀操作时，用户 

花费的时 间很少 ．但却要在文本和索引之间用大量 

时间眺米龋击，而按线性 方式扫视文本时，划比按超 

文本方式扫视更为有投 

用 的犏好 与信l息 结构有关．也与他 所处理 

的问题有关。对于象 书 一棒的超文奉t可通过鬻引 

进行漫游。但对不象书那样的文本．它仅具有一个对 

称的分詹结掏，则采取撩磺漫游的方式，并按同题类 

型进行合适地操作．因此，要成功地设计一十超文本 

系统。既要接信息结构考虑．也要按用户所执行的任 

务考虑．达一点对设计漫游的变互性极为重萼。 

分层结构的目录丧比按字母顺序索引的目录更 

能方便漫游．但分层结构并不总是只有优l点没有缺 

点，比如，那些劳层不合理的界面系统，其分层与用 

户在 系统中的信 息需求不匹配 ．导致用卢在这 种分 
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层结构 中找不到所需信息．使操作 冻结 ， 

3 超谋体系统设计问题 

尽管超媒体方面的理论甚少 ，但可以断定，如果 

有手段支持用户有效地存取大型超媒体系统中的数 

据 ，鄢幺用户将会很少使用漫游技术，对支持复杂的 

查询操作 ，高级的检索软件是必要的，洲览和查询祷 

要有机地结台在一 起．以便用户能先洲监然后再 查 

询，因此，涮览和查询操作是不可分割的一对．在设 

计时不能将这两项操作隔离开来． 

很清楚，为支持任务的需求，超媒体的结构以及 

使用链等辅助方法都可能比较复杂．但在一些联 合 

编著系统 中，采 用了简单的结构镆型和交互式模型 ， 

也仍然有许多有益之处．特另I是容易理解．而且在 使 

用中有共同一致性特点。但也应注意，蛀份简单化也 

可能在某些情况中带来危害。比如．过份简单的用 

退出 表示。退出井存盘 的操作，可能台引起意慧 

不到的席炳。另外．信息及结构的可规化，以爰结构 

和交互模型的可扩展性 对超媒体系统由嫩 计来说 都 

是关键性 问题 。由于用户常常考虑如何使系统适台 

自己工作的专门需要 ，因此，超媒体的可裁剪性 也是 

设计上应考虑的重要同题。 

4 对超媒体研究的方法 

对召攥津的研究主要从可用性．用户经齄以厦 

人类模拟等三十方面进行探讨。以下分珊对逸三十 

方面怍一些舟绍。 

4，1 可用性方面的研究 

刊 目前为止．超媒体的设计还 比较特殊 而且． 

各种与用户有关的特捱僮也难以确定，交互式设计 

与测试方法还改有广透应屠蓟超摊体系统之中，进 

是因为超堞体倾向打破与传统并面的差品玎=’．囡此其 

研究 的许多f啄霹与人为日翥的研究有关 

以前．人们烦向于把结构化原划鳍台到信息系 

统之中，丽_界面则处理长游过程．热而。好媒体用于 

结肯化原 也朔于丧游界面．超攥体l可提供此常规 

系统要好得多的信息直接界面。 ， 

从界面的表面看，翘蝉体应担任如下多十角色 

(1)可在信息之间授游的一种结柑f(2)一个 自生成 

菜单系统f(3)在不同类型信息系统(不同摊质．不同 

拯据库环境 及不厨文本环境)之间架起 壅桥梁f 

(4)一种结构化的酵喻． 

超媒体技术在界面设计上的应用，可使得系统 

中的信息选择，信息链接，以及信息可视化都能在界 
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面的{曼游过程中看得到。一旦人们能在超媒体设计 

和界面设计之阉实理上苎同题 那幺就有可艟接动 

研究人员对超媒体进行更深入的研究 。而有人认为 ， 

把用户性格和需要 耐时结台到超媒体设计讨 程中， 

有三个方面 的基础：对 有关经验 的研究以及人类行 

为模拟的研究 }最近人 if1在会话型界面开发的研 究 

成果}以及可视化技术的成果： 

4．2 经验方面的研冤 

这种研究的许多瞍果可直接应用于超媒体的界 

面设计之中。Card[]9$7]等人曾对～些根有操 怍经 

验的用户进行试验，比较他们在屏幕的备个位置选 

择一十 目标所蔸的时间。这 些用户即用 鼠坼，箭头 

静，控毒蕾杆也用专用目的的文本铭。—般博撂下，_如 

果 只有很 小的选择 距离 ．则 鼠标最快 ．而箭头键最 

慑．而Ew 窖(1989】等人发现，当任奇进^捌菜单韵 

骼径上时，用鼠标操作始终都比用箭头键要慢(这个 

桀单是一种文互式的 百科垒书 型票单系筑)。上连 

研究的差异说明．在把各类研究成果应用到新的情 

况中时，以及使用到根可能不相同的情况中或其它 

交互情况中时 ，需要加 以注意 ，权衡考露。 

适当的经验性研究方法可以有效地证实一些假 

设。 如 A幻总是认为超支奉的非线性化特别适用 

于谊I览操作。但Monk[]989]的一项研究中却证实滚 

动浏览也适用于超媒体曲浏监操怍<至少在某些情 

况下)．因为当系统能挺供纵观的信息结构时 也会 

有效地对超支本进行浏览操作 。 

根清楚．未来用什么做为漫游和检索的手段，还 

番靠经验来主观验证。在每十指定的交互环境中，都 

需要判定什么工具适合手本系统盼信息检宗．判定 

与用户完成任务有若的重要固索．以厦判定用户所 

操怍的信息审之特性。 ’ 

Monk[1989]对用户信息检索行为的二种情况 

进行丁研究，一种情况是用户希望到达舶已知地方， 

并按指定题目楂索信息}而品 一种是用户不知遭要 

筏索的信息放在什么地方。Mon 分别按直接攫拧和 

探索性漫游来考查这两种情况，由此，他提出一种洲 

篮工具的设计方法，这种设计可使直接茬擗操作变 

耨容易。 

经验方面柏研究与新型输入输出技术的使用特 

男 相若．用信息可视化技术表示用户知觉所确定的 

词汇量多步的棋 垫 要求 的词汇量在求解一个 问题 

时．A-机交 漉可达到 满意的程 度。他们对词{c萱限 

制在 300十单诃之 间，与一十不加限制的词汇萱 比 

较 ，在对问题求解的交互 弗用时 ，础 7没感到两者之 

阿有什 幺差别 ，甚 至他们认为，用 300个单诃进行声 

音姻讯，对某些 HCI(人机界面J系统可能更适台。 

接 类似人一人对话方式进行人一F几对 话设计的思 

路正逐渐趋于流 ，疗．这是 由于两个主 要原因 首先是 

由于 自然语言研究进展上的失望，导致人 们如何理 

解 自然语 言做重新实验，特别是册于说话表选的浯 

言，这种 自然语言理解技斗 是基于传统语言学上的 

其二，在吾种信息系统上实现的更台适 和更灵 活的 

吾种变互风格给人们 寤迪 因为这些交互风格具 

有象人类会话雏构～样的梧散模式 ： 

5 可视化超媒体 

超媒 I奉曲结 掏受用户理解能力 的限制 ，超煤体 

结}目的 可视化是提 高用户处理 复杂结构 的一种方 

法 人们使用茬游工具来提供超撵体的可视化 ，这些 

漫游工具常常参照浏览工具的模式。在 ScmNet课 

题中r是按三维空向范茸采用树型结构来显示各点 

的层次。结均的可视化常自一些影像(map)来表示 

或用～些可视的暗示来提示用户列有关的信息处． 

并使它们移到蛤定的位置处。 

人们希望从可视化技术的使用 中得到更多的优 

势．但如何在空间结掏中有效地趋游．还没有充分解 

决．这也是在超煤体的使用中如何为信息空间提供 

可规化正具，这关系超撵最界面中踌喻的使用． 

最近。有人对信息对象本身的可枧证根感兴趣， 

谊靖是 F8irĉ}id[2989】 诎神自动 序慷屉想．有^ 

企田使用自动肖像技术来}茸遣信息对象的表达．其 

信息对象本身的可视性特征可为表达其关键健内窨 

提供暗示 。 

自动肖像技术对计算机圈形辑域带来一些扰 

战。理想上．用户应该能够使用自动肖像技术建立一 

个知识库．这个知识库能够在不同环境中控静J自动 

宵像的建立和动画。另外 ．用户也应能定义一十 冉像 

建立的调色扳或对象库 _倒如，人的睦部，图书等 

等)，这些调色拔和对象库是由趾理对象表达的一套 

规则生成的 例如，若对象是个人，蚶使用脸部肖像． 

若这个^是千成年男性 ，财腔部用黑蓝色等。 

结柬话 超媒体或超文本是随新的交互设备出现而 

产生的新一代的人机交互技术m．进种^机界面虽 

目前应用还不很广泛，但其吸引力是相当大的。其特 

点是操作简单，觎  反馈信息丰富。可以预见．它是 

A机交互技术发展的一个重要方向。(参考文献共 17 

篇略 ) 
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