
剐剐开始．利用 ORB很容易创建Java客户对象和 

服务墨对象并且宴行透明的访问 用 Java语言在 

CORBA的概念之上 实现 WebORB和 WeblDL是 

一 种很有希望的方珐 可以封装Socket界面 ·简化 

W ebORB 
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了网络编程，使得开发者集中于应用层的对象的创 

建和访问．webIDL通过服务磊娄和产生客户代理 

和服 务器端的存根 ，WebORB支持以值或者参引传 

送对象，通过 WebORB进行远程对象的引用·易于 

实现对象的移动。 

结柬语 本文讨论了数据库系统 与www 集成的 

有关问珂和主要途径．这种集成只有在满足这样的 

一 些限制的前提下才是有意义的，1)保证可用性 新 

的基于 www 的 Client／Server系统妊须具备原来 

的 Client／Server数据库系统的多数功能 ，否则这种 

集成是无意义的。2)最小改变。增加基于www 的 

使用方式不应黄成对原代码进行大量的修改·原有 

的客户和服务器程序应该能正常使用．3)不惨改现 

有的浏览墨的使用方式。 

目前在 WWW 与数据库系统集成方面的研究 

包括惨改现有的服务墨软件来模{I；{www 服务器， 

利用 URL来表示对数据库的访闻请求【珂．这种方式 

的缺点是唯以支持交互性强的应用，另一种方式是 

(下 转 筘 面 ) 

(上接 10 茸 ) 

变的．侧如，在人机界面中，用户对同一个应用可同 

时创建一个文本界面和图形界面，并可动态地增加 

或删除．在群体交互时，这种动态性更加突出，因为 

每个协同应用的参与者个数是动态变化的． 

3．3 多媒体支持 

多媒体有助于协调参与者之间的括动．传送那 

些不宜用文字表达的信息，群体能方便，直观地进行 

交流．饲如通过声音传辅一些简短的提示或对话-通 

过视频传达一些微妙的表情或手势。因此．高教的人 

与人交互界面首先是一个多媒体的界面． 

3．4 多种交互方式的支持 

同步和异步是人与人交互经常使用的两种模 

式．常常被交替使用 。例如在靠同设计和靠同写作 

中．完成某项任务一般要持续鞍长时间．需要异步交 

互，但在协同工作过程中．如表 某个方案中，又需 

要同步交互．因此，良好的人与人交互界面应能同时 

支持这两种方式，允许选择交互模式． 

3 5 协同透明和协同感知程序的支持 

靠同遗明程序本身不支持群体交互．没有专门 

管理靠同的模块．但原有单用户程序不用修改，通过 

多路复用／多路分解，能用于群体交互．这一功能有 

勤于减少靠同程序开发的工作t．对靠同遗明程序 

的支持并不排除协同感知程序，因为不同的靠同应 

用程序针对不同的靠同需求。 

3 6 角色的支持 

在人与人交互界面中，应该根据台适的规则和 

应完成的功能来定义参与者的各种角色．例如共罚 

编辑文挡时，成员被分为主编 、编辑及读者等，主编 

可协调各编辑的操作冲突-编辑可修改文挡 -而读者 

只能看编辑内容．因此，人与人交互界面应提供角色 

的支持．每一种角色应根据界面赋予他的职能和处 

理的规则，完成整个任务中的一部分工作，并执行相 

应的控制。 

结柬语 随着各国及全球信息高速 岱路的逐步建 

设．Cscw 作曲新 的研究翎域日益令人啊目．而人 

与人交互界面是使 Cscw 系统得到瞢受推广的重 

要因素。能支持、表现及靠调群体交互是人与人交互 

界面的显著特点。 
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摘 要 传统的凡 【界 学 究的是 ，r用户与1t傩HL系统的交互盖系 随开CSCW 的山 ．要 

研究支件群体主且的_捍面。为此·本文提出 r凡 k定土
． 异 的概 念．片爱 1 要 fr绍 研究内存 

肚i盐 原刚 ．刚 支持 与人的交互括 。 

关键词 ■人交互界 ．CSCW．人帆 向 

1．引言 

在 cscw 系统中，协同是通过参与者之间交互 

完成的，因此·交互的好环对CBGW 至关重要。交互 

既有穗式的·如通过文本形式，又有显式的。如通过 

多媒体技宋提供一些形泉化的手段，如手势、声音 

等．支持协同工作的界面，即 cscw 系绕的界面．本 

文称之为人与人交互界面，相关的文献有称“多用户 

界面“ 、 同界面”、“群体界面 等。本文采用。人 

与人交互界面 ，更能体现 C-．~W 支持人与人交互 

这一显著的研究特点。 

．  
人机界面是单个用户使用计算机系统的综合操 

作环境t是计算机科学和认知心理学相结台的产物。 

随着 w 的出现．使得^机界面中的 人 成为复 

教r要求研究群体使用计算机的环境和支持群体工 

作的界面，人与人交互界面除要具有了人机交互的 

功能外·还要反映井协调群体的活动。作为支持群I# 

协同工作的一种环境，人与人交互界面是对人机界 

面的继承和发晨．人机界面交互的一方是无感情的 

机嚣·蛤用户的是。机器晾 ，而人与人交互界面表现 

用户之间的交互，用户通过它感茔 其他用户的存在． 

体现曲是。人感 ·这瞻通过多媒体通信、远程光标、 

共享工作空问等手段实现． 

2．研究内容 

人与人交互界面不仅要完成诸如显示数据，分 

析赣人 报告错误等人机界面所要完成的交互任务。 

csck] 

更要处理 CSCW 系统中特有的协同要求．现介绍如 

下。 

2．1 界面耦台 

界面耦台表示支持群体信息共享的程度．可舟 

为三十不周的层欢： 

●紧耦台：每一个协作者看判的是同～信息的 

同一显示·当这一表示发生某一变化时，所有的显示 

都要更新-这即为常说的 WY~IWIS(你见即我见)， 

又被称为表示层的共享。在界面上表现为一个共享 

窗口·其内容出现在所有参与者的某一个窗口上。参 

与者通过共享宙口处理和交换各种信息． 

●中耦音(medium coupling)：每十用户拥有相 

同的共享信息．但表示方法可以不同 ．又艘张为视图 

层的共享．比如对周一批数据．同一对蠢I不同用户可 

以采用不周的界面形式与之交互。有的采用表格形 

式．而有的来用曲鲤彤式． 

●松羁台：每个用户拥有不同的信息．坦具有相 

同的目标，又称为目标层的共享。比如在共享犏辑磊 

中，几个用户可以同时编辑同一文档的不同部分。 

由于用户的知识、角色和秉性各不相嗣，不同的 

用户可能偏好于不同的界面形式，甚至对于相同的 

信息也有不同的表现要求，如技术人员的视图对管 

理人员就显得太具体了．因此，人与人交互界面应谈 

支持多种耦台方式，供用户选择。 

2．2 协同感知(Collmlmr~tive awa忡nes5) 

一 个好的^与人交互界面应能及时反映整十组 

内用户的话动，同时任一用户的活动亦不能对其它 

马先林 博士生。#宗措 研宽具．博士生导师，鄣玉镊 研究虽 研究订向：cscw．工程数据库 
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用户形成干扰。由于单用户应用只有一个用户控制 

应用，任何显示上的变化都与用户的动作有关，因此 

他能解释屏幕上所发生的任何变化。相反地 ，在人与 

人交互界面中由于用户通常并不知道别的用户动作 

及其上下文，他可能会对屏幕上田其他用户的动作 

而带来的显示的突变感到惊讶。因此，在人与人交互 

界面中，在不影响实时响应的前提下，应研究如何 自 

然地将一个用户动作通知其它用户。解决的办珐是 

培出提示信息一比较简单的方}去是执行操作的用户 

在操作前用语音通告其他用户将要做的操作 ，让其 

他用户有心理准备 。 

2．3 屏幕管理 

屏幕对单用户应用已是一叶、有艰的资源靠 人 

与人交互界面而言，更是如此。原因在于人与人交互 

界面中一个用户可以将其窗口创建在另一个用户的 

屏幕上。目前人与人交互界面管理窗口的方甚主要 

有两种。第一种是分类菇，将窗口按功能分为几类 ， 

当用户选择某类后其相应的窗口即被打开。第二种 

为专人负责一统一管理各种窗口。 

2．4 协作管理 

群体在交互时一往往_采用众多应用工具，如在协 

同设计时需要讨论工具、分析工具、绘图工具。因此 

需要对参与某项任务的协作成员和使用的软件工具 

进行管理。例如，显示参与者信息}用户可以很方便、 

夏话地加人到一个群体中 ，进行交互；同时也可以很 

容易地从群体中退 出，中断交互。交互过程中．交互 

软件工具的启动，交互工具的增加和减少。 

2．5 反馈和馈通(feedthrough) 

反馈是用户自己行动的屏幕显示l馈通指用户 

屏幕对工作在其他机墨上的用户的行动响直而引起 

的变化．交互的性能要求对所有处于 同物理位置 

的参与者均应平等，这就要考虑协作站点界面状态 

变化的时间差，如在远程诊断中，医生们需要观察同 

一 幅医学图象，出于网络传输及机墨性能的差异，各 

协作站点完成同一幅图象显示的时间很难做到同 

步 ，在得到其它协作结点的回复后，才能继续操作， 

不然会 出现图象不一致．这说明馈通响应时间一般 

不等于反馈时间，孤立的本地人机交互响应时间失 

去了其原有的意义． 

2．6 群体交互部件 

交互部件是指按钮、馥动条、菜单、国标等。人与 

人交互界面除继承这些部件外，对其中有些需要修 
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改，也需要针对群体交互的特点，没计新的交互部 

件，如远程橹针，是一种新的光标类符号，能出现在 

所有参与者的显示器上 ，用于指示群体动作 ，吸引异 

地用户的注意力。 

2 7 界面开发工具 

人机界面的发展，部分受茄于人机界面开发工 

具。与人机界面相比， 与人交互界面更舢复杂．更 

需要相应的工具辅助开发。例如在原来人机界面开 

发工具之上增加一层，该层能直接开发人与人交互 

界面 ，如图1所示，图左边的工具集(Motif)是用于开 

发人机翼面的，右边的 ShareLib能用于开发人与 、̂ 

交互界面。 

同】 一种 人与人交互 畀 ，}I发j二具 

ShareLib是由共享交互部件组成的于程序库， 

共享交互邮件是共享窗口、远程指针等 。谭用 Share- 

Lib中的函数能建立，操纵这些共享交互对象，从而 

简化人与人交 互界面的开 发。 

3．设计原则 

尽管 csCW 已成为计算机技术的一个重要的 

研究领域 ．出现了一些产品和研究原型，但对人与人 

交互界面的设计还没有引起足够的重视，缺少相应 

设计指导鲠则和工具．本文下面给出的原则来自三 

十方面t(1)描述 CSCW 系绕的论文．(2)人机界面 

开发原则的完善或修改．(3)本文的开发经验 。 

3 1 界面的独立 性 

交互系绕被分成应用部分和用户界面部分两叶、 

相对独立的横块，这是人机界面普遍接受的原则．典 

型的代表是 Seeheim人机界面摸型。界面的独立性 

有助于宴现界面的可移植性、标准化及自动生成等． 

使得同一十直用能与不同形式的界面相连。人与人 

交互界面对此原则有所发展 t根据参与者在某项播 

动中担任的角色不同，采用不同的界面，即界面是面 

向角色的。 

3 2 界面连接的动态性 

是指一个应用部分连接的用户界面自奇微量是可 

(下 特 等69 】 
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