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一

、引 吉 

计算机应用的迅建发展越来越要求我们把整十 

人机系统而不仅仅是计算机系统做为考虑同题的着 

眼点t去研究如何提高人机系统的整体教率，进而达 

到提高人的工作效率逸一根奉目的．决定人机系统 

效率的一十重要因素是系统邬件之 间即人与计算机 

之间的通信。多少年来 ，人与计算机之间的通信手段 

一 直局限于文本方式。这与人在 自然形态中所使用 

的多种信息媒体和多种信息通信横态(mode)相比， 

严重限制 了人本来所具有的通信技能。这 使得人机 

通信效率大大低于人在白摘形态中的通信效率．成 

为限制人机系统效率提高的一个瓶颈 ．近些年 来多 

媒体信息技术的出现从技术上为在人机交互中全面 

采用人本来所具有的通信技能提供了可能性。但是， 

尽管已在许多计算机应用中引进了多撵体信息和多 

模态通信t人们对它们的认识仍然停留在非常粗浅 

的水平，人机界面的设计者往往是在缺乏理论指导 

的情况下凭直觉去进行设计 。多堆体信息却多模 

态通信的复杂性使得难以用选种手工方式设计出夸 

人I筲意的人机界面ll 。本文将从事媒体信息和多摸 

态通信的特性人手 -探讨 当前存在的问题以及解决 

问题的可能途径 。 

二、媒体的特性 

由于人机交互作用 领域的多学科交叉 性质，对 

刘正撞 副教授 -研究方向为人机室互作用 

于 多堆体和多慎态至今仍蹬有一致的定义。但通常 

认为，堆体是指用于通信的情息表示系统 ，加文奉、 

语音、声音 、图形 图象 录像和姿态等；而摸 态是指 

通信过程中所采用的产生和蓐受信息表示的手段． 

如语言 运动、听觉、视觉 艘觉等。所谓的多堆体多 

模态人机交互系统 (以下简称为多煤体系统)是指在 

人机通信中采用 多种信息堆体和多种通信模卷的系 

统“ 。 

多堆体信息在人机交互中的巨大 潜力被认为0 

主要来 自于它能提高人对信息表现形式的选挣和控 

制能 力，同时也能提高 信息表现形式与人的罡辑和 

创造能力的结合程度．在 序、符号信息以硬并行、 

联想信息这二十方面扩展人的信息处理能力 多煤 

体信息比单一堆体信息对人具有更大的吸弓f力，它 

有利于人对信息的主动探索而不是被动接收“”。在 

动态信号与静态信号之间，人更倾向于前青。多煤体 

信息所提供的种类丰富的信息源恰好能I筲足人的这 

种需要 。 

多媒体信息有利于人机通信酌重要原因还在于 

多堆体 所带来 的信息冗余性 。撮据 香农的通信 模 

型。’。，来 自通信双方 以聂环境的噪言信号 会对通信 

产生干扰。消除噪声干扰的主要方法是重复、使用别 

的媒体或并行使用多种堆体。多义性 也是导致通信 

困难的一个重要原因．害种煤悻的艰用有肋于解 决 

这一问髓。多媒件中的 各砷媒体有着共 同的通 信目 
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标，其中的每～种煤体 都会对另一种煤体所传递信 

息的 多种可能解释产生某种限制怍用 ，从而枢互碱 

步丁多卫性 

没有任何一种媒体在所有场台都是最优的 每 

种媒体都有其各 自擅长的特定{宦圈，在使用中必须 

根据具体的信息内容，通信 目标 、用户的偏爱以及当 

时的 上下文选择相适应的媒体。人在问题求解过程 

的不同阶段对信息堞体有不同的需要 ，相对来说 ， 

能提供具体信息 的媒体适用于 最初的探索阶段 能 

描述抽象溉念的文本媒体适用于最后 的分 析阶爱 

而直观信息 匾I介于两者之间．比较适合于综合 阶段 ， 

它对设计过程尤为重要 。 

一 般说来，文本擅长表现概念和刻画细节；图形 

信息刚擅长表达思想的轮廓以及那些蕴舍于大量数 

值数据内的毡向性信息。动画图形信息可用米突出 

某十重 点(如报警信息)．还适于表现静 态图形所无 

法表现的动 怍信息。录相适宜于部些别的煤体所难 

以表现的来自真实生活的事件和情景．特别是鄢些 

需要真实感的社会文化信息，而且有助于对信息的 

回忆．语音能使对话信息突出，可以使人在从事某项 

工作的同时接收信息，它在与录像、动面结合时可以 

用来传递大量的信息。声音(非语音)则擅长于做为 

系统中事件的示意，反馈信号 以吸引人的注意力．还 

有助于激发人的想像力，音乐与人的情感有密切联 

系．但声音的过多使用根容易造成人的魇烦 。姿态在 

与别的媒体结合时具有较强的信息引用能力．可 以 

在相关 信息之间建立起时闻、空 闻以及逻辑上的联 

系【‘' 。尽管如此．由于媒体资源的有限 ．在具体的应 

甩场合往往要对信息内容、通信目标和表现形式(媒 

体)之闻的关系加以调整． 

信息从性质上可以分或空间性和非空间性信息 

二类，这里所谓的空闻性信息是指有关结构、位置或 

运动的信息。图形媒体在表现空闻性信息方面具有 

优越性 ，它可 以爱人 在短时间内利用直 能力接收 

大量的空1日1信息 ．并有利于人对空 闻信息的处理 和 

记忆 。然而也有的研究Ⅲ指出，媒体种类对空间 

信息的传遵并没有明显的影响，各种煤体各有所长， 

文本媒体可 以减少空间理解上的错 误 ，而 图形则有 

利于空间信息的快速接收，它们之间应取长补短，互 

为补充。 

有的研究 。对 自然语言(包括文本和语音)和直 

接操纵(包括图形和姿态)做了比较．人对图形和 姿 
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态具有直觉性 ，它们与所表达 的语 义对象和人在语 

义层上的自然技能有较密切的联系．人可以以较 小 

的认知 负担对它 们直接运 用语 义层 上的知识亍Ⅱ技 

能。但它们的弱点在于不擅长表达有关数量、否定 

时间的信息，还缺乏指棘对象和利用上下文的手段。 

语音和文本恰好在 图形和姿态较弱的地方 比较强， 

但它们的弱点在于存在着理解上 的多义性．非直观 

性以及机器处理上的田谁。 

陈 丁与信息内容的关系之 外，媒体的选择还与 

用户个人的偏爱有关 1蕞 用户十人有时台由于其专 

业工作或特殊技能的原因而对信息的某些特定的表 

现彤式有所偏爱 。对这些个人偏爱的满足可以峨少 

这些用户额外的认知 负担 ，以及 由此而产生的挫折 

感。 

三、几个值得研究的问题 

多媒体技术的出现为 人矾交互 开辟 了新的天 

地．但也带来了许多有待研究解决的同题．人讥界面 

设计者现在面对的不是怎样 CHow)提供多媒体信息 

的问题 ．而是在什么情况下(When)采用什么(What) 

堞体及其集成以厦提供相应的交互和处理手段的问 

题．下面将提出和探讨几个值得研究的对多堞体人 

机交互具有关键意卫的问题． 

1 攥体的结合爰其理论 

多堞体界面的成功并不在于单单向用户提供丰 

富的堞体 ，而主要在于煤体的运用尤 其是媒体的结 

合。目前的堞体结合在技术上主要是通过在一个窗 

口中提供多种媒体的信息片段，或是对声音．语音． 

录像等随时间变化的动态媒庠加上同步关系来实现 

的。作为对于具有文本和插图信息的书本的 自{}!}扩 

展．这种技术主要被用于一些教育方面的应用场合． 

但对于如何将 各种媒体加以有机 的结合 ，仍_l}!；严重 

缺乏理论指导0 ．尽管在多媒体硬件以及系统的基 

本控 制机制方 面有较大进 展．但至今仍没有成熟的 

理论击指导人们如何在语义层上将各种媒体结合以 

更有效地传递 信息。媒体之间可以互相支持．也会互 

枢干扰。这里的关键问题是怎1羊最佳地表达某特定 

信息．以及怎样在多种媒体呵以一种兼容和内聚的 

方式束分配 其表达 ，从而在当时的上下文情况下达 

到最佳的通信效果．不论这一结台是在运行时由机 

器自动实现的，还是在设计时由人工实现的 ．遗佯的 

理论对于成功的人机界面设计 都十分必要。目前一 
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些有关媒体结合的观点把问题过于茼单化了 依据 

这些观点的媒体结台是在将 各种媒体的表达彼此割 

裂的基础 上率选择合适的媒 体去 表达要 传递的 信 

息 其出发点主要是利用不同的媒体去实现信息的 

冗余性．或是使信息能通过更有效的媒体来传递。这 

种观点将所传递信息的解释看成是事先确定且一成 

不变的．但在人的 自然通信中，信息是以一种彼此相 

关的方式在媒体问动态分配的．而且其解释迁 在报 

大程度上傲稹于当时的上下文以及通信双方的背景 

知识．实际上通信可以看成是由各种各样媒体的表 

达组成的，基于特定的通信目标，这些表达对通信双 

方共有的一十复杂的知识结掏产生激发 ，从而完成 

信息的传递。另外 ．媒体问的互补性和冗余性对媒体 

的结合也是重要的 ，如果媒体间歇乏冗余，信息将失 

去内聚性 ，而过分冗余 刚又将导致用户集中注意某 

一 种媒体而忽略其它．由此看来 ．指导多媒体通信的 

理论将不会是 由各媒体通信理论简单台并而成．我 

们应当发展一种可 以超脱于各煤体之上的统一的概 

念框架．将通信枧为一种发生于特定上下文的现象 ， 

去建立和完善多媒体通信的理论． 

2． 喻技术 

在与计算机 交互 的过程 中．人所依据的是 自己 

所拥有的关于这种交互的概念模型(mental mode1)。 

这种概念模型的建 立往往需要培训和经验．一种较 

好的方法是通过 模仿 (analogy)将人 已有的对别 的 

事物的知识和技能挪用过来 以建立这一氍念模型 ． 

这就需要在人机界面上建立起人所熟悉的某事物 的 

隐喻(metaphof)t从而使这种知识和技能的转移和 

复制得以顺利实现 。目前在人机界面上采用较 多的 

是来自于事务处理的 desktop 隐喻，如表格、卡片、 

打字机、废纸篓，信箱等。多媒体信息的出现带来了 

更加复杂的氍念和功能，使得难 以继续 只用这些 事 

务处理隐喻来帮助建立人机交互的氍念摸型．为此． 

必须发展能适应多媒体交互环境的新的隐喻技术。 

在这方面 ． 向导 和 上下 文札“ 是二 十鞍 成功 的 

例子。隐喻技术的最终目标是要在人机交互中将机 

器完全隐去 ．这 一方面要更深入 地研究人在 自然形 

态的通信中对 多媒体信息的处理 ，从中发掘出能用 

于人机交互的隐喻 ；另一方面还要 开发在概念上 和 

物理上与之相适 应的输入输出方法和设备。 

人对不同信息媒体和通信慎 态的控制镌 力．还 

使得隐喻技术的发展可以不局限于人在 自然生活中 

的真实经 历和感受的原原本本的重建 。集成各种媒 

体和摸态去创造新的交互方式是一条很有希望的挖 

掘人机 交互潜力的邃径。在这方面．有的研究 尝试 

丁以非语音声音当做信息直观化的主要手段t来实 

现湍漉的声觉化(audiol[zation)的可能性 。 

3．语义 

各种媒体的信息在最低层次上对于计算机来说 

都是二 进位流．如果仅仅是做为信息的简单通道 ．计 

算机不必丁解信息的语义 但若要使计算帆具备媒 

体的选择和合成能力 ，则必须赋予它媒体 的语义知 

识．从而接它能在高于原煤体表现层的层次上对不 

同媒体进行比较和合成。另外，为懈决大量多媒体信 

息对存贮、传辖和访问所造成的困难，也要求计算机 

能对多媒体信息进行语义层的处理．因此 一必须研究 

多媒体信息语义的获取和处理．语义层是比诃涪 ，语 

法层更高的信息抽象层次 在戎碍信息语义的辽程 

中．抽象起着十分重要的咋啊。这种抽象是复杂的· 

而且与任务相关，通常包含若干抽象层，每个抽象层 

都包含着与具体任务和问题域相关的摸型 ． 接近 

具体感官的信息表示层到接近符号的信息表示层的 

抽象过程中，信息的抽象层次顺改递升·而其数据量 

则牍敬递减。语义就是在从感官敷据到符号数据的 

抽象过程中逐步形成的 是否可 建立类似的语义 

摸型和抽象机制来获得多媒体信息的语义是一十值 

得进一步探讨的问题． 

人的 自然通信具有一种 信息的轮廓(outline)与 

细节(detail)相分离的特征 ”，通常轮弗是直接由有 

形媒体传递 的．而细节则何接地经 由上下文以及背 

景来传遵 ，由此实现通信的高效率 。多媒体信息语义 

模型的实现将为建 立多媒体人机通信的上 下文模 

型．进而为在人机通 信中建立轮 弗与细节相分离的 

高技通信机制开辟一条逮径。 

4．时变媒体 

与文本、图形、图像这样的静态媒体不同一语音 ． 

录像、姿态等媒体是髓时同而连续变化的。由于其动 

态性 ．这 种时变媒体 (time+varying media)比静态媒 

体更难以控制和处理。为此 -须在人机交互中建立 

不同于静态媒体的{匮念和处理方法 。人在自然生活 

中对于对话中所用到的各种时变媒体具有高度的处 

理技 能，人在当前的对话上下文中可 以灵活 自如地 

运 啊插话、质询，概括、强调、引用 、省略 、重复以及回 

溯等技巧。另外 ．还可用手势来引用 一串事件、指出 
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关注点以及在对象间建立某砷关系。人的面部表情 ． 

特别是 目光注意点也在对话 中起着重要的作用 如 

果能在人饥交互 中重建这 种对话 隐喻．人 本来具有 

的各种对话技能将可以用来解决时变蝶体所带来的 

处理上的困难 。 

时变媒体还为在A机交互中导f̂ 戏剧成分提供 

了可能性。作为传递信息和增强人理解能力的有力 

工具．戏 尉艺术在人类社会中 已有几百年 甚至更长 

的历史。如何在人饥交互中利用戏剧成分来提高通 

信的效率是一个非常有意义的研究课题。 

时变媒体与静 态媒体 的结合 ，比如录像与文车 

的结合 ，也会带来新的问题 。在人机交互 中．录 像信 

息一直是被分戏各自包古绐定帧画面的片段来处理 

的．这种固定的粒度与信息内容之间是不一致的。而 

文本信息传统上 的结 掏则具有若干层 粒度，如章、 

节、段 、词等 。道二耆的结台需要对录像信息增加更 

加灵活的结构 ，从 而使其访 问和处理可以具 有更符 

合其语义特点的方法，而不仅仅局限于始点、终点和 

帧号． 

四、结束语 

多媒体信息的引入为建造高效的人机界面带来 

了新的希望 ，但同时其复 杂性也对人机交互作用领 

域提出了艰巨的研究课题．至今所开展的有关多媒 

体信息的研究为人们提供了许多富有启发性的观 

点，然而．值得指出的是．对媒体特性的认识还未达 

到戚熟的境界，对许多问题仍缺乏井识。各个研究所 

得出的结论吾有其持定的背 景和限制 ．它 们的普遍 

适用性仍有特更多研究工作的证实。在什幺情况下 

采用什幺堞体及 其集成是 目前人机交互作用领域所 

要回答的主要问题。为此，作者提出和探讨了多媒体 

结合 ，语义、隐喻技术和时变媒体处理等几十具有关 

键意义的研究课题 人机交互作用领域的多学科交 

叉特点徒定了这些课题的研究必须在很大程度上借 

助于心理学、认知科学、语言学、通信理论 、戏剧理论 

等多方面的理论 和方法。 
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