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摘 要 智能多媒体表现系统是一个通过基于知讽技术处理多媒体信息来生成智能化表现的新 

兴研究领域。本文对智能多媒体表现系绕的定义、任务、计算模型以及研究现状做了探人论述I丹 

析了当前主要表现系统对表现机制的不同理解和技术实现 并总结、预测了智能多煤体表现系统 

研究与发展趋势。 

关键词 兰 墨 ·表现·内容规划， 

当前新兴的智能多媒体表现系统( 

MultiMedla presentation System．nIMPS)正是一 

个试图通过基于知识的技术来生戚智能多媒体表现 

以解决这些问题的新研究翎域．所谓 IMMPS的定 

义是：通过有效的袤现技术和煤体的综合．以能达到 

给定通讯目标并支持用户完成任务的方法来设计一 

十表达给定目标的表现过程。 

m眦 PS的主要特点在于不仅能处理符号化的 

数据，而且能处理图敝 图表、文本、声音、动面等．能 

够完成各种表现技术和其相关的媒体综合．IMMPS 

将承担原来由用户完成的表现过程设计，避免了由 

于用户专业知识-时间或设计兴趣的缺乏而带来的 

困难-即使用户已掌握设计表现的方法，Ⅱ MPS也 

能协助用户以最有效的形式完成表现任务。因此，智 

能多媒体表现系绕必须要能够处理新的信息类型以 

及它们阃相互关系，辨识并管理扩增的系统部分，拉 

查新增加的设计比较原则，智能化地完成规划、选 

择、综台、表现、编排等环节，并能有效地表现问圈解 
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一

、系统分类 

智能多媒体表现系统的应用极其广泛，主要涉 

聂数据分析，商业报表、军事情报处理、模拟训练、设 

备维修、过程 整制、虚拟现实、动画 制作等拿匾域。 

IMMPS分类有几种方式．其中，最常用的舟羹是依 

据表现媒体的特性(如静态与动态)和类型(如 3D． 

213)来划分表现(表 1)．表 1中总结了近来研究原型 

中各种类型的多媒体表现。在所有这些项目中，生成 

系绕包括：桌面出版．超文本设计．多媒体界面设计 

及卡通动画表现。 

表 1 

＼ 信息图象 三维图形 
静态 地图．表格 框图 二维图形显示 倒妇 
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第二种分类方式是依据表现信息属性来划分， 

Ih皿dPS又可以分为如表 2几种类型 

表 2 

信息类型 典型 乐统 

· 三 维 对 象 的 智 能 表 观 例 如、Feiner．nd 

1igmannL圳在 COMET工作表明 ：三维 对象 

空间 可由三维图像显示来描绘 

信息 ·地理 相对位嚣的智能表现 ．例如 ，Shapiro 

和 Aren ca2的系统通过 囤标 和映 射技术 已竖 宴 

现了地理相对位置表示 

时 间 ·动画模 型的控制 倒 如、IMdlcr等 的 Ani 

mNL系统对 #酒 元素的时 序控制 ；以及 ]rein— 信 息 

er[目的动画设计系统 。 

· 过程指 导的智能表现 、例如 ．可 通丑 自然 

语言和 实际的图片来表 示 Maybury．1 的工 

过 程 作表明了这一点 ， 

信 息 ·智能 训练与操 作仿真 ．例 如 ．Goodman 的 

智能 训练 系统和 Andrc．Rl t⋯的电子 设备模 

拟操怍 。 
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过表格的 图标表达宴 现 '倒如 · 

信息 ·气 象数据的 自动处 理 ．例 如 ．KerpedjievC J 

无气预报 自动生成系绽 

第三种分类方式则是根据对表现的不同认识， 

就袁现的形式和功能进行捌分。一种认为研究重点 

应放在袁现系统通讯目标的建模上，将表现看成被 

传输的信息I而另一种认为研究重点应放在面向对 

象的信息处理上，使表现系统成为用户用以开发信 

息的界面。 

表 3列举了这两种认识方棱 的特点、系统、缺 

陷。 

衰 3 

任务分折方式 通讯行为方式 

考虑表理设计中独立于 

考虑表现设计中认识任 媒体表理且标的特征与 

务的特征 。表现系统的 目 宴现 ．通讯被视为一十受 

特 点 的在于能 使用 户搜 索 精 确 信度 、知识、目标 和规 

确的数据．完成 任务分 划影响的过程 系统的目 

标在 于生 成相应 于 不同 析
。 目标 千Ⅱ不 同上下 文 的表 

现 ． 

SAGE系统[脚分析 了信 WIP系统[ 通过规划拄 

典型 息搜索且标来表征用户 术来表征特定表现目标 

系统 为了 不同 目的从表 现 中 
获取信息的不同方式 的多模式表现 。 

必须把所有瞎知1壬务构 

造成序列化的操作．难于 缺乏对表观结果认知复 缺陷 

表达需要 并行处 理 的任 杂度 的考虑 。 

务 

以上两种方法可以看成是表现功能的不同实 

现．从两者存在的缺点来看，一个新的综台方式是必 
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缅 的。 

二、系统的研究状况 

IMMlaS不仅仅表现信息，而且还必须通过表现 

技术和媒体的绦台技术完成用户目标 ．并在任务执 

行上支持用户的交互。在设计表现时 ，不论是手工还 

是用自动表现生成器，所有表现系统应遵守的表现 

原则是 Norman所提出的适宜性原则：人工制品所 

用的表层表达所传给用户的内容应该是任务所适台 

的信息一一既不多也不少 f 

IMMPS的计算结构包括如图 1所示的一些关 

键计算过程． 

图 1 IMMPS的计 算结 构 

★领域内容规划；应用系统和多媒体表现系统间的 

界面一决定表现什么样的信息，选择支持用户任务所 

需的内容。 

★表现技术选择 为实现选择台适的媒体或模式．协 

同不同信息选择的影响。 

★媒体生成墨 ：决定如何运用媒体来传送其所选的 

信息内容 ，本文将主要讨论文本生成 墨、图象生成 

墨 。 

★表现协同：组合 ·组织·协调 ．解决，并通过反馈作 

用于规期过程 ，规划墨，及文本、图象生成器等备部 

分．强请表现实现过程中各个部分闻的相互依赖性， 

解决冲突，维护表现的一致性。 

★输出编排；协调表现的最终物理输出，实现语义关 

系到视觉安排的一致性映射。 

从图1所描肇的表现智能化设计中关键过程闻 
的相互关系．我们可以初步地理解智能多媒体表现 

的概念结构回题。许多人把 mm田S的结构看成是 

包括了以上计算过程的一个几乎连续的流或者一个 

导致多媒体表现的 完全范例化、具有表达力的分层 

规划过程。但是，一个有效表现设计过程必须包括平 

行交互的过程(Wahlster ，SellgmannS~Felner 提 

出)。这个观点支持有关媒体和模式决定模块之间的 

外部反馈，而不是严格地分层化，序列化抉择过程。 
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从计算机发展来看，人们对表现的认识通常分为三 

个阶段：1)显示过程；2)编排过程；3)规划过程。在图 

1所示的结构中，这些过程的确是相互关联的，并都 

白数据和任务特征，所处上下文以及过程状态所驱 

动。 

以上的计算模型是普遍适用的t为理解一些高 

层次设计问题提供了一个应用框架 实际上，绝大多 

戤过程都存在于多种层次中。这些问题包括：分配· 

协同，从后续阶段回馈到内容选择，任务的考虑 ，在 

技术选择 中的用户和戤据特征以及相关的设计选 

择。我们提出这一统一计算模型在于：可以用于比较 

研究目前各多煤体表现系统。 

在SAGEm 中，首先选择相关信息，然后经文本 

和图形生成来组织信息，最后将形成的通用结构转 

化成文本和图形表现。这种方法的缺点是文本和图 

形的生成是相互独立的。 

在 CoMET口 中，系统首先建立一个映射表现 

组织形式的树状结构，然后由特定媒体生成器以单 

谓的方式来扩充这个树状结构。COMET系统的映 

陷是不允许由媒体选择而导致的反馈。 

Aren和其同事在 Cicero叫的研究工作中．将规 

划和媒体选择严格分离开。在规划过程中．由表现通 

讯目标和内容决定的对话结构已由系统完全说明； 

此后t通过特定规则来实现媒体的选择；然后．对话 

结构从底到顶反向转化成面向表现的结构 这种方 

法的一个问题报明显是表现结构无珐影响对话结 

构。媒体的选择受对话结构的影响，但内容的选择却 

是与媒体特性无关。 

在 AⅡ Ir5 系统中，内容选择和内容组织相并 

行。虽然 讧I在内容选择过程中执行媒体选择 ，但 

是内容选择和媒体选择的相互依赖性被限制在一定 

范围内 铡如，当A玎 I的某个通讯行为既可由文本 

表现 ，也可由图形表现时，AIMI并不将媒体约束和 

行为联系起来，因此系绕难以表现在特定上下文中 

对行为实现媒体约束。 

与上面各系统不同，WIP系统通过规划策略将 

内容选择，内容组织和媒体选择集成起来，其优点在 

于方便不同模块间的协同。傅如，在系绕的表现策略 

中．首部包括媒体槽，在其中定义媒体的各种约束， 

直到策略的主行为得以实现后，媒体的具体形式才 

确定。 

三、多媒体表现机制 

3．1 内窖选择 

为 了简化应用 ．维护独立性 ．理论上表现 系统应 

将内容选择与系统划分开 。然而，严格地将其区分也 

有欠妥，因为内容规划必须受到如下影响：(1)表现 

的规模和复杂度；(2)信息量 ；(3)硬件设备；(4)表现 

完备性和一致性需求的限制。例如：表现内容的选择 

必然受到屏幕显示空间和硬件功能的艰制，必衙考 

虑在试图传送不同内容规划结果时可能导致的辨识 

复杂度．必须借鉴先前传输信息的设计手法等等。这 

些方面的协调工作也只有通过内容规划与表现单元 

闻的反馈(或其他机制)采完成 

目前，大多戤表现系统处理内容规划的方珐大 

致为：应用系统或多或少地决定内容，而表现系统只 

是负责表现内容的选取与组织，普通做珐是由表现 

系统通过与领域内容知识痒的通讯来获取并修正相 

关信息。这种基于反馈思想的内容规划方法最初由 

Roth等0 在 1991年提出t并在 自然语言生成模块 

中使用修辞模型将内容规划与表现设计集为一体。 

修辞模型用来定义某一将被表现的概念类型与组织 

结构的一系列通讯行为，例如 ，设备维修过程的指 

导。修辞模型为对话规划器(Cicero 系统 )提供了 

从较大内容库中选择相关内容．序列化相关信息的 

知识 。 

McKeown等嗍在 COMET系统中开发了支持 

表现设计单元中为陌生条目获取附加信息的方{击。 

在系统文本生成器中，若词汇单元发现一陌生新条 

目时．就反馈绐内容规划单元加以辨认或提供表现 

所需的信息。 

wIP系统0 歹 举了几种单靠严格的序列化方甚 

(即输出结果只从内容规划流到表现设计)难以完成 

的 任务；媒体交互 参照 (Crossmedia referring ex— 

pressions)，首语参照表达 (Anaphorie referring — 

pressions)等。w】P系统虽然认为内容规划不应是表 

现系统的任务，但为了反馈的需要，用 RAT(Repre— 

sentation of actions using terminological 1ogica)将领 

域知识形式化，(RAT模式可被用作有关领域初步 

知识的文本生成及图象生成)。表现规划器能利用 

RAT提供的一些准理机制，WIP使用了一个非正规 

的规鞠』技术将内容规划与媒体选择交错起来。 

目前，有几个实验正试图将内容规圮[【集成判系 

统中，但实验结果基本上是表现限于应用特殊性中， 

这样表现就成为事先预制的过程，而不是依靠戤据 

特征和表现知识的综合动态结果：报明显．这种方法 

只是适用于有限的特定场合。 

选择了要传输的信息类型在一定程度上也就确 
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定了以何种方法来表现它．因此．内容规划必须是一 

十综合的 ，整体的过程。规划的选择依据应建立在以 

下知识之上 t表现的(所有)通讯目标 ；表现数据的特 

征；制作者、用户、使用环境的特征；多媒体信息推理 

知识． 

无论用怎样的方法规捌内容．用怎样的机制实 

现反馈，系统都应遵Jlll Grice_1] 提 出的最大原则来 

决定表现内容 。一方面 ，确保所有相关信息都被编 

码；另一方面，不必告诉用户他已了解的信息。 

在 IMMPS中，为了支持交互功能．内容选择与 

表现单元之间的双向通讯是必然的-其中最自然的 

方法是通过类似数据库漫游或搜索的机制。双向通 

讯的优化是将来研究方向之一。同时 ·为了实现并扩 

展这种协同反馈关系，IMMPS必须要能处理大信息 

集的表现任 务，然而这一点当前大多做 IMMPS都 

无法牲任。无疑这也正是 n订MPS未来的研究方向 

之一 。 

3．2 信息在煤体间协同分配 

一

旦系统决定了表现什／厶信息，就须开始决定 

以哪些媒体来传载这些信息． 

关于媒体选择知识．有三大类：媒体选择与协同 

的知识；表现技术选择知识 ；信息副表现间映射知 

识。其中媒体选择中所需的信息特征包括 ：内容、途 

径、对序、抽象度、与其他信息的关系等等。 

目前，在绝大多数系统．选择知识表达形式采用 

规则。规则用来定义不同媒体的表达能力以及各煤 

体的不同实现技术(倒如，在信息图形中．各对象的 

永平位置，形状，大小等的安排)。基于规则的煤体选 

择表达研究起源于信息图形自动设计系统 A [1 。 

落系绕中开发了 表达规贝I) 用以根据信息特征决定 

图象显示的编码技术。同样地，The Integrated Inter- 

faces System[a]使用简单。表现规则 来设 计美国海 

军太平洋舰队每日报告的文本、图象、表格和地图的 

屁台显示。与 AFT不同，读系统是基于 甩 一丁 0 

知识表现机审口来处理更大规模的做据。 

然而，煤体不同表现能力的理论基础却难以建 

立，所以大多数系统目前只能采用相应的领域启发 

知识。例如SAGE，以屁台自然语言和信息图彤来解 

释数值模型，其中媒体选择的启发知识，如；若内容 

中包括偶发率，过程，结论及其他抽象概念的表达或 

小规模数据的关系属性，则选用 自然语言表达形式。 

在 wIP中，进一步将这些启发知识形式化(元 

级规蜘)并且成为独立知识摩的子库。WIP的元级 

规划知识具体分为：Design Rules,Style Rules，Lay- 
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013t Rules。Expressioness 8L Effectlveness Con— 

straints。其标准形式采用产生式规则。例如，以下规 

则表示：建议在表现空间信息时使用图象而不是文 

本 ： 

IF(IS A current-attribute—value Spatia1~．oncept) 

THEN (BoI3c(ore ‘Graphics-Strategics～ Text— 

Strategics‘) 

其他规则还包括 ： 

图形优于文本若表现具体信息(如：形状，颜色 ， 

纹理等)； 

图形优于文本若表现空间信息(如t位置，方向， 

结构等)以及物理行为和事件(除非要精确表示速度 

值)； 

文本优于图形若表现时序重叠，频率(如 ：通常 

或偶尔)，时间变动(如，六天前)等； 

文本优于图形若表现语义关系(如：因果．条件 

等)．以避免但用图序列表示易造成的二义现象； 

文本优于图形若表现数量概念(特别是如 绝大 

多数或一些或确定的数值)。 

wIP利用了几种子类型和十十通讯功能单元 

(吸5『t比较，阐述 ，使能，解释．标示．激发，显示，背 

景-总结)Lq别七种信息类型(具体的，抽象的，空间 

的·协方差的．暂时的．量化的 ，否定的)，并检查哪一 

种模式或模式的混合能最佳地传送它们． 

与WIP的规划方法相反，COMET采用了管线 

方式在文本和三维图形间进行信息分配。其启发知 

识包括：但用图形来表现位置和物理属性 仅用文本 

来表现抽象行为和行为间的眭系；并用文 图来表现 

简单和复杂的行为． 

以上方法的特点是 t系统都是将信息特征映射 

到媒体类型(如t文本、图形)或媒体对象(如：表，框， 

饼图)上。与此相反，Hovy 8LArenⅡ’ 分析并提取了 

一 套 媒体 特 征，(如 ：MEDIUM，EXHⅢIT，SUB- 

STRATE，DⅡ0RM AT10N CARRrER．CARRⅡ三R 

ITEM，INTERNAL SEMANTIC等)，提出从信息 

特征到煤体特征映射的媒体选择规则。他们将媒体 

的选择特征化为多步骤过程： 

(1)表现数据元组，如位置时，使用平面媒体，如 

图形，报表，地图等} 

(2)表现有特别注释的数据时，如空间的注释， 

使用有相同注释的媒体，如地图上的方位『 

0)如果有多种谋体可用，并且有一个已存在的 

表现手法·则使用当前表现已使用的媒体『 

(4)媒体的选择必须能包窑最大量的信息． 
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进一步，他们在系统化的框架中定义了一套规 

则来描述信息与媒体相互依赖所造成的复杂性。侧 

如，著要传送说明：“危急 ，规则之一是： 

如果信息已经被显示了，则使用当前媒体，但将 

一 种或几种以前固定的部分变为相应的时变状态。 

著系统只是将信息特征映射到媒体类型如：文 

本、图形或媒体对象如 表，框，饼图上，这在一定程 

度上限制了系绕选择媒体的自由度，也在一定程度 

上影响了表现输出的多样性。而在信息特征与媒体 

对泉间加人一个中间层 ：媒体特征，将大大扩展系统 

的自由度，方便系绕日后的媒体类型对象的扩充。 

一

旦媒体类型选定之后，媒体表现目标的实现 

在很大程度上依赖于其技术的选择。技术选择的依 

据为：感性操作，信息搜索的目标，通讯行为或意图， 

实用指示． 

另外，需要强调的是：媒体选择过程并不能独立 

地完成，必须受到内容规捌的反馈信息影响，井受到 

表现协同的进一步约束。 

一

十成功的多媒体表现系统并不是在表现信息 

时能使用不同的媒体，而是能在媒体替换上做出周 

密考虑，知道如何以一种一致的形式来集成不同媒 

体，还衙顾及不同媒体中信息表现完备性和冗余性 

的适宜程度。一个不包括任何冗余信息的表现是不 

可能一致的，但如果太多冗余信息，叉会影响用户的 

注意力。 

当前的媒体选择工作在于形式化这些规则，如 

何进行评估，已涉及大量相关心理学方面的研究。媒 

体选择机制的完善将取决于认知心理学 ，设计心理 

学及美学的深人研究。 

3．3 媒体生成器 

当完成媒体选择 ，信息协调分配之后，系统必须 

能开始处理特定媒体的信息编码工作，一种直接的 

方法就是依靠指定的生成单元，例如 ，文本生成器， 

图形生成器，动画生成器等。这些单元集成了专家设 

计知识，提供了媒体技术自动选择，生成与混合的机 

制 。 

wIP实现了文图的自动集成，其媒体生成由文 

本生成器和图形生成器共同完成。由于受到渐进过 

程要求的强烈影响，各生成器中的基本过程单元，内 

部戤据流的形式和大小以及各单元问相互怍用都体 

现了渐进生成原则。w 的文本生成器分为两大部 

分t文本设计和文本实现，实现部分又有两十层次： 

功能层和位置层。文本设计龆分接收格人的表现内 

容 ，将其组成语义完整的句子，并送至文本 实现部 

分，实现部分根据约束来确定文本输出的适当形式。 

为此，设计部分与实现部分之间存在反馈。WIP的 

图形生成器区分了几种基本的图形类型，将表现任 

务和一套约束联系起来，这样图形表现任务能以约 

束满足方式完成 。wIP开发了一套图形设计策略来 

逐步将表现任务细化为生成器能够实现的元行为。 

目前，WIP归纳了以约 50条规则为基础的注释技 

术 。 

COMET的文本生成器也分为两个部分：词汇 

选择和句子生成。与 WIP的自然语言处理机制不 

同，COMET只是根据不同的基本约束来选择适 当 

词 ，使得同一概念能用不同词汇来表达。这些约束 

来自基础知识库，先前对话，用户模式以及文法。此 

外，COMET还能保证不使用生疏词 。CoMET的 

图形生成器 IBIS(Intent—based Illustration stem) 

采取生成一测试方式，对输人的通讯目标至少有一个 

设计规则与之相应，每个设计规则又激发一套类型 

策略以说明高层视觉效果 ，而这一切都被交给更低 

层的规划去具体实现。同时 IBIS有一套评估任务完 

成质量的规则，若测试结果失败，则返回，试用另一 

个表现策略(这一点与 WIP相似)。 

作为智能多媒体表现系统的媒体生成器，它必 

须能相互协调 ，相互了解表现情配，因此各个生成器 

必须提供其编码的详细表达形式 ；必须能够与表现 

同单元进行通讯F必须具有根据新的约束条件对 

生成结果进行修改的功能；必须能睁与其他媒体生 

成器协同生成交互参照表现。目前，关于媒体生成器 

的研究除了继续在各生成器间的协同，参照表达机 

制以及生成结果的多样化方面进行拓展以外 ，大量 

的研究已涉及到了新类型媒体生成器(诸如 声音， 

动画，视颓等)的设计。 

3 协同表现过程 

协同是指表现元素包括了两种或两种以上媒体 

编码的信息，因此在一定程度上可以看成是媒体的 

混台。智能多媒体表现的协同支持机制研究主要包 

括 (1)媒体闭和媒体内龆协同编码技术f(2)显示编 

排协同技术。本小节主要讨论媒体编码技术协同，输 

出编排协同将在下一小节讨论。 

成功的表现不仅要为信息选择适当的媒体 ，而 

且要保证多媒体何及媒体内部的协同。因此表现系 

统必须作副，首先必须保证媒体间内容是一致的f其 

次，必须保证结果的输出形式，表达形式是一致的。 

在早期的表现系统中，如tSAGE只是简单地根 

据一些规则完成内容到表现的映射。而CO MET系 
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统统一使用一个逻辑形式系统来描述各生成墨中的 

信息，为各生成器楗供更多的信息，以及生成所需上 

下文内容。系统通过集成语句片段和图形片段，来实 

现从文判图的交叉参照功能，井且允许文本生成墨 

和图象 生成墨之 间相互 作用 来修正 生成 内容。 

COMET口 进一步考虑了基于时间推理机制并通过 

管理通讯行为的次序和持续时间来控制时间媒体的 

表现。 

与 cOMET系绕在内容规胡之后再实现媒体 

选择不同，w 和 TEXPLAN0 使用规定 操作元来 

同时完成内容选择和媒体选择，这使得媒体的显式 

辅码与内容约束具有同样 的形式，以生成最终分层 

多媒体表现规捌。媒体生成器能够与规捌操作元进 

行交互 ，也可与各生成器间进行交互，向设计模块提 

供反馈。佣如，在 WIP中，文本生成器与图形生成器 

可以相互生成对象明确的语言和视觉参照。这种交 

互使得文本生成器可以生成诸如： on／off开关位于 

图片的左上角 的视觉参照说明。 

cOMET和 WIP两个系统在文本和图形的协 

同上都费 了很多的精力t由于在系统结构、处理策 

略、表达语言上的不周，两者的协同表现机制有很大 

的差异-也都存在各自的不足之处：O0MET首先建 

立表现组织结构，导致系绕只允许嫩体生成器有限 

的反馈 ，造成系统不允许由嫦体选择导致的修改。 

WIP使用基于规戈H的方i宝较好地解决了各部分间 

的交流、反馈，但因为 WlP采用渐进生成方j去：信息 

被逐步地传送给生成毒-在生成墨获得足够信息以 

生成句子或图示之前，规划墨必须一直评估宴现的 

成功率，这增加了系统的消耗。 

3 5 表现自动编排 

表现物理形式的编排通常传达了信息的结构， 

意图和重要性；使表现呈现出一致性．绝太多数对编 

排 的 研 究 都 集 中 在 单 一 嫦 体 上，例 如z 

H01酿 re玎Lu 开发的文本生成和修 结构，使用文 

本形式化程序(Tex)来指导最终文本的形式，例如， 

当文本规捌模块用 SEQUENcE关 系来构造文本 

时，可以通过 Tex命令／bdlet来宴现。类似地，在 

ANDD系统中，Mark JEts]研究了点一弧图示辅排和辅 

码。ANDD持有相同图形属性 (如：形状-颜色-大 

小)的节点集台起来以强调某种类型图形。 

与上述单一嫦体的研究不同，Feiner 的图形界 

面设计系统 GRD 研究了文本，图形以厦虚拟输人 

设备。辅排在一个类似 OPS5生成系统中由一十图 

形设计栅格指导完成。与这种基于规习』的方法相反， 

·1o- 

Graf【] 指出满足美学要求的输 出编排设计可以被 

特征化为约束满足问题。wlP中使用的就是Graf的 

LayLab system基于约束的编排管理墨。通过考虑 

自动生成的文本片段和图形片段的混台体的视觉安 

排中的语 义和实用关系以实现一致、有效的输出。 

La儿ab包括 了文档模板知识(例如：滑条t显示环 

境)，设计启发知识(例：垂直还是水平安置)以及图 

形约束知识。编排包括了通过特殊可视化技术实现 

从语义和宴用关系(例如： 序列 、“对比 关系)到几 

何拓tk／时间约束的映射。例如：两个相同大小的图 

形可以并列在一起相互比较或叠加在一起相互比 

较。因此 ，编排被视为含义的一个重要载体。辅排不 

仅可以通过静态文一图混合实现，而且可以通过动态 

渐增的表现手j去和更多的嫦体形式(如：动画，视频) 

来完成。Gr 准备继续开发一个约束获取模块 ，能 

够从人类专家的草稿中获取设计约束。 

另外，在 CUBR啪 N 系统中，NealS~shaplro口 

开发了智能窗 口管理器 1WM 来交持多显示器／窗 

口的交互。1WM 通过计算窗口重要性的权值来控制 

生成嫦体在各显示器／窗 口的分配。 

3 6 交互能 力 

当前表现系统主要缺少交互能力，交互能力作 

为当前研究的主要拓展方向正日益得到重视。系绕 

交互能力应该完成的工作是：允许用户说明目标或 

任务；允许用户选择技术和协同方珐；允许用户选择 

渲染方i宝等。但是 ，由于自然语言处理的困难，交互 

机制的复杂性和用户认知过程的不确定性，导致当 

前多媒体表现 系统只是部分地宴现了这一重要能 

力。 

w 系统 目前最显著的缺陷是在表现过程中 

它并不支持用户的交互性。一个交互用户在对表现 

的当前类型不满意或对目前为止生成的表现有疑问 

时-他会要求与系统进行交互作用 这就要求系统的 

表现规习J墨能进行扩充以允许必要的响应规划，并 

允许用户在表现期同改变表现参戤。与 WIP相1l；c， 

COMET对人机交互的宴现只是允许用户选定 目标 

(任务)，并不支持用户的动态干涉。 

Cicero系统的对话结构通过人机交互以获取最 

新信息，为了避免自然语言理解的困难，它采用了高 

层结构化语言——脚本，这样也就要求每个领域的 

典型用户任务必须认同这个脚本。 

很明显，以上的系统在多媒体信息的充分交互 

上存在着缺陷，有许多基础问题还有侍解决，其中包 

括 支持智能多媒体 交互的系统结构问题、知识问 
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题、媒体集成技术问题以及评估方珐问髓。 

· 系统结构问髓：对于多媒体交互，知识源和知 

识处理过程哪一个是关键问题?它们又分别需要什 

么样的功能来支持?各 自适台的控制过程应是怎样 

的?(PF列化，交错．还是根据共同约束)。 

· 表现知识的获取 表达、雏护、开发。系统所需 

的知识包括：信息特征、制作 目标、媒体特征、用户特 

征、交互过程的记录、任务完成情况的记录等等。 

· 媒体集成技术：包括处理结构不良的和不完 

全的输人，处理不同抽象层次上的输出．例如 语珐 

上、语义上、实用主义上；使用独立于媒体的抽象行 

为概念．例如：分析 、生成、比较等；开发新的媒体娄 

型，例如：面部衷情、肢体语言等．和新的模式，例如： 

接触 ，气味 等． 

· 评估方式：某些情况下．我们必须根据表现的 

结构优劣、一致性、协同性 等来决定各种表现的好 

坏；某些情况下，系统必须根据教学效果，任务完成 

的效果来决定是否增加还是减少输人、输出的投人。 

所有这些都需要标准的评价准则、标准的使用方法。 

尽管目前存在这么多的困难，但是 IMMPS从 

结构上·技术上都是适台开发交互能力的．这需要开 

发设计过程中交互信息的获取，理解，集成．抽象．分 

配 方珐·需要相关翎域(如：认知科学)的进一步研 

兜 ． 

四、研究趋势 

本文阐述了智能多媒体表现系统的由来，概念 

结构 ，研究方法以及当前主要的研兜方向。从总体上 

来说，智能多媒体表现系统将在以下三个方面使得 

系统和用户能最充分地利用媒体信息；第一、能增加 

人机间的信息流量，例如：通过使用最适宜的媒体或 

各种媒体的混台形式；第二、能协助用户理解信息， 

例如：突出表现最重要的特征 第三、目前对媒体精 

确模型的研究将有助于将来人机界面的设计·例如： 

将来的界面可以加入人类交流的方式：语音语调的 

变化，面部表情，手势表达等。总之，我们认为当前的 

研究重点和将来完善的目标主要包括： 

★构造选择适宜通讯的信息的机制 

★表征与表现生成有关的信息的关键特征 } 

★表征通讯内容或目标以及表现设计任务} 

★总结归纳媒体选择知识} 

★总结归纳表现媒体内部技术选择知识； 

★总结归纳各媒体间和媒体内部各模式间的协 

同知识 

★开发表现系统的交互能力。 

所有当前的研究都是将表现系统枧为以计算机 

为中心的连接人、机和任务的过程。但我们认为．由 

于智能表现系统的最终对象是各个特定环境下的特 

定用户，因此随着认知科学等相关研究领域的发展． 

智能表现系统将重新以用户为中心．充分考虑上下 

文来扩展／构造上述各个模块．另外 1MMPS的进一 

步发展将不仅仅得益于实用主义和用户任务的完 

善，而且将得益于 IIvI~ S更加广泛的应用：自动交 

互表现设计，作为辅助专家评判工具．作为信息开发 

和模式化工具。(参考文献共 28篇略) 
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