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摘 要 This paper introduces an open hypermedia system First we define the Open hvpern~edia 

computation environment，emphasizing the power of hyperlink in integrating env1roⅢ ent．Then we 

|ocus orL our hypermedia system--LNOHS．proposing an object—oriented data model and the opera— 

tion oll the mode !．Finally．we~acihtate the f|ag taxonomy to dlas~ify 0ur system． 
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一

、引言 

超媒体系统的潜力在于组织和管理结构化、非 

结构化的信息。它为用户在包含各种媒体的信息仓 

库中进行浏览或信息检索提供了方便的手段 允许 

用户在小块的信息(节点)之间通过任意连接(链)来 

扩充自己的信息空间。 

．凡们通常使用一些特定的软件包处理与工作相 

关的数据。例如。文字编辑．发送、接受电子邮件．任 

务计划。工作安排等 。这些工作产生了大量的数据． 

并存于计算机上，如何在这些数据之间谢览呢?通常 

的做法是将文件目录结构作为定位数据的主要依 

据。这就带来了很大的不方便。用户必须自己组织和 

管理这些数据．即使它们之间存在着某些联系。 

超煤体技术的链接和浏览机制提『共了灵栝的信 

息组织与访问方式 采用超媒体技术进行信息集成 

是超媒体界的研究目标 本文在对超媒体、开放最超 

媒体系统分析的基础上。首先定义了开放式超媒体 

计算环境．然后提出了开放式超媒体系统的体系结 

构，并讨论了该系统的数据模型和链接协议。最后， 

利用Hag分类法对该系皖的开放性进行了评忻。 

=、开放式超煤体 

超文本技术作为一种非线性的信息管理技术． 

它以节点为信息的基本单位。逋过 链”将具有相关 

性信息的节点连接形成网状的结构 通过浏览机制 

在节点之间迂移。超媒体就是多搓体超文本。它将超 

文本的节点与链的形式推广到多媒体形式。但～般 

Ng．．5 

对超媒体和超文本这两十概念不做区别 ．本文也如 

此。 

超挺体技术向用户提 『共了最大、最灵活的信息 

访问方式。用户可以在信息空间中自由浏览和访同 

信息．而不象传统的线性方式那样。只能以特定顺序 

浏览。 

然而 ，另_-方面．传统的超媒体系统仅用于文档 

管理和访 同，其 功能主 要面 向信息 表现．蜊如 

KMS．Mosaic．NoteCards等超媒体系统以其各自的 

格式创建、显示和组织节点．并提供在节点间测览的 

手段。逸棒的超媒俸系统是封闭的超媒体。在逸一超 

媒体系统之外．其它系统无法利用系统的节点信息． 

另外 。超链接的强大的信息管理功能仅仅局限于超 

媒体系统，从而限猎了超链接的应用。能否将超链接 

功能I句其它应用系统开放，而不是仅仅局限于某一 

特定的超媒体系统呢?因此．近年来超媒体界提出了 

开放式超媒体计算环境。 

目前，对于开放式超媒体系统(open Hyperme— 

dla System)尚无统一的定义，一般从对超蚌体系坑 

的歼数性要求来定义 即开放式超媒体应具备如下 

几个特点 ]：1)系统可伸缩性；2)与第三方应用的可 

集成性；3)数据模型的可扩展性；4)分布性。 

从超媒体对各种媒体数据处理的功能看．我们 

为，开放式超媒体计算环境是指这样一十计算环 

境．在这个环境下，实现了对各种媒体数据的采集、 

加工(编辑、处理)、链接、存储、管理、传播和利用。 

在具备了超搓体功能的计算环境中，超媒体服 

务是典型的中间件。计算环境中的各应用软件从不 
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同方面采集 、加工、存储信息，这些从不同角度获得 

的信息共同描述了一个信息空间 借助开放式超媒 

体系统提供 的超链接服务．计算环境中的应用软件 

成为 超媒体使能 ，邵具备了超媒体特性 虽然信息 

空间由不同角度的信息构成 ，但是通过超链接可以 

在表现了相关信息的应用软件之间迁穆，而不需改 

变信息本身 

三、LNOHS开放式超煤体系统 

LNOHs——岭南开放式超媒体系统，是在我们 

开发的一个 多媒体编播平台 MEDS基础上发展起 

来的系统。在 MEDS中．实现了超链接功能．然而 

和其它传统的超媒体系统一样，该系统最大的缺 点 

就是封闭性 因此，我们考虑将超链接功能独立 出 

来 ．向计算环境下的其它应用软件提供一个统一的、 

标准化的超链接功能 

5．1 设计原则 

设计之韧，藐们首先提出了一些自始至终应遵 

循的设计原则 

1)开放的原则 我们认为，一个系统可被称为开 

放的，是指它规定并提供了其系统功能的接口．供其 

他应用程序扩充使用。因此，在 LNOHS中必须提供 

这样的接口。 

2)结构与内容相分离的原则。我们注意到，在微 

软的Office97中．利用www技术提供了超链接功 

能。印在其任何一十应用工具环境下(Word，Power- 

point等)，都可以定义超链接．并可通过浏览机制迁 

咎到另一应用环境 ．然而 ．抟们认为，虽然 www 技 

术具有广泛 的分布性，但 是．www 技术采用嵌入 

链接方式(HTML格式)．将所有链的信息嵌八相应 

的节点．格式简单。具有如下不足 

B)不易扩充。应用程序必须把 HTML格式作为 

其基奉格式，才可能支持类似 www 的刮览方式。 

b)产生悬链问题。由于采用嵌八链接格式，对节 

点的调整将影响诎!J览结构 ．例如+对一个节点对应的 

H1ML文件的改名．删除操作，将使其他指向该节 

点的节点产生悬链。 

3)数据一致的原则油 于结构与内容相分离，因 

此必须考虑数据一致性问题．对锚的操作必须与设 

置了锚 的区域上的 内容(文奉，图形等)的操作保持 
一 致。印对锚区域上的内容的增删改操作必须同时 

对锚进行相应操作。 

{2 设计方法 

1)面向对象框架。面向对象的思想表现在其可 
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重用性上。基于开放性的考虑，我们认为这一方法对 

于开放式超媒体系统的设计十分有效。 

2)尽量利用现有技术。重新构造一个系统非常 

耗时，而且是不现实，不必要的 现有技术为实现开 

放式超媒体系统成为可能。利用现有技术使我们更 

专注于关键技术的研究和设计工作 。事实上，我们利 

用了现有的 DBMS技 术和 DCOM 技术 用数据库 

管理超媒体数据库．而用DCOM 作为实现开放性的 

基础技术。 

s．5 体系结构 

LNOHS开放式超媒体环境分为 几个部分：链 

接服务器，会话代理和处理各种信息的应用程序。除 

了提供超链接服务外．还必须让应用程序摩知这一 

服务的存在。因此 ，必须对应用程序进行扩充，在应 

用程序层增加一十运行层。体系结构如图l所示。 

圉1 

1)运行层。是对应用程序的扩充．超媒体界认 

为 ．要使现有的应用程序具备超媒体功能，必须对它 

们扩充-即增加一运行层。运行层主要负责定义、解 

释 ‘锚’在节点的位置 由于不同应用程序有不同定 

位机制 ，例如：x，Y坐标，对象标识，锚所在区域对应 

的内容等。因此，将对‘锚’位置的定义权、解释权交 

运行层处理． 

另外 ，运行层必须保证数据的一致性．在对言锚 

的位置的区域进行增加，删除和修改等操作时，运行 

层应及时通知链接服务器，以便对锚信息进行相应 

操作。此外，也应保证对节点操作的数据一致性，即 

对节点的变动(增，删，改等)应及日寸通知链接服务器 

进行相应的修改 。 

2)会话代理。它一方面与运行层联系，另一方 

面，与链接服务器连接，实现运行层，链接服务层的 
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会话。做为软件代理，具体负责定位链宿节点所对应 

的文件．并澈括相应的应用程序。 

3)链接服务器。通过与 DBMS相连，提供链接 

服务 包括打开和关闭数据库和对链接数据的存储 

和检索，并向DBMS请求数据库服务。具体的数据 

库操作包括对节点、锚的增加 删除、修改等操作。链 

接服务器主要采用 DCOM技术向应用程序提供链 

接服务．我们将在下一节详细描述链接服务器 

4)链接数据库 对关于链接的数据进行集中管 

理 。 

s．4 链接臆务器(Link Server) 

链接服务器主要对超媒体数据库进行管理，对 

外提供链接服务。包括对链、锚、节点等的增加、酬 

除、修改等操作。对于链接服务器，我们将从数据模 

型及它所提供的链接服务两方面描述。 

1．LNOHS的数据模型 传统的超媒体系统通 

常从静态角度设计超媒体系统．例如，Dexter模型。 

认为．超媒体系统的主要元素有；锚 (Anchor)、链 

(Link)、成员(Component，相当于节点 Node)等元 

素组成。 

LNOHS在 Dexter模型的基础上，不但从静态 

(存储)的角度分析，而且从动态(运行)的角度设计 

系统的数据模型。链接数据主要由四十基本结构组 

成：成员(Component)、锚(Anchor)、实倒(Instkntia— 

n0n)和锚标识(Marker)。数据模型如图2。 

图2 

应用程序．集成在开放式超媒体环境中的应用 

程序 ； 

存储 ．存储具体成员的内部信息； 

成员．又称节点．具有一个ID号唯一标识t另外 

还包括成员所对应的文件名、路径和文件的基本信 

息，例如文件创建者、创建时闻、修改者、修改时间 

等。 

锚，具有一个唯一的锚标识符及锚的基本信息。 

例如锚的创建者、创建时间、修改者、修改时间等 锚 

还有两十非常重要的域 位置和值。位置描述了锚在 

成员中的具体地点，而值向链接服务器提供了计算 

链宿成员的依据 ．即链接服务器通过计算锚的值获 

得链宿成员的信息。 

实例，是成员运行时的表现。 

锚标志，是锚在运行时刻的表现形式．包括锚标 

志的ID，锚标志对应的锚 ID、锚的表现描述等信息。 

实例／成员，实例和成员构成了多对一的关系t 

即一十成员可由多十实例表现 ，但一十实倒只能表 

现一十成员。 

锚标志，锚，与实例和成员的关系对等 锚标志 

和锚也构成了多对一的关系。即一十锚可为多十运 

行时刻的锚标志所表现，但锚标志只能对直一个锚。 

成员／锚，成员和锚构成了簇聚关系。即锚是成 

员的组成部分。成员内包含了多十数量的锚。 

实例／锚标志，与成员和锚相应．实例与锚标志 

也构成了簇聚关系。 

对上述四种结构数据的操作是通过链接服务来 

实现的。 

2链接服务。我们将链接服务器封装为 COM 

对象，向外部应用程序提 供链接服务。COM(Corn- 

portent O[~ject Mode[)是 Microsolt提出的软构件方 

面的一十机制 ，COM 是一十面向对象的编程模型． 

在这十模型中，构件是一十二进制形式的可重用代 

码．它可 轻而易举地与其它软件供应商的构件组 

合。COM为软件开发提供了如下优点脚：1)可重用 ； 

2)易扩充；3)版本管理容易。 

COM提高了软件间的互操作性。结台对开放式 

超媒体系坑的要求 (可集成性、可扩充性、可裁剪性 

等)．我们采用构件对象模型设计和实现了链接服务 

器。所提供的链接服务主要包括： 

1)Create Link：在节点之间创建链接； 

?)Follow Lmk{按照链接关系．在节点之闻迁 

移 ； 

3)Compute Link：通过给定的锚的值．计算出链 

宿节点； 

4)Get Anchor List：向应用程序提供一个节点 

所含的锚信息； 

5)Get Structure：根据给定的节点计算与该节 

点有链接关系的所有节点 。 

由于采用了构件对象模型技术，链接服务可根 

据需要进行扩充．例如增加，修改，替换链接服务器 

中计算链宿节点的算法等 ．而不影响服务的其它使 

用者。另外．外部应用程序也可容易地扩充为。超链 

接使能”．因为应用程序只需知道如何使用链接服 

务，而不必了解链接服务的具体实现情况。 
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基于以上链接服务器的特点，就可根据具体需 

要，通过使应用软件感知链接服务，从而将其集成到 

超媒体环境中。而对于新软件，可使用链接服务，直 

接加入超媒体环境 我们 以前开发的MEDS编辑器 

和播坡器与 LNOHS超媒体环境达到了紧密耦台 

5．5 链接协议 

让我们通过一个具体的链接服务流程看一看在 

超媒体计算环境下，如何将各种信息集成。 

Application
．  

Run-timeLayer S
． ．

e
． ． ．

s
．

s
． ．

i
． ．

o
． ．

n
．． ． ．

A
．． ． ．

g
． ．．

e
—

n
—

t “nk Server 

某一应用程序选择了一个锚并触发了一个“迁 

移链”命令： 

1)运行时层向链接服务器发出请求执行接链迁 

移的链接服务 FollowLink； 

2)链接服务器根据 锚”信息，确定链宿节点后， 

向会话代理请求显示链宿节点； 

3)会话代理根据链宿节点的位置和类型，激活 

相应的(显示该链宿节点的)应用程序； 

41应用程序向链接服务器请求该链宿节点所包 

含的所有“锚 信息(GetAnchorList)； 

5)链接服务器返回相应节点的锚列表。 

应用程序获得锚列表后，显示链宿节点的同时， 

在“锚”位置区域显示“锚”。应用程序转而与用户交 

互 ，直到需要其它链接服务时，再向链接服务器请求 

链接服务 。 

四、开放性评价 

Flag分类法 从另一角度描述了开放式超媒体 

系统的结构，提供了划分和评价超媒体系统的方法。 

其体系结梅如下： 
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Storage·——+ Run Ttme 

对应于 Fhg分类法，LNOHS的结构如下： 

LNOHS交由第三方应用程序存储和表现它们 

自己的数据，固此，在存储和表现层之阃没有协议控 

制。而第三方应用程序可通过链接协议自由地访同 

链接服务(水平协议) 而链接服务器暂时还未建立 

与存储层的协议。但 由于链接服务器用 COM 对象 

实现，我们将对链接服务器进行扩充，实现与存储层 

的通信。 

Storage l Application 

—]  g＆目E鄹 
Link Server孽 SesSion Agem 

越 

Storage·——· RunTime 

Content 

Structure 

结柬语 超媒体系统以其独特的信息组织和管 

理方式一非线性捌状方式 ．为信息管理、系统集成带 

来了新的思路。www 的广泛应用更推动了对开放 

式超媒体系统的研究。我们相信，在不久的将来，将 

会形成一个开放式超媒体的计算环境，将从不同方 

面与处理信息的各种应用程序紧密集成在一起。 
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