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摘要 概要地介绍了超文本技术的产生与发展
,

阐述什么是超文本
,

超文本系统的结构
、

超文本与其它计算机技术

的差别与联系
,

简要地说明一下超文本的标准化问题
.
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】 为什么会产生超文本技术

当今时代是信息爆炸的时代
,

信息量增长之快
,

出乎 了人们的预料
。

例如
,

每一架波音飞机离开产地

时
,

都有 4 辆满载它的文档资料的牵引拖车随行 1[]
。

信息量的高速增长促进了信息存贮技术的发展
。

目前

数百兆
、

数千兆容量的磁盘
、

光盘
、

磁带已不罕见
。

信息量愈大
,

查找所需要的信息就愈困难
,

原有的信

息管理技术已经不能适应新的形势
。

一些新的计算机应用领域的出现
,

也召唤新的信

息管理与检索技术
。

例如
,

在 C A D 领域
,

要处理的

信息类型多
,

并且复杂
,

不仅有字符
、

数字
,

还有相

关的各种形式的文档和 图纸
。

C A D 这样新领域提出

的问题
,

很难用传统的技术解决
。

近年来
,

多媒体技术迅猛发展
,

缩短了计算机与

用户之间的距离
,

同时
,

多媒体信息管理与单纯的文

字信息管理有极大的差别
,

必须有新的管理技术
。

所有这些
,

都对传统的信息管理技术提出了挑

战
。

传统的计算机技术使计算机成了用户的主宰
,

用

户必须掌握相当多的计算机知识才能使用计算机
。

使

用时
,

还必须严格遵循计算机程序的
“

指示
” 。

而程

序的
“

逻辑思维
”
方式与一般用户的思维和工作方式

大相径庭
,

文化水平不高的或者从事的学科与计算机

相距较远的
,

一时难以适应
,

使用户对计算机望而生

畏
。

用户— 计算机的主人
,

变成了事实上的
“

奴

隶
” 。

另一个严重的事实是
,

信息之间的关系在人的头

脑中以及现实世界的所有事物中都占有重要的地位
。

但是
,

传统的计算机技术或者忽略了这些关系
,

或者

只是以隐式表示这些关系
,

与现实生活相去甚远
。

长期以来
,

科学家们一直梦想有一种能按人的思

维习惯组织和管理信息的方法
,

能让用户主宰计算

机
。

经过几十年的历程
,

在 90 年代
,

这种想法变成

了现实
,

即
,

出现了新型的信息管理技术
-

— 超文木

( h y p e r t e x t ) 技术
。
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2 什么是超文本

为了解释什么是超文本
,

我们先把超文本和传统

文本 ( t e x t ) 做个比较
。
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所有传统的文本
,

包括印在纸上的和存在计算机

文件里的
,

都是顺序存放和阅读的
。

例如书
,

是从第

一页顺序编排到 最后二页
,

一篇文章 (或一章
、

一

节 ) 接着一篇文章 (或一章
、

一节 )
。

所有的都有头

有尾
。

事实上
,

人们的思维方式及顺序与传统文本的存

放方式不 同
。

人的思维是联想型的
,

人习惯于按事物

之间的联系思考问题
,

继而采取行动
。

例如
,

在阅读

书籍
,

特别是学习知识或做研究时
,

并不完全按照书

的写作顺序
,

而是常常产生
“

跳跃
” ,

从一页
“

跳
”
到

相关的另一页
,

或从当前的书
“

跳
”
到相关的参考书

或参考文献等等
。

由于背景
、

知识水平
、

阅读目的不同
,

不同的人

读同一本书就会产生不同的思路
,

因而导致不同的活

动
。

例如
,

一个未接触过超文本技术的计算机工作者

阅读
“

H y p e r t e x t 各
.

H y p e r m e d i a ”
一书时

,

肯定想知

道超文本的定义和其它任何细节
;
一个熟悉超文本技

术的计算机工作者阅读这本书时
,

可能会跳过一般性

介绍
,

只阅读他以前并不 了解的内容
; 一个研究超文

本技术的学者
,

除了读这本书外
,

还会边读边查参考

资料
,

在几本书之 间或这本书与若干参考 资料之间
“

跳
”

来
“

跳
”
去

,

或者在这本书的各章节之间来回
“

跳
”

来
“

跳
”

去
。

… …

由于时间
、

环境
、

目的的变化
,

同一个人在不同

时间阅读同一本书也会有不同的想法和不同的阅读

行为
。

最常见的例子是学生阅读教科书
。

学生的思维

和阅读活动一次与一次不同
,

随学生掌握知识的程度

及学习的需要不断变化
。

由此可见
,

传统文本的存放和管理方式完全与人

的联想思维方式及相应行动不相适应
。

超文本
,

简而言之
,

是一种按人脑的联想思维
,

非线性地存储
、

组织
、

管理和浏览信息的技术
。

如果用超文本技术组织一本书
,

就和传统的正文

文件或印刷的书籍不同
。

所有正文 (文章
、

段落
、

一

句话
、

一个词 ) 都按相互间的联系被组织成正文网
。

网中的信息不仅有传统书籍的全部内容
,

还加入了许

多相关参考资料
。

例如作者简介
,

对书中关键词汇的

解释或定义
,

与书中某些内容相关的共它书籍
、

文章
、

段落等等
。

内容远远超过了传统的书籍
。

由于是信息

网
,

而不是顺序存放的书
,

所以这本
“

书
”
无所谓第

一页和最后一页
。

从哪一段正文开始阅读
,

以及接下

来读什么都由读者根据需要临时决定
。

选择
“

下一

段
”
正文的依据既不是顺序

,

也不是索引
,

而是正文

之间的联系
。

所以
,

超文本技术采用的组织和浏览方

式更符合人的思维方式及工作习惯
。
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至今为止
,

超文本技术还没有确切的统一的定

义
,

但是我们可以说
:

超文本是收集
、

存贮和浏览离

散信息
,

建立和表示信息之间关 系的技术
。

超文本以信息和信息之 间的关系全面地表示各

种知识
。

它能模仿人的大脑
,

补充人的记忆
,

并辅助

人的思维与交流
。

超文本技术不同于传统的计算机技术
,

它不仅注

重信息本身
,

更注重信息之间的关系
。

也就是它的重

点并不是研究信息本身
,

而是除管理信息外
,

更重要

的是超越信息空间
,

存贮
、

管理信息之间的非线性关

系
。

这也就是 h y p er t ex t 的中文翻译应该为
“

超文本
” ,

而不是
“

超级文本
”

的缘由
。

2j[

超文本技术让计算机用户做主宰
。

用户可以随意

组织和浏览信息
,

使用户感到更 自由
、

更友好
。

可以

说
,

超文本技术给非计算机专业的用户带来了新的希

望
。

从这种意义上来讲
,

超文本是某种程度上的接 口

技术
。

3[] 超文本技术有它的特有的组织
、

管理信息的

方式
,

有特有的结构
,

所以它又不仅仅是接 口技术
。

此外
,

超文本技术不仅涉及计算机科学
,

还涉及

到认知科学和各个应用学科
; 不仅涉及信息管理领

域 ; 还会影响计算机的其它方面
,

如网络
、

多媒体
、

C A D
、

C A S E
、

专家系统等等
。

所以
,

它引起了心理

学家
、

各应用学科的专家及计算机各领域的专家的兴

趣
,

并且倍受关注
。

3 超文本的组成及有关概念

3
.

1 基本组成

至今为此
,

超文本并没有完全统一的结构
。

但是
,

所有超文本系统的最基本组成可以说是相同的
,

那就

是
,

任何超文本系统都是由两大部分
:

节点 (n do
e ) 和

链 ( l in k ) 组成的
。

节点在超文本中用于存贮离散信息
,

链用来表示

信息之间的关系
,

并决定超文本的结构
。

乍一看超文本是非常简单的
,

只由节点和链组

成
。

但是
,

再深入研究就发现超文本技术实际上很复

杂
。

首先
,

节点和链的类型复杂
。

其次
,

各个超文本

系统所采用的结构和管理方法不同
,

就形成了形态各

异的超文本系统
。

·

节点 节点是超文本系统的基本信息单元
。

节

点按表 现形式分为 基于框架 “ ar m e) 和基 于窗 口

( w in d o w ) 的两种
。

基于框架的节点的体积是固定的
,

它所能存储的信息一般相 当干一个显示屏或半个显

示屏的容量
。

这种节点简单
,

但信息量受限
,

不灵活
。

相对而言
,

基于窗口的节点对信息没有限制
。

信息量

大
,

超过窗口可视范围
,

可以使用滚动带浏览
,

灵活
、

3



方便
。

根据内容区分
,

节点可分为正文节点
、

图像节点
、

声音节点
、

图形节点
、

动画节点
、

混合节点
、

正文索

引节点
、

对象节点
、

规则节点等
。

不同类型节点有不

同用途
。

对象节点用于表示某些知识
,

可以链接超文

本以外的对象系统
;
规则节点存放推理用的规则 . 等

等
。

其中的各种节点 (例如
,

正文
、

图像
、

动画
、

声

音节点 ) 还可以互相补充说明
。

·

链 在超文本中可以定义的链的类型很多
,

最

常见的是导航链
。

例如名称链 (节点间的关系通过名

字链接 )
、

聚焦链 (节点 B 放大节点 A )
、

全景链 (聚

焦链的反 ) 等属于导航链
。

此外
,

还有一大类是组织

推理链
,

如索引链
、

属性链
、

组成链
、

隐含链
。

隐含

链用于链接推理树中的事实
;
索引链链接正文索引节

点和相应的索引项
。

各种类型的节点已经使超文本成为一种异常灵

活的知识表示工具
,

再加上节点之间各种类型的链接

关系
,

为超文本提供了浏览和推理能力
,

更进一步提

高了超文本的表达能力和灵活性
。

节点和链的类型的

复杂性和灵活性决定 了超文本的复杂性和灵活性
。

3
.

2 有关概念

除
“

节点
” 和

“

链
” 以外

,

超文本还有些专用术

语
。

·

浏览 ( b or w s e ) 有了节点和链
,

就有了信息

网
。

在超文本系统中
,

用户查看信息的操作是根据信

息之间的关系
,

也就是沿着链进行的
。

比如
, “

超文

本
”
和 “

多媒体
”
之间有链

,

用户从
“

超文本
”

这个

节点出发
,

沿着链就可以找到
“

多媒体
” .

这种沿链

查看相关信息的操作在超文本中叫作
“

浏览
” 。

·

导航 ( an vi ga it o
n) 超文本利用链引导用户浏

览信息的功能叫导航
。

每个超文本系统都要提供导航

工具
,

用户才能在信息空间中遨游
。

·

锚 a( cn h or ) 链是表现信息之间关系的重要

工具
。

锚是链的端点
,

可以在任何节点的任何位置上
。

链通过锚连接节点
。

源节点上的锚叫源锚
,

目标节点

上的锚叫目标锚
。

一般
,

源锚是可见的
,

可供用户作

为浏览起点来选择
。

·

按钮 b( ut ot n) 按通常的理解
,

按钮是一个

可以按动的物体
。

超文本系统使用一些类似物理按钮

的图形供用户用鼠标选择
,

从而激活相应的操作
,

例

如跳转
。

在超文本中
,

也称这种图符为按钮
。

如果
“

按动
”
按钮激活的操作是转向相连的目标

节点
,

那么
,

它的功用就与锚一样
。

但一般来说
,

按

钮不会出现在有信息的地方
,

并且它所激活的操作不

限于转向相连目标节点
。

例如
,

可以激活某个外部程

序
。

·

超媒体库 h( y eP
r
ba se ) 超媒体的概念本文后

面将予以介绍
。

超媒体库是相对数据库而言
.

顾名思

义超媒体库就是超文本中存贮节点和链的机构
。

4 超文本的产生与发展

4
.

1 发展历史

超文本从思想的诞生到技术上的实现及发展
,

经

历了几十年的时间
.

其中值得一提的有几个事件 .[]
:

·

19 4 5 年
,

v i n n e v a r B u s h 提出以非线性方式组

织正文的方法
。

B us h 提出了一种叫做 M e m ex 的机

器
.

M e m ex 包含有一个庞大的文档库
,

B此 h 的原始

思想就是把广为散布的信息聚集在一起形成一本新

书
。

任何人都可以根据自己的意愿在其中的信息之间

建立联系
,

形成某个特定的浏览路径
.

但是
,

由于 40

年代硬件条件的限制
,

B us h 的想法没能变为现实
。

一 , 6 3年
,

斯坦福研究所的 E n g e lb e r t 在 M e m e x

思想的影响下进行研究
,

于 1 9 6 8 年产生 了一个叫

N L S (O N L in e

勿
s t e m ) 的 h v沐 r et x t 系统

。

N L S 由

文件组成
,

文件又由少于 3 0 0 0 个词的段落组成
,

它

们之间可以按层次结构或非层次结构链接
。

。

1 9 6 4 年
,

T ed N el so n 为这种技术杜撰了
“ h y -

p e r t e x t ,,
这个词

。

T de N e lso n
所参加的课题 X a n

ad
u
开

始于 1 9 6 0 年
.

X an ad
u
的目的是把世界范围的文学著

作放进计算机
,

并且用超文本技术连接它们
,

使它们

易于使用
.

1 9 8 8年一个大软件公司接手了这个课题
,

想把它商品化
.

后来
, “

h y ep rt ex t" 这个词得到公认
,

成了这种非线性信息管理技术的专用词汇
。

·

19 8 7年 11 月
,

在美国北卡罗来纳州召开了第

一次国际超文本学术研讨会
。

一

除此之外
,

值得一提的是继 1 9 8 7 年的超文本研

讨会之后
,

自 1 9 8 9 年起
,

每年都有一次国际超文本

学术交流会
,

单年在美国
,

双年在欧州举行
。

美国的

计算机协会 A C M 下专门成立了
“

超文本
”
兴趣小组

SI G -iI n k
,

为从事超文本研究的人们提供交流的环

境
。

A C M 下的另一个小组 SI G h y eP
r
则致力于超文本

标准的研究
。

目前可供阅读的有关超文本技术的书刊有每年

的学术会议论文集
、

美国的
“

H y p e r l in k M a g a z i n e ” 、

英

国的
“

H y p e r m e d ia ”
以及一些专著

。

.4 2 一些早期的系统 [’]

超文本技术近年来发展 比较快
,

应用也在不断增

加
.

众 所周知 的 I n t e r n e t 软 件 3 W ( W
o r ld W id e

W eb ) 就是采用超文本技术的一个例子
。

以下介绍几个在 80 年代末期推出的比较著名的

G
u a n g x

i反 ie n e es
,

V
o l

·

2 N o
.

3
.
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系统
。

.

I ne t rm e dia是美国布 朗大学于 1 9 8 7年为研究

及教学开发的系统
。

布朗大学研究 h y p e re tx t已有 0 2

多年的历史
。

他们的第一个系统是 1 9 68年开发的
,

叫

超文本编辑系统
,

用于产生有关阿波罗空间程序的文

档
。

I n t e r m ed ia 是在 4
.

2 BS D U N IX 下开发的
,

可以

在 I B M R T
、

CP 和 uS
n
工作站上运行

,

也可以在

M ac hi nt os h
.

, 上运行
。

它由正文编辑器
、

图形编辑

器
、

扫描图像浏览和三维对象浏览系统等几部分组

成
。

nI et r m de ia 蒸本上只限于在布朗大学内使用
.

、 ·

N ot
e

aC dr s
是美国智能系统实验室 19 8 7年开

发的一个 h yP er t xe t 系统
.

N ot
e

aC dr s
有良好的浏览工

具
,

包括一个组织复杂的 N ot eC
a dr s 网络的层次结构

系统
。

N o t eC ar d s
的作者把 N o t e C a r d s

看作思想处理环

境
,

以便与用于教育的 I n t er m ed ia 等系统相区别
.

它

的主要目的与 E n ge lbe rt 的 A ug m en t 相似
,

但是结构

不同
。

N o et C ar d s
是网络式的

,

而 A ug m en t 是轮廓式

的
。

基本的 N ot
e C ar ds 结构是一个语义网

。

语义网由

一组 N o t eC
a r d s

组成
,

N o t e C a r d s 之间由类型链连接
.

N ot e

aC dr s
提供了一组工具去组织

、

显示和管理语义

网
,

还提供了建立
、

管理语义网的程 序的方法和协

议
。

N ot eC ar ds 的 4 个基本实体为
:

卡片
,

链
,

浏览

器
,

文件盒
。

一张卡片是一个 3 X 5 的电子索引卡片
。

每张卡

片有一个标题
,

卡片内可以有正文或图形
,

用户可以

对正文或图形进行编辑
。

不同类型的 N ot
e C ar d s

在卡

片类型继承层次结构 中定义
.

链把相关卡片连接成网 ` 链是有向的
。

浏览器是一个包含有 N ot eC ar d s 网的结构 图的

卡片
。

浏览器是支持编辑功能的工具
.

用户可以通过

对浏览图上节点和边进行操作来编辑语义网的基本

结构
。

文件盒用于建立层次范畴结构
,

以便有效地存贮

和检索卡片
。

·

G u id e
是第一个用于 M a e h i n t os h 的 h y p e r t e x t

系统
。

它是 K en t 大学 19 8 2 年开始的课题
.

G iu de 是

一个建立电子文档的工具
.

它比 N ot e C ar d、 更面向正

文
。

G ul de 使用了 4 种链类型
:

替换
、

注释
、

参考和

查询
。

G ul d e
最初是在 U N IX 环境下开发的

,

后来移植

到 M a e h in t os h
。
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H y p e r C a r d 是 A p p le 公司 19 8 7 年在 M a e h i-n

t os h 上开发的
。

它可能是应用最广的 h y p er t ex t 系统
,

一个重要原因就是 A PP le 随 M ac hi nt os h 机奉送 H y
-

Pe
汇

a r d
。

H y ep r C ar d 的节点是与屏幕一样大小的卡片
.

卡

片之间用
“

按钮
”
连接

。

H y ep r C ar d 提供有一些画图

工具
,

这样
,

就很容易设计包含有复杂 图形和正文的

卡片
.

H y p e
rC

a r d 还包括 H y卯
r T a lk 语言

。

在 H y p e r -

C ar d 的卡片上
,

用户可以设计命令按钮
。

H y p er T al k

语言则用于编写与命令按钮相连的命令文件
,

例如
:

O n m 0 U父 ll P

9 0 t o n e x t e a r d

e n d m o u
se

u P

当用户在命令按钮的图符上按动 鼠标器按钮时
,

系统就显示下一张卡片
。

H y p e r T a lk 易于使用
,

所以许多非程序员用 H y
-

p e

rC ar d 开发了很多简单的系统
。

H y p er aC dr 特别适

用子作一个接 口设计工具
。

它鼓励这样一种程序设计

风格
:
先设计接口

,

然后
,

再通过链接命令按钮和相

关的按钮命令文件来添加所需要的功能
。

H y ep rC
a dr 不是一种完全的面向对象程序设计

环境
,

但是
,

它具有许多面向对象程序设计语言的特

性
。

在面向对象程序设计中的 5个重要组成部分是
:

对象
、

方法
、

消息
、

类和继承性
。

在 H y p er T al k 里有

5 种对象
:

卡片叠
、

背景
、

卡片
、

命令按钮和字段
。

每

个对象都可以发送和接收消息
。

每个对象都可以和一

个包含一个方法的命令文件相连
。

在 H y ep r T al k 中类和继承的概念没有那么明显
.

H y p e r C a r d 提供 5个级别的用户
:

浏览
、

键入
、

绘

图
、

写作和编写命令文件
。

这样
,

不同的用户可 以为

不同的目的使用 H y p e r C a r d
。

.

K M S K M S ( K n o w led g e M a n a g e m e n t S y s t e m

知识管理系统 )的前身是 Z O G
。

Z O G 是美国卡内基一

梅隆大学 自 1 9 7 2 年至 1 9 8 5 年开发的用于结构式浏

览的 h y eP rt ex t 系统
,

曾于 1 9 8 2 年作为计算机辅助信

息管理系统安装 在一艘原子能航空母 舰—
U S S

C ar l iV
n se n

上
.

它的应用系统包括一个联机的策略

手册和一个联机的维护手册
。

z O G的商业版 K M s
,

是 由知识系统公司开发

的
。

z O G
、

K M s 的基本 要素 不是节点
,

而是框架

“ ar m e )
。

框翰勺尺寸或是和屏幕一样
,

或者是屏幕的

二分之一 框架内容可以是正文
、

图形和图象
。

每个

正文项可以和另一个框架相链接
.

还可以激活一个程

序
。

框架之间有两种类型的链
:

层次链和交互参考



链
.

为了帮助用户在信息网内
“

航行
” ,

框架都是格

式化的
,

具有名字
、

标题
、

框架体
,

连接低层链的树

项 以及特殊项和命令项
。

为了简化系统和提高速度
,

Z ( X奋和 K M S 既不使用相互覆盖的窗 口
,

也不使用图

形浏览器
。

它的开发重点是放在快速检索正文的能

力
、

支持多个用户以及尽量减少系统响应时间方面
。

在 S u n 和 A oP llo 工作站上运行
,

K M S 访问和显示框

架所花时间平均不足 1 秒
。

K M S 数据库可以分布在

无限的文件服务器上
。

只要磁盘空间允许
,

数据库可

以任意大
。

K M S 的应用范围很广
,

它可以用于电子排版
、

联

机技术手册
、

项 目管理
、

问题分析
、

E S 用户接 口
、

软

件工程
、

计算机辅助外语翻译等等
。

文本是相当美好的技术
,

但是
,

国外的专家
、

学者对

应用做过一些课堂实验
。

实验结果表明超文本系统的

实际应用还存在一些问题
。

有些学生认为使用超文本

系统的感觉不如传统的文本
,

因此
,

对超文本的应用

尚有争论
。

5 超文本的特长与不足

5
.

1 特长

超文本技术在存储
、

查询
、

浏览信息和知识表达

方面相当灵活
,

它的思想更符合人的思维和习惯
。

超

文本技术将计算机的存贮
、

表现能力和人脑筛选信息

的能力有机地结合起来
,

更有效地发挥计算机和人脑

各 自的潜力
,

提高查找信息的效率
。

采用超文本技术

开发的系统比传统的线性技术给用户更好 的感觉和

视觉
,

给用户以充分 自由
,

大大缩短了人与计算机之

间的距离
。

超文本技术尽可能保 留管理对象的本来面 目
,

对

管理对象的类型
、

体积没有规则化的要求
。

这就使超

文本可以适用于任何信息管理
。

超文本可以存贮
、

管理
、

表现信息之间的任何关

系
,

可以如实描述现实世界的系统
,

因而可以解决线

性技术解决不了的间题
,

例如工程数据库的建立
。

5
.

2 不足

由于信息量大
、

类型繁多
、

关系复杂
,

而超文本

又太灵活
,

所以
,

超文本系统的最普遍问题是用户容

易迷失方向
,

不知道 自己在信息网的什么地方
,

已经

浏览过哪些信息
。

超文本的设计者们在努力解决这个

问题
,

并且这个问题在某些系统里 已达到某种程度的

解决
。

第二个问题是查找信息的效率问题
。

如果仅仅凭

借关系 (也就是沿链 ) 浏览信息
,

如果一个系统有上

万
、

数十万
,

甚至上百
、

上千万个节点
,

如果起始节

点找的不好
,

那么
,

可想而知
,

要
“

顺藤摸瓜
”

从中

摸到所要的瓜会是一个相当艰巨的任务
,

效率将是很

低的
。

因此
,

提高超文本系统的效率也是超文本工作

者的一个重要任务
。

第三个 问题是实际应用间题
。

从理论上分析
,

超

6 超文本及相关技术

超文本有它的长处
,

也有其不足
。

每一种技术都

包含这两方面
。

如果根据应用领域的需求
,

将相关技

术结合起来
,

各取所长
,

可以更好地发挥它们的作用
。

6
.

1 超文本与多媒体

近年来
,

由于计算机硬件的高速发展
,

高速
、

大

容量微机的出现
,

使计算机象电视那样
,

能够以人类

喜闻乐见的图
、

文
、

声
、

像并茂的形式 向人们提供信

息
,

从而
,

将使计算机渗透进包括家庭
、

娱乐
、

新闻
、

艺术
、

商业在内的人类生活的各个领域
,

开创计算机

科学的新时代
。

五彩缤纷的多媒体技术的确富有吸引力
。

目前用

计算机存储
、

表现多媒体信息已经变为现实
。

但是
,

要让多媒体象人们所期望的那样投入实际应用
,

还必

须有相应的管理技术
。

目前
,

可利用的多媒体信息管理技术有两类
。

一

类是传统的数据库技术
,

另一类是本文介绍的超文本

技术
。

传统数据库技术管理多媒体信息
,

称之为多媒体

数据库
。

数据库技术成熟
,

有较好的应用基础
,

这是

它的优势
,

但是
,

由干 6
.

2 节阐述的原因
,

多媒体数

据库有它的较大局限性
。

应用超文本管理多媒体信息
,

这种技术在计算机

界有一个专用名词
:

超媒体 h( y p er m ed ia)
。

超媒体技

术超越了媒体信息空间
,

它不仅管理各种媒体信息
,

还组织管理媒体信息之间的非线性关系
。

由于超文本是本文所介绍的非线性技术的统称
,

所以
,

凡涉及超媒体技术之处
,

均可使用超文本一词

替换
,

二者意义相同
。

如果一个系统所管理的对象仅

仅是文本一种媒体
,

那么对它的确切称谓应该是超文

本系统
。

在大多数情况下
,

超文本和超媒体二词可以

混用
。

所以
,

尽管本文的前 5 节讨论的均是超文本技

术
,

实际上它们对超媒体同样适用
。

超媒体技术将多媒体技术的生动表现形式和超

文本技术自由的
、

符合人脑思维习惯的交流方式融合

为一体
,

将为信息管理领域带来革命性的变化
。

6
.

2 超文本与传统数据库

一般人熟知的传统数据库技术将信息规则化为

文件
、

记录
、

字段
。

传统数据库技术在信息检索
、

报
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表生成
、

数据统计方面具有强大的功能
。

它适合于管

理大数据量
、

少类型的同质信息
。

但是
,

传统数据库

对非同质信息显得无能为力
。

超文本适宜于管理复杂类型的非同质信息
,

自

由
、

灵活
。

但是
,

在检索
、

报表生成
、

统计方面明显

不足
。

如果将超文本技术和传统数据库技术
,

则可以发

挥各自的优势
。

`
.

3 超文本
、

多媒体
、

数据库三者的关系

超文本
、

多媒体
、

数据库三种技术可以说都是计

算机科学的重要分支
,

而三种技术又可以如上所述互

相结合
。

图 l 是作者对这三种技术之 间关系理解的一

个图示
。

`
.

4 其它

在超文本中融进专家系统思想可以开发出某种

程度的智能超文本系统
,

去除盲目性
,

减少无效的浏

览
.

或者人机交互式地进行推理
,

最终导致正确的结

论或到达正确的目的地
.

超文本与软件工程方法结合
,

可 以产生优秀的

C A S E 工具 ; 超 文本与计算机辅助设计及数据库结合

可以建成工程数据库… …

总之
,

超文本技术与其它计算机技术相结合
,

最
,

大限度地发挥各自的优势
,

将对计算机技术的发展起

到无法估量的影响
。

.

多媒体

\ 丈 ② 多

\
一水

、

撰津! \

敬 }从)乍

7 结论

计算机技术的发展目标是合谐的应用
、

良好的人

机接 口
。

超媒体正是符合这种发展需求的非线性技

术
。

它可以为用户提供图
、

文
、

声
、

像并茂的信息
,

以及符合人的思维习惯的交流方式
,

是使计算机渗透

进各学科
、

各领域 (包括家庭 ) 的理想选择
。

但是
,

超媒体技术还处于婴儿时期 5j[
,

许多问题尚有待深入

研究
。

、
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如图所示
,

将超文本技术用于多媒体信息管理
,

即所谓的超媒体技术 ; 用数据库管理多媒体信息
,

即

多媒体数据库 . 若将三种技术结合一起
,

则为超媒体

数据库
。
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