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摘要 介绍导航的一些方法和导航所要求的有效工具
.

利用这些方法
,

创作者们可以开发出读者满意的导航工

具来
。
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引言

无论是复杂的工业控制
,

还是小学生的家庭作业

练习
,

我们都可以发现计算机的踪迹
。

今天
,

计算机

的应用已经深入到我 们社会的每个角落
。

在超文本技

术出现以前
,

人们对计算机的使用都是这样的
,

即由

软件设计人员根据用户的要求
,

事先把用户要做 的操

作编排成程序
。

计算机操作员逐步来运行这些程序
。

这些程序有一个很大的特点
,

就是有序性
,

即线性
。

而人类的思维方法是跳跃的
,

非线性的
,

从这个角度

看
,

计算机工作方法与人类思维方式 比较起来
,

是死
.

板的
,

似乎不能很好地满足人类的需要
。

超文本是一种信息管理技术
,

它将信息数据组成

节点
,

而这些数据信息之间的关系又用链来将它们链

接起来
,

组织成信息网络
。

用户可以在任何时候再现

任一节点上的信息
。

结点上的信息一般不一定看得

见
。

而且它们之间的关系 (如果有的话 ) 也不一定显

现 出来
。

超文本技术与传统的计算技术有很大的不

同
,

它类似干人类的思维方式
,

是一种非线性的技术
。

一般来说
,

超文本软们由软件设计者提供信息的

采集
、

编辑工具给用户
,

用户根据自己的要求来自由

地组织所收集到的信息
,

利用超文本技术对图
、

文
、

声
、

像等信息媒体进行交互控制
,

组成超媒体系统
。

正是由干超文本技术能给人们带来更大的 自由
,

所以

这种技术越来越 引起人们的重视
。

人们正投入大量的

人力
、

物力来研究
、

开发应用这种新兴的技术
。

正如有矛必有盾一样
,

超文本技术给我们带来很

大好处的同时
,

也给我们带来很大的麻烦
。

由干超媒

体太 自由了
,

以致于人们可以随心所欲地建造 自己的

应用系统
。

如果应用系统非常庞大
,

用户自己就会想
,

如何才能找到所要的信息 ? 如果没有什么工具来帮

助
,

就感觉到跟在大海里捞针没有什么两样
。

对于大

的应用系统来说
,

如果用户有 目的地漫游信息
,

又如

何能保证用户不迷失方向而能到达 目的地 ? 由此
,

就

产生了两个问题
:

一
、

检索问题
; 二

、

导航问题
。

由于导航技术在超媒体系统的信 息浏览和检索

中有如此重大的作用
,

许多专家对这个问题作了深入

地研究 〔’ 一 ’ 〕
。

在本文打算将对导航策略
、

导航工具进

行探讨
。
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2 2 收稿
。

2 导航策略

2
.

1 导航和系统结构

对于用户来说
,

他可能 只需要超媒体系统里的某

些方面的个别信息
,

但在整个系统里
,

信息是相互联

系的
,

它们组成一个整体
,

我们应把它们作为一个整

体来看
,

加上超文本技术的应用
,

构成一种空间称为

2 l
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超空间 ( H y Pe rs p ac
e )

。

只有这样才能使导航问题获得

比较满意 的解决
。

否则顾此失彼
,

必须会引起
“
迷

路
”
问题

。

航行在庞大的超空问里是令人畏惧的
。

因为超媒

体的特征是非线性
,

加上 由用户 自由控制
,

它根据读

者对他所发现的信息关系来理解和链接
,

因而有无数

种可能
。

在庞大的超空间里
,

使用包含整个空间的全

景视图 (vo er vi e w ) 和其他的图形设备等等可视化的

组织设备
,

有助于缩小这种关系
,

而且有助于防止读

者在超空间里迷失
。

在文献〔 ’ 〕里
,

G a y 等 j\ 利用名为 B u g h o u s e 的超

文档 ( H y p e r d o c u m e n t ) 来测试学生们从超文档里学

习的能力
。

B u g h o us e
包含有文化昆虫学的科 目

,

即包

含有人类学
、

艺术
、

历史和昆生学等
。

参与测试的学

生 们报告说
,

他们在某些局部地方导航遇到困难
,

但

由于有整栋房子作为全局观察组织器
,

他们能保持方

向
。

8。 %的学生报告说
,

观察组织器 帮助他们获得所

需的东西
。

象 aB g h o us e
这样的超媒体并不多见

,

它的信息

量并不算多
,

直接使用全景视图很容易解决导航定向

问题
。

但对大信息量的超媒体 系统如大型档案管理
、

图书管理或百科全书等
,

直接使用全景视图恐怕有些

免为其难
,

因为计算机的屏幕空间是有限的
,

再者分

辩率也有限
,

大量的信息在屏幕上
,

既妨碍读者的集

中精力阅读
,

又不利于读者定向
。

解决好这个问题
,

最好是先分门别类如聚合等方法
。

然后再对局部导

航
。

2
.

2 聚合 ( a g g r e g a t io n ) 和一般化 ( g e n e r a一i z a t io n )

聚合和一般化技术都是抽象化方法
,

聚合是将几

个不同的概念组合在一起形成抽象的概念
。

例如
:

两

条腿
、

一个躯杆
、

两条臂膀和一个头可以聚合成更高

级 的对象
:

躯体
。

而一般化则是有几个具有相同特性

的对象形成一般的对象
。

例如
:

啄木鸟
、

华
、

鹰等可

以一般化为一个简单的概念
:

鸟
。

在建立复杂的超媒体系统时
,

聚合和一般化在系

统分析和衡量系统质量方面是很有用的分析工具
。

依

赖这些工具
,

超媒体的作者可以设计出简洁的
、

令人

较满意的导航
、

浏览工具来
。

在这些系统里
,

导航也

比较容易
,

会减少读者的迷向问题
。

有关聚合的技术
,

R
.

A
.

oB
t a f o g o 和 B

.

S h n e id e r m a n 在文献 〔 , ]进行了

比较深入的研究
,

本文不再赘述
。

2
.

3 局部导航

由于有的超媒体 系统过于庞大
,

.

就全局而言
,

很

难面面俱到
,

即使读者能在整体上保持定向
,

但在局

部地方仍有可能迷路
。

在 B ug h ou se 系统的测试中
,

参

2 2

与测试的学生中 45 %的人报告说他们在 空间定向方

面有 问题
。

他们说他们在该系统所定义的空间里迷路

或打转圈
。

例如
,

虽然他们知道
,

某些信息必须到室外去才

能找到它们
,

但他们找不到出去的门
。

在局部区域有以下几个普遍的问题
。

一个是用户

可能失去他们 目标的踪迹
,

另一个是他们自己不能 回

到他们特别感兴趣的问题
。

程序里跟踪读者所走过路

径的跟踪系统
,

可以帮助读者重新找回该节点
。

这些

跟踪系统可以有各种形式
,

但通常提供给读者的是由

节点和连接节点的链组成 的图
,

读者可根据需要构造

联机方式的映象图的交互历史 ( in t e r a e t io n h i s t o r y )
。

超媒体的结构有助于激励读者进行有趣的冒险航行
,

找到他所需的东西
,

有时甚至会有意想不到的发现
。

2
.

4 设计过程中溶人读者的思想

超媒体的最终受益者应是读者 (用户 )
。

如果它

不能改进读者的工作环境
,

提高读者的效率
,

而且会

给读者带来认知超负荷等麻烦
,

那么就没有人去使用

它
,

更不用说它给人们带来的好处了
。

因此在超媒体

的系统设计过程中
,

就需要溶入读者的思想
,

改进人

机交互界面
,

改善人类工程学的质量
,

提高导航质量
,

减少读者在使用过程中的迷路问题
。

3 导航工具

3
.

1 导航的界面
。

由于超媒体的结构是非顺序性的
,

比较松散
,

因

而对大多数的读者而言是太自由了
。

创作者在设计超

媒体系统的过程中就很难确定对系统进行多大程度

的控制和在所设计的导航工具里能给读者多少指导
。

有的作者在设计中选择建立符合大多数用 户的

能力水平和风格的界面
。

有的在里面的查询系统里加

入一些传统的查询方法 (例如文本查询和检索 )
,

因

而读者在浏览系统时也可以交互地使用习惯的查询

方法
。

超媒体系统由数据库和界面组成
。

界面提供存取

数据库里信息的机制
。

超媒体系统里数据库的找寻受

库的内容
、

组织
,

物理形式
,

包括硬件及系统配置等

右勺影响
。

查询界面为人机交互建立了通讯的通道
,

硬件的

接 口则选用交互式的触摸屏
、

鼠标等定位设备
。

3
.

2 效导航工具的特点

超媒体的导航工具必须是 易学
、

易用
、

一致
、

灵

活
,

而且这些特点等同重要
。

不能学的工具对读者来

说也是无用的
,

同样不一致的工具很难学也很难用
。

可学性和能用性是指用户能很快地全面理 解导

G u a n 只x i cS i e n e e s ,
V o l
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3
,
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航工具所提供的各种功能
,

能在今后的使用中维持下

去并不会给用户带来过度的学习负担
。

而一致性则是

可学性和可用性的关键
。

屏幕应设计为相似的元素具

有相似的功能
。

灵活的工具能够满足各种 各样的用户

需求
。

3
.

3 导航工具及要求

现代超媒体的导航工具几乎都是智能化的交互

式的图形界面
。

通过这些导航工具
,

用户能方便地找

到所要的信息
,

并且当用户迷路时能帮助它们返回原

来的地方
。

这些导航工具 (或设备 ) 有以下几种
。

3
.

3
.

1 直观的组织器

建议超媒体 系统的设计者 们建立直观 的图象和

界面
,

以帮助用户存取那些可似看的和可 以听的数据

库
。

建议同时使用整个内容组织的全局界面和特定活

动对象的界面 (作为全局界面的子集 )
,

用户更能直

观地存取数据库的内容
。

3
.

3二2 映象图和其它图形组织器
。

因为高级 的图形组织界面能给用户提供数据库

里链的概 图
,

同时能显示数据库里各内容所在的地

方
,

所以是必要的
。

组织映象图
,

能给读者提供他在

数据里所浏览过的路径
,

也是必要的
。

3
.

3
.

3 传统的索 引
。

应提供给用户索 引表或其他文本查询工具
,

用户

已习惯于用它来找出给定的串
。

3
.

3
.

4 联机指南或帮助
。

系统作者应把联机指南或跟踪系统融合到他的

设计中
。

它能记下用户的个人浏览路径
,

也显示出超

媒体库里的很多链
,

这些链连成网
,

反映用 户的个入

兴趣
。

所有的导航工具应该 目的明确并且容易获得
。

用

户能容易地理解这些导航工具的 目的
,

否则
,

要求能

在屏幕上提供指导以帮助用户加以理解
。

4 结论

由干超媒体是一种非线性的多媒体信息管理
,

具

有灵活自由的特点
,

符合人类的思维方式
,

所以深受

用户的喜爱
。

但它也容易使读者迷路
。

因此
,

超媒体

系统作者在设计系统时
,

应开发出高度直观的
、

交互

的系统给读者
,

以帮助读者找到有关的信息
,

界面应

与超媒体库的设计和结构相符
。

直观组织器的使用特

别有助干读者定向
,

路径跟踪系统可 以帮助读者在迷

路时能重新定向
。

总之
,

超媒体系统的设计者应不断

地开发出易学
、

易用
、

一致
、

灵活的导航工具给用户
,

方能跟上当代计算机发展水平
。
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