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摘要 介绍一种所谓的
“
路径修饰学呱

, l ,

从符号学的角度来阐述超文本应用模型的原理
.

并提供了一些设想
。

关镇词 超文本模型 创作系统 符号学
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1 超文本技术与符号学

超文本技术是人们在处理庞杂的计算机信息数

据过程中发展壮大起来的
。

超文本的基本特征是链一

节点方式
。

阅读路径就是一组有序的节点一链 一节点

一链… …
。

所谓的
“

有序
” ,

指的是阅读路径有它的

内在逻辑关系
,

在这一点上
,

它与符号学和语言学方

面有一定的相通之处
。

2 例子
·

说明

为 了比较清楚地说 明超文本技术与符号学方面

的相通之处
,

我们举个实例
。

要建立一个小的超文本

应用系统
,

目的是介绍
“

几何透视
”

这个概念
。

一般

方法是
,

先为读者提供理论材料
,

然后让读者选择是

否接着看
,

这些描述
“

几何透视
”

的一些实例
。

这样
,

已经明白的读者就可以跳过这些实例
,

而有兴趣的读

者则可以通过标有
“

图形例子
”

的按钮 b( ut t on )
,

直

接进入有透视类型实例的卡片
。

这里面存在一个问题
。

假如说
,

例子不止一个
,

那么作者应该如何组织例子和说明
,

例子和例子 间的

相互关系呢?

3 序列
·

语段

顺序在超文本应用中占据着非常重要的地位
。

对

于教学软件来说
,

说明往往放在例子的前面
,

而例子

和例子之间可以直接互访
,

读者在看完第一个例子

后
,

他可以要求直接看第二个例子
,

也可以要求直接

返回说明
,

然后再进行下一步的选择
。

这里
,

我们引用
“

序列结构
”

的概念
。

在前面提

到的例子中
,

读者需要的阅读结构是 (说明+ (例子

+ 例子 ) )
,

其中并行的例子组成一个子成份
,

它赋予

读者更大的灵 活性
。

它的反面结构是 ( (说明 + 例

子 ) + (说明 + 例子 ) )
,

在这个结构中
,

例子之 间要

靠说明来连接
,

这对读者来说是很不方便的
。

“

序列
”

是语言学的一个基本概念
,

序列模式中

有一个概念叫
“

语段
” 。

文本就是由不同层次的语段

构成
。

结构是阅读的前提
,

所以在超文本系统中
,

选

择适 当的语段是成功的关键
。

如果要让超文本阅读与

平常的书本阅读一样
,

那么仅仅让读者通过链从一张

卡片到另一张卡片中去是远远不行的
。

直观地
, “

超文本路径
”
可以对应

“

语言序列
” ,

它可以这么表示
:

医到生匡五国三匣五国一
… …

图 1
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其中的链我们称之为
“

序列链
” 。

它代表着从源

节点指向目标节点这么一种前后关系
。
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同时
,

在每个节点里 (对于超文本应用系统来说
,

就是一页文字卡片 )
,

单词间是相邻 的
,

它们一个挨

一个
。

这种序列关系是
“

并发关系
” ,

它们同时出现

在读者的面前
,

单词间的链我们称之为
“

并发链
” 。

单单词 lll

图 2 超文本卡片

F ig
·

2 H y P e r te x t ca
r d

进一步的说明如下
:

·

序列链 连接的信号或信号成分
,

在不同时间

里依次发生
。

序列链的信号在屏幕上交替出现
。

·

并发链 连接的信号或信号成分
,

在同一时间

里同时发生
。

并发链的信号在屏幕上 同时出现
。

有了这两种链后
,

我们就可以定义相应的语段
:

序列语段和并发语段
。

在超文本中
,

序列语段描述的

是单张卡片的表现形式 (或者是屏幕上成组卡片的表

现形式 )
。

这样
,

我们现在可以用这几个新词汇来重新描述

前面讨论过的东西
。

在介绍
“

几何透视
”

的超文本应用系统中
,

我们

该选择什么样的序列语段呢
,

是 (说明+ 例子 ) 语段
,

亦或是 (例子十说明 ) 语段 ? 在显示
“

例子卡片
”
和

“

说明卡片
”
时

,

我们该选择哪一种语段
,

究竟是用

并发语段好呢 ( 例子显示在另外一张子序列卡片

上 )
,

还是用序列语段更简洁 (例子和说明共用同一

张卡片 ?) 因此
,

通过这些语段我们从此可以用一个

新的角度来分析超文本应用的结构
。

在超文本中
,

结

构是最重要的
,

而卡 片仅仅是用来填充结构的材料
。

我们现在所讨论 的超文本 应用基本上是一种叙事结

构
,

如何保证这种叙事结构既合理又充满效率呢?

形式上
,

语段可以描述成一序列 的槽
。

这些槽根

据一定的规则进行填充
。

规则包括
:

·

什么样的材料才可以用来做填充物
·

哪个槽必须被填充
,

而哪个槽又可以是空的

一般
,

我们需要三种主要语段
:

群集 ( c
on st e lla

-

t i o n s )
,

子关系 ( s u b o r d i n a t io n )
,

和相互依存 ( in t e r d e -

P e n d e n e e s )
。

·

群集语段
,

槽可以填充或者清空
·

子关系语段
,

关键槽 ( h ea d) 必须被填充
,

同

时
,

修饰槽 ( m od i ife
r ) 可以填充或不填充 (可选按钮

表示的就是子关系 )

4 0

·

相互依存语段
,

所有的槽必须被填充

这三种语段在逻辑学上各自有对应的关系
。

群集

对应拆散
,

子关系对应包含
,

相互依存对应相等
。

但

它们又各有不同的语义
:

·

群集
,

每个独立部分都可以象整体结构那样
,

演示相 同的语义
。

如
, “

我看见一幢房子和一辆轿

车
”

中
, “

房子
”
和

“

轿车
”

都归属于
“

看
” ,

所 以可

以这么说
“

我看见一幢房子
”

或
“

我看见一辆轿车
” 。

·

子关系
,

只有关键项 ( h e ad ) 和文本的其他部

分发生直接关系
,

而修饰项 ( m od i ife
r ) 并不直接和子

关系之外的文本相连
。

如
, “
我看见一棵大树

”
中

,

“

大
”
仅仅属干

“

树
” ,

它既不属于
“
我

”

也不属 于
“

看见
” 。

·

相互依存
,

整体的效果不能分解成其中某一部

分的效果
。

如
, “

我说他来了
”

中
, “
他来了

”

做为一

个整体
,

属于
“

说
” ,

仅仅说
“

我说他
”

或
“

我说来

了
”

都没有原来的意义
。

群集表达可能的关系
,

如
“

我看见一幢房子
,

一

辆轿车
,

一列火车
,

… …
” 。

与此相反
,

相互依存表

达必要的关系
, “

他来了
”
必须包含两个元素

,

而
“
他给我一本书

”
需要三个元素

,

我们不能象群集那

样随机地添加元素
。

子关系中
,

只有关键项在生成文本 的叙述结构中

是活动的
。

例如
:

< 描述性句子 > 向劫犯射击的警察
,

是一个年轻

黑人
。

< 叙述性句子 > 一个年轻的黑人警察
,

向劫犯射

击
.

所以
,

在超文本应用中
,

应该保证
,

作为形式关

键项的元素在语义上也必须是关键项
,

否则容易引起

读者的迷茫
。

门|训日…|习
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4 超文本的叙述模型

对于前面的
“

几何透视
”

应用
,

可作如下分桥
。

刃
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图 3 错误
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合理的结构应该在例子之间加上链
。
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如果用语段表示来代替传统的节点 /链表示
,

则
:

图 7 定义
“

比较模式
”
的创作卡片
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图 5 里因为仅仅有一个例子槽
,

所以例子之间不

能生成一个序列语段
,

这对读者来说显然是不方便

的
。

如果我们选用较自然的阅读结构 (说明+ (例子

+ 例子 ” 来替换
“

非 自然
”
的 ( (说明 + 例子 ) +

〔说明+ 例子 ” 结构
,

那么最后的槽应该可以包含一

群元素
,

而不仅仅是单个元素
。

图 6 正确
·

语段表示

(无方向箭头 一 连接群集的槽 )
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从构造传统文本阅读的词素模式
、

句法模式
、

修

辞模式和叙述模式的过程中
,

我们可以相应地构造超

文本阅读进程的语段
。

比如
,

我们可以构造一个序列

相互依存语段
,

这样当读者读了当前卡片后将马上转

向另一张卡片 ; 我们还应该将修饰项放在关键项之

前
,

就好象从句放在主句之前一样
。

头表示子关系语段
,

双箭头表示相互依存语段
,

水平

箭头表示序列语段
。

这张卡片定义了一个子语段
,

它

的修饰槽包含一个修订图形和初始图形的相互依存
。

这样
,

当显示初始图形显示时
,

就产生一条指向相互

依存的链
,

如果读者沿着这条链前进
,

那么就显示几

秒种修订图形
,

然后由于序列相互依存语段的原因
,

又重新显示初始图形
。

因为存在初始图形和修订图形这两个元素
,

所以

在传递它们之间的差别信息时就必须在语义上激活

相互依存语段
。

创作卡片还包含一个当前可用卡片的清单 (显示

在图 7 的右边 )
.

当定义了句法模式后
,

就可以生成

它的一个程序
,

然后就可以将清单中的填充卡片拖拉

到三个槽之一去
。

编程方式设想为面向约束的
,

一般规则是
:

根据

约束条件可以打开的任意卡片
,

用户都可以经由链来

存取
。

约束是在创作卡片中定义的
,

链则显示在当前

卡片上
。

链是自动生成的
。

因此
,

如果相对于
“

说明
”
来说

,
’

它的
“

例子
”

是一个序列修饰项
,

只有在显示
“

说明
” 之后才能存

取
“

例子
” 。

如果
“

例子
”

是一个并发修饰项
,

那么
,

只有在显示
“

说明
”

期间
,

才能存取这个
“

例子
” 。

5 创作工具

作者不应该直接和链打交道
。

超文本的创作工具

应该赋予作者随意定义所需模式的功能
。

例如
“
比较

”

是图形分析的一个重要技术
,

如果

你想了解图形中的某一部分在总体信息中的作用
,

那

么你可以改变这部分
,

或者干脆移掉它
,

以期观察它

的效果
。

用语段表示如图 7
。

图 7 中
,

圆角方框表示

卡片
,

一般方框表示语段
,

箭头表示句法关系
。
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6 连贯性

超文本需要的一个基本特性就是某种连贯性
。

文本的连贯性常常通过
“ 主题一引子

”
( t he m e -

hr e m e ) 结构生成
。

首先
,

句子采用某个元素作 为
“

引子
” 。

例如
,

童话故事的典型开头就是这样
:

,’f 反久很久以前
,

有一位公主
。 ”

其中
, “
公主

”

这个元素
,

被用这种方法说明过

后
,

它的状态就是
“
已知项

” ,

就可以作为一个
“

主

题
”

来引用
。

我们可以使用这个
“
已知项

”

或代词
,

并将它放在句子的初始位置
,

用它来介绍一个新的
“

引子
” 。

例如
:

“

她长得很美
,

但是脾气却非常坏
。 ”

4 l



通过这种方法
,

文本就可以生成一系列 已知的和

新的元素
。

`

即
,

引子将转换成主题
,

而这个主题又将

成为介绍新引子的基础
。

主题 一引子结构在任何文本或 电影中都是必不

可少的
,

但是
,

在超文本中必须解决的问题是
,

如何

标识主题和 引子
。

因为在某张卡片中引用了某项元

素
,

读者或许并没有阅读过那张卡片
,

就好象读者一

下子就读到
“

她长得很美
,

但是脾气却非常坏
” ,

而

没有读过
“

很久很久以前
,

有一位公主
”

那样
。

所以
,

在创作过程中
,

作者必须对所有的媒体信息 (卡片
、

文本
、

图形等 ) 做上标记
,

并附加普遍约束
:

只有当

某个卡片元素被作为引子介绍过后
,

读者才能存取那

些用这个卡片元素作为主题的卡片
。

转换语段

系列 1

缨才川兰

图 8 转换语段

系列 2 乍芝̀ 到 系列 1

初始梢 修饰槽

F ig
.

8 A l t e r n a t e sy n 妞g m a

7 一般组织

前面讨论的叙述结构相对较小
,

下面我们介绍一

个相对较大的
。

有一个学生系统
,

包括历史介绍 ( I n t r o d u e t io n )
、

说明 ( E x p l a n a t io n s ) 和结论 ( C o n e lu s io n )
,

在语义上

组成一个序列子关系
,

E 修饰 I
,

C 修饰 E
。

在叙事结构中
,

应该运用约束这个观念
.

我们给

根据语义生成的约束分配不同的强度
,

让读者选择一

个闭值
,

只有这个阂值之上的约束才是合法的
。

假设子关系的强度为 10 0
,

而群集的强度为 50
.

如果读者希望系统象一本书
,

闭值就要高些
,

这

样合法的约束就较少
,

作者所起的作用就很大
。

例如
,

如果选择 75 作闭值
,

那么将只存在从 1到 E 和从 E

到 C 的链
。

如果读者希望系统象一本词典
,

那么闭值

就要低些
。

因此很多卡片都将可以存取
,

读者可以随

意地阅读
。

这样
,

如果我们选择 25 作为阐值
,

那么

系统将会在所有的三部分间生成链
。

8 转换语段
.

视点

我们还可 以从
“
电影语段

”
中吸取经验

。

比如蒙

太奇
,

这是一种
“

转换语段
” ,

它变换地提供两个以

上 的一系列事件
。

用这种方法
,

每个系列中的时间关

系都是连贯的
,

而在 系列之间
,

这种时间关系就是并

发的了
。

在超文本中
, “

转换语段
”
可以用四个槽来

定义
,

每个系列用两个槽
。

如图 8
:

其中
,

系列 1 槽和系列 2 槽是序列相互依存关

系
,

当系列 1 槽打开时
,

系列 2 槽也将打开
,

并在一

定时间后替换系列 1
,

而每个槽同时又是修饰槽的说

明对象
,

修饰槽显示的是同一系列中的下一个事件
。

当转换语义中的系列 l 被打开时
,

它在系列 2 的对应

者将会取代它
,

并显示可以用来打开系列 2 中的后继

项的按钮
,

如果这条链确实存在
,

那么相应卡片被打

开
,

它将在屏幕上保 留一段时间
,

接着它在系列 1 中

的对应项也将打开
。

这种模式不断重复下去
.

当然
,

序列相互依存关系也可以是并发相互依存关系
,

此

时
,

屏幕上将同时出现两张卡片
,

每张卡片都描述这

个并发事件中的相应系列
。

“

转换语段
”
中的两个系列是叙述并发的不同事

件
。

而如果是从两个不同的人的视角来看待同一个事

件时
,

我们称之为
“

视点语段
” 。

在超文本应用中
,

对

于同一个事件
,

我们可以对其中一个系列用文字
,

而

对另一个系列用图片或者动画
。

此时
,

各种媒体信息

表达的是同样的内容
,

但却运用了丰富的表达形式
,

以期表达效果更加全面
、

深刻
。

超文本技术还可以从符号学和电影学中借鉴更

多的内容
,

这期待着相关软硬件技术的进一步发展
。

有了相似的模型
,

还需要在实践中不断进行补充和完

善
,

超文本技术毕竟有着自己不同的特点
。

超文本系统面临的最大挑战
,

事实上就是存取信

息方面的挑战
.

如何配置合理的信息结构
,

如何制订

高效的检索机制
,

如何在尽量降低信息冗余的前提下

发挥超文本迷人的非线性特征
,

如何让超文本应用系

统始终走在用户思维发展的前面等
,

所有的这些问

题
,

不仅是超文本设计模型所必须解决的
,

而且也是

作者们在创作时必须要注意的
。

超文本技术
,

将人们强大而灵活的思维处理能

力
,

同计算机高效
、

迅速
、

准确的信息存取能力和惊

人的信息储备能力有机地结合在一起
。

超文本放射出

的迷人魅力将会令全社会各阶层的人都受益
。

信息时

代需要有效的信息处理技术
,

超文本技术作为这一领

域的代表
,

起到极其重要的作用
。
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