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多媒体技术基础知识
21世纪是信息化社会，以信息技术为主要标志的高新技术产业在整个经济中的比重不断增长，多媒体技术及其产品是当今世界计算机产业发展的新领域。多媒体技术使计算机具有综合处理声音、文字、图像和视频的能力，它以形象丰富的声、文、图信息和方便的交互性，极大地改善了人机界面，改变了使用计算机的方式，从而为计算机进入人类生活和生产的各个领域打开了方便之门，给人们的工作、生活、学习和娱乐带来深刻的变化。

本章主要内容：

· 多媒体技术的概念、发展历程；

· 流媒体技术；

· 多媒体技术的研究内容和应用领域；

· 多媒体产品的开发模式、开发工具以及开发流程；

· 多媒体产品的版权问题。

1.1  概述

在当今数字化时代，多媒体已经从一个时髦的概念变成一种实用的技术。计算机是人们应掌握的基本技能之一，而使用计算机必然用到多媒体。多媒体技术不仅应用到教育、通信、工业、军事等领域，也应用到动漫、虚拟现实、音乐、绘画、建筑、考古等艺术领域，为这些领域的研究和发展带来勃勃生机。多媒体技术影响着科学研究、工程制造、商业管理、广播电视、通信网络和人们的生活。

多媒体技术是20世纪后期发展起来的一门新型技术，它大大改变了人们处理信息的方式。早期的信息传播和表达信息的方式，往往是单一的和单向的。后来随着计算机技术、通信和网络技术、信息处理技术和人机交互技术的发展，拓展了信息的表示和传播方式，形成了将文字、图形图像、声音、动画和超文本等各种媒体进行综合、交互处理的多媒体技术。

1.1.1  多媒体技术的基本概念
1．媒体的概念及类型
媒体（medium）是信息表示和传播的载体。媒体在计算机领域有两种含义：一种是指媒质，即存储信息的实体，如磁盘、光盘、磁带、半导体存储器等；二是指传递信息的载体，如数字、文字、声音、图形和图像等。

国际电话与电报咨询委员会（CCITT）将媒体做如下分类。

1）感觉媒体

感觉媒体（perception media）指能直接作用于人的感官，使人直接产生感觉的媒体。如人类的语言、音乐、声音、图形、图像，计算机系统中的文字、数据和文件等都是感觉媒体。

2）表示媒体

表示媒体（representation media）是为加工、处理和传输感觉媒体而人为研究，构造出来的一种媒体。其目的是更有效地加工、处理和传送感觉媒体。表示媒体包括各种编码方式，如语言编码、文本编码、图像编码等。

3）表现媒体

表现媒体（presentation media）是指感受媒体和用于通信的电信号之间转换的一类媒体。它又分为两种：一种是输入表现媒体，如键盘、摄像机、光笔、话筒等；另一种是输出表现媒体，如显示器、音箱、打印机等。

4）存储媒体

存储媒体（storage medium）是用来存放表示媒体，以方便计算机处理、加工和调用，这类媒体主要是指与计算机相关的外部存储设备。

5）传输媒体

存储媒体是用来将媒体从一处传送到另一处的物理载体。传输媒体是通信中的信息载体，如双绞线、同轴电缆、光纤等。

在多媒体技术中所说的媒体一般指感觉媒体。感觉媒体通常又分为3种。

1）视觉类媒体

视觉类媒体（vision media）包括图像、图形、符号、视频、动画等。

图像（image）即位图图像（bitmap），将所观察的景物按行列方式进行数字化，对图像的每一点都用一个数值表示，所有这些值就组成了位图图像。显示设备可以根据这些数字在不同的位置表示不同颜色来显示一幅图像。位图图像是所有视觉表示方法的基础。

图形（graphics）是图像的抽象，它反映图像上的关键特征，如点、线、面等。图形的表示不直接描述图像的每一点，而是描述产生这些点的过程和方法。如用两个点表示直线，只要记录这两点的位置，就能画出这条直线。

符号（symbol）包括文字和文本，主要是人类的各种语言。符号在计算机中用特定的数值表示，如ASCII码、中文国标码等。

视频（video）又称动态图像，是一组图像按时间顺序的连续表现。视频的表示与图像序列、时间关系有关。

动画（animation）是动态图像的一种，与视频不同之处在于，动画中的图像采用的是计算机产生出来或人工绘制的图像或图形，而视频中的图像采用的是真实的图像。动画包括二维动画、三维动画等多种形式。

2）听觉类媒体

听觉类媒体包括话音、音乐和音响。

话音（speech）也叫语音，是人类为表达思想通过发音器官发出的声音，是人类语言的物理形式。音乐是符号化了的声音，比语音更规范。音响则指自然界除语音和音乐以外的声音，包括天空的惊雷、山林的狂风、大海的涛声等，也包括各种噪声。

3）触觉类媒体

触觉类媒体通过直接或间接与人体接触，使人能感觉到对象位置、大小、方向、方位、质地等性质。计算机可以通过某种装置记录参与者（人或物）的动作及其他性质，也可以将模拟的自然界的物质通过一些事实上的电子、机械的装置表现出来。

2．多媒体技术的概念
多媒体（multimedia）是指信息表示媒体的多样化，它能够同时获取、处理、编辑、存储和展示两种以上不同类型信息媒体的技术。这些信息媒体包括文字、声音、图形、图像、动画与视频等。多媒体不仅是指多种媒体本身，而且包含处理和应用它的一整套技术，因此，“多媒体”与“多媒体技术”是同义词。

多媒体技术将所有这些媒体形式集成起来，使人们能以更加自然的方式使用信息和与计算机进行交流，且使表现的信息图、文、声并茂。因此，多媒体技术是计算机集成、音频视频处理集成、图像压缩技术、文字处理、网络及通信等多种技术的完美结合。

多媒体技术就是计算机交互式综合处理多种媒体信息——文本、图形、图像和声音，使多种信息建立逻辑连接，集成为一个系统并具有交互性。简言之，多媒体技术就是计算机综合处理声、文、图信息的技术，具有集成性、实时性和交互性。

3．多媒体技术的主要特征
根据多媒体技术的定义，它有4个显著的特征，即集成性、实时性、数字化和交互性，这也是它区别于传统计算机系统的特征。

1）集成性

一方面是媒体信息的集成，即文字、声音、图形、图像、视频等的集成。在众多信息中，每一种信息都有自己的特殊性，同时又具有共性，多媒体信息的集成处理把信息看成一个有机的整体，采用多种途径获取信息、统一格式存储信息、组织与合成信息，对信息进行集成化处理。另一方面是显示或表现媒体设备的集成，即多媒体系统不仅包括计算机本身，而且包括像电视、音响、摄像机、DVD播放机等设备，把不同功能、不同种类的设备集成在一起使其共同完成信息处理工作。

2）实时性

实时性指在多媒体系统中声音及活动的视频图像是强实时的（hard realtime），多媒体系统需提供对这些与时间密切相关的媒体实时处理的能力。

3）数字化

数字化指多媒体系统中的各种媒体信息都以数字形式存储在计算机中。

4）交互性

人可以通过多媒体计算机系统对多媒体信息进行加工、处理并控制多媒体信息的输入、输出和播放。简单的交互对象是数据流，较复杂的交互对象是多样化的信息，如文字、图像、动画以及语言等。

多媒体技术是一种基于计算机的综合技术，包括数字信号处理技术、音频和视频压缩技术、计算机硬件和软件技术、人工智能和模式识别技术、网络通信技术等。它包含了计算机领域内较新的硬件技术和软件技术，并将不同性质的设备和媒体处理软件集成为一体，以计算机为中心综合处理各种信息。

1.1.2  多媒体技术的发展历程

多媒体计算机是一个不断发展、不断完善的系统。多媒体技术最早起源于20世纪80年代中期。
1984年美国Apple公司首先在Macintosh机上引入位图（bitmap）等技术，并提出了视窗和图标的用户界面形式，从而使人们告别了计算机枯燥无味的黑白显示风格，开始走向色彩斑斓的新征程。
在1985年，美国Commodore公司推出了世界第一台真正的多媒体系统Amige，这套系统以其功能完备的视听处理能力、大量丰富的实用工具以及性能优良的硬件，使全世界看到了多媒体技术的美好未来。
1986年荷兰Philips公司和日本Sony公司联合推出了交互式紧凑光盘系统CD-I，它将高质量的声音、文字、计算机程序、图形、动画及静止图像等都以数字的形式存储在650MB的只读光盘上。用户可以通过读取光盘上的数字化内容来进行播放。大容量光盘的出现为存储表示文字、声音、图形、视频等高质量的数字化媒体提供了有效的手段。
1987年，RCA公司首次公布了交互式数字视频系统（digital video interactive，DVI）技术的科研成果。它以计算机技术为基础，用标准光盘片来存储和检索静止图像、动态图像、音频和其他数据。1988年Intel公司将其技术购买，并于1989年与IBM公司合作，在国际市场上推出第一代DVI技术产品，随后在1991年推出了第二代DVI技术产品。
随着多媒体技术的迅速发展，特别是多媒体技术向产业化发展，为了规范市场，使多媒体计算机进入标准化的发展时代，1990年，由Microsoft公司会同多家厂商成立了“多媒体计算机市场协会”，并制定了多媒体个人计算机（MPC-1）的第一个标准。在这个标准中，制定了多媒体计算机系统应具备的最低标准。
1991年，在第六届国际多媒体和CD-ROM大会上宣布了扩展结构系统标准CD-ROM/ XA，从而填补了原有标准在音频方面的缺陷，经过几年的发展，CD-ROM技术日趋完善和成熟。而计算机价格的下降，为多媒体技术的实用化提供了可靠的保证。
1992年，正式公布MPEG-1数字电视标准，它是由运动图像专家组（moving picture expert group）开发制定的。MPEG系列的其他标准还有MPEG-2、MPEG-4、MPEG-7和现正在制定的MPEG-21。
1993年，“多媒体计算机市场协会”又推出了MPC的第二个标准，其中包括全动态的视频图像，并将音频信号数字化的采集量化位数提高到16位。
1995年6月，多媒体个人计算机市场协会又宣布了新的多媒体计算机技术规范MPC3.0。事实上，随着应用要求的提高，多媒体技术的不断改进，多媒体功能已成为新型个人计算机的基本功能，MPC的新标准也无继续发布的必要性。
多媒体技术已经从一个乳婴成长为一个青年，随着技术的不断发展和创新，多媒体技术将更多地融入我们的日常学习、工作和生活。
多媒体技术不仅是多学科交汇的技术，也是顺应信息时代的需要，它能促进和带动新产业的形成和发展，能在多领域应用。多媒体技术发展方向是高分辨率化，提高显示质量；高速度化，缩短处理时间；简单化，便于操作；高维化，三维、四维或更高维；智能化，提高信息识别能力；标准化，便于信息交换和资源共享；多媒体技术的发展趋势是计算机支持的协同工作环境（computer supported collaborative work，CSCW）；增加计算机的智能，如文字和语音的识别和输入、自然语言理解和机器翻译、图形的识别和理解、机器人视觉和计算机视觉、知识工程以及人工智能等；把多媒体和通信技术融合到CPU芯片中等。

1.1.3  流媒体技术

流媒体是从英语Streaming Media翻译过来的，它是一种可以使音频、视频和其他多媒体信息能够在Internet及Intranet上以实时的、无须下载等待的方式进行播放的技术，流式传播方式是将动画、视频、音频等多媒体文件经过特殊的压缩方式分成一个个压缩包，由视频服务器向用户计算机连续、实时地传递。

1．流式传输的概念和分类

在网络上传输音频、视频等要求较高带宽的多媒体信息，目前主要有下载和流式传输两种方案。下载方式的主要缺点是用户必须等待所有的文件都传送到位，才能够利用软件播放。随着互联网的普及和多媒体技术在互联网上的应用，迫切要求能解决实时传送视频、音频、计算机动画等媒体文件的技术。因此流式传输就应运而生了。

1）流式传输

通俗地讲，流式传输就是在互联网上的音视频服务器将声音、图像或动画等媒体文件从服务器向客户端实时连续传输，用户不必等待全部媒体文件下载完毕，而只需延迟几秒或十几秒，就可以在用户的计算机上播放，而文件的其余部分则由用户计算机在后台继续接收，直至播放完毕或用户中止。这种技术使用户在播放音视频或动画等媒体的等待时间减少，而且不需要太多的缓存。

2）流媒体

就是在网络中使用流式传输技术的连续时基媒体（如视频和音频数据）。这种技术的出现，使得在窄带互联网中传播多媒体信息成为可能。这主要是归功于1995年Progressive Network公司（即后来的RealNetwork公司）推出的RealPlay系列产品。

实际上，流媒体技术是网络音频、视频技术发展到一定阶段的产物，是一种解决多媒体播放时带宽问题的“软技术”。这是融合了很网络技术之后所产生的技术，涉及到流媒体数据的采集、压缩、存储、传输和通信等领域。

实现流式传输有两种：实时流式传输（realtime streaming）和顺序流式传输（progressive streaming）。

3）顺序流式传输

顺序流式传输是指顺序下载，在下载文件的同时用户可观看在线媒体。在给定时刻，用户只能观看已下载的那部分，而不能跳到还未下载的部分，顺序流式传输不像实时流式传输在传输期间根据用户连接的速度做调整。由于标准的HTTP服务器可发送这种形式的文件，也不需要其他特殊协议，它经常被称作HTTP流式传输。顺序流式传输比较适合高质量的短片段，如片头、片尾和广告，由于该文件在播放前观看的部分是无损下载的，这种方法保证电影播放的最终质量。这意味着用户在观看前必须延迟，对较慢的连接尤其      如此。

顺序流式文件是放在标准HTTP或FTP服务器上，易于管理，基本上与防火墙无关。顺序流式传输不适合长片段和有随机访问要求的视频，如讲座、演说与演示。它也不支持现场广播，严格说来，它是一种点播技术。

4）实时流式传输

实时流式传播指保证媒体信号带宽与网络连接匹配，使媒体可被实时观看。实时流与HTTP流式传输不同，它需要专用的流媒体服务器与传输协议。由于实时流式传输总是实时传送，因此特别适合现场事件，也支持随机访问，用户可快进或后退以观看前面或后面的内容。理论上，实时流一经播放就可以不停止，但实际上可能发生周期暂停。

实时流式传输必须匹配连接带宽，这意味着在以调制解调器速度连接时图像质量较差，而且，由于出错丢失的信息被忽略掉，网络拥挤或出现问题时，视频质量很差。如欲保证视频质量，顺序流式传输更好。实时流式传输需要特定服务器，如QuickTime Streaming Server、RealServer与Windows Media Server，它们分别对应了流媒体三巨头，即苹果、RealNetwork和微软。这些服务器允许对媒体发送进行更多级别的控制，因而系统设置、管理比标准HTTP服务器更复杂。实时流式传输还需要特殊网络协议，如RSTP（realtime streaming protocol）或MMS（Microsoft Media Server）。这些协议在有防火墙时可能会出现问题，导致用户不能看到一些地点的实时内容。但现在随着各种浏览器与操作系统的升级已经很少发生了。

2．流媒体技术原理

缓冲存储是流式传输实现的基本技术，而流式传输的实现需要合适的传输协议。下面介绍一种典型的流媒体技术实现，如图1-1所示。
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图1-1  流媒体工作原理

这是一种简单和常用的流媒体应用形式，实际上是顺序流式传输的过程。

（1）Web浏览器与Web服务器首先建立TCP连接，然后提交HTTP请求消息，要求其传送某个多媒体文件。

（2）Web服务器收到请求后，检索媒体服务器（独立的多媒体服务器，专门用于存储多媒体文件，例如视频节目服务器）的文件系统。

（3）检索成功，服务器向浏览器发送响应消息，把关于该多媒体文件的详细信息返回。

（4）Web浏览器接收到HTTP响应消息之后，检查其中的类型和内容，如果请求被Web服务器批准，则把响应的详细信息传给相应的媒体播放器。

（5）该媒体播放器直接与媒体服务器建立TCP连接，然后向媒体服务器发送HTTP请求消息，请求文件的发送。

（6）在某种传输协议（如实时流协议RTSP）的控制下，媒体服务器把目标多媒体文件以媒体流形式传送到媒体播放器的缓冲池中，双方协调工作，完成流式传播。

3．流媒体播放

为了让多媒体数据在网络中更好的传播，并且可以在客户端精确的回放，人们在传输线路、网络带宽、传输协议、服务器、客户端，甚至是节目本身等各个方面做出了不懈的努力，提出了很多新技术及其应用。

1）单播

单播（unicast）指在客户端与服务器之间建立一个单独的数据通道，从一台服务器送出的每个数据包只能传送给一个客户机。每个用户必须对媒体服务器发了单独的请求，媒体服务器也必须向每个用户发送巨大的多媒体数据包拷贝，还要保证双方的协调。这使得服务器负担十分沉重。响应很慢，难以保证服务质量。

2）点播与广播

点播连接是客户端与服务器之间的主动的连接。此时用户通过选择内容项目来初始化客户端的连接。用户可以开始、停止、后退、快进或暂停多媒体数据流。

广播（broadcast）指的是用户被动接收流。在广播过程中，客户端接收流，但不能像上面那样控制流。这时，任何数据包的一个单独拷贝将发送给网络上的所有用户，根本不管用户是否需要。这将造成网络带宽的巨大浪费。

3）多播

多播（multicast）技术对应于组通信技术（group communication），构建一种具有多播能力的网络，允许路由器一次将数据包复制到多个通道上。这样，单台服务器可以对几十万台客户机同时发送连接数据流而无延时。媒体服务器只需要发送一个消息包，而不是多个；所有发出请求的客户端共享一个信息包；信息可以发送到任意地址的客户机，减少网络上传输的信息包的总量。因此网络利用效率大大提高，成本大为下降。总的说来，组播较上面几种播放方式来说，可以保证网络上多媒体应用占用网络的带宽最小。

4）泛播（anycast）

一种一对多（one-to-one-of-many）发送，但只要其中一个成员收到即可的网络层术语。

5）智能流技术

当前互联网接入方式的多种多样，如ISDN、ADSL、Cable Modem专线等，每个用户的接入速率会有很大差别。因此流媒体广播必须提供不同速率下的优化图像，十分困难。然而智能流技术可以建立在不同类型的编码方式上，对于不同的带宽，提供相应的影音质量，例如微软的Multiple Bit Rate（多位率编码）和RealNetwork的suresteam技术。

4．流媒体的文件格式

无论是流式的，还是非流式的多媒体文件格式，在传输与播放时都需要压缩，以期得到品质和数据量的基本平衡。流媒体文件格式的重要特征是：经过特殊编码，可以适合在网络上边下载边观看。为此，必须向流媒体文件中加入一些其他的附加信息，例如版权、计时等。

当前三大巨头都制定了自己的流媒体文件格式，表1-1列出了其中最基本的一些格式。

表1-1  流媒体文件格式

	公    司
	文 件 格 式

	微软
	ASF（Advanced Stream Format）

	
	WMV（Windows Media Video）

	
	WMA（Windows Media Audio）

	RealNetworks
	RM（Real Video）

	
	RA（Real Audio）

	
	RP（Real Pix）

	
	RT（Real Text）

	苹果
	MOV（QuickTime Movie）

	
	QT（QuickTime Movie）


5．流媒体技术协议

IETF（互联网工程任务组）中的Integrated Services（综合服务）工作组开发了一个同名的Internet增强服务模型，包括best-effort（尽力传送）服务和real-time（实时传送）服务。后者就是为了在复杂而且异构的IP网络中传输多媒体数据而提供质量保证，下面4种协议就是它的基础：实时传输协议RTP、实时传输控制协议RTCP、实时流协议RTSP，以及资源预订协议RSVP。

1.2  多媒体技术的研究内容和应用领域

多媒体技术涉及的范围很广，应用的领域也非常广泛，几乎遍布各行各业以及人们生活的各个角落。本节介绍多媒体技术的研究内容和应用领域。

1.2.1  多媒体技术的研究内容

多媒体技术研究内容主要包括感觉媒体的表示技术、数据压缩技术、多媒体数据存储技术、多媒体数据的传输技术、多媒体计算机及外围设备、多媒体系统软件平台等。尽管多媒体技术涉及的范围很广，但它研究的主要内容可归纳如下。

1．多媒体数据压缩/解压缩算法与标准

在多媒体计算机系统中要表示、传输和处理声音、图像等信息，特别是数字化图像和视频要占用大量的存储空间，因此为了解决存储和传输问题，高效的压缩和解压缩算法是多媒体系统运行的关键。

2．多媒体数据存储技术

高效快速的存储设备是多媒体系统的基本部件之一，光盘系统是目前较好的多媒体数据存储设备，它又分为只读光盘（CD-ROM）、一次写多次读光盘（WORM）、可擦写光盘（writable）。目前流行的移动设备，“优盘”和移动硬盘，主要用于多媒体数据文件的转移存储。

3．多媒体计算机硬件平台和软件平台

多媒体计算机系统硬件平台一般要有较大的内存和外存（硬盘），并配有光驱、音频卡、视频卡、音像输入输出设备等。软件平台主要指支持多媒体功能的操作系统，如微软公司的Windows视窗操作系统。

4．多媒体开发和编著工具

为了便于用户编程开发多媒体应用系统，一般在多媒体操作系统之上提供了丰富的    多媒体开发工具，有些是对图形、视频、声音等文件进行转换和编辑的工具。另外，为      了方便多媒体节目的开发，多媒体计算机系统还提供了一些直观、可视化的交互式编著工具，如动画制作软件Flash、Director、3D MAX等，多媒体节目编著工具Authorware、Tool Book等。

5．网络多媒体与Web技术

网络多媒体是多媒体技术的一个重要分支，多媒体信息要在网络上存储与传输，需要一些特殊的条件和支持。此外，超文本和超媒体是一种有效的多媒体信息管理技术，它本质上是采用一种非线性的网状结构组织块状信息。目前最流行的是运行于Internet的对等式共享文件系统即P2P技术。

6．多媒体数据库与基于内容的检索技术

和传统的数据库相比，多媒体数据库包含着多种数据类型，数据关系更为复杂，需要一种更为有效的管理系统来对多媒体数据库进行管理。多媒体数据库也是多媒体技术研究的内容之一。

7．多媒体应用和多媒体系统开发

多媒体技术理论研究的最终结果要体现在多媒体应用和多媒体系统开发上，如何选择编程语言，依据什么样的数据模型，都需要研究。主要包括多媒体CD-ROM节目（title）制作、多媒体数据库、环球超媒体信息系统（Web）、多目标广播技术（multicasting）、影视点播（Video On Demand，VOD）、电视会议（Video Conferencing）、虚拟现实（Visual Reality）、远程教育系统、教育游戏、动漫、多媒体信息的检索等。

1.2.2  多媒体技术的应用领域

随着多媒体技术的不断发展，多媒体技术的应用也越来越广泛。多媒体技术涉及文字、图形、图像、声音、视频、网络通信等多个领域，多媒体应用系统可以处理的信息种类和数量越来越多，极大地缩短了人与人之间、人与计算机之间的距离，多媒体技术的标准化、集成化以及多媒体软件技术的发展，使信息的接收、处理和传输更加方便快捷。

多媒体技术的应用领域主要有以下5个方面。

1．教育培训领域

目前多媒体技术应用最为广泛的领域之一，它包括计算机辅助教学（computer assited instruction，CAI）、光盘制作、公司和地区的多媒体演示、导游及介绍系统等。现在多媒体制作工具的相关技术已经比较成熟，这方面的发展，主要在实现技术和创意两个方面。

多媒体计算机辅助教学已经在教育教学中得到了广泛的应用，多媒体教材通过图、文、声、像的有机组合，能多角度、多侧面地展示教学内容。多媒体技术通过视觉和听觉或视听并用等多种方式同时刺激学生的感觉器官，能够激发学生的学习兴趣，提高学习效率，帮助教师将抽象的不易用语言和文字表达的教学内容，表达得更清晰、直观。计算机多媒体技术能够以多种方式向学生提供学习材料，包括抽象的教学内容，动态的变化过程，多次的重复等。利用计算机存储容量大、显示速度快的特点，能快速展现和处理教学信息，拓展教学信息的来源，扩大教学容量，并且能够在有限的时间内检索到所需要的内容。

多媒体教学网络系统在教育培训领域中得到广泛应用，教学网络系统可以提供丰富的教学资源，优化教师的教学，更有利于个别化学习。多媒体教学网络系统在教学管理、教育培训、远程教育等方面发挥着重要的作用。

多媒体教学网络系统应用于教学中，突破了传统的教学模式，使学生在学习时间、学习地点上有了更多的自由选择的空间，越来越多地应用于各种培训教学、学习教学、个别化学习等教学和学习过程中。

2．电子出版领域

电子出版是多媒体技术应用的一个重要方面。我国国家新闻出版署对电子出版物曾有过如下定义：电子出版物是指以数字代码方式将图、文、声、像等信息存储在磁、光、电介质上，通过计算机或类似设备阅读使用，并可复制发行的大众传播媒体。

电子出版物的内容可以是多种多样的，当CD-ROM光盘出现以后，由于CD-ROM存储量大，能将文字、图形、图像、声音等信息进行存储和播放，出现了多种电子出版物，如电子杂志、百科全书、地图集、信息咨询、剪报等。电子出版物可以将文字、声音、图像、动画、影像等种类繁多的信息集成为一体，存储密度非常高，这是纸质印刷品所不能比的。

电子出版物中信息的录入、编辑、制作和复制都借助计算机完成，人们在获取信息的过程中需要对信息进行检索、选择，因此电子出版物的使用方式灵活、方便、交互性强。

电子出版物的出版形式主要有电子网络出版和电子书刊两大类。电子网络出版是以数据库和通信网络为基础的一种出版形式，通过计算机向用户提供网络联机、电子报刊、电子邮件以及影视作品等服务，信息的传播速度快、更新快。电子书刊主要以只读光盘、交互式光盘、集成卡等为载体，容量大、成本低是其突出的特点。

3．娱乐领域

随着多媒体技术的日益成熟，多媒体系统已大量进入娱乐领域。多媒体计算机游戏和网络游戏，不仅具有很强的交互性而且人物造型逼真、情节引人入胜，使人容易进入游戏情景，如同身临其境一般。数字照相机、数字摄像机、DVD等越来越多的进入到人们的生活和娱乐活动中。

4．咨询服务领域

多媒体技术在咨询服务领域的应用主要是使用触摸屏查询相应的多媒体信息，如宾馆饭店查询、展览信息查询、图书情报查询、导购信息查询等，查询信息的内容可以是文字、图形、图像、声音和视频等。查询系统信息存储量较大，使用非常方便。

5．多媒体网络通信领域

20世纪90年代，随着数据通信的快速发展，局域网（local area network，LAN）、综合业务数字网络（integrated services digital network，ISDN），以异步传输模式（asynchronous transfer mode，ATM）技术为主的宽带综合业务数字网（broadband integrated service digital network，B-ISDN）和以IP技术为主的宽带IP网，为实施多媒体网络通信奠定了技术基础。网络多媒体应用系统主要包括可视电话、多媒体会议系统、视频点播系统、远程教育系统、IP电话等。

多媒体网络是多媒体应用的一个重要方面，通过网络实现图像、语音、动画和视频等多媒体信息的实时传输是多媒体时代用户的极大需求。这方面的应用非常多，如视频会议、远程教学、远程医疗诊断、视频点播以用及各种多媒体信息在网络上的传输。远程教学是发展较为突出的一个多媒体网络传输应用。多媒体网络的另一目标是使用户可以通过现有的电话网络、有线电视网络实现交互式宽带多媒体传输。

多媒体技术的广泛应用必将给人们的工作和生活的各个方面带来新的体验，而越来越多的应用也必将促进多媒体技术的进一步发展。

1.3  多媒体产品及其开发

计算机技术已经经过了速度与频带无限增长的时代，即将跨入以功能为主导、以品质为标准的时代。多媒体产品不仅包括硬件方面的产品，也包括软件方面的产品。正是在多媒体硬件产品的支持下，丰富、美妙、逼真的声音，色彩斑斓的图像，才能从制作到还原，让广大用户体验多媒体带来快乐的享受，品质更高、功能更完善的多媒体硬件产品是完美体验的物质基础。在关注多媒体硬件产品的同时，也出现了更多的多媒体软件产品，让用户更自由、更高品质的享受多媒体带来的快乐与幸福。

1.3.1  多媒体产品的特点

多媒体产品有两个显著特点。首先是它的综合性，它将计算机、声像、通信技术合为一体，是计算机、电视机、录像机、录音机、音响、游戏机、传真机的性能大综合；其次是充分的互动性，它可以形成人与机器、人与人及机器间的互动，互相交流的操作环境及身临其境的场景，人们根据需要进行控制。人机相互交流是多媒体产品最大的特点。
多媒体产品应用非常广泛，涉及广大用户的工作、学习、生活。多媒体作品具有以下特点。

1．多媒体产品加工特点
加工工具主要是以计算机为核心，这是区别于其他媒体产品的重要标志。这里讲的计算机包括计算机硬件系统和软件系统。没有一个多媒体开发平台（软件系统）无法生成多媒体产品。
2．多媒体产品静态特点
信息集合媒体形式多样性，按照习惯，媒体形式至少两种以上。
3．多媒体产品动态特点
具有交互功能。如信息流的非线性展示等。 
4．多媒体产品人文特点
多媒体产品从加工到出品和生成的目的等都围绕人展开，信息由人借助工具而采集获得，然后借助人开发软件来完成多媒体创作，最终服务于人。这是以人为核心的信息集合。所以，必须符合人对物理参数要求和审美情趣、文化习俗等方面要求，在作品引用方面还有著作权法的约束等。
1.3.2  多媒体产品的基本模式

多媒体产品的基本模式从创作形式上看，可以分类如下。

1．幻灯模式
这是一种线性呈现模式。使用这种模式的工具假定过程可以分成一系列“幻灯片”，即顺序呈现的分离屏幕。这种工具的典型代表是Microsoft公司的PowerPoint、Lotus公司的Freelance等。这种方法是创作线性展示的最好方法。

2．层次模式
这种模式假定目标程序可以按一个树型结构组织，最适合于菜单驱动的程序，如主菜单分为二级菜单序列等。设计为层次模式的集成工具，具有容易建立菜单并控制使用的特征，如方正奥恩、多媒体创作工具（author tool）是一种以层次模式为主的多媒体创作工具，其他工具像Visual Basic和Tool Book等也都含有层次模式的成分。

3．书页模式
在书页模式中，创建应用程序就像组织一本“书”，“书”又按照称为“页”的分离屏幕来组织。页如同实际上的书一样有一个顺序。在这一点上该模式类似于幻灯呈现模       式。但是，在页之间通常还支持更多的交互，就像在一本真的书里能前后浏览一样。这       种工具的典型代表是Asymetrix公司的Tool Book，方正奥思多媒体创作工具也含有这种       模式。

4．窗口模式
在窗口模式中，目标程序按分离的屏幕对象组织为窗口的一个序列。每一个窗口中，制作也类似于幻灯呈现模式。这种模式的重要特征是同时可以有多个窗口呈现在屏幕上，同时都是活动的。这类工具能制作窗口、控制窗口及其内容。Visual Basic 是这种工具的典型代表。

5．时基模式
主要由动画、声音以及视频组成的应用程序或呈现过程，可以按时间轴的顺序来制作。整个程序中的事件按一个时间轴的顺序制作和放置，当用户有交互控制时，时间轴不起作用；但是，如果用户没有进行操作，则它仍然能完成默认的工作。Director、Flash 和Action是典型的时基模式创作工具。

6．网络模式
“网络”这个词在这里是指应用程序的结构，而不是指通信网络。这种模式允许目标程序组成一个“从任何地方到其他任意地”的自由形式结构，没有已建好的顺序呈现或结构。因为集成工具在结构上没有限制，因此创作者不得不建立自己的程序结构，与其他集成工具相比，创作者需要对程序结构多一些了解。但是，在所有模式中，这是最能适应建立一个包含有多种层次交互应用程序的一类工具。Netware Technology Corporation公司的 MEDIAscript是典型的网络模式。

7．图标模式
在图标（Icon）模式中，创作工作由制作多媒体对象和构建基于图标的流程图组成。媒体素材和程序控制用给出内容线索的图标表示，在制作过程中，整个工作就是构建和调试这张流程图。这对结构能用两维表示的应用程序很有用。图标模式的主要特征是图标自身及流程图显示，所以又叫流程图模式。Macromedia 公司的Authorware是其典型代表。

8．语言模式
一些集成工具使用一种语言来建立应用程序的结构与内容，它本身就是一种模式，根据语言的层次和功能进行多媒体创作。它的适应力很强，主要的不足是作者必须学习语言。在许多创作工具中都提供一种语言， 如Flash使用ActionScript脚本语言，Director使用Lingo语言，Visual Basic使用Basic 语言。这些语言都具有专门处理多媒体对象的能力，一般称为多媒体创作语言。
1.3.3  多媒体产品的开发工具

目前，多媒体产品的开发工具有很多，即使在同一类中，不同工具所面向的应用也各不相同。从多媒体项目开发的角度来看，需要根据自己项目的特点，谨慎地选择多媒体创作工具。如果选择的多媒体创作工具能够和项目的需求很好地结合，那么不但可以顺利地进行创作，同时还可以大大降低项目的复杂度，缩短开发周期。

下面介绍目前常用的多媒体产品创作工具和各自的特点，以帮助读者进行多媒体创作工具的选择。

1．PowerPoint
PowerPoint是Microsoft Office的组件之一，是一种用于制作演示文稿的多媒体幻灯片工具，在国外称为“多媒体简报制作工具”。它以页为单位来组织演示，由一个一个页面（幻灯片）组成一个完整的演示。PowerPoint可以非常方便地编辑文字、绘制图形、播放图像、播放声音、展示动画和视频影像，同时可以根据需要设计各种演示效果。制作的演示文稿需要在PowerPoint中或用PowerPoint播放器进行播放（可以手控播放也可以自动播放）。这个工具操作简单、使用方便，但是流程控制能力和交互能力不强，不适合用其开发商用多媒体软件。

2．Action
Action是美国Macromedia公司的产品，是一种面向对象的多媒体创作工具，适合于制作投影演示，亦可用于制作简单交互的多媒体系统。Action基于时间线，具有较强的时间控制能力，在组织链接媒体时不仅可以设置内容和顺序，还可以同步合成，如定义每个对象的起止时间、重叠区域、播放长度等。与PowerPoint相比，Action的交互功能大大增强，因此可以利用它制作功能不太复杂的多媒体系统。

3．Authorware
和Action一样，Authorware也是美国Macromedia公司的产品。该工具是一种基于流程图的可视化多媒体创作工具，以其强大的交互功能和简洁明快的流程图开发策略而受到广泛的关注。Authorware通过各种代表功能或流程控制的图标建立流程图，每一个图标都可以激活相应的属性对话框或界面编辑器，从而方便地加入各种媒体内容，整个设计过程具有整体性和结构化的特点。Authorware是多媒体创作工具中的主流工具，已经成为多媒体创作工具的一个事实上的标准。

4．ToolBook
ToolBook是美国Asymetrix公司推出的一种面向对象的多媒体开发工具。其名称很贴切，利用ToolBook来开发多媒体系统时，就像在写一本“电子书”一样。首先需要定义一个书的框架，然后将页面加入书中，在页面上可以包含文字、图像、按钮等对象，最后使用ToolBook提供的脚本语言OpenScript来编写脚本，对系统的行为进行定义，最后就有了一本“电子书”。ToolBook可以很好地支持人机交互设计，同时由于使用脚本语言，在设计上也具有很好的灵活性和弹性，可以用它制作多媒体读物或各种课件。

5．Director
Director最初运行于苹果电脑上，1995年由Macromedia公司移植到PC平台上。Director通过看得见的时间线来进行创作，是一个以二维动画创作为核心的多媒体创作工具，有着非常好的二维动画创作环境，通过其脚本语言Lingo可以使其开发的应用程序具有令人满意的交互能力。Director非常适合制作交互式多媒体演示产品和娱乐光盘。

6．Flash
Flash早期是Macromedia公司的产品，目前被著名的Adobe公司收购，成为Adobe公司的主要产品。刚开始Flash只是一个单纯的矢量动画制作软件，但是随着软件版本的升级，特别是Flash内置的ActionScript脚本语言的一步步发展，Flash逐渐演变为功能强大的多媒体程序开发工具。Flash能开发桌面多媒体产品、网络多媒体程序以及流媒体产品。

7．方正奥思多媒体创作工具

方正奥思是北大方正公司研制的一种多媒体编辑的创作工具。它操作简便、直观，有着很好的文字、图形图像编辑功能和灵活的多媒体同步控制。其创作策略以页为单位，页中可以制作出高质量的多媒体产品。在发布时，用户可以HTML网页格式或EXE可执行文件格式发布自己创作的多媒体系统。

除了上述介绍的多媒体创作工具外，常用的多媒体创作工具还有很多，但是也无需个个都会，只要选择一个工具，用精用好就可以了。当然，除了上述工具的特点外，在选择工具时，还要考察工具的具体性能指标（支持的媒体格式、媒体编辑能力等）、可获得的参考资料或帮助文档、对中文字符集的支持程度、平台的可扩展性、性能价格比等方面的       因素。

1.3.4  多媒体产品的开发流程

多媒体产品的开发就是由专家或开发人员利用计算机语言或多媒体创作工具设计制作多媒体应用软件的过程。多媒体产品具有形象、直观、交互性好等优点。目前在很多行业都有广泛应用，比如文化教育（CAI软件）、广告宣传、电子出版、影视音像制作、通信和信息咨询服务（导游、导购、咨询）等相关行业。

根据软件工程学原理，并结合多媒体特点，多媒体产品的开发流程主要如下所述。

1．需求分析

需要分析是多媒体产品开发的第一阶段，在这一阶段要确定系统的设计目标和设计要求。通过这一步要得到软件的需求规格说明。该文档包含了软件的数据描述、功能描述、性质描述、质量保证和加工说明，整个文档应该清晰、准确、一致、无二义性。

对于多媒体而言，需求分析阶段主要是确定项目的目标和规格。也就是说，要搞清楚产品做什么、为谁做、在什么平台上做。产品的最终结果要尽可能地符合客户的要求，这是软件开发的前提。若是等到完成才发现不符合用户的需求，那将造成很大损失。

需求分析不仅要明确定义产品的目标，确定使用产品的用户群，还要确定交付平台和交付媒体。

2．初步设计（系统结构设计）

初步设计的目的在于确定应用系统的结构。多媒体应用系统的特点之一是通过各种媒体形式来展现内容或传播知识，因此，在初步设计阶段，需要确定软件如何展现内容。同时由于多媒体系统具有很强的交互性，也需要设计软件与用户交互的方式。

初步设计要明确产品所展现信息的层次即目录主题，得到各部分的逻辑关系，画出流程图，确定浏览顺序，还要进行各部分常用任务分析，得到任务分析列表。

3．详细设计

首先是脚本创作。脚本就像电影剧本一样，是多媒体产品创作的一个基础，在脚本创作中，软件设计者融入新方法和新创意，在原型制作时都会得到验证。

其次是界面设计。基本原则是整个产品的界面要简洁并且风格一致。在设计界面时，主要设计出界面的主要元素。界面设计要考虑的内容主要帮助、导航和交互、主题样式、媒体控制界面等。

4．多媒体素材的采集和整理

由于多媒体应用的特点，需要根据项目的目标进行多媒体素材的积累，包括文本、图形、图像、音频、视频。尽可能地收集质量高的素材或内容原件。为了达到内容完全地支持产品的目标，需要分析对素材进行怎样的编辑和加式。

收集好素材并对素材所需要的加工进行了大致的分析后，就可以制作一个素材内容列表。在列表中列出媒体类型、尺寸、时间长度，所需的加工、大概成本等。注意素材最好是原创的，以避免多媒体产品的侵权问题。

5．编码与调试（原型制作）

这个阶段将使用合适的多媒体应用系统创作工具，将媒体素材、阐述内容、脚本等结合起来，对软件进行整合、实现。制作原型可以在未完全实现软件产品的所有功能的情况下，尽可能复制和评估最终产品的功能，同时在创作之前测试产品的最关键的设计元素。这样就可以最早地发现软件的问题和设计的偏差，避免在产品质量确认时做大幅度的修改。

原型制作可以分为两个方面：素材制作和集成制作。素材制作包括对已有媒体素材的加工和对原创素材的创作，这往往需要多人分工合作来共同完成。集成制作是原型的生成过程，通过多媒体应用系统创作工具，将各种多媒体素材结合起来共同完成。

为了很好地支持后续的开发过程，一个多媒体产品可以需要组合使用多种不同的原型策略，每一种原型策略都从不同角度保证设计目标的实现。

（1）简单概念证明。为了创作新颖和独特的多媒体软件，在设计过程中可能包含了许多创意设计和以前从未尝试过的功能设计。这些设计的功能如何，是否能达到预期的目标？为此可以选择其中的一些有代表性的设计，将其实现，来检验其可行性，对于可行的将其作为原型。

（2）内容。为了确保在最低系统配置下软件能够运行，要选择一些极端的、资源集中的部分（如视频或音频）进行实现，以检验其能否正常播放和演示。

（3）广泛原型。可以集中开发目录主题中的某一层，而对高于或低于该层的内容不必设计完全，尽量使设计的每一个屏幕都成为原型，为软件别的部分提供借鉴。

（4）深原型。对于目录主题中的各层，选择其中的一个屏幕予以实现，使之成为原型，作为其他部分的模板。

（5）观感原型。将典型和有代表性的界面予以实现（如典型的视频播放界面、帮助界面、错误提示界面），这样就得到了软件中出现的大部分的界面原型。在后续的开发过程中，可以利用这些界面原型迅速设计出每一个屏幕。

通过原型的制作，得到一个多媒体软件的雏形，这个雏形虽然没有包含最终产品的所有功能，但是却是一个可运行的软件版本。在原型制作完成后，应该对原型进行测试。

6．系统集成与测试

已制作的原型需要进行必要的测试，验证是否达到了最初确定的目标，同时也要确保软件是正确的、可靠的。常用的测试方法有以下几种。

（1）单元测试。即测试每一模块，一种方法是不关心其内部如何工作，只看其是否能够实现预期的行为，称之为“黑盒测试”。另一种方法是设定一组参数使得程序走过其每一个分支，看其是否正确，称之为“白盒测试”。

（2）集成测试。在各模块集成为系统后，要对系统进行测试，看是否可以协同工作。

（3）环境测试。将软件在不同软硬件配置的目标系统上运行，看其是否达到了最初的设计目标。

（4）用户测试。有目的地选择一些典型用户，让他们对原型进行测试，得到反馈，改进系统。

（5）专家评估。对于多媒体系统的内容部分，请内容方面的专家进行评估。同时也请软件开发方面的专家对整个系统进行评估。通过专家的评估报告，可以得到非常宝贵的改进意见和建议。

通过上述这些测试，可以很好地发现原型的错误、缺点和偏差，如此可以决定是抛弃现有原型还是改进现有原型，从而回到前面的某个步骤，进行下一个原型的生成。在经过3～5次原型进化后，就得到了最终的软件产品。

在软件产品发布后，还可以通过用户的主动反馈或问卷访谈来了解软件的潜在问题，对于软件产品中的错误，可以制作修正的补丁，通过各种形式（如提供下载、办理邮购等）提供给用户使用。同时通过用户的反馈，也会进一步了解产品客户群的特点，从而为软件升级版的制作提供依据。

1.3.5  多媒体产品的版权问题

版权是对权利人所创作的具有原创性作品的法律保护。版权包括两种主要的权利：经济权利和精神权利。经济权利是指进行复制、广播、公开表演、改编、翻译、公开朗诵、公开陈列、发行等方面的权利。精神权利包括作者反对对其作品进行歪曲、篡改或其他有可能损害其荣誉或声誉的修改的权利。

这两类权利均属于可以行使这些权利的创作者。行使权利就意味着他能够自己使用该部作品，也能够允许他人使用该作品或可以禁止他人使用该作品。总的原则就是受版权保护的作品在未经权利人许可的情况下不得使用。

1．如何避免侵权

根据著作权法和《计算机软件保护条例》的规定，以下行为算是侵犯软件权利。

（1）未经软件著作权人许可，发表或者登记其软件的。

（2）将他人软件作为自己的软件发表或者登记的。

（3）未经合作者许可，将与他人合作开发的软件作为自己单独完成的软件发表或者登记的。

（4）在他人软件上署名或者更改他人软件上的署名的。

（5）未经软件著作权人许可，修改、翻译其软件的。

（6）其他侵犯软件著作权的行为。

（7）复制或者部分复制著作权人的软件的。

（8）向公众发行、出租、通过信息网络传播著作权人的软件的。

（9）故意避开或者破坏著作权人为保护其软件著作权而采取的技术措施的。

（10）故意删除或者改变软件权利管理电子信息的。

（11）转让或者许可他人行使著作权人的软件著作权的。

对计算机软件侵权行为的认定，实际是指对发生争议的某一计算机程序与比照物（权利明确的正版计算机程序）的对比和鉴别。
2．如何保护自己开发的多媒体产品

首先，软件开发者要增强软件保护意识。尽可能早地办理软件著作权登记手续，以便在发生纠纷时举证证明自身的权利；其次，采用技术措施，增强软件的抗破解和用户认证机制；再有，一旦有侵权发生，尽快打击，最大限度地维护软件权利。

1.4  本章习题

1．选择题

（1）键盘、显示器属于（    ）媒体；图形、图像属于（    ）媒体。

A．表示   表现




B．表现   感觉

C．感觉   表现




D．表示   感觉
（2）多媒体技术不具有的特性是（    ）。
A．集成性





B．实时性

C．交互性





D．智能性

（3）下列不是流媒体三巨头的是（    ）。

A．Philips





B．苹果QuickTime

C．RealNetwork




D．微软Windows Media Server

（4）多媒体产品的特点是（    ）。

A．交互、多元、集成、实时

B．丰富、多样、动态、交互

C．加工、静态、动态、人文

D．集成、交互、实时、智能

（5）Macromedia公司的Authorware软件工具开发的产品是基于（    ）模式的。

A．时基


B．网络


C．窗口


D．图标

（6）详细设计中的（    ）是多媒体产品创作的一个基础。

A．素材集成

B．脚本创作

C．界面设计

D．导航设计

2．填空题

（1）媒体在计算机领域有两种含义：一种是指        ，即        的实体，如磁盘、光盘、磁带、半导体存储器等；二是指        ，如数字、文字、声音、图形和图像等。

（2）多媒体技术就是计算机        综合处理        信息——文本、图形、图像和声音，使多种信息建立逻辑连接，        为一个系统并具有        。

（3）根据多媒体技术的定义，它有4个显著的特征：        、        、        
和        ，这也是它区别于传统计算机系统的特征。

（4）流媒体技术是网络        、        技术发展到一定阶段的产物，是一种解决

        播放时        问题的“软技术”。

（5）多媒体产品的基本模式从创作形式上看，可以分类为        、        、

        、        、        、        、        、        。

（6）根据软件工程学原理，并结合多媒体特点，多媒体产品的开发流程主要为        、        、        、        、        、        。

（7）        是对权利人所创作的具有        作品的法律保护。版权包括两种主要的权利：        和        。

（8）多媒体产品有两个显著特点：首先是它的        ；其次是充分的        。

        是多媒体产品最大的特点。

1.5  上机练习

练习  搜索多媒体技术知识

上网搜索多媒体技术、流媒体、多媒体课件的相关知识进行学习。

上机要点提示：

（1）打开IE浏览器，在地址栏输入http://www.baidu.com打开百度搜索。

（2）在文本框中输入多媒体技术、流媒体、多媒体课件等关键字，搜索到相关的网页进行浏览。



















































































































































































































































































































































































































































































































































































