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前言

本书在第二版的基础上更新了相关知识点，并根据教学要求重点修改了章节的结构，将第二版的4、5
章进行合并，添加了有关多媒体作品发布的内容；同时，对书中更多的代码加以注释，以方便学生读
懂例子。
本书在编写过程中，力求做到科学性与实用性、先进性与针对性相统一，并做到循序渐进、简明易懂
。
本书着重于基本概念、基本方法的讲解，特别注重学生动手能力的培养，对每一种设计或分析方法都
安排有步骤完整、过程详细的实例予以说明。
全书共9章，参考学时数为50学时，其中实验学时数为16～20学时。
各章内容如下：第1章多媒体概述；第2章多媒体应用技术；第3章多媒体应用的开发；第4章多媒体应
用软件中的人机界面设计；第5章图形、图像程序设计技术；第6章数字音频软件开发技术；第7章数字
视频软件开发技术；第8章动画软件开发技术；第9章多媒体作品的发布。
各章都配备有一定量的习题，供读者练习。
在本次修订过程中，厦门大学信息科学与技术学院的庄云鹏、胥振兴、吴为招同志在文字修改、内容
补充和程序修正等方面做了大量而细致的工作，并提出了许多很好的意见。
在此，谨向他们以及参加本书编辑工作的同志表示感谢。
在修订过程中，编者虽做了很大努力，但限于作者的水平，书中难免有疏漏之处j敬请读者批评指正。
历年来，本书受到各使用院校师生的欢迎和关怀，并对本书提出了很多宝贵意见，借此机会向他们表
示衷心的感谢。
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内容概要

本书是一本反映多媒体技术最新发展方向及多媒体应用软件开发的指导性书籍。
它从多媒体技术的基本概念和基础知识开始，着重介绍多媒体项目的开发方法、多媒体应用软件的人
机界面设计、图像软件开发技术、数字音频软件开发技术、数字视频软件开发技术、动画软件开发技
术及多媒体作品的发布方法。
书中提供了大量的多媒体应用实例，并在章末给出了习题。
书中的应用程序均可在Visual
Basic中进行再次开发，这既突出了实践教学和多媒体软件应用的特点，又满足了读者的不同需要。

本书的特点是内容新颖，覆盖面广，通俗易懂，实用性强；此外，书中对实例中的关键代码给出了必
要的注释，以方便初学者学习。

本书可作为计算机专业的本科生及研究生的教材或参考书，也可作为多媒体技术研究和开发人员的参
考书。
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章节摘录

1．运动补偿预测帧序列的相邻画面之间的运动部分具有连续性，即当前画面上的图像可以看成是前
面某时刻画面上图像的位移，位移的幅度值和方向在画面各处可以不同。
利用运动位移信息与前面某时刻的图像对当前画面图像进行预测的方法，称为前向预测；反之，根据
某时刻的图像与位移信息预测该时刻之前的图像，称为后向预测。
MPEG的运动补偿预测方法将画面分成若干16×16的子图像块(称为补偿单元或宏块)，并根据一定的条
件分别进行帧内预测、前向预测、后向预测及平均预测。
2．运动补偿插值以插补方法补偿运动信息是提高视频压缩比的最有效措施之一。
在时域中，插补运动补偿是一种多分辨率压缩技术。
例如，以I／15秒或1／10秒时间间隔选取参考子图，对时域较低分辨率子图进行编码，通过低分辨子
图及反映运动趋势的附加校正信息(运动矢量)进行插值，可得到满分辨率(帧率1，30秒)的视频信号。
插值运动补偿也称为双向预测，因为它既利用了前面帧的信息，又利用了后面帧的信息。
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