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模块１
认识多媒体世界

了解媒体和多媒体的含义及其分类。

了解多媒体技术的含义和基本特征。

了解多媒体技术的应用领域。

了解美学的概念、作用和表现手段。

了解颜色的三要素、色彩模式和各种色彩的象征。

了解色彩的心理效应和配色方案。

熟悉多媒体技术的应用领域，体验其在网络通信、商业、教育、娱乐等方面的应用。

根据美学知识进行颜色搭配，体验对不同颜色的感受。

２１世纪是信息化的时代，多媒体技术及其应用是现代信息技术的重

要发展方向之一。随着计算机硬件性能的提高和多媒体软件的发展，多媒

体技术的应用越来越广泛，并已渗透到人类社会的各个领域，极大地改变

着人们的生活方式。
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１．１ 多媒体技术基础知识

在日常生活和工作中，人们随时能够感受到多媒体技术的存在。例如，它存在

于电子贺卡、楼宇里的电子显示屏、商业发布会、文艺演出等场景中。其实，多媒体

技术是信息技术的一种扩展，是计算机、通信和电视技术发展的必然结果。多媒体

是通过计算机或其他电子、数字处理手段传递图像、声音、动画、视频等多种媒体的

组合，能给人们带来丰富的体验。

１．１．１ 媒体及其分类

媒体（ｍｅｄｉｕｍ）是指在信息传播过程中，信息与信息接收者之间的中介，即存储

并传输信息的载体和物质工具。狭义的媒体是指各种信息传输工具和中介，如书

报、图片、模型、广播、电影、电视、录音机、录像机、录像带、计算机、手机与各种软件

等。广义的媒体指包括人体器官本身在内的自然媒体的工具和媒介。

自古以来，人们就利用各种各样的媒体来记载和传输信息。根据不同的标准，

媒体的分类也多种多样。本书依据国际电报电话咨询委员会（Ｃｏｎｓｕｌｔａｔｉｖｅ

ＣｏｍｍｉｔｔｅｅｏｎＩｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌＴｅｌｅｐｈｏｎｅａｎｄＴｅｌｅｇｒａｐｈ，ＣＣＩＴＴ）制定的媒体分类标

准，将媒体划分为以下五种类型。

（１）感觉媒体。感觉媒体是指能够直接作用于人的感觉器官，使人产生直接感

觉（视觉、听觉、嗅觉、味觉、触觉）的媒体，如语言、音乐、图像、图形、动画、文本等。

（２）表示媒体。表示媒体指传输感觉媒体的中介媒体，即用于数据交换的编

码，如图像编码（ＪＰＥＧ、ＭＰＥＧ等）、文本编码（ＡＳＣＩＩ码、ＧＢ／Ｔ２３１２等）和声音编

码等。

（３）表现媒体。表现媒体一般是用于通信中使电信号和感觉媒体之间产生转换

的媒体，如输入、输出设备，其包括键盘、鼠标、显示器、打印机等。

（４）存储媒体。存储媒体指用于存储表示媒体的物理介质，如磁盘、光盘、ＲＯＭ

及ＲＡＭ等。

（５）传输媒体。传输媒体指传输表示媒体的物理介质，如电缆、光缆、空间电磁

波等。
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１．１．２ 多媒体与多媒体技术的组成元素

１．多媒体

多媒体（ｍｕｌｔｉｍｅｄｉａ）是指将两种或两种以上的媒体综合在一起的媒体形式。

它不是多种媒体的简单组合，而是经过统一搭配与协调，通过不同角度、不同形式来

展示信息，以增强人们对信息的理解和记忆。多媒体中包含多种可以显示给人们的

媒体组成元素，这些媒体组成元素一般包括文本、图形、图像、动画、音频和视频等。

（１）文本。文本是多媒体信息最基本的表示形式，也是计算机系统最早能够处

理的信息形式之一。它主要用于记载和存储文字信息，是计算机文字处理的基础，

这也是多媒体应用的基础。

（２）图形。图形是在某种介质的载体上具有一定的形状，由点、线、面及三维空

间所表示的几何图。

（３）图像。图像是对客观对象的一种相似性的、生动性的描述或写真，是人类社

会活动中最常用的信息载体。或者说图像是对客观对象的一种表示，它包含了被描

述对象的有关信息。它是人们最主要的信息源。据统计，一个人获取的信息大约有

７５％来自视觉。

（４）动画。动画（ａｎｉｍａｔｉｏｎ）一词源于拉丁文词根的ａｎｉｍａ，意思为灵魂；动词

ａｎｉｍａｔｅ的意思是赋予生命，引申为使某物活起来的意思。所以ａｎｉｍａｔｉｏｎ可以解

释为经由创作者的安排，使原本不具有生命的东西像获得生命一般活动。

（５）音频。音频即人类能够听到的所有声音，它分为波形声音、语音和音乐。声

音是多媒体信息的一个重要组成部分，也是表达思想和情感必不可少的媒体。

（６）视频。视频又被称为运动图像或活动图像，它是由多幅静止图像随时间变

化而产生的具有运动感的画面。视频信息通常是由摄像机拍摄而产生的，最常见的

视频形式是各种电影和电视画面。

２．多媒体技术

多媒体技术就是将文本、图形、图像、动画、音频和视频等形式的媒体信息，通过

计算机的处理，使多种媒体建立逻辑连接，集成为一个具有实时性和交互性的系统

化表现信息的技术。简而言之，多媒体技术就是综合处理图、文、声、像信息，并使之

具有集成性和交互性的计算机技术。

多媒体技术的发展得益于媒体数字化技术的产生与运用，计算机在处理媒体信
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息时，首先要将各种媒体信号通过模拟数字转换变成统一的数字信号，这个过程包

括采集、编码和量化。然后，计算机对这些信息进行综合处理，如存储、加工、编辑、

变换和传输等。

１．１．３ 多媒体技术的基本特征

多媒体技术是以计算机技术为核心，综合通信、网络、广播电视、激光、微电子等

多种技术来综合处理多种媒体信息的技术，其具有多样性、集成性、交互性、实时性

和数字化五个最基本的特征。

１．多样性

传统的媒体种类单一，技术的薄弱更使得媒体信息处理技术的范围十分有限。

然而随着多媒体技术的发展，媒体信息的种类及其处理技术都在不断丰富，呈现出

多样性的特征。人们不再局限于运用语言和文字来传达信息，而是综合运用图形、

图像、音频、视频等多种媒体信息来表达更丰富的思想和情感；人们不再局限于运用

线性的思维来呈现和表达信息，而是运用多种媒体技术发散性地传输信息。多媒体

技术多样性的特征使得信息世界更丰富多彩，人们的生活也更便捷、更绚丽。

２．集成性

集成性就是以计算机为中心综合处理多种媒体信息，它既包括信息媒体的集

成，也包括处理这些媒体设备的集成。随着多媒体技术的发展，信息不再像以前那

样采用单一的方式或单一的通道进行采集和处理，而是以多方式、多通道的形式进

行统一的获取、存储、加工、处理及表现合成等。与此同时，科技的不断发展也促进

了多媒体技术软、硬件的集成，硬件方面具备了能够处理多种媒体信息的高性能的

多媒体计算机系统，软件方面具备了集成一体的多媒体操作系统、多媒体信息管理

系统、多媒体应用软件和创作工具等。

３．交互性

交互性就是多媒体技术为用户与计算机的多种信息媒体进行交互操作，从而为

用户提供更加有效的控制和使用信息的手段。借助于交互性，人们接收信息由被动

转向主动，如在接收文字、声音、图形和图像的同时，也可以主动对其进行搜索、编

辑、提问与回答等，这有利于抽象信息的形象具体化，增强用户对信息的注意和理

解，延长信息的保留时间。因此，交互性是多媒体技术的关键特性。

４．实时性

多媒体系统需要处理各种复合的媒体信息，这一特点决定了多媒体技术必然要
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支持实时处理。接收到的各种信息媒体在时间上必须是同步的，其中语音和活动的

视频图像必须同步，因此要求实时性甚至是强实时性。

５．数字化

处理多媒体信息的关键设备是计算机，所以要求不同媒体形式的信息都要进行

数字化处理。另外，以全球数字化方式加工处理的多媒体信息具有精度高、定位准

确和质量好的特点。

１．１．４ 多媒体技术的应用领域

多媒体技术借助日益普及的高速信息网，可实现计算机的全球联网和信息资源

共享，因此被广泛应用于咨询服务、图书、教育、通信、军事、金融、医疗等诸多行业，

并正潜移默化地改变着人们的生活面貌。

１．网络通信领域的应用

随着各种媒体对网络的应用需求，多媒体通信技术迅速发展起来。一方面，多

媒体技术使计算机能同时处理视频、音频和文本等多种信息，提高了信息的多样性；

另一方面，网络通信技术打破了地域限制，提高了信息的瞬时性。二者结合所产生

的多媒体通信技术把计算机的交互性、通信的分布性及电视的真实性有效地融为一

体，成为当前信息社会的一个重要标志。

近年来，随着多媒体技术的迅速发展，多媒体通信相关产业的发展呈一日千里

之势。多媒体技术涉及的技术面十分广泛，包括人机交互、数字信号处理、大容量装

置、数据库管理系统、计算机结构、多媒体操作系统、高速网络、通信协议、网络管理

及相关的各种软件工程技术，目前多媒体通信主要应用于视频会议、远程文件传输、

浏览与检索多媒体信息资源、多媒体邮件及远程教学等。５Ｇ时代的来临，为多媒体

通信插上了腾飞的翅膀。图１１展示了移动通信系统的发展。

图１１　移动通信系统的发展
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２．商业领域的应用

从商业广告宣传、产品展示、商务培训、多媒体商品管理到电子商务，这些商业

领域中无一不应用到多媒体技术。图１２所示是某电子商务网站首页。

图１２　某商城首页

３．教育领域的应用

随着多媒体技术在教育领域中的普及，从教学内容到教学方式都发生了改变，

传统教学模式受到了极大的冲击。教育工作者已经深深地意识到交互式多媒体在

教学中的作用：多媒体技术以更直观、更活泼、更形象、更具有吸引力的方式向学生

展示知识，改变以往呆板的学习和阅读方式，能够更好地“因人施教，寓教于乐”。随

着多媒体技术的不断发展，“多媒体远程教学”和“交互式教学”也逐步大众化，“智慧

校园”的出现更是将多媒体技术在教育领域中的应用推向了一个新的高潮。图１３

所示是智慧教室示意图。

图１３　智 慧 教 室
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４．数字娱乐领域的应用

动漫、卡通、电影和网络游戏等数字娱乐产品存在于我们每天的生活中，数字娱

乐涉及互联网、游戏、动画、影音、数字出版和数字化教育培训等多个领域。数字娱

乐设计是信息时代的媒体艺术、设计、影视、音乐和数字技术融合产生的新兴交叉学

科领域。数字娱乐产业以强劲的发展支持经济新样态。在新兴的文化产业价值链

中，数字娱乐产业是创造性最强、对高科技依存度最高、对日常生活渗透最直接、对

相关产业带动最广的产业形式。图１４所示是ＶＲ游戏中的场景。

图１４　ＶＲ游戏

５．军事领域的应用

在军事领域，部队的组织指挥机构已经从面向武器系统进行组织的战斗集体转

变成面向信息系统进行组织的战斗集体，因而，现代战争从某种意义上来说就是信

息技术的战争。多媒体技术已经渗透到军事领域的方方面面，如作战指挥与作战模

拟，军事信息管理，军事教育与训练，武器装备的研制、生产及应用。

多媒体技术将是未来对武器装备水平及军事力量结构的发展起重要推动作用

的技术，是军事革命的关键和基础。图１５所示是数字沙盘的示意图。

６．医疗领域的应用

随着临床要求的不断提高以及多媒体技术的发展，新一代具有多媒体处理功能

的医疗诊断系统应运而生。多媒体医疗诊断系统在媒体种类、媒体介质、媒体存储

及管理方式、诊断辅助信息、直观性和实时性等方面都使传统诊断技术相形见绌，引

起了医疗领域的一场革命。多媒体在医疗影像诊断系统中的应用，对医疗影像进行

数字化和重建处理，解决了实时动态扫描、声影处理和影像存储管理等技术问题。
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多媒体通信网络的建立为远程医疗开辟了一个广阔的应用天地，医生可以通过多媒

体通信网络为远方的患者提供医疗服务。虚拟现实技术的发展将人体解剖学推向

了一个新的发展阶段，数字化的３Ｄ人体解剖图，能让使用者在没有任何外界干扰的

情况下自由地观察、移动和生成解剖结构，更快捷地学习和了解解剖信息。

图１５　数 字 沙 盘

７．数字出版领域的应用

数字出版是出版业的一次革命。电子出版物具有容量大、体积小、成本低、检索

快、传播面广、易于保存和复制、能存储音像图文信息等优点。图文并茂的电子出版

物借助光盘或网络出版发行，使读者可以通过网络或多媒体终端进行阅读，给阅读

者带来了极大的便利。

综上所述，多媒体技术已经深入人们生活的方方面面。随着科学技术的不断发

展，多媒体的应用领域必将越来越广泛。

１．２ 多媒体设计的美学基础

１．２．１ 美学的概念

美学思想，源远流长，它是关于人类审美意识的理论形式。当人类思维发展到

高级的抽象思维阶段而产生它的理论形态———哲学时，人们便开始对审美活动及其
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经验进行考察、思考，对审美意识进行反思，于是产生了最初的美学思想。

具体来讲，美学是通过绘画、色彩和版面来展现自然美感的学科。自古以来，

“爱美之心，人皆有之”，这种心态构成了美学发展最基本的条件，也刺激了美学的发

展。随着人类社会的发展，美学已经从“直觉”“爱好”甚至“偏好”的原始形态中走了

出来，演变成具有共性的审美标准、符合科学的视觉规律、大多数人能够接受的现代

学科。

１．２．２ 美学的作用

在进行多媒体作品设计时，美学的指导作用体现在以下三个方面。

１．产生好的视觉效果

视觉效果是向受众提供直观、生动、形象的生活图画，从而使受众简明便捷地产

生审美想象的效果。美学是良好视觉效果产生的基础和依据。多媒体产品要想产

生好的视觉效果需要遵循美学原则：通过色彩运用以及元素的布局设计等，使产品

具有舒适的色调、醒目的标题、鲜明的个性，以此刺激受众的视觉神经，产生良好的

视觉效果。

２．内容表达形象化

美学在解决多媒体产品美观、悦目的基础上，还应在产品表达形象化上有所兼

顾。形象化的内容表现的是对受众的充分关照，这种关照既有生理方面的，也有心

理方面的。生理方面体现为：多媒体产品应符合受众固有的阅读习惯、聆听习惯、书

写习惯等。心理方面体现为：多媒体产品应符合受众的阅读心态、操作感觉以及对

产品的感受、接受程度等。

３．增加产品的价值

内容与形式是相辅相成的，产品的高价值需要良好的形式予以匹配。美学指导

下的多媒体产品设计应充分关注形式元素，通过一系列的包装与美化来增加产品的

价值。

１．２．３ 美学的表现手段

１．绘画

绘画是通过手工或计算机绘制，经过一定的技术处理，使线条、色块具有美学的

意义，从而构成图画、图案、文字及形象化的图形。绘画是美学的基础。
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２．色彩构成

色彩是能引起人们共同的审美愉悦感的最敏感的形式要素，它的性质直接影响

着人们的感情。色彩构成研究两个以上的色彩关系。精确到位的色彩组合、良好的

色彩搭配是色彩构成的主要内容，色彩构成是美学的精华。

３．版面构成

版面构成主要研究若干对象之间的位置关系。随着对版面构成的深入研究，人

们已经把版面构成归纳为对版面上的点、线、面元素的研究。版面构成是对三者进

行重新排列以形成新的视觉秩序的方法，是美学的逻辑规则。

１．２．４ 色 彩 构 成

光照射物体后，一部分光被反射回来进入人的视觉系统，即所见物体的颜色。

使用配色方案进行色彩搭配，不仅可以使多媒体作品给人以美感，而且可以表达多

媒体作品的思想。

１．颜色的基本概念

颜色和光有着密切的关系，当光照射物体后，有一部分光被吸收，另一部分光被

反射回来进入人的视觉系统，即成为所见物体的颜色。各种物体因吸收和反射光的

程度不同，而呈现出纷繁的色彩现象。色彩产生的途径如图１６所示。

图１６　色彩产生的途径

色调、饱和度和亮度是颜色的三要素。

（１）色调。色调反映颜色的种类，由可见光光谱中各分量成分的波长决定。将色调

按红、橙、黄、绿、蓝、靛、紫的顺序连接，即可形成一个色调连续变化的圆环———色环。

（２）饱和度。饱和度又称为色度，是指颜色的强度或纯度。在标准色环上，饱和

度从中心向边缘递增。

（３）亮度。亮度是颜色的明暗程度。光的强度大，则物体较亮；光的强度小，则

物体较暗。

２．色彩模式

（１）ＲＧＢ色彩模式。ＲＧＢ是ｒｅｄ（红色）、ｇｒｅｅｎ（绿色）、ｂｌｕｅ（蓝色）首字母的

组合。
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ＲＧＢ色彩总共能组合出约１６７８万种色彩，即２５６×２５６×２５６＝１６７７７２１６，基

本可以表现出自然界中的所有颜色。红色、绿色、蓝色又称为三原色。ＲＧＢ的颜色

是通过光来表现的，越多的颜色混合起来就会越明亮，以０阶段混合的３种颜色都

为黑色，以２５５阶段将３种颜色混合在一起就会形成亮白色，因此也称ＲＧＢ色彩模

式为加色模式。

（２）ＣＭＹＫ色彩模式。ＣＭＹＫ是ｃｙａｎ（青色）、ｍａｇｅｎｔａ（洋红色）、ｙｅｌｌｏｗ（黄色）

的首字母及ｂｌａｃｋ（黑色）最后一个字母的组合。一般在显示器上使用的颜色模式都

是ＲＧＢ模式，而印刷时所选用的都是ＣＭＹＫ模式。

（３）ＨＳＢ色彩模式。ＨＳＢ是ｈｕｅ（色度）、ｓａｔｕｒａｔｉｏｎ（饱和度）、ｂｒｉｇｈｔｎｅｓｓ（亮度）

的首字母组合。色度表示颜色的面貌，饱和度表示颜色的纯度，亮度表示颜色的

明暗。

（４）ＨＬＳ色彩模式。ＨＬＳ是ｈｕｅ（色度）、ｌｉｇｈｔｎｅｓｓ（光度）和ｓａｔｕｒａｔｉｏｎ（饱和度）

的首字母组合。光度表示颜色光线的强弱。

（５）Ｌａｂ色彩模式。Ｌａｂ中的Ｌ是ｌｉｇｈｔｎｅｓｓ（光度）的首字母，表示光亮度的强

弱；ａ表示从绿到红的光谱变化；ｂ表示从蓝到黄的光谱变化。常用Ｌａｂ色彩模式进

行不同色彩模式之间的相互转换。

３．各种色彩的象征意义

（１）红色。红色象征热情、活泼、热闹、革命、温暖、幸福、吉祥、危险……。在多

媒体制作中使用红色不仅具有醒目的视觉效果，更能传达具有积极、热诚、温暖和前

进等含义的精神与企业形象。红色也常用于表示警告、危险、禁止、防火的标志。

（２）橙色。橙色象征光明、华丽、兴奋、甜蜜、快乐……。橙色可以用作警戒色，

如火车头、登山服装、背包、救生衣等。由于橙色非常明亮刺眼，有时会使人产生负

面低俗的印象，所以在使用橙色时，要注意选择色彩搭配和表现方式，将橙色明亮、

活泼的特性表现出来。

（３）黄色。黄色象征明朗、愉快、高贵、希望、发展、注意……。黄色常用来表示

警告危险或提醒注意，如工程用的大型机器、学生用雨衣、雨鞋等都使用黄色。

（４）绿色。绿色象征新鲜、平静、安逸、和平、柔和、青春、安全、理想……。绿色

常用于服务业和卫生保健业的商业设计中。在工厂中，为了减缓工人操作时的眼睛

疲劳，许多机械设备采用绿色；在一些医疗机构中，也常采用绿色来标示医疗用品。

（５）蓝色。蓝色象征深远、永恒、沉静、理智、诚实、寒冷……。由于蓝色具有沉

稳、理智的特性，在商业设计中，强调科技、效率的商品或企业形象多选用蓝色，如计
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算机、汽车、复印机、摄影器材等。蓝色也代表忧郁，一般用于文学作品或具有感性

诉求的商业设计中。

（６）紫色。紫色象征优雅、高贵、魅力、自傲、轻率……。紫色常用于和女性有关

的商品或企业形象设计中，而其他类的设计一般不将其用为主色。

（７）白色。白色象征纯洁、纯真、朴素、神圣、明快、柔弱、虚无……。白色能表达

的是高级、科技的意象。在商业设计中，通常将白色与其他色彩搭配使用。纯白色

会给人寒冷、严峻的感觉，所以在多媒体作品中一般使用象牙白、米白、乳白及苹

果白。

（８）灰色。灰色象征谦虚、平凡、沉默、中庸、寂寞、忧郁、消极……。灰色表达的

是柔和与高雅的意象。在商业设计中，许多高科技产品（尤其是金属材料的产品）都

采用灰色来展示高级、科技的形象。为避免让人产生沉闷、呆板、僵硬的感觉，使用

灰色时，大多利用不同的层次变化组合或搭配其他色彩。

（９）黑色。黑色象征崇高、严肃、刚健、坚实、粗莽、沉默、黑暗、罪恶、恐怖、绝望、

死亡……。黑色表达的是高贵、稳重、科技的意象。在商业设计中，许多科技产品

（如电视、跑车、摄影机、音响、仪器等）多采用黑色，在一些特殊场合的空间设计、生

活用品和服饰设计中也常利用黑色塑造高贵的形象。

（１０）褐色。褐色象征古朴、典雅、凝重……。在商业设计上，褐色通常用来表现

材料（如麻、木材、竹片、软木等）的质感，也常用来传达某些饮品（如咖啡、茶等）的色

泽和口感，还可以用于强调古典优雅的商品形象。

４．配色技巧

（１）色彩的心理效应。色彩的直接心理效应来自色彩的物理光刺激对人的生理

产生的直接影响。心理学家通过实验发现：在红色环境中，人的脉搏加快，血压升

高，情绪兴奋冲动；在蓝色环境中，脉搏会减缓，情绪也较沉静。有的科学家发现，颜

色能影响脑电波：脑电波对红色的反应是警觉，对蓝色的反应是放松。

（２）配色方案。在多媒体制作中，色彩运用得好，可以为多媒体作品锦上添花，

达到事半功倍的效果。色彩的应用原则是“总体协调，局部对比”，即整体色彩效

果应该是和谐的，只有局部的、小范围的地方可以有一些强烈的色彩对比。在制

作多媒体作品时，可以根据主题思想选择主色调，例如，嫩绿色、翠绿色、金黄色、

灰褐色就可以分别象征春、夏、秋、冬，军警用橄榄绿，医疗卫生用白色等。色彩还

具有明显的心理感觉。例如，冷、暖的感觉，进、退的效果等。另外，色彩还有民族

性，这是因为各个民族受不同环境、文化、传统等因素的影响，对色彩的喜好也存在
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着较大的差异。

充分运用色彩的特性，可以使多媒体作品具有深刻的艺术内涵和较高的文化品

位。以下是几种常用的配色方案：

①暖色调。运用红色、橙色、黄色、褐色等暖色调进行色彩搭配，可使多媒体作

品呈现温馨、和煦、热情的氛围。

②冷色调。运用青色、绿色、紫色等冷色调进行色彩搭配，可使多媒体作品呈现

宁静、清凉、高雅的氛围。

③对比色调。将色性完全相反的色彩（如红与绿、黄与紫、橙与蓝等）在同一个

空间里进行色彩搭配，可以产生强烈的视觉效果，给人以亮丽、鲜艳、喜庆的感觉。

运用对比色调时，要把握“大调和，小对比”的原则，即总体色调应统一、和谐，只可以

在局部地方有一些小的强烈对比。

在进行色彩搭配时，还要考虑底色（背景色）的深浅，这里借用摄影中的术语“高

调”和“低调”讲解底色的配色原则。底色浅的称为高调，底色深的称为低调。底色

深，文字的颜色就要浅，以深色的背景衬托浅色的内容（文字或图片）；底色淡，文字

颜色就要深些，以浅色的背景衬托深色的内容（文字或图片）。这种深浅的变化在色

彩学中称为“明度变化”。有些页面的底色是黑的，文字也选用了较深的颜色，由于

色彩明度接近，读者在阅读时，眼睛会感觉很吃力，影响阅读效果。

一、选择题

１．以下选项中属于多媒体范畴的是（　　）。

①交互式视频游戏　②有声图书　③彩色画报　④彩色电视

Ａ．①②　　　　　Ｂ．①②③　　　　Ｃ．①　　　　　　Ｄ．①②③④

２．下列属于感觉媒体的是（ ）。

①语言　②图像　③语言编码　④文本

Ａ．①③ Ｂ．②③④ Ｃ．①②③④ Ｄ．①②④

３．下列配置中，（ ）是多媒体计算机必不可少的。

①ＣＤＲＯＭ驱动器　②音频卡　③显示设备　④高质量的视频采集卡

Ａ．①② Ｂ．①③ Ｃ．①②③ Ｄ．①②③④
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４．多媒体信息不包括（ ）。

Ａ．音频、视频 Ｂ．动画、图像

Ｃ．声卡、光盘 Ｄ．文字、图像

５．下列叙述错误的是（ ）。

Ａ．媒体是指信息表示和传播的载体，它向人们传递各种信息

Ｂ．多媒体计算机系统就是有声卡的计算机系统

Ｃ．多媒体技术是指用计算机技术把多媒体综合一体化，并进行加工处理的技术

Ｄ．多媒体技术要求各种媒体都必须数字化

６．下列不是多媒体技术应用的是（ ）。

Ａ．计算机辅助教学 Ｂ．电子邮件

Ｃ．远程医疗 Ｄ．视频会议

７．ＨＳＢ模型中的Ｓ代表（ ）。

Ａ．色调 Ｂ．亮度 Ｃ．敏感度 Ｄ．饱和度

８．下列不属于三原色的是（ ）。

Ａ．红色 Ｂ．黄色 Ｃ．蓝色 Ｄ．绿色

９．彩色可以用（ ）来描述。

Ａ．亮度、饱和度、色调 Ｂ．亮度、饱和度、颜色

Ｃ．亮度、对比度、颜色 Ｄ．亮度、色调、对比度

１０．表示２５６级灰度的图像的像素点数据最小需要用（ ）位二进制数。

Ａ．２ Ｂ．４ Ｃ．６ Ｄ．８

二、问答题

１．简述多媒体系统的组成。

２．简述多媒体系统的分类。

３．常用的压缩编码方法可分为哪两类？常用的数据压缩标准有哪些？

４．简述数据压缩的可行性。
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