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内容概要

多媒体技术是多媒体信息产品设计过程中最核心也是最基本的应用技术。
本书分三大部分共八章。
分别讲述了多媒体的基本概念和项目制作流程以及五大媒体元素的特性和相关技术，并在最后一章简
要介绍了物理计算、混合现实以及虚拟现实等高级多媒体技术。
    本书面对的主要读者群是具有艺术类学科背景的信息设计专业教师、学生和从业人员，对于其他相
关专业的人员而言，也是一本值得推荐的参考用书。
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章节摘录

　　第2章　多媒体项目的制作　　2.3 头脑风暴和故事板　　用什么样的方法来确定我们的多媒体产
品应该采用何种浏览结构、包含哪些媒体元素以及提供哪些交互方式呢7在设计团队中通常采用“头
脑风暴”（brainstorming）和绘制“故事板”（storyboarding）的方法来进行这项工作。
　　当一群人围绕一个特定的兴趣领域通过头脑思考催生新观点的时候，这种场景就叫做“头脑风暴
”，又称为“脑力激荡法”。
在这种场景下，由于没有规则的约束，人们能够更自由地思考，从而进入思想的新区域，产生很多新
的观点和问题解决方法。
当参加者有了新观点和想法时，他们就大声说出来（talk aloud），并且可以随时在他人提出的观点之
上再建立新观点。
所有这些观点都被记录下来，但不马上进行评价。
当头脑风暴会议结束的时候，才对这些观点和想法进行评估——这就是所谓头脑风暴的传统方法。
头脑风暴会议通常是一款多媒体产品最初雏形的催生地，由此而产生的大量的文字记录、草图以及各
种各样稀奇古怪甚至乱七八糟的想法，为日后从中提炼出产品最终的模型提供了大量的原始素材。
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