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Abstract The paper introduces the  interrelated protocol and encoding algorithm of the M uhimedia 

Email．discusses the creating，compression storage and synchronism replaying of the mutnmedia da— 

ta from the M uhimedia Email．and discusses the technica】problem about the database manageFllent 

of multimedia data At last，we design a client software of M ultimedia EmaiI under the EmaiI s[a【 

dard protoco1．and discuss the design principle and the setup function of the software． 
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1． 问题的提出 

lnternet为计算机 用户提供了一种个人之间的 

通信方式 ．从用户的角度来看，Internet是一套通过 

网络来完成有效的通信任务的应用程序，其 中广泛 

流传的网络应用服务就是 电于邮件 然而．现在广泛 

使用的电子邮件程序对文奉信息的邮件有较好的支 

持 ，但对语音，图像 、视频等多媒体信息支持较差 ，随 

着 Internet技术的不断发展 ．以及对通信内容多样 

化的需求 ，人们 已不再满足于这样单纯的文本通信 

形式了。因此，多媒体 电于邮件的概念便提 了出来。 

目前 ．国内外对基于广域网的多媒体 信息的传送方 

面 ，基本上集中在可视电话领域，其应用先决条件是 

网络的传输速率足够 高以保证信息的连续性 ．而多 

媒体电于邮件可填补这个不足。多媒体 电子邮件的 

主要特色在于将可视、语音 ，文字阅读等形式的信息 

以邮件 的方式在 Internet上传输，从根本上解决因 

数据传输延时而造成的图像和语音不连续播放和用 

户守候问题。这在目前网络带宽较窄且在短期又难 

以改善的情况下 ，对多媒体电子邮件 的研究具有理 

论和实用两方面的意义。 

2． 多媒体电子邮件的原理 

多媒体电于邮件辱 堕皇王 

上的扩充 ，仍然是电于邮件的范畴 ．在发送，传输 、接 

收上必须遵守电于邮件的相关协议 。 

2 1 电早邮件的相美协议简介 

在 Internet上 ．为了保证 电子邮件系统能 正常 

运行 ．TCP／IP为 电子 邮件定义 了一组协议 ．它们 

有 ：SMTP协议 ．POP3 议和 IMAP 议等 

(1)SMTP(Simple Mail Transfer protoco1)协 

议。即简单邮 件传输协议 ，是一个独立的用户级协 

议 ．它用7个二进制位的基奉 ASCII码传送简单信 

文 ．它 需 要 一个 可 靠 的 数据 通 道 而 Internet的 

TCP／IP协议 ．其数据传输通道规定为8个二进制位 

的 TCP数据流 ，因此 ．SMTP的7位编码一律按照最 

高位为零的8f／7字 节进行传输 。当然，如果要传输真 

正8位字节 的汉字编码．别需要用特 殊的调制 算法 ． 

将其转换为7位字节 ．在接收端再用相反的算法将其 

复原。简单邮件传输协议的一个重要特点是。中转 ． 

即在发送服务器不 能直接连接到接收服务器 时．会 

通过路由寻找另一个间接“【}|转“服 务器 ．并通过它 

进 行转发 。不管是 直发”．还是 转发”，SMTP都使 

用同一套指令 ，从而使整个过程的实现变得简单。 

(2)POP3(Post Office Protocol Version 3)协 

议。即邮局协议 ．该协议定义了客户机如何从邮件服 

务器上获取邮件的方法 ．通过一组简单指夸 和应答 

*) 本文获得广东省自然科学基金项 目的资助 
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或者被通 知没有新的邮件到达。 

(5 [MAP协议 即 Inte rnet消息通道协议 ．其 

功能与邮局相类似 ，都负责客户机从邮件服 务器 h 

获取邮什．所不同的是 ，POP3服务器要求用户将邮 

件取回本地的普通 客户机上进行维护．而 IMAP贝I『 

可 在邮件服务器上直接维护 ，例如建立不同的邮 

件夹、邮件分类等 ，在目前的 [nternet h大多数邮件 

服务器都采用 POP3而不采用 IMAP协议。 

2 2 多蝶体电子邮件标准 

以上讨 论 丁普通 电子邮件 的协议 ，其格式 在 

RFC822中定义为H能传送由 ASCII码组成的文本 

信息t不支持图像 视频、声音等类型的数据 ，对=：进 

制文件则是编码成文本文件发送．那么如何传输 多 

媒体信息呢?这必然涉及到多媒体邮件标准 ．目前已 

经出现的标准有两个 ：[nternet MIME协议和 ITu— 

TS X 400标准 但很多厂商的产品都支持 MIME多 

媒体标准 ，因此 ．这里就 MIME作进一步的讨论 。 

MIM E(Mu[t~purpose lnternet Mail Extension) 

是对 lnternet上 RFC822电子邮件的多媒体扩展 ．在 

RFCI341中定义 MIME规定了在电子邮件的信体 

中引八其 他各种媒体数据的格式 ，定义邮件文本部 

分可采用的字符集，使 MIME邮件的文车具有多种 

字体 MIME引八了“内容类型 ”(Content—Type)域 

来表示数据的媒体类型。 

MIME定 义 了 两种 编 码 方 法 ：Base64与 QP 

(Qu0re—Printable)．两者使 用情况不 同．QP的规则 

是对 于资料 中的7bits无须重复编码 ，仅 8bits资料 

转换成7bits QP编码适用于非 US—ASCII的文字内 

容 ，倒如我们的中文信息 ，而 Base64的编码规则 ．是 

将整个档案重新编成7bits，用于传送二进制文档时 

使用。 

(1 Qnoted—Printable编码 。适合用该编码法编 

码的数据应该含有大量的可打 印 ASCII码字符．这 

种编码方 法使得编码后的文本仍具有相当的可读 

性。Qnoted+Printable编码法遵循以下5条规则 ： 

@ 披编码的数据 以8位的字节为单位．每十字节 

都可 用等号“一”及其十六进制形式来表示。如值 

l2被编码为“一0C”．61被编码为”=3D”。除了符合 

以下4条规则的数据外 t其余数据都必须按这种方法 

编码 

②如果披编码数据的值在33—60之间．或62—126 

之间．则该数据可用其值对应的 ASCII码字符来表 

示 逸部分字符是可打 印的 编码后 的数据 即为7位 

的 AscII码 。 

@数据9和32对应 的 ASCII字符为制表符 TAB 

和空格 SPACE 制表符和空格必须接规则①编码 

@编码行的结束用回车符 CR和换行符 LF表 

示 ．Qnoted—Printable编码允许 回车符 与换行符 单 

独出现 ，也可以 LF CR或 CR LF的顺序相邻地 

出 现 

⑥规则④ 中的编 码行是指所含 字符少 于1000 

个、适用于 SMTP传输协议 的编码行 ．而 Qnoted— 

Printable编码法要求此编码行被分害I为若干段．每 

段不超过76个字符 。 

(2)基64(Base64)编码 ，基64编码适用于不可读 

的8进制数据序列，编码 解码方法 比较简单 ．编码后 

的数据量比编码前 的数据量增加 ∞ 。这种编码定 

义在 RFC1113中。基 64编码使 用64个 ASCII码 字 

符，每十字符代表6位 数据，其 中的等号 一”用作编 

码数据结束时的补0处理 

被编码数据 以3十字节即24位为单位 ．这24位披 

分为连续的四部分 ，每部分为6位 ．第6位用基64字符 

表中的 l十 字符 表示 。基 64字符 集合 为 ：[A z． 

a． z，0．．9，+t，]．它们的编码依攻为0到63。 

经基64编码后的字节流中每十编码行晟多只允 

许有76个字符。当被编码数据不是24位的整数倍时， 

要在其末尾补若干十o．并且用等号“一”来表示辛}o 

的个数 因为被编码数据是整数十字节 ．所以有以下 

三种情况： 

(1)输八的数据恰好为整数十24位 ，晟后一个24 

位用4十字符表示 ，不需要等号； 

一 (2I输八的数据不是24位的整数倍 ．最后被编码 

的为8位 ，编码时需要补l6个0．编码输出为2个字符 

和2个等号{ 

(3)晟 后被编码的为l6位．编码时补8十0．编码 

输出为l十字符3十等号 。 

在基64编码前，文车 中的行结束符号要换作 回 

车换行符 CR LF。也有一些邮件 系统在基64编码 的 

同时对行结束符号编码 。 

5． 多煤体电子邮件需解决的关键问题 

5 1 多媒体数据存贮结构 

在编写多媒体电子邮 件客户端软件的过程 中． 

拽们发现其中有一十根关键的同题是邮件中各种数 

据对象的管理 、存放与检索同题。由于多媒体数据有 

数据量 大、信息长度不周定、数据具有时序性等特 

点 、一般的数据文件的存贮方法实施起来有 一定的 

难度，所以把多媒体数据的管理转到数据库上 。将多 
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媒体数据存八数据库，常用的方法有两种 ：一是通过 

传统 的文件系统进行 ．二是 使用了数据库 引擎中的 

二进制域类型。 

(”基于文件的多媒体救掘库。这种方法并不是 

把实际的多媒体信息存在数据库 中．而是将包含多 

媒体信息的文件位置与 名称存在数据库中。这样 ，可 

以消除应用程序在需要使用多种不同类型数据库时 

所存在的不兼容同题 ．因为在这种情况下 ，数据库需 

要 支持 的域 类型 只有 一 种 ．酃 就是 Text或 A】一 

phanumeric域类型。 
一 般情况下 ．基于文件的多媒体数据 库的创建 

比基于 BLOB的数据库要容易．并且 由于 只需要处 

理文本信息，因此，创建和使用这类数据库的代码也 

比较容易。使用基于文件的多媒体数据库 的最大好 

处是 ．由于多媒体信息存放在外部文件中 ．因此外部 

应用程序可 以访同和使用这些 多媒体信息，不过这 
一

特点使得数据库的管理非常困难，因为这些文件 

可以在数据库应用程序之外被删除 、移动或改名 

(2)基 于 BLOB的 多媒体 数掘库 。与基于 文件 

的多媒体数据库不同的是 BLOB(长二进制对象)数 

据库．在 BLOB数据库 中．实际 的多媒 体内容或 信 

息被保存在数据库的域中 ．当包含 BLOB域的记录 

被检索时 ．其信息将被抽取 出来并且象其他非多媒 

体信息一样进行显示。 

BLOB是一种数据库技术。通过此技术，多媒体 

信息是实实在在地存放在数据库 的域 中．而不是存 

放在 一个文件中。此外．这种技术还为多媒体信息的 

存储提供保密机制 和公 共的空间。有 Visual Basic 

采 用的 JET 引擎 支持 BLOB域 的使 用 实际上 ． 

JET 引擎 支持 两种 类 型的 BLOB域 ：Memo域 和 

OLE(Binary)域。Memo域主要用于大文本对象 ．其 

中每个记录最多可包含1 2GB的信息．OLE域一般 

用于大二进制对象，如图像或声音等，其中每个记录 

最多也可 以包含 1 2GB的信息。另外有许 多数据 库 

都直接支持 BLOB技术 ．例如数据库 IMormix中就 

有 BLOB类型域 ，对 BLOB的 存贮 和检 索极为方 

便 

经过比较 ，对于多媒体电子邮件来说、采用基于 

BLOB的多媒体数据 库是 比较合适的 ，因为用户只 

要保存单个数据库文件 的复本．就能_眵备份所有 的 

邮件，也不用担心在数据库之外的文件被删除、移动 

或改名而破坏邮件。所 以．本软件的所有邮件数据都 

是存放在数据库域里面的。 

5-2 编码算法的设计 
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此处白勺算法是指 MIME标准定义的两类编码 ： 

Quoted Printalole和 Base64．特 别是 Base64编 码。 

Base64编码处理 多媒体二避 制数据 的数据 量特 别 

大。本软 件中的 Base64的编码速度是1M 的 =进 制 

数据需要时间为3～4秒 。这样的编码速度对于多媒 

体 电子 邮件来 说是合理 的，因为按 照 DSP Group 

TrueSpeech格式存放 的波形 数据 ，aCt钟语音 的数 

据量还不足200K．编码过程造成的延时不足1秒，用 

户是可以接受的 但是 ，对于整十“多媒体 电于邮件” 

来说 ．这种延时是致命的。这样说一点都不过分，因 

为加上视频等多种媒体数据的话，一般都有数兆的 

数据 量．软件如果存在长时间的延时 ．就可以说是没 

有实用价值、没有生命力的 要解决这十同题 ．我们 

认为 Base64的编码算法应当用汇编语 言来写．原因 

是 Base64的编码算法 的大部分操作 都是移位操作 ， 

从汇编语言一级来处理移位．能大大减少编码时间。 

5．5 多媒体救掘库与救掘同步 

多媒体电子邮件要同时显示视频、圈像 ，文本和 

播放音频等信息，就需要预先、实时地将这些媒体从 

多媒体数据库中提取并集成在一起传递给应用程序 

来播放。媒体的集成要考虑媒体间的时间和空间的 

同步 。 

较为流行的处理方法是采用超媒体 的形式 ．超 

媒 体是超文本 (HTML)与 多媒 体的结 合，今天 ln— 

ternet上的很多网站 页面上不再 只是文字的舟绍， 

而是集成了多种的媒体元素，如图像、视频 、音频等 ， 

这种处理多媒体数据的方式可以应用到多媒体电子 

邮件中组织多媒体数据 的播放．多媒体元素可以直 

接随页面的出现立即同步地播放．也可以通过链接 

的方式分别澈活各个媒体(异步)。通过构造 出一个 

通用的超媒体框架 ．就可 以把各种多媒体数据有机 

地组合起来 ，使用户方便地得到完整的多媒体信息。 

这部分 的工作可以只由信宿来完成 。信宿分析接收 

到的邮件包含有哪些多媒体数据 ，按照预先设计 好 

的超媒体框架来组织多媒体数据 的播放。这样的处 

理办法 ．使多媒体电子邮件更有通用性 。 

5 4 视频的采集与处理 

目前 ，市场上有程多用于视频采集的应用程序 、 

可以单独用来采集视频 ．Microsofl公司的 Video／or 

Windows的软件开发工具 ISDK)中带有 VIDCAP 

EXE和 VIDEDIT EXE应用程序．这两个应用程序 

提供数字视频文件的基本采集 与编辑功能．在应用 

程序中增加视频采集功能之其中一种方法是直接调 

用 VMeo／or Windows SDK 的应用程序 编程 接 
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(API) 这种方式要求调 崩程序直接负责视频 的采 

集．是最灵活的视频采集方式 

数字视频文件必须在采集之后才能播放 Mi— 

croso[t公司提供了一套用 于数字视颖采 集的标准 

应用编程接 口(API)和 ～种标准的文件格式。此文 

件格式为 Video for Windows或 称作 AVl(Audio 

Video Interleaved．交织的音颠 和税额 )。AVI文件 

格式符合RIFF。AVI文件格式可用于各种采集、编 

辑和播放数字税频序列的应用程序 典型的 AVI文 

件包含多个数据流 ，不过 一般的文件只有一个音频 

与一个视频流 可 以简 单地将 AVI文件看作是一些 

带有相应的音频数据的垃 圈序列 AVI文件中数据 

的组织是由祝颧采集驱动程序完成的。 

5 5 多媒体截据的压缩与播放 

数字视频所需的存储空问相当大。例如：pc机 

上一幅分辨率为640X 480、每象索8位的非压缩位图 

就需要2457600比特 的存储空间．这样 ．对于播放速 

率为每秒3o帧的非压缩全运动全屏幕视颖而言．在 

没有音额数据 的情况下．每秒钟就需要73728000【七 

特 的存储空间。这样的数据传转速率 已大大超过 了 

现 有 PC机 的能力。所 蚍．现实 中的视频 都是压缩 

的。Video lnr Windows使 用 可 安装压缩 管 理器 

(ICM)”来 处理数字视频段 的压培与解压缩 。ICM 

是 Video for WiridOWS的一个组 成部分．它允 许用 

户选择对视频进行压缩的编码解码器 

在数字视频 文件的采集过程中 ．视频 般按照 

视频采集驱动程序所支持的某种格式存放到一十连 

续的采集文件中．这种文件在采集前就已分配好．并 

且其大小一般为几兆字节 在视频段采集完毕之后 ． 

才对该文件的内容进行压缩井以最终的播放格式存 

放到一个新文件中。 

视颖的压缩是通过使用编码解码器完成 的。一 

个 PC系统可 同时安装多种视频编码解码器 ．这样 

在压缩视频时．就可以从中选择一个进行使埽 在播 

故 时．台适的解码器可 由 Video for Windows的播 

放驱动程序 自动地选择 

AVI中 音频 的压缩 是通 过 音频 压缩 管 理器 

ACM 进行的。音频的采集是声卡完成 的。音频采集 

驱 动程序由 Video fnr Windows的录 音编程接 口 

(Record API)调 用．该驱 动程序对进入的音频进行 

采集．并将其存放在 AVI采集文件中 

4． 多媒体电子邮件的设计 

多媒体电子邮件程序主要由发送邮件、接收邮 

件、系统设置、邮箱处理辅助功能等模块组成．其实 

现原理 如 图1所 示 ： 

图1 多媒体 电子邮件传辖原理图 

图中 SMTP和 POP3已在前文所述 ．它们都是 

服务器软件．运行在邮件服务器上。SMTP服务器负 

责接收待发送的多媒体邮件．并发送至 目标 邮件的 

SMTP服务器 t并由它写入用户邮箱。用户藕取该邮 

件 ．则必须通过 POP3协议 ．从 POP3邮件服务器上 

获取。当然．若用 户客户机 上装有 SMTP服务器软 

件 ．则可直接 获 取邮件 而 不必通 过 POP3协议 。另 

外，发送方服务器能直接连接到接收方服务器．则不 
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必 由中转服务器中转 ，中转服务器也是一十 SMTP 

邮件服 务器 多媒体电子邮件程序模块 功能简述如 

下 ： 

(1]系统设 置 用户设置 SMTP服务器的域名 

和 1P地址、用户的电子邮箱地址 、用户档案信息以 

及多媒体数据的编码方法等系统信息。 

(2)邮件发送 在用户发送多媒体邮件之前，必 

颈制作 一十 多媒体邮件，这里包括视频及语音信 息 

的采集与压缩，生成 一十符台 RFC822规 范的邮件 

格式，并将其中备种信息对象存入多媒体数据库．异j 

基64编码对该 多媒体数据进行处理，从而形成一十 

符台 SMTP协议的多媒体电于邮件，最后将其发送 

刊 SMTP邮件服务器 

(5)接收邮件 用户从 POP3服务器获取多媒 

体 电于邮件，由于诙多媒体邮件不能直接显示，因此 

必须进行处理：首先从邮件中析取各种多媒体对象， 

用基64编码对 多媒体数据库进行处理 ．并将这些数 

据 存入多媒体数据库，再根据这些 多媒体数据 为用 

户播放和显示邮件中的多媒体对象。 

(4)邮箱处理 用户原始邮箱有3个 ：接收邮箱、 

发送邮箱和垃圾邮箱。它们分别用来存贮接收、已发 

送和删除的多媒体邮件副本，用户也可以根据需要 

建立新的邮箱或删除 自己建立的邮箱， 

(5)辅助功能 辅助功能包括用户地址薄、用户 

签名(包括多媒体信息签名)、邮件转存、分类以及多 

媒体格式转换等等 

结束语 在 |nternet上 ，电子邮件 已成为人们 

不可映少的通信工具，但』、们所殷切 盼望的多媒体 

电子邮件 目前还处于研究开发阶段 本文所设计 的 

多媒体电于邮件在许多关键技术方面都作了有益的 

探讨 ，所研制的多媒体客户软件己在中文 WIN98环 

境下实现 用 VB，VC和汇编语言编程，其设计的大 

部分功能已经实用化 ，井开始试运行。但全部功能的 

譬体离』、们对多媒体 电于邮件的期望还有 一段距 

离．我们将在这一领域作进一步的努 力．特别是在多 

媒体数据的存贮、压缩和同步播放方面 ，作进 一步 优 

化，使多媒体邮件技术完全实用化。 

荏软件的鳊程方面 区庆柑和叶菲同学作 丁一 

定的工作，在此表示感谢 。 
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