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内容概要

　　多媒体技术应用面广，涉及技术领域宽泛。
《高等院校教材：多媒体技术与应用》内容全面，结构合理，文字流畅，能够适合不同起点、不同层
次读者学习多媒体技术的需要，并具备必要的技术深度。
　《高等院校教材：多媒体技术与应用》分多媒体应用入门、多媒体技术基础和多媒体制作三部分，
涉及 PowerPoint、Photoshop、Flash和Authorware等主流多媒体开发工具，包括多媒体与多媒体计算机
、多媒体开发的美学设计、数据压缩技术、光存储技术、数字音频技术、图形图像技术、数字视频技
术等共18章。
全书坚持良好的理论水平，注重实际应用，精选了大量对指导实践有意义的思考题。
　　《高等院校教材：多媒体技术与应用》可作为高等院校计算机及相关专业“多媒体技术”课程的
教材。
也可用作其他专业学生和继续教育学习多媒体技术知识的教材。
　　为与《高等院校教材：多媒体技术与应用》配套，科学出版社同时出版了《多媒体技术实验》一
书，其附属光盘中包括了《高等院校教材：多媒体技术与应用》的所有应用实例、实验源程序和素材
，以及教学PPT 课件等。
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章节摘录

插图：9.5 图层图层（layer）是Photoshop中的一个非常重要的图像编辑手段。
图层就好比是一叠透明的纸，每张纸代表一层，可以在任何一层上单独进行绘图或编辑操作，而不会
影响到其他图层上的内容，将所有的层叠加起来，并通过控制图像的色彩融合、透明度以及图层叠放
顺序等，可以实现丰富的创意设计。
1.图层控制面板打开Photoshop自带的图像文件“样本＼鱼.psd”，图层控制面板中即显示与该图像有
关的各项信息，如图9.5所示。
各图层自下而上地排列，最下面的一层为背景层，最后建立的图层在最上面。
1）隐藏／显示图层：图层最左边的眼睛图标用来控制每一层的图像在图像窗口中是否可以看见。
出现眼睛图标时，表示该层可见（称为可见图层）；单击图标，眼睛消失，表示该层不可见（称为隐
藏图层）。
2）当前层：图层左边显示画笔图标的，表示是当前正在编辑的图层，称为当前层，所有的编辑操作
都是针对当前层进行的。
单击某一图层或图层左边的选择框，框内出现画笔图标，同时该层高亮显示，该层即成为当前层。
3）图层组：图层左边显示三角按钮的，表示这是一个图层组，其中包含若干个图层；单击该按钮，
可展开图层组。
4）缩览图：图层名称的左边显示有该层图像的缩览图。
按住ctrl键，同时单击该图标，可选中这层上的所有图像。
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