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内容概要

本书通过丰富的实例，采用面向问题的讲述方式，系统深入地讲解了使用Authorware 6.0开发多媒体产
品的技术。
本书内容主要有Authorware 6.0的特点，各功能图标的使用方法，多媒体素材的创作与集成，交互响应
的实现和结构化程序设计等；同时还别具特色地介绍了Authorware 6.0的一些高级功能，如超媒体的制
作，知识对象的创建和使用，网络应用，各种辅助控件的使用以及变量、函数、表达式、脚本语句
、Xtras、Commands和ActiveX控件的使用；最后还根据作者多年的创作经历，介绍了许多宝贵的多媒
体创作经验和创作实例。

本书的示例典型实用，可操作性强，讲解深入细致，论述系统而全面，分析清楚透彻，有举一反三之
效。
本书主要面向广大计算机爱好者，既可作为一本多媒体初学者的创作入门书，又可作为具有一定开发
经验的Authorware多媒体工作者的提高教材，是一本不可多得的系统性的Authorware教程。
学完了本书，相信读者一定会成为一个多媒体集成的高手。
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