
第一图书网, tushu007.com
<<Flash8中文版完全自学手册>>

图书基本信息

书名：<<Flash8中文版完全自学手册>>

13位ISBN编号：9787115153029

10位ISBN编号：7115153027

出版时间：2006-11

出版时间：第1版 (2006年11月1日)

作者：龙马工作室

页数：486

字数：646000

版权说明：本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问：http://www.tushu007.com

Page 1



第一图书网, tushu007.com
<<Flash8中文版完全自学手册>>

内容概要

　　本书详尽地介绍Flash 8中文版的应用知识，具有内容丰富、讲解详尽的“完全手册”型特点，同
时还具有“百例”型、“技巧”型和“入门与提高”型等特点。
　　本书由【起步篇】、【矢量动画篇】、【程序设计篇】和【实战篇】等4篇共17章组成。
内容编排从基础知识入手，引导读者逐步地学习使用矢量绘画、Flash辅助动画设计和动作脚本程序设
计等技术，以制作出生动的Flash影片。
全书近50个典型实例，覆盖了使用Flash 8所有必备的知识点，能使读者学有所用，用有所获。
　　本书内容翔实，语言通俗易懂，书中以基本概念和入门知识为主线，并穿插了大量的制作技巧，
力求与读者零距离接触，具有很强的可操作性和实用性。
　　本书既可以作为初学者的自学手册，也可以作为计算机技能的培训教材。
　　随书附带的多媒体教学光盘包括本书实例的素材和结果、课堂练习答案以及有专业配音的多媒体
教学软件。
此外，http://www.51pcbook.com网站可以提供全方位的技术支持。
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