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内容概要

《水晶石技法Flash商业交互设计(附光盘)》由水晶石教育学院编著，是由珍贵的水晶石教育内部培训
资料整理而成的教材。
秉承水晶石教育“实战教学、实用教学、实时教学”的理念，本书主要通过实际项目案例讲解运
用flash、flashdevelop等软件与actiocript
3.0语言，配合greeock引擎进行互动体验技术的方法和技巧。

《水晶石技法Flash商业交互设计(附光盘)》共6章，以案例教学的方式进行讲解，通过案例制作的讲解
来强化软件的操作技巧。
第1章交互设计基础与行业区分、第2章地产类项目解析——2010万达广场、第3章虚幻场景类交互项目
解析——蒸汽朋克、第4章时尚生活类交互项目解析——潮风暴、第5章汽车展示类交互项目解析—
—foxcar、第6章商业交互项目常用技术总结。

《水晶石技法Flash商业交互设计(附光盘)》配套光盘收录了书中所有案例的全程制作教学视频，更配
有水晶石教育学院学习卡，密码激活后可登录“帮我学”网站观看水晶石教育学院老师精选的教学视
频，获取操作素材。
适合作为各大院校和相关培训机构的培训教材或教学参考用书，以及交互设计专业工作者和爱好者的
自学读物。
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