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内容概要

《Authorware7.0实例教程》采用任务驱动式教学方法，组织了100多个循序渐进的Authorware设计编程
实例，全面介绍多媒体创作工具Authorware的基本知识和设计技巧。《Authorware7.0实例教程》主要
内容包括四大部分：一、基础篇，介绍软件基本功能、界面及图标工具；二、媒体篇，介绍各种多媒
体元素的引入与集成方法；三、程序篇，介绍分支、循环、交互以及导航与框架结构的设计；四、技
巧篇，介绍变量、函数、控件、媒体库、知识对象以及程序的发布等。《Authorware7.0实例教程》各
章配备小结和练习，重点章节还配备了精心设计的上机操作实习题目，并附全部素材图片资料，便于
教师教学和学生课下实际动手操作。
    《Authorware7.0实例教程》可作为高等院校、高职院校和短训班相应课程的教材，也可供从事多媒
体设计的创作人员和教师自学使用。
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