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内容概要

全书共分为19章：前两章概述相关的基本知识；第2-7 章介绍用户界面的设计方法；第8-17章介
绍WIndows2000系统与数据库编程以及ActivEX技术；第18-19 章介绍Windows2000 下的网络编程。
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