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内容概要

本书试图从理信纸化的高度去寻找Flash MX Professional 2004设计和开发的捷径与技巧：从结构化的设
计和开理论，到结构化的商务作品和大型工程实例，无一不渗透着对Flash MX Professional 2004和Flash
player的深刻理解，且均是参照IT工业标准实现的。
为方便读者学习，本书有配套光盘。
    阅读本书对于Flash的初学者或者是熟悉Flash的高级用户都会有所提高，无论是理论的阐述还是工程
实例的描述，内容丰富翔实，实例完整独立，是通向Flash MX Professional 2004设计和开发高级应用的
必备资料。
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