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内容概要

　　Flash MX 2004是一种用于制作和编辑具有较强的交互性动画和电影的软件，用它可以制作一种扩
展名为.swf的动画文件，也可以单独生成网页。
另外，它还可以在专业级的多媒体制作软件Authorware和Director中导入使用，也可以独立制作多媒体
应用程序。
　　全书共分6章，除了介绍大量的知识点外，还介绍了近百个应用实例，300多道思考与练习题。
本书的特点是按节细化了知识点，并结合知识点介绍了相关的实例，每节的名称就是要完成的项目的
名称(即实例的名称)。
在每节的一开始介绍与本节项目有关的知识，每节的"项目实现"内介绍完成该项目的操作过程和方法
，每节的“项目拓展”内介绍与本节项目和相关知识点有关的拓展实例和拓展知识。
实例有详细的讲解，容易看懂，便于教学，读者可以先了解相关的知识点，然后跟着实例进行操作，
轻松掌握中文Flash MX 2004的使用方法。
　　本书可以作为中职中专和高职高专的教材以及培训学校的培训教材，还可以作为网页制作爱好者
的自学用书。
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