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内容概要

本书以面向任务的方式全面地讲解了Flash MX 2004和Flash MX 2004 Professional开发环境和测试环境的
使用方法和开发技巧；同时还详细地讲解了动作脚本的编写方法和高级的事件处理方法。
其中主要是针对Windows操作系统的描述，另外也有针对Mac版本的讲解。
对于Flash MX 2004和Flash MX 2004 Professional版本的新增特性，本书做了突出的讲解。
其中包括：新建文档对话框，行为（拖放式动作脚本）、幻灯片演示、窗体应用、导入向导、工程
和2.0版本的组件等。

    本书适用于从事Flash设计的各类读者和专业人士。
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