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内容概要

本书是“一点即通系列培训丛书”之一，全书以最新版本的Flash MX 2004为基础，系统地介绍了Flash
MX 2004的基础知识以及利用它制作游戏和MTV的方法。
主要内容包括Flash MX 2004基础知识、矢量图形的绘制与编辑、游戏和MTV的素材来源、动画制作基
础、基本动画和特殊动画的创建、声音在游戏和MTV中的应用、脚本语言基础、脚本语言在游戏中的
应用、动画的输出与发布等。
在本书的最后通过两个典型的游戏和MTV系统介绍了如何综合利用Flash MX 2004来制作游戏和MTV。
　　本书内容详尽、实例精美、通俗易懂。
全书共分为15章，在每章前均列出了本章的主要知识点，便于读者以清晰的结构掌握核心知识；在涉
及重点和难点的讲解过程中采用了大量的实例，以加深读者认识；在每章的最后还配有习题，以起到
巩固知识点的作用。
　　本书可供Flash动画的初中级用户、各类社会培训学员、Flash动画爱好者及网页设计，广告设计和
游戏设计等相关专业人士学习和参考，特别适合想成为“闪客”的Flash爱好者作为自学参考。
　　本书配套光盘包含了本书实例操作中所涉及的全部素材文件和最终效果文件(.fla)。
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