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内容概要

为了兼顾新用户和高级用户，本书由Flash MX基本工具的操作方式入手，用简短的篇幅带领新用户快
速进入动画世界，并在此基础上，以范例的形式侧重介绍动作程序设计。
    本书共分9章和6个附录。
内容详实、操作步骤清晰、有条理，所举范例能充分展现Flash的强大功能。
    本书不仅适用于新用户，而且更可以助高级用户一臂之力。
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