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内容概要

本书由知名闪客参与策划，由Flash MX培训专家精心编著。
全书共分lO章，内容主要包括：Flash MX(中文版)概述、新增功能、工作环境和常用命令；Flash图形
的创建与编辑；Flash动画从入门到精通；Flash文本操作；交互式动画、合成声音以及组件的使用和动
画的输出与发布等。
    作为Macromedia Flash软件权威培训组织力荐的资格认证考试参考用书，全书内容严格按照Flash MX
资格认证考试大纲的规定进行编写，并从实际应用出发，涵盖了Flash动画制作常用的概念和操作技巧
。
     本书是目前国内较为权威的Flash软件中国区标准／培训教程，是相关培训班理想的培训教材，同时
也是Flash动画制作爱好者必备的参考书。
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