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内容概要

本书在介绍Flash MX 2004软件基础操作的基础上，系统地介绍了Flash MX 2004的主要功能及用法，以
实例为引导，详细地讲解基本元素、导入素材及符号建立和使用，模板使用，基本动画制作、电视栏
目动画，人物动作逐帧动画，及对动画作品测试、优化和发布，介绍了ActionScript语句在设计复杂效
果的动画和交互式动画中的应用方法，人物和背景的绘制方法，以及镜头的应用等诸多技巧。

　　本书内容全面，图文并茂，操作性、趣味性和针对性都比较强，适合作为Flash MX 2004动画制作
的基础培训教程和进阶教程，也可以作为广大Flash爱好者、中小学教师、大中专院校学生的自学教程
和参考书。

　　光盘内容为书中部分实例的素材源文件。
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景图符的制作14.4.1 制作背景14.4.2 绘制小花14.4.3 绘制瀑布14.5 人物图符的制作14.5.1 抬头动作14.5.2 
走路动作14.5.3 摘花动作14.5.4 嗅花动作14.5.5 转身动作14.6 组合动画第15章 ActionScript的高级应用15.1 
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编辑推荐

　　本书在介绍Flash MX 2004软件基础操作的基础上，系统地介绍了Flash MX 2004的主要功能及用法
，以实例为引导，详细地讲解基本元素、导入素材及符号建立和使用，模板使用，基本动画制作、电
视栏目动画，人物动作逐帧动画，及对动画作品测试、优化和发布，介绍了ActionScript语句在设计复
杂效果的动画和交互式动画中的应用方法，人物和背景的绘制方法，以及镜头的应用等诸多技巧。
　　本书内容全面，图文并茂，操作性、趣味性和针对性都比较强，适合作为Flash MX 2004动画制作
的基础培训教程和进阶教程，也可以作为广大Flash爱好者、中小学教师、大中专院校学生的自学教程
和参考书。
　　光盘内容为书中部分实例的素材源文件。
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