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内容概要

本书按照Flash本身的知识体系结构，完整系统地讲解了Flash5 ActionScript脚本语言的编程知识。
全书共分3个部分：第1部分全面详细地讲解Flash脚本编程基础；第2部分讲解了和Flash相辅相成的热门
的Generator技术；第3部分详细讲解了现在比较流行的Flash制作方向和它们对应的经典例子。
全书实例丰富、内容翔实，更结合了作者大量的经验和技巧，是一本不可多得的学习Flash编程的好书
。
本书主要面向专业网站设计与动画制作人员，以及对Flash已经入门想继续进阶和提高的网页设计者，
由于采用了由浅入深、循序渐进的写作风格，所以对于想学习Flash软件ActionScript编程的初级用户同
样具有参考和借鉴价值。
本书的配套光盘包括了书中十多个精彩实例的原文件和效果演示，另外，收录了20多个热门Flash网站
的介绍，以方便用户学习时参考。
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