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Pratique d'ActionScript 3 s'adresse à tous les flasheurs. 
Cet ouvrage dresse un panorama de l'utilisation d'ActionScript 3 et de ses nouveautés, ainsi que du nouveau lecteur Flash 9.

		L'auteur explique au travers de nombreux exemples et cas concrets comment traiter désormais les objets, le texte, le son et la vidéo, le chargement et l'envoi de données externes (variables, XML, etc.), les sockets, etc.

		Certains sujets avancés et peu abordés comme les classes bas niveau ou encore Flash Remoting sont également traités.

		Enfin, l'auteur livre une application complète qui reprend les différents points évoqués. ♪
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