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内容概要

作为Web开发领域里发展最快的技术之一，HTML5凭借其动态特性及跨平台特性日益成为程序设计领
域备受推崇的语言。作为一门新兴语言，HTML5的应用范畴远远不止移动浏览器和桌面浏览器这两个
方面，本书将带读者了解一个全方位的HTML5。
本书是一本全面介绍运用HTML5开发Web应用的书籍，包括了数据存储、通信以及如何创建视频游戏
等诸多内容。全书分为四个部分，第一部分介绍HTML5语法及本书所涉及的全部API；第二部分介绍
基于浏览器的应用；第三部分介绍交互式图像、媒体及游戏；第四部分是附录内容，深入介绍一些本
书的主题，提供了一系列重要的参考资科。
本书内容结构清晰，示例完整，适合于对JavaScript和HTML语法有一定基础的Web开发人员阅读。通
过阅读本书，你将能够创建更加真实、全功能的Web应用。
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精彩短评

1、不建议作为html5学习的第一本书，各种概念砸下来。。
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版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:www.tushu000.com
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