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全球销量逾百万册的系列图书；

连续十余年打造的经典品牌；

直观、循序渐进的学习教程；

掌握关键知识的最佳起点；

“Read Less，Do More”（精读多练）的教学理念；
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以示例引导读者完成最常见的任务；

每章内容针对初学者精心设计，1小时轻松阅读学习，24小时彻底掌握关键知识；

每章案例与练习题助你轻松完成常见任务；

通过实践提高应用技能，巩固所学知识；

书中示例源码可通过http://vdisk.weibo.com/s/BM3qA下载。
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