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《实战 ES2015》

内容概要

在ES2015标准中的表现，以及利用ES2015中新特性在应用开发中的实践。以清晰的思路说明ES2015的
详细特性和意义，并以实际案例展示利用ES2015中的特性如何提高应用的前端和后端的开发速度和工
程化模式
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精彩短评

1、错误蛮多，代码质量不怎么样。weakset和weakmap的示例代码明显错的啊⋯⋯
2、2016.56 最近挺火的脸谱书，算是另外一个ES6教程吧，还是不错的，前端学ES6又多了本不错的书 
值得一看
3、后面的实践项目太发散了，重点的新特性讲的然而浅了点
4、前半部分介绍es6中新增特性 后半部分有以结合vue的实战 以及nodejs的es实战  总的来说 还不错
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