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编者的话

每个写代码的人都是设计师



编者 / 李盼




无论古今，科学家、工程师、音乐家、建筑师、设计师、作家、画家都会把出色的工作形容为“优美的”。对于设计师来说，美不仅是个理论问题，更是个实际问题。即便仅仅是写一行代码，里面也包含设计的因素，每个写代码的人都是设计师。用黑客的方法学习交互设计，用画家的思路考虑编程。本期既有Paul Graham，高德纳，松本行弘等大师级代码设计师的文章，也包含有David Kadavy，贤信法师等人的跨界和逆向思考。It from Bit，代码是这个时代的象征，用代码绘画的你们是这个时代最重要的设计师。

本期码农人物是来自豆瓣的段念。他在华为的时候抛弃了大家羡慕的市场部岗位，只为了去“搞技术”。他在通讯行业如日中天的时候离开了，只为了加入“快节奏”的互联网企业。他在Google的时候放弃了这份充满幸福感的工作，只为了见识一下“真正的风浪”。如今他来到了豆瓣，做起了技术圈大牛不屑的技术管理，只因为他在这里找到了实实在在“可以做的事情”。段念的“舍”和“得”相伴而行，这是一种久违的敢于设计自己人生的勇气。

我们每天都在设计，希望通过一个个选择孕育出一个令人满意的结果。如何能写出优美的代码？如何能设计优美的程序？如何能做出优美的产品？如何能过一个优美的人生？希望看完本期《码农》之后，你能有一个崭新的回答。





专题：设计者的品味

设计者的品味：如何做出优秀的东西？



作者/ Paul Graham

美国著名程序员、风险投资家、畅销技术书作家。哈佛大学博士。当今美国互联网界如日中天的教父级人物。被《福布斯》杂志喻为“撼动硅谷的人”。他是Lisp专家，是第一个互联网应用程序Viaweb的发明人之一，该程序后被雅虎以5000万美元收购，这个程序后来成为如雷贯耳的Yahoo!Store。2005年，他创办了Y Combinator，如今该公司已成为美国著名的创业孵化器。截至2012年7月，共孵化380家创业公司，这些公司累计获得投资额超过10亿美元，估值已超100亿美元。



　


哥白尼不认同托勒密的体系，一个极其重要的原因是，他觉得托勒密提出的偏心等距点（equant）毫无美感……

——托马斯 · 库恩，《哥白尼革命》

我们所有人都受到凯利 · 约翰逊1
 的影响，狂热地相信外观优美的飞机一定会飞得同样漂亮。

——本 · 里奇，《臭鼬计划》


1 Kelly Johnson（1910—1990），美国传奇飞机设计师，供职于洛克希德公司，主导设计的机型达40余种。——译者注 最近，我与一个在MIT教书的朋友交谈。他的研究领域很热门，每年申请他的研究生的人多得让他应付不过来。“很多人看上去很聪明，”他说，“但是我不知道他们的品味如何。”


美感是第一道关卡。丑陋的数学在世界上无法生存。

——G. H. 哈代，《一个数学家的道歉》



品味。如今很少听到这个词了，人们往往使用别的叫法，但它却的的确确是我们离不开的基本概念。我的朋友的意思是，他想要的学生不仅应该技术过硬，还应当能够使用技术做出优美的产品。

数学家会把出色的工作称赞为“优美的”。无论古今，科学家、工程师、音乐家、建筑师、设计师、作家、画家都是这样做的，他们都使用同一个词。这仅仅是巧合吗，还是他们之间有共识？如果真的有共识，那么我们能不能将某一个领域发现的“美”的规律运用于另一个领域呢？

对于我们设计师来说，美就不仅仅是一个理论问题了。如果世界上真有“美”存在，我们需要能够认出它。设计产品时，我们需要良好的品味。与其把“美”说成一个虚无缥缈的抽象概念，还不如让我们考虑一个实际的问题（这样就能避免喋喋不休的空谈）：如何才能做出优美的产品？

如果你在当今社会提到“品味”，很多人会对你说“品味是主观的”。他们真的就是这么认为的。喜欢一件东西，却不知道为什么自己喜欢它，原因可能是这件东西是美的，但也可能因为他们的母亲也拥有同样的东西，或者杂志上某个明星使用它，或者仅仅因为它的价格很昂贵。人类的思想就是没有经过整理的无数杂念的混合。

我们大多数人从孩提时代起就被鼓励不要去分析清楚自己的头脑。如果你的小弟弟画图时把人都涂成绿色，你想取笑他，你妈妈很可能会对你说：“你有你喜欢的方式，他有他喜欢的方式。”

你妈妈这时不是教给你什么是美学，而只是想阻止你们两个争吵。

就像大人哄小孩的其他话一样，这句话也是模棱两可的，与其他话会发生冲突。大人教导你说品味只是每个人的偏好而已。但是来到博物馆，他们却对你说，仔细观赏达 · 芬奇的作品，因为他是伟大的艺术家，品味超凡。

小孩子受到这样的教导会怎么想？他会怎么理解“伟大的艺术家”？这么多年来，别人无数遍地告诉他，品味就是一种偏好，是每个人自己的事情，所以他不可能直接就明白，所谓“伟大的艺术家”就是这个人的作品要比其他人的杰出
 。他更可能觉得，所谓“伟大的艺术家”只是针对我个人世界而言的，就是很符合我自己口味的艺术家，好比某本书上说食用西兰花对我的健康有利，所以我就应该喜欢吃西兰花一样。

把品味说成个人的偏好可以有效地杜绝争论，防止人们争执哪一种品味更好。但是问题是，这种说法是不正确的。只要你自己开始动手设计东西，就能明白这一点。

不管每个人的工作是什么，他们内心里都有一种愿望——把自己的工作做好。足球运动员想赢得比赛，CEO想增加利润。做好自己的工作会真正令人感到自豪和愉快。但是，如果你是一个设计师，并且你不承认有一种人们共同认可的东西叫做“美”，那么你就没有办法做好工作
 。如果品味只是一种个人偏好，那么每个人都是完美无缺的：你喜欢自己看上的东西，那就足够了。

就像别的工作一样，只要你不断地从事设计工作，你就会做得越来越好。你的品味会出现变化，你会像别人一样有所提高。如果这样的话，那么你以前的品味就不只是与现在不同，而是不如现在的好。因此，所谓的“品味没有好坏之分”的公理也就顿时见鬼去了。

现在流行“相对主义”，即认为真理是相对的。即使你已经从小孩变成了成年人，这种观点依然可能妨碍你思考“品味”。但是，只要你走出狭隘的自我，至少在心里对自己说，确实存在比其他设计更好的杰出设计，那么你就能开始仔细研究了。你的品味是如何变化的？什么原因使你做出不好的设计？其他人对设计是什么观点？

只要你开始思考这些问题，你就会发现，众多不同学科对“美”的认识有着惊人的相似度。优秀设计的原则是许多学科的共同原则，一再反复地出现。


好设计是简单的设计
 。从数学领域到绘画领域，你都可以听到这种说法。在数学中，它表示简短的证明往往是更好的证明。特别是对于数学公理来说，少即是多。在编程中，这种说法也基本适用。对于建筑师和设计者，它意味着美依赖于一些精心选择的结构性元素，而不依赖于表面装饰品的堆砌。（装饰品本身并不是坏事，只有当它被用来掩盖结构的苍白时，才变成了一件坏事。）绘画也是类似的，认真观察的、非常有代表性的静物作品往往要比表面极尽华美、但是实质上只是无意义重复的“巨作”（比如再现非常复杂的花边的绘画作品）更有价值。在写作上，这种说法意味着只说必须要说的话，并且说得简短。

这样强调简单似乎有点奇怪。有人会说，简单就是事物本来的样子，装饰反而意味着更多的工作。但是，当人们自己从事创造性工作的时候，好像就会忘了保持简单这个原则。刚开始写作的人喜欢用浮夸的语调，根本不像他们平时说话的样子。设计师喜欢用波浪式卷曲表现他们的艺术感。画家发现自己都是表现主义者（expressionist）。这些装饰都是花架子，在作家的长句、画家“表现主义”的画笔之下，根本就是空洞无物，表面的装饰掩盖了内部的空虚，太可怕了。

当你被迫把东西做得很简单时，你就被迫直接面对真正的问题。当你不能用表面的装饰交差时，你就不得不做好真正的本质部分。


好设计是永不过时的设计
 。只要没有错误，每一个数学证明都是永不过时的。所以，数学家哈代才会说：“丑陋的数学在世界上无法生存。”他的意思与飞机设计师凯利 · 约翰逊的观点是一样的：如果解决方法是丑陋的，那就肯定还有更好的解决方法，只是还没有发现而已。

以永不过时作为目标是一种帮助自己找到最佳答案的方法：如果你不愿别人的答案取代你的答案，你就只好自己做出最佳答案。某些大师的作品太过杰出，永不过时，使得后人几乎难以在该领域立足。自从16世纪出现了德国雕刻大师杜勒（Dürer），后世的雕刻家都因为自己的作品被拿来与他的作品作比较而苦不堪言。

以永不过时作为目标也是一种避开时代风潮的影响的方法。“风潮”这个词，从字面上就可以看出，它就是一阵风似的，随着时间经常改变。如果一件东西长盛不衰，那么它的吸引力一定来自本身的魅力，而不是来自风潮的影响。

说来奇怪，如果你希望自己的作品对未来的人们有吸引力，方法之一就是让你的作品对上几代人有吸引力。我们很难猜想未来是什么样子，但是可以肯定，未来的人们不会在乎今天流行的风潮，这一点与上几代人是相同的。所以，如果你的作品对今天的人们以及1500年的人都有吸引力，那么它极有可能也会吸引2500年的人。


好设计是解决主要问题的设计
 。厨房的煤气灶有四个出火口，排成一个正方形。每个出火口都由一个调节器控制，四个出火口就有四个调节器。请问应该如何摆放调节器？最简单的摆放方法当然是把四个调节器排成一列，但要是这样做，人们使用起来就很不方便，每次都要停下来想一下到底每个调节器对应的是哪个出火口。如果直接把调节器排成与出火口一样的正方形，就不会有这个问题了。

许多坏设计做得很辛苦，但是从一开始方向就错了。20世纪中期，有一股使用无衬线（sans-serif）字体的潮流。这一类字体接近于纯手写的样式，但是它无助于解决最主要的问题。印刷出来的文字首先应该是易于辨认的，所以能够清晰地分辨字母就是最主要的问题。传统的新罗马（Times Roman）字体是一种有衬线的字体，虽然看上去古老得就像维多利亚女王时代的风格，但是它的小写g就是可以很轻易地与小写y区分。

答案可以不断改进，同样，问题本身也可以不断改进。软件的难题通常可以被改成等价的较易解决的形式。历史上，物理学的主要难题曾经一度是如何诠释经典著作，后来逐渐变成对可观测到的行为进行预测，这种转变使得物理学的发展速度大大加快。


好设计是启发性的设计
 。英国女作家简 · 奥斯汀的作品几乎不带有任何描述。她不告诉读者每件东西看上去是什么样子，只是把故事讲得非常生动，让读者自己把一切都想象出来。同样，绘画作品也分为描述性绘画和启发性绘画，后者往往比前者更引人入胜。每个人看到《蒙娜丽莎》都有自己的理解。

在建筑学和设计学中，这条原则意味着，一幢建筑或一个物品应该允许你按照自己的愿望来使用。举例来说，一幢好的建筑物应该可以充当平台，让你想怎么布置就可以怎么布置，过上自己想过的家庭生活，而不是使得你像执行程序一样只能过上建筑师为你安排的生活。

在软件业中，这条原则意味着，你应该为用户提供一些基本模块，使得他们可以随心所欲自由组合，就像玩乐高积木那样。在数学中，这条原则意味着，一个可以成为许多新工作基础的证明要优于一个难度很高、但无助于未来学科发展的证明。在科学领域中，总体上可以把引用次数看作对他人启发性大小的粗略指标。


好设计通常是有点趣味性的设计
 。这条原则可能不是所有情况下都成立。但是，杜勒的雕刻、芬兰设计师沙里宁（Saarinen）的子宫椅（Womb Chair）、意大利罗马的万神殿（Pantheon）、保时捷911型汽车的原型设计（图1），在我看来都很有趣。逻辑学家哥德尔（Gödel）的不完备定理就好像一个玩笑那样有意思。




图1　保时捷911E，1973年产


我想，这是因为幽默一定程度上反映了力量。幽默感是强壮的一种表现，始终拥有幽默感就代表你对厄运一笑了之，而丧失幽默感则表示你被厄运深深伤到。所以，强壮的标志（或者至少是特点）就是轻松面对自己的人生。充满自信的人常常像燕子一样，以一种居高临下的姿态轻盈地看待周围的一切，比如希区柯克拍摄的电影、16世纪画家布勒哲尔（Bruegel）的绘画（甚至莎士比亚也是一个这方面的例子）。

好的设计并非一定要有趣，但是很难想象完全无趣的设计会是好的设计。


好设计是艰苦的设计
 。如果观察那些做出伟大作品的人，你会发现他们的共同点就是工作得非常艰苦。如果你工作得不艰苦，你可能正在浪费时间。

困难的问题需要艰巨的付出才能解决，高难度的数学证明需要结构非常精细的解决方法（它们往往做起来很有趣），工程学也是如此。

当你攀登高山时，必须扔掉一切不必要的装备。在困难地点或预算不足的条件下，建筑师就只能做出很简练的设计。当解决难题成为压倒一切的任务时，那些流行样式与华丽装饰就被抛到一边去了。

并非所有的艰苦都是值得的。世界上有有益的痛苦，也有无益的痛苦。你需要的是咬牙向前冲刺的痛苦，而不是脚被钉子扎破的痛苦。解决难题的痛苦对设计师有好处，但是对付挑剔的客户的痛苦或者对付质量低劣的建材的痛苦就是另外一回事了。

在绘画上，肖像画通常占据最高地位。这不是偶然的，原因不仅是面部肖像比其他题材更能打动人，还因为我们太擅长观察脸，所以肖像画家不得不加倍努力才能达到我们的要求。如果画的是树，树枝画偏了五度也不会有人发现。但是，如果你把别人的眼睛画偏了五度，人们一眼就能看出来。

德国包豪斯（Bauhaus）学派的设计师采纳了美国建筑师路易斯 · 沙利文（Louis Sullivan）的观点“功能决定形式”（form follows function），但是他们实际上的理解是“功能应当
 决定形式”。2
 真实情况是，如果开发“功能”非常艰难，那么“形式”将不得不全部都由“功能”决定，因为没有多余的精力再来单独开发“形式”了。人们常常觉得野生动物非常优美，原因就是它们的生活非常艰苦，在外形上不可能有多余的部分了。


2 沙利文的原话是“功能总是决定形式”（form ever follows function），所以如今的引用形式实际上不准确，但是我觉得误读后的形式更接近于现代主义建筑师的观点。



好设计是看似容易的设计
 。优秀运动员比赛时，让人觉得他轻轻松松就获胜了，优秀设计师也是如此，他们的工作看上去很容易。大多数时候，这是一种错觉。作家的文章读起来流畅自如，但是背后其实经过了反复修改。

科学和工程学的一些最重大的发现在形式上往往很简单，会使得你觉得自己也想到过。可是，如果它真的那么简单，为什么发现人不是你呢？

达 · 芬奇的有些肖像画只是几根线条。看着它们，你会想只要把这十根八根线条放对位置，你也能画出如此优美的肖像画。说的没错，可是难就难在找出正确的
 位置。只要位置偏移一点点，整幅作品就会一溃千里。

白描其实是最难画的视觉媒介，因为它们要求几近完美的再现。用数学语言说，线条属于闭合解（closed-form solution），水平不够的艺术家没有办法直接解决问题，只能通过不断逼近来求解。许多孩子在十岁左右放弃了绘画，原因之一就是这时他们开始学习成年人的绘画技法，首先练习用线条勾勒出人脸。

在大多数领域，看上去容易的事情，背后都需要大量的练习。练习的作用也许是训练你把刻意为之的事情变成一种自觉的行为。有时，我们的训练只是为了让身体养成下意识的反应。优秀钢琴家弹奏名曲可以不经过大脑直接完成，艺术家也是这样，熟练以后，脑海中的艺术形象会自动从手上流淌出来，仿佛有人在一旁为他打节奏一样。

人们有时会说自己有了“状态”，我的理解是，他们这时可以控制自己的脊髓。脊髓是更本能的反应，面对难题时，它能释放你的直觉。


好设计是对称的设计
 。对称也许只是简洁性的一种表现，但是它十分重要，值得单独列为一点。自然界的对称大量存在，这就说明了对称的重要性。

对称有两种：重复性对称和递归性对称。递归性对称就是指子元素的重复，比如树叶上叶脉的纹路。

历史上，对称曾经泛滥一时，导致现在它在某些领域已经不流行了。从维多利亚女王时代开始，建筑师就有意多建造不对称的建筑。20世纪20年代，不对称成了现代主义建筑的一个明确的前提条件。但是即使如此，这些建筑物往往也只是在主轴上不对称，细节部分依然大量使用对称。

在写作中，你会发现对称无处不在，短语、句子、小说的情节都是如此。音乐和美术也大量使用对称。拼接式的美术作品（还有塞尚的一部分作品）有非常强烈的视觉感染力，原因就是整幅作品由相同的作图元素构成，这也属于对称。对称性构图产生了一些最让人难忘的绘画作品，尤其是那些两个半边互相呼应的作品，比如米开朗基罗的壁画《创世纪》和格兰特 · 伍德的油画《美国式哥特》。

在数学和工程学中，递归尤其有用。归纳式证明方法既简洁又美妙。在软件中，能用递归解决的问题通常代表已经找到了最佳解法。巴黎的埃菲尔铁塔如此引人注目，部分原因就是它的外形是递归的，大塔上面还有小塔（图2）。




图2　埃菲尔铁塔，1889。大塔上面有小塔


对称的危险在于它可以用来取代思考，在大量使用重复的时候这种危险性更大。


好设计是模仿大自然的设计
 。我不是说模仿大自然这种行为本身有多么好，而是说大自然在长期的演化中已经解决了很多设计问题。所以，如果你的设计与大自然很接近，那么它基本上不会很差。

模仿与剽窃并不相同。如果一部小说写得好像真实生活的再现，没人会提出异议。虽然写实的价值常常被误解，但它也是绘画的一个重要工具。写实的目的不是为了给生活留下一模一样的记录，而是为你的思想提供一个咀嚼点：你的眼睛看着某样东西，你的手就代表你的思想，画出一些比较有意思的内容。

模仿大自然也是工程学的有效方法。长久以来，船只就像动物一样有龙骨和肋骨。不过，前提条件是技术水平要达到，只有这样才有可能模仿大自然。早期的飞机设计师按照鸟的形状设计飞机，这样做其实是错的，因为那时还没有足以模拟鸟类行为的轻型材料和能源，也做不出高度复杂的控制系统，所以飞机还不可能像鸟类那样飞。3
 但是，我能想象五十年后，小型的无人侦察飞机可以做得完全像鸟一样。


3 莱特兄弟的飞机引擎大约重70公斤，动力为12马力。F-18战斗机的F414-GE-400引擎重1.1吨，推动力接近10吨。换算后可知，两者的单位重量引擎产生的动力相差114倍。如今英特尔处理器的计算能力大约是30年前的1700倍。


现在的计算机已经很强大了，不仅能模拟出大自然的环境，还能模拟大自然发展演变的结果。遗传算法可能会创造出正常条件下难以设计的复杂事物。




图3　达·芬奇，《一匹直立的马的研究》，1481～1499



好设计是一种再设计
 。很少有人一次就把事情做对。专家的做法是先完成一个早期原型，然后提出修改计划，最后把早期原型扔掉。

扔掉早期原型是需要信心的，你必须有本事看出什么地方还可以改进。举例来说，刚刚开始学画的人往往不愿意重画画错的地方。他们觉得能画成现在这样已经很不错了，如果重画某些部分，结果可能还不如现在。所以，他们就说服自己，我的画已经过得去了，没准别人也会这么看。

这想法很危险。你应该培养对自己的不满。达·芬奇为了把一根线画对，经常要画五六次。保时捷911型汽车的原型很粗糙，只有在重新设计后它的背部轮廓才变成现在这样独特的曲线。建筑师莱特设计的古根海姆博物馆，最早的时候，右半边有点像古代的塔庙（ziggurat），他后来把它倒过来，就成了现在的样子。

犯错误是很正常的事情。你不要把犯错看成灾难，要勇于承认、勇于改正。达 · 芬奇实际上重新发明了素描这种艺术形式，把它当作一种探索更多可能的方式。开源软件因为公开承认自己会有bug，反而使得代码的bug比较少。

做修改的时候，有一个合适的工具会使得改动更容易。美术史上，15世纪油彩取代蛋彩4
 （tempera）就是一个重大突破，油彩使得画家更方便地处理那些困难的主题（比如人体），因为油彩可以调制，还可以重画，蛋彩就做不到这些。


4 蛋彩画是15世纪的欧洲绘画方式，盛行于文艺复兴初期，主要是将鸡蛋和水作为溶剂，溶解绘画颜料，使之可以用来绘画。——译者注



好设计是能够复制的设计
 。我们对待复制的态度经常是一个否定之否定的过程。刚入门的新手不知不觉地模仿他人，逐渐熟练之后才开始创作原创性作品。最后他会意识到，把事情做对比原创更重要。

不知不觉的模仿几乎必然将导致坏设计。如果你不知道自己的想法从何而来，那么你可能就是在模仿另一个模仿者。19世纪中期，拉斐尔画派主导了整个画坛，几乎每个学画的人都在模仿拉斐尔，可是经常谬以千里。有一些艺术家实在看不下去了，被如此之多模仿拉斐尔的人搞烦了，于是成立了前拉斐尔画派5
 。


5 前拉斐尔画派是1848年由三个年轻的英国画家创立的。他们认为，学院派的方法已经腐化了米开朗基罗和拉斐尔的风格，因此艺术发展的正确道路应该回到拉斐尔之前的古典时代。——译者注


等到你逐渐对一件事产生热情的时候，就不会满足于模仿了。你的品味就进入了第二阶段，开始自觉地进行原创。

我想，最伟大的大师最终会达到一种超脱自我的境界。他们一心想找到正确答案，如果别人已经回答出了一部分，那就没理由不拿来用。他们足够自信地使用他人的成果，完全不担心因此丧失个人的特点。


好设计常常是奇特的设计
 。某些最出色的作品堪称不可思议：欧拉公式、16世纪画家布勒哲尔的《雪中猎人》（图4）、SR-71“黑鸟”超音速侦察机（图5）、计算机的Lisp语言等。它们不仅优美，而且美得很奇特。




图4　布勒哲尔的《雪中猎人》，1565年





图5　洛克希德公司的SR-71“黑鸟”超音速侦察机，1964年


我不太确定原因，可能是因为我不够聪明，才会觉得它们看上去很奇特。一条狗看到开罐器也会认为那是一个奇迹。如果我是天才的话，可能会觉得eiπ
 = -1是再平常不过的事情，它又没有说错，有什么好奇怪的。

我在前文提到的好设计的大多数特点都是可以培育出来的，但是我觉得“奇特”这个特点是无法培育的。你最多就是在它开始显现时不要把它扼杀掉。爱因斯坦并不想让相对论变得很奇特，他只想找出真理，是真理本身显得很奇特。

我曾在一家美术学校学习绘画，那里的学生最想做的就是发展出一种自己的风格。但是，如果你想做出好作品，不可避免地会采用一种独特的方式，就好像每个人走路的姿势其实都不尽相同。米开朗基罗并没想过要树立米开朗基罗风格，他只是想画好作品，结果不由自主地创造出了米开朗基罗风格。

你最后发展出来的风格是自然而然形成的。“奇特”这个特点尤其如此，没有其他路可走。它就像连接大西洋和太平洋的“西北航道”，无数人希望找到这条捷径。16世纪的风格主义者、19世纪的浪漫主义者、一代代的美国高中生都在寻找，但就是找不到。唯一达到“奇特”的方法，就是追求做出好作品，完成之后再回过头看。


好设计是成批出现的
 。15世纪住在佛罗伦萨的伟大艺术家有建筑师布鲁内莱斯基、画家吉贝尔蒂、雕塑家多纳泰洛、画家马萨乔、画家菲利普里皮、画家弗拉安吉利科、雕塑家韦罗基奥、画家波提切利、达 · 芬奇和米开朗基罗。当时，米兰也是同等的大城市，请问你能说出15世纪米兰城有什么伟大艺术家吗？

15世纪的佛罗伦萨有一些独特的条件，它们是不可延续的，因为今天的佛罗伦萨已经不是如此了。我们还必须假设达 · 芬奇和米开朗基罗拥有的天赋，在米兰城里一定也有人拥有。那么为什么没有出现米兰的达 · 芬奇呢？

今天，生活在美国的人口大概是15世纪佛罗伦萨的一千倍。那么按照比例推算，在我们之中存在着一千个达 · 芬奇和一千个米开朗基罗。如果这种推算成立，我们应该每天都看到令人惊叹的艺术奇迹。但是，事实并非如此，原因就是达 · 芬奇的出现除了他本身的天赋以外，还有赖于1450年的佛罗伦萨。

推动人才成批涌现的最大因素就是，让有天赋的人聚在一起，共同解决某个难题。互相激励比天赋更重要，达 · 芬奇之所以成为达 · 芬奇，主要原因不仅仅是他的天赋，更重要的是他生活在当时的佛罗伦萨，而不是米兰。今天，人类生活的流动性高得多，但是伟大的项目依然不成比例地集中在少数几个热点上：德国包豪斯建筑学院、曼哈顿计划、《纽约人》杂志、洛克希德公司的臭鼬工作室、施乐公司的帕洛阿尔托研究中心。

在历史的任何时刻都有一些热点项目，一些团体在这些项目上做出伟大的成绩。如果你远离这些中心，几乎不可能单靠自己就取得伟大成果。某种程度上，你个人最多可以对趋势产生一定的影响，但是你不可能决定趋势，实际上是趋势决定了你。（或许有人办得到，但是米兰的达 · 芬奇显然没有办到。）


好设计常常是大胆的设计
 。在任何一段历史中，人们都会把某些荒谬的东西当作正确的，并且深信不疑，以至于一旦你出言质疑，就有被排挤或者被暴力伤害的危险。

我们自己的这个时代要是不同以往，当然令人欢欣鼓舞。但是就我所知，它并没有任何不同。

这个问题不仅存在于每个年代，还或多或少存在于每个领域。许多文艺复兴时期的艺术作品在当时都被认为极其大逆不道。根据意大利画家瓦萨里的记载，波提切利因此向教会忏悔并且放弃绘画，巴尔托洛梅奥和洛伦索迪克雷迪则是把自己的作品烧掉。爱因斯坦的相对论触犯了许多同时代的物理学家，许多年后还没有被完全接受，法国物理学家直到20世纪50年代才接受相对论。6



6 参见Stephen G. Brush.所著的“为什么相对论被接受了？”，Physics in Perspective
 ，1999年第1期。


今天的实验性错误就是明天的新理论。如果你想做出伟大的新成果，那就不能对常识与真理不相吻合之处视而不见，反而应该特别注意才对。

实际上，我觉得发现丑陋的东西要比你想象出一个优美的东西更容易。大多数做出优美成果的人好像只是为了修正他们眼中丑陋的东西。伟大成果的出现常常来源于某人看到一样东西后，心想我能做得比这更好。拜占庭帝国的《圣母像》最早是根据某个公认的模板画的，非常机械呆板。几百年后的14世纪，意大利画家乔托看到以后，深感不满，决定动手改进，他因此成为文艺复兴的先行者。哥白尼对地心说无法解释的事情深感困扰，他的同时代人都觉得这可以忍受，他却认为一定能找到一种更好的解释。

单单是无法容忍丑陋的东西还不够，只有对这个领域非常熟悉，你才可能发现哪些地方可以动手改进。你必须锻炼自己。只有在成为某个领域的专家之后，你才会听到心里有一个细微的声音说：“这样解决太糟糕了！一定有更好的选择。”不要忽视这种声音，要培育它们。优秀作品的秘诀就是：非常严格的品味，再加上实现这种品味的能力。

　




《黑客与画家：硅谷创业之父Paul Graham文集》
 是硅谷创业巨子保罗·格雷厄姆的文集。内容细腻、丰富而宽广，打破常规，以你未曾想过的视角带你领略当今IT技术浸透下周遭世界的基因与动向。内容涉及思想意识、设计、互联网、IT技术，以及创业等。你会看到，虽然黑客从外表看上去一般都是呆呆的，但是他们的大脑内部却是一个有趣得让你吃惊的地方。翻开本书，随着硅谷创业与技术大师敏感而丰富的内心，重新了解你所身处的世界。

松本行弘：语言的设计



作者/ 松本行弘

Ruby语言发明者，亦是亚洲首屈一指的编程语言发明者。现兼任网络应用通信研究所（NaCl）研究员、乐天技术研究所研究员、Heroku首席架构师等。昵称“Matz”。讨厌东京，喜欢温泉。



我们从语言设计的角度，来比较一下 Java、JavaScript、Ruby 和 Go 这 4 种语言。这几种语言看起来彼此完全不同，但如果选择一个合适的标准，就可以将它们非常清楚地进行分类，如图1所示。




图1　4种语言的分类



Java 在最早的时候是作为客户端语言而诞生的。


JavaScript 是客户端语言的代表，Java 其实也在其黎明期作为客户端语言活跃过一段时间，应该有很多人还记得 Java Applet 这个名词。之后，Java 转型为服务器端语言的代表，地位也扶摇直上，但考虑到它的出身，这里还是将其分类为客户端语言。

另一个分类标准，就是静态和动态。所谓静态，就是不实际运行程序，仅通过程序代码的字面来确定结果的意思；而所谓动态，就是只有当运行时才确定结果的意思。静态、动态具体所指的内容有很多种，大体上来分的话就是运行模式和类型。这4种语言全都具备面向对象的性质，而面向对象本身就是一种包含动态概念的性质。不过，在这几种语言之中，Java 和 Go 是比较偏重静态一侧的语言，而 Ruby 和 JavaScript 则是比较偏重动态一侧的语言。


客户端与服务器端


首先，我们先将这些语言按照客户端和服务器端来进行分类。如前面所说，这种分类是以该语言刚刚出现时所使用的方式为基准的。

现在Java更多地被用作服务器端语言，而我们却将它分类到客户端语言中，很多人可能感到有点莫名其妙。Java确实现在已经很少被用作客户端语言了，但是我们不能忘记，诞生于1995年的Java，正是伴随嵌入在浏览器中的 Applet 技术而出现的。

Java将虚拟机（VM）作为插件集成到浏览器中，将编译后的Java程序（Applet）在虚拟机上运行，这种技术当初是为了增强浏览器的功能。再往前追溯的话，Java 原本名叫Oak，是作为面向嵌入式设备的编程语言而诞生的。因此，从出身来看的话，Java还是一种面向客户端的编程语言。

Java 所具备的 VM 和平台无关性字节码等特性，本来就是以在客户端运行 Applet 为目的的。在各种不同的环境下都能够产生相同的行为，这样的特性对于服务器端来说虽然也不能说是毫无价值，但是服务器环境是可以由服务提供者来自由支配的，因此至少可以说，这样的特性无法带来关键性的好处吧。另一方面，在客户端环境中，操作系统和浏览器都是千差万别，因此对平台无关性的要求一直很高。

Java 诞生于互联网的黎明时期，那个时候浏览器还不是电脑上必备的软件。当时主流的浏览器有Mosaic和Netscape Navigator等，1
 除此之外还有一些其他类似的软件，而 Internet Explorer 也是刚刚才崭露头角。


1 Mosaic 是世界上第一款真正流行的互联网浏览器软件，由美国国家超级计算机应用中心（National Center for Supercomputing Applications，NCSA）开发，1993 年发布，1997 年停止开发。Netscape Navigator 是由网景公司（Netscape）开发的一款互联网浏览器软件，1994 年发布，曾经一度是市场占有率最高的浏览器软件，后来它的地位被微软的 Internet Explorer 所取代。


在那个充满梦想的时代，如果能开发出一种功能上有亮点的浏览器就有可能称霸业界。原 Sun Microsystems 公司2
 曾推出了一个用 Java 编写的浏览器 HotJava，向世界展示了 Applet 的可能性。然而，随着浏览器市场格局的逐步固定，他们转变了策略，改为向主流浏览器提供插件来集成 Java，从而对 Applet 的运行提供支持。


2 Sun Microsystems 于 2010 年以 74 亿美元被 Oracle 收购。



向服务器端华丽转身


然而，Java 自诞生之后，并未在客户端方面取得多大的成功，于是便开始着手进入服务器端领域。造成这种局面有很多原因，我认为其中最主要的原因应该是在 Applet 这个平台上迟迟没有出现一款杀手级应用（killer app）。

处于刚刚诞生之际的 Java 遭到了很多批判，如体积臃肿、运行缓慢等，不同浏览器上的 Java 插件之间也存在一些兼容性方面的问题，使得 Applet 应用并没有真正流行起来。在这个过程中，JavaScript 作为客户端编程语言则更加实用，并获得了越来越多的关注。当然，在那个时候 Java 已经完全确立了自己作为服务器端编程语言的地位，因此丧失客户端这块领地也不至于感到特别肉痛。

Java 从客户端向服务器端的转身可以说是相当成功的。与此同时，Sun Microsystems 和 IBM 等公司着手对 JVM（Java VM）进行改良，使得其性能得到了改善，在某些情况下性能甚至超越了 C++。想想之前对 Java 性能恶评如潮的情形，现在 Java 能有这样的性能和人气简直就像做梦一样。


在服务器端获得成功的四大理由


由于我本人没有大规模实践过 Java 编程，因此对于 Java 在服务器端取得成功的来龙去脉，说真的并不是很了解。不过，如果让我想象一下的话，大概有下面几个主要的因素。


	

可移植性


虽然服务器环境比客户端环境更加可控，但服务器环境中所使用的系统平台种类也相当多， 如 Linux、Solaris、FreeBSD、Windows 等，根据需要，可能还会在系统上线之后更换系统平台。在这样的情况下，Java 所具备的“一次编写，到处运行”特性就显得魅力十足了。



	

功能强大


Java 在服务器端崭露头角是在 20 世纪 90 年代末，那个时候的状况对 Java 比较有利。和 Java 在定位上比较相似的语言，即静态类型、编译型、面向对象的编程语言，属于主流的也就只有 C++ 而已了。

在 Java 诞生的 20 世纪 90 年代中期，正好是我作为 C++ 程序员开发 CAD 相关系统的时候。但当时 C++ 也还处于发展过程中，在实际的开发中，模板、异常等功能还无法真正得到运用。

相比之下，Java 从一开始就具备了垃圾回收（GC）机制，并在语言中内置了异常处理，其标准库也是完全运用了异常处理来设计的，这对程序员来说简直是天堂。毫无疑问，Java 语言的这些优秀特性，是帮助其确立服务器端编程语言地位的功臣之一。



	

高性能


Java 为了实现其“一次编写，到处运行”的宣传口号，并不是将程序直接转换为系统平台所对应的机器语言，而是转换为虚拟 CPU 的机器语言“字节码”（Bytecode），并通过搭载虚拟 CPU 的模拟器 JVM 来运行。JVM 归根到底其实是在运行时用来解释字节码的解释器，理论上说运行速度应该无法与直接生成机器语言的原生编译器相媲美。

事实上，在 Java 诞生初期，确实没有达到编译型语言应有的运行速度，当时的用户经常抱怨 Java 太慢了，这样的恶评令人印象深刻。

然而，技术的革新是伟大的。随着各种技术的进步，现在 Java 的性能已经能够堪称顶级。

例如，有一种叫做 JIT（Just In Time）编译的技术，可以在运行时将字节码转换成机器语言，经过转换之后就可以获得和原生编译一样快的运行速度。在运行时进行编译，就意味着编译时间也会包含在运行时间里面。因此，优秀的 JIT 编译器会通过侦测运行信息，仅将需要频繁运行的瓶颈部分进行编译，从而大大削减编译所需的时间。而且，利用运行时编译，可以不用考虑连接的问题而积极运用内联扩展3
 ，因此在某些情况下，运行速度甚至可以超过 C++。


3 内联扩展（Inline expansion）是指让编译器直接将完整的函数体插入到每一个调用该函数的地方，从而提高函数调用的运行速度。


在 Java 中，其性能提高的另一个障碍就是 GC。GC 需要对对象进行扫描，将不用的对象进行回收，这个过程和程序本身要进行的操作是无关的，换句话说，就是做无用功，因此而消耗的时间拖累了 Java 程序的性能。作为对策，在最新的 JVM 中，采用了并行回收、分代回收4
 等技术。


4 并行回收可以将 GC 放在单独的线程中运行，从而对程序本身的处理（基本上）不造成影响。分代回收是在扫描过程中忽略程序运行中一直存活的长寿对象，从而减少扫描工作量，降低 GC 开销的技术。（原书注）




	

丰富的库


随着 Java 的人气直升，应用逐渐广泛，Java 能够使用的库也越来越多。库的增加提高了开发效率，从而又反过来拉高了 Java 的人气，形成了一个良性循环。现在 Java 的人气已经无可撼动了。






客户端的 JavaScript


Applet 在客户端对扩展浏览器功能做出了尝试，然而它并不太成功。在浏览器画面中的一个矩形区域中运行应用程序的 Applet，并没有作为应用程序的发布手段而流行起来。

几乎是在同一时期出现的 JavaScript，也是一种集成在浏览器中的语言，但是它可以在一般的网页中嵌入程序逻辑，这一点是和 Java Applet 完全不同的方式，却最终获得了成功。

JavaScript 是由原 Netscape Communications 公司5
 开发的，通过 JavaScript，用户点击网页上的链接和按钮时，不光可以进行页面的跳转，还可以改写页面的内容。这样的功能十分便利，因此 Netscape Navigator 之外的很多浏览器都集成了 JavaScript。


5 网景通信（Netscape Communications）于 1998 年被美国在线（AOL）收购，并于 2003 年解散。


随着浏览器的不断竞争和淘汰，当主流浏览器全部支持 JavaScript 时，情况便发生了变化。像 Google 地图这样的产品，整体的框架是由 HTML 组成的，但实际显示的部分却是通过 JavaScript 来从服务器获取数据并显示出来，这样的手法从此开始流行起来。

在 JavaScript 中与服务器进行异步通信的 API 叫做 XMLHttpRequest，因此从它所衍生出的手法便被称为 Ajax（Asynchronous JavaScript and XML，异步 JavaScript 与 XML）。在美国有一种叫做 Ajax 的厨房清洁剂，说不定是从那个名字模仿而来的。


性能显著提升


目前，客户端编程语言中 JavaScript 已成为一个强有力的竞争者，伴随着 JavaScript 重要性的不断提高，对 JavaScript 引擎的投资也不断增加，使 JavaScript 的性能得到了显著改善。改善 JavaScript 性能的主要技术，除了和 Java 相同的 JIT 和 GC 之外，还有特殊化（Specialization）技术。

与 Java 不同，JavaScript 是一种动态语言，不带有变量和表达式的类型信息，针对类型进行优化是非常困难的，因此性能和静态语言相比有着先天的劣势，而特殊化就是提高动态语言性能的技术之一。

我们设想图2所示的这样一个 JavaScript 函数。这个函数是用于阶乘计算的，大多数情况下，其参数 n 应该都是整数。由于 JIT 需要统计运行时信息，因此 JavaScript 解释器也知道参数 n 大多数情况下是整数。


function fact(n) {
  if (n == 1) return 1;
  return n * fact(n-1);
}





图2　JavaScript 函数


于是，当解释器对 fact 函数进行JIT编译时，会生成两个版本的函数：一个是 n 为任意对象的通用版本，另一个是假设 n 为整数的高速版本。当参数 n 为整数时（即大多数情况下），就会运行那个高速版本的函数，便实现了与静态语言几乎相同的运行性能。

除此之外，最新的 JavaScript 引擎中还进行了其他大量的优化6
 ，说 JavaScript 是目前最快的动态语言应该并不为过。


6 这些优化包括将 JavaScript 中本来以散列表（Hash table）形式实现的对象进行数组化，从而提高访问速度；通过内联化和特殊化相结合，实现和静态语言同等的对象访问速度等技术。（原书注）


JavaScript 在客户端称霸之后，又开始准备向服务器端进军了7
 。JavaScript 的存在感在将来应该会越来越强吧。


7 在各种服务器端 JavaScript 的尝试中，最有力的一种就是 node.js。node.js 是将 Google Chrome 中搭载的高速 JavaScript 引擎 v8，与异步 I/O 相结合的产物。在第 6 章中我们将介绍 node.js。（原书注）



服务器端的 Ruby


客户端编程的最大问题，就是必须要求每一台客户端都安装相应的软件环境。在 Java 和 JavaScript 诞生的 20 世纪 90 年代后半，互联网用户还只局限于一部分先进的用户，然而现在互联网已经大大普及，用户的水平构成也跟着变得复杂起来，让每一台客户端都安装相应的软件环境，就会大大提高软件部署的门槛。

而相对的，在服务器端就没有这样的制约，可以选择最适合自己的编程语言。

在 Ruby 诞生的 1993 年，互联网还没有现在这样普及，因此 Ruby 也不是一开始就面向 Web 服务器端来设计的。然而，从 WWW 黎明期开始，为了实现动态页面而出现了通用网关接口（Common Gateway Interface，CGI）技术，而 Ruby 则逐渐在这种技术中得到了应用。

所谓 CGI，是通过 Web 服务器的标准输入输出与程序进行交互，从而生成动态 HTML 页面的接口。只要可以对标准输入输出进行操作，那么无论任何语言都可以编写 CGI 程序，这不得不归功于 WWW 设计的灵活性，使得动态页面可以很容易地编写出来，也正是因为如此，使得 WWW 逐渐风靡全世界。

在 WWW 中，来自 Web 服务器的请求信息是以文本的方式传递的，反过来，返回给 Web 服务器的响应信息也是以文本（HTML）方式传递的，因此擅长文本处理的编程语言就具有得天独厚的优势。于是，脚本语言的时代到来了。以往只是用于文本处理的脚本语言，其应用范围便一下子扩大了。

早期应用 CGI 的 Web 页面大多是用 Perl 来编写的，而作为“Better Perl”的 Ruby 也随之逐步得到越来越多的应用。


Ruby on Rails 带来的飞跃


2004 年，随着 Ruby on Rails 的出现，使得 Web 应用程序的开发效率大幅提升，也引发了广泛的关注。当时，已经出现了很多 Web 应用程序框架，而 Ruby on Rails 可以说是后发制人的。Ruby on Rails 的特性包括：


	
完全的 MVC 架构



	
不使用配置文件（尤其是 XML）



	
坚持简洁的表达



	
积极运用元编程



	
对 Ruby 核心的大胆扩展





基于这些特性，Ruby on Rails 实现了很高的开发效率和灵活性，得到了广泛的应用。可以说，Ruby 能拥有现在的人气，基本上都是 Ruby on Rails 所作出的贡献。

目前，作为服务器端编程语言，Ruby 的人气可谓无可撼动。有一种说法称，以硅谷为中心的 Web 系创业公司中，超过一半都采用了 Ruby。

但这也并不是说，只要是服务器端环境，Ruby 就一定可以所向披靡。在规模较大的企业中，向网站运营部门管理的服务器群安装软件也并不容易。实际上，在某个大企业中，曾经用 Ruby on Rails 开发了一个面向技术人员的 SNS，只用很短的时间就完成搭建了，但是等到要正式上线的时候，运营部门就会以“这种不知道哪个的家伙开发的，也没经过第三方安全认证的 Ruby 解释器之类的软件，不可以安装在我们数据中心的主机上面”这样的理由来拒绝安装，这真是相当头疼。

不过，开发部门的工程师们并没有气馁，而是用 Java 编写的 Ruby 解释器 JRuby，将开发好的 SNS 转换为 jar 文件，从而使其可以在原 Sun Microsystems 公司的应用程序服务器 GlassFish 上运行。当然，JVM 和 GlassFish 都已经在服务器上安装好了，这样一来运营方面也就没有理由拒绝了。多亏了 JRuby，结局皆大欢喜。

JRuby 还真是在关键时刻大显身手呢。


服务器端的 Go


Go 是一种新兴的编程语言，但它出身名门，是由著名 UNIX 开发者罗勃·派克和肯·汤普逊8
 开发的，因此受到了广泛的关注。


8 罗勃 • 派克（Rob Pike，1956—　）是加拿大程序设计师，早年为贝尔实验室的 UNIX 小组成员，曾参与设计贝尔实验室 9 号计划（Plan 9）、Inferno 操作系统和 Limbo 编程语言，目前就职于 Google 公司。肯 • 汤普逊（Ken Thompson，1943—　）是美国计算机科学家，曾参与设计 Plan 9、B 语言、C 语言，并于 1983 年获得图灵奖。


Go 的诞生背景源于 Google 公司中关于编程语言的一些问题。在 Google 公司中，作为优化编程环境的一环，在公司产品开发中所使用的编程语言，仅限于 C/C++、Java、Python 和 JavaScript。实际上也有人私底下在用 Ruby，不过正式产品中所使用的语言仅限上述 4 种。9



9 此外还有一些内部专用的语言，例如，为了让用于处理 Web 爬虫所抓取的大量数据的 MapReduce 运行更高效，使用了专用语言 Sawzall。（原书注）


这 4 种语言在使用上遵循着一定的分工：客户端语言用 JavaScript，服务器端语言用脚本系的 Python，追求大规模或高性能时用 Java，文件系统等面向平台的系统编程用 C/C++。在这些语言中，Google 公司最不满意的就是 C/C++ 了。

和其他一些编程语言相比，C/C++ 的历史比较久，因此不具备像垃圾回收等最近的语言所提供的编程辅助功能。因此，由于开发效率一直无法得到提高，便产生了设计一种“更好的”系统编程语言的需求。而能够胜任这一位置的，正是全新设计的编程语言 Go。

Go 具有很多特性，（从我的观点来看）比较重要的有下列几点：


	
垃圾回收



	
支持并行处理的 Goroutine 10



10 Goroutine 是 Go 特有的一个术语，简单来说就是轻量版的线程。随着多核处理器的普及，并发编程的重要性不断提高，然而 C/C++ 在语言层面并不支持并发编程。在内核层面可以使用线程（pthread 等），但用起来并没有那么方便。在 Go 中，通过在语言层面所提供的支持，就很好地支持了系统编程层面中对并发编程的有效利用。（原书注）




	
Structural Subtyping（结构子类型）





关于最后一点 Structural Subtyping
 ，我们会在后面对类型系统的讲解中进行说明。


静态与动态


刚才我们已经将这 4 种语言，从客户端、服务器端的角度进行了分类。接下来我们再从动态、静态的角度来看一看这几种语言。

正如刚才所讲过的，所谓静态，就是无需实际运行，仅根据程序代码就能确定结果的意思；而所谓动态，则是只有到了运行时才能确定结果的意思。

不过，无论任何程序，或多或少都包含了动态的特性。如果一个程序完全是静态的话，那就意味着只需要对代码进行字面上的分析，就可以得到所有的结果，这样一来程序的运行就没有任何意义了。例如，编程计算 6 的阶乘，如果按照完全静态的方式来编写的话，应该是下面这样的：


puts "720"




不过，除非是个玩具一样的演示程序，否则不会开发出这样的程序来。在实际中，由于有了输入的数据，或者和用户之间的交互，程序才能在每次运行时都能得到不同的要素。

因此，作为程序的实现者，编程语言也多多少少都具备动态的性质。所谓动态还是静态，指的是这种语言对于动态的功能进行了多少限制，或者反过来说，对动态功能进行了多少积极的强化，我们所探讨的其实是语言的这种设计方针。

例如，在这里所列举的 4 种编程语言都是面向对象的语言，而面向对象的语言都会具备被称为多态（Polymorphism）或者动态绑定的动态性质。即，根据存放在变量中的对象的实际性质，自动选择一种合适的处理方式（方法）。这样的功能可以说是面向对象编程的本质。

属于动态的编程语言，其动态的部分，主要是指运行模式和类型。这两者是相互独立的概念，但采用动态类型的语言，其运行模式也具有动态的倾向；反之也是一样，在静态语言中，运行模式在运行时的灵活性也会受到一定的限制。


动态运行模式


所谓动态运行模式，简单来说，就是运行中的程序能够识别自身，并对自身进行操作。对程序自身进行操作的编程，也被称为元编程11
 （Metaprogramming）。


11 程序“对自身进行操作”也被称为“反射”（Reflection）。在英语中，Reflection 一词有“对自己进行反省”的意思。同样的意思，在 Ruby 大多被称为元编程，而在 Java 中则大多被称为反射。（原书注）


在 Ruby 和 JavaScript 中，元编程是十分自然的，比如查询某个对象拥有哪些方法，或者在运行时对类和方法进行定义等等，这些都是理所当然的事。

另一方面，在 Java 中，类似元编程的手法，是通过“反射 API”来实现的。虽然对类进行取出、操作等功能都是可以做到的，但并非像 Ruby 和 JavaScript 那样让人感到自由自在，而是“虽然能做到，但一般也不会去用”这样的感觉吧。

Go 也是一样。在 Go 中，通过利用 reflect 包可以获取程序的运行时信息（主要是类型），但是（在我所理解的范围内）无法实现进一步的元编程功能。而之所以没有采用比 Java 更进一步的动态运行模式，恐怕是因为这（可能）在系统编程领域中必要性不大，或者是担心对运行速度产生负面影响之类的原因吧。


何谓类型


从一般性的层面来看，类型12
 指的是对某个数据所具有的性质所进行的描述。例如，它的结构是怎样的，它可以进行哪些操作，等等。动态类型的立场是数据拥有类型，且只有数据才拥有类型；而静态类型的立场是数据拥有类型，而存放数据的变量、表达式也拥有类型，且类型是在编译时就固定的。


12 其实，类型这个话题，在现在许多计算机科学论文所设计的领域中，算是比较热门的。不过在这里，我们不去探讨那些最尖端的话题。说实话，我的数学素养实在不行，对于那些通篇都是数学公式的类型理论方面的论文，实在是无法理解，因此很遗憾，我也就没办法讲解这些内容了。（原书注）


然而，即便是静态类型，由于面向对象语言中的多态特性，也必须具备动态的性质，因此需要再追加一条规则，即实际的数据（类型），是静态指定的类型的子类型。所谓子类型（Subtype），是指具有继承关系，或者拥有同一接口，即静态类型与数据的类型在系统上“拥有同一性质”。


静态类型的优点


动态类型比较简洁，且灵活性高，但静态类型也有它的优点。由于在编译时就已经确定了类型，因此比较容易发现 bug。当然，程序中的 bug 大多数都是与逻辑有关的，而单纯是类型错误而导致的 bug 只是少数派。不过，逻辑上的错误通常也伴随着编译时可以检测到的类型不匹配，也就是说，通过类型错误可以让其他的 bug 显露出来。

除此之外，程序中对类型的描述，可以帮助对程序的阅读和理解，或者可以成为关于程序行为的参考文档，这可以说是一个很大的优点。

此外，通过静态类型，可以在编译时获得更多可以利用的调优信息，编译器便可以生成更优质的代码，从而提高程序的性能。然而，通过 JIT 等技术，动态语言也可以获得与原生编译的语言相近的性能，这也说明，在今后静态语言和动态语言之间的性能差距会继续缩小。


动态类型的优点


相对而言，动态类型的优点，就在于其简洁性和灵活性了。

说得极端一点的话，类型信息其实和程序运行的本质是无关的。就拿阶乘计算的程序来说，无论是用显式声明类型的 Java 来编写（图 3），还是用非显式声明类型的 Ruby 来编写（图 4）， 其算法都是毫无区别的。然而，由于多了关于类型的描述，因此在 Java 版中，与算法本质无关的代码的分量也就增加了。


class Sample {
  private static int fact(int n) {
    if (n == 1) return 1;
    return n * fact(n - 1);
  }
  public static void main(String[] argv) {
    System.out.println("6!="+fact(6));
  }
}





图3　Java 编写的阶乘程序



def fact(n)
  if n == 1
    1
  else
    n * fact(n - 1)
  end
end
print "6!=", fact(6), "\n"
---





图4　Ruby 编写的阶乘程序


而且，类型也带来了更多的制约。图 3、图 4 中所示的程序对 6 的阶乘进行了计算，但如果这个数字继续增大，Java 版对超过 13 的数求阶乘的话，就无法正确运行了。图 3 的程序中，fact 方法所接受的参数类型显式声明为 int 型，而 Java 的 int 为 32 位，即可以表示到接近 20 亿的整数。如果阶乘的计算结果超出这个范围13
 ，就会导致溢出。


13 13 的阶乘结果为 6227020800，而 Java 中 int 型的表示范围为 -2147483648 到 2147483647。


当然，由于 Java 拥有丰富的库资源，用 BigInteger 类就可以实现无上限的大整数计算，但这就需要对上面的程序做较大幅度的改动。而由于计算机存在“int 的幅度为 32 位”这一限制，就使得阶乘计算的灵活性大大降低了。

另一方面，Ruby 版中则没有这样的制约，就算是计算 13 的阶乘，甚至是 200 的阶乘，都可以直接计算出来，而无需担心如 int 的大小、计算机的限制等问题。

其实这里还是有点小把戏的。同样是动态语言，用图 1 中的 JavaScript 来计算 200 的阶乘就会输出 Infinity（无穷大）。其实，JavaScript 的数值是浮点数，因此无法像 Ruby 那样支持大整数的计算。也就是说，要不受制约地进行计算，除了类型的性质之外，库的支持也是非常重要的。


有鸭子样的就是鸭子


在动态语言中，一种叫做鸭子类型（Duck Typing）的风格被广泛应用。鸭子类型这个称谓，据说是从下面这则英语童谣来的：

If it walks like a duck and quacks like a duck, it must be a duck.（如果像鸭子一样走路，像鸭子一样呱呱叫，则它一定是一只鸭子）

从这则童谣中，我们可以推导出一个规则，即如果某个对象的行为和鸭子一模一样，那无论它真正的实体是什么，我们都可以将它看做是一只鸭子。也就是说，不考虑某个对象到底是哪一个类的实例，而只关心其拥有怎样的行为（拥有哪些方法），这就是鸭子类型。因此，在程序中，必须排除由对象的类所产生的分支。

这是由“编程达人”大卫·托马斯（Dave Thomas）所提出的。

例如，假设存在 log_puts(out, mesg) 这样一个方法，用来将 mesg 这个字符串输出至 out 这个输出目标中。out 需要指定一个类似 Ruby 中的 IO 对象，或者是 Java 中的 OutPutStream 这样的对象。在这里，本来是向文件输出的日志，忽然想输出到内存的话，要怎么办呢？比如说我想将日志的输出结果合并成一个字符串，然后再将它取出。

在 Java 等静态语言中，out 所指定的对象必须拥有共同的超类或者接口，而无法选择一个完全无关的对象作为输出目标。要实现这样的操作，要么一开始就事先准备这样一个接口，要么重写原来的类，要么准备一个可以切换输出目标的包装对象（wrapper object）。无论如何，如果没有事先预计到需要输出到内存的话，就需要对程序进行大幅的改动了。

如果是采用了鸭子类型风格的动态语言，就不容易产生这样的问题。只要准备一个和 IO 对象具有同样行为的对象，并将其指定为 out 的话，即便不对程序进行改动，log_puts 方法能够成功执行的可能性也相当大。实际上，在 Ruby 中，确实存在和 IO 类毫无继承关系，但和 IO 具有同样行为的 StringIO 类，用来将输出结果合并成字符串。

动态类型在编译时所执行的检查较少，这是一个缺点，但与此同时，程序会变得更加简洁，对于将来的扩展也具有更大的灵活性，这便是它的优点。


Structural Subtyping


在 4 种语言中最年轻的 Go，虽然是一种静态语言，但却吸取了鸭子类型的优点。Go 中没有所谓的继承关系，而某个类型可以具有和其他类型之间的可代换性，也就是说，某个类型的变量中是否可以赋予另一种类型的数据，是由两个类型是否拥有共同的方法所决定的。例如，对于“A 型”的变量，只要数据拥有 A 型所提供的所有方法，那么这个数据就可以赋值给该变量。像这样，以类型的结构来确定可代换性的类型关系，被称为结构子类型（Structural Subtyping）；另一方面，像 Java 这样根据声明拥有继承关系的类型具有可代换性的类型关系，被称为名义子类型（Nominal Subtyping）。

在结构子类型中，类型的声明是必要的，但由于并不需要根据事先的声明来确定类型之间的关系，因此就可以实现鸭子类型风格的编程。和完全动态类型的语言相比，虽然增加了对类型的描述，但却可以同时获得鸭子类型带来的灵活性，以及静态编译所带来了类型检查这两个优点，可以说是一个相当划算的交换。


小结


在这里，我们对 Ruby、JavaScript、Java、Go 这 4 种语言，从服务器端、客户端，以及静态、动态这两个角度来进行了对比。这 4 种语言由于其不同的设计方针，而产生出了不同的设计风格，大家是否对此有了些许了解呢？

不仅仅是语言，其实很多设计都是权衡的结果。新需求、新环境，以及新范式，都催生出新的设计。而学习现有语言的设计及其权衡的过程，也可以为未来的新语言打下基础。

　




《代码的未来》
 是Ruby 之父松本行弘的又一力作。作者对云计算、大数据时代下的各种编程语言以及相关技术进行了剖析，并对编程语言的未来发展趋势做出预测，内容涉及Go、VoltDB、node.js、CoffeeScript、Dart、MongoDB、摩尔定律、编程语言、多核、NoSQL 等当今备受关注的话题。

高德纳（Knuth）：程序设计的艺术



高德纳（D. E. Knuth）教授是备受尊崇的系列巨著《计算机程序设计艺术》（The Art of Computer Programming）和数十篇受到高度赞誉的计算机科学论文的作者。在结束了英国的书籍研讨和系列演讲的高德纳教授，跟BCS编辑Justin Richards畅谈了自己的人生和工作。




Richards
 ：是什么促使您投身计算机科学这个领域的呢？


Knuth
 ：我天生就是一个计算机科学家——我的头脑里有一种组织东西的思维方式，注定让我成为一个好的程序设计员。我觉得任何人都可以学习使用计算机，但是五十个人里面大概只有一个人会成为像我这样的极客。这意味着我们这些人将在这个领域中的不断创新，并与计算机产生共鸣。我们的思维方式会帮助我们更容易地学习如何制造机器。


Richards
 ：您为什么会认为计算机科学是如此重要呢？


Knuth
 ：计算机科学之所以重要，是因为它改变了沟通的方式。它还影响了金融业，这是我不太情愿提及的。可惜的是，世人是以我和我的同行们对华尔街产生的影响来衡量我们的工作的。在这个意义上，我是很嫉妒天文学家的，因为世人认为天文学家由自己的兴趣去研究天文学是值得尊重的。其实，我研究计算机科学也是同样出于兴趣啊。

我对IT这个说法并没有太大的共鸣，真正打动我的是科学。对我而言，IT是不错的东西，但并非我所擅长的领域。我的太太就能比我更快地掌握某个图标的含义、找到要点击什么地方。但要让机器完成复杂、细致的工作，在科学上是有许多难题需要攻克的。我曾经觉得很多问题是无法找到答案的，但事实上我们已经一步步地知道要如何解决它们。对我来说，即便没有任何金钱上的回报，我也会做这些工作。


Richards
 ：所以说您对此充满激情吗？


Knuth
 ：那是，就像每天早上醒来我都会想着今天要好好写个程序。


Richards
 ：您是受到缪斯女神的眷顾了吧？


Knuth
 ：是啊，有些日子她给予我的灵感要比平常的多。甚至有某个阶段，我几乎认为有个缪斯女神一直在给我口授内容呢。


Richards
 ：在您看来，您在计算机科学领域最大的成就是什么？


Knuth
 ：我想我的第一个成果是研究编译器的理论。我曾经研究过代数语言的理论，而在我写这本书（第10章）的时候，我正试图描述人们在这个领域的种种发现和成果，然后我突然意识到，可以有一种方法把这些发现和成果都关联起来。由于这个发现过于新奇，我不知道该怎样在书里面阐释它，于是就把它发表成一篇学术论文。后来，其他的人读懂了我的意思并开始应用，最终让这个发现成为了今天所有代数编译器的分析原理。

不过我觉得我最大的成就是发明了比较算法优劣的数学方法。为了了解一个程序到底好不好，我创造了一种量化的比较方法，例如你可以说一个程序优于另外一个程序2.3倍。这个数学方法叫做算法分析，是我最引以为豪的学术成就，也是成功应用计算机的关键。

当我发明这套数学方法的时候，我跟我的出版商说，不如把这本书改名作“算法分析”吧。但是他们说不行，这样的话这书就永远卖不出去了！但实际上那就是此书的核心内容，它除了综合总结计算机学者发明的算法，还帮助我们从量化的角度去评价每个算法的优劣。

在您的网站上有关于“你为何不用Email”的回覆。“对于那些生活在事务的顶端的人们而言，Email是个美妙的东西。但那不是给我用的，我的角色是在事件的底层。”您是否可以再解释一下自己对Email的立场，以及“在事件的底层”的含义？

某些人是不能整天聒噪不休的，他们要考虑的事情，需要长时间的专注、对材料进行组织并营造坚实的基础，而不是仅仅对前沿问题的惊鸿一瞥。将某些内容以精确的形式表达出来，是需要很长时间的。要正确地做好事情，我就必须专注地耗费大量的时间。当我被大家当作权威的时候，世上数不清的人们要来问这问那。因此，用了15年Email之后，我觉得真的足够了。


Richards
 ：之前的一位图灵演讲者Grady Booch非常主张编程的简洁性，而您在赢取西班牙“知识边界奖”的导言中也有相同的论调。您可否解释一下您为何希望程序保持简单、紧凑、易懂？


Knuth
 ：我想我们要先温习爱因斯坦的名言“要让它尽可能的简洁，而又不至于过分简洁”。事实上并非样样事情都存在捷径，都是简单易懂的。然而我发现，如果我们有再三思考的机会，几乎没有一件事情是不能被简化的。正因为如此，人们时不时会说：“好吧，基于我们现有的知识，让我们把旧的东西推到重来吧！”

几年前在斯坦福有一个名为“清白历史”的项目，口号是“让我们找个更好的方法来实现因特网”。当东西被不断添加进来并且累积一段时间后，你就会发现已经存在太多的垃圾，而这些垃圾现在看来没有任何理由存在了。

那就像人的阑尾，也许曾经某个时候它是有存在的意义的，但是现在已经不再需要了。我觉得这个项目有潜力，尽管实现的可能性微乎其微，因为整个世界已经离不开现存的因特网了。要一个人跳出来说“让我们重新设计整个因特网，从把程序导入计算机开始”，那是非常困难的。这有点像当时Linux的出现，其目的就是尝试去简化操作系统。


Richards
 ：您跟Grady Booch还拥有另外一个共同点，就是你们都讲过你们可以欣赏到代码和编程中所体现的美，您这样讲的真正含义什么呢？


Knuth
 ：我是从几层不同的含义来看待“艺术”这个词的。通常，艺术意味着人类创造的某种东西，并非自然的。还有一层含义，那就是赋予美学价值的精致艺术品。

很多情况下，所谓美感不过是“情人眼里出西施”。但是，人们会因某个事物本身的优雅和谐调而去创造它，那与评论和欣赏其他人的作品是类似的，我们会觉得自己感受到美。当这个作品达到某种标准的时候，我们会因之而满足。

对于所谓的“某种标准”，可能Grady跟我的意见是不一样的，那就如没有任何两个人能对哪种音乐是最好的问题达成完全一致的意见。但是，音乐家无疑是清楚自己喜欢和不喜欢什么音乐的，也很清楚自己什么时候创造出好音乐。这就很类似我看待程序的方式了。


Richards
 ：我想最终都是个人喜好的问题？


Knuth
 ：的确如此。没有一个算法你会在输入以后问自己：这到底够不够漂亮呢？尽管的确有人尝试去这样做——美国最伟大的数学家之一George [David] Birkhoff曾经在三十年代写过一本书，名为“美学衡量”。这本书充斥了形形色色的数学公式，还有一页满满的印着各式各样的希腊骨灰瓮，并在每一个旁边都给了一个美的评分。

他还给很多不同的设计系统评分。其中比较有趣的是，在他的一百强名单里面，排行第二还是第三的是万十字章——他本身是同情纳粹的。我想这个图标的旋转方向要是反过来，对印度教来说可能有更大的宗教意义。我不认为可以衡量这些东西的美丑，但是他的确这样做了，而且也有其他人作了同样的尝试。


Richards
 ：那么说，还没有人编出能评判程序的美丑程度的程序啰？


Knuth
 ：实际上还没有。有些软件工程师因评测的需要而尝试做这样的事情，我也不是很清楚。大家都知道，像你这样的记者或作家都有很多题材，你们需要量化数字来充实文字内容。例如，有人在开罗的冲突中丧生，你们就需要弄清楚是300人还是315人，这是新闻报道的必备部分。量化资料可以提升质量。我也在尝试寻找数字化的方法。不过，实际上软件工程师试图衡量的是某个程序员的优秀程度。其实他们去问老板就行了！

我觉得数字的使用是让人们在心里面能做个比较，例如20个人在这个事件中丧生，50个人在另外一个事件中丧生，那么人们通过对比就会觉得后面这个事件更为严重。

但这很可能其实是在用苹果和橙子比较。因为一旦涉及到数字，人们就可能篡改某些数据来扭曲事实。你也可以想象教育学生，总想着学生怎么样才能通过考试，然后你就可能会编写一本关于应试的书，而不是一本关于学习科学的书。

这样一来一切都是为了在学科考试中获取高分。然而问题是这些数字评分并不是总能很好的反映事物的本质。当你把一些事情量化了，假如你想的话你总是可以找到作弊的方法，因而也最终忘记了学习的初衷。


Richards
 ：您曾经说过，您的工作从根本上是“关于如何辨别能够（在计算机科学领域）产生持续影响而非很快改变的东西”。这里的具体含义是什么呢？


Knuth
 ：我每天大约都会收到一份期刊，没有ITNOW啦（笑），但会有The Computer Journal。我的邮筒每周大约收到8份这样的期刊，那里面就是数量庞大的资料，其中就有些好内容。那么，我怎样决定哪些要写进去《计算机程序设计艺术》的呢？

我会尽力避开那些很快就会过时的内容，专注在将会有大范围应用的内容上。我要找出那些不是很难上手、能够成为多数人的常用工具的那些实际内容。什么是下一代的每个程序员都需要牢记的？我不会假装自己在每一件事情上都是正确的，但会努力辨别出那些能够吸引我的注意力的、令人无法忽视的、我们的下一代必须记住的知识。

那么我想您的作品中所选用的材料都是构建计算机科学的基石，而不是那些具时效性的枝节？

不错，但也有一些枝节的东西是可以在两三个段落中描述清楚并且容易理解的。那些需要花十页纸来才说得清的问题是很难被我选入书里的。我更倾向于选取那些通常只需要三页就可以阐释清楚、本质上有很高的实用性、并能很好地和书里面的其他内容熔炼在一起的算法。

就以我们从小学习的加法为例，假如你认真去想一想，你就会发现其应用之广泛是如此的不可思议。我们会在各种各样的场合中使用加法，而且日复一日从不间断。然而我们掌握的是加法的本质概念。我的书里面有许许多多类似的小概念，而对于这种我所需要的题材，我相信还有很多有待人们去研究发现。

即使是加法和算术，现在还有所谓的“无进位加法”或者叫“尼姆数加法”——那是大概一百年前在英国被发明的。一开始那只是计算机所擅长的一个游戏，而且它能和普通的加法结合使用；后来我们发现这种加法其实非常实用，因此我的新书中会解释为什么我们也许应该让小孩子们从五年级就开始学习它。当然这并不是说我们真正需要学习的都已经在幼儿园就学会了。事实远非如此简单，学习需要经过漫长的累积，才能像滴水穿石那样，在某天达到飞跃。


Richards
 ：1999年，MIT邀请您就“信仰与科学的关系”这一普遍性主题做了六场公开演讲。十多年过去了，您对科学与精神性的关系的看法是否有什么改变呢？


Knuth
 ：我很高兴看到人们认为生命中存在某些超出人类理解能力的东西。做那些演讲的时候，我只是从壁橱中跳出来说：“计算机科学很美妙，但那不是一切。请不要期待我能够真正回答你的疑问。我要解释的是：我为什么会觉得仍旧存在神秘的事物是件好事。”

伴随着科学上不断推进的成就而来的是一种倾向，我们倾向认为自己可以认知所有的事物。然而，我感觉到，当我们愈加深入地思考，就越会认为自己不过刚刚开始。我们正以令人难以置信的速度在改变着许多事物，但我仍认为未来100年还将有更多需要探索的东西。

因此，人类还有很大的学习空间，而我们所已经学到的浩瀚知识，仍值得我们自豪。

收到MIT的邀请时，我想：如果我的一生中是需要至少一次机会去深究这个问题的，那恰恰就是此时此地了。我不会假装成这方面的专家，仅仅是觉得大家并没有真正花时间去思考这个问题。能在这么多人身上产生反响，我深感庆幸。


Richards
 ：那个系列讲座有很好的上座率吗？


Knuth
 ：的确很好，几乎连站的位置都没有了！而且那还是一个相当大的讲堂。那个系列一共是六个讲座，第一个之后就放在了Dr. Dobbs的远程网络上面发布，而在接下来的五六年间被下载的次数也是令人吃惊之多。

所以说这个系列讲座必定是满足了某种需求。我其实并没有提供答案，而只是提出了一些问题。我认为那些都是我们生活中不可或缺的部分，为何不在公众场合中共同探讨呢？事实上我为前来参与的人数感到相当惊喜。

几年前我在Google给了一个关于相同主题的演讲，那是又一次座无虚席。而那次演讲更接近于我在图灵系列讲座中的“提问-回答”。与其什么都事先规划好，我更喜欢这种即席回应人们提问的形式。


Richards
 ：我正想请教您怎样应对类似的挑战呢。对很多人来说，不知道自己即将需要回答哪些问题，是非常可怕的……


Knuth
 ：哈哈，没那么艰巨啊。即便我说错了什么，那也没啥大不了。压力也不是那么大啦，尤其是要跟首相回答记者问题相比较的话。我觉得奥巴马总统会觉得这种事情有压力，但小布什总统大概不会这样想。

我想小布什也会有他所擅长的……

我想大概是吧，不过我真不愿意卷入政治讨论，我还没有研究出一套关于政治的算法呢！


Richards
 ：1975年，您出版过一本《婚姻的稳定性》（Marriages Stables）的手册，那是对算法分析的入门介绍？


Knuth
 ：那只是个小噱头，但那本书其实又是我在蒙特利尔做的一系列六个演讲的内容。那系列演讲的主题就不是“信仰和科学”了，而是集中在算法分析。我是以“稳定的婚姻”这一数学问题来展开讨论的。这个问题也可以看作男孩和女孩之间的游戏：他们各自去展现本身的状态，每个男孩都会对女孩做排名，反之亦然。我们会问自己：“我们要怎样运用一系列准则来将他们配对，使他们之间的关系是有稳定性的？”当有些人更多地欣赏对方而非自己的现有配偶时，关系就是不稳定的。我们总能找到方法以稳定的方式来配对这些男孩和女孩。

我们可以从数学上证明这是可行的。不过，这样的方法不止一种，因此我就可以引入算法分析来解释为什么某个方法比其他的更好。回到前面的观点，我最希望听众记住的是如何去领会这些算法的工作方式。因此，通过具体数学解决问题的方法，我们可以解决类似男孩女孩配对这样的趣味性问题。


Richards
 ：如此说来，这个类比是帮助人们在脑海里对您的理论形象化？


Knuth
 ：是的。因此我可以得出一个普通的男孩将要进行一定次数的求爱，而不需要多久我们就能统计出每个结果的概率。你可以通过设计许多问题来让女孩们或男孩们得到最好的选择。在试图解决这个问题的过程中我们就能体会数学的各种美好。

我在那里通过六个讲座来讨论了这样一个问题，并与听众们进行了互动。尽管我当时使用的是英语而且我不通法语，但他们仍决定把整个讲座都翻译成法语，并最终以法语出版了那次讲座的书。而这本书二十年之后才又以英语再版。因而我也有了用我并不懂的语言出书的经历了。


Richards
 ：您觉得IT行业是否背负了充斥着极客和书呆子的坏名声？


Knuth
 ：这还真是挺有趣的，因为其实有个英国作家曾经有一个大致名为“每周极客”的博客，而我还因为曾被他评上一次而感到光荣。我想不起那个作家的名字了，这件事大概是发生在两年前的。现在还有人谈论“极客风格”——极客这个词变得更为普罗大众所接受，人们也不再羞于承认自己是个极客了。书呆子就有点不同。

我的感觉是现在人们会自诩为极客，大家也理解这个名称在当今时代已经有着不同的内涵，这跟几年前相比肯定是不同的。

即使是文字工作者，有时候也很难解释为什么有些词语会受到追捧，而有些则会日渐被遗弃，但很明显极客这个名称正处在它的上升期。我也不一定是正确的，但是在我那本关于趣味游戏的书里面有一章名为“极客艺术品”，我觉得这个题目很恰当，因为它所涵盖的恰恰就是那些我希望在自己家里收藏的艺术品。


Richards
 ：对您而言，在过去的五六年间，计算机科学的竞技场中哪些是最重要的成就呢？


Knuth
 ：我认为那是千千万万的人们可以协同工作这一事实。如果在每年年底要问哪一项才是当年最大突破的成果，那可能真的想不到什么。不过，五年之后，整个领域却已天翻地覆。究其原因，正在于每一个分支都在不断进步。

偶尔，会出现一些其后被视作重大进步的成果，例如Web的诞生，但它们实际发生的时候，却是没有人能准确认识到其重要性的。这种情况跟中国当年建造长城很类似，每个工匠都去添砖加瓦，多如恒河沙数的人们最终成就了这一非凡的团队作品。大家都在自我挑战并相互学习，这是我理解的所谓成就。


Richards
 ：您觉得计算机科学在现在或者不久的将来将面对的最大的问题或是挑战会是什么呢？


Knuth
 ：最大的挑战就是面对将来那么多有待攻克的未知，我们每天晚上如何安枕！作为一个美国人我非常崇拜（也有些许嫉妒）我所了解到的（我的孙子在这里出生）英国的医疗保障系统。但是我觉得仍有许多可以地方可以通过计算机的协助来改善，例如更好地保存医疗档案，更好地描述和视像化综合的症状，更好地组合运用统计和视像化的方法，等等，这些都会大大的帮助医生们迅速而清晰地理解情况。

更不用说计算机能帮助生物学家设计更好的药物。你所见到的每一个可以改善的地方都需要一个好的程序员的协助。我们从来都不会缺乏挑战性的问题，而且未来也不见得会。

我在前面说过大概50个人里面会有一个像我这样的极客，但是我担心在未来的数年极客会越发的供不应求。我也可能是错的——也可能下一代会有十分之一的极客，但是我对此表示怀疑。为了让计算机去完成那些任务，我们非常需要这些身负奇才的人来设计和运行程序。


Richards
 ：您觉得，人工智能上的那个老掉牙的说法是否能最终解决？


Knuth
 ：我认为我们距离这一怪圈还不是很近，但人类和机器最终仍会一起面临这个问题。

必须指出，我的同事、斯坦福大学校长John Hennessy曾经说过，五年之内将出现计算机的大崩溃，就像金融海啸那样。原因是人们已经变得如此依赖计算机，简直是没有它们就活不了了。人类铁定有一天会忘记了如何做事，而原因正是对机器的过度依赖。我们不记得没有这些机器的时候是怎样做事的，这将导致大崩溃。


Richards
 ：您曾经说过“今天所有关于计算机的一切都让我惊喜，没有一样东西我是能在三十年前就预测到的”。如果你是一个科幻小说作者，你会对未来五十年做怎么样的预测呢？


Knuth
 ：我真高兴你找到了我说的那句话。无论如何，事实就是如此！

悲观地看，我觉得我们无法解决能源困境，除非有一天出现了能很好处理废材的增殖反应堆。在十九世纪英国有人提出过一个Jevons悖论。我想他的名字应该是Stanley Jevons。

有人发现了如何让铁路系统省十倍的煤，结果是铁路系统因此消耗了一百倍更多的煤。原因是这个改进让更多的人使用铁路来运输货物。换句话说当你提高了某样事物的效率，必然导致它吸引来更多的用户。

你不会说我们需要X那么多石油来完成我们要做的事情，因为事实上我们如果有更多的石油我们就会去做更多的事情。事实上就是我们的胃口是永远无法满足的。因此我觉得我们的能源困境也会持续下去。

乐观的情形就是因此每个人都将爱上了算法分析和设计美妙的程序——那不就是一个很好的将来吗？！
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你以前可能听过“软件设计”这个词，甚至读过这方面的书。不过，现在请抛弃原有的观点，从全新的、准确的定义开始，重新认识“软件设计”。

软件是什么，我们都知道，因此真正要定义的就是“设计”了。


动词



	为创造性活动制订计划。例句：工程师本月会设计
 一座桥梁，下个月建造它。




名词



	
为某种创造性活动而制定，但尚未实施的计划。例句：工程师已经确定了桥梁的设计
 ，下个月建造它。



	
业已存在的创造物所遵循的计划。例句：那座桥的设计
 相当不错。





谈到软件设计，这些定义都适用：


	
我们“设计软件”（动词“设计”）时，是在进行计划活动。设计软件时要关心的事情有很多，包括代码的结构、所用的技术等，还要制定许多技术决策。通常，我们只是在脑子里做这些决定，有时候会把它写下来或画出来。



	
上一步的结果是“软件的设计”（第一种意义的名词“设计”），也就是计划。同样，它可能是落实下来的文档，也可能是我们脑中的若干决定。



	
已经存在的程序同样有“设计”（第二种意义的名词“设计”），也就是它的结构，或者它所遵循的计划。有些程序可能根本没有清楚的结构，所以是“无设计”的，也就是说开发它的程序员没有任何明确的计划。在“无设计”和“完整的设计”之间，存在着广阔的灰色地带，比如“部分的设计”、“在某段程序中存在的若干矛盾的设计”、“接近完成的设计”等等。一些刻意而为的糟糕设计甚至比无设计还要差劲。比如你遇到的那些刻意制造纠结或复杂的程序，就属于这类刻意而为的糟糕设计。





软件设计的科学就是为软件做计划、制定决策的科学，它帮助大家做出这类决定：


	
程序的代码应当采用什么结构？



	
是程序的速度重要，还是代码容易阅读重要？



	
为满足需求，应该选择哪种编程语言？





软件设计与下列问题无关：


	
公司的结构应该是怎样的？



	
什么时候召开团队会议？



	
程序员的工作时间应该如何安排？



	
程序员的绩效如何考核？





这些决策与软件本身无关，只与组织有关。显然，保证这类决策的合理性也是重要的——许多软件项目之所以失败，就是管理失当。但是这不是本书的主题，本书关注的是，如何为你的软件制定合理的技术决策。


软件系统中任何与架构有关的技术决策，以及在开发系统中所做的技术决策，都可以归到“软件设计”的范畴里。



程序员也是设计师


在软件项目中，每个程序员的工作都与设计有关。首席程序员负责设计程序的总体架构；高级程序员负责大的模块；普通程序员则设计自己的那一小块，甚至只是某个文件的一部分。但是，即便仅仅是写一行代码，也包含设计的因素。

哪怕是单干，也离不开设计。有时候你在敲键盘之前，就做了决定，这就是在做设计。有的夜晚，你躺在床上，还在思考要怎样编程。


每个写代码的人都是设计师
 ，团队里的每个人都有责任保证自己的代码有着良好的设计。任何软件项目里，任何写代码的人，在任何层面上，都不能忽略软件设计。

这不是说设计应该采取民主程序进行。设计决不应该由某个委员会负责，那样的结果必然很差劲。相反，所有的开发人员都应有权在自己的工作中做出良好的设计决策。如果某位开发人员做了糟糕或者平庸的决策，资深开发人员或者首席程序员就应当推翻这些决策，重新来过。对下属的设计，这些人应当拥有否决权1
 。不过，软件设计的责任应当落实在真正写代码的人身上。


1
 如果你是推翻决策的那个人，这么做的时候应当教育其他程序员。你应当说明，为什么新决策比原来的好。这样下去，你以后推翻的决策就会越来越少。有些程序员从来也不学习，即便是这样教育几个月、几年，他们还是会做出成堆的糟糕决策，这种人应该清理出团队。不过，大多数程序员都非常聪明，学得很快，所以这基本不是一个问题。

身为设计师，必须时时愿意聆听建议和反馈，因为程序员大都比较聪明，有不错的想法。但是考虑了所有这些建议和反馈之后，任何决策都必须由单独的个人而不是一群人来做出
 。


软件设计的科学


现在，软件设计仍然不算科学。什么是科学？词典里的定义有点儿复杂，但简单来说，一门学问要成为科学，必须符合这些标准：


	
科学必须包含汇总而来的知识
 。也就是，它必须包含事实而不是意见，且这些事实必须汇总起来（比如集结成书）。



	
这些知识必须具有某种结构
 。知识必须能分类，其中的各个部分必须能够依据重要性之类的指标，妥善建立起与其他部分的联系。



	
科学必须包括一般性的事实
 或者基本的规则
 。



	
科学必须告诉你在现实世界中如何做一些事情
 。它必须能够应用
 到工作或生活中。



	
通常，科学是经由科学方法
 来发现或证明的。科学方法必须观察现实世界，提炼出关于现实世界的理论，通过验证理论，而且这些实验必须是可重复的。这样才能说明理论是普适的真理，而不仅仅是巧合或者特例。





在软件领域，我们已经掌握了很多知识。软件的知识已经被著书阐述，已经有了结构。不过，除了成为科学所必须的这些条件，我们还忽略了最重要的部分：清楚表述出来的规则(law)
 。规则是恒常不变的事实，一旦掌握了它们，人就不会犯错。

有经验的软件开发人员知道怎么做才是正确的。但是为什么这么做就是正确的？判断正确和错误的标准在哪里？

软件设计的基础规则是什么？

本书将给出答案。书中列出了关于软件开发的若干定义、事实、规则、定律，它们的着眼点大多在于软件设计。可是，定义(Definition)、事实(Fact)、条例(Rule)、规则(Law)的差别在哪里呢？


	

定义
 告诉你事物是什么，应当如何使用。



	

事实
 是关于事物的真实陈述。每一点真实的信息都是事实。



	

条例
 是给你的确切建议，它包含某些具体的信息，用于制订决策。但是，条例并不能帮你绝对准确地预测未来，也不能帮你发现其他真理。它们通常会告诉你是否需要采取某些行动。



	

规则
 是永远为真的事实，它涵盖了很多领域的知识。它们帮你发现其他重要的真理，帮你预测未来要发生的事情。





所有这些里面，规则是最重要的。阅读这本书，你会清楚地认识到某些规则，因为书里会明确说明。如果你不是很确定某些信息应该如何归类，可以查看附录B，其中列出了本书中所有重要的信息，并标注了它到底是条例、规则、定义，还是普通的事实。

看到这些定义、条例、规则、事实的时候，你可能会想：“这些都是显然的，我早就知道了。”这点不用想也知道，你已经在软件开发行业里摸爬滚打很久了，大概早就遇到过这些概念。但是，你这么想的时候应该问问自己：


	
我是否知道，某些特定的说法是否经过了证实？



	
我是否清楚它的重要性？



	
我是否可以向其他人清楚讲解，让对方彻底明白？



	
我是否明白，在软件开发领域中，它与其他部分知识的关系如何？





如果对某些问题，你曾经说过“不是”、“或者”，但现在可以说“是”，你就已经有所领悟。要区分某些说法到底是科学，或者仅仅是想法的集合，这种领悟是非常重要的。

当然，科学不等于全知全能。宇宙里还存在待发现的秘密，在任何领域都存在着未知的事物。有时候，发现了新的数据或者事实，就必须修正某些基础规则。但这正是新的出发点！我们可以由此构筑科学：关于开发软件的、切合实际的且能够观察验证的规则和真理。

即便在某天，本书的某部分被证明为错的，并出现了更完善更先进的科学，但有一个事实是很清楚的：软件设计可以成为科学
 。这门学问不是什么永恒的秘密，因为程序员在不断成长，咨询顾问要把软件设计“新方法”拿出去换钱。


软件设计中存在一些可以认识的规则，你会发现它们。它们是永恒不变的，是从根本上成立的，也是行得通的。


至于本书中的规则是不是正确，我们可以引用几百个例子和试验来证明它，不过最终，你需要自己判断。请检验这些规则，看看你是否能想到关于软件开发的，适用范围更广或更基础、更深入的普适真理。如果你有所发现，或者找到了这些规则的问题，可以登录http://codesimplicity.com/
 联系作者，提供你的贡献或问题。关于这门科学的任何进一步发展，都可以让所有人受益，只要新的内容是关于软件设计的真实的、基本的定律或规则。


为什么不存在软件设计科学


你可能很好奇，这本书诞生之前，为什么不存在软件设计的科学。毕竟，软件开发已经有几十年历史了。

让我来讲个有趣的故事吧。这些背景知识有助于你了解，为什么我们跟计算机打了这么久的交道，却没有建立起软件设计的科学。

今天的“计算机”来源于数学家的设计，它最初纯粹是一种抽象的设备，数学家想用机器代替人脑来解数学问题。

这些数学家才是计算机科学
 之父，计算机科学正是对信息处理所做的数学研究。它并不像现在一些人认为的那样，是关于计算机编程的学问。

不过，最早的计算机是在计算机科学家的指挥下、由经验丰富的电子工程师制造出来的，它由受过专门训练的操作员在严格控制的环境下操作。那时的计算机是为有需要的机构和部门（大多数是政府部门，为了计算弹道或者破解密码）量身定制的，每种型号只生产一两台设备。

然后UNIVAC出现了，这是世界上第一台商用计算机。当时，世界上还有足够多的资深的理论数学家。到了普通人也买得起计算机的时候，已经不可能为每台计算机配一名数学家了。有些组织机构，比如美国统计局（也就是UNIVAC的首批客户之一），肯定是有足够多的受过严格训练的计算机操作员的。其他机构则只能先买来机器，然后说把它交给员工：“好，财务部的Bill，这机器归你了，仔细看看操作手册，让它跑起来。”于是Bill埋头学习这台复杂的机器，尽可能让它跑起来。

就这样，Bill成为了第一批“应用程序员”。他可能在学校学过数学，但是他几乎肯定没有学习过设计和运行计算机需要用到的高深理论。不过，他可以阅读手册来理解，并通过试错法让计算机照自己的想法工作。

然后，商用计算机卖得越来越多，Bill这样的人也越来越多，而严格训练的操作员显得越来越少。大多数的程序员就像Bill一样。如果说Bill有什么不一样的地方，那就是工作压力。主管会要求他“完成这个任务”，而且会说“我们不管你怎么做，总之去做就是了”。他必须根据说明书，想象出该如何完成任务，然后完成，即便他的程序每两个小时崩溃一次。

最终，Bill带领一组同事一起工作。他必须能够设计出系统，并且将任务分派给不同的人。于是，实践型编程的技艺不断发展完善，这个过程更像大学生的自学，而不是NASA的工程师建造航天飞机。

在这个阶段，软件开发就像一锅大杂烩，非常复杂，也难于管理，但是，每个人都有点儿心得。然后出现了Fred Brooks写的《人月神话》，探究了某个实际的软件项目的开发过程，并指出一些事实。其中最著名的就是，项目延迟的情况下，增加更多的程序员，只能加剧延迟。Brooks并没有提出完整的科学，但是他对编程及软件开发管理的观察相当有价值。

这之后涌现出了大量的软件开发方法：Rational统一过程、能力成熟度模型、敏捷软件开发，等等。它们无一标榜自己是科学——虽然它们只是管理软件开发复杂性的手段。

正是这一切，导致了现状：方法众多，真正的科学
 却缺席。

其实，缺席的科学分为两种：软件管理的科学，软件设计的科学。

软件管理的科学告诉我们的是，如何为程序员分派工作，如何制定发布计划，如何估量任务所需的时间，诸如此类。这是一门显学，上述的各种方法强调的正是这个方面。在这个领域中，存在着彼此矛盾却各有道理的观点，这说明软件管理的基本规律尚未被认识。不过，大家已经关注到了这个问题。

但是，软件设计的科学在现实的编程中却没有什么人关注。学校里几乎没人教导你说，软件设计中存在着科学。相反，大多数人听到的都是：编程语言就是这样的，现在就动手写代码吧。

据说，这样与物理和化学一样可靠的科学是不存在的，软件设计的变化太多了，无法用简单、基础的规则来描述，但这只是一种说法。有些人也说过，理解物理世界是不可能的，因为“世界是神创造的，但神是不可知的”，可是我们确实已经发现了物理世界的规律。所以，除非你相信计算机是不可知的，否则，软件设计的科学是必然会存在的。

也有人说，编程纯粹是一门艺术，服从于程序员的个人爱好。这么说有点道理，在科学应用的任何领域，都存在着不少艺术的成分，但是它们背后必然有科学存在。只可惜，关于程序设计的科学至今仍然是一片空白。

其实，软件复杂性的主要根源就在于缺乏科学。如果程序员有科学指导，知道该如何开发简单的软件，就不会有这么多的复杂性问题，我们也不需要运用令人发狂的过程来管理这些复杂性。

　




《简约之美：软件设计之道》
 讲述软件开发的最基本原则，旨在帮助所有程序员理解软件开发的方法，书中涉及的方法适用于任何一种编程语言，任意一个项目，可谓“放之四海而皆准”。本书的重中之重是“软件设计”，即为软件开发项目制定计划，并作出体系模式和结构的技术决策的过程。

Twitter用户体验逆向工程



作者/ David Kadavy

David Kadavy，Kadavy公司的总裁，兼500 Startups种子基金的导师。Kadavy公司提供用户界面设计咨询服务，客户包括oDesk、PBworks和UserVoice等。早先，David曾领导过两家硅谷创业公司和一家建筑公司的设计部门，在大学教授过印刷课程。在爱荷华州立大学攻读平面设计专业美术学士学位期间，他曾在罗马学习古代印刷术。Communication Arts杂志刊登过他的设计作品，他曾在South by Southwest（SXSW）互动大会上做过演讲。你可以访问kadavy.net，阅读其关于设计和创业的文章。



Twitter 为各种各样的用户需求提供了出色的用户体验。在本小节中，我会对 Twitter 的用户体验做一个非常简单的“逆向工程”研究。可以肯定的是，Twitter 在重构其服务时，所做的远比这要深远得多。通过这次简单的逆向工程，我希望各位能大体了解用户体验设计流程中用到的结构化思维，如图1所示。




图1　Twitter 最新设计的用户体验，很好地契合了不同用户的需求（图片复制已获Twitter许可）。




注意
 　我总是强调，用户体验设计没有绝对正确的方法，尤其是在小项目中做独立设计时。重要的是，你需要学会如何去思考用户体验，找到一种适合自己的设计方式，把想法化为现实。




用户角色


Twitter 拥有广泛的用户群——不同的年龄段、生活方式以及文化背景。但在这里，我们只考虑典型的 Twitter 用户：有技术头脑，并且紧密关注网络社会“蜂巢思维”的最新话题与发展态势的人1
 。


1 这里原文中“蜂巢思维”（hive mind）是《连线》杂志的创始人之一凯文 · 凯利在《失控：新生物文明的兴起》一书的第 2 章所提出的一个概念。他认为在互联网的进化过程中，单个个体的价值和效应也许不大，但是像蜂巢一样由个体构成的集体力量是非常强大的。也就是说，个人的意愿主要是通过集体的需求体现的。——编者注


用户角色（user personas）是对潜在用户的抽象，可用于指导开发和设计工作的决策。用户角色的复杂度取决于项目的预算和复杂度。在较大的项目中，需要花很多心思来尽可能地让用户角色接近不同目标市场和受众的特点。如果是针对团队用户，那么应该为每个用户角色起一个名字，比如“贝蒂”或者“鲍勃” 。有时甚至要把用户角色的具体形象表现出来，这样，在与团队成员讨论时，你就能对某类用户有个更具象的认识。然后，便可以确定每个用户角色对产品的需求。通过以上方式，你就能打造出真正适合受众的解决方案。

许多用户体验设计资源推荐使用一些非常复杂的用户角色，而我这里只举一个非常简单的例子。你可以在很短的时间内构造出合适的用户角色。


	
名字：迈克



	
职业：Ruby on Rails（RoR） Web 开发工程师 / 创业者



	
自述： “我希望通过 Twitter 与高手进行有效的沟通，推广我众多的网络产品并且收集反馈信息。有时，在排除故障时，我喜欢在 Twitter上询问，看看别人有什么建议。”



	
需求：能够记录对话，而且要能轻松浏览众多推文





这样，我们就知道迈克是位 Web 开发高手，在实验不同的创业项目。他不想错过技术和创业领域的最新动态（以及其他领域的新闻）。他希望能和其他高手交流，时不时地帮助别人或接受别人的帮助。有可能你就认识和迈克相像的 Twitter 用户。对了，你自己可能就有迈克的影子。

可以看到，即使只有短短几句话，我们也能获取很多关于典型用户的信息，以及他在产品使用方式上的很多要求及意见。迈克深谙技术，所以他大概可以理解稍微复杂的界面。此外，他希望Twitter 易于交流，易于用来推广产品。


用例


用例（use case）有时又被称为用户故事，有助于更有效地解决典型用户的一些重要问题和使用方式。用例可能与在构建用户角色中所列出的用户需求非常相似，甚至完全相同。从本质上说，用例是设计者预期用户会经常遇到的虚构场景。通过真实地模拟这种场景，并从用户角色的角度看问题，就能非常有针对性地思考对特定情况很有效的解决方案。

Twitter 其实稍显杂乱：140 字符以内的内容不断涌出，并没有什么结构来组织它们。当然，你可以选择关注的人，也可对其进行分组，但最终，信息流依然十分庞大。推文中可以包含许多其他的信息：一条推文可以提及其他 Twitter 用户，可以被其他用户转发，也可以只是众对话中的一条。此外，推文的基本内容也可能是一个链接，链向多媒体，例如图片或者视频，抑或显示用户发推文时的地理位置信息。

化解这些混乱的诀窍是，让用户可以浏览所有推文， 同时在不干扰当前信息流阅读的情况下，又能快速地获取每条推文所有相关的富数据（Rich Data）。而矛盾之处在于，把富数据置入推文流中又会破坏用户浏览推文的便利性。所以，设计方案必须既允许用户访问这些富数据，又允许用户浏览推文流。

为了真正理解上述问题的最佳解决方案，我们可以制作几个用例，大体描绘用户如何消费 文信息，以及在一个具体的用例中，哪些因素在发挥作用。下面就是这样的一个用例。

此用例假设了这样的情况：你看到一条以 @Reply 开头的推文，想知道这条推文的作者是在回复什么消息。有时，你可能会在自己的推文流中看到诸如此类的推文： “@ 某某 我一直有那样的问题。我更喜欢用 Firebug。”当然，除非你能看到他在回复什么话题，否则就完全不知道他是在谈论什么。所以，你可能会概括出如下用例：


	
用例：引起回复的话题是什么？



	
描述：迈克看到一篇推文写道： “@某某 但是创业公司喜欢推演指数增长曲线。”迈克想知道这条推文回复的是什么话题。它可能是一段讨论中的一部分，如果通过某种机制允许用户浏览这次讨论中的所有推文，那就太好了。另外，迈克可能并不认识推文中提到的那位用户，所以能够提供一些关于该用户的信息就更好了。





( 用户自述： “嗯，这个讨论好像很有趣。我想知道他们在讨论什么。另外， 谁是@ 某某？”


	需求：显示当前推文所回复的推文，显示对本推文做出回复的推文，显示推文中提及的用户信息。



仅仅从这么一个简单的用例（显然这样的用例还有很多），你就会慢慢理解 Twitter 为何会如此安排界面布局了。当你点击某条推文，旁边便会弹出“推文信息面板”，显示此推文的相关信息。对应前面的用例，你可以在信息面板中看到参与讨论的所有推文，从而满足用户需求。另外，信息面板中还会显示简单的用户资料。这样，在推文信息面板静止不动的情况下，我们的用户角色迈克仍然可以在左侧浏览自己的推文流（见图2）。




图2　选中某条推文后，推文信息面板便会滑出，不仅能够提供选中推文的相关信息，而且还能让用户继续浏览自己的推文流（图片复制已获Twitter许可）


仅仅考虑这些最常见的用例，就能想出也适用于许多非常见用例的设计方案。推文信息框可以显示推文关联的多媒体信息，如图片或视频。这种设计既避免了链接跳转，把用户留在Twitter域名之下，又可以让用户看到推文的具体内容。


线框图


基于目前的已有信息，加之更多的细节考量，你就可以开始草拟 Twitter 应用的前端“骨架”了。通常，这个过程叫做画线框图，因为只是画出简单布局，无需任何设计元素。线框图可以让你和团队直观地了解应用程序中各部分的位置。

项目不同，线框图复杂性也会有极大差异。一些人喜欢用类似 Balsamiq Mockups 这样的原型设计软件来制作功能原型；一些人喜欢在类似 Adobe Illustrator 或者 OmniGraffle 这样的矢量绘画软件中画线框图；而有些开发人员喜欢直接编码，用 HTML和简单的 CSS 构建线框图，这种方式还有个好处，就是成果可以直接用于项目后续阶段。还有些人喜欢画非常粗糙简单的草图（见图3），或者结合使用以上所有的方式。




图3　为后续开发理清思路，有这么一张简单的草图就足够了



小结


视觉设计和组成用户体验设计的其他原则和组成门类相互交织。成功的设计必须依靠所有这些原则和门类的连通，因此在做项目时，对用户体验设计有所了解很重要。用户体验设计的结构化思维，可以保证你满足用户需求，完成产品雏形，而产品雏形会强烈地影响你的视觉设计。

整合视觉设计和用户体验时，请记住以下要点：


	
成功不一定需要良好的视觉设计。保持敏锐——了解用户需求，用户如何使用产品，以及你的产品如何融入竞争格局。



	
优秀的视觉设计取决于优秀的用户体验设计。在项目的早期，运用一些用户体验设计流程。用户角色、用例以及线框图都有助于你在深入细节之前，专注地研究用户体验的关键方面。

　








《黑客与设计：剖析设计之美的秘密》
 解说了完美设计背后的经典原理和技巧，逆向分析了大量设计示例。内容包括与特定对象沟通应考虑的文化与环境因素；颜色理论；比例与几何图形的作用；媒介和形式的关系；设计的重要性、目的、各种约束等。

这个时代的产品与设计



作者/ 贤信

龙泉寺信息技术组负责法师。



　


……如果说汽车和公寓楼能代表那个时代所特别要求的私人空间以及随之带来的相互妨碍，那么iPhone所代表的就是一种由物化的、复杂的逻辑思维所演进出来的迷宫一样的世界观，以及由其简洁外形所体现出的某种返璞归真的愿望。



史蒂夫·乔布斯有句名言：“把标志画那么大干嘛？苹果的产品要在任何时候都让人一眼认出是苹果的产品。”就是说他要让苹果的产品设计本身，成为一种标识。有意思的是，每次听人谈起产品设计，几乎都会说到苹果，如今苹果仿佛已经成为了这一领域的某种标准。

当我和龙泉寺信息技术组
 美工组及前端开发组的义工们，参加由国内著名IT论坛CSDN主办的“TUP第27期：产品与设计”交流会时，其中的每一场演讲，都或多或少的与苹果有关。



产品设计，作为一种对话，不仅会发生在一次消费中间，其时间跨度，其实能够拉得更为久远。



国内知名设计公司eico design的创意总监张卷益，两年前在移动开发者大会上也听过他的演讲（见：《鹏之适南冥——2011年中国移动开发者大会纪行二》
 ），这次他谈的话题是“产品设计中的情感价值”。张卷益认为，现在产品的易用性都没有问题，一旦这些基本需求被满足，用户就会有更高品质的追求。情感设计正是为满足用户这一需求应运而生的。产品设计中的情感价值可以给我们带来不同的愉悦感或者不同的心情。接下来他讲述了情感价值设计的四个表现方面，即：文案及语气，动态表现，现实呼应和意外惊喜。

能够给用户带来愉悦的产品设计当然好过那些佶屈聱牙的形貌，然而有一个问题是，人们的情感喜好与社会风尚是紧密相关的，也是无常变化的，常常有一样东西（就算是世界知名设计也好），刚见到的时候很喜欢，但时间一长就没感觉了，再过后甚至会显得土气。相反，某些仅仅满足其功能性和易用性的产品（比如一个扳手），却能在更长的时间内经得起人们的审视。在整场讲座最后的问答环节，我提出了这一问题。

张卷益谈到，这种情感设计的出现是需要被控制的，任何一个设计一定要考虑其真实使用场景，比如早期Office里面有一个曲别针，总会弹出来，甚至关不了，原来的设计是出于帮助用户，或者为用户提供更好的感情体验，但最终却造成对用户的干扰。




一套成型的交互设计方案背后要经过无数次的修改。制定交互设计方案的过程，也是一个更细腻地了解用户需求的过程。





手机操作系统图标的设计也有其整体气质。设计是一门学问，即便是无常的情感，其生起也会遵循一定的规律。


接下来的演讲者是中央美术学院交互实验室的负责人彦风，他和他的团队一直以来致力于传统文化艺术的现代传媒展示。他们所开发的iPad应用“中国古典家具”，在苹果公司去年底公布的根据下载量、用户好评度及专业人士推荐产生的“APP Store 2012年度精选”中，获得了中国区年度优秀应用奖，也是相关奖项中唯一一个中国应用。如今这款价值7美元的收费应用，下载量已经突破十五万次。

此款全英文的应用在拥有浓厚文化气息的同时不失轻快的现代感。360度的旋转展示、张合拆组家具部件、深入零件至榫卯结构，用户甚至可以亲手拨动墨斗的弦线。简明有趣的互动操作从体验的角度激发了人们主动去了解中华传统文化的兴趣。

基于他们的成绩，有人问到：国内有很多面向国外的产品，好像都是在自说自话一样，再好的东西都推销不出去。彦风说到：我们的很多东西有一个共性的问题，就是想告诉人家的太多（可能是我们的文化太深厚？）。其实没有必要，一次能够把一个小问题说清楚就很了不起了。另外，很重要的是，你要能够找到让对方感兴趣的那个点，否则再好的东西也无法牵动人心。比如“中国古典家具”这个应用，最令外国人激动的就是“榫卯炸开的一瞬”，为什么？因为他们有变形金刚！其次，因为外国人都喜欢动手DIY，给他们看到中国古典家具的部件和拼装结构，无疑会引发他们极大的兴趣。




“中国古典家具”的互动设计强调用户参与，最令人激动的就是榫卯炸开的一瞬。





在中国美术馆的《邓拓捐赠作品修复保存成果展》项目中，通过多媒体交互设计，将繁复的修复环节转化为生动易懂的艺术表达形式。





作为非物质文化遗产的系列APP，《二十四节气日历》中细腻生动的绘画、远近景的切换、小动画等自由多样的交互方式与延续数千年的文化相融合，带来耳目一新的用户体验。


从这个角度上讲，产品设计更像是发生在生产者与消费者之间的一场对话，如何能让这场对话有效并且精彩，善于体会他人的内心感受，是一个最基本的前提。我们常常谈到的代人着想，也是基于同样的心理机能（深一步说，学习能力亦有赖于此）。如果我们把自己孤立得太久，对他人内心就会渐渐变得麻木，对话中传递的仅是一种道理，而非心与心印的领悟。这一点，乔布斯是懂的，不然他怎么会成为乔布斯？

如果想成为一名产品设计大师，不妨将“代人着想”与“善行实践”当作一个法门来修，能够坚持一段时间的话，我们对他人内心的把握能力一定会变得不凡。成就一名设计大师的功夫，其实在设计之外。

如果说产品设计是一种对话，那么这种对话不仅会发生在一次消费中间，其时间跨度，其实能够拉得更为久远。

就让我们来做一次穿越过去与未来的旅行。

时间回到五千年以前。那时，在现今四川盆地以内，成都平原的西北边，活跃着一个古朴而神秘的民族，存在前后有两千多年的时间。他们的精神世界是热情而理想主义的，又是深邃而秩序井然的。他们这种精神的力量，通过大量的青铜器、金玉石器等，传递下来，让如今每一位正视它们的人都心生敬畏。




面对这些古代设计，一种无言的冲击，在久远的年代之间传递





对三星堆的主人们来说，物质与精神并没有那么明确的分野


我们如今所称之为“三星堆遗址”的地方，在五千年前并非遗址，如今的文物也并非文物，它们只是被赋予一种型制的器物，或者说“产品”（尽管其中的一部分并非被批量生产）。无论如今被称为“产品”也好，“艺术”或“文化”也罢，我相信当年的人们并不懂得这些词语的确切含义。因为对他们而言，制作这些器物的根本目的，在于展现他们的精神世界，那是一种表述、交流与诉求。对他们而言，物质与精神并没有那么明确的分野，产品只是内心世界的一种延伸。

如今当我们谈到一个产品的时候，更多是关心它的功能（当然还有价格），如果说它能够传递出创造者的某种东西，那更多的是一种解决问题的思路。我们要产品是为了解决物质世界的问题，而不是过一种精神上的生活，因为如今在我们的精神世界中，填满着太多的物质（它们的名与相），以至于脱离开这些，已经很难再有什么称得上是生活的生活了。

也有一些人，一直为产品的外形（用户界面）设计而用心，尽管多数时候是为了在这个“同质化竞争”的时代为自己的产品增加卖点。但是，想要做到让用户喜欢，就需要去了解他们的心理，而他们的心理，是一种共业的体现。

事情开始变得有趣了。

假使今夜突如其来一场巨大的沙尘暴，没来由地把这个世界给埋了。时间来到五千年之后，当一群怪模怪样的史后人类，挖掘出这个世界的一角，操着他们那不知所云的“火星语”而兴奋地相互转告的时候，他们其实并不知道他们所挖掘出来的绝大部分物品的用途（这场面在三十年前三星堆遗址出土的时候就发生过一次）。

到那时，如今这个世界，从物品功能的意义上，对他们来说意义已经不大了，根本无从考究。很有可能，这些史后人会从这些出土器物的型制上来揣摩这个时代，以及它的文化。我们无法知道他们将会有一种怎样的看法，因为人对一件事物的认知与感受，也是有其时代性的。

不妨设想一下，最先被注意到的，很可能是在这个遗址各处都不断出现的那部iPhone：黑白两种外表，金属和玻璃材质，简洁而不甚生硬的外形，很少的装饰物（也就是我们所说的按钮），用途不明；凿开来看一看，却见内部难以想像的复杂而精微，细密的印刷线路板与精巧的集成电子器件，同样用途不明。如果那时已经没有被我们称为“电”的东西了，那么大家对iPhone的了解也就到此为止。




五千年后一个神秘的文物





简洁的外表下，却有一套异常复杂的内部逻辑


而对话却并非到此为止。

一部没电的iPhone能体现什么？首先，它被人随身携带，应该是日用品；从它旁边那具遗骨的年龄推测，它是个时髦品；从同一个挖掘层中出土的不同型号来看，它更新换代很快，也说明它广受爱戴；跟同一时代很多其它文物比较起来，它的外形出乎意料的简洁，可能代表某种风尚；同时，与外形相对比的，是其异常复杂的内部结构。

那些线路板上所展现出来的复杂而缜密的逻辑仿佛一座都市，或者说迷宫，这座迷宫与当时人们的生活一定有着密切的关系。如果有足够精巧的工具来拆解开那些较大的集成电路的话，其中所集中的那些更加大量的复杂细密的逻辑，会让每一个想要破译其中奥秘的史后考古学家不寒而栗。

显然，出于某种目的，那个时代有相当多的人，将绝大部分精力都投入到对类似内部逻辑的开发与更新上。很有可能，那支撑着一种生活。

从这件文物出现的普遍性、日用性及其自身的超级复杂性上，它很可能会被当作是那个时代的代表产品，另一个代表，可能是数量足以堆满所有大街小巷的汽车。如果说汽车和公寓楼能代表那个时代所特别要求的私人空间以及随之带来的相互妨碍，那么iPhone所代表的就是一种由物化的、复杂的逻辑思维所演进出来的迷宫一样的世界观，以及由其简洁外形所体现出的某种返璞归真的愿望。

如果这些史后人碰巧也挖到了三星堆博物馆，这个一万年前的青铜世界和那个五千年前的微电子世界所展现的风貌，对他们来说一定是迥然不同又相映成趣的。说不定，这会让其中某些人了悟到物质世界和由精神生活所支撑的世界观的无常，以及那个被物质世界和精神生活所组成的自我意识的无法保持自性不变不失的特性。

这样，他会开始用一种全新的眼光，在一场跨越远古与未来的对话中，去重新审视他所身处的那个五千年后的世界、那个时代的物质与精神、那个时代的产品与设计。





读《码农》 吐吐槽 还能赚银子！



活动规则：在吐槽贴
 中留言，选出任何一期中你最喜欢的文章和最不喜欢的文章，即可获得图灵社区银子 2 两！凡吐槽吐得掷地有声者，加赠银子 3 两（共 5 两）！（怎样使用银子兑换图书
 ）

活动时间：本活动长期有效。





人物

段念：永远选择自己想要的



段念，现任豆瓣工程副总裁，曾在Google，乐元互动，OpenTV等公司任重要职位，并在华中科技大学获得了硕士学位。**他在华为的时候抛弃了大家羡慕的市场部岗位，只为了去“搞技术”。他在通讯行业如日中天的时候离开了，只为了加入“快节奏”的互联网企业。他在Google的时候放弃了这份充满幸福感的工作，只为了见识一下“真正的风浪”。如今他来到了豆瓣，做起了技术圈大牛所不屑的技术管理，只因为他在这里找到了实实在在“可以做的事情”。段念的“舍”和“得”相伴而行，这是一种久违的敢于设计自己人生的勇气。




感觉像个超人



“那段时间，我需要从机场一直写到下飞机，最紧张的一次是在出租车上还在接着调试，到下车时刚刚弄完。”




你从什么时候开始编程的？


我上小学的时候因为偶然的机会可以接触计算机，教电脑的老师看见我很感兴趣，所以就从英文字母开始，教我最基本的代码（BASIC）。上初中后，因为邓小平说：“计算机要从娃娃抓起。”
 所以当时学校开设了计算机班。后来因为升学压力，父母不让我花太多时间在计算机上，从高中开始就主要去搞各种数学、物理竞赛，基本不写代码了。但对计算机的兴趣是一直保留了下来，重拾代码是从进大学开始的。


你大学的专业是什么？谁帮你选的？


我的父亲三兄弟都是大学生，一位是学士、一位是硕士、还有一位是博士。上大学选专业的时候，对于他们提供的专业意见，我基本上没有什么反驳的机会。他们商量之后给我选了一个专业，电力系统。他们觉得现在很多专业的形势都看不清，但是国家要发展，一定会需要能源。当时他们能看到的计算机系毕业生的未来就是去某个大企业做机房主任。

我上大学听了专业课之后，就知道我不喜欢这个专业。当时的老师说：这个是我们最新的技术，15年前的。
 这个行业太稳定了，任何新技术都很难在这个领域里尝试。当时我听完就没有信心了。从大二开始，我专业课就上的很少了。基本每天跑去机房呆着。


那时候的上机费很贵吧？你在机房学编程？


机房上机有两个苦难。一是上机很贵，每小时要1、2块钱，而一年的学费才只有400块。还有一个是时间，机房老师中午12点要下班，然后要把门锁上出去吃饭，下午1点半左右回来。如果我中午也去吃饭就要重新排队了，所以我每天带着一个面包和一瓶矿泉水，中午就坐在门口等着开门。

当时很多人都去机房打游戏，但是我比较另类，一般都是拿着一本书敲代码。我当时学C语言的时候，我的第一个“hello world”怎么也显示不出来，我在那里搞了半个小时，特别着急，后来旁边一位高年级同学实在看不下去了，告诉我，你忘敲分号了。说起来，自学还是一件很辛苦的事。

大四快毕业时我在导师那做毕业设计，我的机器很烂，但是当时屋里有两台破机器堆在地上，我一看，竟然配置都很好，于是我就把两台机器拆了，拼成一台机器，又能用了。导师觉得我动手能力很厉害，所以让我和博士们一起去做项目。当时他们的问题被我搞定了，老师也很喜欢我，问我要不要读研究生。但是当时还是不想，找工作去了。


你是怎么找第一份工作的？


当时听说华为不错，于是我就跑到深圳，住在我叔叔的一个朋友家里。我连华为在哪里都不知道，给114打电话，查到了华为通讯有限公司。

我没有投过简历，当时还没有毕业证，我就带着导师的推荐信和我做的一个项目去了。华为说应届生招聘已经结束了。我说，要是有特别优秀的你们也应该考虑一下嘛。
 当时我的心态特别好，结果整个面试很顺利地就通过了。


你第一份工作是在华为，华为给了你这个行业的信心吗？


我一直都认为人生充满了惊喜，有很多事情是规划不出来的。我进入华为之后，要定岗，一般大家都愿意去市场部，因为华为最强的是市场部。但是我们这届非常奇怪，一共15个人，有14个想去做研发，还有一个要去生产部门。新人培训结束后，大家都上台分享自己这段时间的感想。当时我表现得很积极，结果市场部就看中我了，一定要我去市场部。虽然我自己不乐意，但是也没有办法。我去了市场部之后，一直不太喜欢。当时的国内市场很多关系的成分，基本用不上专业技能。于是我和市场部要求要去做研发，研发团队考了我一下，发现我还可以，就同意了。当时市场部应该是觉得我脑子进水了吧。

我刚到研发部，公司就要成立测试部门。外面招不到人，就得从公司内部转。我这种新来的就被转过去了。我当时还挺不乐意的，本来目标是奔着比尔•盖茨去的，这要我去干什么呢。

两年后我还是离开了华为。华为那时候有企业文化的小册子，里面用黑体字印着“任总语录”，周末需要学习，还需要发言和写感谢。那些写出来的感想有时候看着真的挺肉麻的。说实话，看到那个语录我就想起了家里保留的文革时期的红宝书。
 站在公司的角度上说，这个东西未必是错的，它确实能解决一些问题，但是我个人不喜欢这种方式。这件事对我自己风格的形成有很大影响，我现在仍然很抗拒从上到下，整齐划一的统一思想行为。


辞职后想清楚自己要干什么了吗？


辞职后，我想出来看看，想想自己到底想要什么样的生活。刚好我在华为有几万块钱的存款，所以想回学校继续学习，可以用这笔钱来上学。我已经很清楚地知道以后我不会再做电力系统方面的工作，所以研究生学习三年来的重点都放在软件上。由于我是唯一一个真正有软件研发经验的人，所以在大学做了好些项目，老师给我的补贴比普通硕士要多。不能说这三年里我完全想清楚了自己要做的事，但整个经历的确很愉快，现在想起来觉得那段时间的休整很有价值。


硕士毕业之后去做什么工作了？


02年硕士毕业后，我去了广州一家叫新太科技的公司，是一家A股上市公司。我去了那里之后马上就被分到测试部门去了。我非常惊讶，因为为了避免这样的事情，在简历里我只字未提在华为的测试经历。我去问研发总监这是怎么回事，他说：我们这里的测试部门水平很差，这批毕业生里我们调了两位最好的去测试部门，希望你们能帮他们一下。当时我就觉得，这就叫命吧，于是就认命了。


现在想想，这件事并不是坏事。同样的事情不同的人来做效果是完全不一样的。这家公司测试部门做事很糟糕，部门的老员工没有太多意愿主动推进事情。我还在试用期间，就有了一个新项目，叫做固网短信，就是往固定电话发短信。当时手机还不普及，这个事情看起来还是有市场的。当时测试部门没人愿意做这件事，第一是风险很大，这件事情本身也不在公司的主要方向上；第二是由于这里涉及很多公司以前没有用过的技术，参与者需要投入的学习成本比较高。所以所有人都往后退。

我的态度很明确，所有事情都是要学的，学什么又有什么关系呢？我相信任何事只要坚持去做做看，对于自己来说肯定是有收获的。现在我也认为，处在学习期的时候，没必要那么精明地去挑做什么事，不管能不能做成，你经历过的这些事永远都是你的。


当时虽然没有加班费，但是我每天都会加班。这个项目我做了半年时间，我是这个项目的测试负责人，同时，我没有仅仅把自己定义成一个测试者，所以最后我变成了熟悉系统的，在平台上二次开发做得最好的人。

随后公司开始推进这个业务，市场部就带着我到处做推销。销售人员有什么想法，就会给我打电话，给我1、2天的时间把DEMO准备好做现场演示。由于固网短信平台本身还不够稳定，所以做DEMO的时候经常需要修改和调试平台中的代码。那段时间，我需要从到机场一直写到下飞机，最紧张的一次在出租车上还在接着调试，到下车时才刚刚写完。
 我当时很享受，我感觉这个工作就像是超人一样，做完事就凯旋而归。


你成功地完成这个项目的结果是什么？


虽然从这件事我并没有获得直接经济上的巨大回报，但是给了我巨大的信心，我发现我能做的事还挺多。当时老板也想把我提拔上来，但是毕竟我还只是毕业了一年，所以给了我一个副某某的title。在这件事半年之后，我很奇怪他们为什么不给我加薪。于是我和部门经理要求要涨薪，他说没有这样的先例，涨500块钱可以，多了不行。我觉得我比很多人強好多，我不会因为钱这件事不好意思，我值多少钱我心里有数。
 于是我就直接去找总监，我说没有先例是因为没有像我这样的人，有这样的人摆在面前你们还不抓紧，最后总监只肯给我涨500到800。于是我就离职了。


美丽新世界



“在这样变幻多端的环境中，我感受不到外界的巨变，所有风浪Google都替我扛住了，我只要做自己的事就好。这越来越无法满足我的好奇心，我就是想知道外面是什么样的。”




有没有想过去更大的城市看看？


在广州我过得很舒服，我很喜欢广州。但是广州真的太小了，在参加行业聚会里遇到的很多人，我并不觉得他们比我懂得多，甚至还不如我呢。我觉得很不妙，是不是我再干一年就到头了？我才20多岁，职业生涯就要到头了，这是件很让人恐惧的事情。


我想要不要跑去北京、上海，但是我觉得自己什么都没有，去了其他城市压力会很大的。人在压力大的时候容易做出错误的决定。于是我有意识的选择了某个上市公司在广州的研究院。我在研究院呆了一年多的时间之后，北京有一个机会，要招总经理助理，是偏技术的职位，要用内部公开竞聘的方式选拔。当时公司内部据说已经内定了一个人选，另一个竞聘者相当于陪太子读书的角色。其他人都知道是怎么回事，既然内定就都不报名了。

我属于不信邪的这种，就报了名。我是抱着比他们做得好的心态去的。所以在答辩的时候我发挥地很好，摆出那种领导们想保都没法保的架势。一般答辩完当场就应该有结果，但是这个不行，他们还要讨论一下。后来过了几天给了我一个消息，要派我去了，最后给了部门总工程师的头衔（又是个奇怪的头衔）。

后来我又在北京呆了一年多。当时通讯行业应该还处于不错的状况，但我觉得做事的节奏真的是太慢了，或许那个时候我隐约感觉到这个行业的颓势。
 我想找一些更刺激的事情做。于是我和几个人创业去了。这件事给我的教训就是不要和自己了解不够深的人去创业。不仅要认识，还要有深入的了解。尤其是对钱的态度、做事的态度、对未来的期望等等。


后来你考虑去互联网公司工作了吧？


2006年初Google在国内做招聘，我投了一份简历，几个月都没有回音。06年底我想退出创业的时候，有猎头找我去OpenTV，他们的质量部门在中国，缺一位总监。我正在考虑的时候，Google过了一年忽然想起我了，要我去面试。Google的面试很有名，我想即使通不过，去见识一下也好啊。我在Google一共面了7轮，都是美国的工程师飞过来面的，这真是我这辈子经历过最长的面试。
 面试完后，Google方面拖拖拉拉地搞得我很不爽。但是猎头那边的面试非常快，面试完成后两天之内就给了我offer，于是我决定先去OpenTV看看。过了几天Google给我打电话，告诉我一个“好消息”，我也只好婉拒，说我刚接了别人一个offer。但是Google表示这个offer一年都有效，而且鉴于我有另外一个offer，所以给我的package要重新调整，比以前更好。但是我也不好意思反悔，只能是先在这边做做看。

我到了OpenTV发现，这个环境不是我喜欢的环境，官僚气很重。我下面有两个经理，层层汇报。我的主要工作就是和美国那边扯皮，接了任务之后，分下去就可以了。他们觉得我干的还好，但是我自己不爽。正好那段时间家里也有一些事情，所以想想，还是去Google算了。

去了Google之后，发现美国的总监做远程的管理工作负担很大，他其实也想找一个中国这边的经理。他问我对未来的规划是什么，我就说我想负责这个团队。于是一段时间后我就被任命为Google中国区软件测试经理。其实我觉得应该不止我一个人想做这个职位，但我可能是唯一一个这么直接了当要求这个职位的人吧。


为什么要离开Google这么好的公司呢？


我离开的原因并不是因为2010年Google在中国的事件，当时的环境下事情还是可以继续做下去的，也不会有职位方面的担心。真正的原因是，我觉得Google太大了，大得我只能看得它的现在，看不见过去，也看不到未来。

Google的很多制度我都看不到它的所以然，不知道是如何形成的，这些制度虽然有效，但是却无法移植到其他企业。Google这样的大公司就像是一棵树，我就在树的下面，很舒服，不会经历风吹日晒，但是当我想看看天空的时候，我是看不到的。
 在这样变幻多端的环境中，我感受不到外界的巨变，所有风浪Google都替我扛住了，我只要做自己的事就好。这越来越无法满足我的好奇心，我就是想知道外面是什么样的。

当时我在离职的时候有很多人大呼不解，你这么幸福，还要离开？你要是不爽，去美国不就好了。我当时也确实考虑了去美国这个选项，当时我的上司说，要是你想来美国就告诉我一声。
 我在美国出差的时候就一直在想，如果当游客当然很好，但是作为本地人的话还会很好吗？这件事我很不确定。到了那里，因为文化背景、教育背景的不同，很可能就没有什么往上走的空间了。和美国同事聊天、聊工作可以，其他就没什么可聊的了。打个比方，比如我是一个VC，如果一个中国人过来说有个什么项目，我可能也愿意听听，但是如果过来一个南亚人，或者是和你文化背景完全不同的人呢？我觉得我才30多岁，还不需要考虑稳定安逸这件事。


你在过程中逐渐转型成一个技术管理者，为什么不把技术坚持到底呢？


我自己做超人的时候很累很充实，感觉很好。但是我感觉到一个人的能力再大也是有限的。一个超人也就能救下一辆火车。如果你想做大事的话，一个人再强也是无法成功的。所以我想让更多的人在我的团队里发挥出最好的水平，让每个人工作更有激情，让整个团队的水平超出每个个体之和。我觉得这样比一个人做英雄更厉害。

但是作为技术管理者的遗憾就是：不得不做一位幕后英雄，不能再享受解救世界的快感。但经过一段时间的调整后，我越来越喜欢技术管理工作。它能够激发别人的动力，让团队成员变得比我更有战斗力，这是件很有意思的事。


您是一位敏捷实践者，但是却经常“黑”一些敏捷观点，这是怎么回事？


国内的敏捷传播者经常会给人建立一些片面的观念。我举一个例子，我曾经应邀去做了一个培训课程。课上我讲了一些敏捷的基础概念，但是底下观众完全没有反应。我觉得很奇怪，因为组织方告诉我这些人都是接受过Scrum培训的人，有很多Scrum Master。于是我让他们举手告诉我有谁拿过Scrum的认证。一共就七八十人，有三十多人举手。我问，你们对于敏捷最大的问题是什么？其中有一位举手说：我们的确是拿到Scrum Master认证了，但是我一直有一个问题想不通，我们到底为什么要做敏捷？
 这样的问题让我很无语。

以Scrum为例。Scrum的优点很明显。而Scrum既有原则性的框架，也有可实际操作的操作框架。对于已有自己工作方式的团队来说，导入Scrum显然比导入XP等方法易于操作。从这个意义上说，Scrum提出了一个很好的框架。但是我不知道是无意还是有意，推广Scrum的公司很容易把它单单当成一个工具。似乎你用这套框架来做事情，就不用关心其他东西了，所有关注都落在那些细节上。有些人把做Scrum变成目标，我对这样的事很反感。

我见过很多团队做Scrum，他们根本就不理解为什么要做Sprint，老是纠结于到底一个Sprint应该是两周还是三周上。他们搞不清Sprint对产品的作用在哪里。我反对Scrum就是因为我见过太多的咨询公司把Scrum当成一个赚钱的招牌。咨询公司说，如果你能够按照这个流程来做事情，那你就应该敏捷了。所以上次在上海的Scrum Gathering，我在台上说：敏捷的最大好处是什么？那就是养活了一大堆咨询顾问。


我在Google时候有人问我，Google是一家敏捷的公司吗？我说是啊。他们说那Google是用什么呢，Scrum还是XP？我说都不是。他们就觉得那怎么能叫做敏捷呢。你看，就是有这样的问题。Google是说不需要划一个界限，什么是敏捷，什么不是敏捷，最重要的是做事的目的和目标，以及基本原则。
 我觉得敏捷的核心价值观是通用的，但是随着公司的不同会有区别。敏捷的实践随着公司的不同更是天差地别。把敏捷的实践强行变成一个统一的框架，这怎么可能！

最近这两年敏捷的观念里面有不少误解，就是有些咨询公司有很大的责任。我在国内见过真正意义上做敏捷比较好的公司，他们的敏捷都各有特点，我从没见过两家公司做的敏捷在实践层面上完全一样。我们在豆瓣也做过结对编程的尝试，但是我们不喜欢，而ThoughtWorks就觉得结对编程很重要。他们没有错，他们的做法有他们的道理，但是我的做法也有我的道理。只要达成你的目标就好，怎么做又有什么关系呢？


豆瓣的气质



“豆瓣为什么需要这样的工程师文化，豆瓣没有这样的文化会不会垮掉？也许不会，但是那就不是豆瓣了。”




有人说国内工程师文化最接近Google的公司就是豆瓣了，你在两个公司都工作过，你怎么看？


确实有相似的地方。我甚至觉得豆瓣在“Don't be evil”上做的比Google还彻底。豆瓣很强调工程师的作用，给工程师比较大的空间，这一点也很Google类似。、

豆瓣在用户价值的追求上可能比Google做得更过，Google说如果你做对的事情，钱就会来。但其实Google的新工程师应该都上过“一块钱是怎么来的”这类课程，在讲技术架构的同时，也会建立一个概念：Google是怎么赚钱的。而在豆瓣，我觉得大家都不怎么提钱。我刚来的时候还挺奇怪的，为什么这件事没人说。我当然相信，当你做对的事情，钱就会来，但是这仍然需要建立在对商业的考虑之上。
 这些事没有什么好避讳的。当然，豆瓣把用户价值放在比赚钱更重要的位置上，这也是我喜欢豆瓣的一个地方。

我看人有几点，第一是不要把钱看得太重，看得太重的人我都不会靠得太近。另外，我还喜欢和有理想主义情节的人共事。不是说赚钱不对，而是应该有比赚钱更重要的事才好。这也是我加入豆瓣的原因。最重要的是周围的人和你是不是一伙人，在豆瓣我找到了我的同类。



豆瓣程序员看起来有一种独特的“文艺”气质，这样的气质从何而来？


公司本身的基因是由最初成立时的几个人决定的，以后做的事情又会进一步加强这样的基因特性。其实我并不觉得豆瓣的程序员有多文艺，但是和其他商业公司相比，对钱的问题上的确是显得更文艺一些。我们决不会让广告把我们的页面搞得乱七八糟。另外我们做的事情本身也是能让我们自豪的事情，责任感很多时候都是来自这里。

有些事情听起来风马牛不相及，你对你做的事情的认同感和代码质量怎么会有关系呢？你认为你做的事让你自豪，你自然会把代码写得漂亮。如果你是在捏着鼻子做这件事，我不相信你会有意愿努力写出好代码。



豆瓣一直都把CODE作为程序员们的工作环境，CODE在豆瓣是如何起源的？


CODE一开始有一个很简单的目的，就是做一个GitHub的PR流程，虽然GitHub很好用，但是如果每个人都用的话还是很贵的。我们用不着那么多功能，只要一个PR流程。做完之后我们觉得还挺好用的，要不我们就来把它变得更好用一点吧！

这个项目是没有规划和组织的情况下，工程师自发参与进来的。他们自己来确定怎么做这件事，要加什么功能，确定什么样的规则，如何来投票。这件事从开始就没有一个从上到下的气氛，都是工程师自发的投入。一直到2013年的8月份之前，都没有全职的工程师来维护这个系统。后来由于CODE已经变成了我们的生态系统，需要工程师来确保它的稳定性，我们到现在也只有一位全职工程师来做这件事。


CODE开源之后有什么效果？有团队在使用吗？


我们已经收到了一些PR和一些反馈，但是这件事最终能做成什么样我也并不确定。老实说我们这样的系统提供的功能GitHub大部分都有，CODE最大的特性是体现了企业本身氛围和文化中的一些东西。

前段时间我跟国内传统企业软件开发的一些人有过交流，他们都非常羡慕这样的工作方式。但是我和他们接触了之后才知道为什么他们做不了这样的事，他们的工程师从来都不会认为自己的工作是值得骄傲的工作，所以他们就不会想办法让自己做得更好。我们的工程师的想法是，有了这样的工具，我们的效率会更高，我们工作的过程也会更然人愉快。

如果你写代码的同时并不追求这种快乐，你就不会觉得这样的工具有必要。国内有很多人想做GitHub，但是我觉得他们没搞清这个东西的本质是什么。
 我觉得这个系统真正有价值的东西不是它提供了一个可以存放代码的地方，而是如何把它变成一个和组织的文化相契合的工作环境。


在豆瓣开发人员如何与产品经理合作？


豆瓣的开发人员和产品经理的合作也存在一些问题，但我并不认为这些问题需要彻底解决。经常会出现合作边界在哪里这样的问题。这个时候，我更愿意让他们自己来解决问题，因为这个事情没有固定结论。我们这里既有正面的例子也有反面的例子。PM设计一个产品方案，工程师觉得不爽，用起来不舒服，于是开发人员自己做了一个产品上线了，反响很好。但并非全是这样。所以我更愿意让不同团队自己来冲突，自己确定解决方案。


但是还是有一些原则，如果产品经理是对这个产品负责的人，那么决定权就在他手上。工程师要是有其他想法，可以去说服PM，也可以花一小部分时间来做你认为对的事情，如果你能用数据证明你的做法是可以的，那就可以按照你的方式来做。你会有这样的机会来证明你的想法，但是这样的机会也有比较大的代价，因为你得做两套产品了。如果你对你自己的正确性没有很大的把握，那也就没有什么好抱怨的了。所以在豆瓣里面我们并不抗拒冲突，在团队里我会接受大家用不同的方式来做事。


豆瓣创始人阿北说过：“不想当CEO的程序员不是产品经理。”你也写过关于全栈工程师的文章，在这件事上你对团队上有什么要求？


豆瓣上有人发了一条广播黑全栈工程师，文章说“我强烈鄙视所有号称或想要成为全栈工程师的人”。我充分理解他说这句话的初衷是什么，因为一个人不可能有那么多的精力和时间在每一个技术上都达到精通的状态。但是我们在说全栈工程师这个概念的时候，是希望工程师可以站在更全面的角度上看问题。

一个好的工作方式应该是这样的：你是为解决问题负责，而不是对某个技术问题负责。
 你要找到最好的方式来解决问题，可能就不能只考虑你所在的这个层面，你需要从多个角度和维度来考虑。比如你是一个后端开发为主的工程师，不了解移动端的开发方式和背景，你可能设计了一个自己觉得比较好的接口，但是移动端开发可能并不这么觉得。

当一个工程师拥有更多的技术栈时，当你能用PM的角度来看问题时，你得到的总体解决方案就更有可能接近最优解。全栈工程师更多是从这个角度来阐述，而并非是站在老板的角度，希望每个人什么都能干。

从我本人来说，我对这件事也深有体会。最近我读的书有相当一部分都是和人文相关的。有人说要学习管理就要读管理方面的书，我并不这么认为。管理本身是对人本身的理解，很多时候你需要换位思考。但是换位思考的前提条件是你能够站在别人的角度想问题。


有人说豆瓣的成功很大程度上归功于创始人阿北，他对你有什么样的影响？


我在还没有决定是否加入豆瓣的时候和阿北吃饭，问过一个关键的问题，我问他，你为什么希望我去豆瓣，你希望我能做什么？他说，豆瓣这么多年，尤其在工程师团队中形成了一些独特的文化，我希望你能用一些方式把这个文化传承下去，尤其在团队规模扩张的时候，我非常需要你把这件事做下去。我又问，你为什么觉得工程师文化这么重要呢？如果其他人听到这个问题可能会说：这样的团队效率才会更高嘛。但是阿北给了我一个意想不到的回答，他回答的大意是说，我并不觉得做这件事情的目的是为了工作效率，我觉得一个公司就应该是这样的。
 他没有站在“效应”的角度上来讨论最大化，这个答案中的理想主义色彩让我很喜欢。

我喜欢这样的思维方式，我要的不是这件事带给我的结果，而是这件事本身。这和我的观点很契合。豆瓣为什么需要这样的工程师文化？豆瓣没有这样的文化会不会垮掉？也许不会，但是那就不是豆瓣了。


有人说豆瓣现在最欠缺的就是一个成功的客户端，你认同吗？


有道理。豆瓣在移动端上做过一些努力，但是确实一直都没有成功地占据一个好的位置。一个成功的客户端没有想象中那么简单。什么样的东西才是一个成功的移动端产品？恐怕这要结合豆瓣自身的状况。比如微信很成功，但那不是豆瓣出得了的东西，比如91很流氓，这也不是豆瓣做得了的东西。豆瓣能在移动端上做一个什么样的东西呢？豆瓣接下来可能会给大家一个回答。去年到今年，豆瓣积累了很多经验和教训，今年我对豆瓣在这个问题上的回答还是有信心的。


您在豆瓣工作以来的最大收获是什么？


阿北对产品的思维和远景有一个系统化和逻辑化的思考方式。我现在也开始参与公司新产品的孵化，所以我和阿北有相对密集的讨论。从产品的角度上来说，从他那里我学到了很多做事的方式。这是我来豆瓣这段时间对于我个人的一个直接收获。

从我来豆瓣之后，豆瓣的人员规模，组织结构，做事的方式都有一些调整。过程中，我是一个积极的参与者，包括工程师文化的倾向，工程师团队的认知，还有在具体的工程师的激励体系和机制方面，我都做了一些调整改变。这让我看到一个团队在业务和规模发生改变的时候，做一些什么样的事情才能适应和配合。

豆瓣在过去的八年时间里，形成了一个独特的文化，这个文化非常符合它在这八年中的状况。但是这样的文化在面临挑战时也必须做出一定的适应和调整，不能说独特的就是好的。
 但是反过来说，豆瓣的确有很多优秀的值得骄傲的地方是应该保留下来的。我希望看到像豆瓣这样一个有特点的中国互联网公司，到底如何在这种多变地互联网环境中保持住自己，并向更高的地方前进。


您曾说过不鼓励“惩罚失败”，但是惩罚失败是某些老板的通用方法，你会如何面对这样的老板？


惩罚失败要讨论它的目的是什么。比如对银行而言，惩罚失败是有道理的，因为它的风险成本太高。对于互联网企业这样创新型公司而言，惩罚失败只会带来一个结果：遏制创新。因为只要是创新就一定会有失败，而且它的失败率高于成功率。这就是我这么做的出发点。

另外，我并不主张对任何失败都不做惩罚。我有一个原则：失败必须是合理的失败。
 这件事如果是在公司业务范围里做出的合理尝试，失败了是没关系的。但如果是不合理的尝试，我们明明知道不会有结果，而你又投入了大量精力去做，我就会觉得这件事是有问题的。

如果我遇到这样的老板，那么解决方案很简单，我不会加入这样的公司。这么多年我对自己最满意的一点就是我有选择权，我可以自己决定加入哪里，不加入哪里。





八++

编程语言简史（伪）


作者/ James Iry


James住在旧金山湾区，他是SalesForce.com技术团队的核心人员，同时他也是一位独立咨询师。他喜欢软件，他也喜欢软件开发周期中任何一个环节，没错，包括bug。

译者/ Mort Yao





	
警告：原文中的内容不一定都是真实的。



	
警告：引文部分不属于原文，是翻译君为了便于读者读懂原文擅自所加的注解。当然，也不能保证一定都是真实的。



	
为了照顾那些幽默感退化的人们，维基百科有一个主题关于：History of programming languages
 。






1801
 - Joseph Marie Jacquard用打孔卡为一台织布机编写指令，在挂毯上织出了“hello, world”字样。当时的reddit网友对这项工作的反响并不热烈，因为它既缺少尾递归调用，又不支持并发，而且甚至都没有注意在拼写时恰当地区分大小写。


	
Jacquard织布机是第一台可进行程序控制的织布机。用打孔卡进行编程的概念，直到电子计算机被发明出来之后仍然被广泛运用。



	
最早的Hello World程序
 （出自K&R C）打印的是全小写的字符串："hello, world"。



	
在许多英文技术社区里，不正确地使用大小写发贴会被视作是小白的行为。（如把“Python”拼作“python”，把“FreeBSD”拼作“freebsd”，把“Qt”拼作“QT”）



	
reddit / Hacker News的月经帖标题：“.*: a new .*-based .* programming language”。底下常见的回帖形式：“它支持并发吗？”“没有尾调用优化果断差评。”“现在的编程语言已经足够多了，为什么我们还需要更多的语言？”……






1842
 - Ada Lovelace写了世界上第一个程序。她的努力只遇到了一点点小小的麻烦，那就是：实际上并没有任何计算机能够用来运行她的程序。后来的企业架构师们重新吸收了她的这个技能，用来学习如何更好地使用UML进行编程。


	
Ada Lovelace为Charles Babbage的分析机写了一个计算伯努利数的算法实现，因此被后世公认为是世界上第一个程序员。实际上，分析机由于其设计思想过于先进，在当时根本没有被制造出来。（Babbage的分析机一般被认为是现代电子通用计算机的先驱）



	
讽刺现在的某些“软件架构师”顶多只会纸上谈兵地画画UML。






1936
 - Alan Turing发明了世间一切程序语言的最终形态，但很快他就被英国军情六处“请”去当007了，以至于他根本来不及为这些语言申请专利。


	
与通用图灵机（Universal Turing machine）等价的语言被称为图灵完备的（Turing completeness），它定义了“什么样的语言可以被称作是程序语言”。



	
二战期间Turing曾秘密地为英国军方工作，破解德军的Enigma密码机，并在战后被授予大英帝国勋章。但这项事实直到多年以后才向公众公开。






1940年代
 - 一些直接采用布线和开关来进行程序控制的“计算机”出现了。工程师们当时这么做，据说是为了避开“用空格还是用制表符缩进”这样的论战。


	
据说当时负责设计ENIAC的工程师中间曾经发生过这样的争论：


	
空格比制表符好。



	
制表符比空格好。



	
4个空格比8个空格好。



	
什么？用2个空格的统统烧死。







	
关于这台具有里程碑意义的人类史上第一台电子计算机ENIAC上应该预装何种编辑器，工程师们还发生过这样的争吵：


	
Vim比Emacs好！



	
Emacs比Vim好！



	
强烈推荐Sublime Text。



	
你丫用编辑器的都是找虐，IDE才是王道。



	
没错，要用就用世界上最好的公司微软开发出来的世界上最好的IDE：Visual Studio。



	
我早就看透了无谓的编辑器论战什么的了，我要告诉楼上吵架的，你们全都是傻逼！









最后，工程师们一致决定使用布线和开关来为他们即将发明的计算机进行编程，机智地避开了所有这些无谓的争吵，最终齐心协力创造出了人类历史上第一台电子计算机：ENIAC。（鼓掌）




两位ENIAC程序员在运用敏捷开发方法进行愉快的结对编程。“自从抛弃伴随我多年的Emacs和HHKB Pro、改用布线和开关进行编程之后，我的左手小指麻痹奇迹般地痊愈了。”其中一位接受采访时如是说。另一位则表示：“新的编程方式让曾经专注颈椎病20年的我得到了彻底的康复，不用再整天盯着显示屏，身心同时得到了极大的放松，值得大力推广！”



1957
 - John Backus和IBM发明了FORTRAN语言。关于IBM或FORTRAN并没有什么特别好笑的地方。除了，写FORTRAN程序的时候不系蓝领带将被编译器视作是一个syntax error。


	
蓝领带、白衬衫、深色西装似乎是IBM公司20世纪经典的dress code。



	
早期FORTRAN（FORTRAN 77）对程序书写格式的要求那是相当严格。（例如，蛋疼的固定格式缩进）






1958
 - John McCarthy和Paul Graham发明了LISP。由于冷战期间的战略括号资源储备所造成的巨大成本，LISP从未流行过。尽管欠缺足够的流行度，LISP（现在叫做“Lisp”，有时叫“Arc”）仍然被视作一门有影响力的语言，在关键的算法思想诸如递归（recursion）和提升逼格（condescension）上尤为典范。


（原文的脚注：



1. 幸运的是对于计算机科学来说，花括号和尖括号的供应尚充足。



2. “关键的算法思想”这一说法来自于Verity Stob的Catch as catch can
 。）



	
战略括号储备：据信是因为克格勃对于他们费尽千辛万苦搜集到的程序片段全都是括号感到极端愤怒，于是封锁了世界各地的括号矿产资源，导致白宫方面不得不加强战略浓缩括号的储备。（误



	
LISP发明的那一年Paul Graham其实还没有出生。据说是因为某本叫做《Haste and Waste》的伪程装黑圣典实在太有名了，以至于许多编程小白们把写这本书的传奇人物同Lisp之间画上了等号。



	
提升逼格确实是一种与递归调用同样关键的算法思想。嗯，你懂的。






1959
 - 在输掉了和L. Ron Hubbard之间的一场打赌之后，Grace Hopper和其他几个抖S发明了所谓的“面向Boilerplate的全大写化语言（Capitalization Of Boilerplate Oriented Language，COBOL）”。多年以后，由于一些被误导的、性别歧视主义者对Adm. Hopper关于COBOL的工作的报复，在Ruby技术会议上不时会看到一些厌女主义乃至仇视女性的材料出现。


	
L. Ron Hubbard是山达基教（Scientology）的创始人，二战期间曾与Grace Hopper同样供职于美国海军。（尚不清楚这两人之间有无其他联系）



	
COBOL语言以代码极其冗长和通篇大写字母的书写风格而闻名。



	
Adm. Hopper：Grace Murray Hopper女士的军衔是Rear Admiral Lower Half，即美国海军准将。



	
Ruby技术会议与性别歧视：在09年的GoGaRuCo会议上，有人做了一场题为“CouchDB perform like a pr0n star”
 的报告，幻灯片演示中使用了大量色情材料，引起了在场的少数女性观众的极大不适（“This was a national conference, not a gathering of teenager boys in a smelly upstairs bedroom!”）。会后，DHH（Ruby on Rails的作者）发推表示“it's "absolutely" appropriate to use porn in a business presentation”。关于其他更多技术会议上出现的性别歧视事件，参见这里
 。






1964
 - John Kemeny和Thomas Kurtz创造了BASIC，一个为非计算机科学家设计的非结构化的程序语言。


1965
 - Kemeny和Kurtz两人goto到了1964。


	调侃BASIC语言对行号和goto的无节制滥用。




1970
 - Guy Steele和Gerald Sussman创造了Scheme。他们的工作导致了一系列以《Lambda之究极（Lambda the Ultimate）……》为标题开头的论文发表，并在《Lambda之究极厨房神器》这一篇中达到了最高潮。以这篇论文为基础，开始了一个长年累月的、收视率究极失败的晚间电视购物节目。Lambda们因为其概念相对难以理解而被大众所忽视，直到未来的某一天，Java语言终于让它们变得有名了起来。通过不包含它们这件事情。


	
Lambda之究极神器系列：（Lambda之究极命令式编程、Lambda之究极宣告式编程、Lambda之究极GOTO语句、Lambda之究极Opcode）


	
Guy Lewis Steele, Jr. and Gerald Jay Sussman. "Lambda: The Ultimate Imperative"
 . MIT AI Lab. AI Lab Memo AIM-353. March 1976.



	
Guy Lewis Steele, Jr.. "Lambda: The Ultimate Declarative".
 MIT AI Lab. AI Lab Memo AIM-379. November 1976.



	
Guy Lewis Steele, Jr.. "Debunking the 'Expensive Procedure Call' Myth, or, Procedure Call Implementations Considered Harmful, or, Lambda: The Ultimate GOTO"
 . MIT AI Lab. AI Lab Memo AIM-443. October 1977.



	
Guy Lewis Steele, Jr. and Gerald Jay Sussman. "Design of LISP-based Processors, or SCHEME: A Dielectric LISP, or Finite Memories Considered Harmful, or LAMBDA: The Ultimate Opcode"
 . MIT AI Lab. AI Lab Memo AIM-514. March 1979.



	
后来大概有人觉得每次都投一篇正式的paper太麻烦了，于是干脆专门开了一个博客，名字就叫做Lambda the Ultimate
 。这样他们将来要发《Lambda之究极割草机》《Lambda之究极厕所皮拔子》这样的营销广告就更加方便了。







	
长年累月的收视率究极失败的晚间电视购物节目：也许是在暗讽MIT专注用SICP作为教给CS学生的第一门编程课20余年
 。



	
众Java程序员：听说Java 8要开始支持lambda了
 ，想来Java真是极先进的……等一下，我先看看lambda是个啥玩意？


	于是lambda这个“新鲜货”就一下子在主流业界变得流行起来了。








1970
 - Niklaus Wirth创造了Pascal，一个过程式的语言。很快就有人开始声讨Pascal，因为它使用了类似“x := x + y”这样的语法，而不是更为人熟知的类C语法“x = x + y”。尽管存在着这样的批评，而事实上当时C还没有被发明出来。


1972
 - Dennis Ritchie发明了一把射击时能同时向前和向后两个方向发射子弹的绝世好枪。但他对此发明造成的致死和终身残疾数量感到还不够满意，所以他又发明了C语言和Unix。


	翻译君：……




1972
 - Alain Colmerauer设计了逻辑编程语言Prolog。他的目标是创造一个具有两岁小孩智商的程序语言。为了证明他成功达到了这个目标，他展示了一个Prolog程序，它对于每条查询都会机智地给出相同的回答：“No”。


Ask me anything!
?- 





1973
 - Robin Milner创造了ML，一个建立在M&M类型理论基础上的语言。由ML衍生而来的SML加上了一套形式语义的规范。当被要求给这个形式语义本身书写一套形式语义时，Milner的脑子爆掉了。其他ML家族的著名语言还包括OCaml，F#，和，Visual Basic。


	
SML的形式语义规范事实上被写成了这样一本书（SML'97）：《The Definition Of Standard ML》
 。



	
ML明显是建立在H-M（Hindley–Milner）类型推断的基础上的，不太清楚原文所说的M&M类型理论是在吐槽神马……





	
Visual Basic近年来吸收了函数式编程里的不少东西（不知道是不是因为受到了F#影响的缘故）。最典型的是它具备和ML相似的类型推断
 。






1980
 - Alan Kay创造了Smalltalk并发明了“面向对象”这个词。当被问到它的含义时，他回答道：“Smalltalk程序本身就是对象。”当被问到对象是由什么组成时，他回答到：“对象。”当再一次被问到这个问题时，他说“看，它从里到外都是对象。直到你抽出一只乌龟。”


	Smalltalk的设计从很大程度上受到了Logo
 的影响。




1983
 - 为了纪念伟大的先辈程序员Ada Lovelace那能够写出永远也无法被执行的代码的彪悍技能，Jean Ichbiah和美国国防部创造了Ada语言。尽管缺乏证据显示有任何重要的Ada程序曾经被完成过，历史学家仍然确信Ada是个成功的公益项目，它让数以千计的国防承包商免于沦落为与黑帮为伍。


	
Ada曾经是美国国防部指定的嵌入式计算机系统唯一开发语言，在其研发上耗资巨大。（国防承包商们于是不用靠贩卖军火给黑帮来维持生计了）



	
虽然有充分的证据显示
 Ada的整型范围溢出检查失败导致弄坏了欧空局的一枚Ariane 5运载火箭，不过美国国防部发言人对此表示：关我P事。






1983
 - Bjarne Stroustrup把他所听说过的一切都试图嫁接到C上，创造出了C++。最后得到的语言是如此地复杂，以至于程序必须被送到未来去让“天网”人工智能进行编译。编译时间难以容忍。天网开展这项服务的动机仍然不为人知，但来自未来的发言人说道：“没什么好担心的，宝贝。”带着一口奥地利腔的机械口音。有一些来自坊间的推测，所谓的天网只不过是个自命不凡的缓冲区溢出而已。


	
这篇文章写出来的时候，一个被称作C++0x的新标准还遥遥无期。许多编译器对它的支持似乎永远停留在“partial”阶段。



	
请自行脑补终结者里的T-800……



	
无论什么都改变不了C/C++是个经典的“缓冲区溢出语言”的事实。






1986
 - Brad Cox和Tom Love创造了Objective-C，宣称“该语言完美地结合了C的内存安全性与Smalltalk的神奇效率”。现在的历史学家怀疑这两人其实是诵读障碍症患者。


	
“C的内存安全性十分好”。



	
Smalltalk编译出来的程序以低效缓慢著称。






1987
 - Larry Wall在电脑前打了个盹，Larry Wall的脑门子压到了键盘上。醒来之后，Larry Wall深信 ，在Larry Wall的显示器上出现的神秘字符串并非是随机的，那是某种编程语言之程序样例的神谕。那必是上帝要他的先知，Larry Wall，去设计的。Perl语言就此诞生了。


1990
 - 一个由Simon Peyton-Jones、Paul Hudak、Philip Wadler、Ashton Kutcher和善待动物组织（PETA）组成的委员会创造了Haskell，一种纯函数式的、非严求值的语言。Haskell由于使用了Monad这种较费解的概念来控制副作用而遭到了一些批评意见。Wadler试图平息这些质疑，他解释说：“一个单子（Monad）说白了不过就是自函子范畴上的一个幺半群而已，这有什么难以理解的？”


	
素食主义鼓吹者：为了获取食物而不必要地杀死动物是邪恶的；“纯函数式编程”鼓吹者：为了编程而引入不必要的副作用是邪恶的。



	
（科普帖）自函子说穿了就是把一个范畴映射到自身的函子，自函子范畴说穿了就是从小范畴映射到自身的函子所构成的以自函子为对象以自然变换为态射的范畴，幺半群说穿了就是只有单个对象的范畴，给定了一个幺半群则可构造出一个仅有单个对象的小范畴使其态射由幺半群的元素给出而合成由幺半群的运算给出，而单子说穿了就是自函子范畴上的这样一个幺半群。（这都不理解么亲连这种最基本的概念都不理解还学什么编程！）





	
又：“A monad is a monoid in the category of endofunctors（一个单子是自函子范畴上的一个幺半群）”这句话的原出处据信是Mac Lane的这本书：








1991
 - 荷兰程序员Guido van Rossum为了一次神秘的手术而进行了一次阿根廷之旅。回来后他带着一个巨大的颅疤，发明了Python，而被数以军团计的追随者们加冕为“终生大独裁者”，并向全世界宣布“要办到一件事情，只可有唯一的一种方法！”。整个波兰陷入了恐慌。


	

BDFL（Benevolent Dictator for Life）
 ：开源社区一种流行的说法，“仁慈的”终生大独裁者。这个说法最早指的就是Guido van Rossum。



	
希特勒在提出建立“纯正的雅利安人国家”“统一的大德意志帝国”并实现了德奥合并之后，翌年便入侵了波兰，引发了第二次世界大战。“我一个人征服了整个欧洲！”（感觉好棒好棒的）






1995
 - 在家门口附近的一个意大利饭馆用餐时，Rasmus Lerdorf意识到他吃的那盘意面正好是一个用来理解WWW万维网的极好模型，而所有的Web应用都应该仿照它们的媒介那样去做。在他的餐巾的背后，他设计出了著名的“可编程超链接Pasta（Programmable Hyperlinked Pasta，PHP）”语言。PHP的文档至今仍然保留在那片餐巾上。


	PHP最显著的特点就是：代码是可以直接嵌在HTML文档中的。




1995
 - 松本“Mad Matz”行弘创造出了Ruby语言，用来辟谣一些意味不明的、有关澳洲将会变成一片由莫霍克族战士和Tina Turner统治的荒漠的末世预言。该语言后来被它的真正发明者David Heinemeier Hansson重新命名为Ruby on Rails。（关于某个叫松本行弘的人发明了一种叫做Ruby的语言这件事情从未发生过，最好在这篇文章的下一个版本中删掉。 - DHH表示）


	
最早关于Ruby的国际会议不是RubyConf，而是每年在澳大利亚举办的OSDConf。



	
这里应该是在吐槽Ruby的杀手级应用Ruby on Rails实在太有名了，以至于超越了原来的Ruby语言本身。



	
Matz并没有为“Ruby”这个名字注册商标——本着开源的黑客精神。



	
而DHH（RoR的作者）却把“Ruby on Rails”这个（包含了“Ruby”字样的）名称注册成了商标，并且阻止别人未经授权使用“Rails”这个名字。



	
（虽然抢注商标对开源来说未必是一件坏事情——Python基金会今年在欧洲还卷入了一场商标之争了不是）



	
假如你从来没听说过的话，莫霍克族战士据说是像这个样子的：





	
而Tina Turner看起来是这个样子的：








1995
 - Brendan Eich读完了历史上所有在程序语言设计中曾经出现过的错误，自己又发明了一些更多的错误，然后用它们创造出了LiveScript。之后，为了紧跟Java语言的时髦潮流，它被重新命名为JavaScript。再然后，为了追随一种皮肤病的时髦潮流，这语言又被命名为ECMAScript。


	

WAT！




	
JavaScript和Java语言没有任何实质上的联系；就像ECMAScript和Eczema（湿疹）没有任何实质上的联系一样。（Brendan Eich曾表示：“ECMAScript was always an unwanted trade name that sounds like a skin disease.”）



	
但很多人觉得其实JavaScript设计中包含的错误还不够多，本着为程序语言的设计贡献更多错误这样的目的，他们群策群力创造出了更多的、JavaScript中未曾成功涵盖的错误。这儿有一个五花八门的列表
 ，以供有志于为程序语言设计的谬误史添砖加瓦的人们参考。






1996
 - James Gosling发明了Java。Java是一个相对繁冗的、带垃圾收集的、基于类的、静态类型的、单分派的面向对象语言，拥有单实现继承和多接口继承。Sun不遗余力地宣传着Java的独一无二不同凡响之处。


2001
 - Anders Hejlsberg发明了C#。C#是一个相对繁冗的、带垃圾收集的、基于类的、静态类型的、单分派的面向对象语言，拥有单实现继承和多接口继承。微软不遗余力地宣传着C#的独一无二不同凡响之处。


2003
 - 一个叫Martin Odersky的醉汉看见了好时瑞森花生酱杯的广告，展示了某个人的花生酱倒入另一个人的巧克力的场景，他忽然有了个点子。他创造了Scala，一种结合了面向对象和函数式编程的语言。这同时激怒了两个阵营的忠实信徒，他们立刻宣布要发动圣战烧死异教徒。




	补充：原文的评论中有人尖锐地指出，开头提到的Jacquard可编程织布机不但支持并发（concurrency），而且是一个典型的多线程（multi-threaded）的例子。如你所见，它确实通过良好的同步机制避免了多个thread间产生竞争条件导致死锁，其实可以看作是现代操作系统最早的雏形。（目测此项科技树成果已突破天际）



阅读原文：A Brief, Incomplete, and Mostly Wrong History of Programming Languages






鲜阅

幼儿园迟到现象和团队建设


作者/ 章政兴





加州大学圣地亚哥分校（UC San Diego）的教授尤里格尼齐和明尼苏达大学的教授奥尔多吕斯提切尼在以色列的某日托中心进行了一个巧妙的实验，看运用罚款措施能否有效减少某些家长接待孩子迟到的现象。他们的结论是罚款的效果并不好，事实上它还会带来长期的负面效应。为什么规则的推行不能带来好的效果呢？

答案是：我们生活的世界有两套规则：社会规范和市场规范。社会规范包括我们之间互相的友好请求，它一般是友好的，界限不明的，不要求及时的报偿。比如：同学间的互相帮助，朋友间的互相扶持。它为双方都带来愉悦，并不要求即时的，对等的回报。而市场规范与前者完全不同，这里不存在感情，而且界限清晰。这里的交换也是黑白分明的：工资，价格，租金，利息，以及成本和赢利。当然这并不意味着险恶和卑俗，事实上，它同时也包括了自立，创新以及个人主义。但是这的确意味着利益比较和及时偿付。

回到幼儿园迟到的问题上。在幼儿园推行罚款之前，家长和老师是被社会关系主导的，即用社会关系约束迟到现象。因此，如果家长某次迟到了，他们会对此感到内疚，这种内疚迫使他们以后准时来接孩子。但是一旦实施了罚款，社会关系就被市场关系所代替。家长既然为迟到罚了钱，他们就用市场规范来诠释教师和家长的关系了。也就是说家长可以根据自己愿意交多少罚款，决定什么时候来接孩子。

于是，幼儿园取消了罚款制度，于是更有意思的事情发生了：迟到的现象比罚款时更严重了。本来幼儿园期望的是让老师和家长回归到社会规范的约束中来，但是结果是社会规范没有回来，而市场规范却被取消了。也就是家长即使迟到，也没有了愧疚感。

这一实验揭示了不幸的事实：（1）一旦社会规范和市场规范发生碰撞，社会规范就会退出。（2）社会规范很难重建。

（这个实验解决了我内心的一个小小疑问：我经常质疑为什么公司的团队活动费用不直接平摊发到员工手里，现在我的答案是：管理层希望公司和个人有一层社会关系。（当然除此以外，在团体活动中会增进员工间的了解和凝聚力，但是这其实也是增进员工间的社会关系。））

这个实验以及相应的结论会给公司的管理层和Team Leader，Project Leader有什么样的借鉴意义呢？


	

鱼和熊掌不可兼得


在某个时间段，只能是以某种关系作为主导。无论你是管理层还是员工，你都不能期望从这两种规范中都得到好处。对公司管理层而言，如果你希望是以社会规范来主导公司内部关系，能在获取社会规范约束带来的团队间亲密无间的同事，你也必须同时容忍其缺点，比如员工在一些小问题上的瑕疵，偶尔的违反公司规定；如果你希望是以市场规范来主导公司内部关系，员工得到严格的管理和约束，但是其额外的付出也必须得到及时的报偿。对公司员工而言，如果你在享受以社会关系主导的好处，比如基于信任而不是制度的考勤制度，你必须容忍你额外付出不能获得及时的回报。（这可以解释不打上下班不打卡的公司是没有加班费的，这除了因为技术上不打卡无法统计加班时间外的潜在原因是：不打卡是基于对员工的信任而受社会规范约束，而加班获得加班费是受市场规范约束。）



	

一视同仁


内部所有人员的约束关系必须是一致的，或是社会约束主导或是市场约束主导。若是一部分以社会约束主导，另外一部分以市场关系主导，受市场关系主导的员工会觉得亲疏有别，并且自己是“疏“的一方；而受社会关系主导的员工会觉得自己利益没有得到满足，“口惠而实不至“。



	

孰优孰劣


这两种关系各有利弊，社会约束型团队的好处是凝聚力强，有战斗力，缺点是对人员的要求高，不易维护。对管理层的要求是以德服人，有号召力，对团队成员知根知底；对员工的要求是：自律，有责任心，有职业素养。社会关系需要各方努力维护，因为"一旦社会规范和市场规范发生碰撞，社会规范就会退出。"而市场约束型团队的好处是制度化，可持续。市场约束型团队的强约束性，能保证各成员的工作底线。简单的讲：社会关系型团队能期望最高的战斗力；市场关系型团队能保证最低的战斗力。（所谓的"打虎亲兄弟，上阵父子兵"就是对社会约束型团队战斗力的描述，以血缘关系维系的团队是最稳固的社会约束型团队。）



	

选择


既然“鱼和熊掌不可兼得",并且各有利弊，就存在选择何种约束为主导的问题。一般而言，初创小团队倾向于社会约束型团队。因为这些团队的管理者也是创始人，对团队有着强的控制力，个人也有很高的威望和号召力，对团队成员也知根知底，团队的规模也较小，所以有成为社会关系型团队的客观条件；另外一方面，初创团队由于资源较少，一般是新市场的开拓者或者是已有市场的挑战者，具有"野蛮生长"的特性，所以需要在资源很受限的条件下打硬仗，所以有成为社会约束型团队的现实需求。而成熟的团队，大的公司一般偏向于市场约束型的团队，因为他们掌握着巨大的资源，已经是现有市场的成功者；并且管理者一般是职业经理人，和创业者相比相对弱势，行事风格是守成为主，不求有功，但求无过。并且规模庞大，也没有成为社会约束型团队的客观条件。



	

转型之痛


一旦创业成功，团队往往从社会约束型往市场约束型转变的趋势，因为社会约束型团队成长的土壤已经不复存在。并且转型一旦发生，是不可逆转的。并且按照“一视同仁”原则，团队内所有成员的关系都要转变，不管原来的关系如何。所以转型是有阵痛的，从社会约束型到市场约束型意味着相互关系从战友关系到纯商业逻辑的report关系。（这是不是大部分组织"可以同患难，不能共富贵"的内在逻辑?）更为严重的是，这种转型一旦处理不当，有可能社会约束和市场约束这两种约束同事丧失，处于无序的状态。而这种无序状态一旦发生，是很难逆转的。









践行

怎样在 Markdown 中使程序代码带上行号


作者/ 黄志斌

计算机应用软件工程师，高级程序员，就职于中国工商银行福建南平分行信息科技部。喜欢 Linux，以前使用 C/C++ 语言，目前主要使用 C# 语言编程。图灵社区ID：黄志斌。



在图灵社区使用 Markdown 写文章时，如果在一段文字的每行开头加上四个空格，或者一个制表符（Tab），这段文字就会被视为程序代码。这样，就会自动识别所用的编程语言，进行代码染色，语法高亮显示。但是，如果这段程序很长的话，就有两个小问题：


	
每行的开头要加上空格或制表符，很麻烦。



	
如果要显示行号的话，就更麻烦了。





因此，我用 C# 语言写了小程序，建设一个 ASP.NET 4 网站来解决上述两个麻烦：







在这个网页中：


	

Line Count
 复选框表示是否需要加上行号。



	

Prefix
 中的的 Space 和 Tab 无线按钮让你选择每行开头是增加空格还是制表符。



	

Prefix Count
 文本框让你输入缩进的层次。默认是缩进一层。但是如果遇到在有序列表或无序列表中的程序代码，就需要缩进两层，甚至更多层了。





这个网站的总体结构如下所示：



网站的配置文件 Web.config 如下所示：


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<configuration>
  <system.web>
    <httpRuntime requestValidationMode="2.0" />
    <globalization requestEncoding="utf-8" responseEncoding="utf-8" />
  </system.web>
</configuration>




网站的 Web 页面文件 CodeFormat.aspx 如下所示：


<%@ Page validateRequest="false" Language="C#" inherits="Skyiv.Ben.Web.CodeFormatPage" %>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml" >
<head runat="server">
  <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />
  <title>Code Format</title>
</head>
<body>
  <form id="form1" runat="server">
  <asp:Button Onclick="Submit" Text="Submit" Runat="Server" />
  <span style="background-color:LightBlue;">
    <asp:CheckBox Id="chkLineCount" Text="Line Count" Checked="True" Runat="Server" />
    &nbsp;
  </span>
  &nbsp;
  <span style="background-color:LightBlue;">
    &nbsp;Prefix:
    <asp:RadioButton Id="rbnSpace" Text="Space" Checked="True"
      GroupName="Prefix" Runat="Server" />
    <asp:RadioButton Id="rbnTab" Text="Tab"
      GroupName="Prefix" Runat="Server" />
    &nbsp;
  </span>
  &nbsp;
  <span style="background-color:LightBlue;">
    &nbsp;Prefix Count:
    <asp:TextBox Runat="Server" Id="tbxLevel" Text="1" Columns="2" MaxLength="1" />
    &nbsp;
  </span>
  <hr />
  <div>
  <asp:TextBox Runat="Server" Id="tbxInput" Wrap="False"
    TextMode="MultiLine" Columns="80" Rows="10" />
  <br />
  <asp:TextBox Runat="Server" Id="tbxOutput" ReadOnly="True" Wrap="False"
    TextMode="MultiLine" BackColor="LightBlue" Columns="80" Rows="10" />
  </div>
  </form>
</body>
</html>




以及对应的后台 C# 代码 CodeFormat.aspx.cs：


 1: using System;
 2: using System.IO;
 3: using System.Web;
 4: using System.Web.UI;
 5: using System.Web.UI.WebControls;
 6: using Skyiv.Utils;
 7:
 8: namespace Skyiv.Ben.Web
 9: {
10:   public class CodeFormatPage : Page
11:   {
12:     protected TextBox tbxInput;
13:     protected TextBox tbxOutput;
14:     protected TextBox tbxLevel;
15:     protected CheckBox chkLineCount;
16:     protected RadioButton rbnTab;
17:    
18:     protected void Page_Load(object sender, EventArgs e)
19:     {
20:       tbxOutput.Text = string.Format(" OS: {1} ({2}-bit){0}CLR: {3}",
21:         Environment.NewLine, Environment.OSVersion,
22:         Environment.Is64BitOperatingSystem ? 64 : 32,
23:         Environment.Version);
24:     }
25:
26:     protected void Submit(object sender, EventArgs e)
27:     {
28:       var writer = new StringWriter();
29:       new CodeFormat(new StringReader(tbxInput.Text),
30:         writer).Run(chkLineCount.Checked, rbnTab.Checked, GetLevel(tbxLevel.Text));
31:       tbxOutput.Text = writer.ToString();
32:     }
33:    
34:     int GetLevel(string str)
35:     {
36:       int n;
37:       if (!int.TryParse(str, out n)) n = 1;
38:       return Math.Min(5, Math.Max(0, n));
39:     }
40:   }
41: }




上述程序中：


	
第 34 至 39 行的 GetLevel 方法读取 Prefix Count
 文本框中的缩进层次，返回结果限制在 0 到 5 之间。



	
第 26 至 32 行的 Submit 方法在 Web 页面中的 Submit
 按钮被点击时被调用。



	
第 29 至 30 行调用 CodeFormat 类的 Run 方法对程序代码进行格式化（加行号、行首空格等）。





下面就是 CodeFormat 类的源程序代码 CodeFormat.cs：


 1: using System;
 2: using System.IO;
 3: using System.Collections.Generic;
 4:
 5: namespace Skyiv.Utils
 6: {
 7:   sealed class CodeFormat
 8:   {
 9:     TextReader reader;
10:     TextWriter writer;
11:
12:     public CodeFormat(TextReader reader, TextWriter writer)
13:     {
14:       this.reader = reader;
15:       this.writer = writer;
16:     }
17:  
18:     public void Run(bool hasCount, bool isTab, int level)
19:     {
20:       Write(Read(), hasCount, isTab, level);
21:     }
22:    
23:     List<string> Read()
24:     {
25:       var lines = new List<string>();
26:       for (string s; (s = reader.ReadLine()) != null; ) lines.Add(s);
27:       return lines;
28:     }
29:    
30:     void Write(List<string> lines, bool hasCount, bool isTab, int level)
31:     {
32:       var prefix = "".PadLeft((isTab ? 1 : 4) * level, isTab ? '\t' : ' ');
33:       var format = "{0}" + (hasCount ? "{1," +
34:         lines.Count.ToString().Length + "}: " : "") + "{2}";
35:       var count = 0;
36:       foreach (var line in lines)
37:         writer.WriteLine(format, prefix, ++count, line);
38:     }
39:   }
40: }




上述程序中：


	
第 9 至 10 行的 TextReader
 和 TextWriter
 分别用于读取数据和输出格式化后的结果，这两个类是抽象基类。



	
在这个网站中，是使用 StringReader
 和 StringWriter
 派生类，对应于 Web 页面的 tbxInput
 和 tbxOutput
 文本框。



	
如果使用 StreamReader
 和 StreamWriter
 派生类，就可以从输入流读取数据，写到输出流中。



	
如果使用 Console.In
 和 Console.Out
 ，就可以从标准输入读取数据，写到标准输出。



	
第 23 至 28 行的 Read
 方法读取数据到内存的 List<string>
 数据结构中。



	
第 30 至 38 行的 Writer
 方法将内存中的数据格式化后写出去。



	
第 32 行根据 isTab
 和 level
 参数决定程序代码数据每行的前缀。



	
第 33 至 34 行根据 hasCount
 参数决定行号的内容。



	
第 34 行的 lines.Count.ToString().Length
 是行号所占的宽度。



	
第 36 至 37 行的循环逐行格式化数据。





最后是 Makefile：


CSC = dmcs
DLL1 = -r:System.Web.dll

../bin/CodeFormat.dll: CodeFormat.aspx.cs CodeFormat.cs
    $(CSC) -out:$@ -t:library $(DLL1) CodeFormat.aspx.cs CodeFormat.cs




有了上面的源程序后，执行 make 命令编译整个网站：


src$ make
dmcs -out:../bin/CodeFormat.dll -t:library -r:System.Web.dll CodeFormat.aspx.cs CodeFormat.cs




这就大功告成了。





书榜

看看大家都在读什么？





Java性能优化权威指南



作者：Charlie Hunt, Binu John

译者：柳飞　陆明刚

书号：978-7-115-34297-3

图灵社区推荐：

Java性能优化圣经！Java之父重磅推荐！

本书由曾任职于Oracle/Sun的性能优化专家编写，系统而详细地讲解了性能优化的各个方面，帮助你学习Java虚拟机的基本原理、掌握一些监控Java程序性能的工具，从而快速找到程序中的性能瓶颈，并有效改善程序的运行性能。Java性能优化的任何问题，都可以从本书中找到答案！

　





信息简史



作者：［美］詹姆斯•格雷克

译者：高博

书号：978-7-115-33180-9

图灵社区推荐：

作为《混沌》、《费曼传》等畅销书的作者，格雷克不仅在书中细致还原了历史细节，通俗解释了各种理论，还生动刻画了几位不为大众所知的人物：可编程计算机先驱查尔斯•巴贝奇，第一位程序员爱达•拜伦，计算机科学之父阿兰•图灵，以及全书的主人公、信息论之父克劳德•香农。

　





JavaScript高级程序设计（第3版）



作者：Nicholas C.Zakas

译者：李松峰　曹力

书号：978-7-115-27579-0

图灵社区推荐：

本书是JavaScript超级畅销书的最新版。ECMAScript 5 和HTML5在标准之争中双双胜出，使大量专有实现和客户端扩展正式进入规范，同时也为JavaScript增添了很多适应未来发展的新特性。

　





iOS开发指南：从零基础到App Store上架（第2版）



作者：关东升

书号：978-7-115-34802-9

图灵社区推荐：

本书采用全新的iOS 7 API，共分为4个部分：第一部分为基础篇；第二部分为网络篇，介绍了iOS网络开发相关的知识；第三部分为进阶篇，介绍了iOS高级内容、商业思考等；第四部分为实战篇，从无到有地介绍了两个真实的iOS应用：MyNotes应用和2016里约热内卢奥运会应用。

　



	


设计师要懂心理学



作者：Susan Weinschenk

译者：徐佳　马迪　余盈亿

书号：978-7-115-31308-9

图灵社区推荐：
	　
	


深入浅出Node.js



作者：朴灵

书号：978-7-115-33550-0

图灵社区推荐：



	


Python基础教程（第2版）



作者：Magnus Lie Hetland

译者：司维　曾军崴　谭颖华

书号：978-7-115-23027-0

图灵社区推荐：
	　
	


机器学习实战



作者：Peter Harrington

译者：李锐　李鹏　曲亚东　王斌

书号：978-7-115-31795-7

图灵社区推荐：



	


Web性能权威指南



作者：Ilya Grigorik

译者：李松峰

书号：

图灵社区推荐：
	　
	


咨询的奥秘：寻求和提出建议的智慧



作者：Gerald M.Weinberg

译者：劳佳

书号：978-7-115-33748-1

图灵社区推荐：

　




电子书榜


	

嗨翻C语言


——这里没有学究腔，让C语言快乐起来！



	

咨询的奥秘：寻求和提出建议的智慧


——咨询公司首选培训参考书，在诙谐幽默中领悟与人相处之道



	

深入理解C指针


——C/C++程序员进阶必备，透彻理解指针与内存管理



	

渐进增强的Web设计


——从根本上解决面向未来的Web设计与开发问题



	

Linux Shell脚本攻略（第2版）


——精选极具实用价值的技巧，让你的日常工作更加轻松



	

Web性能权威指南


——所有Web开发人员都应该知道的网络知识



	

Python编程入门（第3版）


——学习Python基础知识的不二选择，帮你成为真正的Python程序员



	

Ruby on Rails 教程


——如果想学习使用 Ruby on Rails 进行 Web 开发，你应该从这开始



	

Bootstrap用户手册：设计响应式网站


——GitHub有史以来最受欢迎的开源项目，一册在手，别无所求！



	

简约之美：软件设计之道


——软件开发人员必知的常识









好书妙评

细节里到底有魔鬼，还是有天使？



一个深受喜爱的好产品和一个让人觉得凑合用的一般产品，区别往往就在于微交互。开启家电、登录网站、在手机应用里查询天气，这些都是微交互的例子。微交互只涉及一种使用场景，只做一件事。过去的十几年来，设计师一直被鼓励提出宏大的思路、解决“棘手的问题”。但着眼于如此宏大的规模，往往会导致人们忽略设计中的一个重要方面：令人愉快的细节！《微交互》
 要讨论另一种思维方式：撇开壮观宏大、由上而下的设计，重视自底向上、精心构思的细节。这些小地方是设计师最擅长的地方，举手之劳，就能立杆见影。这是改变世界的另一种方式：在看似无关紧要的时刻释放令人心动的体验！



有人说细节里面有魔鬼。但是，别忘了细节里面也有天使！怎么说呢，你必须得知道自己在做什么。设计产品的时候，人们通常非常自我，坚信凭自己的能力，绝对可以完成一个大型、宏伟的创意。可是，放眼世界，能把细节设计得非常好的产品真心不多。如果一些小细节，一些最常用的地方都会出问题，那宏伟的创意又从何谈起呢？

Dan Saffer这本《微交互》是我几年来看过的最好的一本讲设计的书。我从事设计已经有20年了，经常碰到一些设计新人问我怎么实现他们宏伟的设计梦想。市面上大多数讲设计的书讨论的也是宏大的设计，而且假定所有人都知道怎么把细节做好。事实证明根本不是这回事。随便哪天下午，找一帮交互设计师交流一下，你就能听到各种各样关于哪些产品细节设计得烂极了的评论。

这本书本身也是一个精彩的微交互作品，它短小精悍、构思缜密、言简意赅、妙语连珠。有趣又恰当的例子让Saffer的观点不证自明，他的写作风格也够犀利，外加一点调侃和冷笑话，可以让你抿着嘴把书看完。与任何优秀的设计项目一样，这本书的目标也是清晰明了。Saffer关注的是一系列交互细节，用他的话说，就是微交互。你曾经在输入密码时、给博客留言时感到过无助吗？那就是微交互令人失望了。应该说，技术产品中的绝大多数设计缺陷都是微小的，而不是宏大的。

我相信，很多设计师一开始都不太情愿拿起这本书，也不会认为它有多大用。但等他们读到第25页，脑子里就会闪过一个念头：“噢，讲得还挺好玩！”接着看到第50页，他们就会意识到：“哎呦，这个错误我犯过，那个错误我同事犯过。”等到看完之后，他们一定会兴奋地想：“终于知道该怎么描述这几年来困扰大家的那些问题了，以前总觉得这些问题难以言传，现在好了，我知道这些问题怎么解决了！”对一本讲设计的书，你还想再期盼什么呢？

我们生活在这个世界上，饱受无绪之苦。吹牛不用上税，高谈什么设计、简易和品质也不用批准。那么被一些垃圾设计公司绑架，沦为它们产品的小白鼠也就没有什么值得大惊小怪的了。如果我们想改变这一切，就必须从小事做起，从细节做起。不管是设计师，还是设计公司，如果连细节都做不好，还有什么资格侈谈宏大的创意？

你一定要看这本书。我推荐它，是因为觉得它能够给这个世界带来更好的设计。我承认，这里有我的私心。可是，我也要公允地说一句：很多讲设计的书都只是泛泛而谈，流于抽象和自我。Saffer却抓住了设计界绝对必须解决的要害问题，他写了一本每一个设计师都必须看的书。

本文译自[Amazon.com网站Scott Berkun的评论][1]。



书评人Scott Berkun简介




1994年到2003年在微软工作，参与并领导开发Internet Explorer 1.0到5.0（不包括6.0）。2010年到2012年，在Automattic领导开发WordPresss.com。

Scott Berkun现在是专职作家和演讲家，他写过如下畅销书：



Scott Berkun的网站：http://scottberkun.com/
 。







成书手记

精益，浓缩版——《精益创业实战》译后记



作者/ 张玳

澳大利亚卧龙岗大学计算机科学学士。现任职于ThoughtWork担任设计师。他有多年 Web 及用户体验相关的经验，热爱读书、设计、培训以及翻译，译著有《任天堂传奇：游戏产业之王者归来》、《精益创业实战》、并曾参与翻译《软件之道：软件开发争议问题剖析》。



每个人都知道精益，都有自己理解的精益。精益当然不是从石头里头蹦出来的，必然是有传承，有发展的。既然是建立在别的理论之上，就肯定会有一些原来就有的东西。那么，精益到底有什么新东西？如果把精益浓缩提纯，留下来的最最重要的是哪一点，哪个部分？

在翻译《Running Lean》一书的过程中，我本着白居易的精神，准备跟我母亲谈谈什么是精益，看看她怎么看——没有挑战，就没有乐趣，我的另一个目标是教从来没有接触过电脑的80岁老妪如何用C++编程。我母亲50岁，对于电脑和电子产品，只懂操作，不懂英文，但脑筋很灵活，当然，对于敏捷、精益什么的，她一概不知。

我们一边散步，我就不断地跟她讲解精益创业实战法到底是什么。她耐心地听完之后，说，不就是做个市场调查吗？我一时语塞。我们可以用很多术语，客户探索，访谈，专人服务式产品，转型……但是旁观者最清楚，这些不过是把市场调查发展了一下，形成了一套系统的理论而已。我也不知道怎么来解释。不能浪费时间，只做那些最客户产生价值的事情，这些都是指导思想，大体属于“太阳是圆的”这样的话，属于“把真相说出来”的道理，不落到实处，没有太大意义。

不过，难道落到实处，就只是市场调查2.0吗？难道精益就没什么新鲜的东西？

有的。其实，和以前所有的市场调查都不同，精益的真正的核心在于：从客户角度出发的思维模式。注意，不是从解决方案出发，这一点我们已经很清楚了，但是，也不是从问题出发，而是从客户角度出发。

你可能会说，玄的又来了，你这不也是指导思想？有何新意？有的，而且大有。这要从创业这件事的发展历程说起。

最初的时候，创业是一件很简单的事情。大部分的人都是从解决方案入手。为什么？因为问题太多了。一到晚上就一抹黑，要不然就点一盏油灯，费用高，灯光弱。隔了几百公里就像隔了几个世纪，马儿很贵，还要细心照料。如此云云。这些全是问题。每个人生下来就活在无尽的“为什么呢”，“怎么会这样呢”的问题之中。创业，很简单，提出一个解决方案，它总是能解决一个问题。

后来，创业变得比较困难了，因为问题都解决得差不多了，不是随便拿一个解决方案来都能成功。创业者们开始关注问题。有哪些问题需要解决呢？这些问题严重不严重呢？分析一下需求，调查一下市场，从问题入手，找到合适的问题来做解决方案。

现在，创业又变了。现在已经很难找到一个纯粹的蓝海，一个完全没有解决的问题，有的只是解决程度的不同。而且节奏也越来越快了。以前，发明一个东西，做出一个很牛的产品，你就能把这家公司做大做强，做成百年老店，一生的事业。现在呢，不但几乎没法找到一片未经开发的市场，而且新公司萌生的速度和老牌大公司倒闭的速度差不多，越来越快。

所以说，把创业当事业的，少了，更多的是把创业当职业。何谓职业创业者？职业创业者，也可称之为连续创业者，指的是以创业为生的创业者。这群人通常会多次创业，在公司最值钱的时候退出或者卖掉。这要求创业者必须用最客观的指标和最科学的方法来创业，最大限度的保证成功率。

你会说，这是不是太理性了，太冷冰冰了，什么都是数字、科学、客观。其实不然。两极相连，最理性的，也是最感性的。所以我们需要谈“从客户出发”的真正意义。

从客户出发，意味着，你爱你的客户。爱客户意味着什么？王力宏有一首歌唱得好——爱你就等于爱自己。真正爱客户的人，能感同身受地通过客户的眼睛来看问题，通过客户地心来思考问题。

我最喜欢拿吃的东西举例子，这里不妨一试。

最最原始的创业，是因为人们吃不饱。你随便测试，随便做一个东西出来，总是有人会喜欢。不然怎么会有人知道豆腐臭了之后好吃？怎么会有人知道奶酪发霉之后好吃？（玩笑）不管怎么说，在这个阶段，只要你做出一个吃的，总是会有人吃的。你只管解决方案（你做的食品）就可以了。

后来，人们可以吃饱了。所以，你开始从问题出发。人们喜欢吃甜食？你多加甜的。喜欢吃苦的，你就加点苦味。你开始分析人们的各种口味，迎合人们的需求，看看什么是受最多人欢迎的。

再后来，美食越来越多，不管你喜欢甜的酸的还是甜酸的，苦的辣的还是苦辣的，或者甜辣，苦酸，什么味道的食物都有了。此时，你如何抉择？如何创业？

所以，你必须找到亟待你来拯救的客户，也就是问题最严重的客户。哈，你说，这不是又回到上一步了吗？这不就是客户调查吗？不是，关键在于，如果你仍然是从“客户需求分析”这样的角度来看问题，那么，你很可能分析不出来什么，甚至更糟的是，你很可能会分析错。

分析是什么，分析基本上就是你把客户看做第三人称来对待。这样很可能看不清问题，当然，看不清还好一点，你可能觉得没市场就不做了。更麻烦的是，你很可能会看错。

比如，你以贫困儿童为目标，分析他们可能会喜欢美食。然后你就开始研究解决方案，钻入了细节：到底这个饭里面的奶油是放25克好，还是22克就足够了？你的完美主义让你不能自已，觉得自己一定要解决这个问题，做出完美的美味。

可是，你考虑过贫困儿童的感受吗？当你把一个法国大厨表演式的烹饪放到一群从来吃不饱的儿童面前，让他们眼巴巴地看着大厨精细地调节食物的口味，不停吞口水——这只能说明，你不爱你的客户。你爱的是你的解决方案，爱的是你想解决的问题，而不是客户。

如果你和贫困儿童的灵魂对调，就会发现，肚子已经饿得像火烧过一样，口水止不住地流出来，甚至弄得口腔腺体生疼……这时候，你是他的话，你会关心是25克还是22克吗？

你不会。

这个例子也许夸张，但却是很多创业者的真实写照。说到底，你到底关心你的客户吗？你爱他们吗？这个，才是这个创业者暴增，但是问题锐减的时代，最稀缺的创业者气质。

精益创业，说白了，其实就是顺应新时代而发展出来的，以对客户的爱为基础的科学创业方法。我想，这才是精益创业的本质和精华吧。

PS：很多创业者觉得有了好方法的帮助就一定能成功…………不是这样的。世界上有很多搭讪大法和搭讪大师，但是谁也没办法随便在路上找一个女孩就能让她在10分钟之内爱你爱得死去活来，方法再好也不可能。所以，选对目标是很重要的，目标客户选错了，你再爱客户，又有什么用呢？

　




《精益创业实战》
 介绍如何通过精益管理模式找到客户需求、帮你提高创业成功的几率使企业一步步走向成功。吸引客户关注你产品开发的全部流程，使你可以集中全部资源开发出客户真正需要的产品。具体内容涉及：找到需要解决的问题，然后定义解决方案；产品定价策略；在正确的时间做正确的事情；在产品的整个开发周期保持与客户的交流等内容。





社区介绍


欢迎加入



图灵社区



最前沿的IT类电子书发售平台


电子出版的时代已经来临。在许多出版界同行还在犹豫彷徨的时候，图灵社区已经采取实际行动拥抱这个出版业巨变。作为国内第一家发售电子图书的IT类出版商，图灵社区目前为读者提供两种DRM-free的阅读体验：在线阅读和PDF。

相比纸质书，电子书具有许多明显的优势。它不仅发布快，更新容易，而且尽可能采用了彩色图片（即使有的书纸质版是黑白印刷的）。读者还可以方便地进行搜索、剪贴、复制和打印。

图灵社区进一步把传统出版流程与电子书出版业务紧密结合，目前已实现作译者网上交稿、编辑网上审稿、按章发布的电子出版模式。这种新的出版模式，我们称之为“敏捷出版”，它可以让读者以较快的速度了解到国外最新技术图书的内容，弥补以往翻译版技术书“出版即过时”的缺憾。同时，敏捷出版使得作、译、编、读的交流更为方便，可以提前消灭书稿中的错误，最大程度地保证图书出版的质量。


现在购买电子书，读者将获赠书款20%的社区银子，可用于兑换纸质样书。



最方便的开放出版平台


图灵社区向读者开放在线写作功能，协助你实现自出版和开源出版的梦想。利用“合集”功能，你就能联合二三好友共同创作一部技术参考书，以免费或收费的形式提供给读者。（收费形式须经过图灵社区立项评审。）这极大地降低了出版的门槛。只要你有写作的意愿，图灵社区就能帮助你实现这个梦想。成熟的书稿，有机会入选出版计划，同时出版纸质书。

图灵社区引进出版的外文图书，都将在立项后马上在社区公布。如果你有意翻译哪本图书，欢迎你来社区申请。只要你通过试译的考验，即可签约成为图灵的译者。当然，要想成功地完成一本书的翻译工作，是需要有坚强的毅力的。


最直接的读者交流平台


在图灵社区，你可以十分方便地写作文章、提交勘误、发表评论，以各种方式与作译者、编辑人员和其他读者进行交流互动。提交勘误还能够获赠社区银子。

你可以积极参与社区经常开展的访谈、乐译、评选等多种活动，赢取积分和银子，积累个人声望。



ituring.com.cn







封底


图灵社区 出品


出版人：武卫东

编辑：李盼

顾问：杨帆

设计：大胖

　

本刊只用于行业交流，免费赠阅。

署名文章及插图版权归原作者所有。

　

地址：北京市朝阳区北苑路13号院领地OFFICE C座603室

电话：010-51095181

微博：weibo.com/ituring


Email: ebook@turingbook.com
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