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定律-或称法则，可以指导我们并让我们在同伴的错误中学习。这篇文章中，我将介绍我每
次设计或实现软件时出现在我脑海的五大定律。其中有些和开发有关，有些和系统组织有
关。它们可以帮助你成为合格的软件工程师。

墨菲定律

“凡事可能出错，就一定出错。”

这条定律来源于 Edward Murphy —— 一名航天工程师在 50 年代初对火箭测试失败的回
应。这条定律给我们的启示是永远在系统关键地方使用防御性设计，因为系统某些地方总会
出错！

这条定律很容易引入软件工程领域。当你将软件暴露给终端用户，他们会创造性地输入一些
出人意料的内容，使系统宕机。所以你需要让你的软件足够健壮，能够检测并警告非预期行
为。

当你在机器上运行软件时，任何地方都有可能发生问题 —— 从硬盘上的系统到数据中心的
电力供应。所以你必须确保你设计的架构在每个层级都可以应对故障。

我曾经有机会领略过几次墨菲定律。 举个例子，我曾经在一个批处理框架中使用字符串
“null”来表示空值，我并不认为这有问题，直到有个名字叫“Null”的用户提交了一个交易订
单，我们的报表流程中断了几个小时…… 还有一次，在另一个项目中。当所有东西都准备
好部署到生产环境了，突然 Azure 基础设施故障导致我们运行自动化脚本的服务器宕机
了。

现实世界中的经验教训提醒着我生活的艰难 —— “凡事可能出错，就一定出错”。 所以，心
中牢记墨菲定律，设计健壮的软件。

原创：伯乐在线 2017-09-15伯乐在线
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Knuth定律

“在（至少大部分）编程中，过早优化是万恶之源。”

这条定律也是 Donald Knuth 的经典语录之一，它告诫我们不要过早优化应用程序中的代
码，直到必须优化时再优化。

的确，简单易读的源码可以满足 99% 的性能需要，并能提高应用的可维护性。最开始使用
简单的解决方案也让后期性能出现问题时更容易迭代和改进。

垃 圾 自 动 回 收 的 编 程 语 言 中 ， 字 符 串 的 连 接 常 常 是 过 早 优 化 的 例 子 。 在  Java  或  C#

中 ，String  对 象 是 不 可 变 的 ， 我 们 学 会 使 用 其 他 结 构 动 态 创 建 字 符 串 ， 比
如 StringBuilder。但事实上直到你分析完个应用程序前，你并不知道 String 对象创建了多
少次并对性能的产生多大影响。所以首先编写尽可能整洁的代码，之后在必须的时候再优
化，往往这样做更有意义。

然而，这条规则并不应该阻止你去学习编程语言的性能权衡和正确的数据结构。并且，正如
所有其他性能问题，你在优化前要测量开销。
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North定律

“每一个决定都是一次权衡”

好吧，我承认这是取自 Dan North 的演讲 Decisions,Decisions，它目前还不是公认的定
律。 但这条语录影响了我做的每个决定，所以我把它放在这。

开发者日复一日的生活中，我们每天都做无数个大大小小的决定。从命名变量到自动化（手
动）任务，再到定义平台架构。

这条语录强调无论你做的选择是什么，你总会放弃一个或多个选项

但这不是最重要的。 最重要的是理智地做出决定，了解其他选项，清楚你为什么不选择它
们。你要始终根据当前你掌握的信息来权衡并做出决定。

但是如果后来你了解到新的信息，并发现之前的决定是错误的，这也没关系。关键是记清楚
你为什么做出那个决定，重新评估新的选项之后再做出新的理智的决定。

重复一遍

“每一个决定都是一次权衡”

所以，做出选择并对所有选项心知肚明。
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Conway定律

“系统设计的架构受限于生产设计，反映出公司组织的沟通架构”

在 60 年代，一位名叫 Melvin Conway 的工程师注意到公司组织结构影响到他们开发的系
统的设计。他用一篇论文描述了这个观点，并命名为“Conway定律”。

这条定律很适用于软件开发领域，甚至体现到代码层面上。交付软件组件的各个团队组织结
构直接影响到组件的设计。

举个例子，一个集中式的开发者团队会开发出各组件耦合的整体应用。另一方面，分布式的
团队会开发出单独的（微）服务，每一部分关注点分离清晰。

这些设计没有好坏之分，但它们都是受到团队沟通方式的影响。在全球有大量独立开发者的
开源项目，通常是模块化和可重用库，这就是很有说服力的例子。

如今，将大的集成应用解耦成微服务已成趋势。这很棒，因为这可以加速交付使用项目。但
你也应该牢记 Conway定律，在公司组织构建中投入与技术开发同样多的工作。
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琐碎定律（帕金森琐碎定律）

“组织成员投入大量精力到琐碎的事情上。”

这条定律论点是在会议中花费的时间与事情的价值成反比。的确是这样，人们更愿意把注意
力和观点放在他们熟悉的事物上，而不是复杂的问题上。

帕金森给出一个例子，一场会议中，成员们讨论两件事：为公司建核反应堆和为员工建车
棚。建反应堆是一件巨大而复杂的任务，没有人能完全掌控全局。他们完全信赖流程和系统
专家，并很快接受了项目。

另一边，建车棚是一般人都可以做的，每个人都可以对颜色有意见。事实上，每个会议成员
都会表达自己的意见，使得建车棚的决议所花费的时间远远超过建反应堆的。

这条定律在软件行业十分出名，这个故事随后也被称为车棚效应

举个例子，开发者会花费更多时间到讨论正确缩进或函数命名，而不是讨论类的职责或应用
架构。这是因为每个人都能认知几个字符的变动，但项目架构的变动则需要巨大的认知负载

你能注意到的车棚效应的另一个例子是 Scrum 演示。不要误会我，我喜欢演示，我认为这
是一个很好的机会来面对用户并获得对应用程序的反馈。但通常 Scrum 演示过程中的讨论
会转向琐碎问题，而不是审视全局。这些讨论也很重要，但你应该注意权衡更重要更复杂的
问题。
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一旦你了解这种规律，你将在会议和交流中发觉这种行为。 我并不是让你在每次讨论中避
免“小”问题，提高你的意识可以帮助你关注真正的问题，并为这些会议做好准备。

结论

这五条定律只是我们行业中总结出的教训中一些例子。随着软件开发经验的增长，我们将会
学会更多。 尽管其中某些定律现在看起来是常识，我始终坚信了解这些原则可以帮助你识
别这些模式并做出反应。

看完本文有收获？请分享给更多人

关注「伯乐在线」，看更多精选 IT 职场文章
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阅读原文

伯乐在线 https://mp.weixin.qq.com/s/ZzPMewOyuAsljzVhmXXFig?

第7页 共7页 2018/12/4 下午10:31


