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从人体解剖理解 C++ 
 
我在第一次阅读 C++书籍后，第一次从书籍上看见面向对象的编程思想。当时还犯嘀咕，干嘛要设计这样一

个编译器，普通的 C 不是也很好吗？不过嘀咕归嘀咕，我还一向信奉“存在的就是合理的”。所以我相信既

然 Microsoft 和 Borland 等国际一流软件公司都有 C++的编译器卖（还有面向对象的别的语言的编译器，比如

JAVA、C#、Delphi），自然也会有其合理之处。 
 
用 C++做了几个工程。随着对 C++待越来越熟练、对其理解也越来越深刻。同时也越来越觉得面向对象编程

思想之伟大。我觉得 C++的很多概念和理解问题的方式，和我们自然界的东西是一致的。我就以人体解剖来

做个比喻，诠释一下 C++吧！  
 

1 Class 的可分解性和继承性 
人体有很多器官，可以分成几个类别，比如消化的器官，泌尿的器官，血液循环的器官。为便于描述，我统

称他们为零件，我们的皮肤，骨骼也可以算是一种零件。每种零件功能各异，形状大小也大相径庭。但即使

是这样，它们之间仍然有许多共同点。 
 
每个人体零件都是由一大堆细胞集合而成。而细胞要生存和新陈代谢，就必须有循环系统穿越其间。大的零

件有大的循环管道，小的零件有小的循环管道。而很小很小的零件有微循环系统穿越其间。而每个零件的循

环管道，总有一个血液的入口和血液的出口。血液的入口所携带的血液总是含氧量高一些，出口的血液含氧

量总是小一些，而代谢的废物的含量也相对高一些。 
 
好了，有了这些共同点，就相当于 C++里面的基本类 CObject。人体的大部分器官都基于这个基本类而派生。

当然也有个别不包含毛细血管的零件，比如指甲，头发，单个的血细胞等。这个时候我们可以把这个认为是

不基于 CObject 的类。 
 
有了这个人体的 CObject 类后，就可以派生出很多不同的人体器官，比如从基本的 CObject 类派生出管道类

器官，这种器官的显著特点就是一个入口，一个出口。入口和出口直接相通。比如肠子，胃，气管，大动脉

血管等，也可以派生出非管道器官，比如肝脏，肾脏。这些器官的特点都是有一个进去的大血管，一个出去

的大血管。还有一些别的对外接口，比如肾脏还有一个输出端口----输尿管。 
 
基于这个管道类，还可以进一步派生出很多零件，比如肠子，胃，尿道，大血管等。比如胃，在管道类的基

础上加上几个 private 的函数，比如破碎食物、分泌胃酸、储存食物、自发蠕动等功能。而这些 private 函数对

我们而言并不重要，俺们只要根据胃的其中一个 public 输出：通知大脑的饱感和饥饿感，把食物输入就可以。

而破碎食物、分泌胃酸、储存食物、自发蠕动等功能都被“胃”这个 Class 封装掉了。这就是 Class 的封装性。 
 
当然还有一些 Class 不是管道类的，而是像肝脏那样的实心的，或者像是肺那样的满是泡泡的器官，这也同

样也可以理解为是从 CObject 类派生而来。 
 
而一系列的零件可以构成人体的一个系统，我们可以把它看作是一个更大的 Class。比如消化系统的 Class、
呼吸系统的 Class、神经系统的 Class。而最后这一系列的系统，最后派生出一个完整的人体 Class。而不同的

人体 Class，在各自的大脑里面安装上不同的操作系统，就有了不同型号的人，有的人适合做政客、有的人适

合做商人、有的人适合做士兵、有的人适合做将军。。。。。。 
 
在 C++系统中，就是这样将一个个的 Class，通过不断的继承和派生，生成一个特定功能的应用程序。如果将

其逐个分解，其组织形式应该是树形结构的。 



 

Page 2     2009-7-19 

 
比如我们买一个电视机，拆开包装箱，可以看见几个 Class：电视机、缓冲泡沫、遥控器、说明书、RF 电缆

等。而每个 Class 都有可能是可分解的，比如遥控器，你分解它之后，可以看见几个更小的 Class：外壳、导

电橡胶、电路板。电路板这个 Class 又可以进一步分解为：pcb 板基、电阻、电容等元器件、红外线发射管、

遥控 IC 等。如果你要进一步分解遥控 IC 的话，还可以看见。。。。。。。。。反正，无论是电视机那样的复杂系统，

还是遥控器这样的简单系统，都是由一个个的微小的 Class，像前面所说的人体那样，一步一步不断的继承和

派生得到的。 
 

 
图 1 

我们如果用 C++来写程序，也是这样一层一层地构建 Class。比如图 1 这个 Microsoft WORD 中常见的查找替

换窗口，依照我的理解，如果用 Visual C++来写，其 Class 构建层次顺序是： 



 

Page 3     2009-7-19 

查找和替换窗口

派生自CDialog

页面控件类CTabCtrl

查找页面替换页面 定位页面

静态文字“查找内容（N）”继承自CStaticText

静态文字“替换为（I）”继承自CStaticText

静态文字“选项：区分全/半角”继承自CStaticText

下拉框（输入查找内容）继承自CListBox

下拉框（输入查找内容）继承自CListBox

按键（高级）继承自CButtom

按键（替换）继承自CButtom

按键（全部替换）继承自CButtom

按键（查找下一个）继承自CButtom

按键（取消）继承自CButtom

N个public函数和private函数，用于调

度和控制以上各个控件

。。。。 。。。。

CWnd CCmdTarget Cobject

CWnd CCmdTarget Cobject

CWnd CCmdTarget Cobject

CWnd CCmdTarget Cobject

CWnd CCmdTarget Cobject

CWnd CCmdTarget Cobject

CWnd CCmdTarget Cobject

Cobject

Cobject

Cobject

。。。。

。。。。

。。。。

。。。。

注：灰色为Visual C++ MFC
内部的继承和派生关系

自定义的类

其他非可视类

 
图 2 

如图 2，这个对话框内部的继承和派生关系，就像一个树。CObject 都在这个树的叶子节点上。而图 2 这个

对话框构成的 C++ Class，同样也是整个 WORD 程序的叶子节点。整个 WORD 应用程序就是由成千上万个这

样的类似的 Class 子树（当然，绝大多数子树是非可视的类）构成的庞大应用程序。 
 

2 接口的精炼性和 Class 的封装性 
人体每个器官的接口都可以是看作 C++里面的对外的 public 函数和属性。而你看看人体的每个器官的对外接

口都很简单： 
 心脏只有 4 个血管作为对外接口 
 肺只有 2 根血管和一个气管作为对外接口。 
 肾脏只有 2 根血管和一个输尿管作为对外接口。 
 。。。。。。。 
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而各个器官通过这样简单的连接，将各个部件连接在一起，构成一个完整的人体。各个器官在这些简单的接

口后面，都包含了内部的完整的工作流程和内部构件。这些流程和构件可以看作是私有的，而那些用于连接

别的器官的管道，可以看作是一个 Class 中的 Public 类型的变量。这些私有的流程和构件可以大大简化外部

管理这些器官的难度。因为从这些器官外面看来，只需要在其输入接口输入特定的东西，然后在其输出接口

就能得到我们想要的结果。这就像一个被封装过的 IC 一样使用简单。 
 
同样的，《软件工程》里面一再要求的，函数对外接口要尽量简单。只有简单的接口，才可以做到程序的可读

性好、健壮性和易于使用和维护。 
 
你拿一个超薄式的数码相机在手上，你就会发现，操作实在简单。什么都帮你搞好了，你要做的，只是打开

电源、按下快门而已。数码相机的设计者就是要将用户的使用难度将到最低，所以它将很多的测光、对焦、

文件存储等功能都全部封装进去了。如果你用自动档的话，那你能用到的接口就只有电源按键和快门按键。 
 
数码相机为了做到傻瓜化，照相机必须自适应很多东西：要能够自动适应光线的强弱变化而自动调节光圈和

闪光灯。当光线很强的时候，不开启闪光灯，同时光圈收小、快门也变小。当光线弱到一定程度的时候，曝

光时间自动变长，如果曝光还是太弱，则光圈会自动开到最大，甚至会自动开启闪光灯。这样，照相机就可

以适应很宽范围的照度了。它还要能够适应被拍摄者和照相机的不同距离而自动调节焦距。CPU 和软件根据

测得的距离，自动决定镜头中几个镜片的相对位置而达到调焦的效果。而这一切都是作为数码相机内部封装

的私有函数，在照相机内部自动处理完成。所以这样的照相机，才能够保持接口的简洁，让傻冒都能够使用。 
 
佩服大自然的伟大，人体的器官也是这样设计的： 

 消化系统的 Class，输入的是美食，输出的是不能利用的渣滓。有用的成分，都送到了循环系统。中

间的过程，我可以不管。 
 流入肺部的血液是含氧量低的血液，流出的是含氧量高的血液。中间的过程，我可以不管。 
 肾脏也是这样，含有毒素的血液流入，出来就是比较干净的血液。而滤出的毒素就通过输尿管排泄

掉了。中间的过程，我可以不管。 
 循环系统也有这样的封装性：当剧烈运动的时候，会自动调大心脏的输出功率（脉搏加快），同时还

会通知呼吸系统自动加快呼吸的节律，以氧化更多的红细胞。而人体平静下来后，心脏也会自动减

小输出功率，呼吸也趋于平静。这中间的过程，我也可以不管。 
 

3 构建函数和析构函数 
生物体和 C++一样，也有构建和析构，你相信吗？ 
 
人一生下来，主要就是在长身体。他（她）需要吸收来自大自然（至少也是间接来自大自然）的能量和营养

物质，各个器官朝向成熟的方向成长。这个可以理解为是一种构建。这个类似于软件构建一个 Class，需要占

用 CPU、消耗内存、打开文件等资源。 
 
而人体的死亡后，或者通过人工的方式、或者通过天然的方式，若干时间后，人体的构成元素化整为零，全

部化解为很容易被大自然重复利用的低分子量的有机物或者无机物。逐渐回到自然界，重新加入整个自然界

的物质循环过程。若干时间后，可能一部分原来某人身体上的元素，被放置在了天空中的小鸟身上。或者混

入涓涓的溪流，灌溉地上的小草。。。。。 
 
而在 C++中，一个 Class 构建，首先需要分配一段内存。然后可能要打开一些资源，比如外设或者硬盘文件

等。之后才可以正常工作。而 Class 的析构，则是和这个相反的一个过程，首先按照 Class 的继承层次，从叶

子节点开始，逐个销毁子类。把每个 Class 子类占用的资源归还给应用程序或者操作系统。最后主 Class 也销

毁，占用的资源同样也归还给应用程序或者操作系统。当应用程序的最后一个 Class 销毁的时候，就意味着

整个进程被销毁。这个进程占用的所有资源也被操作系统回收。操作系统得到这些资源后，又可以启动下一
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个相同的或者不同的进程。。。。。 
 

4 Class 的健壮性 
所谓健壮性，简单的说就是稳定性。在一个 Class 实现之后，不仅要完成其主要功能，还要能抵御各种异常

条件和异常输入。 
 
一个封闭的 Class，在其精炼的接口被定义好之后，就比较容易做好健壮性。因为精炼的接口背后的含义是数

据处理权限的准确划分。哪些数据要在哪个接口里面处理，很容易理解。这样即使数据处理出了差错，也很

容易找到哪个模块出了问题。这个就好像我们在工作中，各个员工的职责分明了，每个人都工作就不容易出

差错。而如果责任不明确，出问题的时候就会很麻烦。 
 
一个良好的程序，除了需要能处理正常范围的输入数据以外，还能够处理一些比较离谱数据，至少要对这些

离谱的数据给出错误的提示。比如一个开根的程序，正常的输入范围是大于 0 的数据，可是我输入一个负 1
的话，按道理这个时候开根无法运算的，但是这个时候程序就不能崩溃，而应该出错退出或者给出错误提示。 
 
以上面提及的数码相机为例，为了保证产品的稳定性，数码相机的设计者通常还会关照： 

 外壳是否坚硬，是否抗冲击？ 
 电池的放电过程有没有保护，不能够过放电，所以电池耗尽要自动关机。 
 存储卡和电缆插拔引入的 ESD 干扰脉冲是不是会损坏电路板？ 
 电池是否有足够的续航时间？ 
 。。。。。 

这些东西相当于我们设计 C++程序的时候，所关心的“健壮性”。 
 
同样的，人体也有很多体现健壮性的设计： 

 当循环系统输出功率已经最大、心脏已经超负荷的时候，会通过神经系统让人感知疲倦。如果人体

在疲倦下仍然不停机，则会暂时强制人体进入休眠模式（昏厥），以保护人体的零件不超载。 
 肌肉不停的运动，会产生酸胀的感觉。促使人体减小运动的幅度或者停下来。 
 吃了带毒性的东西，会产生呕吐或者腹泻，以尽可能排出毒素。 
 人受伤后会产生疼痛的感觉，某些身体部位炎症也同样会产生疼痛的感觉。以便让人感知危险的存

在并远离危险。 
 

 

提示： 
 
面向对象编程思想的伟大，就是因为它还原了大自然里面的事物的

组织方式和层次结构。这样的编程方式，使得程序更易于管理、更

有序和更稳定。 
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您刚才阅读的文章出自：
《感悟设计----电子设计的经验与哲学》
以下请看看这本书的简介

有什么问题请发邮件到

herald_book@163.com

我们一起探讨。



本书的特点

本书主要从设计者的思维的角度来展开叙述。但和别的讲设计的书籍显著的不
同的在于：本书不讲某个专题，而是注重描述设计的过程的思维方式和解决问
题的方法。

所以，思想性、经验性和哲学性是本书的讨论重点。

通过这些重点，让你也能感受我思考问题的方法

通过这些重点，让你也能快速理解电子设计中的“只可意会，不可言传”的
东西

通过这些重点，让你学会如何解决问题。

通过这些重点，再通过几个大的哲学道理的叙述，让你学会控制电子设
计过程中的风险。

其间穿插了各种案例，不仅涵盖了硬件，也涵盖了软件。



我为什么要写这本书

在电子行业呆了十几年了。接触了很多东西，也处理过很多问题。为此，在
自己硬盘里面也存储的相当数量的设计笔记、维修笔记等。这其中包含
了很多失败的教训和成功的总结。同时在我设计的过程中，也得到了不
少的叫得出名字的工程师和素不相识的工程师的帮助。所以，把这些设
计分类归纳整理并出版，也是对那些帮助过我的人的一种回报。同时也
是对更广大的业内同仁的一种经验分享。

我经常去书店买书。对于书架上的电子类、IT类的书目比较熟悉。这些书中

不乏一些讲述先进技术的书籍，也不乏一些教授某个专题的书籍。但是
讲述设计者的感想和思维方式的书籍却极少。所以我萌生了写这本书的
念头。希望这本书能给大家带来一缕清新的空气。



目录简介

文章题目 页数 类别
前言 2
模拟，无处不在 10 思想
上工治未病 9 思想
让你的软件飞起来 5 思想
设计的中庸之道 14 思想
搞定故障 23 思想
无电路图维修的技巧 7 思想
设计中的概率论 12 思想
线缆的学问 18 经验
尽量为后续的工作多遗留一些信息 2 经验
搞定噪声 26 经验
搞定电源 20 经验
从人体解剖理解C++ 5 思想
电子产品设计中的成本控制 4 思想
物以类聚，信号以群分 6 经验
选择元器件，也有窍窍 9 经验
32768晶体跑出古怪频率 2 经验
优秀设计的10大要点 4 思想
由数组非法操作想到的 2 思想
废手机改成充电器 4 经验
PCB软件不为人知的技巧Net Class 6 经验
电子元件故障发生概率排行榜 5 经验



让你也能感受我思
考问题的方法

爱因斯坦说：“思维方式比知识更重要”。这句话我不知道

您能否理解。反正我是深刻理解的。所以，我在这个书中
也有几个介绍设计的思维方式的文章:

•《模拟，无处不在》

•《从人体解剖理解C++》

•《设计中的概率论》

•《上工治未病》

•《无电路图维修的技巧》



文章介绍：《设计中的概率论》

做设计每天都和自然规律博弈，时刻充满了风险和不
确定性。而《概率论》就是由博弈派生出来的数学学
科。所以理工科的人大多都学过《概率论》，这个文
章通过概率论的知识，让大家：

•计算好概率，远离设计危险！
•计算好概率，用最小的资源消耗达到目的！
•教你根据经验和一些前兆事件，大致估算危险
来临的时候和危险的级别。

这个文章虽然是用数学原理来说明问题，但通篇没有
一个数学公式，相信您能很容易的理解。



文章介绍：《从人体解剖理解C++》

我在第一次阅读C++书籍后，第一次从书籍上看见

面向对象的编程思想。当时还犯嘀咕，干嘛要设计
这样一个编译器，普通的C不是也很好吗？

用C++做了几个工程。随着对C++越来越熟练、对

其理解也越来越深刻。同时也越来越觉得面向对象
编程思想之伟大。我觉得C++的很多概念和理解问

题的方式，和我们自然界的东西是一致的。本文以
人体解剖来做个形象比喻，深刻诠释一下我所理解
的C++。



让你也能快速理解电子设计中的“只
可意会，不可言传”的东西

都说做设计难，很多东西只可意会，不可言传。
许多设计书籍，比如教单片机的、教C语言的、教

数据结构的、教画电路板的书籍，他们都是依靠
一个单一的事情来展开讨论。翻开书本，花一点
功夫去消化，将书本上的内容理解下来，一点都
不困难。甚至可以临时抱佛脚强化记忆后去应付
中国式的考试。可是把这些知识拿去做一个真实
的设计，却会碰到很多稀奇古怪的问题。而这些
问题通常不会在那些书上有任何的描述。 这就是

因为，做设计，除了知识，还要策略！

本书有几个文章，讲的就是策略，比如：

•《搞定故障》

•《搞定噪声》

•《尽量为后续的工作多遗留
一些信息》

•《物以类聚，信号以群分》

•《无电路图维修的技巧》

•《设计中的概率论》



文章介绍：《搞定故障》

做研发，查找故障是家常便饭。这个查找故障可以是修理别人设计的成品整机的时候的查找故
障，但多数是研发过程中的查找故障，检查一个硬件小模块的故障、检查一个电路板的故障、或
者检查一段软件代码的故障。

查找故障，就其思维方式而言，和医生看病、警察探案没有本质的不同，差别只是各自的专业知
识领域的差别。本文着重写三者共性的东西，即：查找故障的思维方式。

•望、闻、问、切，收集故障信息

•面对黑箱的对策

•几种常见的处理故障的方法

•替换法

•逐层分割法

•搜索、穷举法

•计算法

•数据统计法

•找不着北的时候怎么办？



可以简单套用的经验

还有一些很容易套用的经验，相信各位
读者会很容易得心应手。

《电子元件故障发生概率排行榜》

《让你的软件飞起来》

《PCB软件不为人知的技巧Net Class》

《搞定电源》



文章介绍：
《电子元件故障发生概率排行榜》

电子元件有很多种类，有十几个种类，各
个种类有自己特定的故障发生概率。本文
列出一个大大的表格，来说明各种元器件
的脾气。

这个文章是依据我的经验和维修经验总结
出来的，依据这个文章，你就可以快速了
解哪些元件容易发生问题。从而在设计的
时候绕开或者避免出问题。



文章介绍：《让你的软件飞起来》
我们做同样的事情，方法不一样，效果也不一样。
于是就有了2个成语“事半功倍”和“事倍功半”。比

如，汽车引擎，可以让你的速度轻松超越马车，
但却无法飞行。因为汽车的引擎的功率都太小了。
如果装上大功率的多缸活塞引擎，那飞起来没有
问题，可是却不能超越音速；涡轮引擎，可以轻
松超越音障，却无法飞出地球；如果有火箭发动
机，就可以到达火星。这个就是方法决定效果的
最好的例子。

这是一个真实的软件开发案例。通过不断地修改
软件代码，将软件运行时间一步一步从120S压缩
到0.5S。通过这个案例，你可以明白CPU的潜力
远高于你的想像。本文虽然说的是软件，但道理
和上面这个引擎的例子是一样的，不同的设计，
就有不同的效果！



文章介绍：《搞定电源》

一般人可能会觉得电源大概是电子设备里面比较容易搞
定的门类了，因为，只要线路没有接错，电源都能出来。
从这个方面说，好像是很容易。但是通过我多年的经
验，发现电源其实是一个很麻烦的东西，稍微有一点不
完美就会有大问题出现。所以专门拿一个大篇幅来讲讲
“最简单”的电源。这个文章包含以下几个方面：

•如何控制纹波

•如何容忍纹波

•搞定大功率电源

•如何抑制电源的对外辐射



文章介绍：《模拟，无处不在》

我做了这些年的设计，慢慢有些感悟。其中一
个感悟就是：“数字电路只是模拟电路的特殊

形式，正如同正方形是矩形的特殊形式、圆
形是椭圆的特殊形式一样。”或者更简单的说：
“数字电路是模拟电路的一个子集。”

这个文章就是教你如何理解“这个世界其实没有
数字电路，所有的电路都是模拟的”这句话。

理解这句话，对于您设计好硬件，将有很大提
高。



本书的前言
从事电子类的工作十几年了，其中纯粹设计工作也超过了10年。每天都和软件和硬件打交道。总结这些年来，学到了一点

知识、得到了一点经验、也感悟了一点东西。借着这本书希望和大家分享这些东西。

本书主要从设计者的思维的角度来展开叙述。但和别的讲设计的书籍显著的不同的在于：本书不讲某个专题，比如单片机、
C语言、DSP、数据结构、操作系统等，而是注重描述设计的整个过程的思维方式和解决问题的方法。

很多书都是以案例来教你如何掌握设计中的一个门类的技术。比如通过一段一段的C语言代码，通过语法、数据结构、流程
控制语句来教会你编程。教你如何绘制一个铜箔、一个过孔、建立元件库来教会你如何绘制电路板。这些书一般不会写出作
者设计后的感悟。而本书和别的书不同，本书中的很多文章都是我多年来感悟出来的一些道理，这些道理和我们生活中的一
些哲理是一样的，所以本书的一些文章标题很多是一些哲学的道理，比如“上工治未病”、“模拟，无处不在”、“物以类聚，信
号以群分”、 “设计的中庸之道”等。我试图通过形形色色的案例来说明这些道理。在这些文章中，都是以哲学道理为框架，

中间穿插了大量的设计中的案例和生活中的案例，用以说明这些哲学论点。

本书为了便于理解，讲述一些问题的时候，尽量避免像以前的书籍那样，罗列出一大堆的数学公式。因为我相信，理解繁杂
的数学公式会很费脑子，阅读起来比较慢也比较困难。数学公式描述问题虽然严谨，却难免会少了几分作者的理解和感悟。
所以我在表述这一类的问题的时候，尽量用我的经验和感悟来说明，尽最大力量压缩数学公式的使用。同时我还在书中大量
使用了插图，因为插图比文字更容易理解。
书中的很多文章，是我的多年设计经验的总结。我把它们按照我自己的感悟写出来，然后按照类别分类在不同的文章里面。
比如，关于电源的经验都在文章“搞定电源”里面，如何解决故障、消灭噪声的经验都在文章“搞定故障”、“搞定噪声”里面。还
有一些很容易套用的经验，比如文章“电子元件故障发生概率排行榜”、“让你的软件飞起来”用起来相信各位读者会很容易得

心应手。

本书作为一个讲述电子设计的书籍，却在其中大量穿插了很多非电子的案例和知识点。因为在我看来，无论什么学科的知
识，都是用来解决问题的。既然是用来的解决问题的，那就会有很多共性，因为即使是不同学科的问题，他们本身也是经常
可以归纳出共同点的。所以把这些东西贯穿起来，更容易感悟出事物的内在规律。



都说做设计难，很多东西只可意会，不可言传。许多设计书籍，比如教单片机的、教C语言的、教数据结

构的、教画电路板的书籍，他们都是依靠一个单一的事情来展开讨论。翻开书本，花一点功夫去消化，
将书本上的内容理解下来，一点都不困难。甚至可以临时抱佛脚强化记忆后去应付中国式的考试。可是
把这些知识拿去做一个真实的设计，却会碰到很多稀奇古怪的问题。而这些问题通常不会在那些书上有
任何的描述。这个就好像是看了《三十六计》、《孙子兵法》就领兵打仗一样，虽然作战的套路写在纸
上就是那么多，但是什么时候该用什么套路却是一种大智慧。作战的时候，有的时候适合做防守、而有
的时候却要一鼓作气进攻。如果用错了策略，纵有雄兵百万也白搭。

和作战一样，做设计的时候也同样需要讲究策略。而在设计的时候，什么时候用什么策略，这种东西一
般的书上不会说。因为这是一种基于实践而归纳的，游离于书本之外的知识。也就是我们常说的“只可意
会，不可言传”的东西。而这些知识大多专业的成分少一些，而哲学和经验的成分多一些。本书就是致力
于写出这些“只可意会，不可言传”的东西。当然了，因为这些东西本身是“不可言传”的，所以文字表达起

来也比较困难，因为这十分考验我的文字能力。我努力写出了一些，还有一些，我一时半会还不知道怎
么表达。所以，即使是已经写出来的东西应该还有不妥和错误的地方，请各位看官多加指点和多多海涵。

书中的一些经验和感悟，都是站在我自己的视角，按照我的思维方式和逻辑方式去理解的。所以这些内
容仅代表我个人的看法。而这个世界的思想是多样化的，看待相同问题的角度也是多样的。所以本书的
内容一定会有不对和值得商榷的地方，如有不对，烦请指点。我的E-mail：herald_book@163.com 。我
很愿意和各位在E-mail中探讨这些问题。

本书有幸由程序匠人作序，再次表示感谢 。

最后，谨以此书献给我的家人。

本书的前言（续前页）



谢谢各位
欢迎指正

有什么问题请发邮件到

herald_book@163.com

我们一起探讨。
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