Diseño

Antes de establecer que es el diseño, establecemos que es el software. El software es un modelo computable de un dominio de problema de la realidad.

La realidad es todo. El dominio del problema es la parte de la realidad que nos interesa. Un modelo es una abstracción de la realidad que nos importa, o sea del dominio del problema. Que sea computable significa que ejecuta en una máquina de Turing, es por lo tanto formal, no ambiguo y no contextual, y que describe no solo el que, sino también el cómo. 

Para armar un modelo observo y analizo la realidad. El paradigma me sirve como lente para observar la realidad.

Paradigma de objetos

Presenta los siguientes axiomas:

· Todo es un objeto

· Los objetos colaboran pasándose mensajes (que a su vez son objetos)

Los modelos de objetos por lo tanto están compuestos solo de objetos que colaboran. 

Un objeto no es código y datos, sino que es la representación de un ente de la realidad. Idealmente, un buen modelo de objetos guarda una relación uno a uno con los entes de la realidad. Si no hay relación uno a uno hay problemas, por ejemplo que un objeto represente a dos entes hay conflicto si alguno de los entes cambia.

A partir de esto, sale que diseñar es reconocer entes y representarlos mediante objetos. Un buen diseño cumple además que sus objetos son cohesivos: es decir los objetos hacen una sola cosa; y poco acoplados, de hecho están tan acoplados como en la realidad.
Algo se considera un ente si hace algo, por esto es que los objetos son reconocibles por su comportamiento, es decir que mensajes sabe responder. Entonces los mensajes definen que hace el objeto, y los métodos definen el cómo. El mensaje se sabe enviar, y el método se sabe ejecutar.

Desarrollo de software:

El desarrollo de software se basa en obtener entes de la realidad y plasmarlos en el modelo. Esto requiere de un aprendizaje y es por esto que el desarrollo es en sí incremental.

El software no es estático, es cambiante por naturaleza. Luego el cambio no es una característica accidental, sino esencial.

Como el desarrollo es un aprendizaje, es importante el feedback para validad el aprendizaje, al punto de que sería bueno que cada vez que introduzco un cambio pueda ver que el modelo sigue siendo correcto. Esto con TDD es posible.

Diagramas:

Tenemos diagramas de objetos, que son estáticos y muestran las relaciones de conocimiento en un instante dado y los modelos de colaboración, que son dinámicos el tiempo en ellos va pasando y se muestra como se resuelve un problema concreto.

Polimorfismo:

Decimos que un conjunto de objetos son polimórficos si responden semánticamente igual a un conjunto de mensajes.

El polimorfismo tiene  como ventaja que puedo intercambiar sin problemas objetos polimórficos y obtener el mismo resultado. Además permite usar un mismo nombre para hablar de cosas diferentes, es decir creo una abstracción.

Clases:

Hay veces que no solo los objetos responden a los mismos mensajes, sino que su implementación es la misma. Entonces puedo agrupar el comportamiento. Para agrupar el conocimiento, uso un objeto que representa el conocimiento común. Hay entonces dos soluciones:

· Clásica: sigue el modelo aristotélico (platónico). 
Hay objetos concretos y otros que son abstractos y describen el comportamiento, es decir representan ideas. Esto son las clases, objetos que representan una idea o concepto, definen el comportamiento común de la idea. En esta concepción, hay clases y subclases, es decir puedo armar una ontología de conocimiento. Las subclases deben ser una herramienta para generalizar o especializar a las clases, organizando el comportamiento. Solo debe subclasificarse por un único motivo, por criterios esenciales y estáticos. No tiene sentido una clase que tenga una sola subclase, ya que cada clase que se subclasifica debe ser abstracta.

· Moderna: Se basa en prototipos. Agrupa el comportamiento en objetos ejemplares.

A las clases se les asigna el mensaje new, que es el encargado de crear objetos. Esta decisión es histórica y no conceptual. Tienen otros mensajes (son objetos) como por ejemplo name.
El diagrama de clases es un diagrama estático, que surge al final de todo el proceso de modelado, lo cual es un problema para los lenguajes aristotélicos, porque se fuerza a generalizar antes de pensar en concreto.

Test driven development (TDD)
Cuando armo un modelo de realidad y aprendo algo nuevo, me gustaría saber que lo que conocía antes, sigue siendo correcto. Una forma de tratar de asegurarse esto, es con TDD.

El método es el siguiente:

1. Observar el dominio del problema y escribir un test de esa observación, el más sencillo posible.

2. Asegurarse que el test funcione

3. Asegurarse de que todos los tests funcionen

4. Mejorar el modelo, ir a 3 hasta que quiera.

5. Ir a 1

Los resultados de los tests pueden ser:

· OK : todos los assert dan true

· FALLO: algún assert da false

· ERROR: se produce una excepción

Algunos consejos a la hora de construir tests:

· Test triangular: Testeo lo opuesto de un test que ya tengo. 

· Tener en cuenta los casos excepcionales

	Ventajas
	Desventajas

	· Feedback inmediato

· Bueno psicológicamente

· Tengo tests que me sirven pare regresión

· Solo implemento lo que observo y necesito

· Ayuda a salvar a las ballenas

· Tu mama se siente orgullosa si lo haces

· Hace que amanezca más temprano
	Ninguna

Puede considerarse que el nombre está mal, porque lo importante es que ayuda al desarrollo iterativo incremental, permite plasmar en tests hechos concretos y generalizar a partir de ellos.

Tengo que mantener muchos tests (en verdad no me importa porque los resultados son muy buenos).


