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Te invito a realizar la siguiente actividad de
bienestar-mindfulness antes de comenzar
a revisar el tema:

https://voutu.be/ja21zRWoTCk @
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https://youtu.be/ja21zRWoTCk

Introduccion Universidad
Tecmilenio.

Un disefio en el proceso de desarrollo de software especifica las
caracteristicas generales y se va detallando hasta especificar cada
modulo o componente que sera construido por un equipo de
programadores para finalmente ensamblarlo en lo que sera la
aplicacion final.
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El disefio es el proceso de aplicar distintas técnicas y principios con el
propdsito de definir un dispositivo, proceso o sistema con los
suficientes detalles como para permitir su realizacién fisica.
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Un buen diseno tiene tres caracteristicas fundamentales:

Resistencia Funcionalidad

Belleza
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El disefio de software tiene cuatro etapas que inician desde el analisis
o ingenieria de requerimientos, se construye el diseio del sistema,
pasa por una revision técnica, que permitira realizar algunos ajustes al
disefo, se procede a realizar una aprobacién del disefio y finalmente
se tendra un disefo terminado.
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Los conceptos importantes para un disefio de software son:

Patrones de

Abstraccion Arquitectura W
diseno

Encapsulacién
y ocultamiento Aspectos
de informacién

Division de
problemas

Refinamiento Rediseno
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Ejercicio
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Enlista 5 lineamientos de disefio para elaborar un disefio de software.
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El disefio es el momento ideal para establecer la arquitectura del
software que resolvera los requerimientos del usuario.

Entre los conceptos del disefio mas importantes se encuentran la
abstraccion y la modularidad.
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El modelo de disefo de software ofrece diferentes perspectivas del
sistema que esta por construirse.

El equipo de programadores buscara el modelo y el detalle que le
permitird desarrollar el software con la informacion del diseno.

Derechos de Autor Reservados. (UNIVERSIDAD TECMILENIO®



Explicacién Universidad
Tecmilenio.

El diseno de software toma los modelos elaborados en la etapa de
analisis y los refina en un proceso iterativo.

El diseio de datos es un modelo sobre el que se fundamenta el resto
de los modelos de diseno y establece el nivel mas alto de abstraccion.
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El Disefio de la arquitectura define la relaciéon que existe entre los
elementos del sistema como son estructuras, estilos, patrones y los
componentes arquitecténicos
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Los diagramas de componentes permiten
representar graficamente los elementos de
software que deberan ser construidos para
dar solucién a los requerimientos del cliente.

El disefio de despliegue es el ultimo nivel del
diseio de software, detalla cémo debe ser
implementado el software en el hardware.

<<Subsistema>>

Titulacion

Acceso a la
base de datos

Matriculacion

Servidor de Identificacién
aplicaciones de alumnos
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Elaborar el diagrama de componentes de una aplicacion web con la
funcionalidad de un sistema de gestion de una farmacia implementado
en una ciudad con varias sucursales.
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El diseio de software es una actividad que requiere un
esfuerzo considerable al proveer de diferentes vistas del
software para diferentes grupos de personas.

El disefio incluye 5 niveles de informacion que va desde
el nivel de abstraccion mas alto, que es el disefio de
datos, también llamada arquitectura de datos, hasta el
disefio de despliegue que describe los elementos fisicos
y su relacion con los componentes del sistema.
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La arquitectura de software provee una estructura general del
sistema, que se subdivide en componentes, subsistemas y
atributos. Cada parte tiene una funcion especifica que conforma el
todo de la aplicacion de software.
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La arquitectura de software es el proceso de lograr
generar un disefo funcional, a través de una estructura
de componentes llamada modelo de arquitectura, que
da solucién a uno o a un grupo de requerimientos
propuestos por el cliente.
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Los pasos para establecer una arquitectura son:

Requerimientos

. Validacion
no funcionales

Analisis

Negociacion
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Una descripcion arquitectdnica es un conjunto de productos de trabajo que
reflejan puntos de vista distintos del sistema, para ello se requiere que el
disefo del software genere vistas arquitectonicas que abarquen cada area de
interés de los participantes del proyecto.

El modelo incluye cuatro vistas que son consideradas “ortogonales” (l6gica,
fisica, de procesos y de desarrollo).
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1. Describe los entregables que deben documentar la arquitectura del
sistema.
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El disefio arquitectonico del software tendra profundos impactos en el
desarrollo del sistema.

Las decisiones que se tomen sobre la estructura general deben
responder a los requerimientos funcionales y no funcionales del usuario.
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La arquitectura del software se describe a través de géneros
que a su vez puede abordarse por medio de estilos y finalmente
éstos, pueden generar patrones arquitectoénicos.
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Las arquitecturas de software pueden tener caracteristicas
comunes en muchos niveles. Cuando describen la estructura
general se utiliza el término estilo arquitecténico.

Un estilo arquitecténico es una transformaciéon que impone
al disefio de todo el sistema.
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Los patrones son una forma de reutilizar el conocimiento y
la experiencia de otros disenadores.

Una descripcion de un patrén debe incluir cuatro elementos
esenciales para que sea util y replicable:

Nombre del

S Descripcion

Descripciéon de
la solucidén
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Existe una diversidad de patrones que pueden utilizarse en el
disefio arquitecténico y pueden dividirse en las siguientes

categorias:

Sistemas Sistemas de Sistemas de
distribuidos embebido aplicacion

Sistemas Otros
genéricos patrones
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Describe tres patrones arquitectonicos relacionados con la
integracion de capas en una aplicacién web.
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El disefio de la arquitectura que tendra el software que desarrolles es un
proceso de seleccién y ajuste.

Elegir el o los patrones arquitectonicos puede no ser una tarea sencilla,
se requiere verificar que la solucidn propuesta por el patron
efectivamente te ayude con el diseno.
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