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Un diseño en el proceso de desarrollo de software especifica las
características generales y se va detallando hasta especificar cada
módulo o componente que será construido por un equipo de
programadores para finalmente ensamblarlo en lo que será la
aplicación final.



El diseño es el proceso de aplicar distintas técnicas y principios con el
propósito de definir un dispositivo, proceso o sistema con los
suficientes detalles como para permitir su realización física.



Un buen diseño tiene tres características fundamentales:



El diseño de software tiene cuatro etapas que inician desde el análisis
o ingeniería de requerimientos, se construye el diseño del sistema,
pasa por una revisión técnica, que permitirá realizar algunos ajustes al
diseño, se procede a realizar una aprobación del diseño y finalmente
se tendrá un diseño terminado.



Los conceptos importantes para un diseño de software son:



Enlista 5 lineamientos de diseño para elaborar un diseño de software.



El diseño es el momento ideal para establecer la arquitectura del
software que resolverá los requerimientos del usuario.

Entre los conceptos del diseño más importantes se encuentran la
abstracción y la modularidad.
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El modelo de diseño de software ofrece diferentes perspectivas del
sistema que está por construirse.

El equipo de programadores buscará el modelo y el detalle que le
permitirá desarrollar el software con la información del diseño.



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

El diseño de datos es un modelo sobre el que se fundamenta el resto
de los modelos de diseño y establece el nivel más alto de abstracción.



El Diseño de la arquitectura define la relación que existe entre los
elementos del sistema como son estructuras, estilos, patrones y los
componentes arquitectónicos



Los permiten
representar gráficamente los elementos de
software que deberán ser construidos para
dar solución a los requerimientos del cliente.

El diseño de despliegue es el último nivel del
diseño de software, detalla cómo debe ser
implementado el software en el hardware.



Elaborar el diagrama de componentes de una aplicación web con la
funcionalidad de un sistema de gestión de una farmacia implementado
en una ciudad con varias sucursales.



El diseño de software es una actividad que requiere un
esfuerzo considerable al proveer de diferentes vistas del
software para diferentes grupos de personas.

El diseño incluye 5 niveles de información que va desde
el nivel de abstracción más alto, que es el diseño de
datos, también llamada arquitectura de datos, hasta el
diseño de despliegue que describe los elementos físicos
y su relación 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 función específica que conforma el
todo de la aplicación de software.



es el proceso de lograr
generar un diseño funcional, a través de una estructura
de componentes llamada , que
da solución a uno o a un grupo de requerimientos
propuestos por el cliente.



Los pasos para establecer una arquitectura son:



Una descripción arquitectónica es un conjunto de productos de trabajo que
reflejan puntos de vista distintos del sistema, para ello se requiere que el
diseño del software genere vistas arquitectónicas que abarquen cada área de
interés de los participantes del proyecto.

El modelo incluye cuatro vistas que son consideradas “ortogonales” (lógica,
física, de procesos y de desarrollo).



Describe los entregables que deben documentar la arquitectura del
sistema.



El diseño arquitectónico del software tendrá 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 arquitectónicos.



Las arquitecturas de software pueden tener características
comunes en muchos niveles. Cuando describen la estructura
general se utiliza el término estilo arquitectónico.

Un estilo arquitectónico es una transformación que impone
al diseño de todo el sistema.



Los patrones son una forma de reutilizar el conocimiento y
la experiencia de otros diseñadores.

Una descripción de un patrón debe incluir cuatro elementos
esenciales para que sea útil y replicable:



Existe una diversidad de patrones que pueden utilizarse en el
diseño arquitectónico y pueden dividirse en las siguientes
categorías:



Describe tres patrones arquitectónicos relacionados con la 
integración de capas en una aplicación web. 



El diseño de la arquitectura que tendrá el software que desarrolles es un
proceso de selección y ajuste.

Elegir el o los patrones arquitectónicos puede no ser una tarea sencilla,
se requiere verificar que la solución propuesta por el patrón
efectivamente te ayude con el diseño.
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