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CONCEPTOS Y PRINCIPIOS DE DISENO

El objetivo de los disefiadores es producir un modelo o representacidon de una entidad que
sera construida a posteriori. En cualquier proceso de disefio existen dos fases importantes: la
diversificacion y la convergencia. La diversificacion es la adquisicion de un repertorio de
alternativas, de un material primitivo de disefio. Durante la convergencia, el disefiador elige y
combina los elementos adecuados y extraidos de este repertorio para satisfacer los objetivos
del disefio, de la misma manera a como se establece en el documento de los requisitos, y de la
manera en que se acordo con el cliente. La segunda fase es la eliminacién gradual de cualquier
configuracién de componentes excepto de una en particular, y de aqui la creacién del
producto final.

La diversificacidon y la convergencia combinan intuicidn y juicio en funcidn de la experiencia en
construir entidades similares; un conjunto de principios y/o heuristica que proporcionan la
forma de guiar la evolucién del modelo; un conjunto de criterios que posibilitan la calidad que
se va a juzgar, y un proceso de iteracién que por Ultimo conduce a una representacion final de
disefo.

DISENO DEL SOFTWARE E INGENIERIA DEL SOFTWARE

El disefio del software se encuentra en el nucleo técnico de la ingenieria del software y se
aplica independientemente del modelo de disefio de software que se utilice. Una vez que se
analizan y especifican los requisitos del software, el disefio del software es la primera de las
tres actividades técnicas -disefio, generacion de cédigo y pruebas- que se requieren para
construir y verificar el software. Cada actividad transforma la informacién de manera que dé
lugar por ultimo a un software de computadora validado.

Los requisitos del software, manifestados por los modelos de datos funcionales y de
comportamiento, alimentan la tarea del disefio. Mediante uno de los muchos métodos de
disefio (que se abarcaran en capitulos posteriores) la tarea de disefio produce un disefio de
datos, un disefio arquitectdnico, un disefio de interfaz y un disefio de componentes.

El disefio de datos transforma el modelo del dominio de informacién que se crea durante el
andlisis en las estructuras de datos que se necesitardn para implementar el software. Los
objetos de datos y las relaciones definidas en el diagrama relaciéon entidad y el contenido de
datos detallado que se representa en el diccionario de datos proporcionan la base de la
actividad del disefio de datos.

El disefio arquitectonico define la relacion entre los elementos estructurales principales del
software, los patrones de disefio que se pueden utilizar para lograr los requisitos que se han
definido para el sistema, y las restricciones que afectan a la manera en que se pueden aplicar
los patrones de disefio arquitectdnicos. La representacién del disefio arquitecténico -el marco
de trabajo de un sistema basado en computadora- puede derivarse de la especificacion del
sistema, del modelo de andlisis y de la interaccidén del subsistema definido dentro del modelo
de andlisis.

El disefio de la interfaz describe la manera de comunicarse el software dentro de si mismo, con
sistemas que interoperan dentro de él y con las personas que lo utilizan. Una interfaz implica
un flujo de informacién (por ejemplo, datos y/o control) y un tipo especifico de
comportamiento. Por tanto, los diagramas de flujo de control y de datos proporcionan gran
parte de la informacidn que se requiere para el disefio de la interfaz.

El disefio a nivel de componentes transforma los elementos estructurales de la arquitectura del
software en una descripcidén procedimental de los componentes del software. La informacién
gue se obtiene de EP, EC y de DTE sirve como base para el disefio de los componentes.

La importancia del disefio del software se puede describir con una sola palabra —calidad. El
disefio es la Unica forma de convertir exactamente los requisitos de un cliente en un producto
o sistema de software finalizado. El disefio del software sirve como fundamento para todos los
pasos siguientes del soporte del software y de la ingenieria del software. Sin un disefo,
corremos el riesgo de construir un sistema inestable -un sistema que fallard cuando se lleven a
cabo cambios; un sistema que puede resultar dificil de comprobar; y un sistema cuya calidad



no puede evaluarse hasta muy avanzado el proceso, sin tiempo suficiente y con mucho dinero
gastado en él-.

EL PROCESO DE DISENO

El disefio del software es un proceso iterativo mediante el cual los requisitos se traducen en un
«plano» para construir el software. El disefio se representa a un nivel alto de abstraccion -un
nivel que puede rastrearse directamente hasta conseguir el objetivo del sistema especifico y
segln unos requisitos mas detallados de comportamiento, funcionales y de datos-. A medida
que ocurren las iteraciones del disefio, el refinamiento subsiguiente conduce a
representaciones de disefio a niveles de abstraccién mucho mas bajos.

Disefio y calidad del software

La calidad de la evoluciéon del disefio se evalla con una serie de revisiones técnicas formales o
con las revisiones de disefio sugiere tres caracteristicas que sirven como guia para la
evaluacién de un buen disefio: el disefio deberd implementar todos los requisitos explicitos del
modelo de andlisis, y deberan ajustarse a todos los requisitos implicitos que desea el cliente; el
disefio deberd ser una guia legible y comprensible para aquellos que generan cédigo y para
aquellos que comprueban y consecuentemente, dan soporte al software; el disefio debera
proporcionar una imagen completa del software, enfrentdndose a los dominios de
comportamiento, funcionales y de datos desde una perspectiva de implementacion.

1. Un disefio debera presentar una estructura que se haya creado mediante Patrones de
disefio reconocibles, que esté formada por componentes que exhiban caracteristicas de buen
disefio, que se puedan implementar de manera evolutiva, facilitando asi la implementacién Y
la comprobacion. 2. Un disefio deberd ser modular. 3. Un diseiio debera contener distintas
representaciones de datos, arquitectura, interfaces y componentes (modulos). 4. Un disefio
debera conducir a estructuras de datos adecuadas para los objetos que se van a implementary
que procedan de patrones de datos reconocibles. 5. un disefio debera conducir a componentes
que. 6. Un disefio debera conducir a interfaces que reduzcan la complejidad de las conexiones
entre los médulos y con el entorno externo. 7. un disefio deberd derivarse mediante un
método repetitivo y controlado por la informacion obtenida durante el analisis de los
requisitos del software.

La evolucion del disefo del software

Es un proceso continuo que ha abarcado las Ultimas cuatro décadas. El primer trabajo de
disefio se concentraba en criterios para el desarrollo de programas modulares y métodos para
refinar las estructuras del software de manera descendente. Los aspectos procedimentales de
la definicidon de disefio evolucionaron en una filosofia denominada estructurada. Un trabajo
posterior propuso para la conversiéon del flujo de datos en una definicion de disefio. Enfoques
de disefio mas recientes hacia la derivacidon de disefio proponen un método orientado a
objetos. Hoy en dia, se ha hecho hincapié en un disefio de software basado en la arquitectura
del software.

Independientemente del modelo de disefio que se utilice, un ingeniero del software deberd
aplicar un conjunto de principios fundamentales y conceptos basicos para el disefio a nivel de
componentes, de interfaz, arquitecténico y de datos. Estos principios y conceptos se estudian
en la seccion siguiente.

PRINCIPIO DEL DISENO

El proceso de disefio es una secuencia de pasos que hacen posible que el disefiador describa
todos los aspectos del software que se va construir. Sin embargo, es importante destacar que
el proceso de disefio simplemente no es un recetario. El modelo de disefio es el equivalente a
los planes de un arquitecto para una casa. Comienza representando la totalidad de todo lo que
se va a construir (por ejemplo, una representacion en tres dimensiones de la casa) y refina
lentamente lo que va a proporcionar la guia para construir cada detalle (por ejemplo, el disefio
de fontaneria).



En el proceso de disefio no deberd utilizarse «orejeras ». Un buen disefiador debera tener en
cuenta enfoques alternativos, juzgando todos los que se basan en los requisitos del problema,
los recursos disponibles para realizar el trabajo y los conceptos de disefio.

El disefio deberd poderse rastrear hasta el modelo de andlisis. Dado que un solo elemento del
modelo de disefio suele hacer un seguimiento de los multiples requisitos, es necesario tener
un medio de rastrear cdmo se han satisfecho los requisitos por el modelo de disefio.

El disefio no deberd inventar nada que ya esté inventado. Los sistemas se construyen utilizando
un conjunto de patrones de disefio, muchos de los cuales probablemente ya se han
encontrado antes.

Estos patrones deberan elegirse siempre como una alternativa para reinventar. Hay poco
tiempo y los recursos son limitados. El tiempo de disefio se debera invertir en la
representacién verdadera de ideas nuevas y en la integracion de esos patrones que ya existen.
El disefio deberd «minimizar la distancia intelectual » entre el software y el problema como si
de la misma vida real se tratara. Es decir, la estructura del disefio del software (siempre que
sea posible) imita la estructura del dominio del problema.

El disefio deberad presentar uniformidad e integracion. Un disefio es uniforme si parece que fue
una persona la que lo desarrollé por completo. Las reglas de estilo y de formato deberdn
definirse para un equipo de disefio antes de comenzar el trabajo sobre el disefio. Un disefio se
integra si se tiene cuidado a la hora de definir interfaces entre los componentes del disefio.

El disefio deberd estructurarse para admitir cambios. Los conceptos de disefio estudiados en la
seccion siguiente hacen posible un disefio que logra este principio.

El disefio deberd estructurarse para degradarse poco a poco, incluso cuando se enfrenta con
datos, sucesos o condiciones de operacion aberrantes. Un software bien disefiado no debera
nunca explotar como una <<bomba». Deberd disefiarse para adaptarse a circunstancias
inusuales, y si debe terminar de funcionar, que lo haga de forma suave.

El disefio no es escribir codigo y escribir cédigo no es disefiar. Incluso cuando se crean disefios
procedimentales para componentes de programas, el nivel de abstraccién del modelo de
disefio es mayor que el cddigo fuente.

El disefio deberd evaluarse en funcion de la calidad mientras se va creando, no después de
terminarlo.

El disefio deberd revisarse para minimizar los errores conceptuales (semdnticos). A veces existe
la tendencia de centrarse en minucias cuando se revisa el disefio, olvidandose del bosque por
culpa de los arboles. Un equipo de disefiadores debera asegurarse de haber afrontado los
elementos conceptuales principales antes de preocuparse por la sintaxis del modelo del
disefo.

Losfactores de calidad externos son esas propiedades del software que pueden ser observadas
facilmente por los usuarios. Los factores de calidad internos tienen importancia para los
ingenieros del software. Desde una perspectiva técnica conducen a un disefio de calidad alta.
Para lograr los factores de calidad internos, el disefiador deberd comprender los conceptos de
disefio basicos.

CONCEPTOS DEL DISENO

Durante las ultimas cuatro décadas se ha experimentado la evolucién de un conjunto de
conceptos fundamentales de diseiio de software. Aunque el grado de interés en cada concepto
ha variado con los afios, todos han experimentado el paso del tiempo. Cada uno de ellos
proporcionara la base de donde el disefiador podrd aplicar los métodos de disefio mas
sofisticados.

Abstraccion

Cuando se tiene en consideracion una solucién modular a cualquier problema, se pueden
exponer muchos niveles de abstraccion. En el nivel mas alto de abstraccidn, la solucién se pone
como una medida extensa empleando el lenguaje del entorno del problema. En niveles
inferiores de abstraccidn, se toma una orientacion mas procedimental. La terminologia
orientada a problemas va emparejada con la terminologia orientada a la implementacién en



un esfuerzo por solucionar el problema. Finalmente, en el nivel mas bajo de abstraccién, se
establece la solucién para poder implementarse directamente.

A medida que vamos entrando en diferentes niveles de abstraccién, trabajamos para crear
abstracciones procedimentales y de datos. Una abstraccion procedimental es una secuencia
nombrada de instrucciones que tiene una funcidn especifica y limitada. Un ejemplo de
abstraccion procedimental seria la palabra «abrir» para una puerta. «Abrir» implica una
secuencia larga de pasos procedimentales (por ejemplo, llegar a la puerta; alcanzar y agarrar el
pomo de la puerta; girar el pomo vy tirar de la puerta; separarse al mover la puerta, etc.).

Una abstraccion de datos es una coleccion nombrada de datos que describe un objeto de
datos. En el contexto de la abstraccién procedimental abrir, podemos definir una abstraccién
de datos llamada puerta. Al igual que cualquier objeto de datos, la abstraccién de datos para
puerta acompafiaria a un conjunto de atributos que describen esta puerta (por ejemplo, tipo
de puerta, direccidn de apertura, mecanismo de apertura, peso, dimensiones). Se puede seguir
diciendo que la abstraccién procedimental abrir hace uso de la informacién contenida en los
atributos de la abstraccidn de datos puerta.

La abstraccion de control es la tercera forma de abstraccién que se utiliza en el disefio del
software. Al igual que las abstracciones procedimentales y de datos, este tipo de abstraccion
implica un mecanismo de control de programa sin especificar los datos internos. Un ejemplo
de abstraccién de control es el semaforo de sincronizacién [KAI83] que se utiliza para
coordinar las actividades en un sistema operativo. El concepto de abstraccidon de control se
estudia brevemente en el Capitulo 14.

Refinamiento

El refinamiento paso a paso es una estrategia de disefio descendente propuesta originalmente
por Niklaus Wirth. El desarrollo de un programa se realiza refinando sucesivamente los niveles
de detalle procedimentales.

Una jerarquia se desarrolla descomponiendo una sentencia macroscépica de funcién (una
abstraccion procedimental) paso a paso hasta alcanzar las sentencias del lenguaje de
programacion. En cada paso (del refinamiento), se descompone una o varias instrucciones del
programa dado en instrucciones mas detalladas.

Esta descomposicion sucesiva o refinamiento de especificaciones termina cuando todas las
instrucciones se expresan en funcidn de cualquier computadora subyacente o de cualquier
lenguaje de programacién. De la misma manera que se refinan las tareas, los datos también se
tienen que refinar, descomponer o estructurar, y es natural refinar el programa vy las
especificaciones de los datos en paralelo.

Modularidad

El concepto de modularidad se ha ido exponiendo desde hace casi cinco décadas en el
software de computadora. La arquitectura de computadora expresa la modularidad; es decir,
el software se divide en componentes nombrados y abordados por separado, llamados
frecuentemente mddulos, que se integran para satisfacer los requisitos del problema.

Se ha afirmado que <<la modularidad es el Unico atributo del software que permite gestionar
un programa intelectualmente». El software monolitico (es decir, un programa grande
formado por un tnico mdédulo) no puede ser entendido facilmente por el lector. La cantidad de
rutas de control, la amplitud de referencias, la cantidad de variables y la complejidad global
hard que el entendimiento esté muy cerca de ser imposible. Para ilustrar este punto, tomemos
en consideraciéon el siguiente argumento basado en observaciones humanas sobre la
resolucién de problemas.

Arquitectura del software

La arquitectura del software alude a la «estructura global del software y a las formas en que la
estructura proporciona la integridad conceptual de un sistema». En su forma mas simple, la
arquitectura es la estructura jerarquica de los componentes del programa (mddulos), la
manera en que los componentes interactian y la estructura de datos que van a utilizar los



componentes. Sin embargo, en un sentido mas amplio, los «componentes» se pueden
generalizar para representar los elementos principales del sistema y sus interacciones.
Propiedades estructurales. Este aspecto de la representacion del disefio arquitecténico define
los componentes de un sistema (por ejemplo, mddulos, objetos, filtros) y la manera en que
esos componentes se empaquetan e interactian unos con otros.

Propiedades extra-funcionales. La descripcion del diseiio arquitecténico debera ocuparse de
como la arquitectura de disefio consigue los requisitos para el rendimiento, capacidad,
fiabilidad, seguridad, capacidad de adaptacidn y otras caracteristicas del sistema.

Familias de sistemas relacionados. El disefio arquitectonico debera dibujarse sobre patrones
repetibles que se basen cominmente en el disefio de familias de sistemas similares.

Los modelos dindmicos tratan los aspectos de comportamiento de la arquitectura del
programa, indicando cdmo puede cambiar la estructura o la configuraciéon del sistema en
funcidn de los acontecimientos externos. Los modelos de proceso se centran en el disefio del
proceso técnico de negocios que tiene que adaptar el sistema. Finalmente los modelos
funcionales se pueden utilizar para representar la jerarquia funcional de un sistema.

Se ha desarrollado un conjunto de lenguajes de descripcion arquitectonica (LDAs) para
representar los modelos. Aunque se han propuesto muchos LDAs diferentes, la mayoria
proporcionan mecanismos para describir los componentes del sistema y la manera en que se
conectan unos con otros.

13.4.5. Jerarquia de control

La jerarquia de control, denominada también estructura de programa, representa la
organizacion de los componentes de programa (mddulos) e implica una jerarquia de control.
No representa los aspectos procedimentales del software, ni se puede aplicar necesariamente
a todos los estilos arquitecténicos.

Para representar la jerarquia control de aquellos estilos arquitectdnicos que se avienen a la
representacion se utiliza un conjunto de notaciones diferentes. El diagrama mdas comun es el
de forma de d4rbol que representa el control jerarquico para las arquitecturas de llamada y de
retorno. Con objeto de facilitar estudios posteriores de estructura, definiremos una serie de
medidas y términos simples. La profundidad y la anchura proporcionan una indicacién de la
cantidad de niveles de control y el dmbito de control global, respectivamente.

El grado de salida es una medida del nimero de mdédulos que se controlan directamente con
otro maddulo. El grado de entrada indica la cantidad de médulos que controlan directamente
un maédulo dado.

La jerarquia de control también representa dos caracteristicas sutiles diferentes de Ia
arquitectura del software: visibilidad y conectividad. La visibilidad indica el conjunto de
componentes de programa que un componente dado puede invocar o utilizar como datos,
incluso cuando se lleva a cabo indirectamente. La conectividad indica el conjunto de
componentes que un componente dado invoca o utiliza directamente como datos.

Division estructural

Si el estilo arquitecténico de un sistema es jerarquico, la estructura del programa se puede
dividir tanto horizontal como verticalmente. La particidon horizontal define ramas separadas de
la jerarquia modular para cada funcion principal del programa. Lo mddulos de control,
representados con un sombreado mads oscuro se utilizan para coordinar la comunicacién entre
ellos y la ejecucion de las funciones. El enfoque mas simple de la division horizontal define tres
particiones -entrada, transformacién de datos (frecuentemente llamado procesamiento) y
salida-. La divisién horizontal de la arquitectura proporciona diferentes ventajas: proporciona
software mas fécil de probar conduce a un software mas facil de mantener propaga menos
efectos secundarios proporciona software mas facil de ampliar Como las funciones principales
se desacoplan las unas de las otras, el cambio tiende a ser menos complejo y las extensiones
del sistema tienden a ser mas faciles de llevar a cabo sin efectos secundarios.

Estructura de datos



La estructura de datos es una representacion de la relacién légica entre elementos individuales
de datos. Como la estructura de la informacién afectard invariablemente al disefio
procedimental final, la estructura de datos es tan importante como la estructura de programa
para la representacion de la arquitectura del software.

Procedimiento de software

La estructura de programa define la jerarquia de control sin tener en consideracién la
secuencia de proceso y de decisiones. El procedimiento de software se centra en el
procesamiento de cada mdédulo individualmente.

El procedimiento debe proporcionar una especificacion precisa de procesamiento, incluyendo
la secuencia de sucesos, los puntos de decisidn exactos, las operaciones repetitivas e incluso la
estructura/organizacion de datos.

Ocultacién de informacién

Ocultaciodn significa que se puede conseguir una modularidad efectiva definiendo un conjunto
de moddulos independientes que se comunican entre si intercambiando sélo la informacién
necesaria para lograr la funcion del software. La abstracciéon ayuda a definir las entidades (o
informacion).

DISENO MODULAR EFECTIVO

Independencia funcional

El concepto de independencia funcional es la suma de la modularidad y de los conceptos de
abstraccion y ocultacidon de informacidn. La independencia se mide mediante dos criterios
cualitativos: la cohesién y el acoplamiento. La cohesion es una medida de la fuerza relativa
funcional de un médulo. El acoplamiento es una medida de la independencia relativa entre los
modulos.

Cohesion

Un maddulo cohesivo lleva a cabo una sola tarea dentro de un procedimiento de software, lo
cual requiere poca interaccion con los procedimientos que se llevan a cabo en otras partes de
un programa.

Acoplamiento

El acoplamiento es una medida de interconexidn entre modulos dentro de una estructura de
software. El acoplamiento depende de la complejidad de interconexion entre los mdédulos, el
punto donde se realiza una entrada o referencia a un mddulo, y los datos que pasan a través
de la interfaz.

HEURISTICA DE DISENO PARA UNA MODULARIDAD EFECTIVA

La estructura de programa se puede manipular de acuerdo con el siguiente conjunto de
heuristicas:

1. Evaluar la «primera iteracion» de la estructura de programa para reducir al acoplamiento y
mejorar la cohesion. Una vez que se ha desarrollado la estructura del programa, se pueden
explosionar o implosionar los mddulos con vistas a mejorar la independencia del médulo. Un
modulo explosionado se convierte en dos modulos o mas en la estructura final de programa.
Un mddulo implosionudo es el resultado de combinar el proceso implicado en dos o mas
modulos.

Il. Intentar minimizar las estructuras con un alto grado de salida; esforzarse por la entrada a
medida que aumenta la profundidad. Todos los mddulos estan «planos», al mismo nivel y por
debajo de un solo médulo de control. En general, una distribucion mas razonable de control se
muestra en la estructura de la derecha. La estructura toma una forma oval, indicando la
cantidad de capas de control y mddulos de alta utilidad a niveles inferiores.

Ill. Mantener el dmbito del efecto de un modulo dentro del dmbito de control de ese modulo. El
dmbito del efecto de un mddulo e se define como todos lo otros médulos que se ven afectados
por la decision tomada en el médulo e. El ambito de control del mdédulo e se compone de
todos los médulos subordinados y superiores al médulo e.



IV. Evaluar las interfaces de los mddulos para reducir la complejidad y la redundancia, y
mejorar la consistencia. La complejidad de la interfaz de un médulo es la primera causa de los
errores del software. Las interfaces deberdn disefiarse para pasar informaciéon de manera
sencilla y deberdn ser consecuentes con la funcién de un mddulo. La inconsistencia de
interfaces (es decir, datos aparentemente sin relacionar pasados a través de una lista de
argumentos u otra técnica) es una indicacion de poca cohesion.

V. Definir mddulos cuya funcidon se pueda predecir, pero evitar modulos que sean demasiado
restrictivos. Un médulo es predecible cuando se puede tratar como una caja negra; es decir,
los mismos datos externos se produciran independientemente de los datos internos de
procesamiento.

VI. Intentar conseguir médulos de «entrada controlada)), evitando «conexiones patoldgicas».
Esta heuristica de disefio advierte contra el acoplamiento de contenido.

EL MODELO DEL DISENO

Los principios y conceptos de disefio abordados en este capitulo establecen las bases para la
creacion del modelo de disefio que comprende representaciones de datos, arquitectura,
interfaces y componentes. Al igual que en el modelo de analisis anterior al modelo, cada una
de estas representaciones de disefio se encuentran unidas unas a otras y podran sufrir un
seguimiento hasta los requisitos del software.

DOCUMENTACION DEL DISENO

La Especificacion del disefio aborda diferentes aspectos del modelo de disefio y se completa a
medida que el disefador refina su propia representacién del software. En primer lugar, se
describe el ambito global del esfuerzo realizado en el disefio. La mayor parte de la informacién
que se presenta aqui se deriva de la Especificacion del sistema y del modelo de analisis
(Especificacion de los requisitos del software). A continuacidn, se especifica el disefio de datos.
Se definen también las estructuras de las bases de datos, cualquier estructura externa de
archivos, estructuras internas de datos y una referencia cruzada que conecta objetos de datos
con archivos especificos. El disefio arquitecténico indica cémo se ha derivado la arquitectura
del programa del modelo de anlisis.

La Especificacion del disefio contiene una referencia cruzada de requisitos. El propdsito de esta
referencia cruzada (normalmente representada como una matriz simple) es: (1) establecer que
todos los requisitos se satisfagan mediante el disefio del software, y (2) indicar cuales son los
componentes criticos para la implementaciéon de requisitos especificos.

El primer paso en el desarrollo de la documentacién de pruebas también se encuentra dentro
del documento del disefio. Una vez que se han establecido las interfaces y la estructura de
programa podremos desarrollar las lineas generales para comprobar los moédulos individuales
y la integracidon de todo el paquete. En algunos casos, esta seccidon se podra borrar de la
Especificacion del disefio. La Ultima seccién de la Especificacion del disefio contiene datos
complementarios.

CONCLUSIONES

Al disefiar debemos de tomar en cuenta todos los procedimientos utilizados, asi como la
arquitectura de nuestro sistema a fin de obtener un software para evaluar la calidad. Se
proponen muchos conceptos y principios para el disefio de software. Y esto sirve de guia a
medida que seguimos con el proceso de disefio. Un concepto como la modularidad permite
que el disefiador simplifique y reutilice los componentes del software.

No por querer terminar pronto el software haremos el disefio tan rapido como sea posible es
necesario tomarnos un tiempo para revisarlo con cuidado, de este modo obtendremos un
producto de buena calidad.



