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BASES TEORICAS
	
1. 
2. 
2.1. Antecedentes
· Aguilar, A., (2006): “Desarrollo e implantación de un sitio Web usando Tecnología Wap para la empresa Agroexportadora Acuícola Naylamp S.R.L., Marzo – Diciembre 2006, Chiclayo - Perú”. Concluyendo que, UML permite realizar el análisis de requerimientos y desarrollo de procesos para el análisis del sitio Web. También, se logró  diseñar y probar la base de datos, diseñar el sitio Web de fácil manejo y estilo profesional para acceder al dispositivo Wap. Como también se implementó el sitio Web para acceder a dispositivos Wap.
· Pastor, V., (2005): “Sistema de consulta vía dispositivos inalámbricos Wap de un sistema educativo Chiclayo Enero 2005”. Concluyendo que,  las herramientas del software libre aportan al desarrollo de nuevas aplicaciones en Web, los productos que se utilizaron para el desarrollo del portal Wap son capaces de adaptarse en cualquier oficina de información de una empresa o institución que necesite brindar sus servicios de información de manera extensiva utilizando Wap; con esta aplicación se lograría una nueva forma de comunicación entre el educativo y la comunidad en general, logrando poner a disposición de los usuarios información actualizada desde cualquier lugar que la cobertura lo permita.

2.2.  Marco Teórico
[bookmark: _Toc300652238][bookmark: _Toc300653681][bookmark: _Toc300666876][bookmark: _Toc303954646]2.2.1 Sistemas De Información
[bookmark: _Toc300653682][bookmark: _Toc300666877][bookmark: _Toc303954647]2.2.1.1 ¿Qué es  Sistemas de Información?
Los SI son un conjunto de elementos que interactúan entre sí con el fin de apoyar actividades de la empresa.
No necesariamente incluye un equipo electrónico (HW); sin embargo en la práctica se utiliza como sinónimo de “Sistemas de Información Computarizada”.
Estos elementos son de naturaleza diversos y normalmente incluyen: 
· Datos o información.
· Recurso Humano.
· Procedimientos.
· Equipo Computacional.
· Programas ejecutados por la computadora.
· Telecomunicaciones.

[bookmark: _Toc300653683][bookmark: _Toc300666878][bookmark: _Toc303954648]2.2.1.2 Objetivos de los Sistemas de Información
·  Automatizar Procesos Operacionales
·  Proporcionar Información de apoyo
·  Obtener ventaja competitiva.

[bookmark: _Toc300653684][bookmark: _Toc300666879][bookmark: _Toc303954649]2.2.1.3 Actividades de un Sistema de Información
[bookmark: _Toc300667101]Un sistema de información realiza cuatro actividades básicas: entrada, almacenamiento, procesamiento y salida de información. [5]

Entrada de Información: Es el proceso mediante el cual el Sistema de Información toma los datos que requiere para procesar la información. Las entradas pueden ser manuales o automáticas. 

Almacenamiento de información: El almacenamiento es una de las actividades o capacidades más importantes que tiene una computadora, ya que a través de esta propiedad el sistema puede recordar la información. 

Procesamiento de Información: Es la capacidad del Sistema de Información para efectuar cálculos de acuerdo con una secuencia de operaciones preestablecida. Estos cálculos pueden efectuarse con datos introducidos recientemente en el sistema o bien con datos que están almacenados. Esta característica de los sistemas permite la transformación de datos fuente en información que puede ser utilizada para la toma de decisiones, lo que hace posible, entre otras cosas, que un tomador de decisiones genere una proyección financiera a partir de los datos que contiene un estado de resultados o un balance general de un año base.

Salida de Información: La salida es la capacidad de un Sistema de Información para sacar la información procesada o bien datos de entrada al exterior.

Figura Nº 01.- Actividades del sistema de información

  
Fuente: Elaboración Propia

[bookmark: _Toc300653685][bookmark: _Toc300666880][bookmark: _Toc303954650]2.2.1.4 Clasificación de Los Sistemas de Información
[bookmark: _Toc300666686][bookmark: _Toc300666881][bookmark: _Toc303954651]2.2.1.4.1 Sistemas Transaccionales
A través de éstos suelen lograrse ahorros significativos de mano de obra, debido a que automatizan tareas operativas de la organización. Con frecuencia son el primer tipo de Sistemas de Información que se implanta en las organizaciones. Se empieza apoyando las tareas a nivel operativo de la organización. 
Son intensivos en entrada y salida de información; sus cálculos y procesos suelen ser simples y poco sofisticados. Tienen la propiedad de ser recolectores de información. [5]



[bookmark: _Toc300666687][bookmark: _Toc300666882][bookmark: _Toc303954652]2.2.1.4.2 Sistemas de Apoyo a las decisiones
Suelen introducirse después de haber implantado los Sistemas Transaccionales más relevantes de la empresa, ya que estos últimos constituyen su plataforma de información. La información que generan sirve de apoyo a los mandos intermedios y a la alta administración en el proceso de toma de decisiones.
Suelen ser intensivos en cálculos y escasos en entradas y salidas de información. 

[bookmark: _Toc300666688][bookmark: _Toc300666883][bookmark: _Toc303954653]2.2.1.4.3 Sistemas Estratégicos 
Su función primordial no es apoyar la automatización de procesos operativos ni proporcionar información para apoyar la toma de decisiones.
Suelen desarrollarse in house, es decir, dentro de la organización, por lo tanto no pueden adaptarse fácilmente a paquetes disponibles en el mercado. 
Su función es lograr ventajas que los competidores no posean, tales como ventajas en costos y servicios diferenciados con clientes y proveedores. 

Figura Nº 02.- Tipo de sistema de información



Fuente: Elaboración Propia
[bookmark: _Toc300653686][bookmark: _Toc300666884][bookmark: _Toc303954654]2.2.1.5 Importancia de los Sistemas de Información
Cuando muchas personas se preguntan por qué estudiar sobre los sistemas de información, es lo mismo que preguntar por qué debería estudiar alguien contabilidad, finanzas, gestión de operaciones, marketing, administración de recursos humanos o cualquier otra función empresarial importante. Lo que si les puedo asegurar es que muchas empresas y organizaciones tienen éxitos en sus objetivos por la implantación y uso de los Sistemas de Información. De esta forma, constituyen un campo esencial de estudio en administración y gerencia de empresas. Es por esta razón que todos los profesionales en el área de Administración de Empresas deberían o más bien deben, tomar un curso de sistemas de información. Por otro lado es importante tener una comprensión básica de los sistemas de información para entender cualquier otra área funcional en la empresa, por eso es importante también, tener una cultura informática en nuestras organizaciones que permitan y den las condiciones necesarias para que los sistemas de información logren los objetivos citados anteriormente. Muchas veces las organizaciones no han entrado en la etapa de cambio hacía la era de la información sin saber que es un riesgo muy grande de fracaso debido a las amenazas del mercado y su incapacidad de competir, por ejemplo, las TI que se basan en Internet se están convirtiendo rápidamente en un ingrediente necesario para el éxito empresarial en el entorno global y dinámico de hoy. 
· Por lo tanto, la administración apropiada de los sistemas de Información es un desafío importante para los gerentes. Así la función de los SI representa: 
· Un área funcional principal dentro de la empresa, que es tan importante para el éxito empresarial como las funciones de contabilidad, finanzas, administración de operaciones, marketing, y administración de recursos humanos. 
· Una colaboración importante para le eficiencia operacional, la productividad y la moral del empleado, y el servicio y satisfacción del cliente. 
· Una fuente importante de información y respaldo importante para la toma de decisiones efectivas por parte de los gerentes. 

[bookmark: _Toc300652239][bookmark: _Toc300653687][bookmark: _Toc300666885][bookmark: _Toc303954655]2.2.2 Metodología de Desarrollo 
[bookmark: _Toc300653688][bookmark: _Toc300666886][bookmark: _Toc303954656]2.2.2.1 Metodología
· Inicialmente se debe recolectarse el organigrama, manual de organización, manual  de  funciones,  formas  y  documentos  para  su  estudio  y  revisión preliminar.
· Luego   se   deben   determinar   los   requerimientos   funcionales   y   no funcionales, basados en las entrevistas y encuestas que se realicen en el escenario de estudio.
· Posteriormente se debe aplicar USDP (The Unified Software Development Process)   y   los   elementos   notacionales   de   UML   (Unified Modeling Language).
· Se debe diseñar e implementar la base de datos relacional en un manejador de Base de Datos.
· Finalmente se debe desarrollar el software en el lenguaje  seleccionado. [3]

[bookmark: _Toc300653689][bookmark: _Toc300666887][bookmark: _Toc303954657]2.2.2.2 Objetivos de la Metodología
· Representar los sistemas completos.
· Establecer enlaces explícitos entre conceptos y código ejecutable.
· Tomar  en  cuenta  factores  de  escala  inherentes  a  sistemas críticos  y complejos.

[bookmark: _Toc300653690][bookmark: _Toc300666888][bookmark: _Toc303954658]2.2.2.3 Utilidad de la Metodología
· Capacidad para capturar modelos mentales.
· Sirven para crear abstracciones y modelaciones de los problemas sobre los que seamos capaces de razonar.
· Más cercano a problemas (en la realidad no existen listas encadenadas).
· Este flujo de trabajo es desarrollado principalmente durante las fases de concepción y elaboración.

[bookmark: _Toc300652240][bookmark: _Toc300653691][bookmark: _Toc300666889][bookmark: _Toc303954659] 2.2.3 Proceso Unificado De Desarrollo De Software
La   metodología   USDP   determina   las   entidades   requeridas   para   la transformación de los requerimientos de un usuario en un sistema de software. Como siempre, los procesos unificados son más que un simple proceso, esto es un marco de procesos genéricos que pueden ser especializados para una clase extensa de sistema de software para diferentes áreas de aplicación, diferentes tipos  de  organizaciones,  diferentes  modelos  de  competencia  y  diferentes tamaños de proyectos.
El  Proceso  unificado  está  basado  en  componentes  lo  que  significa  que  el sistema  de  software  es  construido  a  base  de  componentes  de  software interconectados vía interfaces bien definidas. Este proceso usa notación UML cuando se prepara todos los anteproyectos del sistema de software, de hecho UML es una parte integrada del proceso unificado, ya que fueron desarrollados en forma paralela. 

[bookmark: _Toc300653692][bookmark: _Toc300666890][bookmark: _Toc303954660]2.2.3.1 Fases de Desarrollo del Proceso Unificado
El proceso unificado repite una serie de ciclos que constituyen la vida de un sistema, cada ciclo concluye con la presentación de un producto. 
Cada ciclo consiste en 4 fases: 







Figura Nº 03.- Fases del proceso unificado del desarrollo
[image: ]
Fuente: Elaboración Propia

· Fase de Concepción: durante esta fase, se desarrolla con una visión del producto final. Esencialmente esta responde a las siguientes preguntas:
· ¿Qué es lo que el sistema primariamente va hacer para cada uno de sus usuarios mayores?
· ¿Qué arquitectura es necesaria para ese sistema?

Un modelo de uso de casos simplificado contiene las respuestas más críticas de la primera pregunta. Esta etapa es típicamente sólo un contorno que contiene los subsistemas más cruciales. En esta fase los más importantes riesgos son identificados  y  priorizados,  siendo  en  la  fase  de  elaboración,  planeada  en detalle, y todo el proyecto es aproximadamente estimado.
· Fase de Elaboración: en esta etapa mucho de los casos de uso de los productos son especificados en detalle y la arquitectura del sistema es diseñada. La relación entre  la  arquitectura  del  sistema  y  el  sistema  mismo  es  primordial.  La arquitectura es expresada como vistas de todos los modelos del sistema que juntas, representan el sistema completo.

· Fase de Construcción:  Durante  esta  fase  la  arquitectura  crece  para  llegar  a  ser  un sistema completo.  Durante esta  fase de desarrollo, se consume el volumen de los  recursos  requeridos.  La arquitectura del sistema es estable, porque los diseñadores pueden descubrir buenas maneras de estructurar el sistema. Transición: en esta fase, un pequeño número de usuarios expertos prueban el producto  y  reportan  los  defectos  y  deficiencias.  Luego  los  desarrolladores corrigen  el  reporte  de  problemas  e  incorporan  algunas  sugerencias  de mejoramiento. La metodología USDP presenta los siguientes  ciclos de vida de un proyecto:
· Requerimientos: este ciclo de vida incluye los siguientes pasos:
· La lista de requerimientos candidatos.
· La comprensión del texto del sistema.
· La captura de los requerimientos funcionales.
· La captura de los requerimientos no funcionales.
El resultado del ciclo de vida de requerimientos contiene:
· Diagrama de casos de uso.
· Modelo de dominio.
· Modelo de negocio.
· Modelo de estado, y diversas especificaciones de casos de uso.
· Análisis : en este ciclo de vida se refina y se estructuran los requerimientos capturados,  el  propósito  de  realizar,  esto  es  lograr  una  mejor  precisión, comprensión y descripción de los requerimientos. El análisis trata sobre lo que el sistema debe hacer, ante la manera como deba hacerlo. Comprende os siguientes modelos:
· Modelo de clases de análisis. 
· Modelo de colaboraciones. 
· Modelo de análisis de paquetes.

· Diseño: El diseño es creado usando el análisis como entrada primaria pero es adaptado a la selección de un ambiente de implementación, aquí se captura la mayoría de la arquitectura del sistema. El diseño adquiere una comprensión en profundidad de problemas con respecto a los requerimientos no funcionales y restricciones relacionadas a los lenguajes de programación, a la reusabilidad de componentes, a la tecnología de base de datos, de interfaz del usuario, de dirección de transacción, etc. En este ciclo se crea una entrada apropiada y un punto de salida para las actividades de implementación Subsecuentes, capturando los requerimientos en los subsistemas individuales, interfaces y clases. Comprende los siguientes modelos:
· Modelo de Clase del Diseño.
· Modelo de Secuencia.
· Modelo de Actividades.
· Diagrama de Despliegue.
· Modelo de diseño de paquetes.
· Implementación: aquí se empieza con el resultado del diseño, se desarrolla todo  lo  que  se  necesita  para  producir un sistema ejecutable: componentes ejecutables, archivos de componentes, etc.
En este ciclo de vida, las estructuras y los algoritmos definidos durante el diseño, se traducen en un lenguaje de programación y una base de datos. Comprende los siguientes elementos:
· Implementación   de   subsistemas   y   sus   dependencias,   interfaces   y contenidos.
· Componentes   incluyendo   archivos   y   componentes   ejecutables   y   sus dependencias entre ellos.
· Las vistas de la arquitectura del modelo de implementación incluyendo sus elementos y arquitectura significantes.
· Prueba: en este ciclo se verifica el resultado de la implementación mediante la prueba de cada construcción dada en implementación, realiza varias pruebas y sistemáticamente se ocupa de los resultados de cada prueba. Los defectos encontrados son probados nuevamente y posiblemente mandados a otros ciclos de vida como al ciclo del diseño o la implementación de tal  manera que los defectos significantes puedan ser arreglados. El resultado primario del ciclo de prueba es el modelo de prueba el cual describe como el sistema es probado. El modelo de prueba incluye:
· Test de casos, el cual especifica que es lo que se va a probar en el sistema. 
·   Test de procedimientos, el cual especifica cómo realizar el test de casos.
· Test de componentes, el cual automatiza el test de procedimientos.
· [bookmark: _Toc300667102]Fase de Transición: El objetivo es traspasar el software desarrollado a la comunidad de usuarios. Una vez instalado surgirán nuevos elementos que implicaran nuevos desarrollos (ciclos).

			Figura Nº 04.- Fase de transición
[image: ]
Fuente: Elaboración Propia



[bookmark: _Toc300652241][bookmark: _Toc300653693][bookmark: _Toc300666891][bookmark: _Toc303954661] 2.2.4 Uml (Unified Modeling Language)
[bookmark: _Toc300653694][bookmark: _Toc300666892][bookmark: _Toc303954662]  2.2.4.1 Introducción
UML es un lenguaje para especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema de software orientado a objetos.
Un artefacto es una información que es utilizada o producida mediante un proceso de desarrollo de software.
UML  es  una  técnica  de  modelado  de  objetos  y  como  tal  supone  una abstracción de un sistema para llegar a construirlo en términos concretos.
El modelado no es más que la construcción de un modelo a partir de una especificación. Un modelo es una abstracción de algo, que se elabora para comprender ese algo antes de construirlo. El modelo omite detalles que no resultan esenciales para la comprensión del original y por lo tanto facilita dicha comprensión.
UML es un lenguaje de modelamiento estándar para software que permite la visualización, especificación, construcción y documentación de artefactos de un sistema de software, es el lenguaje utilizado por la metodología USDP que permite   a   los   desarrolladores   visualizar   sus   artefactos   en   diagramas estandarizados que se encuentran incluidos en modelos del proceso unificado, tales como:
Un  modelo  use  case  con  todos  sus  use  cases  y  sus  relaciones  con  los usuarios. [3]
Un modelo de análisis el cual tiene dos propósitos: refinar los use cases en más detalles y hacer una asignación inicial del comportamiento del sistema para un equipo de objetos que proporcione el comportamiento.
Un modelo de diseño que defina:
a) La  estructura  estática  del  sistema  como  subsistemas,  clases     e interfaces.
b) Los   use   cases   comprendidos   como   colaboraciones   entre   los subsistemas, clases e interfaces.

· Un modelo de implementación que incluye componentes (representando el código fuente) y el mapeado de clases a componentes.

Figura Nº 05.- Fases del Proceso Unificado










Fuente: Elaboración Propia

[bookmark: _Toc300653695][bookmark: _Toc300666893][bookmark: _Toc303954663]2.2.4.2  Rup Y Usdp
RUP (Rational Unified Process) es UP (Unified Process) que pertenece a la corporación de Rational, donde UP es la metodología que está orientado al desarrollo  de  software,  siendo  su  nombre  extendido  y  específico  USDP (Unified   Software   Development   Process)   que   viene   a   ser   la   misma metodología que RUP.

[bookmark: _Toc300653696][bookmark: _Toc300666894][bookmark: _Toc303954664]2.2.4.3 Uml
· No es un lenguaje de programación visual, sino un lenguaje de modelamiento visual.
· Una herramienta o depósito de especificación, sino un lenguaje  para modelamiento de especificación.
· Un proceso, que habilita procesos.
  
Fundamentalmente, UML está relacionado con la captura, comunicación y nivelación (disgregación en niveles) de conocimientos.
UML es un lenguaje para modelamiento de propósito general evolutivo, ampliamente aplicable, dable de ser soportado por herramientas e industrialmente estandarizado. Se aplica a una multitud de diferentes tipos de sistemas, dominios, y métodos o procesos. 
· Como lenguaje de propósito general, se enfoca en el corazón de un conjunto de conceptos para la adquisición, comparación y utilización de conocimientos emparejados con mecanismos de extensión.
· Como un lenguaje para modelamiento ampliamente aplicable, puede ser aplicado a diferentes tipos de sistemas (software y no - software), dominios (negocios versus software) y métodos o procesos.
· Como un lenguaje para modelamiento soportable por herramientas, las herramientas ya están disponibles para soportar la aplicación del lenguaje para especificar, visualizar, construir y documentar sistemas.
· Como un lenguaje para modelamiento industrialmente estandarizado, no es un lenguaje cerrado, propiedad de alguien, sino más bien, un lenguaje abierto y totalmente extensible reconocido por la industria.
· Uml posibilita la captura, comunicación y nivelación de conocimiento estratégico, táctico y operacional para facilitar el incremento de valor, aumentando la calidad, reduciendo costos y reduciendo el tiempo de presentación al mercado; manejando riesgos y siendo proactivo para el posible aumento de complejidad o cambio. 



[bookmark: _Toc300653697][bookmark: _Toc300666895][bookmark: _Toc303954665] 2.2.4.4 Modelando en UML
Ningún sistema existe en el aislamiento, cada sistema actúa recíprocamente con humanos o con actores automatizados que usan el sistema para algún propósito, y esos actores esperan de este sistema un comportamiento predecible.
Particularizando, uno de los problemas más comunes en el desarrollo de software es que la mayoría de programadores y analistas es reacia a documentar las decisiones tomadas, bien por falta de tiempo o bien por dejadez y cuando se hace, suele ser algo incompleto, no actualizado y poco consistente, ya que cada miembro del equipo utiliza una serie de símbolos familiares para él pero no para los demás.
Otro problema muy habitual, relacionado con el anterior, es la absoluta escasez de procedimientos establecidos dentro de una empresa para desarrollar software. 
Estos dos problemas y otros muchos surgen principalmente por la interpretación que todos hacemos de la Ingeniería del Software, que la mayoría de las veces no es ingeniería ni nada que se le parezca. Por no haber, no suelen encontrarse estudios serios, rigurosos y competentes y cualquier opinión surgida en una charla informal (“ayer intenté instalar Linux pero tuve algún problema”) se toma como un axioma inmutable (“Linux es complicado de instalar”) que será transmitido de generación en generación. Pero esto es lo que hay y como tal hay que tomarlo.	
En este contexto, UML surge como respuesta al primer problema reseñado para contar con un lenguaje estándar para escribir Programas de software. 
Luego, se debe proceder a definir el Proceso de Desarrollo a utilizar en una organización, para lo cual se toma en cuenta las prácticas exitosas internas, siendo el RUP una práctica de las más conocidas en el mercado.
El resultado de la configuración del RUP para una organización o  para un proyecto en particular se denomina “Caso de Desarrollo”. Se recomienda publicar los “Casos de Desarrollo”, a fin de que pueda ser utilizado por todo el equipo de desarrollo. El RUP provee una herramienta que permite construir en forma efectiva el proyecto, a partir de la cual es posible referenciar directamente el contenido original del mismo RUP. 
La configuración del proceso es parte del proceso de implementación del mismo, el cual consiste en cambiar las prácticas en uso en una organización de desarrollo de software, sus roles, procesos, actividades y artefactos, a fin de garantizar el  uso exitoso del proceso de desarrollo.
El proceso de implementación del RUP en toda la organización durará probablemente varios años, durante los cuales irá siendo adoptado gradualmente tanto en cuanto a la cantidad de miembros de la organización, como en el nivel de profundidad. Por ello, la configuración del RUP en una organización es un proceso incremental,  Debe considerarse por lo tanto un proceso continuo de evaluación de los resultados de los proyectos, para de esa forma ir adecuando la configuración del proceso e incorporar en forma más integral las mejores prácticas y “Workflow” del RUP. 

Figura Nº 06.- Procesos del RUP
[image: imagen_servicios]










Fuente: Elaboración Propia


[bookmark: _Toc300653698][bookmark: _Toc300666896][bookmark: _Toc303954666]2.2.4.5 Artefactos para el desarrollo de proyectos
Un artefacto es una información que es utilizada o producida mediante un proceso de desarrollo de software. Pueden ser artefactos un modelo, una descripción o un software. Los artefactos de UML se especifican en forma de diagramas, éstos, junto con la documentación sobre el sistema constituyen los artefactos principales que el modelador puede observar.
UML utiliza los diagramas gráficos para obtener estos distintos puntos de vista de un sistema:
[bookmark: _Toc300667103]A) Diagramas estructurales
· Diagramas de Clases
· Diagramas de objetos
· Diagramas de componentes
· Diagramas de despliegue
B) Diagramas de comportamiento
· Diagramas de caso de uso
· Diagramas de secuencia
· Diagramas de colaboración
· Diagramas de estados
· Diagramas de actividades

Para la construcción de modelos, hay que centrarse en los detalles relevantes mientras se ignoran los demás, por lo cual con un único modelo no tenemos bastante. Varios modelos aportan diferentes vistas de un sistema los cuales nos ayudan a comprenderlo desde varios frentes. Así, UML recomienda la utilización de nueve diagramas que, para representar las distintas vistas de un sistema. 

[bookmark: _Toc300652242][bookmark: _Toc300653699][bookmark: _Toc300666897][bookmark: _Toc303954667]2.2.5 Arquitecturas Aplicadas
[bookmark: _Toc300653700][bookmark: _Toc300666898][bookmark: _Toc303954668]  2.2.5.1 Arquitectura Cliente/Servidor
[bookmark: _Toc300667104]La arquitectura Cliente/Servidor es la plataforma abierta por excelencia, por la variedad de combinaciones de clientes y servidores que permite conectar en red. Sin embargo, elegir las plataformas, las herramientas, los proveedores y las bases de administración de la arquitectura Cliente/Servidor, además de la tecnología de creación, es una decisión difícil de tomar.
Por tal motivo, se ha elaborado el presente documento con la finalidad de ofrecer una guía para el desarrollo de proyectos basados en arquitectura Cliente/Servidor. Esta investigación se conforma por una introducción al tema, las tecnologías de desarrollo y se propone una metodología para desarrollo de proyectos en Cliente/Servidor. 

[bookmark: _Toc300653701][bookmark: _Toc300666899][bookmark: _Toc303954669]2.2.5.2 ¿Qué es la Arquitectura Cliente/Servidor?
La arquitectura Cliente/Servidor es un modelo para el desarrollo de sistemas de información, en el que las transacciones se dividen en elementos independientes que cooperan entre sí para intercambiar información, servicios o recursos. 

Figura Nº 07.- Funcionamiento de la arquitectura Cliente / Servidor



Fuente: Elaboración Propia

En esta arquitectura la computadora de cada uno de los usuarios, llamada cliente, inicia un proceso de diálogo: produce una demanda de información o solicita recursos. La computadora que responde a la demanda del cliente, se conoce como servidor. Bajo este modelo cada usuario tiene la libertad de obtener la información. 
Los clientes y los servidores pueden estar conectados a una red local o una red amplia, como la que se puede implementar en una empresa o a una red mundial como lo es la Internet. Cliente/Servidor es el modelo de interacción más común entre aplicaciones en una red. No forma parte de los conceptos de la Internet como los protocolos IP, TCP o UDP, sin embargo todos los servicios estándares de alto nivel propuestos en Internet funcionan según este modelo.
Se puede decir que la arquitectura Cliente/Servidor es la integración distribuida de un sistema en red, con los recursos, medios y aplicaciones que definidos modularmente en los servidores, administran, ejecutan y atienden las solicitudes de los clientes; todos interrelacionados física y lógicamente, compartiendo datos, procesos e información; estableciendo así un enlace de comunicación transparente entre los elementos que conforman la estructura. 
La arquitectura Cliente/Servidor es una infraestructura versátil modular y basada en mensajes que pretende mejorar la portabilidad, la interoperabilidad y la escalabilidad del cómputo; además es una apertura del ramo que invita a participar a una variedad de plataformas, hardware y software del sistema.

Figura Nº 08.- Arquitectura Cliente/Servidor
[image: F:\Diseño de Base de Datos\Otros\Cliente Servidor\Cliente-Servidor-INEI_2\IMG00005.GIF]   







                                     


Fuente: Elaboración Propia
     

[bookmark: _Toc300653702][bookmark: _Toc300666900][bookmark: _Toc303954670]2.2.5.3 Componentes
Conceptualmente, los componentes de la arquitectura Cliente/Servidor son el cliente, el servidor y la infraestructura de comunicaciones (middleware), como a continuación se explica. 

Figura Nº 09.- Componentes Cliente/Servidor


Fuente: Elaboración Propia
	
[bookmark: _Toc300666689][bookmark: _Toc300666901][bookmark: _Toc303954671]2.2.5.3.1 Cliente
El cliente es la entidad por medio de la cual un usuario solicita un servicio, realiza una petición o demanda el uso de recursos. Este elemento se encarga, básicamente, de la presentación de los datos y/o información al usuario en un ambiente gráfico.
Se comunica con procesos auxiliares que se encargan de establecer conexión con el servidor, enviar el pedido, recibir la respuesta, manejar las fallas y realizar actividades de sincronización y de seguridad; además, requiere el uso de los recursos de la computadora para cualquier actividad y puede interactuar con uno o varios servidores.
Los clientes se suelen situar en PC's o en estaciones de trabajo se encargan de realizar el FRONT END, que es la parte de la aplicación que interactúa con el usuario, en ellos permanecen las aplicaciones particulares de cada usuario, y realizan funciones como:	
· Manejo de la interfaz del usuario.
· Captura y validación de los datos de entrada.
· Generación de consultas e informes sobre las bases de datos.
Como ejemplos de clientes pueden citarse interfaces de usuario para enviar comandos a un servidor, APIs para el desarrollo de aplicaciones distribuidas, herramientas en el cliente para hacer acceso a servidores remotos (por ejemplo, servidores de SQL) o aplicaciones que solicitan acceso a servidores para algunos servicios.

[bookmark: _Toc300666690][bookmark: _Toc300666902][bookmark: _Toc303954672]  2.2.5.3.2 Servidor
El servidor es la entidad física que provee un servicio y devuelve resultados; ejecuta el procesamiento de datos, aplicaciones y manejo de la información o recursos. En el servidor se realiza el BACK END que es la parte destinada a recibir las solicitudes del cliente y dónde se ejecutan los procesos.
En algunos casos existen procesos auxiliares que se encargan de recibir las solicitudes del cliente, verificar la protección, activar un proceso servidor para satisfacer el pedido, recibir su respuesta y enviarla al cliente. Además, deben manejar los interbloqueos, la recuperación ante fallas, y otros aspectos afines. Por las razones anteriores, la plataforma computacional asociada con los servidores es más poderosa que la de los clientes. Por esta razón se utilizan PC’s poderosas, estaciones de trabajo, minicomputadores o sistemas grandes. Además deben manejar servicios como administración de la red, mensajes, control y administración de la entrada al sistema ("login"), auditoría y recuperación, y contabilidad.

[bookmark: _Toc303954673] 2.2.5.3.2.1 Categorías de Servidores
 a)  Servidores de Archivos
Un servidor de archivos proporciona archivos para los clientes. Estos servidores se  utilizan  todavía  en  algunas  aplicaciones  donde  los  clientes requieren un procesamiento  complicado  fuera  del  rango  normal  de  procesamiento que se puede encontrar en bases de datos comerciales. 

 b)  Servidores de bases de datos
Los servidores de bases de datos son computadoras que almacenan gran cantidad de  datos  estructurados.  En  un  entorno  de  base  de  datos  cliente/servidor  los clientes envían  las consultas a la base de datos, normalmente utilizando alguna GUI.  Estas  consultas  se  envían  al  servidor  en  un  lenguaje  llamado  SQL (Lenguaje de Consultas Estructurado). El servidor de bases de datos lee el código SQL, lo interpreta y a continuación, lo visualiza en un componente tal como una caja de texto, enviar la consulta y visualizar la respuesta del servidor de base de datos en algún objeto de salida, tal como un cuadro de desplazamiento.

c)  Servidores se software de grupo
Software de grupo es el término que se utiliza para describir el software que organiza  el  trabajo  de  un  grupo  de  trabajadores,  normalmente  ofrece  las siguientes funciones:
· Gestionar la agenda de los individuos de un equipo de trabajo.
· Gestionar las reuniones para un equipo, por ejemplo, asegurar que todos los miembros de un equipo que tienen que asistir a una reunión estén  libres cuando se vaya a celebrar.
· Gestionar el flujo de trabajo, donde las tareas se distribuyen a los miembros del equipo  y  el  sistema  de  software  de  grupo  proporciona información sobre la finalización de la tarea y envía u recordatorio al personal que lleva a cabo las tareas.

d)  Servidores Web
Los documentos Web se almacenan como páginas en una computadora conocida como  servidor  Web.  Cuando  se  utiliza  un  navegador  (browser)  para  ver  las páginas  Web  normalmente  pincha  sobre  un  enlace  en  un  documento  Web existente. Esto dará como resultado un mensaje que se enviará al servidor Web que contiene la página. Este servidor responderá entonces enviando una página a su  computadora,  donde  el  navegador  pueda  visualizarlo.  
De  esta  manera  los servidores  Web actúan como una forma de servidor de archivos, administrando archivos  relativamente  pequeños  a  usuarios,  quienes  entonces  utilizan  un navegador para examinar estas páginas. Para comunicarse con  un navegador está haciendo uso a su vez de un protocolo conocido como HTTP.

e)  Servidores de correo
Un  servidor  de  correo  gestiona  el  envío,  almacenamiento  y recepción  de  un grupo de usuarios. 
Para este servicio normalmente se utiliza un PC de rango medio.    Existen  varios  protocolos  para  el  correo  electrónico.  Un  servidor  de correo estará especializado en utilizar sólo uno de ellos.
f)  Servidores de objetos
Uno de los desarrollos más excitantes en la informática distribuida durante los últimos  cinco  años  ha  sido  el  avance  realizado,  tanto  por  parte  de  los desarrolladores, como por parte de los investigadores, para proporcionar objetos distribuidos. Estos son objetos que se pueden almacenar en una computadora, normalmente un servidor, con clientes capaces de activar la funcionalidad del objeto enviando mensajes al objeto, los cuales se corresponden con métodos definidos  por  la  clase  de  objeto.  Esta  tecnología  liberará  finalmente  a  los programadores de la programación de bajo nivel basada en protocolos requerida para acceder a otras computadoras en una red.
En efecto, esto permite que el programador trate los objetos a distancia como si estuvieran en su computadora local. Un servidor que contiene objetos que pueden accederse a distancia se conoce como servidor de objetos.

g)  Servidores de impresión
Los servidores de impresión dan servicio a las solicitudes de un cliente remoto. Estos servidores tienden a basarse en PC’s bastante baratos, y llevan funciones limitadas a poner en cola de espera las peticiones de impresión, ordenar a la impresora que lleve a cabo. 

h)  Servidores de aplicaciones
Un servidor de aplicaciones se dedica a una aplicación única. Tales servidores suelen escribirse utilizando un lenguaje tal como Java o C++. 
Un ejemplo típico del servidor que se utiliza en el dibujo de un fabricante de aviones que gestionaba las  versiones  diferentes  de  dibujos  producidos  por  el  personal  técnico,  iría dirigido a algún proceso de  fabricación.   

[bookmark: _Toc300653703][bookmark: _Toc300666903][bookmark: _Toc303954674]2.2.5.4 Características de la Arquitectura  Cliente/Servidor
Entre las principales características de la arquitectura Cliente/Servidor, se pueden destacar las siguientes: 
· El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz única y bien definida.
· El cliente no necesita conocer la lógica del servidor, sólo su interfaz externa.
· El cliente no depende de la ubicación física del servidor, ni del tipo de equipo físico en el que se encuentra, ni de su sistema operativo.
· Los cambios en el servidor implican pocos o ningún cambio en el cliente.
· Todos los sistemas desarrollados en arquitectura Cliente/Servidor poseen las siguientes características distintivas de otras formas de software distribuido:
· Servicio. El servidor es un proveedor de servicios; el cliente es un consumidor de servicios.
· Recursos compartidos. Un servidor puede atender a muchos clientes al mismo tiempo y regular su acceso a recursos compartidos.
· Protocolos Asimétricos. La relación entre cliente y servidor es de muchos a uno; los clientes solicitan servicios, mientras los servidores esperan las solicitudes pasivamente.
· Transparencia de ubicación. El software Cliente/Servidor siempre oculta a los clientes la ubicación del servidor.
· Intercambio basados en mensajes. Los sistemas interactúan a través de un mecanismo de transmisión de mensajes: la entrega de solicitudes y respuestas del servicio.
· Encapsulamiento de servicios. Los servidores pueden ser sustituidos sin afectar a los clientes, siempre y cuando la interfaz para recibir peticiones y ofrecer servicios no cambie.
· Facilidad de escalabilidad. Los sistemas Cliente/Servidor pueden escalarse horizontal o verticalmente. Es decir, se pueden adicionar o eliminar clientes (con apenas un ligero impacto en el desempeño del sistema); o bien, se puede cambiar a un servidor más grande o a servidores múltiples.
· Integridad. El código y los datos del servidor se conservan centralmente; esto implica menor costo de mantenimiento y protección de la integridad de los datos compartidos. Además, los clientes mantienen su individualidad e independencia. 

[bookmark: _Toc300652243][bookmark: _Toc300653704][bookmark: _Toc300666904][bookmark: _Toc303954675]2.2.6 SQL lenguaje de Consulta Estructurado
La historia de SQL (se pronuncia deletreando en inglés las letras que lo componen, es decir "ese-cu-ele" y no "siquel" como se oye a menudo) empieza en 1974 con la definición, por parte de Donald Chamberlin y de otras personas que trabajaban en los laboratorios de investigación de IBM, de un lenguaje para (a especificación de las características de las bases de datos que adoptaban el modelo relacional.
Este lenguaje se llamaba SEQUEL (Structured English Query Language) y se implementó en un prototipo llamado SEQUEL-XRM entre 1974 y 1975. Las experimentaciones con ese prototipo condujeron, entre 1976 y 1977, a una revisión del lenguaje (SEQUEL/2), que a partir de ese momento cambió de nombre por motivos legales, convirtiéndose en SOL. El prototipo (System R), basado en este lenguaje, se adoptó y utilizó internamente en IBM y lo adoptaron algunos de sus clientes elegidos. Gracias al éxito de este sistema, que no estaba todavía comercializado, también otras compañías empezaron a desarrollar sus productos relaciónales basados en SQL.
En 1986, el ANSI adoptó SQL (sustancialmente adoptó el dialecto SQL de IBM) como estándar para los lenguajes relaciónales y en 1987 se transformó en estándar ISO. Esta versión del estándar va con el nombre de SQL/86. En los años siguientes, éste ha sufrido diversas revisiones que han conducido primero a la versión SQL/89 y, posteriormente, a la actual SQL/92.
Actualmente, está en marcha un proceso de revisión del lenguaje por parte de los comités ANSI e ISO, que debería terminar en la definición de lo que en este momento se conoce como SQL3. Las características principales de esta nueva encarnación de SQL deberían ser su transformación en un lenguaje stand-alone (mientras ahora se usa como lenguaje hospedado en otros lenguajes) y la introducción de nuevos tipos de datos más complejos que permitan, por ejemplo, el tratamiento de datos multimediales.
SQL Es un lenguaje declarativo de acceso a Bases de Datos relacionales que permite especificar diversos tipos de operaciones sobre las mismas. SQL es un lenguaje de programación interactivo y estandarizado para extraer información y actualizar una base de datos.
Es un lenguaje de comando que deja seleccionar, insertar, actualizar y encontrar el dato. Tabla que pueda ser leída línea a línea.

[bookmark: _Toc300653705][bookmark: _Toc300666905][bookmark: _Toc303954676]2.2.6.1 Componentes del SQL
El lenguaje SQL está compuesto por comandos, cláusulas, operadores y funciones de agregado. Estos elementos se combinan en las instrucciones para crear, actualizar y manipular las bases de datos.
Comandos: Existen dos tipos de comandos SQL, dependiendo de si su pertenencia al DLL o al DML:
· Los del DLL  permiten crear y definir nuevas bases de datos campos e índices.
· CREATE: Encargado de crear nuevas tablas, campos e índices 
· DROP: Encargado de eliminar tablas e índices
· ALTER: Encargado de modificar las tablas agregando campos o cambiando la definición de los campos.
· Los del DML permiten generar consultas para ordenar, filtrar y extraer datos de la base de datos.
· SELECT: Encargado de consultar registros de la base de datos que satisfagan un criterio determinado.
· INSERT: Encargado de cargar lotes de datos en la base de datos en una única operación.
· UPDATE: Encargado de modificar los valores de los campos y registros especificados.
· DELETE: Encargado de eliminar registros de una tabla.
Cláusulas (Condiciones o criterios): Por medio de ciertos modificadores, cláusulas se consigue generar criterios con el fin de definir los datos que se desea seleccionar o manipular.
· FROM: Sirve para especificar la tabla de la cual se van a seleccionar los registros
· WHERE: Sirve para especificar las condiciones que deben reunir !os registros que se van a seleccionar
· GROUP BY: Sirve para especificar un criterio adicional por el que agrupar los registros seleccionados
· HAVING: Sirve para expresar la condición que debe satisfacer cada grupo anterior
· ORDER BY: Sirve para ordenar los registros seleccionados de acuerdo con el orden especificado.

Operadores Lógicos:
· AND: Es el "y" lógico. Evalúa dos condiciones y devuelve un valor de verdad sólo si ambas son ciertas.
· OR: Es el "o" lógico. Evalúa dos condiciones y devuelve un valor de verdad si alguna de las dos es cierta.
· NOT: Negación lógica. Devuelve el valor contrario de la expresión.

Operadores de Comparación:
· < Menor que, 
· >Mayor que. 
· < > Distinto de.
· <= Menor ó Igual que, 
· >= Mayor ó Igual que. 
· = Igual que.
· BETWEEN Utilizado para especificar un intervalo de valores. 
· LIKE Utilizado en la comparación de un modelo.
· IN Utilizado para especificar registros de una base de datos.

Funciones de Agregado: Se usan dentro de una cláusula SELECT en grupos de registros para devolver un único valor que se aplica a un grupo de registros.
· AVG: Utilizada para calcular promedio de los valores de un campo determinado. [4]

[bookmark: _Toc300652244][bookmark: _Toc300653706][bookmark: _Toc300666906][bookmark: _Toc303954677]2.2.7 Power Builder
Es un ambiente (entorno) de desarrollo grafico de aplicaciones, donde se puede desarrollar muchos tipos de aplicaciones. Lo más usual dentro de una Arquitectura Cliente | Servidor.
Las aplicaciones de Power Builder pueden ser aplicaciones de dos-capas  tradicionales que acceden a un Servidor de Base de Datos. Una aplicación  Cliente/Servidor tradicional es una colección de ventanas que contienen controles con los cuales el usuario puede interactuar. Usted puede usar Controles normales como los botones, Checkboxes,  Listboxes  y Controles de edición así como Controles de Power Builder especiales que hacen de  sus aplicaciones fácil de desarrollar y fácil de usar.    
El desarrollo es un proceso visual en el que el diseño de las Interfaces es similar al armado de un rompecabezas en base a piezas pre-fabricadas llamadas: Objetos.
Power builder es una herramienta de desarrollo de aplicaciones para el ambiente Windows, como tal utiliza las características de este ambiente. Primero debemos entender que el ambiente Windows permite estar bajo este concepto "LO QUE USTED VE ES LO QUE PUEDE REALIZAR", bajo este contexto la presentación cobra mucha importancia.
Power Builder forma parte del conjunto de productos denominado Enterprise Application Studio que incluye entre otras las siguientes aplicaciones:
· Power builder 10.5.
· Adaptive Server Anywhere 9.0.
· InfoMaker 
· PowerDynamo 
· Sybase Central 

[bookmark: _Toc300653707][bookmark: _Toc300666907][bookmark: _Toc303954678]1.2.7.1 Características Básicas
· Soporta una gran variedad de sistemas de gestión de base de datos, tales como: Sybase, lnformix, Oracle, Watcom, entre otras.
· Tiene capacidad de acceder a información de múltiples bases de datos y mostrar esa información en una única ventana.
· Capacidad de utilizar sentencias SQL combinadas en el código.
· Se trabaja en ambiente cliente - servidor.
· Posee un objeto inteligente llamado Datawindow que realiza directamente la interfase con la base de datos, sin requerir que el programador conozca SQL.
· Se puede trabajar en múltiples plataformas, ya que soporta diferentes sistemas operativos y posee drivers nativos para las bases de datos más comerciales.
· La creación de aplicaciones es sencilla.
· Se realiza poca programación.
· Permite usar ventanas, botones y todas las herramientas que presenta el Windows facilitando su manejo.
· Para construir la aplicación se utilizan painters, allí se definen las propiedades de los objetos y se agregan los controles.
· Se puede trabajar con múltiples ventanas.






[bookmark: _Toc300653708][bookmark: _Toc300666908][bookmark: _Toc303954679]2.2.7.2 Objetos de Power Builder

Figura Nº 09.- Objetos de Power Builder
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Fuente: Elaboración Propia

· Una Aplicación en Power Builder es un conjunto de Objetos.
· Todos los objetos de la aplicación se construyen usando Editores llamados Pintores.
· Ejemplo: Si queremos construir una ventana utilizamos el Pintor de Ventanas (Window Painter). Desde ahí se definen las propiedades de la ventana, los controles que posee y se codifican los eventos de dichos controles.
· Durante el desarrollo, puede guardar objetos en más de una biblioteca Power Builder (*.PBL) asociadas con la aplicación.
· Cuando ejecutamos la aplicación Power Builder recupera los objetos desde las Bibliotecas.






· Figura Nº 10.- Bibliotecas de Power Builder
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Fuente: Elaboración Propia
     
[bookmark: _Toc300653709][bookmark: _Toc300666909][bookmark: _Toc303954680]2.2.7.3 Componentes de una Aplicación
Una aplicación Power Builder está hecha de Objetos, Eventos y  Scripts:

Figura Nº 11.- Componentes de una aplicación.....
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Fuente: Elaboración Propia

Objeto
· Un objeto es una forma de comunicación con el usuario (por ejemplo, una ventana o un menu). Los objetos de una misma aplicación pueden almacenarse en más de una librería.


Eventos
· Cuando un usuario selecciona un objeto o ingresa o modifica en un objeto, ocurre un evento. Los eventos pueden sucederle a muchos objetos (aplicaciones, ventanas, controles , etc)
· Un evento ocurre cuando el usuario realiza una acción con el mouse o el teclado. Los eventos pueden también ser causados por sentencias Power Script y por el sistema mismo.
· Los eventos comunes incluyen: Clicked, DoubleClicked, Modified, Open, Close, GetFocus, LoseFocus, SelectionChanged.
· Los eventos pueden causar que scripts sean ejecutados.

Scripts
· Un script define el proceso que se va a realizar. Cuando un evento ocurre, Power Builder ejecuta el script para ese evento y objeto o control. Un script es escrito en lenguaje PowerScript.
· Por ejemplo, un evento Clicked ocurre cuando el usuario hace click con el mouse y el puntero está sobre un Botón de Comando. UD. puede codificar un script para el Botón de Comando y responder a este evento Clicked.
[bookmark: _GoBack]
Figura Nº 12.- Scripts
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       Fuente: Elaboración Propia
      


Figura Nº 13.- Componentes de una aplicación de Power Builder
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Fuente: Elaboración Propia

2.3. Definición de Términos
· [bookmark: ai]Almacenamiento de información: 
El almacenamiento es una de las actividades o capacidades más importantes que tiene una computadora, ya que a través de esta propiedad el sistema puede recordar la información guardada en la sección o proceso anterior. Esta información suele ser almacenada en estructuras de información denominadas archivos. La unidad típica de almacenamiento son los discos magnéticos o discos duros, los discos flexibles o diskettes y los discos compactos (CD-ROM).
· [bookmark: pi]Procesamiento de Información: 
Es la capacidad del Sistema de Información para efectuar cálculos de acuerdo con una secuencia de operaciones preestablecida. Estos cálculos pueden efectuarse con datos introducidos recientemente en el sistema o bien con datos que están almacenados. Esta característica de los sistemas permite la transformación de datos fuente en información que puede ser utilizada para la toma de decisiones, lo que hace posible, entre otras cosas, que un tomador de decisiones genere una proyección financiera a partir de los datos que contiene un estado de resultados o un balance general de un año base.
· Clases:
Una clase se representa mediante una caja subdividida en tres partes: En la superior se muestra el nombre de la clase, en la media los atributos y en la inferior las operaciones. Una clase puede representarse de forma esquemática, con los atributos y operaciones suprimidos, siendo entonces tan solo un rectángulo con el nombre de la clase. En la siguiente figura se ve cómo una misma clase puede representarse a distinto nivel de detalle según interese, y según la fase en la que se esté.
· Objetos:
Un objeto se representa de la misma forma que una clase. En el compartimiento superior aparecen el nombre del objeto junto con el nombre de la clase subrayados, según la siguiente sintaxis: nombre del objeto: nombre de la clase Puede representarse un objeto sin un nombre específico, entonces sólo aparece el nombre de la clase. 
· UML:
Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software más conocido y utilizado en la actualidad; aun cuando todavía no es un estándar oficial, está apoyado en gran manera por el OMG (Object Management Group). Es un lenguaje gráfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de software. UML ofrece un estándar para describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programación, esquemas de bases de datos y componentes de software reutilizables.
El punto importante para notar aquí es que UML es un "lenguaje" para especificar y no un método o un proceso. UML se usa para definir un sistema de software; para detallar los artefactos en el sistema; para documentar y construir -es el lenguaje en el que está descrito el modelo. UML se puede usar en una gran variedad de formas para soportar una metodología de desarrollo de software (tal como el Proceso Unificado de Rational) -pero no especifica en sí mismo qué metodología o proceso usar.
UML cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales muestran diferentes aspectos de las entidades representadas.
· El proceso Unificado de Modelado (RUP).
A través de la historia se han desarrollado varios modelos de proceso de software (paradigmas de desarrollo) cada uno con sus ventajas, desventajas y utilidad en algunos tipos de proyectos y problemas. Al igual que cualquier notación, el proceso unificado actúa como un modelo que puede adaptarse a cualquier tipo de proyecto y empresa (grandes y pequeñas). Las características del proceso unificado de modelado son:
· Centrado en los Modelos: Los diagramas son un vehículo de comunicación más expresivo que las descripciones en lenguaje natural. Se trata de minimizar el uso de descripciones y especificaciones textuales del sistema. 
· Guiado por lo casos de uso: Los casos de uso son el instrumento para validar la arquitectura del software y extraer los casos de prueba. 
· Centrado en la arquitectura: Los modelos son proyecciones del análisis y el diseño constituye la arquitectura del producto a desarrollar. 
· Iterativo e incremental: Durante todo el proceso de desarrollo se producen versiones incrementales (que se acercan al producto terminado) del producto en desarrollo. 
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