para el desarrollo de Sistemas de Teleinformacion

La Metodologia Alejandria fue creada para desarrollar en forma Esta ligada al uso del marco de trabajo y las Tecnologia de Bases de Informacion Alcance e Instanciacion

rapida y eficiente Sistemas de Teleinformacién de alta calidad: hax gggsaggf;gt;gcfjg ;g Pig'gaggnsae ggg;g%%ggién
Fiables Faciles de comprender g : ‘ Mayor nivel T — * Sistemas de teleinformacion que aplican el marco
Hagan lo que se pretende que hagan Las metaforas y métodos propuestos deben Aplicaciones i en elpdominio dela de trabajo y las he.rram'entas de la plata}forma de
(Cumplan con sus objetivos funcionales). resultar sencillos y practicos para el usuario (sistemasﬁ'teleinformacic’m) informacion. Fg?o?’umCatg%ﬁonStrUIda sobre la Tecnologia de Bases de

final. Base de informacion .

Seguros Adicionalmente: La capa de aplicacion
Se%roteja el uso de la informacién por sus  Féciles de extender _ Los sistemas hPrOdL!Ct?S e e * Los métodos propuestos deben instanciarse para
propietarios, se garantice la integridad Agregar nuevas funciones a los sistemas debe deben (herramientas) il delaa, parua s cada tipo de sistema y para cada contraparte. La
estructural de la informacion, se mantengan  resultar facil y debe poder hacerse en linea. desarrollarse en T Ty R mayoria de los procesos metodologia es adapfable al desarrollo con
trazas de auditoria sobre el uso de la Los sistemas deben ser interoperables. forma répida y a subyacen como soluciones . s 1s
informacién . bajo costo (componentes) e contrapartes que tienen distinto grado de madurez y

Faciles de mantener de informacion. distintos esquemas de trabajo.

Faciles de usar Deben poder ser mantenidos por instituciones.
Todas las tareas cotidianas deben realizarse En gran medida autodocumentados.
en forma simple y debe ser posible solicitar ~ Arquitectura definida y coherente. Facilidades

Marco de trabajo i . . . y
* Los métodos son iterativos e interactivos, con

(conceptos de referencia) 5 e
?{":r;.’;:ai&;aa Hardware procesos que promueven la participacion de todos los
actores involucrados.

informacién de estatus. para la personalizacion. Tecnologia de bases de informacion
Fuentes de conocimiento
1. El cuerpo de conocimientos generalmente aceptados de la Ingenieria del
Software (SWEBOK). 1 . T .
( ) Fase de Conceptualizacion Fase de Construccion
2. El Proceso Unificado (RUP). Levantamiento de informacioén 1. Configuracion y personalizacién usando las
1. Entrevistas directas con las personas involucradas ?‘Z{;ﬁé?;:?;adsedg;:e%E:it:f%rfrgramdaeci%?ducms de la
iTe i 2. Reuniones virtuales con las personas involucradas = &
3. La Integracion de Modelos de Madurez de Capacidades (CMMI). S Insp e et e b v [Bnice Nan-ia o8 (oiantack N Esticurads Informadibn St

la aplicacion 2. Interfaz funcional Conceptualizacion

4. El marco de referencias de las metodologias agiles (Agile methodologies). 4. Revision documental sobre los procesos existentes que 3: ngggggign&guridad
seran automatizados, complementados o sustituidos

: 5. Revision documental sobre otros procesos relacionados Sulftggeny Esisticy
5. El Programa de Sistemas de Lineas de Productos (PLS). Bl VBntaric doclmantal £

Plan de
trabajo y

2. Revision del prototipo. Requisitos

1. Analisis de procesos de informacion actuales| 3. Revisién del documento automatico de descripcion )
2. Analisis de necesidades percibidas del modelo. Transicién

3. Analisis de incongruencias entre procesos

6. La sistematizacion de la experiencia de desarrollo de sistemas de
teleinformacién de HACER Sistemas en la CPTM.

Desarrollo del

actuales y necesidades 4. (Adecuacion) Sistema de Teleinformacion Modelado
4. Sugerencia de nuevos procesos
5. Modelo preliminar de manejo de informacion 5. Publicacién del prototipo
. Modelo preliminar de manejo de informacién 6. Validacion Prototipo 4 N
Areasdela Ingeneria de Software Se construye con el objeto de poder hacer estimaciones descripggﬁ ‘3’2? &tgd%?
de tamafrio, tiempo y recursos. e v
L. onstruccion
1. Requerimientos Obijetos de informacion
2. Disefo 1. Caracteristicas
3. Construccion 2. Funciones en el sistema
4' = b 3. Usuarios directos e indirectos
o rue a_S i 4. Interaccion con otros objetos
5. Mantenimiento 5. Requerimientos para su manejo
6. Gestidon de la Conﬁguracién 6. Volumen existente y proyectado
7. Gestion de la Ingenieria
8. Procesos de la Ingenieria _
9. Herramientas y Métodos de la Ingenieria

10. Calidad o
11. Modelado de Negocios 4 Fase de Transicién

1. Instalacién en el servidor de desarrollo (fisico o
virtual) de la organizacion receptora

* Documentacion

* Instalacion

X - ¢ Entrenamiento
Pm“cas “"“Iamentales lle cal'llall * Refinamiento y aprobacion de pase a produccion
* |nspiradas desde distintas fuentes de conocimento. W e L e iy

organizacioén receptora
> ) L. * Documentacion
Enfasis en el conocimiento del proceso. * Instalacion
* Entrenamiento
- e o * Refinamiento y aprobacién del sistema
Cada paso tiene una actividad de revision.

3. Soporte técnico de garantia

* Las revisiones se planifican y ejecutan para asegurar la correcta instanciacion 1. Correcciones de errores no detectados durante
i i i as pruebas
del proceso contemplado en la metodologia y del producto intermedio S Aliibing af corfdbriadliecis delblstma
obtenido. sugeridos por el uso directo, que no impliquen

cambios en las especificaciones aprobadas
Ajustes en la presentacion y estilos

Ajustes en las salidas de consultas y reportes
Instalacion de nuevas versiones de los

Los requisitos no solo son acordados sino que son gestionados de modo que
si se realiza un cambio en ellos, se documenta en el sitio Web del proyecto y

asw

se mantiene una trazabilidad bidireccional con el prototipo a través de las DEpabas dgpace R gon g el 8
herramientas usadas con la plataforma de productos de la tecnologia de 6. Actividades de induccion

bases de informaciéon 7. Certificacién de finalizacion del proyecto

Roles de Contrapartes

15. Contraparte

Instrumentos de Comunicacion

1. Lider de Proyecto institucional
2. Planificador del Proyecto *Los roles tienen 16. Contraparte
3. Revisor de la Planificacion del Proyecto asoclados: - representante de la
3 . . ‘responsabpillidades A - .
; bilidad P
4. Especficador de Requerimientos b iarlEas unidad informaética
5. QEVISOI: de Iats definiciones de dentro del proyecto) 17. Contraparte
equerimientos v representante de los

6. Analista de procesos de informacion - perfiles (formacién) uselarios

Plan del proyecto 7. Disefador de la base de informacion

1. DescripcispaiiIEIRIT Documento de descripcion del modelo 8. Revisor d_gl disefo de la base de LS ratoe B rEvTony o

Justificacion, visién del producto, negocio o beneficios. Estructura de informacion informacion . . una actividad son

2. Objetivo General yE specificos del proyecto (tipos de objetos, tipos de partes internas, tipos de 9. Impl_ementado_r de la AP“C&!9'0n excluyentes con el de

Lo que se espera alcanzar. peociaglios. 923 10. Revisor de la implementacion ) ejecutor de esa actividad

s = hstiaz sifiongl 11. Disefiador de la experiencia del usuario
géiiﬁrgg's%g d:czazgz gszagxegg g::arrollo (patrones de ingreso, modificacién, efc.) 12. Revisor de la experiencia del usuario
3 : 1 ble 13. Documentador del sistema

Navegacion : i E
Gronogimas del project iy (ercabozadth iatimonis. olok 14. Revisor de la Documentacion del Sistema
eriodos y fechas para cada paso

PN Sitio Web del proyecto Usuarios y seguridad

o =3 -
Recursos involucrados en cada fase y actividad. (@rpos, M d I d Anl
37 Instrumento de granﬁiampoﬂancia para generar Imagen y estética o e 0 e “:aclon
6. Compromisos de la contraparte comunicacion y confianza. ; / ; i . i i
Compro‘r)nisos de participacién de la contraparte en el (iconos, estilos, etc). La Apl|caC|on se modela en el dominio de la informacion:
proyecto. Acceso cerrado. Sélo para desarrolladores y » .
contrapartes. 1 Estructura de Informacion 2 Interfaz funcional

Acuerdo de confidencialidad. . ., . .. . . . ..
La estructura de informacion define los distintos La interfaz funcional define las caracteristicas de

Secciones basicas: tipos de objetos de informacién que pueden funcionalidad que deben operar sobre los objetos
:g;zg;gzigﬁ'ggfgg‘;;%a almacenarse, procesarse y recuperarse en la de la Estructura de Informacion, individualmente
-Prototipo. base de infromacién, asi como sus principales 0 como un todo.

-Observaciones propiedades:
e i _ _ _ Formas de bisqueda
-Novedades 1. Tipos de Objetos de Informacién Tipos y Patrones de salida

-Estadisticas 2. Tipos de Partes internas Patrones de Ingreso

3. Tipos de Asociaciones Obj-Obj Patrones de Modificacion

1

2

3

" e 4.
Foros en tod acion. 4. Tipos de Personas Asociadas 5. Catalogos y Reportes

6.

7

8

9

1

DSI de novedades. 5. Tipos de Descriptores Estadisticas

6. Tipos de Nombres Servicios de diseminacion
7. Tipos de Estados Foros
. Servicios de cuestionarios
0. Otros servicios

Usuarios pueden gestionar sus claves.

Prototipo

El prototipo es,
simultaneamente, una m
funcional de las carac

Validacion Servicios de autenticacion

Menus de referencias
Patrones de iconos de
registro

10. Referencias electrénicas

asociadas

dlel futuro sLste a fo Documentacion del sistema 3 Navegacion 4 Usuarios y Seguridad 5 Imagen y Estética
alternativa de d
modelo. E oo R *°co i V¥eb dc! La navegacion define las La seccién Usuarios y Define las propiedades
: facilidades para que el usuario Seguridad del Modelo de la estéticas del sistema.
Por arquitestura, los sistsmas constiuidos con & - siga secuencias naturales y Aplicacién define los tipos de
Alejandria S L sencillas de trabajo cuando usuarios y las propiedades de 1. lconos generales
Los servicios de administracion incluyen opera la base de informacion. acceso y de restricciones 2. lconos de menu de edicion
numerosas entradas de ayuda sobre las acceso que forman parte del 3. Iconos de tipos de archivos
definiciones del modelo y como cambiarlas. 1. Encabezados sistema. 4. Iconos de objetos de
La documentacion que se requiere es por tanto la 2. Pies informacion
documentacion de usuario que es especifica del 3. Columna izquierda 1. Tipos de usuarios 5. Estilos HTML
sistema d R 4. Columna derecha 2. Grupos de usuarios 6. Colores
5. Mendus generales 3. Grupos de conexién
6. Menus de edicion 4. Vistas
7. Consultas definidas 5. Permisos
8. 6.
9



