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1 INTRODUCCION

En los principios de la computacién los programadores no realizaban analisis muy
profundos sobre el problema por resolver. Con frecuencia comenzaban a escribir el
programa desde el principio, y el cédigo necesario se escribia conforme se requeria.
Aunque anteriormente esto agregaba un sentimiento de aventura y reto al proceso, en la
actualidad es una practica inapropiada en el desarrollo de sistemas consideradas de aito

riesgo.

Hoy en dia, es necesario contar con un plan bien analizado. El usuario final del sistema
tiene que comprender qué es lo que hara un equipo de desarroliadores, ademas tiene que
ser capaz de sefalar cambios si no se han captado claramente sus necesidades. A su
vez, el desarroflo es un esfuerzo orientado a equipos, por lo que cada uno de sus

miembros tiene que saber qué lugar toma su trabajo en la solucién final.

Otra caracteristica del desarrollo de sistemas contemporéaneo es reducir el periodo de
desarrollo. Cuando los plazos se encuentran muy cerca uno del otro es absolutamente
necesario contar con un disefio sdélido. La necesidad de disefios sdlidos han traido
consigo la creacidn de una notacién de disefio que los analistas, desarrolladores vy

clientes (usuarios finales) acepten como pauta.

En el presente trabajo de graduacion se desarrollara un Sistema de Gestion de
Mercadeo, dicho sistema tiene una orientacion gerencial y administrativa, facilitando
tareas de seguimiento y control sobre actividades que se ejecuten en el desarrollo de una
campaia publicitaria originada por el lanzamiento y/o promocién de un producto en el

mercado.




El desarrolio del sistema estara compuesto por dos aspectos principales: primero, aplicar
los conceptos de analisis, modefado y desarrolio de la metodologia Rational Unified
Process (RUP) y el Lenguaje de Modelacion Visual (UML) y segundo la implementacion

del sistema antes mencionado, basandose en dichas tecnologias.
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1.1. OBJETIVOS

1.1.1.0BJETIVO GENERAL

¢ Realizar el andlisis y desarrolio de un Sistema de Gestion de Mercadeo.

1.1.2.0BJETIVO ESPECIFICO

Realizar una investigacion que permita comprender la metodologia de desarrollo de

aplicaciones en base al Lenguaje de Modelacién Visual.

o Realizar el desarrollo del Sistema de Plan de Mercadeo aplicando tres de las seis
mejores practicas que plantea la metodologia del Rational Unified Process (RUP).

o Presentar la importancia de la Administracion de Requerimientos y la utilizacién de
técnicas de casos de usos.

o Dar al sistema la capacidad de flevar un seguimiento y control de ejecucién de cada

una de las diferentes actividades que se programan para ejecutar un plan de

mercadeo.
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1.2. ALCANCES

« La aplicacién de la metodologia RUP en el desarrollo del sistema, utilizando solo tres
de las mejores practicas de la industria del software, que plantea dicha metodologia,
las cuales son las que se tienen mayor presencia, relevancia y uso en el proceso de
desarrollo de un sistema:

a) Desarrolio de Software lterativo
b) Administracion de Requerimientos

c) Modelacién Visual.

+ Realizar una modelacién completa del disefio utilizando el Lenguaje de Modelacion
Visual (UML)

¢ Realizacion de pruebas de funcionalidad del disefio.

o El sistema, tendra la capacidad, de evaiuar el cumplimiento de las actividades
programadas en base al tiempo establecido.

» El sistema tendra la capacidad llevar los controles y procesos sin importar el tipo de
productos ni el giro de la empresa

» El sistema tendra la capacidad de manejar la asignacion y el control del presupuesto

de la campania y de cada actividad de esta.




1.3  LIMITACIONES

o Por la extension de la metodologia solamente se realizara un estudio de forma general
de las siguientes practicas, de la metodologia Rational Unified Process,:
a) Control de Versiones
b) Control de Calidad

c) Arquitectura de Componentes

e El sistema es de tipo Gerencial, no involucrara la realizacién de calculos operativos
(costos, precios, proyecciones de venta, etc.) o procesos propios de actividades de
mercadeo, como lo serian: determinacion de canales de distribucién, determinacién de
precios y costos, definicién de productos y marcas, segmentacién de mercado y

analisis de competencia.




1.4 ENFOQUE DEL TEMA

" SISTEMA DE GESTION DE MERCADEQ DESARROLLADO BAJO LA

METODOLOGIA DE INGENIERIA DE SOFTWARE RATIONAL UNIFIED PROCESS”

El proyecto esta orientado hacia el desarrolio de un Sistema de Gestién del Plan de
Mercadeo basandose en el metodologia Rational Unified Process. El enfoque de la

aplicacion sera el de un Sistema de Informacion Gerencial.

El Sistema requerira que cada unidad involucrada en el proceso introduzca las actividades
que desarrollara a lo largo de toda la campafia de mercadeo de un producto, para su
control de avances, dicha informacién se procesara para determinar si el producto esta
listo o no para ser lanzado al mercado en el tiempo establecido. Ademas no se vera

limitada por el tipo de producto ni por el giro de la empresa.

Por la naturaleza del sistema este tendra la capacidad de proporcionar informacién
confiable y oportuna del avance de todas las actividades, para la toma de decisiones a
nivel gerencial. La confiabilidad de la informacion se obtiene debido a que son cada uno
de los departamentos y personas involucradas en el proceso los que introduciran al

sistema la informacion del avance de las actividades que les han sido asignadas.

A medida que se desarrolle el sistema se realizard la investigacion teérica de la
metodologia Rational Unified Process, el estudio de sus componentes y de como estos

pueden ser aplicados al desarrollo de software.



2. MARCO TEORICO

21 MERCADEO

2.21 CONCEPTOS DE MERCADEO
El mercadeo es un sistema global de actividades de negocios proyectadas para planear,
establecer el precio, promover y distribuir bienes y servicios que satisfacen deseos de
clientes actuales y potenciales.
El concepto de mercadeo prescnta ciertas limitaciones entre las que se encuentran
= Presentan opciones mercantiles Unicamente
" Se piensa que la labor de mercadeo comienza después de la fabricacién del
producto.
. No sélo debe pensarse en productos y servicios, sino también en recursos
humanos y/o la imagen de la empresa.

. El punto de partida

2.2.2 Actividades desarrolladas en el Mercadeo

En este apartado presentaremos algunas de las actividades que involucra el mercadeo:

2.2.2.1 Planeacion y desarrollo.

La planeacion vy desarrollo de un producto comprende, muchas actividades
mercadotecnia y es definitivamente una funcién orientada hacia el consumidor, todo esto

se debe de realizar antes de la produccién y distribucion.

2.2.2.2 Determinacion de Marca.
El objetivo de esta actividad es crear el nombre, térmico simbdlico o disefio que

sirve para identificar los productos o servicios, en el mercado.



La importancia de la marca es que por medio de ella el consumidor pueda de forma facil

identificar el producto o servicio que requiere.

2.2.2.3 Segmentacion de mercadeo.

Proceso mediante el cual se identifica 0 se toma a un grupo de compradores
homogéneos, es decir, se divide el mercado en varios submercados o segmentos de
acuerdo a Ioé diferentes deseos de compra y requerimientos de los consumidores.

Bases para segmentacion de mercado:

Geograficas: regional, Urbana, Rural, Suburbana, interurbana, clima.

Demograficas: Sexo, edad, ocupacion, educacion, profesiéon, nacionalidad, estado civil,
tamario de la familia, ingresos, ciclo de vida familiar, religién, clase social, caracteristicas

fisicas, actividades.

2.2.2.4 Determinacion de Precios.

El precio es la cantidad de dinero que se necesita para adquirir en intercambio la
combinacion de un producto y los servicios que lo acompanan. Para determinar el precio

se deben de tomar en cuenta varios factores: Costos, la competencia, Oferta y demanda.

2.2.2.5 Distribucion.

La ruta a través de la cual los productos o servicios, o su titulo de propiedad se
desplaza al ir del vendedor al consumidor. Ademas estas rutas deben de ser ias mas
completas, eficientes y econdmicas; de manera que el consumidor pueda adquirirto con el

menos esfuerzo posible.



2.2 GESTION DE CAMPANAS DE MERCADEQ

Vender con éxito en un mercado de competencia se basa fundamentalmente en la
produccion de articulos o servicios que se ajustan a las necesidades y exigencia de los
consumidores. La planificacién de un nuevo producto o servicio implica una serie de
actividades que se realizan en conexiéon, como la identificacién del mercado, del uso de la
marca, el disefio y empleo en una imagen adecuada, entre otras.

La planificacion y desarrolio de un producto o servicio comprende, actividades de
mercadotecnia y es definitivamente una funcién orientada hacia el consumidor. En fa
antigliedad el énfasis era la produccién, hoy en dia el planeémiento de productos es una
tarea importante que debe ser realizada antes de la produccién vy distribucién. Para lograr
esto es necesario definir las actividades necesarias para lograr el objetivo propuesto, y la
dependencia entre estas para estar consciente del nivel de prioridad entre ellas.

Ademas se debe controlar la ejecucion del plan para poder determinar la existencia de
retrasos y sus causas, dandole pronta respuesta; esto da una ventaja competitiva en el
mercado ya que se integra el trabajo de diferentes entes involucrados, y permite dar
rapida respuesta a las cambiantes necesidades del consumidor, ya que puede
implementar con mayor facilidad campafas basadas en anteriores, evitando repetir failas

detectadas con anterioridad.

" Diplomado de Administracion de Empresas, Modulo de Mercadeo, CONDEDLS.A. de C.V. Conusitoria
Desarrollos Diversos, S.A. de C. V.
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2.3  RATIONAL UNIFIED PROCESS (RUP)

2.3.1 ; QUE ES EL RATIONAL UNIFIED PROCESS?

Rational Unified Process (RUP), es un Proceso de Ingenieria de Software. Este
proporciona un disciplinado acercamiento a lo que son asignacion de tareas y
responsabilidades al equipo de desarrollo de una organizacion. El objetivo de esto es
asegurar una produccion de alta calidad del software que satisfaga las necesidades del

usuario final cumpliendo con los tiempos y presupuestos establecidos.

El RUP es un proceso en constante desarrolio, mejorando sus productos con el aporte
obtenido en los diferentes proyectos en que se ha utilizado. Es por ello que consta de las
mejores practicas en el desarrollo de sistemas.

A través de RUP se obtiene una alta productividad del equipo de desarrollo, proveyendo a
cada miembro del equipo una base de conocimientos que consta de guias, plantillas,
mentores para todas las actividades principales del sistema en desarrollo. Teniendo todos
acceso a la misma base de conocimientos, no importando si un miembro del equipo de
desarrollo se encuentra tomando requerimientos, disefiando, probando, administrando el
proyecto o configurando el ambiente para los cambios, se asegura que cada uno de los
miembros compartira el mismo lenguaje, proceso y punto de vista de como el proceso se

esta levando a cabo.

* The Rational Unified Process:an introduction , Philippe Kruchten

10




2.3.2 Las Seis Mejores Practicas de la Ingenieria de Software

El Rational Unified Process captura muchas de las mejores practicas de un moderno
software de desarrolio en una forma que es aplicable a un amplio rango de proyectos y
organizaciones. En particular, esto se ve reunido en las llamadas seis mejores practicas,

explicadas a continuacién

* Desarrollo de Software Iterativo
El proceso de desarrollo clasico sigue el ciclo de vida en cascada. Este proceso de
desarrollo es lineal desde el Analisis de Requerimientos pasando por el Disefio,
Codificacién y Fases de Pruebas.
El problema fundamental de esto es que se corre el riesgo de que se presenten errores
dificiles de corregir en las fases avanzadas del desarrollo como consecuencias de fallas
dadas al inicio del desarrollo.
Una alternativa al Ciclo de Vida en Cascada, es el Proceso Iterativo e Incremental. En
este proceso la identificacion de los riesgos de un proyecto ocurre a inicios del ciclo de
vida del proceso cuando es posible reaccionar y atacarlos de una forma oportuna y
eficientes.
El Desarrolio de Software Iterativo ofrece un numero de soluciones a causas de
problemas de desarrollo en el software.
1. Los problemas serios se hacen evidentes en las primeras etapas del ciclo de
vida, cuando es posible reaccionar a ellos, con esta metodologia.
2. El desarrollo iterativo permite y encara la retroalimentacion del usuario
obteniendo los requerimientos reales del sistema.
3. El equipo de desarrolio es forzado a enfocarse en los aspectos que son criticos

del proyecto y que presentan riesgos reales.




4. Las pruebas iterativas continuas permiten conocer el estado del proyecto de
una forma objetiva y acertada.

5. Inconsistencias entre requerimientos, disefio e implementacion son detectadas
de forma temprana

6. La carga de los equipos de trabajo, especialmente el equipo de prueba se ve
extendida de una forma mas uniforme a través del cicio de vida

7. Los stakeholders (personas o sistemas externos que interactian con el
sistema) en el proyecto pueden darnos evidencias concretas del estado del

proyecto a través del ciclo de vida.?

* Administracion de Requerimientos

Los retos de la administracion de requerimientos de un sistema de software intensivo son
dindmicos. Consisten en identificar los verdaderos requerimientos del sistema, aquellos
que tienen un mayor peso técnico y econdmico en las metas de sistema, todo esto es un
proceso continuo.

Excepto para el sistema mas trivial, es casi imposible complementar y establecer de una
forma exhaustiva los requerimientos def sistema antes de comenzar el desarroiio.

Un requerimiento es un conjunto de condiciones o capacidades en un sistema. Las tareas
de un administrador activo de requerimientos compagina tres actividades: Obtencion,
organizacidén y documentaciéon de la funcionalidad y condiciones del sistema requerido;
evaluando los cambios a esos requerimientos y midiendo sus impactos; ademas de trazar,
documentar y decidir fuera del negocio.

El administrador de requerimientos ofrece a su proyecto un numero de soluciones a las

causas de los problemas del desarrollo de software. Las cuales son:

* The Rational Unified Process:an introduction ., Philippe Kruchten




1. Un disciplinado aprovechamiento es construido dentro de la administracion de
requerimientos.

2. Las comunicaciones son basadas en requerimientos definidos.

3. Los requerimientos pueden ser priorizados, filtrados y trazados

4. Una aceptacion de la funcionalidad y rendimiento de un objetivo es posible.

5. Las inconsistencias son mas faciles de detectar.

6. Con buenas herramientas de soporte, es posible proveer un repositorio para el
sistema de requerimientos, atributos y seguimiento con enlaces autométicos

para documentos externos.

* Arquitectura Basada en Componentes

Visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de software intensivo demanda
que el sistema pueda ser visto desde un nimero de perspectivas diferentes. Cada uno de
los stakeholders, usuarios finales, analistas, desarrolladores, integradores de sistemas,
medidores, escritores técnicos y administrador de proyectos, brindan una agenda
diferente a un proyecto, y cada uno de ellos mira el sistema de una forma diferente en
tiempos diferentes durante el ciclo de vida del proyecto. Una arquitectura de sistemas es
tal vez la entrega mas importante, ya que puede ser usado para manejar esos diferentes
puntos de vista; debido al control iterativo y desarrolio incremental durante el ciclo de vida

de un sistema.



Una arquitectura de sistemas comprende el conjunto de las decisiones mas importantes:
- La organizacién de un sistema de software
- La selecciéon de elementos estructurales y las interfaces por los cuales el
sistema esta compuesto.
- Su comportamiento, es especificado por la colaboracion entre sus elementos.
- La composicién de esas estructuras y el comportamiento de los elementos
dentro de un largo subsistema progresivo.
- El estilo de la arquitectura que guia esta organizacién: estos elementos y sus
interfaces, su colaboracién y su composicion.
La arquitectura de software no concierne solamente a estructuras y comportamientos sino
también al uso, funcionalidad, rendimiento, reutilizaciéon, comprensibilidad y restricciones
econdmicas y tecnoldgicas, preocupaciones estéticas y aspectos no comerciales.
La construccion de arquitecturas elasticas es importante porque ellas habilitan en un
grado econdémicamente significativo de rehuso, ofrece una clara divisién de trabajo entre
el equipo de desarrolladores, aislando la dependencia de hardware y software que puede
estar sujeta a cambios e improvisaciones, ademas de mejorar la mantenibilidad.
El Desarrollo Basado en Componentes es una importante aproximacion a la arquitectura
de software porque permite la reutilizacién o personalizacién de componentes existentes
de miles fuentes comerciales disponibles. Componente de Modelo de Objeto de Microsoft
(COM), Grupo de Manejador de Objeto (OMG), Arquitectura de Requerimientos de
Objetos Comunes Broker (CORBA) y Sun's Enterprise JavaBeans (EJB) ofrecen
penetrantes y amplias plataformas de soporte en las cuales las arquitecturas basadas en
componentes se hacen posibles.
Acoplar con la practica de desarrollo de software iterativo usando arquitectura basada en
componentes involucra una continua evoiucion de una arquitectura de sistemas. Cada

iteracion produce una arquitectura ejecutable que puede ser medida, probada y evaluada




en los contra los requerimientos del sistema. Este acercamiento permite al equipo un
ataque continuo a los riesgos mas importantes del proyecto.
El uso de arquitecturas basadas en componentes ofrecen un numero de soluciones a los
problemas causados en el desarrollo de software, como son:
1. Los componentes facilitan arquitecturas elasticas
2. La modularidad habilita una clara separacion de elementos concernientes entre
un sistema que estan sujetos a cambios.
3. La reutilizaciéon es facilitada por la influencia de referencias estandarizadas
(tales como los siguientes componentes comerciales COM+, CORBA y EJB)
4. Los componentes proveen una base natural para el manejo de la
configuracion.
5. Las herramientas de modelaje visual proveen una automatizacion para

desarrollo de componentes.

*  Modelacion Visual

Un modelo es una simplificacién de la realidad que describe completamente un sistema
desde una perspectiva particular, se puede construir modelos para poder tener un mejor
entendimiento del sistema que se esta modelando; se construyen modelos de sistemas
complejos debido a que no se puede comprender tal sistema en su totalidad.

El modelaje es importante porque ayuda al equipo de desarrolfio a visualizar, especificar,
construir y documentar la estructura y comportamiento de la arquitectura de un sistema.
Usando un lenguaje de modelaje estandar como el UML (Lenguaje de Modelaje
Unificado), diferentes miembros del equipo de desarrollo pueden tener comunicacion sin
ambigliedades en sus decisiones.

Las herramientas de modelaje visual, facilitan el manejo de esos modelos, dejando ocultar

o0 exponer detalles tanto como sea necesario. El modelaje visual también ayuda a




mantener una consistencia entre los artefactos (cualquier objeto) del sistema,
requerimientos, disefios e implementacion.
El modelado del software de forma visual ofrece un numero de soluciones a problemas
causados en el desarrollo de software, algunas de estas soluciones son:

1. Casos de uso y escenarios sin ambigledades que especifican un

comportamiento.

2. Modelos no ambiguos capturan el disefio de software.

3. Se exponen arquitecturas flexibles y no modulares.

4. Los detalles se pueden ocultar cuando sea necesario.

5. Disefios no ambiguos revelan inconsistencias de una forma mas legibles.

6. Lacalidad de las aplicaciones comienza con un buen disefio

7. Las herramientas de modelaje visual proveen soporte para modelacion de

UML.

* Control de Cambios

Un desafio clave cuando se esta desarrollando sistemas de software intensivo es poder
dar mas cobertura a multiples desarroiladores organizados dentro de diferentes equipos,
posiblemente hasta en diferentes sitios, trabajando juntos en multiples iteraciones, nuevas
versiones, productos, y plataformas. Si no se cuenta con un control disciplinado, los
procesos de desarrollo rapidamente caen en un caos.

Se coordinan las actividades y los artefactos de los desarrolladores y equipos
involucrados, estableciendo flujos de trabajo repetitivos para administrar los cambios del
software y otros artefactos de desarrollo. Esta coordinacion permite  una mejor
localizacion de recursos basados en prioridades y riesgos del proyectos. Acoplarse con el
desarrollo de un software iterativo, es una practica que permite continuamente monitorear

los cambios, descubriéndolos y pudiendo entonces reaccionar a los problemas.



Mantener un rastro entre los elementos de cada nueva versién y entre los multiples

elementos que se entrelazan, ademas de versiones paralelas es esencial para evaluar y

administrar activamente los impactos provocados por ios cambios.

El control de los cambios al software ofrece un numero de soluciones a los problemas

causados en el desarrollo, las cuales son:

1.

2.

El cambio del flujo de trabajo de los requerimiento es definido y repetido.

Las solicitudes de cambio facilitan una clara comunicacién.

Aislar los espacios de trabajo reduce la interferencia entre los miembros del
equipo en paralelo.

Cambia el rango de estadisticas, dando buenas medidas para tener una
valoracién objetiva del estado del proyecto

Los espacios de trabajo contienen todos los artefactos, facilitando consistencia
L.a propagacién de cambios es evaluada y controlada.

Los cambios pueden ser mantenidos en un robusto y confiable sistema.




3. Lenguaje de Modelado Visual (UML)

Para comenzar respondamos la siguiente pregunta ;Que es el modelado visual? La
respuesta es la siguiente: es una forma de pensar sobre los broblemas usando modelos
organizados alrededor de ideas del mundo real. Estos modelos son usados para entender
problemas, comunicarse con cualquiera involucrado en el proyecto (clientes, expertos del
tema, analistas, disefiadores, etc.), el modelo empresarial, la preparacién de
documentacion promueve un mejor entendimiento de los requerimientos, disefios claros y
sistemas mas mantenibles.

Para aclarar, podemos decir que los modelos no son mas que abstraccion que retratan la
esencia de un problema o estructura compleja para filtrar los detalles no esenciales, esto
hace el problema mas facil de entender.

El Lenguaje de Modelado Visual (UML) es una de las herramientas mas emocionantes en
el mundo actual del desarrollo de sistemas. Esto se debe a que permite a los creadores
de sistemas generar disefios que capturen sus ideas en una forma convencional y facil de

comprender para comunicarlas a otras personas




3.1 La Concepcion del UML

El UML es la creacion de Grad. Voc., James Rumbaugh e Ivar Jacobson. Estos
caballeros, apodados recientemente "los tres amigos", trabajaban en empresas distintas
durante la década de los afios ochenta y principios de los noventa y cada uno disefio su
propia metodologia para el andlisis y disefio orientado a objetos. Sus metodologias
predominaron sobre las de sus competidores. A mediados de los afos noventa
empezaron a intercambiar ideas entre si y decidieron desarrollar su trabajo en conjunto.

Los Anteproyectos del UML empezaron a circular en la industria del software y las

reacciones resultantes trajeron consigo considerables modificaciones.

3.2  El Triangulo del Exito

Para obtener un proyecto exitoso es necesario contar con las tres caras del llamado
triangulo del éxito, las cuales son un proceso, una notacién y una herramienta. Se puede
aprender una notacion, pero si no se conoce como usarla (proceso), se falla. Se puede
tener un gran proceso, pero si no se sabe como comunicario (notacion), probablemente
se falle. Y si no se puede documentar los artefactos del trabajo (herramienta)

probablemente también se falle. (figura 1)
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La notacion juega una importante parte en cualquier modelo. La notacidn tiene tres roles:

= Sirve como el lenguaje de comunicacién de decisiones que no son obvias 0 no

pueden ser deducidas desde el mismo cédigo.
= Provee de una semantica que enriquece mucho a la captura de todas las
estrategias importantes y decisiones tacticas.

s Ofrece formas concretas para la razén humana y para manipular herramientas.
El Lenguaje de Modelado Visual (UML) provee una robusta notacion, la cual se desarrolla
desde el analisis hasta el disefio. Ciertos elementos de la notacion por ejemplo rlases,
asociaciones, agregados, herencia son introducidos durante el analisis. Otros elementos
de la notacién por ejemplo indicadores de aplicacion de contenido y propiedades son
introducidas durante el disefio.
Un desarrollo de proyecto exitoso es aquel que satisface o excede las expectativas del
cliente, es desarrollado de una forma rapida y econémica, ademas debe ser abierto a

cambios y adaptaciones.



3.3 Diagramas del UML

El Lenguaje de Modelado Visual (UML), estd compuesto por diversos elementos graficos
que se combinan para conformar diagramas. Debido a que el UML es un lenguaje, cuenta
con reglas para combinar tales elementos.

La finalidad de los diagramas es presentar diversas perspectivas de un sistema a las
cuales se les conoce como modelo. Es importante destacar que un modelo UML describe

lo que supuestamente hara un sistema pero no dice como implementar dicho sistema.

3.3.1 Diagramas de Clases

Los diagramas de clases muestran la estructura estatica de un modelo, en particular, tales
como clases y tipos, su estructura interna, y sus relaciones con otros objetos. Estos
diagramas no muestran informacién temporal.

Un diagrama de clases es una gréfica de clasificacién de elementos, y la conexién a ellos
de varias relaciones estaticas.

Es de notar que un diagrama de clases puede ademas contener interfaces, paquetes,
relaciones y algunas instancias, tales como objetos y enlaces.

Como ya sabemos una clase es una categoria o grupo de cosas que tienen atributos y
acciones similares, para explicar mejor los diagramas de clases, tenemos la clase
lavadora la cual tiene atributos como lo son la marca, el modelo, el nimero de serie y la
capacidad. Entré las acciones de las cosas se encuentran agregar ropa, agregar
detergente, activarse y sacar ropa, la siguiente figura muestra como se representa esta
clase en notacion UML en donde se captura los atributos y acciones de una lavadura. Un
rectangulo es el simbolo que representa a la clase, y se divide en tres areas. El area
superior contiene el nombre, el area central contiene los atributos y el area inferior las

acciones. (ver figura 2)



Un diagrama de clases esta formado por varios rectangulos como el anterior conectados

por lineas que muestran la manera en que las clases se relacionan entre si.

3.3.2 Diagrama de Objetos

Un objeto es una instancia de una clase (una entidad que tiene valores especificos de los
atributos y acciones).

Un diagrama de objetos es una grafica de instancias, incluyendo objetos y valores de
datos. Un diagrama ¢staiico de objetos es una instancia de ur diagrama de clases; este
muestra un esquema detallado del estado de un sistema en momento determinado. El
uso del diagrama de objetos es medianamente limitado, principalmente presenta ejemplos

de una estructura de datos .

M




3.3.3 Diagrama de Casos de Uso

El caso de uso es una estructura que ayuda a los analistas a trabajar con los usuarios
para determinar la forma en que sera un sistema. Con una coleccién de casos de uso se
puede hacer el bosquejo de un sistema en términos de lo que los usuarios intenten hacer
con el.

Los casos de uso son como una coleccidn de situaciones respecto al uso de un sistema.
Cada escenario describe una secuencia de eventos. Cada secuencia se inicia por una
persona, otro sistema, una parte de hardware o por el paso del tiempo. A las entidades
que inician secuencias se les conoce como actores. El resultado de la secuencia debe ser
algo utilizable ya sea por el actor que la inicio, o por otro actor.

Los casos de uso son una buena herramienta para estimular a que los usuarios
potenciales hablen, de un sistema, desde su propio punto de vista. No siempre es facil
para los usuarios explicar como pretenden utilizar un sistema. La idea de esto, es
involucrar a los usuarios en las etapas iniciales del analisis y disefio del sistema. Esto
aumenta la probabilidad de que el sistema sea de mayor provecho para la gente a la que
supuestamente ayudara.

Los casos de uso pueden ser representados de una forma grafica llamados diagrama de
casos de uso.

Los diagramas de casos de uso como se dijo anteriormente son un vista grafica de
algunos o de todos los actores, casos de uso y la interaccién identificada entre ellos en el
sistema. Cada sistema tiene por lo general un caso de uso principal en el cual se
. v il tes del siste.. 1 (ac.. es) y la funcionalidad éptima dada por el sistema
(casos de uso)

(ver figura 3)
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3.3.4 Diagrama de Estados

Los diagramas de estado son una forma de caracterizar un cambio en un sistema, es
decir que los objetos que los componen modificaron su estado como respuesta a los
sucesos y al tiempo. Por ejemplo:

Cuando se acciona el interruptor, la fuente de luz cambia su estado de apagada a
encendida.

Luego de un lapso una lavadora cambia su estado de “lavar” a “enjugar”

Los diagramas de estado en UML capturar, este tipo de cambios. Presenta los estados en
los que puede encontrarse un objeto junto con las transiciones entre los estados, y
muestra los puntos inicial y final de una secuencia de cambios de estado.

Un diagrama de estado también se conoce como un motor de estado. (ver figura 4)

El &rea superior contiene el nombre del estado, el area central contiene las variables de
estado y el area inferior las actividades. Las variables de estado como cronémetros o
contadores, son de ayuda; las actividades constan de sucesos y acciones tres de la mas
utilizadas son: entrada, que sucede cuando el sistema entra en esiado, salida, que
sucede cuando el sistema sale del estado, y hacer, que sucede cuando el sistema esta en
el estado, se pueden agregar otros conforme sea necesario.

El diagrama de estados del UML proporciona una gran variedad de simbolos y abarca
varias ideas (todas para modelar los cambios por los que pasa un objeto). La razén que
vuelve tan necesarios a los diagramas de estado es que permiten a los analistas,
disenadores y desarrolladores comprender el comportamiento de los objetos de un
sistema. Un diagrama de clases y uno de objetos correspondiente solo muestran los
aspectos estaticos de un sistema. Muestran las jerarquias y asociaciones, y le indican que

son las operaciones, pero no muestran los detalles dinamicos de las operaciones.



3.3.5 Diagrama de Secuencias

El diagrama de secuencias del UML establece el siguiente paso y le muestra la forma en
que los objetos se comunican entre si al transcurrir el tiempo.

El diagrama de secuencias consta de objetos que se representan del modo usual:
rectangulos con nombre (subrayado), mensajes representados por lineas continuas con
una punta de flecha y el tiempo representado como progresion vertical.

Los objetos se colocan cerca de la parte superior del diagrama de izquierda a derecha y
se acomodan de manera que simplifiquen al diagrama. La extensién que esta debajo (y
en forma descendente) de cada objeto sera una linea discontinua conocida como linea de
vida de un objeto. Junto con la linea de vida del objeto se encuentra un pequefio
rectangulo conocido como activacion, el cual representa la ejecucién de una operacion
que realiza el objeto. La longitud del rectangulo se interpreta como la duracién de la
activacion. (figura 5)

Un mensaje que va de un objeto a otro pasa de linea de vida de un objeto a la de otro. Un
objeto puede enviarse un mensaje a si mismo (es decir, desde su linea de vida hacia su
propia linea de vida). Un mensaje puede ser simple, asincrono, sincrono. Un mensaje
simple es la transferencia del control de un objeto a otro. Si un objeto envia un mensaje
sincrono, esperara la respuesta a tal mensaje antes de continuar con su trabajo. Si un
objeto envia un mensaje asincrono, no esperara una respuesta antes de continuar. En el
diagrama de secuencias, los simbolos del mensaje varian, por ejemplo, la punta de la
flecha de un mensaje simple esta formado por dos liineas, la punta de la flecha de un
_..2nsaje sincrono esta rellena y la del asinc. -.10 tiene una solo linea.

Ef diagrama representa al tiempo en direccidn vertical. Ei tiempo se inicia en la parte
superior y avanza hacia la parte inferior. Un mensaje que este mas cerca de la parte

superior ocurrird antes que uno que este cerca de la parte inferior.




Con ello, el diagrama de secuencia tiene dos dimensiones. La dimension horizontal es la
disposicién de los objetos, y la dimension vertical muestra el paso del tiempo. La siguiente
figura muestra al conjunto basico de simbolos del diagrama de secuencias, con los

simbolos en funcionamiento conjunto (ver figura 6).

3.3.6 Diagrama de Actividades

Los diagramas de actividades han sido disefiados para mostrar una vision simplificada de
lo que ocurre durante una operacidon o proceso. Es una extension de un diagrama de
estados. El diagrama de estados muestra los estados de un objeto y representa las
actividades como flechas que conectan a los estados. El diagrama de actividades resalta,
precisamente, a las actividades.

Casi siempre una secuencia de actividades llagara a un punto donde se realizara alguna
decision. Ciertas condiciones le llevaran por un camino y otras por otro (pero ambas
mutuamente exclusivas).

Se podra representar un punto de decision de una de dos formas: la primera es mostrar
las rutas posibles que parten directamente de una actividad y la segunda es llevar la
transicion hacia un rombo y que de alli salgan las rutas de decision. De cualquier forma,
indicara la condicion con una instruccion entre corchetes junto a la ruta c_orrespondiente

(ver figura 7)




3.3.7 Diagrama de Colaboraciones

Un diagrama de objetos muestra a los objetos como tales y sus relaciones entre si. Un
diagrama de colaboraciones es una extensién de uno de objetos. Ademas de las
relaciones entre objetos, el diagrama de colaboraciones muestra los mensajes que se
envian los objetos entre si. Por lo general, evitara la multiplicidad dado que podria ser
fuente de confusion. El diagrama de secuencias se organiza de acuerdo al tiempo, y el de

colaboracion de acuerdo al espacio. (ver figura 8)

3.3.8 Diagrama de Componentes

Un componente de software es una parte fisica de un sistema, y se encuentra en la
computadora, no en la mente del analista. Un componente puede ser una tabla, archivos
de datos, ejecutables, bibliotecas de vinculos dinamicos, documentos y cosas por el
estilo.

Un aspecto muy importante dentro de los componentes es la interfaz. Una interfaz es un
conjunto de operaciones que especifica algo respecto al comportamiento de una clase, ia
interfaz es como una clase que solo confciene operaciones (no atributos).

Solo se pueden ejecutar las operaciones de un componente a través de su interfaz, a la
relacion entre un componente y su interfaz se le conoce como realizacion.

Un componente puede hacer disponible su interfaz para que otros componentes puedan
utilizar las operaciones que contiene. Es decir, un componente puede acceder a los
servicios de otro componente. El componente que proporciona los servicios se dice que
provee una interfaz de exportacion. Al que accede ios servicios se dice que utiliza una
interfaz de importacion.

Existen tres tipos de componentes:




1. Componentes de Distribucidn, que conforman el fundamento de los sistemas
ejecutabies, por ejemplo: DLL, ejecutabies, controles Activex y Java Beans.
2. Componentes para trabajar en el producto, a partir de ios cuales se han creado los
componentes de distribucidon, como archivos de bases de datos y de codigo
3. Componentes de ejecucion, creados como resultado de un sistema de ejecucion.
Ahora bien, un diagrama de componentes contiene componentes, interfaces y relaciones.
(ver figura 9)

Existen dos formas para representar a un componente y sus interfaces (figura 10ay 10b )

3.3.9 Diagrama de Distribucion

El diagrama de distibucion de UML muestra la arquitectura fisica de un sistema de
informéatico. Puede representar los equipos y dispositivos, mostrar interconexiones y ei
software que se encontrara en cada maquina. El elemento primordiai del hardware es un
nodo, que es un nombre genérico para todo tipo de recurso de computo. Es posible usar
dos tipos de nodos: un procesador, el cual puede ejecutar un componente, y un
dispositivo gue no i0 gjecuta. La representacion de un nodo en UML es a través de un

cubo. Los diagramas de distribucion son dtiles para modeiar redes




4. Aplicacidon de Rational Unified Process al sistema

Para la aplicacidon de Rational Unified Process al sistema se puede dividir en las
siguientes partes:
1. Determinacién de los requerimientos del producto
En el cual se determinan los requerimientos necesarios que contendra el
producto final.
2. Modelado del sistema
En esta parte se realizo ei disefio de los diagramas, utilizados: Diagrama de
Casos de Uso, Diagramas de Secuencias, Diagramas de Coiaboracion,
Diagramas de Clases, Diagramas de Estados.
3. Desarrolio de la Base de Datos en Oracle: Creacion de tablas, relaciones,

triggers.

41  Determinacion de Requerimientos

Una determinacién de requerimiento es un conjunto de condiciones o capacidades en un
sistema, que dan una idea mas clara paso a paso de que es o que el usuario.

Para la determinacion de jos requerimientos se realizaron encuestas a empresas que
tenia su propio departamento de mercadeo a fin de obtener informaciéon de como ellos
realizaban ia gestion de campafias de mercadeo (ver Anexo A), con ios datos recabados

se determinaron los requerimientos dei producto (ver Anexo B).




4.2 Modeiado del Sistema

Para desarrollar el disefio, se utilizo modelacién visualizar donde se detalia el
comportamiento de cada uno de los objetos que forman parte dei sistema haciendo
diagramas de interaccién.
Los diagramas que se utilizaron para la modelacién visual son los siguientes:

1 Diagramas de Casos de uso.

2 Diagramas de Secuencia.

3 Diagramas de Colaboracion

4 Diagramas de Estado

5 Diagramas de Ciases.

Los diferentes tipos de diagramas se encuentran distribuidos en paquetes (medio de

organizacion de la informacion) los cuales se describiran a continuacion.

4.21 Diagramas de Casos de Uso.

Un diagrama de caso de uso representa una coleccion de casos de uso y actores y son
tipicamente usados para especificar o caracterizar ia funcionaiidad y comnportamiento de
ludas las apiicaciones dei sistema con una o mas actores externos.

Los diagramas de Casos de uso detallan de una forma visual ios requerimientos dei
sistema de ios procesos mas importantes. Los objetos que interactian en ia

representacion de estos son: Actores, ios casos de uso, como se muestra en la figura 11

Nota :Cada carpeta es un paquete, forma de representacion para la organizacion de

objetos similares en ROSE.




Los diagramas de caso de uso utilizados para el Sistema de Gestion de Campanas de
Mercadeo se pueden describir a continuacién y su visualizar se puede remitir a ver Anexo
C.
1. Mantenimiento de Plantilla.
2. Generacién de Campafia.
3. Catalogo de Tipo de Campafia.
4. Catalogo de Actividades .
5. Actualizacion de Actividades
Actualizacion de los parametros de las actividades que realizan los encargados
de cada departamento.
6. Seguimiento de Control de Ejecucion
Se utiliza para el seguimiento visual del avance da cada una de las actividades

descritas en el sistema.




» Actores

Un actor es un estereotipo de una clase y puede ser mostrado con un especial icono en
un diagrama de caso de uso. Es un tipo de objeto fuera de los dominios del mismo
sistema que esta interactuando directamente con el sistema. Los usuarios y cualquier
sistema externo que podria interactuar con el sistema es un actor. De lo anterior los

actores tomados en cuenta para el sistema de Gestidon de Campafias de Mercadeo son:

- Usuario de Sistema; Es el que ingresa la informacion del sistema

- Departamento de Mercadeo; Es el encargado del control y seguimiento de la
gestion de la campania.

- Operador; Es el encargado del mantenimiento a las tablas principales del
sistema.

Lo anterior se puede visualizar de la siguiente forma:

= (Casos de uso

Un ‘caso de uso es una secuencia de procedimientos que se llevan a cabo por un sistema
en respuesta a eventos como los triggers inicializados por un actor. Un caso de uso
contiene todos los eventos que pueden ocurrir cuando un actor quiera medir un valor

cuando ejecuta ciertas tareas.




En el Sistema de Gestion de Camparfias de Mercadeo se han definido los siguientes

casos de uso de acuerdo a los requerimientos solicitados:

1.

2.

7.

8.

Mantenimiento de Plantilia
Mantenimiento de Actividades
Generaciéon de Campafas

Manejo de Presupuesto

Actualizacién de Actividades de Campafias

Seguimiento de Tontrol d ejecucion
Vinculacién de los niveles de Campaias

Mantenimiento de Tipo de Campanfia

Lo anterior se visualiza se puede ver en la figura 12

Dentro de los casos de uso se crean los siguientes diagramas:

1. Diagramas de Secuencia

2. Diagramas de Colaboracién

Los diagramas de secuencia y de colaboracién son una representacion de alternativas de

una iteracion.




4.2.2 Diagramas de Secuencia

Un diagrama de secuencia traza la ejecucién de una iteracion en el tiempo. Los

diagramas de secuencias considerados en el Sistema de Gestion de Campafas de

Mercadeo son los siguientes:

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Diagrama de Secuencia de Creacién de Plantilla. Ver Anexo E.1

Diagrama de Secuencia de Consulta de Plantilla : Ver Anexo E.2

Diagrama de Secuencia de Modificacion de Plantilla : Ver Anexo E.3

Diagrama de Secuencia de Eliminacién de Plantilla : Ver Anexo E.4

Diagrama de Secuencia de Generacion de Campanas : Ver Anexo E.5
Diagrama de Secuencia de Creacion de Presupuesto : Ver Anexo E.6
Diagrama de Secuencia de Consulta de Presupuesto : Ver Anexo E.7
Diagrama de Secuencia de Modificacion de Parametros de Actividades
Programadas : Ver Anexo E.8

Diagrama de Secuencia de Consulta de Parametros de Actividades
Programadas : Ver Anexo E.9

Diagrama de Secuencia de Seguimiento del Control de Ejecucion : Ver Anexo
E.10

Diagrama de Secuencia de Dependencia de Actividades Programadas : Ver
Anexo E.11

Diagrama de Secuencia de Creacion de Tipos de Campanias : Ver Anexo E.12
Diagrama de Secuencia de Eliminacién de Tipos de Camparfas : Ver Anexo
=13

Diagrama de Secuencia de Modificacién de Tipos de Campanas : Ver Anexo
E.14

Diagrama de Secuencia de Consulta de Tipos de Campafias : Ver Anexo E.15




16. Diagrama de Secuencia de Creacion de Actividades : Ver Anexo E.16

17.

Diagrama de Secuencia de Modificacion de Actividades : Ver Anexo E.17

18. Diagrama de Secuencia de Eliminacion de Actividades : Ver Anexo E.18

19.

Diagrama de Secuencia de Consuita de Actividades : Ver Anexo E.19.

4.2.3 Diagramas de Colaboracién

Es un diagrama que muestra la secuencia de los mensajes que estan implementados en

una operacion o transaccién. Dentro de los diagramas de colaboracién que se generaron

en el Sistema de Gestién de Campafias de Mercadeo estan:

1.

2.

10.

11.

12.

13.

Diagrama de Colaboracion de Creacion de Plantilla: Ver Anexo F.1

Diagrama de Colaboracién de Consuita de Plantilla: Ver Anexo F.2

Diagrama de Colaboracion de Modificacién de Plantilla: Ver Anexo F.3
Diagrama de Colaboracién de Eliminacién de Plantilla: Ver Anexo F.4
Diagrama de Colaboracién de Creaciéon de Actividades: Ver Anexo F.5
Diagrama de Colaboracion de Modificacion de Actividades: Ver Anexo F.6
Diagrama de Colaboracién de Consuita de Actividades: Ver Anexo F.7
Diagrama de Colaboracion de Eliminacion de Actividades: Ver Anexo F.8
Diagrama de Colaboracién de Generacion de Campanas: Ver Anexo F.9
Diagrama de Colaboracién de Creacion de Presupuesto: Ver Anexo F.10
Diagrama de Colaboracion de Consulta de Presupuesto: Ver Anexo F.11
Diagrama de Colaboracién de Modificacidén de Parametros de Actividades
Programadas: Ver Anexo F.12

Diagrama de Colaboracién de Consulta de Parametros de Actividades

Programadas: Ver Anexo F.13




14,

15.

16.

17.

18.

19.

Diagrama de Colaboracion de Seguimiento de Control de Ejecucion: Ver Anexo
F.14

Diagrama de Colaboracion de Dependencia de Actividades Programadas: Ver
Anexo F.15

Diagrama de Colaboracién de Creacién de Tipos de Campanas: Ver Anexo
F.16

Diagrama de Colaboracién de Maodificacién de Tipos de Campanas: Ver Anexo
F.17

Diagrama de Colaboracién de Eliminaciéon de Tipos de Campanfas: Ver Anexo
F.18

Diagrama de Colaboracién de Consulta de Tipos de Campanas: Ver Anexo

F.19.
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4.2.4 Vistas Logicas.

Son usadas para modelos de relaciones estaticas en un dominio, los elementos que

pertenecen las vistas légicas son: los paquetes, las clases, los atributos, las asociaciones

y la herencia.

Las vistas logicas se dividen en las siguientes partes (ver figura 13) :

1. User Services.

2. Business Services

3. Data Services

4. Elementos de Interfaz (VBA, VBRUN, VB, stdole, StdFormat, MSChart20Lib,
MsComDig)

Lo anterior se puede visualizar en la figura 14.

4.2.41 User Services.

El servicio de usuario provee la interfaz visual para representar la informacion y captura
de datos. También aseguran lo necesario para el servicio de reglas del negocio pueda
llevarse a cabo e integrarse con las aplicaciones del usuario y los procedimientos

planteados como reglas de negocio.

Si bien se ha dicho que es la interfaz visual , en el Sistema de Gestién de Campafas de
Mercadeo se han generado las siguientes clases con el esterectipo Form , que utilizara el

sistema tanto para captura de datos como para despliegue de informacién (ver figura 15)




Cada una de las Clases se pueden agrupar en los siguientes grupos de interfaz:

1.

6.

Creacion de Campanfas con Asistente: como son MenuCreacionCampania,
AsistenteCamp1, AsistenteCamp2, AsistenteCamp3 y AsistenteCamp4.
Mantenimiento de Plantillas: como son Plantillat, Plantilia2, Plantilla3, Plantilia4
Mantenimientos de Tablas que Alimentan a las Actividades Propias de la
Plantilla: como son MantActividad, MantTipoCamp

Mantenimiento de Tablas que Alimentan a las Actividades Programadas: como
son MantEstados, MantPrioridad, MantResponsable

Formas del Control de Ejecucién del Sistema: como son ModActividad y
Seguimiento

Formas de uso General del Sistema como son infsistema, Encabezado.

Ver diagrama de clases en Anexo C.

4.2.4.2 Business Services

Es el puente entre el servicio de usuario y el de datos. Ellos responden a requerimientos

del usuario a las tareas como reglas de negocio a ejecutar. Los Business Services

completan esas tareas para la aplicacion de procedimientos formales y son relativamente

aplicables a datos relevantes. Cuando los datos residen en un servidor ellos aseguran

tareas completas para la aplicacion de las reglas del negocio.

Aplicando lo anterior se determinaron 3 médulos de clases para el sistema de Gestion de

Campafias de Mercadeo, las cuales son:

1. Modulo de Plantillas
2. Modulo de Camparias

3. Modulo de Control de Ejecucién
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Con el listado anterior se podria tener una visién mas clara de los Modulos generales de
todo el sistema, los cuales llevan a cabo ciertas tareas aplicando procedimiento mas

formales (Ver Anexo |)

4.2.4.3 Data Services

Sus funciones son las de mantener ,accesar y actualizar datos . Este servicio administra y
satisface los requerimientos para la manipulacién de datos que son inicializados por los
business services. El servicio de datos separados permite la estructura de los datos y
mecanismos de acceso puedan ser mantenidos, modificados o si es necesario
reestructurarios sin afectar los servicios anteriores.

Con lo anterior en esta parte de la Vista Logica se definen las tablas con las que cuenta el

sistema de Gestion de Campanfas de Mercadeo (ver figura 16)




Para visualizar estos objetos y sus relaciones ver Anexo J
Con los tres servicios de User, Business y Data, que son practicamente la interfaz,
Reglas establecidas(procedimientos) y Datos, se podria visualizar su interrelacién en el

esquema mostrado en el Anexo H.

4.2.5 Componentes

Un Componente es una unidad de codigo gue sirve como una parte de generacion de
estructuras fisicas del sistema. Un componente contiene declaraciones correspondientes
a la realizacidn fisica de formas o a todas las clases y objetos en el disefio légico del
sistema. Un componente tiene dos partes la interfaz y la implementacion.

Los componentes generados por el sistema se muestran en la figura 17

En la figura 17 nos muestra todos los controles ActiveX que se utilizaran en el sistema y el

componente de esquema que maneja Oracle.
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4.3 Disefio de Base de Datos

Producto del anélisis del disefio, se determino que informacién es necesaria almacenar,
con este fin se crearon estructuras, con los atributos necesarios para cumplir dicha
funcién. Con el fin de garantizar la integridad de los datos se opto por usar una base de
datos relacionada.

El detalle de las estructuras se presenta en el Anexo K

La relacion entre las estructuras se presenta en el Anexo L.
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5 Terminologia Técnica

Vistas Légicas (Logical View): Es usado para el modelo de relaciones estaticas en un
dominio . Los elementos de las Vistas légicas son: Paquetes(Packages), Clases(Classes),

Atributos(Attributes),Asociaciones(Associations).

Paquete: es un mecanismo de agrupacidon que podria ser usado para designar
agrupaciones logicas , fisicas , de casos de uso y unidades de distribucion. Cada

paquete representa un segmento de la arquitectura logia del sistema.

Actor: Es un estereotipo de una clase y puede servir para representar una persona,

departamento o sistema externo que tenga relacion con el sistema

Caso de uso: es una estructura que ayuda al analista a trabajar con los usuarios para
determinar la forma en que los se usara el sistema. Establece un conjunto de escenarios

para realizar algo util para un actor.

User Services: Provee la parte visual de la interfaz del sistema para la presentacion de la

informacion y captura de datos.

Bussines Services: Son un puente entres los servicios de usuarios y de datos . Elios
responden a requerimientos del usuario para ejecutarse en una tarea del negocio. Ellos
completan esto aplicando un procedimiento formal y las reglas del negocio a los datos
relevantes . Cuando los datos necesariamente los datos residan en un servidor de base

de datos.




Data Services: Mantienen , acceden y actualizan los datos. Ellos también administran y
satisfacen los requerimientos para la manipulaciéon de datos que son inicializados por el
| servico de las reglas del negocio.. Separnado el servicio de datos permite que las
estructuras y el mecanismo de acceso pueda ser mantenido, modificado o si es necesario

reestructurarlos sin afectar los servicios de reglas del negocio o los de usuario.

Componentes: Es una parte fisica de un sistema y se encuentra en la computadora , no
en la mente del analista. Por ejemplo: una tabla, archivo de base de datos,ejecutable,

biblioteca de vinculos dinamicos , documentos y cosas por el estilo.

Estereotipos: es una representacion de la subclasificacién de un modelo de elementos ,

Este reperesenta la clases dentro del metamodelo del mismo.
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ANEXO A.
ENCUESTA

CUESTIONARIO

Datos Generales

1. Nombre de la empresa:
2. Giro de la empresa:
3. En que posicion se encuentra en el mercado:

Porque?

4. Cuenta la Empresa con un departamento de Marketing:
Si O No O
Actividades de la Campaiia de Mercadeo

5. Seleccione las actividades que se ejecutan para llevar a cabo una campana de
lanzamiento de productos:

Determinacion de Marca

Presentacion de Producto ____

Pautas Publicitarias

Determinacion de Costos __

Determinacion de Precios ____

Oftras:

6. En que se basa para determinar el orden de las actividades :

7. Como mide el avance de cada una de las actividades:

8. Que departamentos se involucradas en su empresa:

9. Como se comunican los departamentos involucradas en la campafa de mercadeo:




Organizacion y Control de Informacion

10. De que forma organiza la infermacion de las camparias de mercadeo:
Expediente por campafia U
Expediente por cliente O
Expediente por producto |
Otras:

11. Como llevan el control de (a informacion ; 0

Manualmente
O

Archivos en formato de hojas de calculo
Archivos en formato de texto
Sistemas computarizado O

Otros:

12. Se utiliza la informacién adquirida de campafias anteriores: Sp Nop

Porque?

Contratacién Externa

13. Existe algun contrato con una empresa especialista en camparas de mercadeo:
14. Que nivel de interaccién existe con la empresa contratada:
Excelente: O Bueno: O Regular: 1 Malo:

15. Que tipo de informacion se le proporciona a esta empresa:

16. Cual es el departamento o persona encargado(a) de mantener la comunicacion con la

empresa contratada:

17. Existe alguna forma evalla las actividades que desarrolla la empresa contratada:

Administracion de Costos

18. Se tiene asignado un presupuesto para la camparia: Sild No O

19. Se tiene un control de costos por actividad o generalizado: Si O No O




20. Que departamento lleva el control de costos:

Caracteristicas para un Sistema de Mercadeo

21. Cuales departamento desearia que el sistema le proporcionara informacion:
Ventas a
Compras O
Contabilidad O
Presupuestos 0
Produccion 0
Otros:

22. De que forma gustaria que se presente la informacion sobre el estado de campara de
mercadeo:
Graficos a
Forma Columnas O
Forma de Resumen U
Otras:

De que forma desearia introducir la informacién requerida al sistema:

Selecciones multiples
Introduccion de texto y valores



ANEXO B.

Determinacion de Casos de Uso

Cédigo: MEROO1 Sistema: Gestién de Campana de Mercadeo
Caso de Uso:Mantenimiento de Plantilla
‘Fecha Versién | Descripcién Autor
128/03/2001 1 En este caso de uso establecera el Josué Santin

‘ procedimiento requerido para

; i mantenimiento de plantillas de

i | camparias como es Creacion, Consulta,
5 ’ | Modificacién y Eliminacién

1. Flujo Normal

¢ Seleccién de tipo de camparia deseada.

e Seleccionar actividad deseada:
CREAR, se ejecuta el subflujo 1.1
CONSULTAR, se ejecuta el subflujo 1.2
MODIFICAR, se ejecuta el subflujo 1.3
ELIMINAR, se ejecuta el subflujo 1.4

11. Crear plantilla

1.1.1 Llenar descripcién de plantilla, para indicar para que tipo de campana sera.
1.1.2 Seleccionar actividades que se ejecutaran para el nuevo tipo.

1.1.3 Carga automatica de sushactividades, para seleccionar solo ias deseadas
1.1.4 Carga automaética de microactividades, para seleccionar solo las deseadas

1.2 Consultar una plantilla
1.2.1. Ingresar los parametros de busqueda de plantilia como pueden ser por el
codigo o nombre de la pfantilla.
1.2.2. Ejecutar la consulta
1.2.3. Presentar tas informacion

1.3. Modificar una Plantilla

3.1. Ingresar los parametros de busqueda de la plantilla

3.2. Ejecutar la consulta

.3.3. Presentar la informacién

3.4. ,.ealizar las actualizaciones de los parametros de la actividad
seleccionada.

1.3.5. Guardar cambios realizados.

1.4. Eliminar una Actividad Existente
1.4.1. Ingresar los parametros de busqueda
1.4.2. Ejecutar la consulta
1.4.3. Presentar la informacion



1.4.4. Eliminar la plantilla seleccionada

2. Flujo Alterno
2.1. Plantilla no encontrada
Si en la Consulta, Actualizaciéon o Eliminacion de ia plantilla el sistema no
devuelve valores al ejecutar la busqueda, un mensaje de error es
presentado. El usuario debe introducir los valores de busqueda correctos,
para repetir el proceso de busqueda

2.2 Actualizacion Cancelada
Si en la actualizacion de parametros de ta actividad no son los adecuados ,
deshacer los cambio realizados.

2.3 Eliminacion Cancelada
Si en el proceso de eliminacion se decide no eliminar la actividad entonces
la eliminacién es cancelada y el Flujo Normat es inicializado.

3. Pre-Condiciones
Existencia de tipo campafia.
Existencia de actividades.
Existencia de sub-actividades.
Existencia de micro-actividades.

4. Post-condiciones
Si el caso de uso es completado, la plantilla de campana es creada, Actualizada o
Borrada del sistema. De lo contrario no son hechos los cambios correspondientes.




Caodigo: MEROO2 Sistema: Gestion de Campana de Mercadeo
Caso de Uso:Mantenimiento de Actividades

Fecha

| Version | Descripcion Autor
28/03/2001 |1 En este caso de uso se establecera el Susana Toledo
| procedimiento requerido para dar un
1 mantenimiento a las Actividades del
' Pian de Mercadeo como es Creacidn,

| | Consulta, Modificacién y Eliminacién

1. Flujo Normal

Este caso de uso se inicia cuando se requiera realizar las siguientes acciones en una
actividad dentro del plan de campana:

e Adicionar, ejecuta las subactividad 1.1

e Consultar, ejecuta las subactividad 1.2

e Maodificar , ejecuta ias subactividad 1.3

e Eliminar, ejecuta las subactividad 1.4

1.1 Anadir un Nueva Actividad
1.1.1  Seleccionar actividad padre, si la necesita.
1.1.2 Ingresar los parametros correspondienres a la actividad especifica como
son

e Nombre

1.2 Consultar una Actividad Existente
1.2.1 Ingresar los parametros de busqueda de Actividad como pueden ser por el
codigo o nombre de la actividad.
1.2.2 Ejecutar la consulta
1.2.3 Presentar las informacion

1.3 Actualizar una Actividad Existente
1.3.1 Ingresar los parametros de busqueda de la actividad
1.3.2 Ejecutar la consulta
1.3.3 Presentar la informacion
1.3.4 Realizar las actualizaciones de los parametros de la actividad
seleccionada.
135 G - - nbios izados.

1.4 Eliminar una Actividad Existente
1.4.1 Ingresar los parametros de busqueda
1.4.2 Ejecutar la consulta
1.4.3 Presentar la informaciéon
1.4.4 Eliminar la actividad seleccionada




2 Flujo Alterno
2.1 Actividad no encontrada
Si en la Consulta, Actualizaciéon o Eliminacion de la actividad el sistema no
devuelve valores al ejecutar la busqueda, un mensaje de error es
presentado. E! usuario debe introducir los valores de busqueda correctos,
para repetir el proceso de busqueda

3.2. Actualizacion Cancelada
Si en la actualizacion de parametros de Ia actividad no son los adecuados,

deshacer los cambio realizados .

3.3. Eliminacion Cancelada
Si en el proceso de eliminacién se decide no eliminar la actividad entonces

la eliminacién es cancelada y el Flujo Normal es inicializado.

3 Pre-Condiciones
Tener creada previamente el plan de campania.
Debe de existir 1a Actividad, si lo que se realizara es una consuita, una modificaciéon o
una eliminacion de una actividad del plan de campana
Tener la informacién de las actividades que se anexaran.

4 Post-condiciones
Si el caso de uso es completado, la actividad es Afadida, Actualizada o Borrada del

sistema. De lo contrario no son hechos los cambios correspondientes.



Cédigo: MEROO3 Sistema: Gestion de Campafia de Mercadeo
Caso de Uso:Generacion de Campaiia

!
[

Fecha Version | Descripcion . Autor

i
P

28/03/2001 :1 En este caso de uso establecera el i Josué Santin
procedimiento requerido para ’
Generacion de Plan de Campafa

Moadificacion. i

1. Flujo Normal
Seleccion de tipo de campana a ser generada
Introducir nombre de campana, objetivo
Presenta las actividades, seleccionar las que se necesitan
Presentar sub-actividades de acuerdo las actividades pre seleccionadas
Presentar micro actividades de acuerdo las sub-actividades pre seleccionadas

2. Flujo Alterno

De no seleccionar
3. Requerimientos Especial
Ninguna

4. Pre-Condiciones
Existencia de plantilla.
Actividades a ser tomadas dentro del plan.

5. Post-condiciones

Si todo resulto satisfactoriamente, se genera campana




Cédigo: MER00O4 Sistema: Gestidn de Campana de Mercadeo
Caso de Uso:Manejo de Presupuesto

_Fecha Versién Descripcion | Autor
13/12/2000 | 1 En este caso de uso establecera el j’Josue Santin
procedimiento requerido para el manejo !

L | de presupuesto de campania |

1. Flujo Normal

1.1 Seleccionar campanfa.

1.2 Seleccion de nivel de detalle de presupuesto.

1.3 Carga de montos presupuestados por actividad.

1.4 Ingresar montos reales de gastados por actividad.

1.5 Determina diferencia entre presupuesto programado y el real gastado por actividad.

2. Flujo Alterno
2.1 Si no existe presupuesto asignado a una actividad, asignarle monto.
4. Pre-Condiciones

Existencia de campana.

3. Post-condiciones
Reporte de presupuesto por campana.



Codigo: MERO0OS Sistema: Gestidon de Campafa de Mercadeo
Caso de Uso: Actualizacion de Actividad de Campafias

| Fecha "Versién Descripcion " Autor

09/05/2001 | 1 En este caso se establecera el Susana Toledo
; : procedimiento requerido para llevar i
{ control del seguimiento ejecucion, en la
modificacion de pardmetros que sufren
| cambios en el transcurso de la vida de la :
nueva campafa creada. '

1. Flujo Normal

1 Seleccién de campafna para seguimiento.
2 Carga de actividades.

3. Modificar el % de avance del nivel actual.
4 Guardar el cambio realizado.

2. Flujo Alterno
2.1. Cancelacion de la modificacion

2.1.1. Seleccidn del nivel a modificar
2.1.2. Cargar el nivel elegido
2.1.3. Ne realizar ningun cambio

2.2 Nivel no encontrado
2.2.1. Nivel a modificar no encontrade
2.2.2. Cancelacion de la accion.
2.2.3. Notificar al usuario.

(2]

Pre-Condiciones
Campana existente ,con los niveles ya sea actividad o sub-actividad o micro-actividad
a realizar cambios.

4. Post-Condiciones
Actualizacién del porcentaje de avance del Seguimiento del Control de actividades




Codigo: MERD06S Sistema: Gestion de Campana de Mercadeo
Caso de Uso: Seguimiento del Control de Ejecucion

Fecha | Version Descripcién ' Autor

i
i

09/05/200 : 1 En este caso se establecera el - Josué Santin

1

i procedimiento requerido para verificar el
i control del seguimiento de ejecucion. ¢ |

1.

Flujo Normal

1.1. Seleccion de campafia para seguimiento.

1.2. Establecer nivel(Actividad, Subactividad, Microactividad) al cual se quiere
establecer control de ejecucién.

1.3. Carga de actividades, estimacién de tiempos y verificacion de estos contra
tiempo real.

1.4. Calcular % de avance da actividades por nivel de jerarquia

1.5. Presentar el valor de % y color indicador de tiempo

Flujo Alterno

Ninguno

3. Pre-Condiciones
Campania existente.

4, Post-Condiciones
Visualizacién del avance del nivel de la campafia que se desea.




Cédigo: MER0OOQ7 Sistema: Gestién de Campana : Mercadec
Caso de Uso: Vinculacion de los Niveles de la Campafiia

| Fecha Version | Descripcion . Autor

‘ 09/05/2001 |1 En este casc se establecera el - Susana Toledo
} procedimiento requerido para la

1 dependencia entre niveles de la

! campana existente.

1. Flujo Normal

A Seleccion de campania.

2. Definir nivel de enlace de actividades

3. Elegir la actividad antecesora

4. legir la actividad(una sola entrada no mas ) predecesora de la cual
dependera.

5. Verificacion de la dupla (antecesora, predecesora)

6. Establecer la vinculacién de niveles(entendiéndose actividad, subactividad
0 microactividad).

1.7. Aceptar accién.

1
1

2. Flujo Alternc
No existe

3. Pre-Condiciones
Niveles a vincular existentes dentro de la campana.

4. Post-Condiciones
Establecer la vinculacién entre actividades, subactividades y microactividades de la
campana.




Cédigo: MEROOS Sistema: Gestion de Campana de Mercadeo
Caso de Uso:Mantenimiento de Catalogo de Tipo de Campaiias

Fecha Version | Descripcién _Autor

30/03/2001 {1 | En este caso de uso se establecera el Susana Toledo
! ; procedimiento requerido para dar un
; mantenimiento a los tipos de Campanas |
! | de Mercadeo como es Creacién,
i Consuita, Modificacién y Eliminacién

1. Flujo Normal

Este caso de uso se inicia cuando se requiera realizar las siguientes acciones en una
actividad dentro del plan de campana:

e Adicionar, ejecuta las subactividad 1.1

e Consultar, ejecuta las subactividad 1.2

o Modificar , ejecuta las subactividad 1.3

e Eliminar, ejecuta las subactividad 1.4

4.1 Anadir un Nuevo Tipo de Campaiia
4.1.1 Ingresar los parametros correspondientes al nuevo tipo de campafa como
son:
e Descripcion
e Periodo

4.2 Consultar un tipo de campana existente
421 Ingresar los parametros de busqueda del tipo de Campafia como pueden
ser por el codigo o descripcién de la campana.
4.2.2 Ejecutar la consuita
4.2.3 Presentar la informacién requerida

4.3 Actualizar un Tipo de Campaiia Existente
4.3.1 Ingresar los parametros de blusqueda del tipo de Campana
4.3.2 Ejecutar la consulta
4.3.3 Presentar la informacion
4.3.4 Realizar las actualizaciones de los pardmetros de la actividad
seleccionada.
4.3.5 Guardar cambios realizados.

4.4 Eliminar una Tipo de Campaiia Existente
441 Ingresar los parametros de busqueda
442 Ejecutaria consulta
443 Presentar la informacion
444 Eliminar el enlace a las actividad relacionadas .
445 Eliminar Tipo de Campafa.




5 Flujo Alterno
5.1 Actividad no encontrada
Si en la Consulta, Actualizacién o Eliminacion del Tipo de Campana del
sistema no devuelve valores al ejecutar la busqueda, un mensaje de error
es presentado. El usuario debe introducir los vaiores de bulsqueda
correctos, para repetir el proceso de busqueda

3.4. Actualizacion Cancelada
Si en la actualizacion de parametros del tipo de campafia no son los
adecuados , deshacer los cambio realizados .

3.5. Eliminacion Cancelada
Si en el proceso de eliminacién se decide no eliminar la actividad entonces
la eliminacién es cancelada y el Flujo Normal es inicializado.

6 Pre-Condiciones
Tener creada previamente el plan de campafia.
Debe de existir la Actividad, si lo que se realizara es una consulta, una modificaciéon o
una eliminacion de una actividad dei plan de camparnia
Tener la informacion de las actividades que se anexaran.

7 Post-condiciones
Si el caso de uso es completado, la actividad es Afiadida, Actualizada o Borrada del
sistema. De lo contrario no son hechos los cambios correspondientes.




ANEXO C.

Diagramas de Casos de Uso

1.Diagrama de Caso de Uso de Mantenimiento de Plantilla.

SN

Caso de Uso: Mantenimiento de
Plantilla

(from Casos de Uso)

Operador

(from Actores)

2.Diagrama de Caso de Uso de Mantenimiento de Campaiia

/’ ———

Caso de Uso: Mantenimiento de
Tfpo de Campana

m Casos de ' Uso)

Operadar

(from Actores)

3.Diagrama de Caso de Uso Mantenimiento de Actividades

Operador Caso de Uso: Mantenimiento de

Actnvndades

(from Actores) {from Casos de Uso)




4.Diagrama de Caso de Uso Actualizacion de Actividades de Campafiias

SN
. Caso de Uso: Actualizacion de
Usuario del - .
. Actividad de Campafias
Sistema (from Casos de Uso)

(from Actores)

5.Diagrama de Caso de Uso Sequimientod e Control de Ejecucion.

N Caso de Uso: Seguimiento del

Depto. de Co(prgrélnlccggo SE&eeclysggon
Mercadeo

{from Actores)

5.Diagrama de Caso de Uso de Generaciéon de Campaia

Caso de Uso: Manejo de

 Presupuesto
{from Casos de Uso)

Depto. de

Mercadeo Caso de Uso: Generacion de
ffrom ampana

firom Actores) ;fromCCaaPs de uso!

Caso de Uso: Vinculacién de los

Ni\e)es dela g;am afia
{from Casos de Us0)



ANEXO D.

DIAGRAMA DE INTERFAZ VISUAL(CLASES FORM)

Creacidn de Car  3fias En
pianco o con el asistents

<<Fom>» <<Forms>» <<Form»> <<Farm>> <sForm»>
ManuCreacionCampana AsisterteCampi Asiste AsisterteCamp3 Azistente Carmnpd
@Form_Load(argname): tetumn ‘Futm_Load(atqname) : return ®Form_Load) ‘btn_SiguienteO ®rom_Load)

¢ osm_Unload(argname) : return
.Form_lnitialize(argname) < return
‘Form_Terminate(algname) :retum

‘Form_Unhad(argname) : return
.Form‘lnitialize(argname) : return
.Form_Te(minate(argname) < return
®ntn_siguientefargname) : return
Shtn cancelafargname): retuin

Sbin_siguienta)
°Form_Unload(argname) s retumn
'Form_lnitialize(aigname) : return
‘Form_Terminate(argname) : vetusly

®4in_Cancelarargname) : setutn

'Fo:m_Load{argname) : return
"Flom_Unioad(atgnameJ : return
8Fo/m_Initialize(argname) : retuin
W orm_Terminate(argname) : retuin
Rbtn_Cancelagargname) : return

®Fomm_Unload(argname) : retumn
’Folm_(nitualize(a:gname) :retum
$Form_Terminate(argname) : return
¥btn_Siguiente(argname) : refurp
®btn_Cacncelanargname) : return

<<form>>
CreacionCarmpBlanco

@Foym_Load(argname) retuin
QFovm_Unload(algname) creturn
&PForm_Initiatizeargname) : retum
@Form _Termnate(argname) : return

Mantenimientos de tatalogos
gue alimentan la plantilia

<<Form>>
Plantilla1

<<Form>>
Plantilla2

.2l ot>> Combo_Seleccion_TCamp_ClidQ
“Comboﬁ_Seleccion_Act_‘Elidq)
SFoim_InitializeCargname) : return
*Form_Terrninate(argnarne) : return
.Fotm_Load(argname): rehisrn

<<Form>>
Piantilta

<<Form>>
MartTip

"btn_Asociacion_CHda:)

G<cets> List_Subact_Clic)
~Form_lnitializt-_(a«gname) : retuin
8¢ oim_Terminate(argname) : retura
&F oim_Load(argname) : return

Suntitle 4Q

‘Form_Laad(argnarne) creturn
‘Form_UnIoad(argname): return
~t-'orrn_lniti.f!lize(argn.ime) : return
“Form_Terminate(argname) :retuin
Gocfetr> tist_Microact_Clicd(argname)

‘btn_Asociacion_Cﬁd(avgn ame) : retur

@me_Load(argname) : retuin
@Form__UnIoad(argnsrne) : retum
QForm_lnitiaIize(argname) : return
Q‘Form_Teiminate(argname): tetuin




Mantenimientos de tablas gus alimenian a la

",

s actividades programadas propias de ta

nueva campafa

<<Form>x
MantResponsable

Label1_ClidD

B abels_ClidQ

EPF orm_Load(argname) : retum
QF orm_Unioad(argname): retum

<<Form>=* <<Form>>
MantPriaridsad MantEstados
QForm_LoadO gF orm_Load()

&PLabel2_Clid)
&Form_UnIoad(argname): retusn
QForm_lnitialize(atgname) > return

& orm_Unload(argname) : raturn
@'Form__lnitialize(argname) : return
&me_Terminate(argname) :retuin

@PF orm_Initialize(argname) : return

QForm_T erminate(argname) : return
gForm_Terminate(argname): rzturn

Formas de uso generalenel S

sisternsa

<<Form>>
irtsistema
Bc<Declare»> RegOpenkKeyEx(ByVal hKey : Long, ByVat IpSubKey : Stiing, ByVal uiOptions : Long, ByVal samDesired : Long, ByRef phkResult: Long): Long
§<<Declave>> RegQuenValueEx(ByVal hiKay : Long, ByVal IpVatueName : String, ByVal IpReserved : Long, ByRef IpType : Long, ByVal ipData: Stiing, ByReflpcbData : Longy: Long
g<«’DecIare>> RegCloseKey(ByVal hKKay : Long) : Long
EPemdSysinfo_Clidg)
EPomdOK_Clidg)
@PForm_Load(
BStantSysintol)
®GetkeyValue(KeyRoot : Long, KeyName : Stiing, SubleyRef : Stiing, ByRef KeyWal : String) : Boolean
EPFom_Unioad(argname) : teturn
QFolm_lniiialize(argname) < return
&Form_Termir.ate(argname) :retumn

<<Famm>»
Encabezado
QForm_KeyPress(KeyAscii :Integen)
QForm_Loado
&Ftamﬂ_Clid{)
@IblCompanyF‘roducﬁ__CNd@
.Form_UnIoad(argname) 1 return
‘From_!niiiahze(argname) : retum
'Fuvm_T erminate(argname) : retusn




Farmas para el cantrol de gjecucion

<<Form>>
Seguimientot

@Form_Load(argname): return
QForrn_Unload(argname) s return
QForm_lnitialize(argname) : return
@Furm_Tetminate(argname) . retuin




1.DIAGRAMA DE SECUENCIA DE CREACION DE PLANTILLA

ANEXO E.

DIAGRAMAS DE SECUENCIAS

Plantilla 1

- 2Rearadar

. MantTipo

P a Gamp [
1. Form__Load(argname) - 3 - . .
: !
2 btn_ Crear _Plantitla_Click(argnuame) i
j
: |
QA Form__Load(argnarme) i H
P ey : :
. | :
4: Consuitar( ) R i .
Lm, i i
a " ? ! :
! 5: Consultar() : ! H
S ST - R : : ;
i : i . | :
i 6. Combo_Seleccion_TCump_Chcok( ) ! | i
[ I i R
[ il h 1 .
7. Combo_Seleccion_Act_Click( ) ¢ H
. RN . . : H :
: i : | : : i
i 8  Form_load(argname) . ) i
. A S e ‘
| H ’ . 9 Consultar( ) ¢ .
’ : [ ’ . 1 ;
: !! : i
: : [ ! :
N 10 Lst_Subact_Clek( ) . :
L e e i X
11. btn_Asociacion_Click( ) ) :
. i H
|3 e . H s
i 12; Form_Load(argname) : i
[ e ! i
by i ;
i : X
: 13: Consultar( ) i
: Y ’ | H
! L i
H i \
f : . List_Microact__Click(argname) !
. ' AR = T i
! i ' !
H A 18: ptn_Asacraclon_Click(argname)
: : i
i ; i
; H [
. ) .
; i ; i
: i 16: wmrobjectoata(arqnme) !
i | E T
: i ' | 17 insertar() |
! | ; 18: Actualizar( )
i i ’ N
! : : )
i




2. DIAGRAMA DE SECUENCIA DE CONSULTA DE PLANTILLA

- Operador - Menu : Despligguelnff . ModPlantilla : Plantilla

Plantilla

1 btn_Cons'ulta_PlantiHa_Ch‘ck(argname)
’ >

2: Form_Load(argnarf)e)

3 Grid_inf_row(argname)
<
‘ 4 Consultar() |

, 5: Insertar( )

« 6: Actualizar( )
<

; i

! i :

! i !

f l |



3. DIAGRAMA DE SECUENCIA DE MODIFICACION DE PLANTILLA

o : N Men‘u Plantilia1 _MantTipg e Plantila2 Pl lal g N odPlantilia Plaotiila
—_Qperador Plantjlla Camp Mant H
1: Fornm_Load(argname) ) )
A : ;
2: btn_Modmca‘r_F'Iantilla_(:nck(argname) H :
. ' H
. ; . !
3 Form_Load(argrnianie) ' ' i
- : '
! 4. Consultar( ) : ;
i : ] !
; i i
! 5. Consultar( ) ; ‘
. o - | |
i . i !
6 Combo_Selecclon_TCamp_Chok( ) : i
B R iy X
N : E ;
7. Combo_Selec H 1 H
- N . o H i
s e - - H l
' \ E
8: Form_Load(argnanie) H ‘
, . i .y ! |
i i H .
: 9: Consultar( ) i i
| | :
| A i !
10: List_Subact_Ciick( ) : ‘
i H H
! ) 11: btn_Asociacion_Clck( )
b ! 1 .
' ¢ t
i i i
H 12,1 Form__Load(argname)
i : Lt
! H K
i 13. Consultar( ) [ ;
{ {
i : i
. H 14: List_Microact_Click(argname) H
: | .. 1 :
+ 15 btn_Asoclacion_Click{argname)
! L \ ;
i i H
; i . :
" i ) ;
i 16: WrikrObjectData(argname)
2y -
i :
i : !
i i | {17, Actualizar( )
i ! ! : o
i { {
i ; i
( ¢ : : H
i i |




4. DIAGRAMA DE SECUENCIA DE ELIMINACION DE PLANTILLA

_ ‘Menu | ModPlantila. | Plantila
~Operador _ P]antiHa Co

1. Form_Load{argname)

2: btn_Eliminar Plantilla_Click(arghame)

<
3: Consultar()

4: Borrar()




5. DIAGRAMA DE SECUENCIA DE GENERACION DE CAMPANA CON ASISTENTE

:—USST':‘;‘:TQ‘:—GL . Campana . ampi : Camp2 Camp3 | Campd ! Campena © ; Programada

1: Crear campafia( )
i -

2: Form_Load(arg rarme) : : i
PR [ A/IL' ;

‘ 3 bin_siguierte( ) : ; ;
> ; . 5
i i 4:bin_Siguiente( ) 1 : ;

1 ; Eah ;
1 . P f i '
: 5. bin_Siguiente(argrame) ‘ ;

o - i :
; » ; : 8: Write ObjectData(argname) E
; : i : i ’ Rk ;
' : . [ 1
: | D Timsertar() |
| ; 4o K >’
‘ : '..!i
. B:lnse:nar()
! : :
| |
1 ' H
i i }
; : ; ;
i i ! |

‘; 5 '
; i ;

: MenuCreacio :Asistente ¢ _Asisterte . : Asisterte i .Asisterte :Mod . ; Actividad : Campana



6. DIAGRAMA DE SECUENCIA DE CREACION DE PRESUSUESTO.

. Depto. de

‘{'

8

Mercadeo

2:

‘i
|

1

|
I

.

4: Maodifica Datos

1. Form__load()

i

|

|
|

. Presupuesto ;

7]

l
!

=

|

l

|

- Actividad

i

Btn__Consulta__Campacna( )

3: Consultar( )

1

5: Actualizar()

{

>[A.

Programada

i
{
i
I



7. DIAGRAMA DE SECUENCIA DE CONSULTA DE PRESUPUESTO

2: Btn
I

: Depto. de
Mercadeo o ,
l 1: Form_load(

i‘

_Consulta_Campana( )

7 |

S

'-

|
4: CalculaDiferencia( )

l : Presupuesto]

)|

~_

o

3: Actualizar( )

|

| __Actividad
l Programada

.

|

)



8. DIAGRAMA DE ¢ :CUENCIA DE MODIFICACION DE PARAMETROS DE ACTIVIDADES PROGRAMADAS EN LA CAMPANA

- Usuario del . ModActivded, | _ Campana |, | _Actividad
Sistema - A . . Programada

1: Modificar porcentaje(argname)

2: Consultar() -

3 Conéultar( )

~.

4: Actualizar( )
P e e . ).

5: Régist roAvance( )

<



9 DIAGRAMA DE SECUENCIA DE CONSULTA DE PARAMETROS DE ACTIVIDADES PROGRAMADAS EN LA CAMPANA

9

. Usuario del ‘_'-_MO_QAQ_'!Q&Q:: : Campana

Sistema
1: Verificar porcentaje avance( ) |

2: Consuitar( ) i

!

3: Consultar( )

4 Actuélizar( )

. Actividad
Programada

>

> |
5: RegistroAvance( )

<



10. DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL SEGUIMIENTO DEL CONTROL DE EJECUCION

- Depto. de - Sequimientol :Canipané " - Actividad -
Mercadeo | . Programada ;

1: Veﬁﬁcar porcentaje avénce( )
H - . > I
! 2: Consultar()
_ >

3: Consultar()

v

4: Verficar iporcentaje avance( )

i <



| DIAGRAMA DE SECUENCIA DE DEPENDENCIA DE ACTIVIDADES PROGRAMADAS.

~Deplo. de. De : g(;ff]cia . C-'—m 5 I;r—oACrt:;:Zadi : ?Aect:/?gsg—da
Mercadeo - Lependencia = | tigamnada - el
’ 1. Form_load( )
-2 Consultar( )
. 3. Consultar( )
4: List_actividad_origen( ) : B

S
5: List_actividad_destino( )

>

’ 6 nserar() i

C 27 Valida( )




12. DIAGRAMA DE SECUENCIA DE CREACION DE TIPOS DE CAMPANAS.

I \\
/ )
{ !
\ /
I
.

P
. N

i : TlpoCampané
‘ $
| |

. Operador { : MantTipo l
Camp

l 1. Insertar( )\
I T

|

2. Insertar( )

] 1




13. DIAGRAMA DE SECUENCIA DE ELIMINACION DE TIPOS DE CAMPANAS.

()
s
SN\
_ . MantTipo . TipoCampana
. Operador Cam

1

; 1. Borrar( ) E
I

2: Borrar()
B
gl




14. DIAGRAMA DE SECUENCIA DE MODIFICACION DE TiPOS DE CAMPANAS.

i
. Operador . MantTipo : TipoCampana
Camp

| 1: Actualizar()

U 2: Actualizar( ;

1




15. DIAGRAMA DE SECUENCIA DE CONSULTA DE TIPOS DE CAMPANAS.

)
. Operador ! : MantTipo - TippCampana
L Camp

1 1. Consultar( )

i
!
N 2: Consultar({)

l




16. DIAGRAMA DE SECUENCIA DE CREACION DE ACTIVIDADES

o
: (j erador —Mant . ModPlantila ' _ Actvidad
. Actividades !
1. Form_Load(argname)

—

2.:‘ Consultar( )
3: WﬁtrObjectData(angname)
::: : >‘ :

. 4 Insertar() .



17. DIAGRAMA DE SECUENCIA DE MODIFICACION DE ACTIVIDADES

K
A
./ h R e . . . . N,
Overador | --Mant . ModPlantilla | | _: Actvidad
~L2berador | Actividades
1: Form_Load(argname)
1, ) ~ |
| /H
1

2: Consultar( )

3. eritrObjectData(argname)

__>] J’

4. Actualizar( )

{] gl




18. DIAGRAMA DE SECUENCIA DE ELIMINACION DE ACTIVIDADES

e N,

- Operador | __Mant . ModPlantilla | | _ Actvidad
—operadol | actividades SR
1: Form_Load(argname)
! 2: Consuitar( )
-

3: Re]adObjectData(argnlame)

l 4: Borrar( )

‘ i

|
|




19. DIAGRAMA DE SECUENCIA DE CONSULTA DE ACTIVIDADES

 .Mant  _ModPlantila.  _Actidad

- Operador Actividades

1: Form_Load(argname)
‘ >

2:' Consultar( )

3 ReédObjectData(argnzame)

4. Consultar( )



ANEXO F.
DIAGRAMAS DE COLABORACION

1. DIAGRAMA DE COLABORACION DE CREACION DE PLANTILLA.

18: Actuatizar()

15: btn_Asociacion__Click(argname) =
T
?’_—_:_l-\;l:;l;mE 17 Insertar
16 WrhitrObjectData(argname) H Plantifia - ~ O )
b-d o - . L .
i - i Plantilla’
14: List_Microact_Click(argname); Plantilla3d :
= i 11: bin_Asociacion_Click( )
. - i < -
~Mant 13- Consultar() :
Actividades } 10: List_Subact__Click() L
N - > 12: Form__Load(argname)
i . 9: Consultar() 1 PlantillaZ
.. LT
i

7: Combo_Seleccion_Act_Click() T T
. N

i e ‘ Z

X 5: Consultar() 8: Form_tlLoad(amgname)

1

G6: Combo_Seleccion_TCamp__Click( )

" MantTipo ] ;
Ca"-’ i - !
Lamp .. Plantilal |

4: Consultar()

3: Forrn_Load(largname)

i . 2. btn_Crear~PIér1lilIa_iclick(argnan1e)
i

1 Form_Load(argname) Lo
ey i Menu i

i
: . . . . . v BPlantilja {
o

i Operador




2. DIAGRAMA DE COLABORACION DE CONSULTA DE PLANTILLA

6: Actualizar( )

o 5 st D -
SMOd > g
Plantilla —Fﬂgﬂt”ﬁ N
LG — A
=4 Consultar( ) - Operador ?rador
o 1: btn__ConsuIta_PIantiila_CIick(argname)
3: Grid_inf_row(argname) |
' Despliegue. - Meny
ot ' Plantilla

I ; 2: Form_Load(argname) R



3. DIAGRAMA DE COLABORACION DE MODIFICACION DE PLANTILLA

2: btn_Modificar_Plantilla_Clickargname)

1. Form_Load(argname), . :

. Operador

Camp

coo w8 Combo_ Seleccnon _TCamp_| Chcl()
o MantTipo:

= . :Menﬁ
-+ Plantilla !

S: Consultar( )

- Mant ‘
: Actividades |

3! Form_Load(argname) combo_Seleccion_Act_Click .)

N

9: Colnsultar()
35 N S

<
4: Consuitar( )

8: Form_Load(argname)
—

11: btn_Asociga_cion_*CHcl( )

>

; Planh“aZ ' S e

‘E'—a—”—“—”—@ ! 10: List_Subact_

12 Form_Load(argname) - ’ Aoty

i
I
i
]
i
I
i

A
“14: List_, M;croact Clecl(argname)
PV
Click ) |
|

1

2 Mod
Ptanmla

17: Adualizar( )
2

16 Wn'trObjectData(argname)

15: btn_Asociacion_Clicqargname)

[

—l PlanmlaB

i.

. Plantiilal
|



4. DIAGRAMA DE COLABORACION DE ELIMINACION DE PLANTILLA

2. Consuitar( )

>
1: Form_Load(argname) . | i
> |~ Mant |
J, S - Actividades |
s : !
K .\\ i
. Operador

3. ReadObjectData(argname)

; . 4. Borrar()
. Mod . >

Plantilla - - Actvidad




5. DIAGRAMA DE COLABORACION DE CREACION DE ACTIVIDADES

2. Consultar( )
s

1. Form_Load(argname) - - oo o
> o < Mant
| Actividades

. Operador
3. WrtrObjectData{argname)
3
- - - Mod |
. Actvidad ¢ Plantilla !
! H :
z | j

<
4: Insertar( )



6. DIAGRAMA DE COLABORACION DE MODIFICACION DE ACTIVIDADES

e

2: Consultar( )

1: Form_Load(argname) —
> L Ment
. —-{ Actividades |

SV

. Operador

3: WnitrObjectData(argname)

A [ 1

-
| :
| = | L
i : |
|

.............. > ;
4 Actudlizar) T




7. DIAGRAMA DE COLABORACION DE CONSULTA DE ACTIVIDADES

2: Consultar( )
>

1: Form_Load(argname) S
> :Mant |

- - Actividades ‘
. Operador
L
3. ReadObjectData(argname)
¢ Plantilla . : - Achidad

4 Consuitar( ) ’
- L




8. DIAGRAMA DE COLABORACION DE ELIMINACION DE ACTIVIDADES

SN
L

. Operador . Mant . ModPlantilia . Actvidad
--=PEracol Actividades :
1: Form_Load(argname)

-
2: Consultar()

[

3: RéadObjectData(argn:ame)

4: Borrar( )



. Usuario del

9. DIAGRAMA DE COLABORACION DE GENERACION DE CAMPANA

1: Crear campaiia{) - -- - - 2 Fomm_Load(argname) - = - 3: btn_siguiente( ) - :
: > | - MenuCreacion | > | L Asistente e > . Asistente
f\ : e Campana e ¢ Campt ~—--- - Camp2
SN . : ‘

Sistema 4: btn_Siguiente( )

. Asistente’
Camp3

5: btn_S!ngiente(argname)

{

1

| Actividad |
| Programada |
|
i | §
P |

Loy
i
6. Write Qb'@ctData(argname)

Camp4

Diagramas de secuenci - -

| _ < ‘
a de G?neracién (_je ? 7: Insertar() ,
campafas por asistente | : - b
N Py . .. Campana
i Campana! . ST : :
| | < |
Lo 8 8: Insertar( )




10. DIAGRAMA DE COLABORACION DE CREACION DE PRESUPUESTO

1: Form_load( )
2: Btn_Consulta_Campana( )
4: Modifica Datos

0 > s
I ' Presupuesto

: Depto. de

Mercadeo .
3: Consultar( )
5. Aqtualizar( )
-V

- Actividad |
Programada




11. DIAGRAMA DE COLABORACION DE CONSULTA DE PRESUPUESTO

4: CalculaDiferencia( )
>

1: Form_ioad( ) { ;
2: Btn_Consulta_Campana( )

: i Presupuesto
SN :
: Depto. de
Mercadeo i

I
3: Actualizar( )
v

: Actividad |
* Programada :




12. DIAGRAMA DE COLABORACION DE MODIFICACION DE PARAMETROS DE ACTIVIDADES PROGRAMADAS

5. RegistroAvance( )
>

| Actividad |
- Programada !
Sistema
: 3: Consultar( )
4: Actualizar() |
. 7
1: Modificar porcentaje(argname)
v
I 2: Consultar( )
. _~Mod > : Campana

CActiMdad ;e e e e :




13. DIAGR, 1A DE COLABORACION DE CONSULTA DE PARAMETROS DE ACTIVIDADES PROGRAMADAS

5. RegistroAvance( )
>

3: Consultar() Co

1: Verificar porcentaje avance( ) oo 4 Actualizar() oo b
> : _ Mod . Actividad |
| Actividad -~ - Programada .
Sistema 2 Consuitar( )

, i |
{ : Camgana!
| i

i



14. DIAGRAMA DE COLABORACION DE SEGUIMIENTO DEL CONTROL DE EJECUCION

4: Verificar porcentaje avance( )

>
1. Verificar porcentaje avance( ) “_ 3. Consultar( ) ——
e —> : Sequimiento] > Fﬁ%
: Depto. de -
Mercadeo 2: Consultar( )
V
| : Campana




15. DIAGRAMA DE COLABORACION DE DEPENDENCIA DE NIVELES

7: Valida( )
S>>

. Dependencia
Actividad

|
|
|

1
1

1. Form_load( ) .
4: List_actividad_origen( ) < -
5: List_actividad_destino( ) 8: Insertar()

- :'Cr'eam
- Dependencia

PN

: Depto. de
Mercadeo
3: Consultar()
V

2: Consuitar( )

: : | Actividad |
-_: Campana; =
————Qé—— - : e ~e - -1 Programada



16. DIAGRAMA DE COLABORACION DE_CREACION DE TIPOS DE CAMPANAS

- 1: Insertar( )
) > . MantTipo
I Camp

- Operador

I
2. Insertar()

. Tipo
Campana




17. DIAGRAMA DE COLABORACION DE MODIFICACION DE TIPOS DE CAMPANAS

1. Actualizar( )-

C e > : MantTipo
—1f ______ Camp
N
: Operador
I
2. Actualizar( )
\%
. Tipo

Campana




18. DIAGRAMA DE COLABORACION DE ELIMINAR TIPOS DE CAMPANAS

... 1. Borrar( )
() e - MantTipo

- Camp

! \\

. Operador
|
2 ,Borrar()

- Tipo




19. DIAGRAMA DE COLABORACION DE CONSULTAR TIPOS DE CAMPANAS

1. Consultar( )

O > ; MantTip_g%
] - Camp |
;0 |

2 C(:)nsultar( )
v




ANEXO G.
DIAGRAMAS DE ESTADOS

1. DIAGRAMA DE ESTADO DE MANTENIMIENTO DE ACTIVIDAD

E Manter iento de
tActividad

o
© Inicializacion |
do: Inicializa actividad
Adiciona Actividad
N

Mantnimiento

! on Eliminar( Codact, codsubact,codmicroact )| existe | Registro borado
-on insertar( codact,cod, subact, codmicroact ){ no existe ]. Registro insertado :
on Actualizar( codact,codsubact,codmicroact ){ existe ]: Registro Actualizadg,
-on consultar( codact,codsubact,codmicroact )| existe |: Visualizar registro

‘cancelar ,
e L L Temminar
Cancelar
:
' Cerrar
i



2. DIAGRAMA DE ESTADO DE MANTENIMIENTO DE PLANTILLA

EMantenimiento de ;\,

| Plantilla ‘ ,

i
[

i

A4
g Inicializacion |
'do: Inicializa plantilla

Seleccion

Mantenimiento
“on Eliminar( codtipocamp, Codact, codsubact,codmicroact ) existe }: Registro borrado
i on insertar( codtipocamp,codact, cod, subact,codmicroact }f no existe }: Registro insertado -

;on Actualizar( codtipocamp,codact, codsubact, codmicroact )| existe . Registro Actualizado
; on consultar( codtipocamp, codact,codsubact,codmicroact ) existe . Visualizar registro

- 4 ’
- < ’
e
e ) Terminar / finalizar proceso
cancelar / interrumpir proceso

-
I

Cancelar

~

Cerrar




3. DIAGRAMA DE ESTADO DE MANTENIMIENTO DE TIPOS DE CAMPANAS

| Mantenimiento de Tipos de ®
i Camparias .
i

‘ Inicializacion |
do: Inicializa tipo de campafia

Seleccion

v NS
| Mantenimiento
!on Eliminar( codtipocamp )[ existe ]. Registro borrado ‘
on insertar( codtipocamp )[ no existe . Registro insertado |
jon Actualizar( codtipocamp ) existe |: Registro Actua!izadog
|on consultar( codtipocamp ){ existe . Visualizar registro

cancelar / Interrumpir proceso )
pa Tenminar / proceso terminado

Cancelar ]

i
t




4. DIAGRAMA DE ESTADOS DE GENERACION DE CAMPANAS

) Inicializacion
ido: Inicializa actividades programadas
‘do: inicializa campafias.

!
i

Abrir

;on Eliminar( Codact, codsubact, codmicroact )[ existe |: Registro borrado

i on insertar( codact,cod,subact,codmicroact )[ no existe }: Registro insertado
E on Actualizar( codact,codsubact,codmicroact ) existe | Registro Actualizado
| on consultar( codact,codsubact,codmicroact )| existe ]: Visualizar registro

Terminar
cancelar
i Cancelar | J Cerrar i
i : !
, } i
s
Ve
r/v !
o
o



5. DIAGRAMA DE ESTADOS DE_DEPENDENCIA DE ACTIVIDADES

‘Dependenciade . @
. actividades :

Inicializacion
!

do: Inicializa actividad programada

Abrir

ion crear dupla( codact_o,codsubact_o,codmicroact_o,codact_d,codsubact_d,codmicroact_d ){ no existe ]! nueva dupla
ion eliminar{ codact_o,codsubact_o,codmicroact_o,codact_d, codsubact_d,codmicroact_d )| existe ]: dupla borrada

i on consulta( codact_o,codsubact_o,codmicroact_o,codact_d,codsubact_d,codmicroact_d )| existe ]: visualizar relacion
}on actualizar( codact_o,codsubact_o,codmicroact_o,codact_d,codsubact_d,codmicroact_d ){ existe ]: dupla modificada
i

cancelar / intermumpir proceso Terminar / coneluir proceso

Cancelar |

AN

Cerrar




6. DIAGRAMA DE ESTADOS DE MANTENIMIENTO DE ACTIVIDADES PROGRAMADAS

; Inicializacion
“do: Inicializa actividades programadas

Adiciona Actividad

i Abrir

lon Ehmmar( Codact codsubact codmicroact ) existe ]. Registro borrado

|on insertar( codact,cod, subact, codmicroact )[ no existe ]. Registro insertado

l on Actualizar( codact,codsubact, codmicroact )[ existe ]: Registro Actuatizado -
i on consultar{ codact,codsubact,codmicroact )[ existe |: Visualizar registro

-

N
N -

7 Terminar
_cancelar S

L AN

Cancelar |
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ANEXO 1.
ESQUEMA DEL SERVICO DE REGLAS DEL NEGOCIO(OBJETOS QUE LO CONTIENEN)

" <<Class Module>>

<<Class Moduie>> - ModCentrolEjecucion
. ModPiantilia_

&;pCodigoActividad

&5 pCodigoSubactividad
&-pCodigoMicriactividad
&-pTipoCampana
&>miClassDebugiD

. ®Verificar porcentaje avance()
®Modificar porcentaje()
“®ReadObjectData()

PWrite ObjectData()

®<<Get>> ClassDebuglD() |
%Classinitialize()
& Class Terminate()
“ReadObjectData()
- ®WritrObjectData()
@< <Get>> Actividad()
@< <Get>> SubActividad()
@ <<Get>> MicroActividad()

- <<Class Module>>
_ModCampana

& pCodCampana
&>pCodTipoCampana

JPO TN

%Crear campafia()
“Clear()
“®ReadObjectData()
*\Write OhjectData()
& Calss_Terminate() ¢
&®Class_Initialize() i
®Enlazar actividades()
®Enlazar Subactividades()
¥Entazar Microactividades()




+Padra

ActivgedPadre

Te<gia eduls»'i

T Q_C&II ;
Cb(xycmpo ln\agar i
@hDewcnpaon  Stnnhs

R:Esmado - Stangs CeMPAna

Binsertan)
BEoman)
*Actualizany

Pua
hocamitLls
actividaXptlantiia

+Piantilly .

<<Class Module>>
Piantilia

SCodT Ipo . integar

& CodActividad . Integer
iaCodSubactividad  Intuger
&

&

SCodMicmoactivided  Integer
LPERado : Strings

Slnsertar)
®Borar()
“Actuslizar()
®Consultar()

peronad. ”

ActividadesXPlantillia

1
<<Claus Modute>>
pCodActividad : Integer
©CodSubactvided . Integer |
Y>CodMicmectividad : Integer
BDescripcion . Btrings ¢
LEstade Strings H
lHObletivo | Stnngs i
HCadActividadp : Integer

PRABEARD

(&CodSubactividadP - Integer, 4

£.CodMicroactividadP . Intagqr

Sgorrar)
Gactuallzar()
SConsuttar()
®insertar(}

“HijoO. 1

ANEXO J.
ESQUEMA DEL SERVICO DE DATOS(OBJETOS QUE LO CONTIENEN)

i@CodTipo : Integer
|&Descnpcian  Stangs

+TipeCampanafechalnicio . Date
i

&FechaFin  Date

0 “iPreapueste Curancyl

1&&GastoReal Curency

! ®invartar()

“Ronar)

Bactualizas)- - - e

®Consultarg) 1 1
«Encabezado

&
3

N

+ActvidadEjscuter
1.

Anmcf'adpmmamndg
(&Oodcampana sl
{GaCodActividad lr‘lteger
;@cadSubadiwdad intagar
SCodMicroactividad nteger
CodResponsable . Integer
HFechatnicio Date
LFechaFinEstimede : Date
WFechaFinReal . Date
HCbjetivo : Stings
PCodE ado * Integer
SObservavion - Stings
1estado . Cumrsncy

+Padred %

hGastoReal | Cumency
LCodPriordad - Integer
wParcentajeAvance | Integer
{&Bloquesdo | Strings

B CodCampanaP Stings

DOBGBDDETHG

iR CodActividadP  Integar
: GCodSubactividad?  integar
(@ CodMIicroactividadP  Integer
?a,TlemDO integer
‘iwpsnodoTlampo “ Strings
i
| ‘lnmnnr(}
“Bore ()
S SActuatizar()
1 ‘k:onsunav(;
ActveaadPadre |
jo
+HIjO

i
i

+Origen

+Dasting 4

ActrvidadDestino

Actividad Origen

+Destino

+Origen

1.

+Actividad

11

+Actividad

11

+AGwidad |

rigEn. s lancl
{BhCodCampana : Stings
(@ CodAchvidad : Integer
GuCodSubactividad  Integer
(E)CodMicroactividad  Integar
BpCodCampanabes Stings
&S CodActividadDes . integer

T<<Class Moduiess
ctividad

RCodSubactividadDes ' integer

:Q;Codm.cmac:mdaams Integet

Binsertar()

i %Borran)

RActualizan)

1..1 ®Conzultar)

®vahida{)

<<ClasModulo»>
&CodResponsable - integer
®>Nombre . Strings
‘@Apelilda  Strings :
i&%Pusesto . Strings t
(ELExado | Strings

' ®insartar(

+ResponsableEjecucionar()

Responsebiidad

EstadoActividad

* Priondudes

0. - ®Actualizar()
;. BConsultar()

-
! «ctgsModu!e»
’d&Codenadc Integar

| ®Actualizar(
“Consuitar()

‘Posble@nondudss‘CIamMndule>>
oridad
‘&CQD PRIORIDAD |ntagar

@Dsscmp CION Strings

®inserntar)
SElminar)
SActualizar(
TConsuttar(}



ANEXO K.
DICCIONARIO DE DATOS

ACTIVIDAD
ombre: ACTIVIDAD
PK constraint: PK_ACTIVIDAD

Descripcion
Catalogo de Actividades

Lista de Campos

Nombre Codigo Tipo P I M
COD_ACTIVIDAD COD_ACTIVIDAD NUMBER(5) Yes |Yes
COD_SUBACTIVIDAD COD_SUBACTIVIDAD NUMBER(5) Yes |Yes
COD_MICROACTIVIDAD COD_MICROACTIVIDAD NUMBER(5) Yes |Yes
DESCRIPCION DESCRIPCION VARCHAR2(80) |No |No
ESTADO ESTADO VARCHAR2(1) |[No |No
OBJETIVO OBJETIVO VARCHAR2(60) {No |No
COD_ACTIVIDAD_P COD_ACTIVIDAD_P NUMBER(5) No |No
COD_SUBACTIVIDAD_P COD_SUBACTIVIDAD_P NUMBER(S) No {No
COD_MICRO _ACTIVIDAD_P [ COD_MICRO_ACTIVIDAD_P |NUMBER(5) No |No
Lista de Referencia

Referencia a Primary Key Foreign Key

ACTIVIDAD

COD_ACTIVIDAD
COD_SUBACTIVIDAD
COD_MICROACTIVIDAD

COD_ACTIVIDAD_P
COD_SUBACTIVIDAD_P
COD_MICRO_ACTIVIDAD_P




Lista Referencia por

Referencia por Primary Key Foreign Key

PLANTILLA COD_ACTIVIDAD COD_ACTIVIDAD
COD_SUBACTIVIDAD COD_MICROACTIVIDAD
COD_MICROACTIVIDAD |COD_SUBACTIVIDAD
ACTIVIDAD COD_ACTIVIDAD COD_ACTIVIDAD_P
COD_SUBACTIVIDAD COD_SUBACTIVIDAD_P
COD_MICROACTIVIDAD | COD_MICRO_ACTIVIDAD_P
ACTIVIDAD_PROGRAMADA | COD_ACTIVIDAD COD_ACTIVIDAD
COD_SUBACTIVIDAD COD_SUBACTIVIDAD

COD_MICROACTIVIDAD |COD_MICROACTIVIDAD




ACTIVIDAD_PROGRAMADA

Nombre:
PK constraint:

ACTIVIDAD_PROGRAMADA
PK_PROG_ACTIVIDAD

Descripcion

Detalle de camparia, actividades a ejecutarse

Lista de Campos
Nombre Cédigo Tipo P I M
COD_CAMPANA COD_CAMPANA VARCHAR2(10) |Yes |Yes
COD_ACTIVIDAD COD_ACTIVIDAD NUMBER(5) Yes |{Yes
COD_SUBACTIVIDAD COD_SUBACTIVIDAD NUMBER(5) Yes |Yes
COD_MICROACTIVIDAD COD_MICROACTIVIDAD NUMBER(5) Yes |Yes
COD_RESPONSABLE COD_RESPONSABLE NUMBER(5) No |No
FECHA_INCIO FECHA_INCIO DATE No |No
FECHA_FIN_ESTIMADA FECHA_FIN_ESTIMADA DATE No |[No
FECHA_FIN_REAL FECHA_FIN_REAL DATE No |No
OBJETIVO OBJETIVO VARCHAR2(80) {No |No
COD_ESTADO COD_ESTADO NUMBER(2) No |[No
OBSERVACION OBSERVACION VARCHAR2(150) {No [No
PRESUPUESTO PRESUPUESTO NUMBER(12,2) |No |[No
GASTO_REAL GASTO_REAL NUMBER(12,2) |[No |No
COD_PRIORIDAD COD_PRIORIDAD NUMBER(3) No |No
1 PORCENTAJE_AVANCE PORCENTAJE_AVANCE NUMBER(3) No |No
BLOQUEADO BLOQUEADO VARCHAR2(2) No |No
COD_CAMPANA_P COD_CAMPANA_P VARCHAR2(10) |{No {No
COD_ACTIVIDAD_P COD_ACTIVIDAD_P NUMBER(5) No |No
COD_SUBACTIVIDAD_P COD_SUBACTIVIDAD_P NUMBER(5) No {No
COD_MICROACTIVIDAD_P | COD_MICROACTIVIDAD_P NUMBER(5) No |No
TIEMPO TIEMPO NUMBER(3) No |{No
PERIODO_TIEMPO PERIODO_TIEMPO VARCHAR2(1) No |No




Nombre Codigo Tipo P I M
COD_MICROACTIVIDAD_P | COD_MICROACTIVIDAD_P | NUMBER(S) No |No
TIEMPQO TIEMPO NUMBER(3) No |No

PERIODO_TIEMPO VARCHAR2(1) [No |[No

| PERIODO_TIEMPO




Referencia a Lista

Referencia a

Primary Key

Foreign Key

PRIORIDAD
ACTIVIDAD_PROGRAMADA

COD_PRIORIDAD
COD_CAMPANA
COD_ACTIVIDAD
COD_SUBACTIVIDAD
COD_MICROACTIVIDAD

COD_PRIORIDAD
COD_CAMPANA_P
COD_ACTIVIDAD_P
COD_SUBACTIVIDAD_P
COD_MICROACTIVIDAD_P

ACTIVIDAD COD_ACTIVIDAD COD_ACTIVIDAD
COD_SUBACTIVIDAD COD_SUBACTIVIDAD
COD_MICROACTIVIDAD | COD_MICROACTIVIDAD

CAMPANA COD_CAMPANA COD_CAMPANA

RESPONSABLE COD_RESPONSABLE COD_RESPONSABLE

ESTADOS COD_ESTADO COD_ESTADO

Referencia por Lista

Referencia por Primary Key Foreign Key

DEPENDENCIA_ACTIVIDAD

DEPENDENCIA_ACTIVIDAD

ACTIVIDAD_PROGRAMADA

COD_CAMPANA
COD_ACTIVIDAD
COD_SUBACTIVIDAD
COD_MICROACTIVIDAD
COD_CAMPANA
COD_ACTIVIDAD
COD_SUBACTIVIDAD
COD_MICROACTIVIDAD
COD_CAMPANA
COD_ACTIVIDAD
COD_SUBACTIVIDAD
COD_MICROACTIVIDAD

COD_CAMPANA
COD_ACTIVIDAD
COD_SUBACTIVIDAD
COD_MICROACTIVIDAD
COD_CAMPANA_DES
COD_ACTIVIDAD_DES
COD_SUBACTIVIDAD_DES
COD_MICROACTIVIDAD_DES
COD_CAMPANA_P
COD_ACTIVIDAD_P
COD_SUBACTIVIDAD_P
COD_MICROACTIVIDAD P




CAMPANA

Nombre:
PK constraint:

CAMPANA
PK_CAMPANA

Descripcion

Informacion General de Campaiia a ser ejecutada

Lista de Campos

Nombre Cdédigo Tipo P M
COD_CAMPANA COD_CAMPANA VARCHAR2(10) {Yes |Yes
COD_TIPO COD_TIPO NUMBER(5) No Yes
DESCRIPCION DESCRIPCION VARCHAR2(80) {No No
FECHA_INCIO FECHA_INCIO DATE No No
FECHA_FIN FECHA_FIN DATE No No
PRESUPUESTO PRESUPUESTO NUMBER(12,2) |No No
GASTO_REAL GASTO_REAL NUMBER(12,2) [No No
Referencia a Lista

Referencia a Primary Key Foreign Key
TIPO_CAMPANA COD_TIPO COD_TIPO
Referencia por Lista
Referencia por Primary Key Foreign Key

ACTIVIDAD_PROGRAMADA

COD_CAMPANA

COD_CAMPANA




DEPENDENCIA_ACTIVIDAD

Nombre: DEPENDENCIA_ACTIVIDAD
Cédigo: DEPENDENCIA_ACTIVIDAD
PK constraint: PK_DEPENDENCIA_ACTIVIDAD

Descripcion

Informacion de relacion de ejecucion entre actividades en el tiempo

Lista de Campos

Nombre Caodigo Tipo P I M
COD_CAMPANA COD_CAMPANA VARCHAR2(10) | Yes |Yes
COD_ACTIVIDAD COD_ACTIVIDAD NUMBER(5) Yes |Yes
COD_SUBACTIVIDAD COD_SUBACTIVIDAD NUMBER(5) Yes |Yes
COD_MICROACTIVIDAD COD_MICROACTIVIDAD NUMBER(5) Yes Yes
COD_CAMPANA_DES COD_CAMPANA_DES VARCHAR2(10) { Yes |Yes
COD_ACTIVIDAD_DES COD_ACTIVIDAD_DES NUMBER(5) Yes | Yes
COD_SUBACTIVIDAD_DES COD_SUBACTIVIDAD_DES NUMBER(5) Yes | Yes
COD_MICROACTIVIDAD _DES | COD_MICROACTIVIDAD DES |NUMBER(5) Yes |Yes

Referencia a Lista

Referencia a Primary Key Foreign Key
ACTIVIDAD_PROGRAMADA | COD_CAMPANA COD_CAMPANA
COD_ACTIVIDAD COD_ACTIVIDAD

COD_SUBACTIVIDAD COD_SUBACTIVIDAD
COD_MICROACTIVIDAD | COD_MICROACTIVIDAD
ACTIVIDAD_PROGRAMADA | COD_CAMPANA COD_CAMPANA_DES
COD_ACTIVIDAD COD_ACTIVIDAD_DES
COD_SUBACTIVIDAD COD_SUBACTIVIDAD_DES
COD_MICROACTIVIDAD |COD_MICROACTIVIDAD_D
ES




ESTADOS

- Nombre: ESTADOS

PK constraint: PK_ESTADO

Descripcion

Catalogo de estados

Lista de Campos

Nombre Cédigo Tipo P 1M
COD_ESTADO COD_ESTADO NUMBER(2) Yes |Yes
DESCRIPCION DESCRIPCION VARCHAR2(80) |[No |No
Referencia por Lista

Referencia por Primary Key Foreign Key
ACTIVIDAD_PROGRAMADA |[COD_ESTADO COD_ESTADO




PLANTILLA

Nombre:
PK constraint:

PLANTILLA
PK_PLANTILLA

Descripcion

Actividades agrupadas por Tipo de Campaiia de mercadeo

Lista de Campos

Nombre Cadigo Tipo P M
COD_TIPO COD_TIPO NUMBER(5) Yes | Yes
COD_ACTIVIDAD COD_ACTIVIDAD NUMBER(5) Yes | Yes
COD_SUBACTIVIDAD COD_SUBACTIVIDAD NUMBER(5) Yes | Yes
COD_MICROACTIVIDAD COD_MICROACTIVIDAD | NUMBER(5) Yes | Yes
ESTADO ESTADO VARCHAR2(1) |{No |No

Referencia a Lista

Referencia a

Primary Key

Foreign Key

TIPO_CAMPANA
ACTIVIDAD

COD_TIPO
COD_ACTIVIDAD
COD_SUBACTIVIDAD
COD_MICROACTIVIDAD

COD_TIPO
COD_ACTIVIDAD
COD_MICROACTIVIDAD
COD_SUBACTIVIDAD




PRIORIDAD

Nombre: PRIORIDAD
PK constraint: PK_PRIORIDAD

Descripcion

Catalogo de Prioridades

Lista de Campos

Nombre Cddigo Tipo P M
COD_PRIORIDAD COD_PRIORIDAD NUMBER(3) Yes |Yes
DESCRIPCION DESCRIPCION VARCHAR2(80) |No [No
Referencia por Lista

Referencia por Primary Key Foreign Key

ACTIVIDAD_PROGRAMADA

COD_PRIORIDAD

COD_PRIORIDAD




RESPONSABLE

Nombre: RESPONSABLE
PK constraint: PK_RESPONSABLE

Descripcion

Catalogo de Responsables.

Lista de Campos

Nombre Cédigo Tipo P M
COD_RESPONSABLE COD_RESPONSABLE | NUMBER(S) Yes | Yes
NOMBRE NOMBRE VARCHAR2(40) {No |No
APELLIDO APELLIDO VARCHAR2(40) |No |No
PUESTO PUESTO VARCHAR2(60) |No [No
ESTADO ESTADO VARCHAR2(1) No |No
Referencia por Lista

Referencia por Primary Key Foreign Key

ACTIVIDAD_PROGRAMADA

COD_RESPONSABLE

COD_RESPONSABLE




TIPO_CAMPANA

Nombre:
PK constraint:

TIPO_CAMPANA
PK_TIP_CAMPANA

Descripcién

Catalogo de Tipos de Camparia de Mercadeo

Lista de Campos

Nombre Cédigo Tipo P M
COD_TIPO COD_TIPO NUMBER(5) Yes |Yes
DESCRIPCION DESCRIPCION VARCHARZ2(80) |No No
ESTADO ESTADO VARCHAR2(1) |{No No
Referencia por Lista

Referencia por Primary Key Foreign Key
CAMPANA COD_TIPO COD_TIPO
PLANTILLA COD_TIPO COD_TIPO




COD_ACTIVIDAG = COD_ACTIVIDAD_P
COD_SUBACTIVIDAD = COD_SUBACTIVIDAD_P

CAD_MICROACTIVIDAD = COB_MICRO_ACTIVIDAD_P

I SO

" ACTIVIDAD

ANEXO L.
DIAGRAMA E-R

‘gopmeg T
| COD_ACTIVIDAD
coi T
: COD_MICROACTIVIDAD
- ESTADO

CQD_ACTNIDAD = COD_ACTTVIOAD

TUTRGNTILA

TTNOMBERET !
NUMBER(S) 535 Tipoac e
_._LJN NEERG)  O- TOTER-TEO NUMBER(S)
NUMBER(S) VARCHAR2(80)
VARCHAR2(1) | LVARCHARZAY

"EOD_ACTIVIDAD NUMBER(3) . e [—
LOD_SUBACTIVIDAD =COD_MICROACTIVIDAD
v E—OQ—S&MM NUMBER 2. o D-MICROACTIVIDAD = COD_SURACTIVIDAD '
, 200 MICROACTIVIDAD NUMBER(5) R 0D T1PO = €00 PO
1 DESCRIPCION YARCHARXEO0) ' COD_CAMPANA = COO_CAMPANA_P i -
L ESTADO VARCHARZ(T) ! COD_ACTIVIDAD = COD_ACTIVIDAG_P YTy T u—
OBIETIWVO VARCHAR2(60) . CQD_SUBACTIVIDAD = COD_SUBACTIVIDAD_P e v e e ——
50D _ACTIVIDAD P NUMBERG) | 00.HICROACTIVIEAD GO MCROACTIADAD on cuiER i eRny
' COD_SUBACTIVIDAD_P NUMBER(5) ; , COD_TPO SEQAB:R(MBO i
| COD_MICRO_ACTIVIDAD_P NUMBER(S} Y : g:gﬁi'f’ﬁélog DATEHARZ( )
i - ACTIVIDAD_PROGRAMADA . FECHA FIN DATE :
. COD_CAMPANA VARCHAR2(10) | PRESUPUESTO  NUMBER(12,2) °
. e | COD ACTIVIDAI NUMBER(S GASTO_REAL NUMBER(12,2)
COD_ACTIVIDAD = COD_ACTIVIDAD 1 COD SUBACTIVIDAD NUMBER(5) e e e s
COD_SUBACTIVIDAD = COD_SUBACTNVIDAD B Q C Q .
COD_MICROACFIVIDAD = CON_MICROACTIVIDAD ; ggg ;‘ES‘?’O‘:“S‘I;I\\QE; :3:}222(5) '
| FECHA_INCIO DATE
i | FECHA_FIN_ESTIMADA DATE
H T S o e s | i
COD RESPONSABLE ™~ NUMBER(E) gﬁ;ﬁ;’g”je‘\" 3::; AR2(80)
. NOMBRE VARCHARZ2(40) ~e—- ] ! ~ .
! APELLIDO VARCH .ARZ( 40) COD_RESPONSABLE = COD_RESPONSABLE: COD_ESTADO NUMBER(2)
| PUESTO VARCHAR"(SO) | CBSERVACION VARCHAR2(15C} -
E£STADO VARGH AR‘(1 ) | PRESUPUESTO NUMBER(12,2) C0_CAMPANA = COD_CAMPANA
ESTADO . YARCHARAN) { GASTO_REAL NUMBER(12,2
o e : COD_PRIORIDAD NUMBER(3) '
: E5TADGS | PORCENTAJE_AVANCE NUMBER(3)
TEOE ESTADS T NUMBER] ' BLOQUEADO VARCHARZ(2)
DESCRIPCION  VARCHAR2(80) - COD_CAMPANA_P VARCHAR2(10}
R e + COD_ACTIVIDAD P NUMBER(S) - IORIDAD = COD_PRIORIDAD
i COD_SUBACTIVIDAD_P NUMBER(S)
e e e _..._,COD_MICROACTIVIDAD_P  NUMBER(5)
COD_ESTADO = COD_ESTADO " TIEMPO NUMBER(3)

, PERIODO_TIEMPO

VARCHARZ(1)

i

" DEPENDENCIA_ACTIWIDAD TTURRioRIDAG T

,CB0 CAMPANA ™7 T T TTYARCHAR{IG) ¢ ; COD _PRICRIDAD ~ NUMBER(3)
| COD AGTIVIDAD NUMBER(5} DESCRIPCION VARCHAR2(80)
1 COD_SUBACTIVIDAD NUMBER(5) . T e
, SO0 MICROACTIVIDAD NUMBER(S) S

- - - CCCOD,_CAMPANA = COO_CAMPANAES

CQD CAMPANA DES VARCHARZ(1G} CCCOD_ACTIVIDAD = COD_ACTIVIDADES
| COD_ACTIVIDAD DES NUMBER(5) £CCOD_SUBACTIVIDAD = COD_SURACTIVIDADES
, CCC_SUBACTIVIDAD GES NUMBER(S} CCLO0_MICROALTIVIDAD = SOD_MICROACTIVIDADES
- COD MICROACTIVIDAD DES  NUMBER(S) ‘
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— 3 User Services [ Component Yiew |
; Package Qverview
i <<Farm>> MantTipoCamp ( Mercadeo |

] <<Form>»> MantE stados [ Mercadeo )

g <<Form>> MantPriaridad [ Mercadeo |

] <<Farm>> CreacionCampBlanco [ Mercadeo ]
] <<Fom>> MenuCreacionCampana { Mercadeo )
] <<Form>> AsistenteCampl { Mercadeo )

] <<Foim>> Encabezada [ Mercadeo

] <<Fom>> infsistema { Meicadeo )

] <<Famm> AsistenteCamp?2 { Mercadeo |

] <<Fomm>> AgistenteCamp?3 { Mercadeo )

] <<Fomm>> AsistenteCamp4 [ Mercadeo |

1 <<Fom>> Sequimiento? [ Mercadeo |
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Menu Principal

Sesibn Campafias de Mercadeo  Plantillas de Campafia  Seguimiento de Campafias Reportes  Mantenimientos Ventana Ayuda

El menu principal de fa aplicacién se encuentra compuesto por las siguientes opciones:
=  Sesidn

*= Campanas de Mercadeo

»  Mantenimiento de Plantillas

* Seguimiento de Campafias

*  Reportes

* Mantenimientos

= Ventana

*  Ayuda

1 Opcion de menda : Sesién

i principal

Session g

Conectar
Dasconectar

Menu Sesion desde el mena _.2% | Sesion se realiza la conexién a la Base de

Datos, la Desconexion de la Base de Datos y la Salida Total del Sistema




Manual del usuario .Sistema de Gestion de Campafas de Mercadeo

a) Conectar
Desde aqui se realiza la conexién a la base de datos, al ejecutar esta opcion se visualiza

la siguiente pantalla, desde la cual se introduce el usuario y password.

3 Inicio de Sesidn

Usuario: mercadeo
Password FT:—‘————_—__—

Conexion ; Cancelar l

b) Desconectar
Esta opcion es utilizada para desconectar la sesion a la Base de Datos previamente

abierta por el usuario.
c) Salir
Esta opcidn es utilizada para salir completamente de la aplicacion se sale completamente

de la aplicacién.
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2 Opcién de menu :Campanas de Mercadeo

Menu Campana de Mercadeo, desde este menl se le da mantenimiento a las Campania

de Mercadeo, las opciones que presenta son las siguientes.

LCampafias de Mercadeo

I Creacion de Campafias
Mantenimiento de Actividades de la Campafia

2.1 Creacion de Campaiias
Esta opcidn presenta una pantalla con un menu de opciones para lo que es la creacion
una nueva campana haciendo uso de un asistente; y abrir una campana existente.

A continuacion se muestra dicha pantalla.

H 2% Wenu Principal de Campafias de Mercadeo [ T5T <]
Genetacidn de Campaias de Mercadeo

& Cieacibn de Campana de
‘Mercadeo con Asistente

€ Abir Campafia E vistente

Aceptar Cancelar
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2.1.1 Creacion de Campana de Mercadeo con Asistente

Esta opcion abre una asistente de creacidn de campania, €l que guia al usuario paso a
paso a través de la creacion esta. Los pasos que se siguen en este proceso son los

siguientes:

I Introducir Informacion General de la Campania

Se introduce la informac!ién general de la Campanfia que se esta creado, la cual es:
- Cddigo de la Campana

Es el cddigo que identifica a una campana en particular, dicho codigo es Unico.

- Nombre de la Campana

Se introduce el nombre de la camparia que esta siendo creada.

- Fecha de Inicio

Se introduce la fecha en que la Campafia dara inicio.

- Fecha Fin estimada

Se introduce la fecha estimada de finalizacion de la Campania.

- Presupuesto

Se introduce el presupuesto con el que se cuenta para desarrollar la Campana.

- Lista de Tipos de Campana

Se muestra en un listado todas los tipos de campafias disponibles, de los cuales se
selecciona uno.

- Tipo de Camparfia Seleccionada

Se muestra el tipo de Campania seleccionado.
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La pantalla que se presenta es la siguiente:

2 Asistente de Creacién de CampaRias de Mercadeo- Paso 1 MEE

indicaciones:
Complete la siguiente informacion de la campaiia a crear

1
Codigo de campafa:
Nombre de Campafia Famcaﬁa de Verano 2001
Fecha de inicio: 8/1/01 - Fecha fin estmada; | 3 /31/0% -
Presupuesto: 50.000

Lista de Tipos de Campaiia
ROPA FEMENINA

Tipo de Campaiia sefeccionada.

,ﬁDPA FEMENINA
SERVICIOS YARINS
SERVICIOS MEDICOS

Siguents >> Terminar Cancelar

- Botdn Siguiente

Sirve para pasar al siguiente paso del Asistente.

- Botdn Cancelar

Con esta boton se cancela el proceso de creacion, sin guardar Iaé modificaciones
realizadas

- Botdn Terminar

Con este boton se termina el proceso vy la Campafia es creada solamente con la
informacion que se ha introducido, la nueva campafia creada no tendra actividades

asociadas a ella. El mensaje que se presenta es el siguiente:

Procesa de Campafia Completado....
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il Asignando Actividades a la Camparia

Es el segundo paso del asistente de creacion, la informacién que se presenta e ingresa en
este paso es el siguiente:

- Tipo de Campana Seleccionado

Se presenta el tipo de camparia que fue seleccionado en el paso anterior.

- Lista de Actividades

Dependiendo del tipo de campafna que se selecciono se muestra un lista de las
actividades asociadas a ese tipo, de acuerdo a los establecido en la plantiHé. De esta lista
se seleccionan las que se desean agregar haciendo uso de los botones de seleccion. La

pantalla que se presenta es la siguiente:
M Asistente de Creacitn de Campafias de Mercadeo- Paso 2 [_[oIx]

Indicaciones : .
Elija el tipo de Campafa que utilizara de patron del listado que se le .
presenta y ademas las actividades relacionadas a la plantilla ’

FEMEMINA
Tipo de Campafia Seleccionade ROPA FEMENI

Lista de Actividades Lista de Actividades Seleccionada

PUBLICIDA

N

<< Antenar l Siguiente >> I Teminar I !
i
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- Boton Anterior

Con este boton se regresa al paso anterior del asistente

- Boton Siguiente

Con este botdn se avanza al siguiente paso del asistente.

- Boton Terminar

Con este boton se termina el proceso vy la Camparia es creada solamente con la
informacién que se ha introducido en este paso y el anterior. El sistema muestra al
usuario un cuadro de dialogo en el que se le pregunta si se desea que las subactividades
y microactividades sean enlazadas a las actividades que han sido seleccionadas. A

continuacion se muestra el mensaje.

T |

Desea que las Subactividades y Microactividades enlazadas a las actividades , sean CREADAS Si/Na?

Nota: este proceso es posible debido a que previamente existe una plantilla de
actividades para cada tipo de campanas.

Al finalizar el proceso de generacion sino ocurre ningun problema se muestra un mensaje
de confirmacién como el siguiente, en caso contrario se le indica al usuario que ha

ocurrido un error en el proceso de generacion.

mercadeo

Campafia Generada....Proceso Completado S atidsfactiamente..
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Luego de ser generada la camparia se da la opcidén de poder modificar las actividades
asociadas de la campafia. Si se le indica que si, el sistema abre el Mantenimiento de
Actividades de Campanfia, este proceso sera explicado mas adelante, en caso contrario el

proceso finaliza.

Desea Modificar la Actividades de la campafia creada Siflla?

- Boton Cancelar
Con este botdn se cancela el proceso de creacion de la campaia sin realizar ninguna

modificacion.

il Asignando Subactividades a la Camparia

Como tercer paso se tiene lo que es la seleccion de las subactividades que compondran a
la campana.

La informacion que se presenta y selecciona es la siguiente:

- Lista de Actividades

Se presenta un listado con las actividades que fueron seleccionadas en el paso anterior.

- Lista de Subactividades

Se presenta un listado con las subactividades existentes en la plantilla del tipo de
campafa en creacidn y que pertenecen a las actividades previamente seleccionadas,
para ser agregadas a la campana.

- Subactividades Seleccionadas

Se van presentando las subactividades que el usuario ha sido seleccionado.
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- Botdn Anterior

Con este botdn se regresa al paso anterior del asistente.

- Botbn Siguiente

Con este botdn se avanza al siguiente paso en la creaciéon de la campania

- Boton Cancelar

Con este botdn se cancela el proceso de creacion de la camparia sin realizar ninguna
modificacion.

- Boton Terminar.

Con este botdn se termina el proceso, y la camparia es creada con la informacién que ha
sido introducido. Ademas el sistema pregunta al usuario si desea que se creen las
microactividades asociadas a las subactividades seleccionadas previamente. Finalmente
se presentara un mensaje de campafa generada caso contrario la campafa no es

generada
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La pantalla que se presenta es la siguiente

28 Asistente de Creacién de Campafias de Mercadeo- Paso 3 [_IO] ]

indicaciones :
Seleccione las subactividades que crea necesaria de acuerdo a la lista de
actividades que selecciono del paso anterior,

Lista de Actividades Lista de Subactividades Subactividades Seleccionadas
CGST0S COSTOS DE PRODUCCION COSTaS O PRODUCCION

COSTOS INDIRECTOS
OTROS COSTOS

Terminar l

< <Antetior Siguiente>>

V. Asignacion de Micro Actividades

Como ultimo paso del Asistente es la asignacion de las microactividades que se
agregaran a la Campafia.

Los campos que se presentan y se introducen son los siguientes:

- Lista de Actividades Seleccionadas

Se presenta un listado con las actividades se fueron seleccionadas en el segundo paso

- Lista de SubActividades Seleccionadas

Se presenta un listado con las subactividades se fueron seleccionadas en el tercer paso.
- Lista de Microactividades

Se presenta un listado con las microactividades asociadas a las subactividades
seleccionadas segun la plantilla, para ser agregadas a la campana.

- Botdn Anterior

Con este boton se regresa al paso anterior del asistente.
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- Botén Cancelar

Con este boton se cancela el proceso de creacién de la campafa sin realizar ninguna
modificacion.

- Botdon Terminar

Con este botén se termina el proceso, y la campafia es creada con toda la informacion
ingresada.

La pantalla que se despiiega es la siguiente;

W Asistente de Creacién de Campafias de Mercadeo- Paso 4 M=

Indicadores : Seleccione del listados de subactividades creadas las nuevas
micro-actividades refacionadas .

Ltﬂsa c'ljeecﬁ'c;: aﬁi‘:es Lista de SubActwidades Lista gzlzczg:gg;igada
seleccionadas Lista de MicraActividades .

<

Ll L

<KAnteiior Terminar l Cancelar
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2.2 Mantenimiento de Actividades de Camparia
Esta pantalla le permitela usuario poder optar por las siguientes opciones:
a. Visualizar Campana
b. Modificar Actividades Programadas
c. Actualizacion del Porcentaje
d. Adicionar Actividades a Programar en la Campana
e. Borrar Actividad Programadas de la Campana
f.  Cambiar Opcién

g. Salir

Como se muestra a continuacion:

%, Modificacidn de Parametros de Actividades Programadas

Seleccinne Campafia: :J
- Opciones

Visualizar Campafia
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Visualizar Campana
Esta opcion le permite visualizar de una forma gréfica el esquema de la Campanfa , en los
niveles contenidos({Actividad, Subactividad, Microactividad), de acuerdo a la campafa

seleccionada .

Modificar Actividades Programadas
Esta opcion llama a un formulario de informacion de la Actividad Programada(se
explicara posteriormente) dentro de esa campanfa , el cual le permite poder realizar las

modificaciones en todos los campos excepto en los codigos de la actividad.

Actualizacion del Porcentaje

Esta opcion llama a un formulario de informacion de la Actividad Programada(se
explicara posteriormente) dentro de esa campainia , el cual le permite poder realizaf las
modificaciones Unicamente del Porcentaje de la actividad.

Adicionar Actividades

Opcion que nos permite llamar a un formulario de Adicion de Actividades como se

muestra a continuacion:

. Adicionar Actividades Programadas

‘m F'ame'l it e e e e
: Seleccione Actividad: I :_J
Seleccione Subactividad: ] -:J
;€ Subactividad
i
: L Selecci

' Microactividad ; M?c?gg::ot::f?dad: I —:J

Adicionar Cancelar i Regresar ‘
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El cual permite agregar las actividades o sub-actividades o micro-actividades no incluidas
a la hora de generar la campania (pero que se encuentran contempladas en la plantilla).
Dicha pantalla le permite al usuario las opciones siguientes:

- Seleccionar que nivel de actividad adicionara a la campana

- Adicionar Cafnpaﬁa

- Cancelar Adicion,

- Regresar al menu.

Borrar Actividades
Opcidn que le permite borrar los niveles de actividades (ya sea actividad, sub-actividad,
micro-actividad). El sistema le mandara un mensaje de advertencia y confirmacion de la
accion, en caso de que el usuario cambie de opinion.
Nota:
- Si borra una actividad, se borraran todas las sub-actividades y micro-actividades
que esten bajo la rama o nivel.
- Si borra una sub-actividad , se borraran todas las micro-actividades que esten
bajo su rama o nivel.

- Si borra una micro actividad , borrara solamente la micro-actividad seleccionada

Cambiar Opcidn
Opcidn que le permite elegir cualquiera de las opciones anteriores, ya que cuando se

elige una de ellas desactiva las anteriores.
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Salir

Cierra esta pantalla.

2.2.1 Informacion de Actividad

Pantalla que muestra la informacién de la actividad programada ,esta es llamada desde
las opciones de Mantenimiento de actividades programadas o desde el control de
seguimiento, y se muestra a continuacion:

Esta posee tres hojas:

1. Informacién General de la actividad

&, Modificacion de Actividades 2

T Recursos T Otros

Codiga: l ] | ! Aceptar Cambios }

§~'PorcenlaieAvance-w~§ " Cancelar
I % { i Cambios :

Descripcion: ] :

i : :

......................................................... | sai l :

Fecha Inicio Duracién Fecha Fin E stimada; Fecha Fin Real: e o
12:08-2001 ~] I Dias ] [rz08200 ~| |0803-200 -]

2. Recursos (Responsable de la actividad y Recursos monetarios como es el

presupuesto de la actividad si se desea .)
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&, Modificacion de Actividades 2

Informacion General

Responsable de la Actividad: ‘

| Otios

_;.‘ . Aceptar Cambios‘ :
:'J Cancelar -
Cambios :

Presupuesto: $ I GastoReal: $ : Salir

Seleccione Responsable l

‘

3. Otros (Objetivo de la actividad, comentarios , prioridad de la actividad, estado de la

actividad).

. Modificacion de Actividades 2

Informacion General T Recursos T )
Objetivo de la Actividad: Observaciones : = Qpcion; =y
‘ 1 | Acepar Cambios ]*
; Cancelar ’ !
Estado de la actividad: Prioridad de la actividad: ; : Cambios ;
] + ] * ] { Sali l :
Seleccione el estado: I :J gsﬁﬂggne la I > l et s s

Ademas las opciones que posee son:

Aceptar Cambios: Actualiza todas las modificaciones en la base de datos .
Cancelar cambios : no realiza maodificacion alguna

“ilir; “'er el formulario




Manual del usuario .Sistema de Gestion de Camparias de Mercadeo

2.3 Dependencia de Actividades

En esta pantalla es utilizada para realizar las dependencias de actividades programadas
dentro de la campafia que se seleccione . Es decir si una actividad depende de otra
actividad, se modificarian automaticamente las fechas de inicio y de acuerdo al tiempo
también la fecha fin estimada de la actividad destino. Como se muestra en la pantalla

siguiente:

. Dependencia de Actividades Programadas

: . Most I j
Selecione la Campafia : INew Campaid :J Acot?vEZ; des Salir

Lista de Actividades Programadas Dependenciade Actividades

Actividade[s Programadas Urigerl*' Actividedeslproaramadas Destinci

Vinculacion de Actividades -+ = et e e s
Actividad Origen Actividad Destino |
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3.  Opcion de menu : Plantillas de Campaiia

El menu de Mantenimiento de Plantilla, es utilizado para crear plantillas de mercadeo , es
decir de las actividades y los tipos de campanas , el enlacé o vinculacién de estos es alo

que se le llama plantilla. Este menu tiene las opciones de un asistente y el

mantenimiento a una plantilla ya existente como se visualiza a continuacién:

Plantillas de Campafia

| Creacién de Plantila
Mantenimiento de Plantilla

i
i
g.
{
H

3.1 Creacion de Plantilla

Este mantenimiento es el utilizado para la creacién de la plantillas de actividades, es
desde aqui donde se determinan las asociaciones de actividades, subactividades y
microactividades a un tipo de camparnia.

Los pasos para la creacion son los siguientesf

l. Asociacion de tipo de Campaia

Lo primero que se hace es seleccionar €l tipo de campania a la cual se le hara un plantilla,
los datos que se introducen son:

- Lista de Tipos de Campanas

& muestran todos los tipos de campana existentes, de estas el usuario selecciona uno.

- Tipo de Campafa Seleccionada

Se presenta el tipo de camparfia que se selecciono.
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La pantalla es |a siguiente:

2B Asaciacion de Actividades a los tipos de campafias - Plantilla -Paso 1

M=l
Indicaciones :  Asociacién de las diferentes actividades.

Lista de Tipos de Campafias

ROFPA FEMEMINA Tipo de Campafia seleccionada:
PRODUCTOS GENERICOS DEL HOGAH
ROPA MASCULINA
AUTOS

SERVICIOS VARIOS
SERVICIOS MEDICOS

PRODUCTOS GENERICQS DEL HOG

Siguiente >> ' Cancelar l

Si el tipo de camparia seleccionado ya tiene una plantilla creada, aparece el siguiente un

mensaje indicando esta situacién para que el usuario seleccione otra diferente.

mercadeo

Plantilla E xistente . elia otro tipo ...

Nota: en el caso de que ya exista, el usuario puede acceder al mantenimiento de

plantillas para realzar las modificaciones que necesite.

il Asociacion de Actividades

El siguiente paso es seleccionar las actividades que estaran incluidas en la plantilla. Los
datos que se presentan e introducen son los siguiente:

- Tipo de Campana Seleccionada

Se presenta el tipo de campaia previamente seleccionada.

- Lista de Actividades a Seleccionar
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Aparece una lista con todas las actividades existentes, para seleccionar las que se
requiere sean agregadas a la plantilla

- Lista de Actividades Seleccionadas

Es una lista que se va llenando con las actividades que se ha seleccionado

La pantalla que se presenta es la siguiente:

N Axistente de Plantilloz de Actividades -Paso 2 =] E3

Indicaciones:
Seleccione las actividades a asociar con el tipo de campafa
seleccionado en el paso anterior.

Tipo de Campafa seleccionada [AUTOS

Lista de Actividader a Seisccionar Lista de Actividadss Seleccionadas

PUBLICIDA

Lk

Teminar l Cancelar

Al oprimir el botén Terminar se finaliza el proceso de creacién de plantilla y la informacion

es agregada a la nueva plantilla, se presenta el siguiente mensaje:

mercadeo

| Proceso de creacion de plantilla complstado ...
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4. Mantenimientos
4.1 Mantenimientos Auxiliares

Los mantenimientos auxiliares son los que sirven para administrar la informacién de las

tablas que dan soporte a las tablas maestras y procedimientos del sistema.

Mantenimientos

H Mantenimientos Auxilisres  » JEESIERGE
Mantenimiento de Catalogos »  Prioridad
R it Responsable

Las operaciones basicas que se realizan en los mantenimientos son los siguiente:

- Operaciones de desplazamiento:

Lleva al ultimo

Utilizados para desplazar a tri registro. ‘0s de una tabla
. T A0 [
Lleya al primer / B [ - p Se mtueve al
registro. Primero | Ultimo | Anterior | Siguiente r§g|§ ro
. siguiente del

|

Se mueve al registro
antes del actual
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- Operaciones de Registro
Son las que realizan operaciones de modificacion sobre la informacion de los registros y

operaciones de insercion y eliminacion de registros

Elimina el Modifica los
registro actual datos del
registro actual

l@ Sale del
E I —— mantenimiento

Agiecar Modifcar Cerrar |
Agrega un nuevo Revierte los
registro cambios hechos
sobre el registro
actual

4.1.1Mantenimiento de Estados

Utilizado para dar mantenimientos a los estados de las escripcién programadas de las
campafas. Los campos de este mantenimiento son los siguientes:

- Cddigo

Es el codigo del estado

- escripcion

Es la escripcion del estado
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a8 Mantenimiento de Estados -
Codige: |1
Descripcién: iEENEHADD

* ' Botones de Desplazamiento :

Primero

i - Batanes de Registros: / Qj %
Agregar | Eliminar | Dashacer | Modificar Cemar

La pantalla que se presenta es la siguiente:

4.1.2.Mantenimiento de Prioridad

Utilizado para dar mantenimiento a los niveles de prioridades de las actividades
programadas. Los campos de este mantenimiento son los siguientes:

- Cadigo

Cadigo de la prioridad

- Descripcion

Descripcion de la actividad.

2 Maatenimiento de Prioridad [ 1O] ]

Codigo: I
Desciipcion BAJA

Bolones de Desplazamiento :

]

Primero | Ultimo | Anterior | Siguiente :
- L}
Botones de Registios: [t % )
Agiegar | Eliminar | Deshacar| Modificar Castar




Manual del usuario .Sistema de Gestién de Camparas de Mercadeo

La pantalla que se muestra es la siguiente:

4.1.3.Mantenimiento de Responsable

Se utiliza para dar mantenimiento a las personas que son responsables de las actividades
que se realizaran en la campana. Los campos de este mantenimiento son los siguientes:
- Codigo

Cadigo del responsable..

- Nombres

Nombres del responsable.

- Apellidos

Apellido del responsable.

- Cargo

Cargo del responsables

- Estado

Estado del responsable si es activo o no.

M Mantenimiento de Responsable del Actividades IN[=E3
Codigo: h
I Nombres: ’MAH TA
Apellidos: |CABHEF'A
Puesto IJEFE UNOD
Estado: IA_'
i ‘ / ES
- Botones de Desplazamiento :
-4 Primero | Ultimo | Anterior | Siguiente
; : . : S
i Batones de Registios: [Es ; Pl
; Agregar | Eliminar | Deshacer| Modificar] ' Cemmar
i F— B B

La pantalla que se muestra es la siguiente:
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4.2.Mantenimiento de Catalogos

Los mantenimientos de catalogos son los gue sirven para administrar la informacion de

las tablas maestras.

Mantenirmientos

i “Mantenimientos Auxiiares ¥
i Mantenimiento de Catalogos  »

Actividades
Tipo de Campafia

4.2.1.Mantenimiento de Actividades

Se utiliza para crear y dar mantenimiento a las actividades, subactividades vy

- - MEE
4 - Creacidn dg ;e e
Actvidad: EUSTDS j ,
SubAcivded |COSTOS DE PROGUCCION 7  Actividag

Descrpcion: Icosms OE PRODUCCION

cae | ||

Botones de Desplazamierto :

Primato Arverior { Siguients

Botanes de Regstios f QJ %& B '

Agregar { Eliminar VDeshacel Modilicar Certar

Uttima

microactividades del sistema. Al ingresar a esta opcién se presenta la siguiente pantalla

Los campos que este mantenimiento son los siguientes:
- Creacion de:
Son botones de =eleccidn, con los cuales el usuario indica que es lo que se desea crear.

- Codigo
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Este campo es generado por el sistema y es el cddigo de la actividad, subactividad o

microactividad, dependiendo de que sea lo que se este creando

Creacion de Actividades

Para crear una actividad se realizan los siguientes pasos:

i. Seleccionar la opcién actividad
ii. En el campo Descripcion introducir el nombre de la nueva actividad
Nota: las listas dééplegables de Actividad y SubActividad no es mostrada.

Creacion de SubActividades

Para crear una SubActividad se realizan los siguientes pasos:

i Seleccionar la opcion de SubActividad

ii. Seleccionar de la lista desplegable de Actividades, la que sera la actividad
padre.

iii. Introducir en el campo descripcion el nombre de la nueva SubActividad

Nota: la lista desplegable de SubActividad no es mostrada.

Creacion de MicroActividades

Para crear una MicroActividad se realizan los siguientes pasos:

i Seleccionar la opcidon de MicroActividade

ii. Seleccionar de la lista desplegable de Actividades una opcion.

iii. Seleccionar de la lista desplegable de SubActividades una opcién. Esta
lista se llena automaticamente con las SubActividades que pertenecen a la
Actividad seleccionada

iv. Introducir en el campo descripcion el nombre de la MicroActividad que esta

siendo creada
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4.2.2.Tipos de Campana

Desde este mantenimiento se administra la informacion de los tipos de campafnas que
pueden existir

Los campos de este mantenimiento son:

- Codigo

Es el codigo del tipo de camparia

- Descripcién

Es el nombre del tipo de campana

- Habilitado

Se indica si ese tipo de camparfia se encuentra habilitado o no.

La pantalla que se presenta es la siguiente:

3% Mantenimiento Tipas de Camparia [ T5IX]
,: Codigo

Desciipcidn: l ﬂ
:

Habifitado: r

Botones de Desplazamiento -

Primero

Anterior | Siguiente

W ™|

Deshacer | Modificar Cenar

Ultimo

R

Eliminar

- Botones de Registios:

Agregat
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5. Opcidén de meni :Seguimiento de Campanas

La pantalla de Control de Seguimiento, visualiza la campafa con los estatus en el que se
encuentran las actividades , dando en una forma rapida el estatus de la actividades
programadas de la campafia. El criterio de estos estatus se muestra a continuacion:

a. Fuera de Tiempo : Indica que la actividad no se encuentra completada y con

una fecha real se ha pasado de la fecha fin estimada
b. Terminado: Actividad terminada en un 100%

c. Tiempo Retrasado: Actividad con un nivel de atrasd segun el porcentaje de

avance y la fecha actual.
d. Cancelado : Actividad en estado Cancelado ; pero no borrada de la campaha.
e. En Tiempo: Actividad en Proceso, es decir de acuerdo al porcentaje de avance
y a la fecha actual.

f. En Espera: Actividad que aun no ha comenzado su evaluacion

La figura siguiente nos muestra la pantalla de control de seguimiento:

#&. Control de Seguimiento de Campaiia M=l E3

Mastr
r _:J C:rf\p:lﬁa !

— AfQIMACION e+ oo

D D (1] :

N %
Fuera de Tiempo | Tiempo Retrasado En Proceso

T erminado Cancelado En espera

| 1 [

Ver Informacion ;
Actividad J Sali
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