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GLOSARIO DE TERMINOS

OPEN-SOURCE.- Cdodigo abierto.

SGBD.- Sistema gestor de base de datos.

JAVA .- Lenguaje de programacion.

MY SQL.- Base de datos de codigo abierto.

GPL.- Licencia publica general de codigo abierto.

YEEPLY .- Plataforma de profesionales de desarrollo de apps y juegos para méviles.
HTML.- Sigla en inglés de HyperText Markup Language (lenguaje de marcas de
hipertexto), hace referencia al lenguaje de marcado para la elaboracion de paginas web.
MOBINCUBE.- Es la forma mas répida y sencilla de crear aplicaciones para

dispositivos moviles.

WAZE.- Es la aplicacion de trafico y navegacion basada en la comunidad mas grande

del mundo.

NETBEANS.- IDE es un entorno de desarrollo visual de codigo abierto para

aplicaciones programadas mediante Java.

XAMPP.- Es el entorno mas popular de desarrollo con PHP, adicional es una
distribucion de Apache completamente gratuita y facil de instalar que contiene
MariaDB, PHP vy Perl.

JASPERREPORTS.- Es una biblioteca de creacién de informes que tiene la habilidad

de entregar contenido enriquecido al monitor, a la impresora o a ficheros PDF, HTML.

IREPORT.- Aplicacion para la instalacién de pluggins de netbeans para la impresion

de reportes.
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INTRODUCCION

La historia del Ejército ecuatoriano va de la mano con el servicio de la logistica de tal
manera que dentro del fortalecimiento de la institucion armada se crea el Servicio de
Transportes, cuya labor en mas de dos siglos ha contribuido indiscutiblemente a la
edificacion del Ecuador cumpliendo con el traslado de personal, material y equipo para
las tropas que se encuentran en servicio y en general para la ayuda comunitaria ante la
sociedad, hay nuevos escenarios de enfrentamientos, es decir, cambiando las
expresiones de un conflicto convencional a la proteccion de derechos, garantias y

libertades de los ciudadanos.

El Ejercito tiene determinados sus sectores de responsabilidad de las cuales el servicio
de transportes ha cumplido un papel importante al trasladar personal, material y equipo,
para obtener resultados significativos como por ejemplo el decomiso de armas,
municion y explosivos, entonces, es innegable que el nivel de poder combativo de las
tropas al realizar sus maniobras se ven reflejadas, ante el oportuno abastecimiento

realizado con los medios de transporte de los cuales esta provisto el ejército.

Cabe reconocer que el éxito de las operaciones se basa en el oportuno apoyo y
abastecimiento de los medios, en este caso primordialmente del servicio de transportes
permitiendo que toda la informacion que se pueda requerir de dichos movimientos se
los maneje detalladamente mediante un sistema informéatico que hace referencia a la
actualidad informatica en la que nos encontramos lo que permitird obtener resultados

rapidos, precisos y concisos para el cumplimiento de las misiones encomendadas.

Bajo este punto de vista, el presente trabajo de investigacion tiene por finalidad
desarrollar mediante lenguaje de programacion java y gestor de base de datos MySQL
un sistema informatico para el control de las Comisiones Vehiculares del Comando de
Apoyo Logistico N° 11 “CALICUCHIMA” para determinar sucesos relevantes de los
vehiculos designados a la unidad y ademas facilitar una busqueda répida de

informacioén.

Para la realizacion del proyecto se requirio la siguiente estructura:



RESUMEN

El desarrollo e implementacion de un sistema informatico para el control de las
comisiones vehiculares se lo realizo en una Unidad Logistica que tiene por mision la
movilidad de medios logisticos como es el Comando de Apoyo Logistico N° 11
“CALICUCHIMA”, por tal motivo para el presente proyecto se utilizé la metodologia
XP aplicada mediante: La busqueda de requerimientos agiles que permiten la ejecucién
de un producto final con prontitud, permitiendo observar el proceso actual de la
elaboracion de ordenes de marcha, aplicando los conocimientos ya adquiridos para el

desarrollo del sistema.

Ademaés de la aplicacion de métodos cientificos, por ser un objetivo encaminado al
desarrollo de un proyecto informético, este sistema permite la obtencion de reportes
amigables relacionados a vehiculos, conductores y ordenes de marcha, documento que
demanda de responsabilidad ya que permite la autorizacion conjuntamente con la
legalizacion por parte de los responsables de la Unidad Militar, obteniendo un respaldo
legal optimizando el sistema anterior y economizando medios como el tiempo, de
manera clara sobre todo almacenando la informacion en una base de datos confiable,
segura, capaz de brindarnos una busqueda de documentos generados de forma oportuna.
Finalmente con el desarrollo del sistema de control se obtuvo como resultados: reportes
de los conductores disponibles, reportes de vehiculos existentes, reportes de vehiculos
por conductor, reporte de la orden de marcha en menor tiempo con un respaldo seguro

en la base de datos lo que cubrié las expectativas de la unidad militar.



CAPITULO |
MARCO REFERENCIAL
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1.1. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

El Ejército Ecuatoriano se caracteriza por tener armas y servicios tanto e unidades
administrativas, operativas y logisticas, en tal virtud el Comando de Apoyo Logistico N°
11 “CALICUCHIMA” , se vio en la necesidad de automatizar el control de comisiones
vehiculares con el desarrollo e implementacién de un sistema informatico de control que
por pertenecer al servicio de Transportes y estar inmerso a diario en este tipo de
comisiones vehiculares, obligatoriamente debe generar ordenes de marcha respaldando
las mismas en un lugar seguro como en este caso lo serd la base de datos, lo que
garantizara una pronta creacién de la orden y almacenamiento de la informacion con la
seguridad de encontrar cualquier orden que haya sido generada con su respectivo

reporte, mejorando el manejo de este control en la institucion.

1.2.  DEFINICION DEL PROBLEMA

Actualmente el Comando de Apoyo Logistico N° 11 “CALICUCHIMA” , no cuenta
con un sistema informatico para el control de las comisiones vehiculares que permita
obtener una informacion general respaldada en una base de datos, la misma que podra
servir para poder determinar varios puntos especificos que se puedan presentar como
inquietud dentro del servicio de Transportes, logrando satisfacer los requerimientos
necesarios que ayuden al buen desarrollo de la unidad antes mencionada, generando asi
perdidas innecesarias de tiempo vinculando al informacion completa y detalla tomando
en cuenta que se toma en cuenta factores que intervienen directamente en el normal

desempefio y desarrollo de la institucion.
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1.3.  JUSTIFICACION

La presente investigacion responde a la necesidad de aprovechar la tecnologia actual
dando a conocer soluciones informaticas al personal de transportes que pertenecen al
Ejército Ecuatoriano, facilitando conocimientos sobre el uso de programas informaticos
que permitan realizar una busqueda mas eficaz y a corto tiempo sobre todas las
Comisiones Vehiculares realizadas hacia cada rincén del Ecuador, lo que permitira
operar y dar mantenimiento a los vehiculos de la institucion armada, ademas ayudara a
la conservacidn del parque automotor y asi poder apoyar al trabajo que dia a dia realizan

los soldados del Ecuador ante los desastres naturales inclusive.

El proyecto esta creado para mantener en dptimas condiciones de uso, mantenimiento y
Operabilidad los medios de transporte de los que esta provisto el ejército, para cumplir
con este objetivo se realizara un estudio de factibilidad en la ejecucidon de un sistema
informatico logrando obtener un control minucioso dentro de varios campos
permitiendo ganar lapsos de tiempo y economia de medios para poder lograr cumplir
con éxito las comisiones vehiculares encomendadas al personal de transportes, el cual
permitira evaluar las condiciones de viabilidad que se presentaran con el desarrollo de
este sistema esclareciendo cualquier duda y facilitando la toma de decisiones dentro de

un Teatro de Operaciones.
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1.4. OBJETIVOS
1.4.1.Objetivo General
Disefiar e implementar un sistema informético para el control de las Comisiones
Vehiculares del Comando de Apoyo Logistico N° 11 “CALICUCHIMA”,
desarrollado en JAVA con Gestor de base de datos MYSQL.

1.4.2.Objetivos Especificos

e Investigar la compatibilidad que tiene el lenguaje de programacion JAVA con el
SGBD MYSQL a la hora de realizar sistemas informaticos.

e Determinar las necesidades que posee el Comando de Apoyo Logistico N° 11
“CALICUCHIMA”, al momento de generar el salvoconducto con el respaldo de
la orden de marcha para seguridad del movimiento.

e Implementar un sistema informatico para el control de las Comisiones
Vehiculares del Comando de Apoyo Logistico N° 11 “CALICUCHIMA.

14
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2.1.- SISTEMAS INFORMATICOS!

INTRODUCCION

La relacion del hombre en nuestra sociedad ha creado la necesidad de enviar y tratar la
informacién de una forma continua, en tal virtud, en el transcurso del tiempo se ha
perfeccionado varias técnicas y medios para lograr mejor efectividad.

En las dos ultimas décadas del siglo xx ha tenido un avance y en la primera del siglo xxi
se desarrollaron herramientas mucho mas complejas e importantes para cubrir esta
necesidad con gran precision y rapidez.

El ordenador es una herramienta que actualmente nos facilita un tratamiento automatico
con la informacion, viabilizando en gran medida la organizacion, el proceso, la
transmision y almacenamiento de la misma, en el medio el término informatica ha
evolucionado notoriamente, pero actualmente llego a ser una ciencia que estudia el
tratamiento automatico de la informacion, se da su significado de la combinacion de dos
palabras: informacion y automatica.

Su avance se refleja claramente en las dos Gltimas décadas del siglo xx, considerandose
como una herramienta imprescindible en comunicaciones, telefonia, medicina,

aerondutica, vigilancia, control de trafico, etc.

2.1.1.- EL SISTEMA INFORMATICO, SOFTWARE Y HARDWARE

A un ordenador lo podemos definir como una maquina conformada de elementos fisicos
(HARDWARE), mayoritariamente de origen eléctrico-electronico, capaz de realizar una
diversidad de trabajos a gran velocidad y con gran precision, el ordenador se encuentra
compuesto por un conjunto de componentes electronicos que por si mismos no son
capaces de realizar muchas funciones.

Los componentes electréonicos necesitan de otros componentes no fisicos que le
permitan entrar en funcionamiento; nos referimos a programas (SOFTWARE), los

programas sirven para nuestro beneficio: procesar datos (informacion).

1 http://www.alegsa.com.ar/Dic/sistema_informatico.php
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Por tal motivo para permitir que los componentes electronicos de un ordenador sean
capaces de funcionar y realicen un proceso determinado, es indispensable ejecutar un
conjunto de drdenes o instrucciones, las instrucciones, ordenadas y agrupadas de forma
adecuada, materializan un programa, la uniéon de varios programas se denomina
aplicacion informatica.

Debemos recalcar que un programa no funciona por si solo, necesariamente tenemos los
componentes electronicos, tenemos los programas que incluyen datos necesarios que se
tienen que procesar, pero aun sigue faltando algo, el componente faltante que igual es
un componente software y el objeto de la presente investigacion, es el sistema
operativo.

El sistema operativo es un componente software de un sistema informéatico con la
capacidad de permitir que los programas procesen informacién sobre los componentes
electronicos de un ordenador o sistema informatico, para ser mas especifico la unién de
varios programas se denomina una aplicacion informatica, pero la aplicacion
informética puede darse por un Unico programa, en este caso no se llamaria aplicacion
informética sino simplemente programa.

En conclusidn, una aplicacién es un microprograma que se forma de varios programas
independientes siempre y cuando estén interrelacionados; es decir, programas que
funcionan de forma auténoma, pero que pueden necesitar informacion procesada por
otros programas dentro del macro programa.

Aquellas instrucciones, todos los programas y una diversidad de aplicaciones
informéticas quedan definidos bajo como software.

Un sistema informatico se conforma conjunto de elementos fisicos o hardware que son
de vital importancia para el desarrollo de aplicaciones informaticas o software.

Un sistema informatico o hardware es tangible, es decir, se puede ver y tocar (monitor,
teclado, procesador, memoria).

El sistema operativo es intangible; o sea software, pero no se puede tocar ni ver el

conjunto de instrucciones del cual se forma formado.
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2.1.2.- TIPOS DE SISTEMAS INFORMATICOS

Dentro de los sistemas informaticos hay una division de los mismos que se puedan crear
en base a la necesidad de cada usuario, tomando en cuenta el lugar de instalacion y el
uso que se le dara después de su creacién, en tal virtud se divide en los siguientes:

Sistemas Informaticos web, de escritorio y movil.

2.1.2.1.- SISTEMA WEB

——
e ¢ o o

llustracion 1Disefio tradicional de un sistema informatico

En informéatica denomina sistema o aplicacion web a aquellas herramientas que muchos
usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a traves de Interneto de
una intranet mediante cualquier navegador, es decir, es una aplicacién software que se
codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web en la que se confia la
ejecucion al navegador.

Las sistemas o aplicaciones web son populares debido a lo practico del navegador
web como cliente ligero, a la independencia del sistema operativo, asi como a la como
facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar software a
miles de usuarios potenciales, existen aplicaciones como
los webmails, wikis, weblogs, tiendas en linea y la propia Wikipedia que son ejemplos
bastante conocidos de aplicaciones web.

Cabe mencionar que una pagina Web puede contener muchos elementos que permiten

una comunicacion activa entre el usuario y la informacion, esto permite que el usuario
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acceda a los datos de modo interactivo, gracias a que la pagina respondera a cada una de
sus acciones, como llenar y enviar formularios, participar en juegos Yy acceder a

gestores de base de datos de todo tipo.

ESTRUCTURA

Un sistema o aplicacion web se estructura como una aplicacion de tres-capas en su
forma mas comun, el navegador web ofrece la primera capa, interpretando el cédigo, la
segunda es el servidor que ofrece este cddigo, por ultimo, una base de datos es la tercera
capa.

El navegador web envia peticiones a la capa intermedia, la misma que ofrece servicios
valiéndose de consultas y actualizaciones a la base de datos y proporciona una interfaz

de usuario.

CONSIDERACIONES TECNICAS

Una ventaja relevante es que los sistemas o aplicaciones web deberian funcionar
independientemente de la version del sistema operativo instalado en el cliente, en vez de
crear clientes para Windows, Mac OS X, GNU/Linux y otros sistemas operativos, el
sistema o aplicacion web se escribe una vez y se ejecuta en todas partes, sin embargo,
hay aplicaciones inconsistentes escritas con HTML, CSS, DOM vy otras especificaciones
estandar para navegadores web que pueden ocasionar problemas en el desarrollo y
soporte de estas aplicaciones, directamente debido a la falta de adhesion de los
navegadores a dichos estdndares web (especialmente versiones de Internet

Explorer anteriores a la 7).

VENTAJAS

Ahorra tiempo ya que se pueden realizar tareas sencillas sin necesidad de descargar, ni
instalar programas.
No hay problemas de compatibilidad porque basta tener un navegador actualizado para

utilizarlas.
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No ocupan demasiado espacio en nuestro disco duro.

Actualizaciones inmediatas en funcion de software ya que lo gestiona como el propio
desarrollador, cuando nos conectamos estamos usando siempre la Ultima versién que
haya lanzado.

Consumo de recursos bajo puesto que toda o la mayoria de la aplicacion no se encuentra

en nuestra computadora.

2.1.2.2- SISTEMA INFORMATICO PARA PC (ESCRITORIO)

Method

Ilustracion 2Programacion para la elaboracion del sistema informatico

Un sistema informatico o programa de computadora es una secuencia de instrucciones,
escritas para realizar una tarea especifica en una computadora, este dispositivo requiere
programas para funcionar, ejecutando las instrucciones del programa en un procesador
central, el programa tiene un formato ejecutable que la computadora puede utilizar
directamente para ejecutar las instrucciones, el mismo programa en su formato
de codigo es de fuente legible para los usuarios, del cual se derivan los
programas ejecutables (por ejemplo, compilados), le permite a un programador estudiar
y desarrollar sus algoritmos, una coleccion de programas de computadora
y datos relacionados se conoce como software.
Normalmente, el cddigo fuente lo escriben programadores de computadora, este codigo
se escribe en unlenguaje de programacion que sigue uno de los siguientes
dos paradigmas: imperativo o declarativo y que después puede ser convertido en
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un archivo ejecutable (usualmente llamado un programa ejecutable o un binario) por
un compilador y mas tarde ejecutado por unaunidad central de procesamiento,
adicionalmente, los programas de computadora se pueden ejecutar con la ayuda de un
intérprete o pueden ser empotrados directamente en hardware.

De acuerdo a sus funciones, los programas informaticos se clasifican en software de

sistema y software de aplicacion.

PROGRAMACION

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

int main(void) {
printf(*Hola Mundo\n");
getch();

return O;

Codigo fuente del programa Hola mundo escrito en

el Lenguaje de programacion C

llustracion 3Sentencias para el inicio de programacion

Programacion de computadoras es un proceso interactivo de editar codigo fuente, dicha
edicién implica probar, analizar y perfeccionar y a veces, coordinar con otros
programadores, en el caso de un programa desarrollado en conjunto, asi también una
persona que practica esta técnica se le conoce como programador de computadoras,
desarrollador de software o codificador, este proceso de programacion de computadoras
se lo conoce como desarrollo de software, el término ingenieria de software se esta

convirtiendo muy popular ya que esta actividad se ve como una disciplina de ingenieria.
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CATEGORIAS FUNCIONALES

Funcionales son software de sistema y software de aplicacion, el software de sistema
incluye al sistema operativo el cual acopla el hardware con el software de aplicacion, el
propdsito del sistema operativo es proveer un ambiente en el cual el software de
aplicacion se ejecuta de una manera conveniente y eficiente, ademas del sistema
operativo, el software de sistema incluye programas utilitarios que ayudan a manejar y
configurar la computadora. Si un programa no es software de sistema entonces es
software de aplicacién, el middleware también es un software de aplicacion que acopla
el software de sistema con la interfaz de usuario, asi como son software de aplicacién
los programas utilitarios que ayudan a los usuarios a resolver problemas de

aplicaciones, como por ejemplo la necesidad de ordenamiento.

2.1.2.3.- APLICACION MOVIL

L

llustracion 4Dispositivos moviles mostrando iconos de aplicaciones moviles.

Un sistema o aplicacion movil, app (en inglés) es una aplicacion informatica disefiada
para ser ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles y que
permite al usuario efectuar una tarea concreta de cualquier tipo profesional, de ocio,
educativas, de acceso a servicios, facilitando las actividades a desarrollar, por lo
general, se encuentran disponibles a través de plataformas de distribucion, operadas por
las compaiiias propietarias de los sistemas operativos
moviles como Android, i0S, BlackBerry OS, Windows Phone, etc.
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Ademas existen aplicaciones mdviles gratuitas u otras de pago, donde en promedio el
20-30 % del costo de la aplicacion se destina al distribuidor y el resto es para el
desarrollador, el término app se volvid relevante rapidamente, tanto que en 2010 fue
listada como Word of the Year (Palabra del Afio) por la American Dialect Society.

Al ser aplicaciones residentes en los dispositivos estan escritas en algun lenguaje de
programacion compilado y su funcionamiento conjuntamente con Sus recursos se
encaminan a aportar una serie de ventajas como:

Un acceso mas rapido y sencillo a la informacion necesaria sin necesidad de los datos
de autenticacion en cada acceso.

Un almacenamiento de datos personales que, a priori, es de una manera segura y de gran
versatilidad en cuanto a su utilizacion o aplicacion préctica.

La atribucion de funcionalidades especificas.

Mejorar la capacidad de conectividad y disponibilidad de servicios y productos

(usuario-usuario, usuario-proveedor de servicios).

DISENO Y DESARROLLO DE UNA APP

El desarrollo de sistemas o aplicaciones para dispositivos mdviles requiere tener en
cuenta las limitaciones de estos dispositivos, los dispositivos moviles funcionan con
bateria, hay que considerar una gran variedad de tamafios de pantalla, datos especificos
de software y hardware como también distintas configuraciones, el desarrollo de
aplicaciones moviles requiere el uso de entorno de desarrollo integrados.

Las aplicaciones mdviles pueden aprovechar mucho mas el contexto en el que se
gjecutaran, sobre todo si se comparan con las aplicaciones tradicionales, ello se debe a
diferentes factores, entre los que se encuentran las capacidades actuales en hardware de
los dispositivos o la capacidad de acceder a la informacion del usuario a la que el propio
dispositivo tiene acceso, los dispositivos actuales aportan mucha informacién sobre el
entorno del usuario, por ejemplo, aportan informacion sobre la posicion geografica del
mismo, lo cual permite desarrollar aplicaciones basadas en la localizacion, conocidas
como (LBS, Servicio Basados en Localizacion), un ejemplo de tales aplicaciones es
el Waze. Asi mismo, existen otras informaciones (como por ejemplo, orientacion,

presion, luz, etc.).
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Las aplicaciones mdviles suelen ser probadas primero usando emuladores y mas tarde se
ponen en el mercado en periodo de prueba, actualmente un gran nimero de empresas se
dedica a la creacion profesional de aplicaciones, aun asi, han surgido paginas web como
Mobincube, donde un usuario comin puede crear aplicaciones de manera gratuita y sin
conocimiento de programacién y plataformas como Yeeply, que te ayuda a encontrar

desarrolladores y hacer de guia para crear tu app movil.

2.1.3.- TIPOS DE LICENCIAS DE SOFTWARE

Licencia.- Es un contrato entre el desarrollador de un software sometido a propiedad
intelectual y a derechos de autor y el usuario, en el cual se definen con precision los
derechos y deberes de ambas partes, es el desarrollador o aquél a quien éste haya cedido
los derechos de explotacion, quien elige la licencia segun la cual distribuye el software.

Patente.- Es un conjunto de derechos exclusivos garantizados por un gobierno o
autoridad al inventor de un nuevo producto (material o inmaterial) susceptible de ser
explotado industrialmente para el bien del solicitante por un periodo de tiempo limitado.
Derecho de autor o copyright.- Es una forma de proteccion proporcionada por las leyes
vigentes en la mayoria de los paises para los autores de obras originales incluyendo
obras literarias, dramaticas, musicales, artisticas e intelectuales, tanto publicadas como

pendientes de publicar.

2.1.3.1.- SOFTWARE LIBRE

Proporciona la libertad de ejecutar el programa, para cualquier propdésito, estudiar el
funcionamiento del programa y adaptarlo a sus necesidades, redistribuir copias, mejorar
el programa y poner sus mejoras a disposicion del publico, para beneficio de toda la

comunidad.

2.1.3.2.- SOFTWARE DE FUENTE ABIERTA

Sus términos de distribucién cumplen los criterios de distribucion libre, Inclusion del

codigo fuente, permitir modificaciones y trabajos derivados en las mismas condiciones
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que el software original, integridad del cddigo fuente del autor, pudiendo requerir que
los trabajos derivados tengan distinto nombre o version, no discriminacion a personas 0
grupos, sin uso restringido a campo de actividad, los derechos otorgados a un programa
seran validos para todo el software redistribuido sin imponer condiciones
complementarias, la licencia no debe ser especifica para un producto determinado, la
licencia no debe poner restricciones a otro producto que se distribuya junto con el
software licenciado, la licencia debe ser tecnolégicamente neutral. Estandar abierto:
segun Bruce Perens, el basado en los principios de disponibilidad, maximizar las
opciones del usuario final, sin tasas sobre la implementacion, sin discriminacion de
implementador, permiso de extension o restriccion, evitar practicas predatorias por

fabricantes dominantes.

2.1.3.3.- SOFTWARE CON COPYLEFT

Es un Software libre cuyos términos de distribucion no permiten a los redistribuidores
agregar ninguna restriccion adicional cuando lo redistribuyen o modifican, o sea, la
version modificada debe ser también libre.

Software semi libre es aquél que no es libre, pero viene con autorizacién de usar, copiar,
distribuir y modificar para particulares sin fines de lucro.

Freeware se usa comunmente para programas que permiten la redistribucién pero no la
modificacion (y su codigo fuente no esta disponible).

Shareware: software con autorizacion de redistribuir copias, pero debe pagarse cargo
por licencia de uso continuado.

Software privativo es aquél cuyo uso, redistribucion o modificacion estan prohibidos o

necesitan una autorizacion.
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2.2.- LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA?

DEFINICION

Java es un lenguaje de programacion de proposito general, concurrente, orientado a
objetos que fue diseflado especificamente para tener tan pocas dependencias de
implementacién como fuera posible. Su intencidn es permitir que los desarrolladores de
aplicaciones escriban el programa una vez y lo ejecuten en cualquier lo que quiere decir
que el cddigo que es ejecutado en una plataforma no tiene que ser recompilado para
correr en otra. Java es, a partir de 2012, uno de los lenguajes de programacion mas
populares en uso, particularmente para aplicaciones de cliente-servidor de web, con
unos 10 millones de usuarios reportados.

El lenguaje de programacion Java fue originalmente desarrollado por James Gosling de
Sun Microsystems (la cual fue adquirida por la compafiia Oracle) y publicado en 1995
como un componente fundamental de la plataforma Java de Sun Microsystems. Su
sintaxis deriva en gran medida de C y C++, pero tiene menos utilidades de bajo nivel
que cualquiera de ellos. Las aplicaciones de Java son generalmente compiladas a
bytecode (clase Java) que puede ejecutarse en cualquier maquina virtual Java (JVM) sin

importar la arquitectura de la computadora subyacente.

2.2.1.- EVOLUCION HISTORICA.

Con el paso del tiempo, se va incrementando el nivel de abstraccion, pero en la préactica,
los de una generacién no terminan de sustituir a los de la anterior:

e Lenguajes de primera generacion (1GL): Cédigo maquina.

e Lenguajes de segunda generacién (2GL): Lenguajes ensamblador.

e Lenguajes de tercera generacion (3GL): La mayoria de los lenguajes modernos,

disefiados para facilitar la programacion a los humanos. Ejemplos: C, Java.

2 1BMm. (16 de MAR de 1998). Recuperado el 12 de FEB de 2017, de https://www.ibm.com/developerworks/ssa/java/tutorials/j-

introtojaval/index.html
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Lenguajes de cuarta generacién (4GL): Disefiados con un propdsito concreto, 0
sea, para abordar un tipo concreto de problemas. Ejemplos: NATURAL,
Mathematica.

Lenguajes de quinta generacion (5GL): La intencién es que el programador
establezca el qué problema ha de ser resuelto y las condiciones a reunir, y la

maquina lo resuelve. Se usan en inteligencia artificial. Ejemplo: Prolog.

2.2.2.- NIVEL DE ABSTRACCION

Segun el nivel de abstraccidn, o sea, segun el grado de cercania a la maquina:

Lenguajes de bajo nivel: La programacion se realiza teniendo muy en cuenta las
caracteristicas del procesador. Ejemplo: Lenguajes ensamblador.

Lenguajes de nivel medio: Permiten un mayor grado de abstraccion pero al
mismo tiempo mantienen algunas cualidades de los lenguajes de bajo nivel.
Ejemplo: C puede realizar operaciones logicas y de desplazamiento con bits,
tratar todos los tipos de datos como lo que son en realidad a bajo nivel
(niimeros), etc.

Lenguajes de alto nivel: Mas parecidos al lenguaje humano. Manejan conceptos,
tipos de datos, etc., de una manera cercana al pensamiento humano ignorando

(abstrayéndose) del funcionamiento de la maquina. Ejemplos: Java, Ruby.

2.2.3.- PROPOSITO.

Segun el propdsito, es decir, el tipo de problemas a tratar con ellos:

Lenguajes de proposito general: Aptos para todo tipo de tareas: Ejemplo: C.
Lenguajes de proposito especifico: Hechos para un objetivo muy concreto.
Ejemplo: Csound (para crear ficheros de audio).

Lenguajes de programacion de sistemas: Disefiados para realizar sistemas
operativos o drivers. Ejemplo: C.

Lenguajes de script: Para realizar tareas varias de control y auxiliares.

Antiguamente eran los llamados lenguajes de procesamiento por lotes (batch) o
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JCL (“Job Control Languages”). Se subdividen en varias clases (de shell, de
GUI, de programacion web, etc.). Ejemplos: bash (shell), mIRC script,
JavaScript (programacién web).

2.2.4.- SEGUN LA MANERA DE EJECUTARSE

Lenguajes compilados: Un programa traductor traduce el codigo del programa (codigo
fuente) en cddigo maquina (codigo objeto). Otro programa, el enlazador, unira los
ficheros de codigo objeto del programa principal con los de las librerias para producir el
programa ejecutable. Ejemplo: C.

Lenguajes interpretados: Un programa (intérprete), ejecuta las instrucciones del
programa de manera directa. Ejemplo: Lisp.

También los hay mixtos, como Java, que primero pasan por una fase de compilacion en
la que el codigo fuente se transforma en “bytecode”, y este “bytecode” puede ser
ejecutado luego (interpretado) en ordenadores con distintas arquitecturas (procesadores)

que tengan todos instalados la misma “maquina virtual” Java.

2.2.5.- SEGUN LA MANERA DE ABORDAR LA TAREA A REALIZAR

Lenguajes imperativos: Indican como hay que hacer la tarea, es decir, expresan los
pasos a realizar. Ejemplo: C.

Lenguajes declarativos: Indican qué hay que hacer. Ejemplos: Lisp, Prolog. Otros
ejemplos de lenguajes declarativos, pero que no son lenguajes de programacion, son

HTML (para describir paginas web) o SQL (para consultar bases de datos).

2.2.6.- PARADIGMA DE PROGRAMACION

El paradigma de programacion es el estilo de programacion empleado. Algunos
lenguajes soportan varios paradigmas, y otros sélo uno. Se puede decir que
historicamente han ido apareciendo para facilitar la tarea de programar segun el tipo de
problema a abordar, o para facilitar el mantenimiento del software, o por otra cuestion

similar, por lo que todos corresponden a lenguajes de alto nivel (o nivel medio), estando
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los lenguajes ensambladores “atados” a la arquitectura de su procesador
correspondiente. Los principales son:

Lenguajes de programacion procedural: Divide el problema en partes mas pequefias,
que seran realizadas por subprogramas (subrutinas, funciones, procedimientos), que se
Ilaman unas a otras para ser ejecutadas. Ejemplos: C, Pascal.

Lenguajes de programacion orientada a objetos: Crean un sistema de clases y objetos
siguiendo el ejemplo del mundo real, en el que unos objetos realizan acciones y se
comunican con otros objetos. Ejemplos: C++, Java.

Lenguajes de programacién funcional: La tarea se realiza evaluando funciones, (como
en Matematicas), de manera recursiva. Ejemplo: Lisp.

Lenguajes de programacion logica: La tarea a realizar se expresa empleando logica
formal matematica. Expresa qué computar. Ejemplo: Prolog.

Hay muchos paradigmas de programacién: Programacion genérica, programacion

reflexiva, programacion orientada a procesos, etc.

2.2.7.- LUGAR DE EJECUCION

En sistemas distribuidos, segun dénde se ejecute:

Lenguajes de servidor: Se ejecutan en el servidor. Ejemplo: PHP es el mas utilizado en
servidores web.

Lenguajes de cliente: Se ejecutan en el cliente. Ejemplo: JavaScript en navegadores

web.

2.2.8.- CONCURRENCIA

Segun admitan o no concurrencia de procesos, esto es, la ejecucion simultanea de varios
procesos lanzados por el programa:

Lenguajes concurrentes. Ejemplo: Ada.

Lenguajes no concurrentes. Ejemplo: C.

29


http://en.wikipedia.org/wiki/Procedural_programming
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Pascal
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
http://en.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_funcional
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_l%C3%B3gica
http://es.wikipedia.org/wiki/Computaci%C3%B3n_distribuida
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor
http://www.php.net/
http://es.wikipedia.org/wiki/Cliente_%28inform%C3%A1tica%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_concurrente
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Ada

2.2.9.- INTERACTIVIDAD

En la interactividad del programa con el usuario u otros programas:

Lenguajes orientados a sucesos: El flujo del programa es controlado por la interaccién
con el usuario o por mensajes de otros programas/sistema operativo, como editores de
texto, interfaces graficos de usuario (GUI) o kernels. Ejemplo: VisualBasic, lenguajes
de programacion declarativos.

Lenguajes no orientados a sucesos: El flujo del programa no depende de sucesos
exteriores, sino que se conoce de antemano, siendo los procesos batch el ejemplo méas
claro (actualizaciones de bases de datos, colas de impresion de documentos, etc.).

Ejemplos: Lenguajes de programacion imperativos.

2.2.10.- REALIZACION VISUAL

Segun la realizacion visual o no del programa:

Lenguajes de programacion visual: El programa se realiza moviendo bloques de
construccion de programas (objetos visuales) en un interfaz adecuado para ello. No
confundir con entornos de programacién visual, como Microsoft Visual Studio y sus
lenguajes de programacion textuales (como Visual C#). Ejemplo: Mindscript.

Lenguajes de programacion textual: El codigo del programa se realiza escribiéndolo.
Ejemplos: C, Java, Lisp.

2.2.11.- HERRAMIENTAS QUE SE VA UTILIZAR EN JAVA

NetBeans es un proyecto exitoso de cddigo abierto con una gran base de usuarios, una
comunidad en constante crecimiento, y con cerca de 100 socios (jy creciendo!) en todo
el mundo. Sun MicroSystems fundé el proyecto de cddigo abierto NetBeans en junio
2000 y continda siendo el patrocinador principal del proyecto

NetBeans 8.2 proporciona analizadores de codigo y editores para trabajar con las
Gltimas tecnologias Java 8, Java SE Embedded 8 y Java ME Embedded 8. EI IDE

también tiene una gama de nuevas herramientas para HTML5 / JavaScript, en particular
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para Node.js, KnockoutJS y AngularJS; Mejoras que mejoran su soporte para Maven y

Java EE con PrimeFaces; Y mejoras a PHP y soporte C / C ++.

2.2.12.- DOCUMENTACION

Utilice lo siguiente para comenzar con NetBeans IDE 8.2:
Instrucciones de instalacion
Screencasts y Tutoriales

Notas de la versién de Biblioteca de documentacién NetBeans IDE 8.2

2.2.13.- PRIMEFACES

PrimeFaces es una libreria de componentes visuales open source desarrollada y
mantenida por Prime Technology, una compafilia Turca de IT especializada en
consultoria agil, JSF, Java EE y Outsourcing. El proyecto es liderado por Cagatay
Civici, un miembro del “JSF Expert Group” (y forofo del Barga).

Las principales caracteristicas de Primefaces son:

Kit para crear aplicaciones web para moviles.

Es compatible con otras librerias de componentes, como JBoss RichFaces.

Uso de javascript no intrusivo (no aparece en linea dentro de los elementos, sino dentro
de un bloque <script>).

Es un proyecto open source, activo y bastante estable entre versiones.

Algunos inconvenientes podrian ser:

Para utilizar el soporte de Ajax tenemos que indicarlo explicitamente, por medio de
atributos especificos de cada componente.

No podemos utilizar el soporte de Ajax de JSF 2 (mediante <f:ajax>) con los

componentes de Primefaces.
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2.2.14..-VENTAJAS Y DESVENTAJAS SOBRE EL USO DE JAVA®

2.2.14.1.- VENTAJAS DE JAVA

Al utilizar este tipo de programacion para algin sistema informatico se puede notar
muchas situaciones Utiles para el desenvolvimiento de las mismas como las que se
detalla a continuacion:

La multiplataforma.- Podria ser que si que el precio por tenerla sea la lentitud, pero es
que su principal orientacion sea el rendimiento en si sino la facilidad para desarrollar
aplicaciones para distintas tecnologias (de escritorio, movil, web...)

Una vez se aprenda su sintaxis, son muy faciles de alternar.

Es el JDK, una libreria de clases bastante completa que se puede aprovechar gracias
a un lenguaje perfectamente orientado a objetos que corriendo sobre la maquina virtual,
le permite olvidar de algo tan engorroso como es la gestion de memoria (punteros,
reserva y liberacion de memoria).

Algo primordial pero eso también puede ser bueno, deja las cosas ‘claras'.

Gran cantidad de recursos disponibles, tanto en librerias como en documentacion y
comunidad.

Mas rapido que lenguajes interpretados y no mucho mas lento que lenguajes
compilados, como siempre hay opcion, no estd atado a ningun ide, libreria 0 modo de
hacer las cosas.

2.2.15.- DESVENTAJAS DE JAVA
Su sintaxis.- Si la comparamos con C# o Python la veo bastante engorrosa y al contrario

que su semejante en .NET, C#, es un lenguaje que evoluciona muy lentamente.

No es tan rico en caracteristicas (LINQ, tipiado an6nimo).

3 BLOGSPOT.COM. (17 de ABR de 2014). Recuperado el 15 de FEB de 2017, de
http://programemosenjava.blogspot.com/2014/04/ventajas-y-desventajas-de-java.html
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El principal objetivo no es su rendimiento y esto aunque aporta una ventaja también un
inconveniente.

Es para la creacion de aplicaciones multimedia o que impliquen funcionalidad
minimamente avanzada (de vision por computador).

Es dificil de aprender, tomandolo como el primer lenguaje que se pretende conocer;
para poder empezar a desarrollar aplicaciones con en €l son necesarias unas nociones de
orientacion a objetos minimas que para otros lenguajes (Python o C) no serian
necesarias y con los que los conocimientos podrian ir escalandose poco a poco.

No sé, al fin y al cabo es una herramienta que como profesional hay que saber dominar

y donde aplicarla).

2.2.16.- LA IMPORTANCIA DE USAR JAVA ACTUALMENTE

Java es el lenguaje de programacion mas usado del mundo y ademas, su uso sigue
creciendo cada dia mas y més, ya que la demanda de expertos en Java es de las mas
altas, si aprendes este lenguaje de programacion te aseguraras un gran futuro laboral que
no debes desaprovechar.

Para crear aplicaciones Android necesitas saber Java y con los conocimientos necesarios
tienes la oportunidad de desarrollar aplicaciones para un mercado con un crecimiento
enorme, podras desarrollar aplicaciones para que miles de usuarios puedan descargarla y
usarla en sus dispositivos moviles.

Java es multiplataforma, podras desarrollar una sola aplicacion que funcione en
cualquier plataforma, ya sea Windows, Mac o Linux y no tendras que pagar ninguna
licencia porque es completamente gratuito usar esta tecnologia.

La comunidad de Java tiene disponible un gran soporte y documentacion para seguir
aprendiendo y resolver todas las dudas y problemas que te surjan a la hora de desarrollar
tus aplicaciones y lo mejor en espariol.

Java es codigo abierto, es presente y futuro de la programacion de proposito general y
orientado a objetos, grandes marcas como Google, Amazon o netflix lo usan no esperes
mas y aprende Java desde cero_y hazte experto Java.
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2.3.- GESTOR DE BASE DE DATOS MYSQL

2.3.1.- MYSQL: UN SGBD DE CODIGO ABIERTO

MYSQL es un sistema gestor de bases de datos que se ubica dentro de la categoria de
los programas OPEN-SOURCE, para definir un programa open-source se puede decir
que cuyo codigo fuente se encuentra disponible para los usuarios y abierto a
modificaciones.

El siguiente termino OPEN-SOURCE se baso al free-software, que hacia referencia a
los programas cuyo codigo estaba disponible para el usuario, de manera gratuita o no,
ya que free en inglés significa libre pero a la vez gratis, lo que causaba confusion, por lo
que finalmente se decidid utilizar OPEN-SOURCE que significa codigo abierto, hay
que tener en cuenta que OPEN-SOURCE no siempre refiere a que su uso sea gratuito,
MYSQL si que lo es.

Si en este caso el programa antes mencionado se lo puede adquirir gratis, el usuario esta
en la obligacion de transmitir gratis también los cambios que tenga a bien realizarlos, o
los productos que pueda desarrollar en beneficio de mejoras basandose en el original,
caso contrario, si el usuario desea optar por hacer un negocio con el producto, se ve en

la obligacion de adquirir la licencia comercial de pago.

2.3.2.- ORIGENES E HISTORIA DE MYSQL

MYSQL es un caso especial, ya que por tratarse de un pro-grama con licencia OPEN-
SOURCE vy gratuito pero que, sin embargo, se rige por una empresa, MYSQL AB, con
sede en Suecia.

El codigo fuente de MYSQL esta solo relativamente abierto y disponible para
modificaciones, puesto que es la empresa MYSQL AB la que contrata y coordina los
trabajos de mantenimiento del producto, no obstante, los trabajadores contratados,
procedentes de todo el mundo, son usuarios del producto que realizan sus encargos a
través de Internet.

El origen de MYSQL viene desde década de los ochenta, en donde Michael Widenius, o

conocido también como Monty, era joven programador que desarrollaba complejas
34



aplicaciones en lenguaje BASIC, al no identificar un sistema de almacenamiento de
archivos que le resultara satisfactorio, se le vino la idea de construir el suyo propio.
Afios més tarde, en 1995, y con la colaboracion de David Axmark, Widenius desarrolld
un producto que basicamente fue el resultado de varias de sus investigaciones,
conjuntamente con dos aportaciones nuevas que fueron el uso del lenguaje SQL y la
accesibilidad a través de Internet, de esta manera nacio MySQL y a la par la empresa
MySQL AB.EI origen de MySQL viene desde década de los ochenta, en donde Michael
Widenius, o conocido también como Monty, era joven programador que desarrollaba
complejas aplicaciones en lenguaje BASIC, al no identificar un sistema de
almacenamiento de archivos que le resultara satisfactorio, se le vino la idea de construir
el suyo propio.

Afios més tarde, en 1995, y con la colaboracion de David Axmark, Widenius desarroll6
un producto que bésicamente fue el resultado de varias de sus investigaciones,
conjuntamente con dos aportaciones nuevas que fueron el uso del lenguaje SQL y la
accesibilidad a través de Internet, de esta manera nacio MySQL vy a la par la empresa
MySQL AB.

2.3.3.- BENEFICIOS

MySQL es un gestor de base de datos bastante versatil, que cuenta con una gran
cantidad de beneficio para trabajar:

Cuenta con la capacidad de realizar tareas multiprocesador, debido a que posee la
opcidn de trabajo multihilo.

Puede ingresar una enorme cantidad de datos por columna de trabajo.

Cuenta con API’s disponibles para los principales lenguajes de programacion que
existen.

Aplicacion con una portabilidad sobresaliente.

Capacidad de soportar hasta 32 indices de tablas diferentes.

Estupendo nivel de seguridad que permite gestionar varios usuarios con login y

contrasefias individuales.
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2.3.4. -VENTAJAS

e MySQL software es Open Source2.

e Velocidad al realizar las operaciones, lo que le hace uno de los gestores con
mejor  rendimiento.

e Bajo costo en requerimientos para la elaboracion de bases de datos, ya
que debido a su bajo consumo puede ser ejecutado en una maquina con
escasos  recursos sin ningun problema.

e Facilidad de configuracion e instalacion. Soporta gran variedad de Sistemas
Operativos.

Baja probabilidad de corromper datos, incluso si los errores no se producen
en el propio gestor, sino en el sistema en el que esta.

e Su conectividad, velocidad, y seguridad hacen de MySQL Server
altamente  apropiado para acceder bases de datos en Internet.

e EIl software MySQL usa la licencia GPL.

2.3.5.- DESVENTAJAS

e Un gran porcentaje de las utilidades de MySQL no estan documentadas.

e No es intuitivo, como otros programas (ACCESS).

2.4.- MODULO DE APACHE

El médulo apache parea Linux se llama “mod omnis.so” y se encuentra en la carpeta
“webelient/server dentro del directorio principal de Omnis.

El mddulo de Apache para Red Hat version 6.0, y otras distribuciones de Linux,
resultan mas rapido que si se usa la extension de servidor “nph-omnisegi”. (Mufioz,
2008, pag. 195)

Las principales razones por las cuales se usa este médulo son:

Arranca en casi todos los S.O., es decir es multiplataforma.
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Apache es de libre uso permitiendo observar su instalacion como servidor sin ninguna
restriccion.

Facil de configurar y de ampliamente de capacidad como servidor.

Este mddulo soporta una gran cantidad de lenguajes orientados al desarrollo de paginas

dindmicas, tales como: PHP, PERL, Java.

2.5.- XAMPP

Es un servidor independiente de plataforma, software libre, que consiste principalmente
en el sistema de gestion de bases de datos MySQL, el servidor web Apache y los
intérpretes para lenguajes de script: PHP y Perl. (Ramos, 2011, pag. 14)

XAMPP incluye ademés servidores de bases de datos como MySQL ySQL.ite con sus
respectivos gestores phpMyAdmin y phpSQLiteAdmin. Ademas incorpora también el
intérprete de PHP, el intérprete de Perl, servidores de FTP como PrFTPD FileZilla FTP
Serve, etc. entre muchas cosas mas.

El XAMPP es una herramienta de desarrollo que te permite probar tu trabajo (paginas
web o programacion por ejemplo) en tu propio ordenador sin necesidad de tener que
acceder al internet.

XAMPP provee de una configuracion totalmente funcional desde el momento que lo
instalas. Sin embargo, es bueno acotar que la seguridad de datos no es su punto fuerte,
por lo cual no es suficientemente seguro para ambientes grandes o de produccion.

2.5.1.- PAQUETES QUE VIENEN CON XAMPP

Apache, el servidor Web méas famoso.

MySQL, una excelente base de datos de codigo libre.
PHP y Perl: lenguajes de programacion.

ProFTPD: un servidor FTP.

OpenSSL: para soporte a la capa de sockets segura.
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2.5.2.- PAQUETES GRAFICOS

GD (Graphics Draw): la libreria de dibujo de gréaficos.
Libpng: la libreria oficial de referencia de PNG.
Libpeg: la libreria oficial de referencia de JPEG.

Ncurses: la libreria de graficos de caracteres.

2.5.3.- PAQUETE DE BASES DE DATOS

Gdbm: la implementacién GNU de la libreria standard dom de UNIX.

SQL.ite: un motor de base de datos SQL muy pequefio y cero configuracion.

FreeTDS: una libreria de base de datos que da a los programas de Linux y UNIX la

habilidad de comunicarse con Microsoft SQL y Sybase.

2.5.4.- PAQUETES XML

Expat: una libreria parser de XML.

Salbotron: una toolkit de XML.

Libxml: un parser C de XML y un toolkit para GNOME.

2.5.5.- PAQUETES PHP

PEAR: la libreria de PHP.
Una clase pdf que genera documentos PDF dinamicos con PHP.
TURCK MM Cache: un potenciador de la performance de PHP.

2.5.6.- OTROS PAQUETES

Zlib: una libreria de compresion.

Mod_perl: empotra un intérprete de Perl en Apache.

Gettext: un conjunto de herramientas que asiste a los paquetes GNU para producir
mensajes multilingues.

Mcrypt: un programa de encriptacion.

Ming: una libreria de salida en Flash.

IMAC C-Client: un API de correos
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CAPITULO Il
ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA
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3.1.- RECOPILACION DE INFORMACION

TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS

FUENTES

Los principales tipos de fuentes de donde se obtendré la informacion para el desarrollo
del presente proyecto se clasifican en dos:
Fuentes Primarias

Fuentes Secundarias

DATOS O FUENTES PRIMARIAS

Los datos primarios son aquellos que nosotros como investigadores obtenemos
directamente de la realidad, recogiéndolos (produciéndolos) con nuestros propios

instrumentos. Son datos de primera mano.

OBSERVACION

Consiste en obtener la informacion sin tener que interrogar al individuo.
En este sentido los datos son més asépticos (J.Ferré, 2008, pag. 74).

Consiste en especificar la informacion para el proceso de estudio en este caso es:

RECOPILACION DE INFORMACION ACERCA DE LAS COMISIONES
VEHICULARES, PREVIO AL DESARROLLO DE UN SISTEMA
INFORMATICO PARA EL CONTROL DE LAS COMISIONES
VEHICULARES EN EL COMANDO DE APOYO LOGISTICO N° 11
“CALICUCHIMA”

Dentro del desarrollo de la recopilacion de informacion para determinar el actual
proceso y obtener requerimientos necesarios para mejorar el control de las comisiones

vehiculares determinamos lo siguiente:
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PROCESO ACTUAL

e Lainformacion se almacena en un disco de unidad de la PC de una oficina.

e El ingreso a la informacion almacenada no posee ningun tipo de seguridad ya
que puede ingresar tanto el amanuense encargado como cualquier conductor que
necesite generar una orden de marcha para las comisiones vehiculares.

e EIl proceso de asignacion de comisiones vehiculares se lo realiza sin respaldo
seguro.

e La realizacion de un nuevo documento para la asignacion de una comision
vehicular se lo realiza solo corrigiendo ciertas lineas de texto mediante el mouse
y teclado.

e El modo de generar un reporte es manual en un documento de Word.

e Se adjunta una réplica de una orden de marcha de una comision vehicular en la

cual se basa para recopilar la informacion.

NECESIDADES PREVISTAS

e Automatizar el proceso actual que mantiene la unidad para el control de
comisiones vehiculares.

e Generar la orden de marcha para el cumplimiento de la comision vehicular.

e Obtener un reporte amigable con la informacién de la comision vehicular.

e Obtencion de reportes con el listado general de conductores.

e Permitir un control de vehiculos mediante un reporte.

e Acceso Unicamente para dos usuarios principal y secundario para determinar
responsabilidad.

e Poder respaldar la informacion ingresada en una base de datos.

e Poder utilizar la tecnologia para mejorar nuestros procesos logisticos en el

ambito vehicular.
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INFORME DE NECESIDADES ACERCA DEL DESARROLLO E
IMPLEMENTACION DE UN SISTEMA INFORMATICO PARA EL CONTROL
DE COMISIONES VEHICULARES EN EL COMANDO DE APOYO
LOGISTICO N° 11 “CALICUCHIMA”

Mediante el estudio que se ha realizado en la unidad militar antes mencionada y
analizando lo recopilacion de informacion se ha determinado las siguientes necesidades
técnicas para el desarrollo del sistema informatico:

Seguridad en la creacién de usuarios para que puedan acceder personas autorizadas al
sistema.

Creacion de una base de datos para respaldar la informacion.

Almacenamiento de datos personales de todo el personal de conductores de la unidad
militar mencionada.

Almacenamiento de la informacién principal de vehiculos existentes en la unidad
militar.

Asignacion automatica de las comisiones vehiculares al personal militar.

Seleccidn automatica de conductores y vehiculos para las comisiones vehiculares.
Reportes amigables para los conductores con la informacién detallada del movimiento

vehicular.

3.2.- ANALISIS

ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

TECNICA:

La aplicacion se realizard en Java y Mysgl con la ayuda de sus respectivos IDES y
Netbeans, Workbench, programas de facil acceso contando con todos los recursos,
materiales y programas necesarios para la elaboracion y ejecucion tanto en Hardware y
Software.

Por los antecedentes mencionados es viable la generacion de esta herramienta.
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HARDWARE

640GB

Laptop Hp Core 15 32 bits RAM 4GB Disco Duro

SOFTWARE

Windows 7

Software libre

NETBEANS 8.2

Software libre

JAVA

Software Libre

MYSQL

Software Libre

PLUGINS IREPORT

Software Libre

OPERATIVA:

Tabla 1Factibilidad Técnica

Fuente: Propia
Elaborador por: Luis Lovato

ACTIVIDAD TIEMPO ACTIVIDAD TIEMPO
ANTERIOR ANTERIOR ACTUAL ACTUAL
Ingreso o Ingreso o
ejecucion del 15 segundos gjecucion del
X ) 5 segundos
Sistema Sistema
Informatico Informatico

Ingreso de usuario

Ingreso de usuario

10 segundos

y contrasefia de No tiene y contrasefia de
seguridad seguridad
Revision de la Revision de la
informacion 8 minutos informacién 2 minutos
almacenada en la almacenada en la
Base de Datos Base de Datos
Modificacion de Modificacion de
informacion de la 15 minutos informacién de la 4 minutos
Base de Datos Base de Datos
TOTAL 23 min, 15 seg. TOTAL 6 min, 15 seg.

Tabla 2Factibilidad Operativa

Fuente: Propia
Elaborador por: Luis Lovato
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ECONOMICA

Para la elaboracion del presente proyecto que utiliza varias herramientas y programas.

El investigador cubrira el 100% de gastos que incurra en el uso de equipos para el
desarrollo del sistema informéatico ya que los medios de software son libres que
permiten economizar recursos econdémicos para el desarrollo e implementacion del

mismo.

LEGAL

Las Herramientas que se requieren utilizar son software de open source completamente
legales que responden a la necesidad de controlar y respaldar la informacion de la
Unidad Militar CAL-11, que cumple con todos los requisitos enmarcados en la
constitucion nacional vigente.

Ademas, sigue los lineamientos del reglamento interno sin afectar las normas,
reglamentos y directivas establecidas en la misma.

Por otra parte se encuentra con todos los derechos de autor y propiedad intelectual.

Por los antecedentes mencionados legalmente es factible la realizacion de la

investigacion a implementarse en la institucion.

3.2- ANALISIS DE REQUERIMIENTOS (FUNCIONALES Y NO
FUNCIONALEYS)

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES (DISENO)
Introducir la informacion por medio del amanuense
Visualizar la informacién en un reporte

Almacenar la informacion en una base de datos
Desarrollar usuarios con designacion especifica
Modificar la informacién por parte del amanuense

Materializar el documento final con el reporte final de la orden de marcha
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REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES (EVALUACION)

Usabilidad: Mide la cantidad de esfuerzo que requiere un usuario para el uso del
producto.

Eficiencia: Define el desempefio del producto en cuanto a tiempo de respuesta, himero
de operaciones por segundo como las consultas y actualizaciones permanentes que se
podran realizar.

Disponibilidad: Disposicion que tiene el sistema.

Confiabilidad: Continuidad del servicio

Escalabilidad: Accion que permite la incorporacion de nuevos requerimientos sin
afectar el servicio.

Flexibilidad: Hace referencia a la administracion del sistema y la dinamica que se debe
tener en los datos estructurados.

Mantenibilidad: Cualidad que permite realizar modificaciones o reparaciones sin afectar

el funcionamiento del sistema.

3.2.1.- CASOS DE USO

FLUJO DE INFORMACION

PRIMER CASO: DESIGNACION DE SEGURIDAD PARA EL INGRESO DEL
AMANUENCE AL SISTEMA DE CONTROL

DESCRIPCION: En este caso Inicialmente realizaremos la creacion de usuario con
una identificacion y una contrasefia para que pueda acceder al sistema de control solo la

persona autorizada.

DESIGNACION DE SEGURIDAD PARA INGRESO DEL AMANUENCE AL SISTEMA DE CONTROLI

25LF o Nombres Completos
_

R
T Caracteres Alfanumericos
Usuario

Grafico 1 Casos de uso — Usuario Login

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato
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FLUJO PRINCIPAL

El usuario crea un ID y una contrasefia para que pueda acceder Unicamente la persona
autorizada.

FLUJO SECUNDARIO

La persona registrada para el ingreso al sistema de control deberd obligatoriamente
ingresar sus datos personales, grado o funcion, asi como su usuario y contrasefia de

acceso.

SEGUNDO CASO: REGISTRO DE INFORMACION GENERAL POR PARTE
DEL AMANUENCE AL SISTEMA DE CONTROL.

DESCRIPCION: El amanuense se registrara con su usuario y contrasefia para ingresar
al sistema de control y podrd hacer uso de las funciones principales para
almacenamiento de la informacion general relacionada a conductores, vehiculos, rutas

para que finalmente emita un reporte.

REGISTRO DE INFORMACION GENERAL POR PARTE DEL AMANUENCE AL SISTEMA DE CCNTROLI

Ingresa informacion de conductores

Ingresa informacion de vehiculos

Realiza la orden de marcha
Ingresa informacion de rutas

Genera reporte de la orden de marcha

Ingresa su usuario

Amanuence

Ingresa su contrasefia

Grafico 2 Casos de uso — Registro informacion amanuense al sistema

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato
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FLUJO PRINCIPAL

El amanuense registrado ingresa su clave y contrasefia para acceder al sistema de
control.

El amanuense sera en el encargado de ingresar toda la informacion relacionada a los
conductores de la unidad.

El amanuense sera en el encargado de ingresar toda la informacion relacionada a los
vehiculos existentes en la unidad.

El amanuense sera el encargado de generar las 6rdenes de marcha que se requiera.

El amanuense sera en el encargado de ingresar toda la informacion relacionada a las
rutas establecidas para las comisiones vehiculares.

El amanuense sera el encargado de generar el reporte de la orden de marcha realizada.

TERCER CASO: REGISTRO DE CONDUCTORES AL SISTEMA DE
CONTROL.

DESCRIPCION: El amanuense podra hacer uso de las funciones principales, ingreso,
registro sobre datos personales, jerarquias y categorias de licencia que ostenten cada
conductor para que finalmente se pueda obtener un reporte.

REGISTRO DE CONDUCTORES AL SISTEMA DE CONTROI.I

Ingresa los datos personales

Registra las jerarquias

Ingresa el tipo de licencia

Amanuence
Genera reporte de conductores

Grafico 3 Casos de uso — Registro de Conductores

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato
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FLUJO PRINCIPAL

El amanuense registrara los datos personales de cada conductor de la unidad.

El amanuense registrara las jerarquias de cada uno de los conductores.

El amanuense registrara los tipos de licencia que posean los conductores.

El amanuense sera el encargado de generar un reporte de los conductores existentes en

la unidad.

CUARTO CASO: REGISTRO DE VEHICULOS AL SISTEMA DE CONTROL.
DESCRIPCION: El amanuense usara las funciones principales, ingresar, actualizar
para poder almacenar datos técnicos, detalle de vehiculos, kilometrajes para que

finalmente pueda genera un reporte.

REGISTRO DE VEHICULOS AL SISTEMA DE CONTROLI

Ingresa los datos tecnicos

Actualiza informacion de vehiculos

Ingresa los kilometrajes
Amanuence
Genera reporte de los vehiculos

Grafico 4 Casos de uso — Registro de Vehiculos

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato

FLUJO PRINCIPAL

El amanuense ingresara los datos técnicos de los vehiculos existentes en la unidad.

El amanuense actualizara la informacion relacionada a los vehiculos que nuevos o
enviados al remate.

El amanuense registrara los kilometrajes de todos los vehiculos de la unidad.

El amanuense generara un reporte de todos los vehiculos existentes en la unidad.
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QUINTO CASO: REGISTRO DE RUTAS EN EL SISTEMA DE CONTROL.
DESCRIPCION: El amanuense usara las funciones principales para el ingreso y
actualizacion de la informacion de las rutas asi como algun detalle de aviso sobre las

mismas.

REGISTRO DE RUTAS EN EL. SISTEMAZA DE CONI’ROI_I

Ingresa la informacion de las rutas

Actualizacion de rutas

Actualizacion de estado de las rutas

AN

Amanuence

Grafico 5 Casos de uso — Registro de Rutas

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato

FLUJO PRINCIPAL

El amanuense ingresara la informacion de todas las rutas establecidas para las
comisiones vehiculares.
El amanuense se encargara de la actualizacion de nuevas rutas que dispongan para las
comisiones vehiculares.

Actualizara cualquier inconveniente sobre nuevas rutas.

SEXTO CASO: GENERACION DE LA ORDEN DE MARCHA EN EL
SISTEMA DE CONTROL

DESCRIPCION: El amanuense podra usar las funciones principales, ingresar,
seleccionar, generar e imprimir para el almacenamiento de la informacion registrada asi

como la complementaria para finalmente obtener el reporte.
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GENERACION DE LA ORDEN DE MARCHA EN EL SISTEMA DE CCNI'ROI_I

Genera numeros de orden
Selecdona el conductor

Selecdona el vehiculo

Ingresa feha y hora de la comision

Amanuence

Ingresa la informacion complementaria

Imprime la orden de marcha

Grafico 6 Casos de uso — Generacién orden de marcha

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato

FLUJO PRINCIPAL

El amanuense genera los nimeros de orden segln se requiera.

El amanuense selecciona al conductor que sea designado para la comision vehicular.

El amanuense selecciona el vehiculo que sea designado para la comision vehicular.

El amanuense ingresara los datos de fecha y hora del dia que se realice la comision
vehicular.

El amanuense ingresara informacién complementaria de vital importancia para la orden
de marcha.

El amanuense imprimira la orden de marcha generada para la comision vehicular.
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Grafico 7 Disefio Conceptual de la Base de Datos

Fuente: Propia

Elaborado por: Luis Lovato
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3.3.2. MODELO RELACIONAL
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Grafico 8 Modelo Relacional de la Base de Datos

Fuente: Propia

Elaborado por: Luis Lovato
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CAPITULO IV
IMPLEMENTACION DEL SISTEMA
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4.1.- ARQUITECTURA DEL SISTEMA

DISENO ARQUITECTONICO DEL SISTEMA ARQUITECTURA CLIENTE

SERVIDOR

La estructura Cliente Servidor es una arquitectura de informatica en la que se obtiene un

procesamiento cooperativo de la informacién por medio de un conjunto de

procesadores, de tal forma que uno o varios clientes, distribuidos solicitan servicios de

informacion a uno o mas servidores.

CLIENTE - SERVIDOR.

El cliente solicita una informacioén al servidor.

El servidor recibe la peticion del cliente.

El servidor procesa dicha solicitud.

El servidor envia el resultado obtenido al cliente.

El cliente recibe el resultado y lo procesa.

GRAFICO DE LA ARQUITECTURA CLIENTE SERVIDOR PAR LA
CREACION DEL SISTEMA DE CONTROL PARA LAS COMISIONES
VEHICULARES DEL CAL-11 “CALICUCHIMA”

usuario

PETICION DEL USUARIO

RESPUESTA DE DATOS

Grafico 9Arquitectura Cliente-Servidor

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato
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COMPONENTES DE LA ARQUITECTURA CLIENTE SERVIDOR

Nivel de Presentacion: Agrupa a todos los elementos asociados al componente
Cliente

Nivel de Aplicacion: Agrupa a todos los elementos asociados al componente
Servidor.

Nivel de comunicacién: Agrupa a todos los elementos que hacen posible la
comunicacion entre los componentes Cliente y servidor.

Nivel de base de datos: Agrupa a todas las actividades asociadas al acceso de los
datos.

ELEMENTOS PRINCIPALES QUE COMPONEN ESTA ARQUITECTURA
CLIENTE

Comisidn vehicular es el proceso que permite al usuario administrador(amanuense)

formular los requerimientos y pasar al servidor y generar la orden de marcha.

Se lo conoce con el término envio.

Este puede acceder a los servicios distribuidos en cualquier parte del sistema de
control.

Las funciones que lleva a cabo el proceso comision vehicular.

El amanuense puede realizar lo siguiente:

Administrar la interfaz de usuario.

Interactuar con el usuario.

Procesar la légica del sistema y hacer validaciones locales.

Generar requerimientos de bases de datos.

Recibir resultados del servidor.

Actualizar resultados.

SERVIDOR

Es el proceso encargado de atender a un usuario administrador (amanuense) que hace

peticiones de algln recurso administrado por é€l.

Al proceso servidor se lo conoce con el término respuesta de informacién.
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El servidor normalmente maneja todas las funciones relacionadas con la mayoria de las
reglas de las comisiones vehiculares y los recursos de datos para generar nuestra orden

de marcha.

Las funciones que lleva a cabo el servidor:

Aceptar los requerimientos por parte del amanuense y ademas procesa informacion de la
base de datos y envia reportes necesarios.

Procesa datos para trasmitirlos a los amanuenses.

Procesar la l6gica de la aplicacion y realizar validaciones a nivel de bases de datos.

4.1.- PRUEBAS AL SISTEMA

En este aspecto se trata de probar los modulos que posee el sistema de control de
comisiones vehiculares del CAL-11, con el fin de ejecutar el correcto funcionamiento

del sistema tanto en cddigo como en la entrega de informacion.

PRUEBAS DE CAJA NEGRA

Se llevan a cabo sobre la interfaz del software y pretenden demostrar que el software
funciona adecuadamente; es decir que las entradas se aceptan de forma adecuada y se
produce una salida correcta. Estas pruebas no tienen en cuenta la estructura logica

interna del software. (Normand, 2005, pag. 88)

Por tanto las técnicas de caja negra, permiten conocer la funcionabilidad del programa

sin considerar su codificacion, es decir, evalla las entradas y salidas del sistema.

Funcion a Resultados
Moaodulos Resultados Esperados )
Probar Obtenidos
Debe dirigir al usuario o )
) Acceso a _ Validacion e ingreso
Usuario ) a los diferentes i
Modulos correcto de usuario.

modulos de acuerdo a
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sus privilegios.

Ingreso de

Usuario

Mostrar una ventana en
la cual permita registrar
un  maximo de 2
usuarios y modificar su

contrasefa.

Ingres6  de
correctos  de

NUevos usuarios.

datos

los

Modificacion de

Mostrard una ventana
en la cual se permitira

hacer la modificacion

Se actualiza y guarda

los datos del usuario

Vehiculo

Usuario de los datos de los ) _
) ) satisfactoriamente.

usuarios  autorizados

para su actualizacion.

Mostrara la ventana en

la cual se ingresen los | Ingres6 de  datos
Ingreso de

) datos del nuevo | correctos del nuevo

vehiculos ) )

vehiculo  para las | vehiculo.

comisiones vehiculares.

Mostrar la ventana en la

o Se actualiza y
cual se visualizara el
L ) ] almacena los datos
Modificacion de | listado de los vehiculos
i " del  vehiculo en
vehiculo y permitira la »
L dotacion
modificacion de los
correctamente.
datos para su control.
Debe mostrar los datos
de los  vehiculos | Reporte de todos los
Consulta de ) ] ) )
) ingresados como son: | vehiculos disponibles
vehiculo _ )
Placa, Tipo de | en la unidad.
Vehiculo.
- Mostrar una ventana | Se  obtiene  datos
Eliminacion de ] o )
que permita eliminar | actualizados de

vehiculo

vehiculos que ya no

vehiculos
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estan en la unidad. pertenecientes a la
unidad de manera
satisfactoria.
Mostrard la ventana en | Ingres6 de  datos
la cual se ingresen los | correctos de  los
Ingreso de
datos de los | conductores
conductores _
conductores para las | existentes en la
comisiones vehiculares. | unidad.
Mostrar la ventana en la
cual se visualizara el | Se actualiza y
Modificacion de | listado de los | almacena los datos de
conductores conductores y permitira | los conductores
la modificacion de los | correctamente.
datos para su control.
Conductor
Debe mostrar los datos
de los conductores
) Reporte de todos los
ingresados como son:
Consulta de conductores
Grado, Arma 0| . )
conductores o disponibles en la
Servicio, Nombres, )
) ] unidad.
Apellidos, Tipo de
licencia.
Mostrar una ventana | S¢  obtiene  datos
- e . P actualizados de los
Eliminacion de | que permita eliminar
conductores
conductores conductores que ya no . :
pertenecientes a la unidad
estan en la unidad. de manera satisfactoria.
Mostrarda una ventana | Permite el ingreso y
en la cual se ingresaran | alamcenamiento
Orden de Ingreso de la los datos de la comision | satisfactorio de datos
Marcha Orden de Marcha | vehicular: de la orden de
v Numero de orden marcha.

v" Fecha, hora
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v Numero de memo.
v Mision.

v Conductor.

v" Vehiculo.

v Ruta.

v’ Responsables.

En vista que se pueden
generar varias Ordenes
al dia la numeracion se
realizara

automaticamente.

Consulta de la

orden de marcha

Desplegara un listado
de todas las ordenes de
marcha generadas por
fecha y numero de

orden.

Mostrara

satisfactoriamente de
los datos de la orden
de marcha con su

respectivo reporte.

Reporte de la
orden de

marcha

Imprimir Reporte

Ya ingresados los datos
y permitida la consulta
permite imprimir las

ordenes seleccionadas.

Imprimio
exitosamente las
ordenes de marcha

seleccionadas.

Tabla 3 Prueba con caja negra

Fuente: Propia

Elaborador por: Luis Lovato
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4.1.- CAPACITACION AL PERSONAL

La capacitacion al personal de amanuenses designados se lo realizara semestralmente
previo el conocimiento de uso del sistema de manera presencial con un lapso de 4 horas
por tres dias, tanto personalmente con la verificacién y tutoria de parte del
administrador del sistema, esclareciendo asi cualquier tipo de duda por parte del
personal de usuarios del sistema de control y adicional se dejara el manual de uso e
instalacion del mismo en magnético y fisico, acompafiado del nimero de celular del

administrador del sistema.

4.2.- MANTENIMIENTO

El mantenimiento que se le dard al sistema es de manera periodica trimestralmente,
basandose en los complementos del computados como antivirus ya que en si el sistema,
se basa en una razdn de ser que es de control, posteriormente con el estudio realizado
por parte de los usuarios se obtendra recomendaciones de mejora, determinando nuevas
necesidades y prioridades para optimizar de mejor manera el sistema, permitiendo

generar u control estricto de las comisiones vehiculares.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

61



5.1.

CONCLUSIONES

Java es un lenguaje de programacion de cédigo abierto compatible con cualquier
SGBD uno de los mas importantes es MYSQL, que facilita el desarrollo de
sistemas informaticos.

Las técnicas de recoleccion de datos ayudaron a la determinacion de las
necesidades indispensables que facilitaron el desarrollo del sistema para el
Comando de Apoyo Logistico N° 11.

El sistema informéatico de control para las comisiones vehiculares utilizando
lenguaje de programacion JAVA y base de batos MYSQL permitieron

economizar recursos econémicos, garantizando su funcionamiento.
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5.2. RECOMENDACIONES

Ya desarrollado el sistema de control de las comisiones vehiculares se recomienda a los

usuarios:

e Dar a conocer a las instancias respetivas el beneficio del sistema para obtener la
autorizacion del Escalon Superior para ejecutar la implementacion y uso del
sistema informatico de control de comisiones vehiculares del CAL-11 con el fin
de optimizar los recursos logisticos disponibles en el Ejército.

e Capacitar a los amanuenses encargados del sistema informatico de control de
comisiones vehiculares, que realicen el ingreso correcto de los datos de cada
movimiento militar ejecutado.

e Manejar con seriedad el sistema informatico con el fin de obtener busqueda de

informacidn necesaria en el menor tiempo posible.
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1. Manual de Usuario

MANUAL DE USUARIO
DEL

SISTEMA
INFORMATICO

SISTEMA DE CONTROL DE
COMISIONES VEHICULARES
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INTRODUCCION

Este sistema informatico fue disefiado de manera amigable para el control de
comisiones vehiculares del Comando de Apoyo Logistico n® 11 “CALICUCHIMA”,
aquel que nos brindara ingresar informacion asi como modificarla con el fin de generar
un reporte final de la orden de marcha, documento que servira como salvoconducto para

la autorizacién de movimientos vehiculares.

Seguidamente se detallara paso a paso el uso del sistema de control con el fin de

optimizar este proceso.

HERRAMINETAS DE DESARROLLO DEL SISTEMA

Es indispensable tener en cuenta los siguientes puntos:

Los requisitos previos de software instalado para poder ejecutar el sistema serian:

Gestor de Base de datos: MYSQL actualizada
Lenguaje de programacion: JAVA
Herramientas de disefio: JDK(JAVA)

IDE: NetBeans Version 8.2

Reportes: Plugins Ireport para Netbeans

o o~ wnhE

Servidor de aplicacién: Servidor XAMPP Versién 3.2.2

Requisitos hardware:

1. Microsoft Windows 7.
2. Laptop HP core 15 32 bits RAM 4GB Disco Duro 640 GB.
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En el presente manual se detalla paso a paso el manejo del sistema de control de
comisiones vehiculares con el fin de causar un impacto amigable ante el usuario quien
sera el responsable junto a un ayudante del manejo de este sistema, a continuacioén la

descripcion secuencial de uso del sistema informatico de control:

PASO N° 1

ENCENDEMOS EL XAMPP CONTROL Y LO PONEMOS A CORRER

] xanmPP Control Pancl Appieator i e e |

MAMPFR Control Panel Shell
= (A pache Friends Edition)
Setup

Modules Port-Check
Swo Apache Running [ Stop 1l [ Aadmin Explore
Swrc My Sql Running [ Stop ] [ admin ]

M Swec File=illa Adrmin Refresh
[ swe Mercury Admin Helg

Swe Tomcat Start Ldmin Ex<it

Buasy o - -
Bpache Service sStoopoed
Buas=y o _

MrSEL sService stcopped
Buasy o - -

MprSTl. service sStcar@ted
Buas=y o . _

mpache sService sctarced

- (113

Figura 1 Pantalla de activacion Xampp Control para la base de datos

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato

PASO N° 2

EJECUTAMOS EL ACCESO DIRECTO DEL SISTEMA DE CONTROL
ORDEN DE MARCHA

i Login
Usuario

| Registrarse
Salir
Configuracién
-' T S

Figura 2 Pantalla de inicio del sistema de control

Fassword

momom X

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato
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PASO N°3

REGISTRAMOS A LAS DOS PERSONAS RESPONSABLES DEL SISTEMA
TANTO PRINCIPAL COMO SECUNDARIO EN LA OPCION
REGISTRARSE

Apellidos Nombres
Login Lovato Sangacha Luis Alberto
Usuario
cl Telefono/Celular
K —_—
E (|| 1722480027 0987270321
Password F

Grado Arma Senvicio

u
| CBOS. TRP)
4

(Guardar Cancelar .
- Y —TTT T E——

Figura 3 Pantallas de registro de usuarios responsables del sistema de control

Salir

I

Configuracion

[Fom—rs)

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato

PASO N°4
INGRESAMOS EL USUARIO Y PASSWORD MODIFICADO E
INGRESAMOS

Usuario

172245007 I
Registrarse | [

Password

Configuracion ;

' i i df s ol _- -
Figura 4 Pantallas de ingreso al sistema de control

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato



PASO N°5

INGRESAMOS EN LA TABLA USUARIOS TODO EL PERSONAL DE
TRP., EXISTENTE EN LA UNIDAD MILITAR DE ACUERDO A SU
JERARQUIA.

Usuario Conecrado: CBOS. TRP. Lovato Sangacha Luis Alberto

Inicio Dato Individual Usuarios Tipo Vehiculo Wehiculos Conductores Rutas Orden de Marcha

Apellidos rMombres ci Tipo de Usuario

Lovato Sangacha Luis Alberto 1722480027 Principal A4

Grado Arma Servicio Telefonoi/Celular

CBOS. TRP. 0987270321

rMuevo Guardar | Eaitar | | Eliminar |

codigo | Apellidos | Nombres | ci | Grado | Arma Servicio

= angacha e 00 B
2 peralta dgfgf 1723609291 Sr

Figura 5 Pantalla de registro de usuarios de personal de la Unidad Militar

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato

PASO N° 6

INGRESAMOS TODOS LOS TIPOS DE VEHICULOS EXISTENTES EN LA
UNIDAD MILITAR

Usuario Conectado: CBOS. TRP. Lovato Sangacha Luis Alberto Cerrar Sesidn

[ Inicio T Dato Individual T Usuarios T Tipo Vehiculo TVehl‘culos T Conductores T Rutas T Orden de Marcha ]

Descripcidn

Microbus Howo|

Muevo Guardar Editar Eliminar

... Descripcidn
Camion Mercedes
... Camion NPR
Bus Howao

Figura 6 Pantalla de ingreso de tipos de vehiculos de la Unidad Militar

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato
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PASO N°7

INGRESAMOS TODOS LOS DATOS TECNICOS DE CADA VEHICULO
EXISTENTE EN LA UNIDAD, ASI COMO SE PUEDE GENERAR UN
REPORTE DEL MISMO

Usuario Conectado:  CBOS. TRP. Cerrar Sesidn

[ inicio | Dato Ingividual | Usuarios | Tipo veniculo | weniculos | Conouctores | Rutas | Orden de Marcha |

Tipo de Vehiculo Placas Kilometraje Inicial

Microbus Howo | ¥ | XEI-1938 40000 Km

Welocidad Permitida Licencia Reqguerida Descripcién

70 Kmih E | vehiculo Median |

l Muevo J l Guardar J Visualizar Reporte

codigo | Tipo de Vehiculo | Placas | Km Inicial | Velocidad Per. | Licencia | Descripcidn

1 Camion MPR FTE-0003 100000.0 400 o} Vehiculo Media.._
2 Camion Merce... FTE-708 90000.0 40.0 D Vehiculo Media...

Figura 7 Pantalla de ingreso de vehiculos de la Unidad Militar

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato

- TESIS LOVATON (1) [Modo de compatibilidad]
PNl | inicio | Insertar | 4 Orden de Marcha =

= - @@ o 1« <> m DED ®&& 0% |»

Pegar

E ‘ ]
J Copiar formato N
Portapapeles

VEHICULOS

Lista de Vehiculos Registrados

Tipo Placas Km Inicial V. Permitida Lic. Requerida Descripcion
Camion NPR  FTE-0003 100000.0 40.0 D Vehiculo
Camion FTE-708 90000.0 40.0 D Vehiculo
Microbus Howo XEI-1938 40000.0 70.0 E Vehiculo

Figura 8 Pantalla del reporte generado de los vehiculos

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato
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PASO N° 8
INGRESAMOS EL PERSONAL DE CONDUCTORES CON SUS

RESPECTIVOS VEHICULOS ASIGNADOS PARA LAS COMISOINES
VEHICULARES CON SU REPECTIVO REPORTE

Usuario Conectado:

[ nicio | Dato Individual | Usuarios | Tipo Veniculo | Vehiculos | Conductores | Rutas | Orden de Marcha |

Usuario

Vehiculo

[CEIDF'. TRP. Nicaragua Brusil Edison Fabian

I'] lMICfObLIS Howao /Placas: XEI-1938

Tipo de Licencia

C D

e

Licencia Requerida: E

[ Conductores J[ Vehiculos por Conductor J

codigo | Conductar

| Tipo Lice... | Vehiculo

Lovato Sangacha Luis Alberto
Lovato Sangacha Luis Alberto
Micaragua Brusil Edison Fabian

(o] Camion NPR /Placas: FTE-0003
D Camion Mercedes /Placas: FTE-708
E Microbus Howo /Placas: XEI-1938

.

Figura 9 Pantalla de ingreso de conductores de la Unidad Miiiiair

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato

oo B B
Papelerade  Camtasia Studi @@O M) @@@ @@100% D'

reciclaje 1

CONDUCTORES

Lista de Conductores Registrados

Google Earth Pro- LightScribe
Conductor Ci Tipo deLicencia
_ TRP. CBOS. Lovato Sangacha Luis Aberto 1722460027 D
r u,’ TRP. CBOP. Nicaragua Brusil Edison Fabian 0201916673 E

[080

Firefox

Figura 10 Pantalla del reporte generado de los conductores

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato
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PASO N°9

INGRESAMOS LAS RUTAS ESTABLECIDAS PARA LAS COMISIONES
VEHICULARES

Cerrar Sesion

Inicio | Dato Individual | Usuarios | Tipo Vehiculo | Vehiculos | Conductores | Rutas | Orden de Marcha

Punto de Partida Punto de Llegada

Quito | Loja| |

Observacian

[a

|Ed

Mueve Guardar | E Eliminar

codigo | Punto de Partida | Punto de Llegada | Observacién

Ricbamba Quito Traslado de persconal triation
Quito Cuenca Conducir en horas luz
Rigbamba Guayaguil Traslado de equipo de tiro

Figura 11 Pantalla de ingreso de rutas para las comisiones vehiculares

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato

PASO N° 10

FINALMENTE LA CREACION DE LA ORDEN DE MARCHA DE LA
COMISION VEHICULAR ENCOMENDADA Y ALMACENAMIENTO DE
LA MISMA CON SU RESPECTIVO REPORTE

Usuario Conectado: CBOS. TRP. Lovato Sangacha Luis Alberto

Inicio Dato Individual Usuarios | Tipo Vehiculo | Vehiculos Conductores Orden de Marcha

Informacién General
Conductor Mimero de Orden Mamero de Memorandum

[CEI-DF'. TRP. Micaragua Brusil Edison Fabian | VJ 2018-04 M.M.123-B4-2018

Vehiculo Informacidn - (2] a de Memoranum

| Microbus Howao /Placas: XEI-

Ruta a de Realizacidn
Registro Guardado Satisfactoriamente.
| Riobamba-Guayaquil

Comandante £ nte de la ClA. TRP.
Aceptar
[TCRN. INT. Walenzuela Buitra RP. Untufia Gavilem... |

Mision

Traslado de equipo de tiro hasta el Fuerte Militar Huancavilca previo las competencias interinstitucionales

Muewvo Guardar | Editar | | Eliminar | | Buscar Orden de Marcha | Mostrar Orden de Marcha |

Figura 12 Pantalla de creacion de la orden de marcha

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato
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Orden de Mat

@3 o « WWh ] 000 &% 5

ORDEN DE MARCHA N° 2018-04

ORDEN DE MARCHA PARA MOVILIZAR EL VEHICULO TIPO Microbus Howo DE PLACAS
XEI-1938, HACIA Riobamba, FIN Traslado de equipo de tiro hasta el Fuerte Militar

Huancavilca previo las _competencias _interinstitucionales EL DIA 2018-03-09 EN EL
ITINERARIO Ri mba - il

Referencias:

a) Documentos

fin dar cumplimiento a M.M N°, Esc. M.M.123-B4-2018 de fecha 2018-03-08

I. SITUACION
Mapa vial del Ecuador, Esc, 1:1'000.000.-.G.M.- Edic. 2000

Il. MISION

EL CONDUCTOR DEL Vehiculo Mediano, CBOP. TRP. Nicaragua Brusil Edison Fabian, REALIZARA UN
MOVIMIENTO VEHICULAR ADMINISTRATIVO DIURNO EL DiA 2018-03-08, INICIALMENTE
DESDERiobamba FIN Traslado de equipo de tiro hasta el Fuerte Militar Huancavilca previo las competencias
interinstitucionales EL DiA 2018-03-08, EN LA RUTA Riobamba - Guayaquil ¥ SU RETORNO A Riobamba

T TR

1ll. EJECUCION
A. Concepto de la accién.-
1. Maniobra.-

LA ACCION CONSISTIRA EN REALIZAR UN VIAJE ADMINISTRATIVO EL DIA 2018-03-08, INICIALMENTE
<X I3

al

Figura 13 Pantalla del reporte final de la orden de marcha

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato

Como podemos observar se cumplio con el objetivo de generar la orden de
marcha con sus respectivos respaldo en la base de datos y adicional reduciendo

el tiempo de demora en la generacion de la misma.
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2. Manual Técnico

MANUAL TECNICO
DEL

SISTEMA
INFORMATICO

SISTEMA DE CONTROL DE
COMISIONES VEHICULARES
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INTRODUCCION

Este sistema informético fue disefiado para el control de comisiones vehiculares del
Comando de Apoyo Logistico n° 11 “CALICUCHIMA”, mismo que permitira agilizar
ordenes de marcha con sus respectivos respaldos almacenados de forma segura en la

base de datos.

Seguidamente se detallara ciertas especificaciones técnicas que se debe tener en cuenta

para el 6ptimo funcionamiento del sistema de control.
REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

Para el desarrollo del presente sistema de control es necesario contar con los siguientes

requisitos, tanto hardware como software.
Los requisitos previos de software instalado para poder ejecutar el sistema serian:

7. Gestor de Base de datos: MYSQL actualizada

8. Lenguaje de programacion: JAVA

9. Herramientas de disefio: JIDK(JAVA)

10. IDE: NetBeans Version 8.2

11. Reportes: Plugins Ireport para Netbeans

12. Servidor de aplicacion: Servidor XAMPP Version 3.2.2

Requisitos hardware:

3. Microsoft Windows 7.
4. Laptop HP core 15 32 bits RAM 4GB Disco Duro 640 GB.
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MODELO DE LA BASE DE DATOS DEL SISTEMA DE CONTROL

USARKD
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private static String host:

Getter and Setter
public static Connection getComexion() throws Exception {

n == null) {
Class. forName ("c
StringBuilder cadena
cadena. append ("5
cadena.append
cadena. append (puert
cadena. append("/")
cadena.

0
ew StringBuilder():
")
rim()).append(":");
Jtrim());

os

crin())
= DriverManager.getConnection(cadena. toString(),
1.trim(), passfordiySql.crim()):

ariol

}
3 catch (ClassNotFoundException | SQLException ex) {
JOptionPane. showMessageDialog (null,

¥

Método bafau gestionar la conexion a la base de datos mediante jdbc para MySql en su versién

Escoja el tipo de archivo

estable 3.0.10.

Proyecto: | & OrdenMarcha

Q. Filter:

Categorias: Tipos de Archivos:
)\ web ~ .
4o JavaServer Faces @ Clases controladoras JPA de Clases Entidad
L Java @ Unidad de persistencia
""" Ao JavaFx @ DB Scripts from Entity Classes
----- )\ Formularios de interfaz grafica de Swing 52| Esquema de base de datos
----- ) Objetos JavaBeans
1 Formularios de interfaz gréfica de AWT
Unit Tests
1, Persistenda
----- ./ Hibernar
----- L Web Services
..... \J J XML
----- 1\ Otras hd
Descripddn:

reladiones.

Crea dases entidad de la API Java Persistence basdndose en una base de datos relacional existente. Las dases entidad se utilizan para
representar objetos cuya duracidn es mayor que la de la ejecucidn habitual de un programa. Esta plantilla crea una dase entidad para cada
tabla seleccionada, rellena con anotadones de consulta con nombre, campos que representan columnas v las daves externas que representan

Pantalla de netbeans para generar las clases a partir de un modelo de base de datos, en

persistencia.
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BEntity
ETable (name =

~ig™)

public class Usnmaric implements Serializable {

private static final long serislVersionUID = 1L;
@Id

@Ba=ic (optional = false)

@Column (name = "Usu_ID")

private Integer usuld;

@Column (name = "USU T

private 5tring usulsuario;
@Column (name = "USU CLAVE

private 5tring usuClawve;

@Column (name = "USU_TIFQ™)
private 5tring usuTipo;

@JoinColumn (name = "CoH _ID", referencedColumnMName = "CON ID")
@ManyToOne

private Conductor conductor;

@JoinColumn (name = "PER ID", referencedColumnMName = "FER ID")
EManyTolne

private Persona persona;

@0neToMany (mappedBy = "usuario"”

private List<OrdenMarcha>» ordenMarchalist;
@0neToMany (mappedBy = "usuariol™)

private List<OrdenMarcha> ordenMarchaListl;

BOneToMany (mappedBy = "usuario2”
private List<OrdenMarcha» ordenMarchalist2;

AColumn (name = "USU ACTUALIZA"™)

private S5tring usufictualizar

Clase Entidad USUARIO, generada a partir de un modelo de base de datos.

Escoja el tipo de archivo
Proyecto: | &» OrdenMarcha hd
Q, Filter:
Categorias: Tipos de Archivos:
)\ Report ~ &5 Java Class ~
@ we =
- 1} JavaServer Faces 5] Java Enum
Q) Java @=§| Java Annotation Type
) JavaFy €5 Java Exception
o Java 55 Java Package Info
- )3 Formularics de interfaz gré &| Japplet
-\ 1) Objetos JavaBeans ,_T_EI Applet
-~ \s Formularios de interfaz gra: 61y Java Main Class
el 1L L Init Tests 4 €5 Java Singleton Class
< > & Empty Java File v
Descripcion:
Creates a new Java interface.

Pantalla de netbeans para generar una interface de java para administrar la clase entidad de
usuario
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package Interfaces;

% import Modelo.Usuario:
import java.util.List:

public interface UsmarioInterface {
Usuario create (final Usuario object):
boolean uopdate (final Usuario object):;
boolean delete (final Usuario object):;
Usuario getById(final Integer id):;
Usuarioc getMax () :
List<Usuario> listByParameter (final Usuarioc object):
Usuario inicializarObject():
Usuarioco getByPerId(final Integer id):
Usuarioco getByConlId(final Integer id):
List«<Usuario> listConductores() :;
Usuarioc validaUsunarico (final String usuario, final String clave);

List<Usuario> listByTipos(final String tipo):

Interface de java, con los diferentes métodos necesarios para administrar los diferentes usuarios del
sistema.

package Dao;

import Conexion.ConexionDB;

import Interfaces.UsuarioInterface;
import Modeln.Usuario;

import Utilitario.Utilitario;
import java.sgl.PreparedStatement;
import java.sgl.Resultiet;

import java.sgl.SQLException;
import java.util.ArrayList;

import java.util.List;

import javax.swing.JOptionPane;

public class UsunarioDao implements Usuariolnterface {

private final Utilitaric utilitaric = new Utilitario():

private final PersonaDao perscnalac = new PersonaDao();

private final ConductorDac conductorDac = new ConductorDac():
private ResultSet resultSet = null;

Clase java de implementacién “UsuarioDao” de la interface de la clase entidad de USUARIO.
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@0verride
public Usuario create(Usuario object) {
if (object != null) {
try {
StringBuilder =gl = new StringBuilder();

sgl.append ("INSERT INTC rio™});

sgl.append (" V

sql.append (object.getPersona() '= null ? " , " + object.getPersona().getPexrId() "

sql.append (object.getConductor() !'= null ? " , " + gbiject.getConductor().getConld() : " , null");
sgl.append(" , 2 , 2, 2, 2 1™

PreparedStatement ps = ConexionDE.getConsxion().prepareStatement (sgl.toString()):

pe.zetString(l, (object.getUsuUsuario() != null ? cbject.getUsuUsuaric() : "")):

ps.setString (2, (object.getUsuClave() '= null ? object.getUsuClawve() : "")}:

ps.setString (3, (object.getUsuTipo() '= null ? object.getUsuTipo(} : ""}):

ps.setString (4, (object.getUsulctualiza() '= null ? object.getUsulctualiza() : "")):

ps.execute():
return getMax();
} catch (SQLException e} {
JOoptionPane. showMessageDialog(null, e.getMessage(), "Errox”, JOptionPane.ERRCR |

return null;
} catch (Exception ex) {
JOoptionPane.showMessageDialog(null, ex.getMessage(),

==l

JoptionPane.ERROR

return null;

} oelse {
return null;

Método de implementacién de la interface de “Usuariolnterface” para crear usuarios del sistema.

@0verride
public boolean update (Usuario object) {
if (object != null && object.getUsuld() !'= null) {
try {

StringBuilder =gl = new StringBuilder():

=gl.append ("U io™);

sgl.append (" 3 = ") .append (ocbject.getPersona() '= null [? object.getPersona() .getPerId()
P

2gl.append (", .append (object.getConductor () != null ? object.getConductor().getConld()
HER

=gl.append (", 0 = ? , USU_CLAVE = ? , USU_TIPO = ? , USU_ACTUALIZA = "y

agl.append (" W USU_ID = ") .append(cbject.getUsuld()):

PreparedStatement ps = ConexionDE.getlonexion|() .prepareStatement (2gl.toString()):

ps2.setString (1, (object.getUsuUsuario() '= null ? object.getUsulUsuario() : "")):

ps2.setString (2, (object.getUsuClave() != null ? object.getUsuClawve() : "")):

pa.zetString (3, (object.getUsuTipo() !'= null ? object.getUsuTipo() @ "")):

pe.setString (4, (object.getUsulictualiza() != null ? object.getUsulictualiza() : ""))»

pe.executelpdate () ;
TELUrn true;

¢ catch (SQLException e) {
JOoptionPane. showMessageDizlog (null, e.getMessage(),
return false:

} catch (Exception ex) {
JOptionPane.shovMessageDialog (null, ex.getMessage(),

return false;

} else {
return false;

Método de implementacion de la interface de “Usuariolnterface” para editar informacién de los
diferentes usuarios.
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@0verride
public boolean delete(Usuario object) {

if (object !'= null && cbject.getUsuld() !'= null) {
try {
StringBuilder =ql = new StringBuilder():;
2gl.append ("DELETE FROM usuario WEERE UST ID = ").append(object.getUsuld());

ConexionDB.getlonexion() .createStatement () .execute (sgl.taoString()):
return true;
} catch (SQLException e) {
JOptionPane. showMessageDialog (null, e.getMessage(), "Error", JOptionPane.ERRC

M

s
|

return false;
} catch (Exception ex) {
JOptionPane. shovMessageDialog(null, ex.getMessage(), "Error”, JOptionPane.ERRCR |

return false;

} elze {
return false:

Método de implementaciéon de la interface de “Usuariolnterface” para eliminar un usuario por de
id del registro.

@0verride
public Usuario getById(Integer id) {
Usuario object = null;
if (id !'= mull) {
StringBuilder sql = new StringBuilder():

ID = ") .append(id);

3gl.append ("SELECT * FROM usuario
try {
rezultiet = ConexionDB.getlonexion().createStatement () .executeQuery (sgl.todtring());
while (resultSet.next{)) {
object = inicializarObject():
object.zetUsuld (new Integer(resultSet.getString(l))):

if ('utilitarioc.esnulo(resultSet.getString(2))) {
abject.zetPersona(persconalao.getByld (new Integer(resultSet.getString(2))));

if ('utilitario.esnulo(resultSec.getString(3))) {
object.setConductor (conductorDac.getById (new Integer (respltSec.getString(3)))):

object.setUsulUsuario(resulcSec.getString (4))
object.setUzullave (resultiet.getString (5) )
object.setUzulipo (resultSet.getString (6) )
object.setUsulctualiza (resultSet.getString (7))

resultSet.close();

FOLOR ME

} catch (SQLException e) {
JOptionPane. showMessageDialog(null, e.getMessage(), "Exzoz”, JOptionPane.ERRCR ME

} catch (Exception ex) {
JOptionPane. showMessageDialog(null, ex.getMessage(), "Error”, JOptionPane.ERRCR .

return object;

Método de implementaciéon de la interface de “Usuariolnterface” para obtener la informacion de
un usuario por el id del registro.
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ROverride
puklic Usuarioc getMax() {
Usuario object = null;
StringBuilder =sgl = new StringBuilder():

sqgl.append ("S5 =
z2gl.append ("

in):

OM usuario) "):

try {

}

}

}

resultSet = ConexionDE.getlonexion() .createStatement () .executeQuery (=sgl.toString())
while (resultSet.next(}) {

object = inicializarObiject():

object.setUsuld (new Integer(resultSet.getString(l))):

if ('utilitaric.esnulo(resultSetc.getString(2))) {
object.setPersona (personalac.getById (new Integer (resultSet.getString(2)))):
}
if {'utilitaric.esnulo(resultSet.getString(3))) {
object.zetConductor (conductorDac.getById (new Integer (resultiSet.getString(3)))):
}

object.zetUsulsuario (resultSet.gectScring(4) )
object.setUsuClave (resultSet.getString (5))
object.zetUszulipo (resultSet.getString (&) ) !
object.setUsulictualiza (resultSet.getString (7)) »
}
resultSet.close();
catch (SQLExXception e) {
JOptionPane. showMessageDialoginull, e.getMessage(),
catch (Exception ex) {
JOptionPane. showvMessageDialog(null, ex.getMessage(),

return object;

¥

Método de implementacion de la interface de “Usuariolnterface” para obtener la informacion del

altimo usuario registrado.

@Cverride
public List<Usuario> lisztByParameter (Usuario object) {

StringBuilder sgqgl = new StringBuilder():
List<Usuario>» listCbiject = new ArrayList<>():
try {

H

H

H

=gl .append ("SELECT * FR E I =1 ");
resultSet = ConexionDB.getConexion() .createStatement () .executefQuery (sgl.toS5tring());
while (resultSet.next()) {

object = inicializarObject():

object.setUsuld (new Integer (resultSet.getString(l))) s

if (lutilitarioc.esnulo(resultSet.getString(2))) {
object.zetPerzona (perzonalao.getByld (new Integer (resultSet.getString(2)))):
H
if ('utilitario.esnulo(resultSet.getString(3))) {
object.zetConductor (conductorDac.getById (new Integer (resultSet.getString(3)))):
H

object.setUsulUsuario (resultSet.getString (4) ) ;
object.setUsuClave (resultSet.getString (5))
object.setUsuTipo (resultSet.getS5tring(6) ) ;
object.setUsulctualiza (resultSet.getString (7)) 7
li=tObject.add (object) ;

¥

resulcSet.close():

catch (SQLException e) {
JOoptionPane. shovMessageDialog(null, e.getMessage (), "E

JOptionPane. ER

catch (Exception ex) {
JoptionPane. shovMessageDialog(null, ex.getMessage (), "Error", JOptionPane.ERRCOR MESSAGE) ;

return listCbhject:

H

Método de implementacion de la interface de “Usuariolnterface” para obtener la informacion de

los diferentes usuario por el id de la persona, id del conductor.
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@0verride

public Usuario inicializarObject() {
Usuarioc object = new Usuariol();
cbject.setlUsulctualiza ("H");
ocbject.setUsulipo ("H") ;
recurn object;

Método de implementacion de la interface de “Usuariolnterface” para inicializar un objeto de la
clase usuario.

@override
public Usuario getByPerld(Integer id
[
Usuario object = null;
if {id '= null) {
StringBuilder =ql = new StringBuilder();
gql.append ("SELECT * FROM usuario WHERE PER ID = ").append(id);
try {
result3et = ConexionDB.getConsxion() .createStatement () .executeQuery(sqgl.toString()):
while (resultlet.next()) {
object = inicializarObject();
object.setlUsuld (new Integer(resultSet.getString(l))):
if (lutilitaric.eanulo(resultSet.getString(2))) {
object.setPersona (peracnalac.getById (new Integer(resultiet.getString(2)))):

if (lutilitaric.esnulo(resultSet.getString(3))) {
object.setConductor (conductorDac. getByld (new Integer (resultiet.getString(3))));

object.setlUsulsuario(resultiet. getString (4) )
object.setlUsuClave (resultiet.getString(5))
object.setUsuTipo(resultiet.getString(6));
object.setUsudctualiza (resultiet, getString (7)),

resultSet.close();
} catch (SQLException &) {
JOptionPane. showMessageDialog(null, e.getMeasage(), "Error”, JOptionPane.ERRCR MESSAGE);

} catch (Exception ex) {
JOptionPane. showMessageDialog(null, ex.getMessage(), "Error", JOptionPane.ERROR MESSAGE);

return cbject;

Método de implementacion de la interface de “Usuariolnterface” para buscar un usuario por el id
de la persona asociado al registro.
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package Utilitario;

import java.=security.MessageDigest:

import java.security.NoSuchAlgorithmException:
import java.sgl.Timestamp;

import java.text.ParseException:

import java.text.SimpleDateFormat:

import java.util.Date;

import java.util.regex.Matccher;

import java.util.regex.Pattern;

import javaxX.swing.JO0ptionmPane;

public class UOtilitario {

public boolean esnulo (String wvalor) {

boolean retorno = trues
if (wvalor !'= null) {
if (!'wvalor.equalsIgnoreCase ("null™)) £
if (wvalor.trim().lengthi() > 0) {
retorno = false;

return retorno;

public java.=sgl.Timestamp retormaFecha (Date fecha) {
return new java.sgl.Timestamp (fecha.getTime () ) ;

Clase Utilitario que contiene métodos de uso comun para las diferentes clases que conforman el
Proyecto.

pukblic String transformaFechaFormatoDDMMYYYY (Date fecha) {
SimpleDateFormat DATE FORMAT = new SimpleDateFormat ("dd/MM/vyyy");
String datetext = DATE FORMAT.format (fecha):;
return datetext;

pukblic Date transformarStringFormatoDDMMYYYY (String fecha) {
SimpleDateFormat formatoDelTexto = new SimpleDateFormat("d

Date fech = null;
try {

fech = formatoDelTexto.parse (fecha);
} catch (ParseException ex) {

return fech;

pukblic Date transformarStringFormatoHHmmss (String fecha) {
SimpleDateFormat formatoDelTexto = new SimpleDateFormat("d
Date fech = null;
try {
fech = formatoDelTexto.parse (fecha);

} catch (ParseException ex) {

return fech;

Métodos de la clase “Utilitario” para convertir fechas al formato adecuado para almacenar en la
base de datos.
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&8 vehiculos joeml X b=
Designer XML Preview ’@3 @ Q ﬁ‘ile_aawu Sans A bl UssEEE=EH
0 1 2 3 4 9 6 7 '8
pANE el e o e becec oo boecc becec bocceboccc bececboece becccbocec bocc Do e e e
]
=
o= —
. VEHicuLOS
- Lista de Vehiculos Registrados
o
:f Tipo Placas Kminicial V.Permitida  Lic. Requerida  Descripcion
I §F §F §F §F §F
Di new java.util.Date() "Pagina "+§\I " + §V [
%

Disefio del reporte de Vehiculos registrados. Con la extensién jrxml que nos proporciona el
administrador de reportes “Ireport”.

Proceso de Instalacion

INSTALACION DEL JDK (JAVA) DEPENDIENDO LAS CARCATERISTICAS
DEL COMPUTADOR EN ESTE CASO DE 32 BITS.

Figura 14 Instalacion del JDK (JAVA)

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato
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Figura 15 JDK(JAVA) correctamente instalado

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato

INSTALACION DE LA CARPETA QUE CONTIENE LOS ARCHIVOS COMO
REPORTES, LIBRERIAS Y EJECUTABLE DEL SISTEMA EN EL SITIO QUE
CONSIDERE EL USUARIO.

mv| .+ Equipo » Disco extraible (G:) » Files » Orden de Marcha »

Archive Edicion  Ver Herramientas Ayuda

Organizar * i Abrir  Compartir con » Grabar  Nueva carpeta

) Favoritos Nombre Fecha de modifica.. Tipo Tamafio
4 Descargas . Modelo 08/03/2018 11:41 Carpeta de archivos
1| Sitios recientes . OrdenMarcha (8/03/2018 10:46 Carpeta de archivos
B Escritorio £ jdk-Bul6l-windows-i586 08/03/201810:59  Aplicacin 203,307 KB

4 Dropbox
- Biblictecas
= Documentos

Figura 16 Carpeta con los modulos de instalacion del sistema de control

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato
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igiv . ¥ Equipo » Disco extraible (G) » Files » Orden deMarcha » OrdenMarcha » dist »

Archive Edicion  Ver Hemamientas Ayuda

Organizar * i Abrir  Grabar  Nueva carpeta
< Favoritos Mombre : Fecha de modifica.  Tipo Tamafio
& Descargas | ik 08/03/2018 10:46 Carpeta de archivos |
"l Sitios recientes | . Reportes 08/03/2018 10:46 Carpeta de archivos |
M Escritorio | |#] OrdenMarcha 01/03/2018 23:01 Executable Jar File 1420 KB|
% Dropbox | .| README 01/03/2018 23:01 Docurnento de tex.., 2KB |

Tipo: Documento de texto
Tamanio: 1,29 KB

- Bibliotecas e
Fecha de modificacion: 01/03/2018 23:01

@ Documentos
[ Imdgenes

b Kaeioa

Figura 17 Modulos y ejecutable del sistema de control

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato

INSTALACION DEL PAQUETE XAMPP QUE CONTIENE LA BASE DE DATOS
DEL SISTEMA DE CONTROL Y CORRERLUO.

1 MUSICNAC (50320171829 Carpeta de archivos
1 Bibliotecas 1 Musica Nueva 10A1/2007%34  Carpeta de archivos
@ Documentos . Orden de Marcha 08/03/20181101  Carpeta de archivos
i Imagenes 1 OZUNA (50320171830 Carpeta de archivos
J) Misica 1+ PROYECCION Y MONICA 13/08/2015814  Carpeta de archivos
8 Videos 1, REGUETON 050372071830 Carpeta de archivos
1 WAMERICO DE CHILEQS H0B/A151705  Carpeta de archivos
4 Grupo en e hoger ‘ . Aammp ‘Tipa:[arpeta de archivos archivos ‘
TESI LOVATON 1 Fechawde madificacion: 30/08/2015 17:05 M 513510
Tamarin: 711 MR

Figura 18 Paquete Xampp para la base de datos

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato
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[ e - R —

setup ampp 1W//N151613  Archivo porlotes.., 1KB

test_php (/20161840 Archivo por lotes . 3KB
@ ampp _star WNBIZY  Aglicecion 116KB
@ xampp_stop DONBIEY  Aglicacion 116K
5] <ol WML Aplcadon bl
& ampp-contol (03/M181612  Opcianes de confi. 218
~ sampp-cortrl (203/M181612  Documento detex., 218

xampp-control Fecha de modfica., M/ALMGILAT — Feche de crescdn: D2/03/2018 1558
Aplicacin Tamafi: 321 MB

Figura 19 Xampp control necesario para la conexion de la base de datos

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato

@ XAMPP Control Panel Shell
(Apache Friends Edition)

Modules Port-Check

Svc  Apache Running [~ Stop Admin Explore

[V]sve MySql Running [ Stop | [[Admin | [ scm |
[svc  Filezilla [ start | [ Admin | [_Refresh ]
[[Jsve  Mercury [Lstat ) [ Admin | [ _Help ]
[1sve  Tomcat [ start | [ Admin | @ [lBxiten)

Busy...
Apache service stopped
Busy...
MySQL service stopped
Busy...

MySQL service started
Busy...

Apache service started

>

QEEEREROR0TE

Figura 20 Conexion exitosa con la base de datos

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato
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CREAMOS UN ACCESO DIRECTO EN EL ESCRITORIO PARA MEJOR
BUSQUEDA.

1 lib 08/03/2018 10:46 Carpeta de archivos
|. Reportes 08/03/2018 10:46 Carpeta de archivos
[ L+ OrdenMarcha 01/03/2018 23:01 Executable Jar File 1.420 KB
D README 01/03/2018 23:01 Documer Abrir
@ Analizar OrdenMarcha,jar
Abrir con 3

Extraer ficheros...

Extraer aqui

Extraer en OrdenMarcha\

WinZip 3

Grabar con Mero »

A @ il i i

Unlocker

Enviar a 3 Adobe Audition 3.0

Cortar Carpeta comprimida (en zip)
5 Destinataric de correo

Copiar
Destinatario de fax

Crear acceso directo Fra s

Eliminar Dropbox
Cambiar nombre Escritorio (crear acceso directo)
[ TeamViewer

Unidad de DVD RW (F:)

Disco extraible (G:)

Propiedades

I EORe@EVEA

Figura 21 Proceso de creacion del acceso directo del sistema de control

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato

Figura 22 Acceso directo creado exitosamente

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato
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SISTEMA DE CONTROL INSTALADO EXITOSAMENTE.

Figura 23 Pantalla de inicio del sistema de control

Fuente: Propia
Elaborado por: Luis Lovato

OBSERVACIONES:

e En caso de que la computadora ya tenga instalado el paquete xampp unicamente
copiamos la base de datos en el mismo, ya que puede ocasionar un conflicto al
momento de instalar el otro xampp.

e Si el ejecutable de la orden de marcha nos muestra el icono de RAR, es porque
no esta instalado el JDK(JAVA), pues en ese instante hay que descargarse uno

de acuerdo a las caracteristicas de su computador e instalarlo normalmente.

3.- Fotos de la Institucién




Notas
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