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Resumen:

Se realiz6 un sistema (software) con la capacidad de abrir archivos en
PowerPoint en formato .pps ademas de poder bloquear el teclado y mouse de los
equipos de computo que se encuentren ubicados dentro una red local en una sala
de computo y asi lograr que los estudiantes tengan un menor indice de
distraccion.

Para desarrollar este software se utilizé la arquitectura cliente servidor, de igual
modo se implementé con Java RMI y lenguaje C para desarrollar los diferentes
componentes del sistema.

Con este software se logré evitar el uso del cafidén de proyeccion (video proyector)
y asi reducir el indice de distraccion por parte de los alumnos al estar frente a un
equipo de cdmputo y combatir las posibles deficiencias visuales que pueden tener
los alumnos ya que tendran en primer plano las diapositivas brindando asi la

misma calidad de informacién a todos los estudiantes.



Glosario de términos

ARP: Son las siglas en inglés de Address Resolution Protocol (Protocolo de
resolucién de direcciones). Es un protocolo de nivel de red responsable de
encontrar la direccion hardware (Ethernet MAC) que corresponde a una

determinada direccion IP.

ASN: Abstract Syntax Notation One (notacidn sintictica abstracta 1, ASN.1) es
una norma para representar datos independientemente de la maquina que se esté
usando y sus formas de representacion internas. Es un protocolo de nivel de
presentacion en el modelo OSI. El protocolo SNMP usa el ASN.1 para representar

sus objetos gestionables.

ATM: Modo de Transferencia Asincrona o Asynchronous Transfer Mode es una
tecnologia de telecomunicacion desarrollada para hacer frente a la gran demanda
de capacidad de transmision para servicios y aplicaciones.

CDP Cisco Discovery Protocol, ‘protocolo de descubrimiento de Cisco’, es un
protocolo de red propietario de nivel 2, desarrollado por Cisco Systems y usado en
la mayoria de sus equipos. Es utilizado para compartir informacion sobre otros
equipos Cisco directamente conectados, tal como la version del sistema operativo
y la direccion IP. CDP también puede ser usado para realizar encaminamiento
bajo demanda (ODR, On-Demand Routing), que es un método para incluir
informacion de encaminamiento en anuncios CDP, de forma que los protocolos de

encaminamiento dinAmico no necesiten ser usados en redes simples.

CRC: comprobacion de redundancia ciclica es un tipo de funcion que recibe un
flujo de datos de cualquier longitud como entrada y devuelve un valor de longitud

fija como salida.

FDDI: Fiber Distributed Data Interface es un conjunto de estandares ISO y ANSI

para la transmision de datos en redes de computadoras de area extendida o local
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(LAN) mediante cable de fibra Optica. Se basa en la arquitectura token ring y
permite una comunicacion tipo Full Duplex. Dado que puede abastecer a miles de
usuarios, una LAN FDDI suele ser empleada como backbone para una red de area
amplia (WAN).

FTP: File Transfer Protocol - Protocolo de Transferencia de Archivos en
informatica, es un protocolo de red para la transferencia de archivos entre
sistemas conectados a una red TCP (Transmission Control Protocol), basado en la

arquitectura cliente-servidor.

HDLC: High-Level Data Link Control, control de enlace sincrono de datos) es un
protocolo de comunicaciones de propdsito general punto a punto y multipunto, que

opera a nivel de enlace de datos.

HTTP: Hypertext Transfer Protocol en espafol protocolo de transferencia de

hipertexto es el protocolo usado en cada transaccion de la World Wide Web

IANA: Internet Assigned Numbers Authority es la Agencia de Asignacion de
Numeros de Internet. Era el antiguo registro central de los protocolos Internet,
como puertos, numeros de protocolo y empresa, opciones y codigos. Fue
sustituido en 1998 por ICANN.

ICMP: EIl Protocolo de Mensajes de Control de Internet (por sus siglas de Internet
Control Message Protocol) es el sub protocolo de control y notificacion de errores

del Protocolo de Internet (IP).
IGMP: Internet Group Management Protocol se utliza para intercambiar

informacion acerca del estado de pertenencia entre enrutadores IP que admiten la

multidifusion y miembros de grupos de multidifusion


http://es.wikipedia.org/wiki/Red_de_%C3%A1rea_local
http://es.wikipedia.org/wiki/Cable_de_fibra_%C3%B3ptica
http://es.wikipedia.org/wiki/Token_ring
http://es.wikipedia.org/wiki/Full_Duplex
http://es.wikipedia.org/wiki/Backbone
http://es.wikipedia.org/wiki/WAN
http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_red
http://es.wikipedia.org/wiki/Transferencia_de_archivos
http://es.wikipedia.org/wiki/TCP
http://es.wikipedia.org/wiki/Cliente-servidor
http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo
http://es.wikipedia.org/wiki/Capa_enlace_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Hipertexto
http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_comunicaciones
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo
http://es.wikipedia.org/wiki/1998
http://es.wikipedia.org/wiki/ICANN
http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Enrutador
http://es.wikipedia.org/wiki/Multidifusi%C3%B3n

IMAP: Internet Message Access Protocol, es un protocolo de red de acceso a

mensajes electronicos almacenados en un servidor.

IP: Una direccion IP es una etiqueta numérica que identifica, de manera légica y
jerarquica, a una interfaz (elemento de comunicacién/conexion) de un dispositivo
(habitualmente una computadora) dentro de una red que utilice el protocolo IP

(Internet Protocol), que corresponde al nivel de red del protocolo TCP/IP.

IPX/SPX: Del inglés Internetwork Packet Exchange/Sequenced Packet Exchange,
Protocolo Novell o simplemente IPX es una familia de protocolos de red
desarrollados por Novell y utilizados por su sistema operativo de red NetWare.

IRC: Internet Relay Chat es un protocolo de comunicacion en tiempo real basado
en texto, que permite debates entre dos o mas personas. Se diferencia de la
mensajeria instantdnea en que los usuarios no deben acceder a establecer la
comunicaciéon de antemano, de tal forma que todos los usuarios que se
encuentran en un canal pueden comunicarse entre si, aunque no hayan tenido

ningun contacto anterior

JDK: Java Development Kit, es un software que provee herramientas de
desarrollo para la creacidbn de programas en java. Puede instalarse en una

computadora local o en una unidad de red.

LADP: Lightweight Directory Access Protocol (en espafiol Protocolo Ligero de
Acceso a Directorios) que hacen referencia a un protocolo a nivel de aplicacion el
cual permite el acceso a un servicio de directorio ordenado y distribuido para
buscar diversa informacion en un entorno de red. LDAP también es considerado
una base de datos, aunque su sistema de almacenamiento puede ser diferente, a

la que pueden realizarse consultas.
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NFS: Network File System (Sistema de archivos de red), es un protocolo de nivel
de aplicacion, segun el Modelo OSI. Es utilizado para sistemas de archivos
distribuido en un entorno de red de computadoras de area local. Posibilita que
distintos sistemas conectados a una misma red accedan a ficheros remotos como

si se tratara de locales.

NNTP: Network News Transport es un protocolo inicialmente creado para la
lectura y publicacion de articulos de noticias en Usenet. Su traduccion literal al

espafiol es "protocolo para la transferencia de noticias en red".

OSl: Open System Interconnection (Modelo de interconexion de sistemas
abiertos), que es la propuesta que hizo la Organizacion Internacional para la

Estandarizacion (ISO) para estandarizar la interconexion de sistemas abiertos.

POP3: En informéatica se utiliza el Post Office Protocol (Protocolo de la oficina de
correo) en clientes locales de correo para obtener los mensajes de correo
electronico almacenados en un servidor remoto. Es un protocolo de nivel de

aplicacion en el Modelo OSI.

RARP: Reverse Address Resolution Protocol (Protocolo de resolucion de
direcciones inverso). Es un protocolo utilizado para resolver la direccién IP de una

direccion hardware dada (como una direccion Ethernet).

RMI: Java Remote Method Invocation es un mecanismo ofrecido por Java para
invocar un método de manera remota. Forma parte del entorno estandar de
ejecucion de Java y provee de un mecanismo simple para la comunicacion de
servidores en aplicaciones distribuidas basadas exclusivamente en Java. Si se
requiere comunicacion entre otras tecnologias debe utilizarse CORBA o SOAP en
lugar de RMI.
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RPC: Remote Procedure Call, Llamada a Procedimiento Remoto es un protocolo
que permite a un programa de ordenador ejecutar codigo en otra maquina remota
sin tener que preocuparse por las comunicaciones entre ambos. El protocolo es un
gran avance sobre los sockets usados hasta el momento. De esta manera el
programador no tenia que estar pendiente de las comunicaciones, estando éstas

encapsuladas dentro de las RPC.

SMB: Server Message Block o0 SMB es un Protocolo de red (que pertenece a la
capa de aplicacién en el modelo OSI) que permite compartir archivos e impresoras
(entre otras cosas) entre nodos de una red. Es utlizado principalmente en
ordenadores con Microsoft Windows y DOS.

SMTP: Simple Mail Transfer Protocol, Protocolo Simple de Transferencia de
Correo, es un protocolo de la capa de aplicacién. Protocolo de red basado en texto
utiizado para el intercambio de mensajes de correo electronico entre
computadoras u otros dispositivos (PDA's, teléfonos moviles, etc.). Esta definido

en el RFC 2821 y es un estandar oficial de Internet.

SNMP: El Protocolo Simple de Administracién de Red es un protocolo de la capa
de aplicacién que facilita el intercambio de informacién de administracion entre
dispositivos de red. Es parte de la familia de protocolos TCP/IP. SNMP permite a
los administradores supervisar el funcionamiento de la red, buscar y resolver sus

problemas, y planear su crecimiento.

SSH: Secure SHell, en espafol: intérprete de 6rdenes segura es el nombre de un
protocolo y del programa que lo implementa, y sirve para acceder a maquinas
remotas a través de una red. Permite manejar por completo la computadora
mediante un intérprete de comandos, y también puede redirigir el trafico de X para
poder ejecutar programas graficos si tenemos un Servidor X (en sistemas Unix y

Windows) corriendo.

Vi
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SSL: Secure Sockets Layer -Protocolo de Capa de Conexidn Segura- y Transport
Layer Security -Seguridad de la Capa de Transporte- , su sucesor, son protocolos
criptogréficos que proporcionan comunicaciones seguras por una red,

comunmente Internet.

TCP: Transmission Control Protocol (en espafiol Protocolo de Control de
Transmision), es uno de los protocolos fundamentales en Internet. Fue creado
entre los afios 1973 y 1974 por Vint Cerf y Robert Kahn.

UDP: User Datagram Protocol es un protocolo del nivel de transporte basado en
el intercambio de datagramas (Paquete de datos). Permite el envio de datagramas
a través de la red sin que se haya establecido previamente una conexion, ya que
el propio datagrama incorpora suficiente informacién de direccionamiento en su

cabecera.

UTP: Unshielded Twisted Pair, par trenzado no apantallado es un tipo de cable de
par trenzado que no se encuentra apantallado y que se utiliza principalmente para
comunicaciones. Se encuentra normalizado de acuerdo a la norma
estadounidense TIA/EIA-568-B y a la internacional ISO/IEC 11801.

VNC: es un programa de software libre basado en una estructura cliente-servidor

el cual nos permite tomar el control del ordenador servidor remotamente a través

de un ordenador cliente. También llamado software de escritorio remoto

Vii
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1. INTRODUCCION

1.1 Antecedentes
El proyector de acetatos es un aparato que nos permite ver en una pantalla,
lo que estd plasmado en acetato (transparente) sea a color o blanco y negro,
quizas sea el aparato mas comun y de mayor utilidad en las presentaciones o
exposiciones. Con respecto al cafion, es de mas facil manejo, la Unica funcién

practicamente es la de enfoque.

Este tipo de equipos fueron muy comunes desde la década del 50 hasta mediados

de la del 90 utilizandose principalmente en:

a) En el hogar como forma de entretenimiento; los miembros de una familia o

amigos se reunian a ver diapositivas, generalmente de fotografias familiares.

b) En los colegios y universidades como proyecciones audiovisuales académicas:
eran utilizados por los profesores y alumnos para el dictado de clases,
conferencias y exposiciones, pues la proyeccion ampliada de diapositivas en

colores constituye uno de los auxiliares mas utiles y practicos en la didactica.

Un proyector de video o cafion proyector es un aparato que recibe una sefial de
video y proyecta la imagen correspondiente en una pantalla de proyeccién usando

un sistema de lentes, permitiendo asi visualizar imagenes fijas o en movimiento.

Todos los proyectores de video utilizan una luz muy brillante para proyectar la
imagen y los mas modernos pueden corregir curvas, borrones y otras
inconsistencias a través de los ajustes manuales. Los proyectores de video son
mayoritariamente usados en salas de presentaciones o conferencias, en aulas
docentes, aunque también se pueden encontrar aplicaciones para cine en casa.
La sefial de video de entrada puede provenir de diferentes fuentes, como un

sintonizador de television (terrestre o via satélite), un ordenador personal, etc.



Otro término parecido a proyector de video es retroproyector el cual, a diferencia
del primero, se encuentra implantado internamente en el aparato de television y

proyecta la imagen hacia el observador.

El primer concepto de la proyeccion se utilizé en 1646 por un sacerdote aleman,
Atanasio Kircher. Se utiliza para proyectar el pintado a mano las imagenes en una
Pantalla en blanco con la ayuda de una vela o lampara de aceite. Su concepto
sirvid de base para otras personas para inventar un dispositivo que se conoce
como un "proyector”. Mas tarde, en 1879, Eadweard Muybridge desarrollado un
dispositivo llamado "Zoopraxiscope". Esto se usa para mostrar las peliculas e
imagenes mediante la creacion de una ilusibn de movimiento. Que se conoce
generalmente como "Padre de la pelicula”. Mas tarde se reunié y propuso Thomas
Edison para inventar un dispositivo que se derivarian de la colaboracion de su
"Zoopraxiscope" y Edison del "fondgrafo". Edison no estaba interesado en
participar en el proyecto. Sin embargo, presentd una salvedad con la oficina de
Patentes en 1888 la descripcion de sus puntos de vista para un dispositivo que
denomind como "Kinetoscope”, que seria utilizado para la proyeccién. Kinetoscope
es una combinacion de dos palabras griegas, "Kineto" y "Scopos". "Kineto"
significa "movimiento" y "Scopos" significa "ver". Describié que el dispositivo de
grabacion y reproduccion de los objetos en movimiento.

William Kennedy Laurie Dickson, un fotégrafo de profesion ayudante de Edison y
se le asigné la tarea. Dickson comenz6 a experimentar en la idea concebida por
Edison. En 1995, Woodville Latham creado Eidoloscope proyector. Latham es
técnicamente asesorado por Dickson en la maquina. Este episodio dio lugar a
Dickson dejando la empresa de Edison. Al mismo tiempo, C. Francis Jenkins y
Thomas Armat inventd un proyector de cine llamado "Phantoscope”, que se puso
de manifiesto al publico en 1895. Pronto, ambos partidos y sus formas
comenzaron afirmando el mérito de la invencion. Thomas Armat mostraron que el
dispositivo Raff Gammon y que fueron los propietarios de la empresa Kinetoscope.
Ademas, negocio el dispositivo con Thomas Edison en la fabricacion el proyector
con su nombre. Edison de acuerdo con la condicion de que Phantoscope se

anuncié como una nueva invencion de Edison. Este invento fue de su nombre



como "Vitascope". La primera demostracion de "Vitascope” se hizo el 23 de abril
de 1896, y en Koster Bial del Music Hall de Nueva York. Vitascope muy pronto se
convirti6 en famoso. Mas tarde, en noviembre de 1896, un nuevo proyector
llamado Projectoscope o Proyeccion Kinetoscope fue desarrollado por "La

Compaifiia Edison”, que fue un éxito comercial.

1.2 Planteamiento del problema

Con base en los altos costos tanto para adquirir los equipos de video
proyeccion (cafién), las refacciones y/o consumibles (lamparas) y los altos costos
de reparacion de dichos equipos, ademas de lo delicado de dichas refacciones y
que hoy en dia la mayoria de las clases que se imparten en las escuelas utilizan
uno de estos equipos y que en la mayoria de los casos las escuelas no cuentan
con el nimero de equipos necesarios o los recursos para adquirirlos y/o repararlos
por tal motivo es necesario contar con herramientas que permitan impartir las
clases de manera eficiente y de calidad simulando el uso del cafién, logrando asi
poder impartir una clase de manera eficiente sin la necesidad de depender de este

equipo de apoyo.

De acuerdo con el proceso de observacion (ver anexo A) realizado a los
estudiantes y profesores del Instituto Tecnolégico de Tuxtla Gutiérrez (ITTG)
detectamos que el principal problema en el empleo de instrumentos tecnoldgicos
en la educacion (cafibn de proyeccidon, proyector de acetatos etc.) es el mal
manejo de dichos equipos. De acuerdo con la opinidn expresado por los maestros,
los alumnos al contar con un equipo de computo los alumnos se distraen con
facilidad, en contraparte los alumnos opinan que el contenido de las “laminas”
(diapositivas) no se alcanza a apreciar con claridad (ver anexo 1). Entonces ¢ Cual

es el problema?



1.3 Justificacion
En el aspecto econdmico al contar con una herramienta de apoyo para evitar el
uso del cafion de proyeccion, se reducirian los costos tanto de adquisicion y
reparacion de dichos equipos, por otro lado se podrian aprovechar los recursos en
otras actividades como son la actualizacion de los equipos de computo, compra de
materiales para el laboratorio, etc.

En el aspecto educativo al contar con un sistema capaz de mostrar las
diapositivas de la clase que el maestro este impartiendo en los equipos que se
encuentren en red, los alumnos podran tener un menor indice de distraccion
haciendo otras cosas ajenas a la clase ya que alcanzan a ver el material o
contenido de la clase en donde se encuentren, se combatiran las posibles
deficiencias visuales y todos los alumnos contarian con la misma calidad de

informacion.

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo General
» Desarrollar una herramienta capaz de bloquear y controlar los equipos
de coOmputo dentro de una red local y al mismo tiempo proyectar la clase

gue el profesor este impartiendo en los diferentes equipos de cémputo.

1.4.2 Objetivos especificos
1. Bloqueo del teclado del equipo de computo
2. Blogueo del mouse del equipo de computo
3. Proyectar las presentaciones del docente hacia los equipos de la red

local.



2. CARACTERISTICAS DEL AREA EN QUE SE PARTICIPO

2.1 Antecedentes
En la década de los 70’s, se incorpora el estado de Chiapas al
movimiento educativo nacional extension educativa, por intervencion del Gobierno
del Estado de Chiapas ante la federacion.
Esta gestion dio origen a la creacion del Instituto Tecnolégico Regional de
Tuxtla Gutiérrez (ITRTG) hoy Instituto Tecnolégico de Tuxtla Gutiérrez (ITTG).

El dia 23 de agosto de 1971 el Gobernador del Estado, Dr. Manuel Velasco
Suarez, coloco la primera piedra de lo que muy pronto seria el Centro Educativo

de nivel medio superior mas importante de la entidad.

El dia 22 de octubre de 1972, con una infraestructura de 2 edificios con 8 aulas, 2
laboratorios y un edificio para talleres abre sus puertas el Instituto Tecnologico de
Tuxtla Gutiérrez con las carreras de Técnico en Maquinas de Combustion Interna,

Electricidad, Laboratorista Quimico y Maquinas y Herramientas.

En el afio 1974 dio inicio la modalidad en el nivel superior, ofreciendo las carreras
de Ingenieria Industrial en Produccion y Bioquimica en Productos Naturales.
En 1980 se amplio la oferta educativa al incorporarse las carreras de Ingenieria

Industrial Eléctrica e Ingenieria Industrial Quimica.

En 1987 se abre la carrera de Ingenieria en Electrénica y se liquidan en 1989 las
carreras del sistema abierto del nivel medio superior y en el nivel superior se
reoriento la oferta en la carrera de Ingenieria Industrial Eléctrica y se inicia también

Ingenieria Mecanica.

En 1991 surge la licenciatura en Ingenieria en Sistemas Computacionales.

Desde 1997 el Instituto Tecnologico de Tuxtla Gutiérrez ofrece la Especializacion

en Ingenieria Ambiental como primer programa de postgrado.



En 1998 se establecid6 el programa interinstitucional de postgrado con la
Universidad Autonoma de Chiapas para impartir en el Instituto Tecnoldgico la

Maestria en Biotecnologia.

En el aflo 1999 se inici6 el programa de Maestria en Administracion como

respuesta a la demanda del sector industrial y de servicios de la region.
A partir de 2000 se abrié también la Especializacion en Biotecnologia Vegetal y un

afio después dio inicio el programa de Maestria en Ciencias en Ingenieria

Bioquimica y la Licenciatura en Informatica.

2.2 Ubicacion geogréfica
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Fig. 2.1 — Ubicacion del ITTG



Actualmente las instalaciones del ITTG se encuentran ubicadas en la Carretera
Panamericana Km. 1080, C.P. 29000, apartado postal 599 en la ciudad de Tuxtla
Gutiérrez en el estado de Chiapas

2.3 Mision
Formar de manera integral profesionales de excelencia en el campo de la
ciencia y la tecnologia con actitud emprendedora, respeto al medio ambiente y

apego a los valores éticos.

2.4 Vision
Ser una Institucion de excelencia en la educacién superior tecnolégica del Sureste,

comprometida con el desarrollo socioecondmico sustentable de la region.

2.5 Valores
e El ser humano
o El espiritu de servicio
o Elliderazgo
« Eltrabajo en equipo
e La calidad

o El alto desempefio

2.6 Ingenieria en sistemas computacionales
2.6.1 Objetivo General de la Carrera
Formar profesionales capaces de disefiar y desarrollar sistemas de software
gue les permitan propiciar el fortalecimiento de la tecnologia nacional; administrar
proyectos de desarrollo de software y especificar y evaluar configuraciones de
sistemas de computo en todo tipo de organizaciones donde se utilicen sistemas

computacionales.



2.6.2 Objetivo

Formar profesionales capaces de disefiar y desarrollar sistemas de software
que les permitan propiciar el fortalecimiento de la tecnologia nacional; administrar
proyectos de desarrollo de software y especificar y evaluar configuraciones de
sistemas de computo en todo tipo de organizaciones donde se utilicen sistemas

computacionales.

2.6.3 Quehacer Profesional

Las necesidades actuales de desarrollo hacen necesario que en el estado
se cuente con profesionistas capaces de disefiar, crear y dar mantenimiento a
modernos e innovadores productos. La transformacién de los sistemas
computacionales ha sido muy rapida; la combinacién de software y hardware con
tecnologia de comunicacién, de interface con el medio ambiente y otras han
permitido el desarrollo de poderosos sistemas. Se espera, que los tres sectores
productivos del estado de apoyen aln mas en los sistemas computacionales,

telecomunicaciones y redes.

2.6.4 Campo de Trabajo

El ingeniero en sistemas computacionales puede prestar sus servicios de
manera independiente, trabajar en todo tipo de empresas industriales, de
servicios, publicas o privadas como podrian ser industrias extractivas, de
transformacién, empresas de servicios, comerciales, exportadoras, de distribucion,

de desarrollo informatico, de inversion o crédito.



2.6 Organigrama del area en que se trabajo

Fig. 2.2 — Organigrama del depto. De sistemas



Fig. 2.3 — Laboratorio de cdmputo



3. ALCANCES Y LIMITACIONES

Alcances

La herramienta permitira abrir archivos de PowerPoint con extension pps
debido a que de esta manera las diapositivas se abren automaticamente sin
necesidad de la intervencion del usuario, también contara con un mdédulo de
bloqueo de teclado y mouse para que el alumno al estar frente al equipo de

computo se concentre Unica y exclusivamente en el contenido de las diapositivas.

Limitaciones

Para que el sistema pueda funcionar es necesario tener instalado al menos
la version de Java JDK 1.1 o posterior (version 1.6 recomendada), también es
necesario configurar las variables de entorno tanto en el cliente como en el

servidor.

El desarrollo de la herramienta estd pensado para que pueda actualizarse
de tal manera que se le puedan implementar mas médulos que se listan a
continuacion:
» Sistema de transmision de video (ver en tiempo real la pantalla de profesor)
» Sistema de envi6 de mensajes (parecido a un chat)
» Sistema de envi6 de archivos (para facilitar la evaluacion de las tareas)
» Sistema de envi6 de cuestionarios (para evaluar en tiempo real el contenido

de la clase)
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4. ESTADO DEL ARTE
4.1 NetBus

Es un software para el control de una forma remota de sistemas
informaticos Microsoft Windows a través de una red. Fue escrito en Delphi por el
sueco Carl-Fredrik Neikter en 1998 y ha sido muy controvertido por su potencial de
ser utilizado como una puerta trasera.
NetBus se escribio en Delphi por Carl-Fredrik Neikter, un programador sueco en
marzo de 1998. Entro en circulacion antes que Back Orifice, fue liberado en agosto
de 1998. El autor afirmd que el programa estaba destinado a ser usado para
bromas, no para irrumpir ilegalmente en los sistemas informaticos. Traducido del
sueco, el nombre significa "NetPrank". Sin embargo, el uso de NetBus ha tenido
graves consecuencias. En 1999, NetBus se utilizé para la pornografia infantil en el
equipo de trabajo de Magnus Eriksson, un erudito en Derecho Universidad de
Lund. Las 3500 las imagenes fueron descubiertas por los administradores del
sistema, y Eriksson se supone que lo habia descargado a sabiendas. Eriksson
perdio su puesto de investigador en la facultad, y tras la publicacién de su nombre
huyo del pais y tuvo que buscar atencion médica profesional para hacerle frente al
problema. Fue absuelto de los cargos penales a finales de 2004, cuando un

tribunal dictaminé que se habia utilizado NetBus para el control de su ordenador.

Existen dos componentes para la arquitectura cliente-servidor. El servidor debe
ser instalado y ejecutado en el equipo que quiere ser controlado a distancia, el
tamafo de archivo es de casi 500 KB. El nombre y el icono han variado mucho de
version a version. Nombres comunes eran "Patch.exe" y "SysEdit.exe". Cuando se
inicia por primera vez, el servidor se instala en el ordenador host, incluyendo la
modificacion de Windows del Registro para que se inicie automaticamente en cada
inicio del sistema.

El servidor atiende las conexiones en el puerto 12345 (en algunas versiones, el
puerto es configurable), el puerto 12346 se utiliza para ciertas tareas, asi como el
puerto 20034.
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El cliente es un programa separado de la presentacién con una interfaz grafica
que permite al usuario realizar una serie de actividades en el equipo remoto, como
pueden ser:

o Registro de las pulsaciones del teclado (Keylogging)

e Inyeccion de teclas de manera remota

« Captura de pantalla, permitiendo descargarla al cliente

« Ejecucion remota de aplicaciones

o Navegacion por los archivos y carpetas del servidor

o Apagado del sistema

e Abrir / cerrar la bandeja del CD

e Tunneling
NetBus hace conexiones a través de un sin numero de sistemas, el cliente de
NetBus fue disefiado para las siguientes versiones de Windows:

e Windows 95

e Windows ME

e Windows NT 4.0

e Windows 2000 y Windows XP (NetBus client v1.70)
La mayor parte del protocolo utilizado entre el cliente y el servidor es textual. Por
lo tanto, el servidor puede ser controlado por comandos, permitiendo administrar
equipos con NetBus desde sistemas operativos distintos a Windows.
Caracteristicas
(Tales como la captura de pantalla)
Requieren una aplicacién con capacidad de aceptar datos binarios, tales como
netcat. La mayoria de los protocolos mas comunes (como el Internet Relay Chat
protocolo POP3, SMTP, HTTP) también se puede utilizar con conexiones de una

manera similar.
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# NetBus 1.70, by cf

Serwer admin Host nameP: | x| port:[12345
Open CD-ROM [~ ininterval: |60 About | AddIP | Connect! |
Showimage | Functiondelay: [0 Memo | DeltP |  Scant |

Swap mouse l Port Redirect | App Redirect I Server setup |
Start program | Play sound I [0_ [0— Control mouse
Msg manager I Exit Windows I Mouse pos I Go to URL |
Screendump l Send text | Listen I Key manager |
Get info | Active wnds I Sound system I File manager |

fHo connection

Fig. 4.1 — Interfaz de NetBus

NetBus Pro 2.0 fue liberado en febrero de 1999. Se comercializa como una
poderosa herramienta d administracion remota, pero existen versiones especiales
hacker que permiten utilizarlo con fines ilegales.

Todas las versiones del programa han sido ampliamente utilizadas por los "script
Kiddies" y fue popularizado por el lanzamiento de Back Orifice. Debido a su
pequefio tamafo, Back Orifice se puede utilizar para obtener acceso y control a
una maquina remota. El atacante puede utilizar Back Orifice NetBus para instalar
el servidor en el equipo de destino. La mayoria de antivirus detecta y elimina estos

programas NetBus.

4.2 VNC:

VNC son las siglas en inglés de Virtual Network Computing (Computacién
Virtual en Red).
VNC es un programa de software libre basado en una estructura cliente-servidor el
cual nos permite tomar el control del ordenador servidor remotamente a través de
un ordenador cliente. También llamado software de escritorio remoto. VNC no
impone restricciones en el sistema operativo del ordenador servidor con respecto
al del cliente: es posible compartir la pantalla de una maquina con cualquier
sistema operativo que soporte VNC conectandose desde otro ordenador o
dispositivo que disponga de un cliente VNC portado.
La version original del VNC se desarroll6 en Reino Unido, concretamente en los

laboratorios AT&T, en Cambridge. El programa era de cédigo abierto por lo que
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cualquiera podia modificarlo y existen hoy en dia varios programas para el mismo
uso.

En la ensefianza VNC sirve para que el profesor comparta su pantalla con los
alumnos, por ejemplo en un laboratorio. También puede usarse para que un
técnico ayude a un usuario inexperto, el técnico ve remotamente el problema que
informa el usuario.

El programa servidor suele tener la opcion de funcionar como servidor HTTP para
mostrar la pantalla compartida en un navegador con soporte de Java. En este
caso el usuario remoto (cliente) no tiene que instalar un programa cliente de VNC,

éste es descargado por el navegador autométicamente.
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Fig. 4.2 — Demo de VNC

Cabe destacar que hasta la fecha no existe ningln programa que permita ademar
de ver el escritorio del equipo servidor bloquee los dispositivos de entrada como el

teclado y mouse.



5. MARCO TEORICO
5.1 Java RMI

RMI (java Remote Method Invocation) es un mecanismo ofrecido por java
para invocar un método de manera remota. Forma parte del entorno estandar de
ejecucion de java y provee un mecanismo simple para la comunicacion de
servidores en aplicaciones distribuidas basadas exclusivamente en Java. Si se
requiere comunicacion entre otras tecnologias se debe utilizar CORBA 0 Soap en
lugar de RMI.

Por medio de RMI, un programa Java puede explorar un objeto, lo que significa
gue este queda accesible a través de la red y el programa permanece a la espera
de peticiones en un puerto TCP. A partir de este momento, un cliente pude
conectarse e invocar los métodos proporcionados por el objeto.
La invocacion se compone de los siguientes pasos:

» Encapsulado (marshalling) de los parametros

» Invocacion del método (del cliente sobre el servidor). El invocador se queda

en espera de una respuesta

» Al terminar la ejecucion, el servidor serializara el valor de retorno (si lo hay)

y lo envia al cliente.

» EIl cddigo cliente recibe la respuesta y continla como si la invocacion

hubiera sido local.

La arquitectura de RMI se puede ver como un modelo de cuatro capas.
La primera capa es la de aplicacion y se corresponde con la implementacion real
de las aplicaciones cliente-servidor. Aqui tienen lugar las llamadas a alto nivel para
acceder y exportar objetos remotos. Cualquier aplicaciobn que quiera que sus
meétodos estén disponibles para su acceso por clientes remotos debe declarar
dichos métodos en una interfaz que extienda java.rmi.Remote
La segunda capa es la capa proxy, o capa stub.skeleton. Esta capa es la que
interactla directamente con la capa aplicacion, todas las llamadas a los objetos
remotos y acciones junto con sus parametros y retorno de objetos tienen lugar en

esta capa.
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La tercera capa es la de referencia remota y es responsable del manejo de la
parte mas semantica de las invocaciones remotas. También es responsable de la
gestién de la replicacion de objetos y realizacién de tareas especificas de la
implementacion con los objetos remotos, como el establecimiento de las
persistencias semanticas y estrategias adecuadas para la recuperacion de
conexiones perdidas. En esta capa se espera una conexion de tipo stream (steam-
oriented connection) desde la capa de transporte.

La cuarta capa es la de transporte. Es la responsable de realizar las conexiones
necearias y majefio del transporte de los datos de una maquina a otra. El
protocolo de trasporte subyacente para RMI es JRMP (Java Remote Method
Protocol), que solamente es comprendido por programas Java.

5.2 Arquitectura Cliente — Servidor

Esta arquitectura consiste basicamente en un cliente que realiza peticiones
a otro programa (el servidor) que le da respuesta. Aunque esta idea se puede
aplicar a programas que se ejecutan sobre una sola computadora es mas
ventajosa en un sistema operativo multiusuario distribuido a través de una red de
computadoras.
En esta arquitectura la capacidad de proceso esta repartida entre los clientes y los
servidores, aunque son mas importantes las ventajas de tipo organizativo debidas
a la centralizacion de la gestion de la informacion y la separacion de
responsabilidades, lo que facilita y clarifica el disefio del sistema.
La separacion entre cliente y servidor es una separacion de tipo légico, donde el
servidor no se ejecuta necesariamente sobre una sola maquina ni es
necesariamente un solo programa. Los tipos especificos de servidores incluyen los
servidores web, los servidores de archivo, los servidores del correo, etc. Mientras
gue sus propositos varian de unos servicios a otros, la arquitectura basica seguira
siendo la misma.
Una disposicion muy comun son los sistemas multicapa en los que el servidor se
descompone en diferentes programas que pueden ser ejecutados por diferentes

computadoras aumentando asi el grado de distribucion del sistema.
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La arquitectura cliente-servidor sustituye a la arquitectura monolitica en la que no
hay distribucion, tanto a nivel fisico como a nivel I6gico.

La red cliente-servidor es aquella red de comunicaciones en la que todos los
clientes estan conectados a un servidor, en el que se centralizan los diversos
recursos y aplicaciones con que se cuenta; y que los pone a disposicion de los
clientes cada vez que estos son solicitados. Esto significa que todas las gestiones
que se realizan se concentran en el servidor, de manera que en €l se disponen los
requerimientos provenientes de los clientes que tienen prioridad, los archivos que
son de uso publico y los que son de uso restringido, los archivos que son de solo
lectura y los que, por el contrario, pueden ser modificados, etc. Este tipo de red
puede utilizarse conjuntamente en caso de que se esté utilizando en una red
mixta.

En la arquitectura C/S el remitente de una solicitud es conocido como cliente. Sus
caracteristicas son:

« Es quien inicia solicitudes o peticiones, tienen por tanto un papel activo en
la comunicacion (dispositivo maestro o amo).

o Esperay recibe las respuestas del servidor.

« Por lo general, puede conectarse a varios servidores a la vez.

« Normalmente interactia directamente con los usuarios finales mediante una
interfaz grafica de usuario.

o Al contratar un servicio de redes, se tiene que tener en la velocidad de
conexion que le otorga al cliente y el tipo de cable que utiliza, por ejemplo:
cable de cobre ronda entre 1 ms y 50 ms.

Al receptor de la solicitud enviada por cliente se conoce como servidor. Sus
caracteristicas son:

e Al iniciarse esperan a que lleguen las solicitudes de los clientes,
desempeiian entonces un papel pasivo en la comunicacion (dispositivo
esclavo).

e Tras la recepcion de una solicitud, la procesan y luego envian la respuesta

al cliente.
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o Por lo general, aceptan conexiones desde un gran numero de clientes (en
ciertos casos el nimero maximo de peticiones puede estar limitado).

« No es frecuente que interactien directamente con los usuarios finales.

Modelo Cliente-Servidor

Servidor

Cliente ;
Cliente

Cliente

Fig. 5.1 — Arquitectura Cliente — Servidor

5.3 Sockets
Socket designa un concepto abstracto por el cual dos programas
(posiblemente situados en computadoras distintas) pueden intercambiar cualquier
flujo de datos, generalmente de manera fiable y ordenada.
Un socket queda definido por una direccion IP, un protocolo de transporte y un
namero de puerto.
Para que dos programas puedan comunicarse entre si es necesario que se
cumplan ciertos requisitos:
e Que un programa sea capaz de localizar al otro.
e Que ambos programas sean capaces de intercambiarse cualquier
secuencia de octetos, es decir, datos relevantes a su finalidad.
Para ello son necesarios los tres recursos que originan el concepto de socket:

e Un protocolo de comunicaciones, que permite el intercambio de octetos.
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« Una direccion del Protocolo de Red (Direccion IP, si se utiliza el Protocolo
TCP/IP), que identifica una computadora.
« Un numero de puerto, que identifica a un programa dentro de una
computadora.
Los sockets permiten implementar una arquitectura cliente-servidor. La
comunicacion ha de ser iniciada por uno de los programas que se denomina
programa cliente. El segundo programa espera a que otro inicie la comunicacion,
por este motivo se denomina programa servidor.
Un socket es un fichero existente en la maquina cliente y en la maquina servidora,
que sirve en Ultima instancia para que el programa servidor y el cliente lean y
escriban la informacion. Esta informacion sera la transmitida por las diferentes
capas de red.
Las propiedades de un socket dependen de las caracteristicas del protocolo en el
que se implementan. El protocolo mas utilizado es Transmission Control Protocol,
aunque también es posible utilizar UDP o IPX.
Cuando se implementan con el protocolo TCP, los sockets tienen las siguientes
propiedades:
o Orientado a conexion.
e Se garantiza la transmision de todos los octetos sin errores ni omisiones.
e Se garantiza que todo octeto llegara a su destino en el mismo orden en que
se ha transmitido.
Estas propiedades son muy importantes para garantizar la correcciéon de los
programas que tratan la informacion.
El protocolo UDP es un protocolo no orientado a la conexion. Sélo se garantiza
gue si un mensaje llega, llegue bien. En ningun caso se garantiza que llegue o que
lleguen todos los mensajes en el mismo orden que se mandaron. Esto lo hace
adecuado para el envio de mensajes frecuentes pero no demasiado importantes,

como por ejemplo, mensajes para los refrescos (actualizaciones) de un grafico.
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5.4 Puerto de comunicacion

En la informética, un puerto es una forma genérica de denominar a una
interfaz a través de la cual los diferentes tipos de datos se pueden enviar y recibir.
Dicha interfaz puede ser de tipo fisico, o puede ser a nivel de software (por
ejemplo, los puertos que permiten la transmision de datos entre diferentes
ordenadores), en cuyo caso se usa frecuentemente el término puerto Idgico.
Se denomina puerto légico a una zona, o localizacion, de la memoria de un
ordenador que se asocia con un puerto fisico o con un canal de comunicacion, y
gue proporciona un espacio para el almacenamiento temporal de la informacién
que se va a transferir entre la localizacion de memoria y el canal de comunicacion.
En el ambito de Internet, un puerto es el valor que se usa, en el modelo de la capa
de transporte, para distinguir entre las mdultiples aplicaciones que se pueden
conectar al mismo host, o puesto.
Aunque muchos de los puertos se asignan de manera arbitraria, ciertos puertos se
asignan, por convenio, a ciertas aplicaciones particulares o servicios de caracter
universal. De hecho, la IANA (Internet Assigned Numbers Authority) determina, las
asignaciones de todos los puertos comprendidos entre los valores [0, 1023], (hasta
hace poco, la IANA so6lo controlaba los valores desde el 0 al 255). Por ejemplo, el
servicio de conexion remota telnet, usado en Internet se asocia al puerto 23. Por
tanto, existe una tabla de puertos asignados en este rango de valores. Los
servicios y las aplicaciones que se encuentran en el listado denominado Selected
Port Assignments. De manera andéloga, los puertos numerados en el intervalo
[1024, 65535] se pueden registrar con el consenso de la IANA, vendedores de

software y organizaciones. Por ejemplo, el puerto 1352 se asigna a Lotus Notes.

5.5 Protocolo de comunicacion
En informatica, un protocolo es un conjunto de reglas usadas por
computadoras para comunicarse unas con otras a través de una red. Un protocolo
€s una convencion o estandar que controla o permite la conexién, comunicacién, y
transferencia de datos entre dos puntos finales. En su forma mas simple, un

protocolo puede ser definido como las reglas que dominan la sintaxis, semantica y

21


http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz
http://es.wikipedia.org/wiki/Dato
http://es.wikipedia.org/wiki/Software
http://es.wikipedia.org/wiki/Ordenador
http://es.wikipedia.org/wiki/Memoria_RAM
http://es.wikipedia.org/wiki/Ordenador
http://es.wikipedia.org/wiki/Informaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Capa_de_transporte
http://es.wikipedia.org/wiki/Capa_de_transporte
http://es.wikipedia.org/wiki/Host
http://es.wikipedia.org/wiki/IANA
http://es.wikipedia.org/wiki/Telnet
http://es.wikipedia.org/wiki/Lotus_Notes
http://es.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Computadoras
http://es.wikipedia.org/wiki/Red_de_computadoras

sincronizacion de la comunicacion. Los protocolos pueden ser implementados por
hardware, software, o una combinacion de ambos. A su mé&s bajo nivel, un
protocolo define el comportamiento de una conexién de hardware.
Los protocolos son reglas de comunicacion que permiten el flujo de informacion
entre equipos que manejan lenguajes distintos, por ejemplo, dos computadores
conectados en la misma red pero con protocolos diferentes no podrian
comunicarse jamas, para ello, es necesario que ambas "hablen" el mismo idioma.
El protocolo TCP/IP fue creado para las comunicaciones en Internet. Para que
cualquier computador se conecte a Internet es necesario que tenga instalado este
protocolo de comunicacion.
« Estrategias para mejorar la seguridad (autenticacion, cifrado).
e COmo se construye una red fisica.
e COmo los computadores se conectan a la red.
Si bien los protocolos pueden variar mucho en propésito y sofisticacion, la mayoria
especifica una o més de las siguientes propiedades:
o Deteccion de la conexion fisica subyacente (con cable o inalambrica), o la
existencia de otro punto final o nodo.
e Handshaking.
« Negociacion de varias caracteristicas de la conexion.
e CoOmo iniciar y finalizar un mensaje.
o Procedimientos en el formateo de un mensaje.
e Qué hacer con mensajes corruptos o formateados incorrectamente
(correccion de errores).
e COmo detectar una pérdida inesperada de la conexion, y qué hacer
entonces.
e Terminacion de la sesion y/o conexion.
« En el campo de las redes informaticas, los protocolos se pueden dividir en
varias categorias, una de las clasificaciones mas estudiadas es la OSI.
e Segun la clasificacién OSI, la comunicacién de varios dispositivos ETD se
puede estudiar dividiéndola en 7 niveles, que son expuestos desde su nivel

mas alto hasta el mas bajo:
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Nivel Nombre Categoria

Capa 7 Nivel de aplicacion

Capa 6 Nivel de presentacion

Aplicacion
Capa 5 Nivel de sesién
Capa 4 Nivel de transporte

Tabla 1 — Modelo OSI
Capa 3 Nivel de red
. Transporte

Capa 2 Nivel de enlace de datos P

de datos

Capa 1 Nivel fisico

e A suvez, esos 7 niveles se pueden subdividir en dos categorias, las capas
superiores y las capas inferiores. Las 4 capas superiores trabajan con
problemas particulares a las aplicaciones, y las 3 capas inferiores se
encargan de los problemas pertinentes al transporte de los datos.

« Otra clasificacion, mas practica y la apropiada para TCP/IP, podria ser esta:

Nivel
Capa de aplicaciéon

Capa de transporte

Tabla 2 — Modelo TCP/IP
Capa de red

Capa de enlace de datos

Capa fisica

e Los protocolos de cada capa tienen una interfaz bien definida. Una capa
generalmente se comunica con la capa inmediata inferior, la inmediata
superior, y la capa del mismo nivel en otros computadores de la red. Esta
division de los protocolos ofrece abstraccion en la comunicacion.

e Una aplicacién (capa nivel 7) por ejemplo, solo necesita conocer cOmo

comunicarse con la capa 6 que le sigue, y con otra aplicacion en otro

computador (capa 7). No necesita conocer nada entre las capas de laly la
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5. Asi, un navegador web (HTTP, capa 7) puede utilizar una conexion
Ethernet o PPP (capa 2) para acceder a la Internet, sin que sea necesario
cualquier tratamiento para los protocolos de este nivel mas bajo. De la
misma forma, un router solo necesita de las informaciones del nivel de red
para enrutar paquetes, sin que importe si los datos en transito pertenecen a
una imagen para un navegador web, un archivo transferido via FTP o un
mensaje de correo electrdnico.
Ejemplos de protocolos de red
o Capa 1: Nivel fisico
o Cable coaxial o UTP categoria 5, categoria 5e, categoria 6, categoria
6a Cable de fibra 6ptica, Cable de par trenzado, Microondas, Radio,
RS-232.
o Capa 2: Nivel de enlace de datos
o Ethernet, Fast Ethernet, Gigabit Ethernet, Token Ring, FDDI, ATM,
HDLC.,cdp
o Capa 3: Nivel de red
o ARP, RARP, IP (IPv4, IPv6), X.25, ICMP, IGMP, NetBEUI, IPX,
Appletalk.
« Capa 4: Nivel de transporte
o TCP, UDP, SPX.
o Capa 5: Nivel de sesién
o NetBIOS, RPC, SSL.
o Capa 6: Nivel de presentacion
o ASN.1.
o Capa 7: Nivel de aplicacién
o SNMP, SMTP, NNTP, FTP, SSH, HTTP, SMB/CIFS, NFS, Telnet,
IRC, POP3, IMAP, LDAP.
o Capa 8: Nivel de correccion
o CRC.
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6. ANALISIS DEL SISTEMA

A esta actividad se le dio una mayor importancia sobre las demas ya que en
esta actividad se determinan las necesidades y componentes del sistema que se
va a realizar, por otro lado se desarrollaron diferentes diagramas para poder
conocer y comprender el funcionamiento del sistema asi como los requisitos para

gue el software funcione a la perfeccion.

6.1 Diagrama de procesos
En este diagrama se determiné el funcionamiento general del software con
el fin de darnos una idea general de la estructura del sistema. También fue de

gran ayuda para determinar como se desarrollaria cada parte del sistema

( Iniciar ~ Espera (" Invertir |
- servidor conexion del cliente- niciar
transmlsmn

_ (profesor) . cliente . servidor

Fig. 6.1 — Procesos del servidor

h [ Conexién | e —
4 con el ‘ Q‘ cliente- ‘ # e ‘
. servidor | transmision

»‘ Iniciar cliente
alumno
( ) __servidor
Fig. 6.2 — Procesos del cliente

Como se observa en la fig. 6.1 en las actividades realizadas por el servidor
el profesor tiene que hacer las siguientes actividades:
+ Iniciar el servidor
+ El programa queda esperando las conexiones del cliente (alumnos)
+ El programa de manera automatica invierte al cliente y al servidor, es
decir, ahora el profesor es el cliente

+ El profesor da inicio a la transmision de las diapositivas
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En contraparte como se observa en la fig. 6.2 el cliente el alumno debe de
realizar las siguientes actividades:
= Iniciar el cliente
%+ Realizar la conexién con el servidor
+ EIl programa de manera automatica invierte al cliente y al servidor, es
decir, ahora el alumno es el servidor
%+ El programa de manera automatica inicia la transmision de la

diapositiva enviada por el profesor

6.2 Diagrama de procesos:

Fig. 6.3 — Diagrama de actividades



En la figura 6 del diagrama de actividades se explica de manera mas detallada

cada una de las actividades que el sistema hace de manera interna.

6.3 Diagrama de casos de uso:
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e transmision de datos

Fig. 6.4 — Diagrama de casos de

+ Al presionar el botén de abrir puerto tanto en el cliente como en el
servidor, el programa abre la consola del sistema y abre el puerto de
comunicacién para poder lograr la ejecucion del programa

+ Al presionar el botdn iniciar programa el programa cliente obtiene su
IP y se abre una ventana que indica el No. De conexiones que se
realizaran.

4+ Cuando se indican las conexiones, el programa se queda esperando
las conexiones y una vez completadas ese niamero de conexiones el
programa empieza a correr.

+ Cuando el servidor presiona el botén ejecutar programa se abre una
ventana en donde debe de indicar la IP proporcionada por el
profesor.

+ Después de introducir la IP del profesor el servidor presiona el botén
enviar IP para realizar la conexion con el cliente para poder iniciar la
el bloqueo del equipo.
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6.4 Diagrama de estados:

EE

Fig. 6.5 — Diagrama de estados



7. DISENO Y DESARROLLO DE LA HERRAMIENTA

7.1 Diagrama de clases

PC

ip
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senidor cliente

1 :
rema mo materia
identificar ip d;slfﬂ' E:er-ar
enviar datos |
mostrar datos

orden blogueo
orden desblogueo
senicio

Fig. 7.1 — Diagrama de Clases

Como se observa en la fig. 12, aqui definimos la estructura del sistema
basandonos en la arquitectura cliente-servidor, utilizando la técnica para el acceso
de objetos remotos proporcionada por java y denominada java RMI en la cual se
genera una clase cliente, una clase servidor y una especie de proxy que se sitla
en medio de las dos clases la cual permite la comunicacion entre las diferentes

clases.

7.2 Blogueo de teclado
Para bloquear el teclado del equipo de codmputo utilizamos el lenguaje de

programacién C++ con la finalidad de poder implementar un hook, este programa
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deshabilita los eventos del teclado, es decir, al presionar las teclas el programa las
detecta y anula la instruccion.

Para poder habilitar el teclado se generd una pequefia interfaz en la cual al hacer
un simple clic se termina el proceso y se puede volver a utilizar el teclado de

manera normal.

7.2 Blogueo de mouse

El bloqueo del mouse no se pudo realizar debido a que si bloqueamos el
mouse no podemos simular los eventos del teclado para poder avanzar las
diapositivas, por tal motivo este objetivo no se cumple por el momento quedando

para una actualizacion al sistema.

7.2 Transmisién de diapositivas
Para proyectar las presentaciones del docente hacia los equipos de los alumnos
utilizamos un pequefio programa en java en el cual indicamos la una ruta
especifica en donde se encuentran previamente cargadas las diapositivas y con
una instruccion para poder abrir ese archivo.

La instruccion para abrir el archivo es la siguiente:

Desktop.getDesktop().open(new File(rutal));
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8. CASOS DE PRUEBAS

Caso de prueba 1:

Una vez teniendo cada uno de los elementos anteriormente mencionados los
unimos de manera que se realiza en modo consola para realizar las primeras
pruebas y las posibles correcciones, una vez superada la primera etapa de prueba
se realizaron las interfaces tanto para el cliente como para el servidor, las cuales

se muestran a continuacion.

r
| £| Servidor o || = || &2 |

abrir puerto iniciar server enviar IP

Salir

Fig. 8.1 — Interfaz del servidor
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|| Cliente E=N Eol
abrir puerto abrir cliente
1 Il [ »
salir
|

Fig. 8.2 —interfaz del cliente

En esta serie de pruebas se pudo realizar una conexion entre el cliente y el
servidor pero no se pudo realizar el envio de las direcciones IP de los equipos de

computo por lo cual se tuvieron que realizar pequefias demoras al sistema.

Si presionas aqui se termina

Aceptar

Fig. 8.3 — Interfaz para desbloquear el teclado



Como se observa en la figura 8.3 se obtiene una pequeia interfaz para poder
desbloquear el teclado utilizando la siguiente sentencia para logarlo:

HHOOK keyboardHook =

SetWindowsHookEx(WH_KEYBOARD _LL,HookKey,hinstance,0);

MessageBox(NULL, "Si presionas aqui se termina”, "holaa", MB_OK);

Caso de prueba 2:
Después de haber realizado la mejora a la interfaz se realizaron pruebas

para probar las correcciones realizadas las cuales se muestran a continuacion:

Abrir puerto ‘ ip local: 192.168.0.112 ip local: 192.168.0.112

Enviar IP ‘

| iniciar servidor ‘ | Abrir puerto | ‘ Abrir Cliente

Fig. 8.4 — Interfaz del cliente y servidor
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9. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Se ha observado en los casos de prueba que se cumplen con los objetivos
1 y 3 quedando pendiente el objetivo 2 debido a que si se bloquea el mouse el

profesor no podra tener control de las diapositivas.

Al utilizar este sistema es posible combatir las posibles deficiencias visuales que
puedan presentar los alumnos, también se brinda la misma calidad de la
informacion a todos debido a que todos los alumnos tendran en primer plano las
diapositivas.

Cabe destacar que el sistema cumple con el objetivo general y cumple con
dos de los tres objetivos especificos, esto es debido a que como el bloqueo del
mouse se hace a nivel interrupciones del sistema al realizarlo nos resultaria
imposible poder emular de manera remota los eventos del mouse, por tal motivo
se opt6 por no deshabilitar este componente.

De manera general es sistema es totalmente funcional con el sistema
operativo Windows ya que para poder bloquear el teclado mandamos llamar un
archivo con extension .exe el cual solo corre bajo la plataforma Windows, aunque
la transmision de las diapositivas se puede realizar en cualquier sistema operativo
en el cual este instalado Java, esto es debido a que el archivo ejecutable con

extensioén .exe solo funciona en Windows.

A modo de sugerencia como posibles actualizaciones el sistema podra
contar con diferentes moédulos para hacer mas dinamica la clase al existir mayor
interaccidn entre el alumno y el profesor, por otro lado el profesor podra evaluar el

desarrollo de la clase.
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11. ANEXOS

Anexo A: Imagenes de una clase en el laboratorio de sistemas:

Fig. Anexo A.1 —Clase en el laboratorio del ITTG

Fig. Anexo A.2 —Clase en el laboratorio del ITTG



Anexo B: Manual de usuario

Instalar Java

Guia para instalar y configurar Java y sus variables de entorno PATH vy
CLASSPATH en Windows XP y Linux

¢, Qué se necesita para instalar java?

En la pagina de Sun podemos encontrar varios tipos de descarga. Si soélo
gueremos ejecutar aplicaciones Java, necesitaremos instalar JRE (Java Runtime
Enviroment). JRE es un entorno de ejecucion que sirve para poder ejecutar
programas java ya hechos. Util (por ejemplo) si queremos que nos funcionen los

applets de las webs.

Por el contrario, si lo que queremos es crear, compilar y ejecutar nuestras
aplicaciones, necesitaremos el SDK (Sun Development Kit). SDK es el entorno de
desarrollo que incluye varias herramientas ademéas del compilador de java y el
debugger.

También podemos descargarnos el SDK+netbeans si queremos un entorno visual
para desarrollar nuestras aplicaciones. Netbeans es especialmente util para

disefiar interfaces gréaficas para usuarios.

Puedes descargar estas aplicaciones en la pagina de sun. Las descargas estan
agrupadas por Java EE (Enterprise Edition: Desarrollo de aplicaciones web) , Java
ME (Micro Edition: Desarrollo para dispositivos moviles y PDA's) y Java SE
(Standard Edition: Nos decantaremos por esta si queremos crear aplicaciones

normales).

Configurar Java
Una vez instalada la version SDK (Java SE), deberemos configurar las variables
de entorno para poder ejecutar aplicaciones JAVA desde cualquier ruta de tu

sistema.
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Windows 2000/XP: pulsaremos el boton derecho del raton sobre MI PC, y
seleccionaremos propiedades. En la pestafia de Opciones Avanzadas, hay un
botdn que te permite configurar las "Variables de Entorno". Haz click en este boton
y modifica la variable "Path" del sistema, de modo que también contenga la ruta
del ejecutable Java. Por ejemplo: si has instalado Java en c:\Java y la variable del
sistema tiene el valor C:\WINDOWS\SYSTEM32, le cambiaremos el valor para
que se lea: C:\WINDOWS\SYSTEM32;C:\Java\bin . Ahora, desde la linea de
comandos podras compilar (Ej: javac Miprograma.java) y ejecutar (Ej: java

Miprograma) tus aplicaciones Java desde cualquier carpeta del sistema.

Linux: Deberas cambiar el valor de la variable del sistema PATH para que apunte
a la ruta donde se han instalado los binarios. Si usas bash como shell, deberias
poner la siguiente linea al final del archivo .bashrc: export
PATH=/ruta/a/java:$PATH.

Configurar la variable CLASSPATH

Ademas de configurar la variable de entorno PATH, también deberas decirle a
Java donde encontrar los archivos de clases compiladas al ejecutar tus
aplicaciones. Para ello deberemos modificar la variable CLASSPATH para que
almenos incluya el directorio actual (.)

Ej: Desde la linea de comandos escribiremos:
SET CLASSPATH=%CLASSPATH%;.

Esta variable también puede contener otros directorios que contengan clases

compiladas.
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El tutorial sigue siendo el mismo, claro algunas cosas pueden cambiar, veamos el
tutorial:

Antes de empezar necesitamos descargar el Java Development Kit o mejor
conocido como el Java JDK desde la pagina de Java o mejor dicho de la pagina
de Sun.

Descargar JDK — Java Development Kit

Una vez descargado dicho archivo, le damos doble clic para que empiece la

instalacion del mismo. Y nos aparecera una pantalla como esta:

g Java(TM) 5E Development Kit & Update 18 - License | X J
— o — _

License Agreement

@Sun

Please read the following license agreement carefully,

Sun Microsystems, Inc. Binary Code License Agreement -
for the JAVA SE DEVELOPMENT KIT (JDK), VERSION 6

I 1SUN MICROSYSTEMS, INC. ("SUN") 1S WILLING TO LICENSE THE
SOFTWARE IDENTIFIED BELOW TO YOU OMLY UPON THE CONDITION
THAT YOU ACCEFT ALL OF THE TERMS CONTAINED IM THIS BINARY

‘| |CODE LICENSE AGREEMENT AND SUPPLEMENTAL LICENSE TERMS
([COLLECTIVELY "AGREEMENT"). PLEASE READ THE AGREEMENT

| CAREFULLY. BY USING THE SOFTWARE YOU ACKNOWLEDGE THAT

Y OU HAVE EEAD THE TEEMS AND AGEEE TO THEM. IF YOU ARE

‘| |AGREEING TO THESE TERMS ON BEHALF OF A COMPANY OR OTHER

| ILEGAL ENTITY, ¥YOU REPEESENT THAT YOU HAVE THE LEGAL
AUTHORITY TO BIMD THE LEGAL ENTITY TO THESE TERMS. IF YOU DD 7

[ Dedine ][ Accept = ]

D — — — A

“Leemos” el contrato de Usuario Final, y le damos Clic en Accept >
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L kit b Upagate 18 - Custom >et

tom Setup

select the program features you want installed.

Select optional features to install from the list below. You can change your choice of features after
installation by using the Add/Remove Programs utility in the Control Panel

Feature Description

Java(TM) 5E Development Kit &
|Ipdate 18, induding private JRE
6 Update 18, This will require
Source Code 300MEB on your hard drive.
Public JRE

Java DB

Demos and Samples

Install to:
C:\Program Files\Javatjdk1.6.0_18Y

Si queremos cambiar la capeta de instalacién le podemos dar clic en Change... e
instalarla donde quiera, Yo la dejé en la ruta por default. Y después le damos Next.
: kit & Update 18 - Progres

()( : Instaling
g

The program features you selected are being installed.
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Empezara la instalacién del Java JDK y tendremos que esperar unos minutos,

dependiendo del rendimiento de tu equipo de computo.

Destination Folder

Click "Change...” to install Java to a different folder,

Install to:
C:\Program Files\Javatjreal

Al terminar la instalacién del Java JDK, nos pedira la carpeta de destino donde se
tiene que instalar el JRE de Java, este es importante instalarlo, para que se
ejecuten los programas hecho en Java. Yo dejé la ruta por default. Damos Clic en

Next >.
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1%,

% Java Setup - Prog

Installing Java

This may take a few minutes

@Sun

Now you can have a full-featured office suite that’s
compatible with Microsoft Office for free!

* Powerful, integrated set of word processing, spreadsheet, presentation, drawing
and database applications

Reads, edits and saves Microsoft Office files

Uses industry-standard, open file format (OpenDocument) as its default file format
Built-in, one<lick PDF export

.
* Supports over 70 languages and Solaris, Windows, Linux and Mac operating systems

H B

Cale

£l 7

Math

B
Sase Draw

OEEI’\‘Ofﬁce.org

Empezara la instalacion de Java JRE y dependera del funcionamiento de nuestro

equipo, cuanto dure esta instalacién, por lo general dura unos pocos minutos.

oment ﬁ.-[i'll.n_'-l'?i':-ﬂ O !____":-

Java(THM) SE Development Kit 6 Update 18 Successfully Installed

Product Registration is FREE and indudes many benefits:
* Notification of new versions, patches, and updates

* Special offers an Sun products, services and training

* Access to early releases and documentation

When you dick Finish, product and system data will be collected and the 1DK product
registration form will be presented. If you do not register, none of this information wil
be saved,

For more information on what data Registration collects and how it is managed and
used, see the Product Reqistration Information Page.

Product Registration Information ]
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Una vez que haya terminado la instalacion del Java JRE, le daremos clic en Finish
y terminara la instalacion de Java JDK y Java JRE.

Todavia aqui no termina esto, si no que hay que configurar las variables de
entorno para que podamos “compilar’ desde la Consola de Comandos de
Windows 7.

Damos Clic Derecho a Mi PC y nos vamos a Propiedades. Y nos aparecera una
ventana donde aparece la informacion de nuestro sistema, Damos clic en
Configuracion Avanzada del Sistema, que se encuentra a la izquierda. Y nos debe

de aparecer una ventana como esta:

o — R 5
Propiedades del sistema ) 5
| Mombre de equipo Hardware
Opciones avanzadas Proteccién del sistema Acceso remoto

Para realizar la mayoria de estos cambios, inicie sesién coma administradar.

Rendimiento

Eectos visuales, programacion del procesador, uso de memaria v

memoria virtual
Corfiguracidn...

Periles de usuario

Corfiguracidn del escritorio comespondiente al inicio de sesian

Imizio y recuperacian

Inicio del sistema, emores del sistema e informacian de depuracian

[ Aceptar ][ Cancelar ] Aplicar

Nos vamos a la pestafia de Opciones Avanzadas y damos clic en Variables de

Entorno

ST <
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Variables de ento

Variables de usuario para Luis Kano

Variable Valor

FTSHOME C:\Program Files\Packet Tracer 5.2
TEMP % JSERPROFILE%:\AppDataiLacal{Temp
TMP %SERPROFILEY:\AppDataiLocal iTemp

Mueva... ][ Editar... ][ Eliminar

Variables del sistema

Variable

C:\Windows\system32;C:\Windows; C:\. ..
PATHEXT .COM; EXE; BAT;.CMD;.VBS;.VBE; .JS;. ...
PROCESSOR_A... x86
PROCESSOR_ID... %386 Family 6 Model 15 Stepping 11, Gen... ™

Mueva... ][ Editar... ][ Eliminar ]

Buscamos en las Variables del sistema, la variable llamada Path y le damos clic
en Editar

PEditor 12 vorsable te]

Mombre de la variable: Fath

Valor de la variable: L0%C:Program Files\Javaljdk1.6.0_18%bin]

[ Aceptar ][ Cancelar ]

Se abrirhA una nueva ventana y le agregamos esto: ;C:\Program
Files\Java\jdk1.6.0 18\bin si es que dejamos la ruta por default del instalador, si lo
metiste en otra carpeta, deberas poner la direccion donde se encuentra instalado
el JDK. Y damos Clic en Aceptar.
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Mueva variable del sist—e_ [&J

Mombre de |a variable: Classpath|

Valor de la variable: 1o \Program Files\Javaljdk1.6.0_18\src.zip

[ [ Aceptar ] | Cancelar | J

Después ahi mismo en Variables del Sistema, crearemos una nueva variable
llamada Classpath y tendré la direccion de nuestro src.zip en este caso seria esta:
;C:\Program Files\Java\jdk1.6.0_18\src.zip y le damos clic en Aceptar.

Le damos Clic en Aceptar en Variables de Entorno y en la Ventana de Opciones
Avanzadas.

Ahora nos iremos a la Consola de Comandos de Windows 7, o al famoso CMD,

una vez abierto escribimos javac y deberd mostrar este contenido.

~

EX C\Windows\system32X\omd.exe

Microsoft Windows [Uersidn 6.1.76861
Copuright <c? 2009 Microsoft Corporation. R

C:sUzers-~Luiz KanoX>javac
Usage: javac <options? <source files>
where possible options include:
—q Generate
—gInone Generate
—g:{lines.vars,source’ Generate
—nowarn Generate
—verhose Output message
Edeprecatiun Output source
ze
—classpath <path> Specify where
on PrOCESSOPS
—cp 4“path> Specify where
on PrOCESSOPS
—sourcepath <path> Specify where
—hootclasspath <path:> Ouerride locat
—extdirs <{dirs> Override locat
—endorzeddirs <diprs> Ouerride locat
—proc:-{none.onlyx Control whethe
ation iz done.
—processor 4classl>l.<class2>.<class3>...
o run: hypasszes default discovery process

Y si se muestra esto, quedé instalado el Java JDK en nuestro sistema de Windows
7,y podemos crear los programas y compilarlos desde la consola de comandos. O
lo que es mejor, instalar un IDE como Netbeans o JCreator. En lo personal uso el
Netbeans.

Espero les funcione este tutorial.
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Cliente

1)

2)

1.- Muestra la ip local de la maquina. Esta puede ser asignada por la red local o

[1k=

ip local: 192.162.0.100

3)

Abrir puerto Abrir Cliente

/

/

Salir

configurarse para ip estética.

2.- Abre una consola de Windows y ejecuta el comando “rmiregistry 3000” con el

cual registramos o “abrimos” el puerto de comunicacién y llamada a los

procedimientos remotos

3.- Abre una consola de Windows y se posiciona en la carpeta “c:\residencia-

copia”. Ejecuta la instruccion “java OperacionesClient” y se nos pedira el numero

de conexiones entrantes que se permitiran.

4.- Area de texto donde se mostrara el estatus de la aplicacion.

5.- cerrar la aplicacion.
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4)

5)




Servidor

<3| Servidor =l
1) iplocal:192.1§8.0.100
,—
2) !

salir

3)

7)

4) 5) 6)

1.- abre una consola de Windows, se posiciona en la ruta: “c:/residencia-copia” y
ejecuta el comando “rmiregistry 3000” para abrir el puerto de comunicaciones.

2.- abre una consola de Windows y se posiciona en la ruta: “c:/residencia-copia” y
ejecuta el comando “java OperacionesServer” el cual abre el servidor.

3.- envia la direccion ip de la maquina cliente anotada en el cuadro de texto( 4) ) al
cliente para que este se reconecte y ejecute las funciones programadas

4.- aqui es donde se debe de anotar una direccion ip del formato 255.255.255.255
la cual debera corresponder a la direccion ip de la maquina en donde se esta
ejecutando la aplicacién “Cliente.jar”.

5.- muestra el estatus de la aplicacion.

6.- nos muestra la direccion ip correspondiente a la maquina en donde se ejecuta
la aplicacion “Servidor.jar”.

7.- salir de la aplicacion.

Instrucciones de ejecucion

1.- verificar que se cuente con los archivos “.java” siguientes:
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1.- Operaciones.java

2.- OperacionesClient.java

3.- OperacionesServer.java
2.- una ves nos cercioremos de gque existan estos archivos y hayamos configurado
nuestro classpath podremos ejecutar nuestras aplicaciones.
3.- en la aplicacion Cliente se debe de oprimir el botén “abrir puerto” y nos

aparecera la siguiente captura de pantalla.

Microsoft Windows [Uersidn 6.1.76601
Copyright {(c)> 28009 Microsoft Corporation. Reservados todos
C:\Java practicas\Cliente>cd/

]C:\>cd "residencia — copia"
1

[C:\residencia — copia’>vmiregistry 3000

ip local: 192.168.0.100

‘ Abrir puerto ‘ ‘ Abrir Cliente ‘

Eiendo el puerto 3000

4.-oprimir el botdn “ abrir cliente” pedira el numero de direcciones ip que esperara

para seguir con el siguiente paso.
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=

Microsoft Windows [Uersidn 6.1.76001
Copyright {(c)> 2009 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.

C:\Java practicas\Cliente>cd/
C:\>cd ""residencia — copia"

C:\residencia — copia>java OperacionesClient

ip local: 192.168.0.100

Abrir puerto Abrir Cliente 9| numerode conexiones

e fanito-e cacte [ . cancelar

Microsoft Windows [Wersidn 6.1.76081]
Copyright <(c) 200? Microsoft Corporation. Reservados todos los derecho

C:wJava practicas~Cliente>cds
C:s2od "residencia — copia"
C:sresidencia — copiaXjava OperacionezsClient

esperando conexion...

En estas alturas de ejecucion, la aplicaciéon Cliente estar a la escucha de
servidores que se conecten. Después de que se hayan recibido todas las
conexiones en espera, se ejecutara la conexion inversa, en donde la aplicacion
tomara el control de la maquina donde se ejecute la aplicacion Servidor

Ahora por el lado del servidor se ejecutan las siguientes instrucciones:
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1.- ejecutamos el archivo “Servidor.jar’” y oprimimos el boton “abrir puerto” y
ejecutara en una consola de Windows la instruccion “rmiregistry 3000”.

2.- presionamos el botdn “iniciar servidor” y ejecutara en otra consola la aplicacion
del servidor.

3.- ingresamos en el cuadro de texto la direccion ip de la maquina en donde se
ejecuta la aplicacion Cliente y después presionar el botén de “enviar ip” cuya
funcién es tomar esa ip e intentar y conectarse a la maquina cliente

4.- una ves presionado el botdn, la aplicacion Cliente registrara la direccion ip y la
almacenara para asi hacer una conexion hacia todos los server y abrir los archivos

una ves recibidas todas las conexiones en espera.

Microsoft Windows [Versién 6.1.76001]
Copyright <{(c> 2009 Microsoft Corporation,

C:\Java practicas\Cliente>cd/ Abrir puerto | , iplocal:192.168.0.10?

C:\>cd "residencia — copia" frer e . L__
| iniciar servidor | liniciando el server

[C:\residencia — copia’>rmiregistry 3000 3 ;
\ Enviar IP ip:
s ——  [127.0.0.1
[127.0.0.1

ki

(I

Microsoft Windows [Uersidén 6.1.76001
Copyright <(c> 2809 Microsoft Corporation. Reservados tod

C:\Users\grayfox\Documents\NetBeansProjects\Servidor>cd/
‘C:\>cd “residencia — copia"

[C:\residencia — copia>java OperacionesServer

C:\residencia — copia>java OperacionesClient
esperando conexion...

[BR1698726

127.

6.

11.
direccion IP obhtenida: 127.6.6.1

iuhh la leuuu
lesperando conexion...
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Microsoft Windows [Uersidan 6.1 .766881
Copyright <c?» 2B80? Microsoft Corporation. Reszervados to

Cz~Java practicas~Cliente>cd~
Czvw>ocd "wesidencia — copia'

C:wreszidencia — copiar*java OperacionezClient
ezperando conexion...
[BE162?8726

direccion IP obtenida: 12%¥.8_.8.1
uhh la leuuuw

ezperando conexion...

[BE112fb14

122 .

direccion IP obtenida: 1?2.168.0.106848
uhh la leuuuw

127.8._.68._.1

122 _168._68_.1688

uhh la leuuuuwny
abriendo ip = 127.68.8.1
abriendo ip = 192_168_0.168

abriendo archivo =

Czwpreszidencia — copia>

£, Servidor

Abrir puerto ip local: 192.168.0.100

ip: =
127.0.0.1

Enviar IP ip: 1
127.0.0.1192.168.0.100
4

imiciar servidor

192.168.0.100
4 Il

Y después de todo esto... en la maquina Servidor, se deben de abrir los archivos
.ppsx que contiene las diapositivas y un .exe que bloqueara el teclado.
Cualquier duda sobre este proyecto favor de contactarse a:

re3nemesis@hotmail.com

tigre687 @hotmail.com
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