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RESUMEN
Utilizaci&oacute;n del Protocolo FTP para la transferencia de informaci&oacute;n de gesti&oacute;n.
En el presente trabajo se dise&ntilde;&oacute; e implemento un sistema que permite la
transferencia de informaci&oacute;n almacenada en un fichero, se emplearon los comandos
del Protocolo FTP tanto para el cliente como para el servidor. La informaci&oacute;n de
gesti&oacute;n corresponde a los recursos de hardware y software de m&aacute;quinas remotas,
dicha informaci&oacute;n ser&aacute; utilizada por el Administrador de la Red. En la implementaci&oacute;n
de los programas se utilizaron sockets, los que facilitan la comunicaci&oacute;n en redes
que trabajen con Internet.
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1. INTRODUCCI&Oacute;N
El prop&oacute;sito principal de la presente tesis denominada
&quot;UTILIZACI&Oacute;N DEL
PROTOCOLO FTP PARA LA TRANSFERENCIA DE INFORMACI&Oacute;N DE GESTI&Oacute;N&quot;
es transmitir la informaci&oacute;n almacenada en un fichero, entre dos computadoras, con
el objeto de realizar Gesti&oacute;n de Red. Para eso se implementar&aacute;n tanto el programa
cliente como el programa servidor utilizando un Lenguaje de Programaci&oacute;n y algunos
comandos del protocolo FTP, que permitan alcanzar el objetivo propuesto.
Para desarrollar los programas de aplicaci&oacute;n se utiliza una API (Interfaz de
Programas de Aplicaci&oacute;n), para facilitar las comunicaciones de red. El software a
implementar podr&aacute; ser utilizado con la familia de sistemas operativos de Microsoft
Windows, por lo que debemos usar la API Winsock. Dicho software utilizar&aacute; sockets
basados en Windows y una herramienta llamada Winsock (Windows Sockets),
librer&iacute;a que se debe usar para tener acceso a ellos.
Para la ejecuci&oacute;n de los programas se utilizan las clases Winsock de la MFC
(Microsoft
Foundation Class), con el prop&oacute;sito
de incluir capacidades
de
comunicaci&oacute;n de red con relativa facilidad, puesto que simplifican el proceso de
implementaci&oacute;n de aplicaciones para Internet.1
El elemento b&aacute;sico que las aplicaciones utilizan para realizar la mayor&iacute;a de las
comunicaciones de red se llama socket, un socket es una combinaci&oacute;n de un puerto
TCP y una direcci&oacute;n IP. El ambiente de programaci&oacute;n ser&aacute; sobre la base del modelo
cliente servidor.
En el programa Cliente los sockets creados manejar&aacute;n dos canales: control y datos,
en el canal de control se intercambian los comandos y respuestas; mientras que en
el canal de datos se realiza la transferencia de la informaci&oacute;n.
Aprendiendo Visual C++ 6 en 21 d&iacute;as, David Chapman, Pren&uuml;ce Hall
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El programa Servidor usa algunas funciones empleadas por el Cliente; pero no es tan
sencillo como &eacute;ste, puesto que tenemos dos eventos: uno para escuchar solicitudes
de conexi&oacute;n y otro para enviar mensajes de ida y vuelta.
1.1.
DEFINICIONES B&Aacute;SICAS
A continuaci&oacute;n se explicar&aacute; el modelo Cliente Servidor y el concepto denominado
socket.
1.1.1. El modelo Cliente Servidor
El t&eacute;rmino servidor se aplica a cualquier programa que ofrece un servicio que se
puede obtener en una red. Un programa ejecutable se convierte en un cliente cuando
manda una petici&oacute;n a un servidor y espera una respuesta.
El modelo de programaci&oacute;n cliente servidor divide una aplicaci&oacute;n de red en dos
extremos: el cliente y el servidor.
Una aplicaci&oacute;n de red cumple dos funciones
independientes y bien definidas: solicita informaci&oacute;n y responde a las solicitudes de
informaci&oacute;n. El programa que pide informaci&oacute;n funciona como programa cliente; el
que responde a las peticiones, como programa servidor.2
Se emplea el modelo cliente servidor para dise&ntilde;ar software para las redes, es decir
programas para la capa aplicaci&oacute;n. La comunicaci&oacute;n en red requiere una conexi&oacute;n
entre dos computadoras o programas que se comuniquen entre ellos. Una conexi&oacute;n
en red consta de ambos extremos en el proceso de comunicaci&oacute;n, adem&aacute;s de una
ruta entre ellos.
Se puede dar el caso que algunos programas servidor que no puede satisfacer una
solicitud de servicio act&uacute;an, en ese momento, como programas cliente y piden
: Redes
Globales de Informaci&oacute;n con Internet, Douglas Comer. Prentice Hall
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informaci&oacute;n a otro servidor. Tambi&eacute;n puede darse el caso que clientes act&uacute;an como
servidores bajo determinadas circunstancias.
1.1.2. Sockets
En todas las &aacute;reas de la tecnolog&iacute;a se tiende siempre a crear modelos simplificados
o niveles que sean transparentes a usuarios de aplicaciones superiores. Con esta
premisa surgi&oacute; el paradigma &quot;socket&quot; popularizado por la (BSD) Berkeley Software
Distribution de la Universidad de California, en Berkeley. Este socket, o enchufe,
consiste en un conjunto de ordenes para gestionar la transmisi&oacute;n de datos en
cualquier aplicaci&oacute;n o programa, pero a diferencia de lo que ocurr&iacute;a antes (donde
cada programador dise&ntilde;aba sus propias ordenes), se trata de un conjunto de
ordenes est&aacute;ndar com&uacute;n para todos los usuarios del entorno para el que es creado,
en el caso de Berkeley Software Distribution se trata del entorno Unix.
El socket es una representaci&oacute;n abstracta del extremo en el proceso de
comunicaci&oacute;n y se define como una combinaci&oacute;n de un puerto TCP o UDP y una
direcci&oacute;n IP. Para que haya comunicaci&oacute;n entre dos computadoras (a trav&eacute;s de la
Interfaz socket), el programa necesita un socket en cada lado. La conexi&oacute;n entre dos
sockets puede ser orientada a conexi&oacute;n o sin conexi&oacute;n. Aunque los dise&ntilde;adores de
la Interfaz de sockets abandonaron el enfoque UNIX puro, dicha Interfaz a&uacute;n utiliza
conceptos de comunicaci&oacute;n en red de dicho sistema: abrir-leer-escribir-cerrar.3
En la comunicaci&oacute;n de red orientada a conexi&oacute;n los datos viajan como una cadena
de bytes (flujo de bytes) sencilla y serial sin registro u otro tipo de limitaciones, en el
otro caso los datos viajan en paquetes separados e individuales
datag ramas.
Programaci&oacute;n en Internet, Kris Jamsa y Ken Cope. McGRAW-HILL
llamados
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Cuando se crea un socket con la funci&oacute;n socket, no se especifica la direcci&oacute;n del
puerto de protocolo ni la del anfitri&oacute;n, sino que se utilizan diferentes funciones de la
API (Interfaz de Programa de Aplicaci&oacute;n) para almacenar las direcciones del socket y
otras opciones de configuraci&oacute;n, dependiendo de c&oacute;mo el programa intenta utilizar el
socket. Por ejemplo, si el programa utiliza el socket como puerto servidor, llamar&aacute; a
la funci&oacute;n que especifica el uso del puerto de protocolo local. A la inversa, si su
programa act&uacute;a como cliente en la red, probablemente deje que la implementaci&oacute;n
del socket asigne cualquier puerto disponible para usarlo cuando de veras requiera
utilizar el socket.4
En la capa transporte TCP se establece un circuito virtual intercambiando mensajes
de confirmaci&oacute;n entre los dos extremos. Como resultado, el programa cliente puede
recibir datos en cualquier puerto de protocolo.
Un programa cliente orientado a conexi&oacute;n utiliza una funci&oacute;n para conectar un socket
en red, dicha funci&oacute;n es &quot;connecf, la que indica una conexi&oacute;n directa con el anfitri&oacute;n
remoto. El cliente inicia la conexi&oacute;n, mientras que el programa servidor esperar&aacute;
pasivamente en un puerto de protocolo la solicitud de un cliente.
Al configurar un socket para atender en un puerto de protocolo espec&iacute;fico, el
programa servidor utiliza la funci&oacute;n ubincf. Tambi&eacute;n utiliza las funciones: &quot;listen&quot; para
colocarlo en modo de atenci&oacute;n pasiva y &quot;accept&quot; para establecer la conexi&oacute;n.
Un servidor que crea un proceso para cada solicitud de servicio se denomina
concurrente. Un segmento TCP se identifica a s&iacute; mismo con una direcci&oacute;n. Cuando
un servidor concurrente recibe un segmento TCP, lo env&iacute;a al socket asociado con la
direcci&oacute;n del propio segmento.
4 Programaci&oacute;n en Internet. Kris Jamsa y Ken Cope, McGRAW-HILL
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1.2. INTERFAZ WINSOCK
Los est&aacute;ndares no especifican exactamente c&oacute;mo es que interact&uacute;an los programas
de aplicaci&oacute;n con los protocolos TCP/IP y en la pr&aacute;ctica, es inapropiado unir a los
protocolos con una interfaz en particular, pues ninguna arquitectura de interfaz
funciona bien en todos los sistemas. Debemos distinguir entre los protocolos de
interfaz y TCP/IP debido a que los est&aacute;ndares no especifican exactamente c&oacute;mo es
que interact&uacute;an los programas de aplicaci&oacute;n con el software de protocolo. La Interfaz
Winsock est&aacute; ubicado entre la capa de comunicaciones de nivel superior y la pila de
protocolos TCP/IP.5
Cuando hablamos de Windows Sockets nos referimos a una interfaz de red,
programada para usar en Microsoft Windows. Esta interfaz posee el caracter&iacute;stico
estilo de las rutinas socket de Berkeley y las extensiones especificas de Windows
dise&ntilde;adas para permitir al programador sacar ventaja de la forma de conducir los
mensajes que tiene Windows.
La especificaci&oacute;n Windows Sockets sirve para proporcionar una sencilla API (Interfaz
de Programaci&oacute;n de Aplicaciones, herramienta que mejora y potencia los servicios
de Windows) con la que los programadores pueden desarrollar aplicaciones y utilizar
los diversos sistemas de software de red tanto comerciales como est&aacute;ndar.
Con este conjunto de ordenes el programador de aplicaciones no tiene porque
preocuparse del nivel de red, tan solo sabe que haciendo uso de las llamadas a
subrutinas ya hechas y siguiendo el est&aacute;ndar establecido la transmisi&oacute;n de datos se
realizar&aacute; de forma eficaz y correcta.
Entre los Sockets existentes en la actualidad tenemos algunos que permiten la
transmisi&oacute;n de datos tanto en una red de &aacute;rea local como por l&iacute;nea telef&oacute;nica, de
5 Redes Globales de Informaci&oacute;n con Intenet y TCP/IPf Douglas Comer, Prentice Hall
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forma que se crea una conexi&oacute;n virtual entre el ordenador remoto que accede por
m&oacute;dem y la red. Trabajando de esta forma como si estuvi&eacute;semos conectados
f&iacute;sicamente a la red, pudiendo recibir y enviar datos que tenemos en nuestro
ordenador y haciendo uso de los programas que m&aacute;s se adapten a nuestras
necesidades y gustos, siempre que sean compatibles con Winsock.
Aplicaci&oacute;n de Windows
Capa de comunicaci&oacute;n de nivel superior
WINSOCK.DLL
Pila de protocolos T C P / I P
^*^
^^^^
Conlrolador de Paquetes
Controlador de inlerfa/ de
Controlador de puerto serial
Protocolo SLIP o PPP
Tarjeta de interfaz de red
M&oacute;dem
Software
^
&quot;^
Bus de datos de la red
L&iacute;neas Telef&oacute;nicas
Hardware
FIGURA 1.1
Posici&oacute;n de Winsock dentro de Windows6
Programaci&oacute;n en Internet. Kris Jamsa y Ken Cope. McGRAW-HILL
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La API Winsock proporciona una colecci&oacute;n de funciones (o biblioteca) que pueden
usar los programas para lograr tareas espec&iacute;ficas. La Especificaci&oacute;n de Winsock
organiza la biblioteca en tres grupos, pero antes de detallarlos se debe entender el
concepto de bloqueo.
Puesto que Windows es un ambiente de programaci&oacute;n donde m&uacute;ltiples tareas
parecen ejecutarse al mismo tiempo, para escribir programas de Winsock se debe
entender c&oacute;mo el bloqueo afecta la ejecuci&oacute;n de un programa. Una operaci&oacute;n de
bloqueo no permite que un programa llame a otra operaci&oacute;n hasta que la funci&oacute;n
termine su tarea. Por ejemplo, si un programa ejecuta una llamada a una funci&oacute;n que
hace una lectura de disco, el programa no ejecuta la siguiente instrucci&oacute;n hasta que
la funci&oacute;n termine de leer el disco. A la inversa, una operaci&oacute;n de no bloqueo termina
de inmediato.
•
Las funciones de los sockets de Berkeley incluidas en la API
Se dividen en funciones de bloqueo y no bloqueo, una operaci&oacute;n de bloqueo evita
que los programas ejecuten alguna otra de las funciones Winsock hasta que esa
operaci&oacute;n concluya.
accept
Confirma una conexi&oacute;n de entrada.
closesocket
Cierra un extremo de una conexi&oacute;n por socket.
connect
Inicia una conexi&oacute;n en el socket especificado.
recv
Recibe informaci&oacute;n de un socket conectado.
recvfrom
Recibe informaci&oacute;n de un socket no conectado.
select
Monitorea el estado de m&uacute;ltiples sockets.
send
Env&iacute;a informaci&oacute;n a un socket conectado.
sendto
Env&iacute;a informaci&oacute;n a un socket no conectado
Tabla 1.1
Funciones que pueden bloquear en la API Winsock
Capitulo 1
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Dentro de las funciones que no pueden bloquear tenemos: bind, getpeername,
getsockname, getsockpt, htonl, htons, inet_addr, inet-ntoa, ioctlsocket, listen,
ntohl, ntohl, setsockkopt, shutdown, socket.
Entre las m&aacute;s importantes:
bind
Asigna un nombre local a un socket sin nombre.
inet_addr
Convierte caracteres IP al valor binario de 32 bits.
listen
Indica a un socket espec&iacute;fico que atienda las conexiones
entrantes.
socket
Crea un extremo para la comunicaci&oacute;n y devuelve un
identificador.
Funciones de bases de datos que permiten que los programas obtengan
informaci&oacute;n de Internet acerca de los nombres de dominio, servicios de
comunicaciones y protocolos.7
gethostbyaddr
Obtiene
el
nombre
de
dominio
y
direcci&oacute;n
IP
y
direcci&oacute;n
IP
correspondiente a una direcci&oacute;n de red.
gethostbyname
Obtiene
el
nombre
de
dominio
correspondiente a un nombre de anfitri&oacute;n.
gethostname
Obtiene el nombre de dominio del anfitri&oacute;n local.
getprotobyname
Obtiene un protocolo por nombre (como TCP) y devuelve el
nombre oficial y el n&uacute;mero definido para representar al
protocolo.
getservbyport
Obtiene el nombre del servicio y el n&uacute;mero correspondiente
a un puerto de protocolo espec&iacute;fico.
Programaci&oacute;n en Internet, Kris Jamsa y Ken Cope, McGRAW-HILL
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Las extensiones espec&iacute;ficas de Windows a las rutinas de los sockets de
Berkeley. La API Winsock incluye versiones asincronas (espec&iacute;ficas de Windows)
de todas las funciones de base de datos, excepto de la funci&oacute;n gethostname.
gethostbyaddr
WSAAsyncGetHostByAddr
gethostbyname
WSAAsyncGetHostByName
select
WSAAsyncSelect
WSAGetLastError
WSAStartup
1.3. GESTI&Oacute;N DE RED
La gesti&oacute;n se puede definir como el conjunto de actividades que controlan o vigilan el
uso de los recursos. El objetivo es
proporcionar la posibilidad de supervisar el
estado, medir el rendimiento, reconocer actividades anormales y recuperar el
servicio. Las funciones de red se suelen agrupar en dos categor&iacute;as:
•
Supervisi&oacute;n de red. Se considera una funci&oacute;n de &quot;lectura&quot; y se encarga de
observar y analizar el estado y el comportamiento de la configuraci&oacute;n y
componentes de la red.
Control de red. Se le considera como una funci&oacute;n de &quot;escritura&quot; y se encarga
de alterar los par&aacute;metros de los distintos componentes de la configuraci&oacute;n de
la red y hacer que lleven a cabo las acciones que se determinen.
Capitulo 1
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La gesti&oacute;n de red se divide en cinco &aacute;reas funcionales: rendimiento, fallos, cuentas,
configuraci&oacute;n y seguridad. La supervisi&oacute;n de red se divide en tres &aacute;reas de dise&ntilde;o:
acceso a la informaci&oacute;n supervisada, dise&ntilde;o de los mecanismos de supervisi&oacute;n y
aplicaciones con la informaci&oacute;n supervisada.
1.3.1. Supervisi&oacute;n de red
Normalmente la supervisi&oacute;n de red se divide en tres &aacute;reas de dise&ntilde;o:
•
Acceso a la informaci&oacute;n supervisada. Trata de c&oacute;mo definir la informaci&oacute;n
supervisada y como trasladarla desde un recurso a un gestor.
•
Dise&ntilde;o de los mecanismos de supervisi&oacute;n. Trata de determinar la mejor forma
de obtener la informaci&oacute;n de un recurso.
•
Aplicaciones con la informaci&oacute;n supervisada. C&oacute;mo se usa la informaci&oacute;n en las
distintas &aacute;reas funcionales de gesti&oacute;n.
La supervisi&oacute;n de red se dirige hacia tres &aacute;reas funcionales:
1. Supervisi&oacute;n del rendimiento. Es imposible una gesti&oacute;n de red sin medir el
rendimiento de la misma. Las medidas que se llevan a cabo son:
•
Disponibilidad.
•
Tiempo de respuesta.
•
Eficiencia.
•
Rendimiento( Throughput).
•
Utilizaci&oacute;n.
Las tres primeras est&aacute;n orientadas a los servicios y las restantes a la
eficiencia de la red.
2. Supervisi&oacute;n de fallos. Pretende descubrir los fallos del sistema, identificar lo
antes posible su causa y llevar a cabo las acciones para poder remediarlos.
3. Supervisi&oacute;n de cuentas. Lleva a cabo el control de del uso de los distintos
recursos de la red por parte de los usuarios. Algunos recursos sujetos a
supervisi&oacute;n, pueden ser:
•
Facilidades de comunicaci&oacute;n, como LANs, WANs, l&iacute;neas alquiladas,...
Capitulo 1
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•
Hardware, como estaciones de trabajo y servidores.
•
Servicios.
1.3.2. Control de red
Esta parte de la supervisi&oacute;n de red se encarga de la modificaci&oacute;n de par&aacute;metros, y
hacer que se lleven a cabo las acciones por parte de del sistema final, del sistema
intermedio y las subredes que constituyen la configuraci&oacute;n que debe ser gestionada.
El control de red se divide en dos &aacute;reas funcionales:
1. Configuraci&oacute;n. Trata de la inicializaci&oacute;n, mantenimiento, y apagado de los
componentes individuales y subsistemas l&oacute;gicos del sistema. Algunas de las
funciones que se deben llevar a cabo en la gesti&oacute;n de la configuraci&oacute;n son las
siguientes:
•
Elaboraci&oacute;n de la informaci&oacute;n de la configuraci&oacute;n.
•
Establecer y modificar los valores de configuraci&oacute;n. '
•
Definir y cambiar las relaciones.
•
Iniciar y finalizar operaciones de red.
•
Distribuci&oacute;n de software.
•
Informar del estado de la configuraci&oacute;n.
2. Control de seguridad. Se encarga de que se cumplan los siguientes requisitos:
•
Privacidad. A la informaci&oacute;n s&oacute;lo debe acceder aquel que est&eacute; autorizado.
•
Integridad. Las caracter&iacute;sticas del sistema s&oacute;lo deben poder modificarse
por personas autorizadas.
•
Disponibilidad. Los recursos deben ser efectivos para uso de aquellos a los
que se les permita.8
Celestino G&oacute;mez Cid (adni)
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1.4. EL PROTOCOLO FTP
El protocolo FTP (File Transfer Protocol) se incluye como parte del TCP/IP, siendo
&eacute;ste el protocolo de nivel de aplicaci&oacute;n destinado a proporcionar el servicio de
transferencia de ficheros en Internet. El FTP depende del protocolo TCP para las
funciones de transporte, y guarda alguna relaci&oacute;n con TELNET (protocolo para la
conexi&oacute;n remota).
El protocolo FTP permite acceder a alg&uacute;n servidor que disponga de este servicio y
realizar tareas como moverse a trav&eacute;s de su estructura de directorios, ver y
descargar ficheros al ordenador local, enviar ficheros al servidor o copiar archivos
directamente de un servidor a otro de la red. L&oacute;gicamente y por motivos de seguridad
se hace necesario contar con el permiso previo para poder realizar todas estas
operaciones. El servidor FTP pedir&aacute; el nombre de usuario y clave de acceso al iniciar
la sesi&oacute;n (login), que debe ser suministrado correctamente para utilizar el servicio.
La manera de utilizar FTP es por medio de una serie de comandos, los cuales suelen
variar dependiendo del sistema en que se est&eacute; ejecutando el programa, pero
b&aacute;sicamente con la misma funcionalidad. Existen aplicaciones
de FTP para
pr&aacute;cticamente todos los sistemas operativos m&aacute;s utilizados, aunque hay que tener en
cuenta que los protocolos TCP/IP est&aacute;n generalmente muy relacionados con
sistemas UNIX. Por este motivo y, ya que la forma en que son listados los ficheros de
cada directorio depende del sistema operativo del servidor, es muy frecuente que
esta informaci&oacute;n se muestre con el formato propio del UNIX. Tambi&eacute;n hay que
mencionar que en algunos sistemas se han desarrollado clientes de FTP que
cuentan con una interfaz gr&aacute;fica de usuario, lo que facilita notablemente su
utilizaci&oacute;n, aunque en algunos casos se pierde algo de funcionalidad.9
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Existe una forma muy utilizada para acceder a fuentes de archivos de car&aacute;cter
p&uacute;blico por medio de FTP. Es el acceso FTP an&oacute;nimo, mediante el cual se pueden
copiar ficheros de los hosts que lo permitan, actuando estos hosts como enormes
almacenes de informaci&oacute;n y de todo tipo de ficheros para uso p&uacute;blico. Generalmente
el acceso an&oacute;nimo tendr&aacute; algunas limitaciones en los permisos, siendo normal en
estos casos que no se permita realizar acciones tales como a&ntilde;adir ficheros o
modificar los existentes. Para tener acceso an&oacute;nimo a un servidor de FTP hay que
identificarse con la palabra &quot;anonymous&quot; como el nombre de usuario, tras lo cual se
pedir&aacute; el password o clave correspondiente. Normalmente se aceptar&aacute; cualquier
cadena de caracteres como clave de usuario, pero lo usual es que aqu&iacute; se indique la
direcci&oacute;n de correo electr&oacute;nico propia, o bien la palabra &quot;guest&quot;. Utilizar la direcci&oacute;n
de correo electr&oacute;nico como clave de acceso es una regla de cortes&iacute;a que permite a
los operadores y administradores hacerse una idea de los usuarios que est&aacute;n
interesados en el servicio, aunque en algunos lugares puede que se solicite esta
informaci&oacute;n rechazando el uso de la palabra &quot;guest&quot;.
El FTP proporciona dos modos de transferencia de ficheros: ASCII y binario. El modo
de transferencia ASCII se utiliza cuando se quiere transmitir archivos de texto, ya que
cada sistema puede utilizar un formato distinto para la representaci&oacute;n de texto. En
este caso se realiza una conversi&oacute;n en el formato del fichero original, de manera que
el fichero recibido pueda utilizarse normalmente. El modo de transferencia binario se
debe utilizar en cualquier otro caso, es decir, cuando el fichero que vamos a recibir
contiene datos que no son texto. Aqu&iacute; no se debe realizar ninguna conversi&oacute;n porque
quedar&iacute;an inservibles los datos del fichero.
La RFC959 describe todos los comandos de &eacute;ste protocolo y los divide en tres tipos:
Comandos de control de acceso, Comandos de par&aacute;metro de transferencia y
Comandos de Servicio FTP. Mayor explicaci&oacute;n se encuentra en el ANEXO.
Dentro de los comandos de Control de Acceso tenemos:
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USER &Ntilde;AME (USER)
PASSWORD (PASS)
ACCOUT
CHANGE WORKING DIRECTORY (CWD)
CHANCE TO PARENT DIRECTORY (CDU)
STRUCTURE MOUNT (SMNT)
REIN1CIALIZE (REIN)
LOGOUT (QUIT)
Dentro de los comandos Par&aacute;metros de Transferencia, tenemos:
DATA PORT (PORT)
PASSIVE (PASV)
REPRESENTATION TYPE (TYPE)
FILE STRUCTURE (STRU)
TRANSFER MODE (MODE)
Como comandos de Servicio FTP:
RETRIEVE (RETR)
STORE (STOR)
STORE UNIQUE (STOU)
APPEND (with cr&eacute;ate) (APPE)
ALLOCATE (ALUD)
RESTAR(REST)
RENAME FROM (RNFR)
RENAME TO (RNTO)
ABORT (ABOR)
DELETE(DELE)
Introducci&oacute;n 20
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REMOVE DIRECTORY (RMD)
MAKE DIRECTORY (MKD)
PRINT WORKING DIRECTORY (PWD)
LIST
&Ntilde;AME LIST (NLST)
SITE PARAMETERS (SITE)
SYSTEM (SIST)
STATUS (STAT)
HELP(HELP)
NOOP (NOOP)
En la RFC959 tambi&eacute;n est&aacute;n los c&oacute;digos de respuesta de FTP.
110
Reiniciar respuesta del marcador.
120
Servicio listo en n minutos.
125
Conexi&oacute;n de datos abierta; se inicia transferencia.
150
Buen estado de archivo.
200
Comando est&aacute; bien.
202
Comando no implementado.
211
Estado del sistema o respuesta de ayuda del sistema.
212
Estado del directorio.
213
Estado del archivo.
214
Mensaje de ayuda.
215
Tipo de Sistema &Ntilde;AME.
220
Servicio listo para nuevo usuario.
221
Servicio cierra la conexi&oacute;n de control
225
Conexi&oacute;n de datos abierta, no hay transferencia en curso.
226
Cierra la conexi&oacute;n de datos.
227
Entra al modo pasivo.
230
Usuario inici&oacute; la sesi&oacute;n, contin&uacute;e.
Introducci&oacute;n 22
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250
Acci&oacute;n de archivo solicitada pendiente.
257
&quot;Pathname&quot; creada.
331
Nombre de usuario est&aacute; bien, se necesita contrase&ntilde;a.
332
Se necesita cuenta para iniciar sesi&oacute;n.
350
Pendiente en espera de m&aacute;s informaci&oacute;n.
421
Servicio no disponible, se cierra conexi&oacute;n de control.
425
No se puede abrir la conexi&oacute;n de datos,
426
Conexi&oacute;n cerrada, transferencia abortada.
450
Archivo no disponible.
451
Error local en el procesamiento.
452
Espacio de almacenamiento en el sistema insuficiente.
500
Error de sintaxis, comando no reconocido.
501
Error de sintaxis en par&aacute;metros o argumentos.
502
Comando no implementado.
503
Secuencia de comandos err&oacute;nea.
504
Comando no implementado para ese par&aacute;metro.
530
No se inici&oacute; sesi&oacute;n.
532
Necesita cuenta para almacenar archivos.
550
Acci&oacute;n solicitada no se tom&oacute;. Archivo no disponible.
551
Abortada acci&oacute;n solicitada: se desconoce tipo de p&aacute;gina.
552
Abortada acci&oacute;n de archivo solicitada.
553
Acci&oacute;n solicitada no se tom&oacute;. Nombre de archivo no permitido.
TABLA 1.2
Respuestas a los Comandos
10
De la lista de comandos anteriores solo utilizaremos unos pocos seg&uacute;n los
requerimientos del dise&ntilde;o de nuestro sistema.
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1.5. Programaci&oacute;n Orientada a Objetos
La orientaci&oacute;n a objetos promete mejoras de amplio alcance en la forma de dise&ntilde;o,
desarrollo y mantenimiento de software ofreciendo una soluci&oacute;n a largo plazo a los
problemas y preocupaciones que han existido desde el comienzo en el desarrollo de
software.
Un lenguaje orientado a objetos tiene tres caracter&iacute;sticas b&aacute;sicas: debe estar basado
en objetos, basado en clases y capaz de tener herencia de clases. Muchos lenguajes
cumplen uno o dos de estos puntos, la barrera m&aacute;s dif&iacute;cil de sortear es usualmente la
herencia.
El elemento fundamental de la POO (Programaci&oacute;n Orientada a Objetos) es, como
su nombre lo indica, el objeto. Podemos definir un objeto como un conjunto complejo
de datos y programas que poseen estructura y forman parte de una organizaci&oacute;n.
Esta definici&oacute;n especifica varias propiedades importantes de los objetos. En primer
lugar, un objeto no es un dato simple, sino que contiene en su interior cierto n&uacute;mero
de componentes bien estructurados. En segundo lugar, cada objeto no es un ente
aislado, sino que forma parte de una organizaci&oacute;n jer&aacute;rquica o de otro tipo.
Los mecanismos b&aacute;sicos de la POO son; objetos, mensajes, m&eacute;todos y clases.
•
Objetos. Un objeto es una entidad que tiene unos atributos particulares
(datos) y unas formas de operar sobre ellos (los m&eacute;todos o funciones
miembro). Es decir, un objeto incluye, por una parte una serie de operaciones
que definen su comportamiento, y una serie de variables manipuladas por
esas funciones que definen su estado. Por ejemplo, una ventana Windows
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contendr&aacute; operaciones como &quot;maximizar&quot; y variables como &quot;ancho&quot; y &quot;alto&quot; de
la ventana.
•
Mensajes. Un mensaje se corresponde con el nombre de uno de los m&eacute;todos
de un objeto. Cuando se pasa un mensaje a un objeto, este responde
ejecutando el c&oacute;digo de la funci&oacute;n asociada.
•
M&eacute;todo. Un m&eacute;todo {funci&oacute;n miembro) se implementa dentro de un objeto y
determina como tiene que actuar el objeto cuando se produce el mensaje
asociado. Un m&eacute;todo se corresponde con la definici&oacute;n de la funci&oacute;n miembro
del objeto. La estructura m&aacute;s interna de un objeto est&aacute; oculta, de tal manera
que la &uacute;nica conexi&oacute;n con el exterior son los mensajes.
•
Clases. Una clase es la definici&oacute;n de un tipo de objeto. De esta manera, una
clase &quot;Empleado&quot; representar&iacute;a todos los empleados de una empresa,
mientras que un objeto de esa clase (tambi&eacute;n denominado instancia)
representar&iacute;a a uno de esos empleados en particular.
Un objeto puede considerarse como una especie de c&aacute;psula dividida en tres partes:
1. RELACIONES
2. PROPIEDADES
3. M&Eacute;TODOS
Cada uno de estos componentes desempe&ntilde;an un papel totalmente independiente:
Las relaciones permiten que el objeto se inserte en la organizaci&oacute;n y est&aacute;n formadas
esencialmente por punteros a otros objetos.
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Las propiedades distinguen un objeto determinado de los restantes que forman parte
de la misma organizaci&oacute;n y tienen valores que dependen de las propiedades que se
trate. Las propiedades de un objeto pueden ser heredadas a sus descendientes en la
organizaci&oacute;n.
Los m&eacute;todos son las operaciones que pueden realizarse sobre el objeto, que
normalmente estar&aacute;n incorporados en forma de programas (c&oacute;digo) que el objeto es
capaz de ejecutar y que tambi&eacute;n pone a disposici&oacute;n de sus descendientes a trav&eacute;s
de la herencia.
Dise&ntilde;o del Sistema
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2. DISE&Ntilde;O DEL SISTEMA
La presente Tesis trata de c&oacute;mo dise&ntilde;ar un mecanismo de supervisi&oacute;n para acceder
a una informaci&oacute;n, que est&aacute; contenida en un archivo tipo texto. El prop&oacute;sito es
trasladar esa informaci&oacute;n desde un servidor de archivos hacia un gestor, utilizando
un protocolo bastante conocido, esta puede ser una forma de obtener un recurso.
Es conocido que para la gesti&oacute;n de red se utiliza el protocolo SNMP (Protocolo
sencillo de administraci&oacute;n de redes), el cual tiene como uno de sus componentes un
protocolo de administraci&oacute;n; en nuestro caso s&oacute;lo necesitamos de un mecanismo de
supervisi&oacute;n que trabaje en redes TCP/IP, por lo que escogemos el Protocolo de
Transferencia de Ficheros.
Parte de la gesti&oacute;n de red trata de la utilizaci&oacute;n de alg&uacute;n mecanismo de supervisi&oacute;n,
en la presente Tesis se dise&ntilde;ar&aacute; un sistema, que permita obtener una informaci&oacute;n
almacenada en un archivo. El objetivo es crear un Software de Aplicaci&oacute;n, para ser
utilizado por la gesti&oacute;n de red, usando el protocolo FTP del Modelo de Referencia
TCP/IP.
Software de Aplicaci&oacute;n (FTP)
TCP (Capa Transporte)
IP (Capa Internet)
F&Iacute;SICA (Interfaz de red)
FIGURA 2.1
PROTOCOLOS UTILIZADOS POR FTP
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Dado este requerimiento deben implementarse dos programas para el manejo de las
caracter&iacute;sticas solicitadas. Se dise&ntilde;ar&aacute; dos entidades (cliente y servidor) que se
podr&aacute;n comunicar entre ellas a trav&eacute;s de sockets. El programa cliente podr&aacute;
comunicarse con los servidores; a diferencia del servidor que solamente escuchar&aacute;
pasivamente en cada m&aacute;quina. Todo esto se puede hacer con un lenguaje de
programaci&oacute;n visual de alto nivel, con las ventajas y limitaciones propias que posea
alguno.
Se instalar&aacute; la aplicaci&oacute;n servidor en las m&aacute;quinas ha ser gestionadas, mientras que
el programa cliente del protocolo FTP estar&aacute; en la m&aacute;quina del administrador de red,
de esta manera &eacute;l obtendr&aacute; la informaci&oacute;n de las m&aacute;quinas gestionadas mediante un
acceso punto a punto, con cada m&aacute;quina, de manera manual.
Senador 1
cliente
Servidor 2
Software de gesti&oacute;n
Servidor 3
FIGURA 2.2
Dise&ntilde;o del mecanismo de supervisi&oacute;n
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El Software de aplicaci&oacute;n ser&aacute; capaz de obtener un archivo tipo texto, mediante dos
programas; que establecen una conexi&oacute;n orientada a conexi&oacute;n. De acuerdo a la
figura 2.2, el sistema consta de: un gestor, denominado cliente, y un servidor, capaz
de proporcionar el archivo, con la condici&oacute;n de que permanezca escuchando la
petici&oacute;n del cliente.
Puesto que se necesita emplear un software para redes de la capa aplicaci&oacute;n, se
puede emplear el modelo cliente servidor. Por la independencia entre capas, no
interesa la estructura de abajo. Vamos a trabajar con comandos del protocolo FTP.
2.1. REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA
Con el objeto de que el cliente obtenga el archivo, primero debe conectarse con la
m&aacute;quina remota mediante la direcci&oacute;n IP de &eacute;sta, luego se traslada a un directorio
espec&iacute;fico en la m&aacute;quina y procede a extraer un archivo, para copiarlo en el disco
duro del gestor. La red deber&aacute; trabajar con los protocolos TCP/IP y se seleccionar&aacute;
un tipo de transporte confiable y orientado a conexi&oacute;n.
Requerimientos del sistema:
•
Los programas emplear&aacute;n los protocolos TCP/IP.
Los sockets deben estar configurados con el protocolo TCP (Protocolo de
Control de Transmisi&oacute;n de la capa transporte del Modelo de Referencia
TCP/IP).
•
Se deber&aacute;n usar comandos y respuestas del protocolo FTP.
Para una mejor visualizaci&oacute;n se dise&ntilde;ar&aacute; una interfaz de usuario sencilla que
permita observar los comandos y las respuestas del protocolo, adem&aacute;s se
incluir&aacute;n ayudas, para la correcta utilizaci&oacute;n del software a implementar.
Capitulo II
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Por motivos pr&aacute;cticos de utilizaci&oacute;n se implementar&aacute;n los mismos programas
sin interfaz visual.
La presentaci&oacute;n visual tiene un prop&oacute;sito m&aacute;s bien demostrativo, para ver el
funcionamiento de los programas; pero para su utilizaci&oacute;n se implementar&aacute; el
programa cliente tipo DOS.
•
El nombre del archivo que el cliente debe obtener es &uacute;nico.
Puesto que el cliente debe obtener el archivo tipo texto de las diferentes
m&aacute;quinas, el nombre del directorio en el que se encuentra el archivo debe ser
el mismo, en cada m&aacute;quina gestionada.
•
El archivo es de tipo texto y se transmite en modo binario.
El tipo de transferencia binario trata la informaci&oacute;n del archivo como un flujo de
datos contiguos, esto es, una transferencia de archivo imagen no incluye
ning&uacute;n tipo de l&iacute;mite en la estructura interna de datos de un archivo. Esta es
una manera de como el protocolo FTP transmite la informaci&oacute;n.
•
El programa servidor a implementarse debe ser instalado y ejecutado en cada
m&aacute;quina.
En cada m&aacute;quina a ser administrada debe correr el programa ejecutable,
denominado servidor, el cual necesita de librer&iacute;as propias del Lenguaje de
Programaci&oacute;n para poder funcionar.
•
La &uacute;nica misi&oacute;n del cliente o gestor es obtener el archivo del programa
servidor.
El cliente solo debe abrir un canal de datos y proceder a leer y copiar el
archivo.
•
Debe haber notificaciones de los errores producidos en las funciones
empleadas por los programas.
Capitulo II
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Cualquier error que se produzca al ejecutar las funciones, es notificado por la
librer&iacute;a Winsock.
2.2. DESCRIPCI&Oacute;N DE LA COMUNICACI&Oacute;N
Una vez que se conecten Cliente y Servidor, estos deben cumplir tareas b&aacute;sicas,
como se detallan a continuaci&oacute;n.
El cliente:
•
Enviar comandos a un servidor determinado por un canal de control.
•
Ser capaz de leer repuestas y seguir enviando comandos.
•
Abrir un canal de datos para poder recibir un fichero.
•
Almacenar un archivo enviado por el servidor con el mismo formato.
•
Desplegar el mensaje o archivo recibido.
El servidor:
•
Recibir un mensaje desde un cliente y enviar su respectiva respuesta.
•
Seguir recibiendo m&aacute;s comandos por parte del cliente.
•
Abrir un canal de datos mediante un Connect.
•
Una vez abierto el canal de datos transmitirle el fichero.
La comunicaci&oacute;n entre cliente y servidor, empieza por la acci&oacute;n de escuchar
solicitudes por parte del servidor. Lo primero que el cliente env&iacute;a al servidor es la
solicitud de conexi&oacute;n, si el servidor la acepta se abre el canal de comunicaci&oacute;n.
El esquema del funcionamiento del sistema a implementar es como el que muestra la
siguiente figura:
Dise&ntilde;o del Sistema
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Servidor
FIGURA 2.3
DESCRIPCI&Oacute;N DE LA COMUNICACI&Oacute;N ENTRE CLIENTE Y SERVIDOR
Abierto el canal denominado de control, el cliente debe identificarse y adem&aacute;s
proveer un password al servidor, que deber&aacute; enviar su respectiva respuesta, el
c&oacute;digo de respuesta &quot;230&quot;; indica que el servidor est&aacute; listo para transmitir datos.
El comando RETR que el cliente le env&iacute;a al servidor, no es m&aacute;s que la petici&oacute;n de
un archivo por parte del cliente, para lo cual se debe abrir un canal denominado de
&quot;datos&quot;, mediante el comando PORT.
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2.3. DISE&Ntilde;O DE LA APLICACI&Oacute;N CLIENTE
El dise&ntilde;o de un mecanismo de supervisi&oacute;n se har&aacute; mediante dos aplicaciones: el
cliente, el cual debe acceder a la informaci&oacute;n almacenada en cada m&aacute;quina a ser
administrada y el programa servidor, que escucha pasivamente en cada m&aacute;quina a
ser gestionada. Lo primero que recibe el servidor es una solicitud de conexi&oacute;n por
parte del cliente, y despu&eacute;s de aceptar la solicitud obtendr&aacute; el nombre del usuario,
despu&eacute;s de lo cual le enviar&aacute; la respuesta de bienvenido por el canal de control;
luego se intercambian comandos y respuestas propios del FTP para abrir otro canal
por el cual se transmitir&aacute; el archivo.
La figura 2.3 muestra al cliente que est&aacute; conectado v&iacute;a socket a un servidor, este
crea un socket por cada conexi&oacute;n que se establezca. El cliente transmite comandos
y el servidor responde a esos comandos.
Descripci&oacute;n del proceso de Comunicaci&oacute;n Oliente-Servidor
La API Winsock proporciona una colecci&oacute;n de funciones que pueden usar los
programas para lograr tareas espec&iacute;ficas: funciones socket o de conexi&oacute;n, funciones
de base de datos y funciones de extensi&oacute;n espec&iacute;ficas de Microsoft Windows.
Dentro de las funciones socket o de conexi&oacute;n tenemos las de bloqueo y no bloqueo,
una funci&oacute;n de bloqueo evita que su programa llame a cualquier otra funci&oacute;n de
Winsock hasta que la propia funci&oacute;n de bloqueo termine sus operaciones en la red,
algunas funciones socket de bloqueo son: accept, connect, recv, send. Funciones de
no bloqueo son: bind, htons, inet__addr, listen, socket.
Dentro de las funciones de bases de datos, estas permiten que sus programas
obtengan informaci&oacute;n de Internet sobre nombres de dominio, servicios de
Dise&ntilde;o del Sistema
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comunicaci&oacute;n y protocolo, y son entre otras: gethostbyname, getserbyname,
gethostaddr, getervbyport 11
El programa Cliente deber&aacute; primero resolver un nombre anfitri&oacute;n.
El cliente crear&aacute; su socket.
Como tercer paso usar&aacute; la funci&oacute;n getservbyname para obtener informaci&oacute;n de
servicio (para FTP, en este caso) de la base de datos de servicios de red.
Cuarto: construir una direcci&oacute;n de socket asignando informaci&oacute;n de puerto y
direcci&oacute;n
a
una
estructura
de la
direcci&oacute;n
de socket de
Internet
(SOCKADDRJN).
Quinto: usar&aacute; la funci&oacute;n connect para conectar el socket al servidor y por &uacute;ltimo
enviar&aacute; el nombre de usuario para luego recibir el saludo del servidor.
Luego de intercambiar comandos y respuestas, se procede a crear un socket
exclusivo para datos.
gethost
byname
h
socket
getserv
byname
sock
addrjn
connect
send
w
FIGURA 2.4
Funciones utilizadas en el proceso de comunicaci&oacute;n del Cliente
A continuaci&oacute;n se detalla cada paso del proceso de comunicaci&oacute;n. El programa
Cliente deber&aacute; utilizar los comandos del Protocolo FTP: USER, PASS, QUIT, PORT,
TYPE, STRU y RETR. Se emplea el comando User debido a que el programa
servidor, luego de haber aceptado la comunicaci&oacute;n, estar&aacute; esperando un nombre de
usuario y adem&aacute;s una contrase&ntilde;a. El comando Port, es el que env&iacute;a el cliente al
servidor para abrir el canal de datos, todo esto basado en la figura 2.2.
Programaci&oacute;n en Internet, Kris Janisa y Ken Cope, McGRAW-HILL
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2.3.1. Resolver un nombre de anfitri&oacute;n
Lo primero que se debe especificar en el cliente es la direcci&oacute;n IP o el nombre de la
m&aacute;quina servidora, con la que se va ha establecer la comunicaci&oacute;n. El programa
servidor deber&aacute; estar escuchando, para resolver el nombre usamos la funci&oacute;n
gethostbyname. La funci&oacute;n gethostbyname obtiene el nombre de dominio y direcci&oacute;n
IP correspondiente a un nombre de anfitri&oacute;n. Esta funci&oacute;n depende del par&aacute;metro:
nombre de anfitri&oacute;n y obtiene el nombre de dominio y la direcci&oacute;n IP.
&iacute;nt gethostbyname (int &ntilde;ame )
El lenguaje de programaci&oacute;n visual nos deber&aacute; permitir hacer una interfaz visual en
la que mediante controles se puede editar el nombre de la m&aacute;quina del servidor.
Parte del programa consistir&iacute;a en resolver la direcci&oacute;n IP o el nombre del servidor
(variable o atributo) mediante la funci&oacute;n gethostbyname.
2.3.2. Crear un socket y conectarlo
Lo segundo que se debe hacer es crear un socket sin nombre para posteriormente
enlazarlo con el socket servidor nombrado. O sea, es el proceso que demanda una
conexi&oacute;n al servidor. La secuencia de llamadas al sistema es:
1&deg;) int socket (int dominio, int tipo, int protocolo )
La funci&oacute;n socket crea un socket sin nombre de un dominio, tipo y protocolo
espec&iacute;fico.
dominio : AFJNET, AFJJNIX
Upo: SOCK_DGRAM, SOCK_STREAM
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protocolo. O (protocolo por defecto)
2&deg;) int connect ( int dfCliente, struct sockaddr* direccServer, int longDirecc )
La funci&oacute;n connect intenta conectar a un socket servidor cuya direcci&oacute;n se encuentra
incluida en la estructura apuntada por direccServer. El descriptor dfCliente se
utilizar&aacute; para comunicar con el socket servidor. El tipo de estructura depender&aacute; del
dominio en que nos encontremos.
SERVIDOR
descrServer = socket (dominio,
SOCK_STREAM, PROTOCOLO)
Bind (descrServer,
PuntSockServer, longServer)
Listen (descrServer, longCola)
DescrClient = accept
(descrServer,PuntSockClient,longClient)
[ ci&oacute;se (descrServer) ]
&lt; DIALOGO &gt;
Ci&oacute;se (descrClient)
CLIENTE
descrClient = socket (dominio,
SOCK_STREAM,PROTOCOLO)
do {result = connect (descrClient,
PuntSockServer, longserver)}
while (result == -1 )
&lt; DIALOGO &gt;
ci&oacute;se (descrClient)
FIGURA 2.5
Funciones b&aacute;sicas empleadas en el Cliente y en el Servidor
2.3.3. Enviar comandos y recibir las respuestas del servidor
Una vez establecida la comunicaci&oacute;n, los descriptores de socket ser&aacute;n utilizados
para almacenar la informaci&oacute;n a leer o escribir. Si la conexi&oacute;n fue exitosa se abre un
canal de Control, caso contrario hay un mensaje de error. Luego procedemos a
enviar el nombre del usuario que ya est&aacute; conectado, para eso usamos la funci&oacute;n
send. La funci&oacute;n send es de bloqueo (bloqueo evita que el programa ejecute alguna
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otra de las funciones de Winsock hasta que esa operaci&oacute;n concluya) y sirve para
enviar informaci&oacute;n al socket conectado:
send(socket-handle, message_buffer, bufferjength, special_flags)
Puesto que la funci&oacute;n send no proporciona ninguna forma de especificar una
direcci&oacute;n destino, el programa s&oacute;lo puede usarla con un socket conectado.
El primer par&aacute;metro de la funci&oacute;n send, identificador de socket (socket_andel), es el
valor que devuelve la funci&oacute;n socket. Winsock obtiene la informaci&oacute;n del destino
(direcci&oacute;n IP y puerto de protocolo) de la estructura de datos interna del socket que
el identificador de socket reconoce.
La funci&oacute;n send transmite la informaci&oacute;n en el buffer de mensajes (segundo
par&aacute;metro), luego est&aacute; la longitud del buffer y por &uacute;ltimo banderas especiales. La
funci&oacute;n recves la contraparte de la funci&oacute;n send y maneja los mismos par&aacute;metros.
Antes de que los programas puedan recibir datos de un puerto de protocolo deben
usar el segundo par&aacute;metro de la funci&oacute;n recv, buffer de mensajes, para especificar
un lugar de almacenamiento alternativo. La capa transporte puede dar servicio a
m&uacute;ltiples programas. El par&aacute;metro longitud de buffer dice a Winsock el m&aacute;ximo
n&uacute;mero de bytes que puede almacenar el buffer.
2.3.4. Abrir el canal de datos
El cliente debe enviarle el comando PORT al servidor, para indicarle a &eacute;ste que se
conecte en otro puerto, con el prop&oacute;sito de abrir el canal de datos. Mientras que el
canal de control permanece abierto durante toda la sesi&oacute;n, el canal de datos s&oacute;lo
est&aacute; abierto durante la transferencia del flujo de bits. Para abrir el canal de datos el
servidor act&uacute;a temporalmente como cliente, es decir se conectar&aacute; al socket, que le
estar&aacute; escuchando en el programa cliente.
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2.4. DISE&Ntilde;O DE LA APLICACI&Oacute;N SERVIDOR
El programa servidor deber&aacute; estar escuchando la solicitud del cliente y cuando llegue
&eacute;sta se activar&aacute; el canal de control, el cual ser&iacute;a el intercomunicador entre el servidor
y el programa cliente; el canal de control se encargar&iacute;a de tomar los mensajes que se
generen en el cliente y enviarlos a una ventana de mensajes recibidos para poder ser
contestados.
Igualmente en el Cliente se deber&iacute;a mostrar las respuestas del servidor. Cuando al
servidor llegue la palabra clave RETR, &eacute;ste deber&aacute; ser capaz de conectarse con otro
socket que est&aacute; escuchando en el Cliente denominado canal de datos, por el cual se
transmitir&aacute; el archivo.
Finalmente la interfaz servir&iacute;a como pantalla donde se mostrar&iacute;an los resultados y
operaciones que se llevan a cabo en el proceso.
Descripci&oacute;n del proceso de comunicaci&oacute;n Servidor-Oliente
•
El programa servidor crear&aacute; el socket.
•
Usar&aacute; la funci&oacute;n Listen para escuchar, peticiones de conexi&oacute;n.
•
Mediante la funci&oacute;n Accept aceptar&aacute; la petici&oacute;n del cliente.
•
Enviar&aacute; respuestas a los comandos.
•
Se conectar&aacute; a otro socket, que le estar&aacute; escuchando en el servidor.
•
Transmitir&aacute; el archivo al cliente.
socket
listen
accept
FIGURA 2.6
Funciones en el proceso de comunicaci&oacute;n del Servidor
Recv
Send
Connect
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Los pasos anteriores se detallan a continuaci&oacute;n.
2.4.1. El programa servidor crea un socket.
Los programas cliente y servidor crean un socket con la funci&oacute;n socket, para ser m&aacute;s
precisos: el programa solicita a la implementaci&oacute;n del socket que le asigne una
estructura de datos para el socket y que le devuelva un descriptor de sockets que
pueda utilizar en subsecuentes llamadas a funciones. Despu&eacute;s, el servidor une el
socket a un puerto de protocolo local. La funci&oacute;n socket devuelve un identificador,
&eacute;ste es el descriptor de socket, es decir, el identificador de socket reconoce un
registro en la tabla de descriptores que proporciona informaci&oacute;n sobre el socket. La
siguiente instrucci&oacute;n es un ejemplo de una llamada a la funci&oacute;n socket
int socket (int dominio, int tipo, int protocolo }
crea un socket sin nombre de un dominio, tipo y protocolo espec&iacute;fico
dominio : AFJNET, AFJJNIX
tipo : SOCK_DGRAM, SOCK_STREAM
protocolo \ ( protocolo por defecto )
hControlSocket = socket(PF_INET, SOCK_STREAM, IPPROTO_TCP)
Cuando se crea un socket se debe especificar tres par&aacute;metros: la familia de
protocolos (protocol_family), el tipo de socket (socket_type) y el protocolo (protocol).
El par&aacute;metro familia de protocolos identifica a una familia o colecci&oacute;n de protocolos
relacionados, como el conjunto de protocolos TCP/IP. El par&aacute;metro tipo de socket
especifica si el programa utilizar&aacute; el socket para transmitir datagramas o flujo de
bytes. El par&aacute;metro protocolo identifica al protocolo espec&iacute;fico que quiere ocupar su
programa.
Existen otras funciones para crear socktes, las funciones dependen del Lenguaje de
programaci&oacute;n y de c&oacute;mo se utilizar&aacute; el socket creado. Ejemplo:
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BOOL Cr&eacute;ate ( UINT nSocketPort = O, int nSocketType = SOCK_STREAM,
LPCTSTR IpszSocketAddress = NULL )
En la funci&oacute;n
Cr&eacute;ate se puede s&oacute;lo especificar el puerto, esto nos servir&iacute;a m&aacute;s
adelante para el canal de datos del Protocolo de Transmisi&oacute;n de Ficheros.
2.4.2. Funciones para escuchar y aceptar
El servidor es el proceso que crea el socket no nombrado y acepta las conexiones a
&eacute;l. El orden de las llamadas al sistema para la realizaci&oacute;n de esta funci&oacute;n es:
int bind (int dfServer, struct sockaddr* direccServer, int longDirecc)
La funci&oacute;n bind nombra un socket: asocia el socket no nombrado de descriptor
dfServer con la direcci&oacute;n del socket almacenado en direccServer. La direcci&oacute;n
depende de si estamos en un dominio AFJJNIX o AFJNET.
int listen (int dfServer, int longCola )
El par&aacute;metro longCola especifica el m&aacute;ximo n&uacute;mero de peticiones de conexi&oacute;n
pendientes.
La funci&oacute;n listen escucha al socket nombrado servidor dfServer y espera hasta que
se reciba la petici&oacute;n de la conexi&oacute;n de un cliente. Al ocurrir esta incidencia, crea un
socket sin nombre con las mismas caracter&iacute;sticas que el socket servidor original, lo
conecta al socket cliente y devuelve un descriptor de fichero que puede ser utilizado
para la comunicaci&oacute;n con el cliente.
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int accept (int dfServer, struct sockaddr* direccCIiente, int* longDireccCIi)
La funci&oacute;n accept crea un socket nuevo y devuelve el nuevo identificador del socket.
Requiere tres par&aacute;metros: un identificador de socket, una direcci&oacute;n de socket y una
longitud de direcci&oacute;n. El primer par&aacute;metro identifica al socket que debe monitorear el
servidor. Cuando llega una solicitud al socket especificado, la implementaci&oacute;n del
socket llena la estructura de la implementaci&oacute;n (apuntada por el segundo par&aacute;metro)
con la direcci&oacute;n del cliente que solicita la conexi&oacute;n.
A diferencia del cliente, el dise&ntilde;o del servidor ya se complica un poco:
•
La interfaz visual debe mostrar los comandos del cliente.
•
Debe ser capaz de enviar respuestas.
•
Maneja dos eventos: solicitudes de conexi&oacute;n y mensajes de ida y vuelta.
En la programaci&oacute;n orientada a objetos se enfatiza la importancia de identificar de
forma precisa los objetos y sus propiedades que ser&aacute;n manipuladas por el programa,
se
puede utilizar esa categorizaci&oacute;n para ayudar a definir clases, subclases y
objetos. A menudo, un nombre com&uacute;n representa una clase de objetos (una
abstracci&oacute;n de datos).
2.3.3. Mensajes de ida y vuelta
Una vez que se conectaron las aplicaciones, el servidor est&aacute; en capacidad de enviar
mensajes al cliente mediante el bot&oacute;n Enviar. Cuando se activa la funci&oacute;n del evento,
indicando que ha llegado un mensaje del cliente, &eacute;ste se recupera mediante la
funci&oacute;n Receive. Una vez recuperado, se convierte en String y se a&ntilde;ade al cuadro de
lista de mensajes recibidos.
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La funci&oacute;n Rece/Ve deber&aacute; estar asociada a una variable miembro de una clase o
subclase. Sus par&aacute;metros son:
Receive ( pBuf, iBufSize )
Si existe alg&uacute;n error se procede con el mensaje, caso contrario se espera recibir el
nombre del usuario cliente. Si el nombre del usuario es el esperado se procede a
enviar, mediante Send, la respectiva respuesta. De la misma manera se procede con
la contrase&ntilde;a y por &uacute;ltimo se espera recibir el comando clave RETR. El cual hace
abrir un canal denominado de datos, mediante sockets.
2.4.4. Apertura del canal de datos
Una vez que el servidor recibe la palabra clave RETR, tanto cliente como servidor
proceden a crear otro socket por el cual se transmitir&aacute;n los datos. El puerto para esta
transmisi&oacute;n es conocido por el n&uacute;mero 20. Aqu&iacute; sucede algo especial, pues el cliente
de actuar temporalmente como servidor, es decir, el cliente crear&aacute; un socket para
atender y adem&aacute;s le dice al servidor (por el canal de control) con que direcci&oacute;n
establecer contacto.
Para eso el cliente usa el comando PORT del protocolo FTP, el nuevo socket creado
en el cliente deber&aacute; proceder a escuchar para luego aceptar la conexi&oacute;n del otro
socket en el servidor.
Como se mencion&oacute; con anterioridad, cuando llega una solicitud de conexi&oacute;n a la
direcci&oacute;n del puerto monitoreado, Winsock crea un socket nuevo y devuelve el nuevo
identificador del socket desde la funci&oacute;n Accept.
La funci&oacute;n Accept almacena el nuevo identificador del socket de informaci&oacute;n y lo
devuelve al que llama. Este identificador nuevo representa el canal de datos del
protocolo FTP que cliente y servidor pueden emplear para transferir informaci&oacute;n.
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2.5. DISE&Ntilde;O DE LA PROGRAMACI&Oacute;N
2.5.1. Interfaz Visual
Se dise&ntilde;ar&aacute;n de una manera sencilla y con ayudas. En el caso del cliente debe
haber un lugar para editar la direcci&oacute;n IP del servidor, del cual queremos obtener el
archivo espec&iacute;fico, y dos botones: el primero para proceder a conectarse con el
servidor y el segundo que contiene las ayudas del programa.
El primer bot&oacute;n es el m&aacute;s importante, porque es aqu&iacute; donde est&aacute; todo el c&oacute;digo
fuente, en el caso del programa cliente. La programaci&oacute;n estructurada funciona as&iacute;,
se crea una clase y en &eacute;sta existen m&eacute;todos. Para activar un m&eacute;todo debemos editar
un c&oacute;digo para compilarlo y luego ejecutarlo.
Adem&aacute;s de lo anterior, necesitamos una ventana donde podamos recibir los
mensajes procedentes del servidor.
Ingrese la direcci&oacute;n IP
Mensajes del servidor
FIGURA 2.7
Interfaz del Cliente
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En el caso del servidor, no tenemos que editar nada en la interfaz de usuario, el
programa se dise&ntilde;ar&aacute; para que le administrador de redes ejecute el servidor en las
m&aacute;quinas de las que quiere obtener el recurso. La programaci&oacute;n del servidor se
complica un poco porque tenemos m&aacute;s eventos, aqu&iacute; debemos hacer uso de la POO
y su definici&oacute;n de herencia, de igual manera s&oacute;lo necesitamos el bot&oacute;n que ponga en
estado de escucha a nuestro servidor.
Escuchar
Mensajes del cliente
FIGURA 2.8
Interfaz del Servidor
La interfaz visual, es de lo m&aacute;s sencilla y sirve para una presentaci&oacute;n del
funcionamiento de nuestro sistema, pero por motivos de utilizaci&oacute;n se implementar&aacute;n
los programas sin interfaz visual, esto le facilita la tarea al administrador de red, pues
solo con ejecutar el programa cliente y editar la direcci&oacute;n IP del servidor se obtendr&aacute;
el archivo requerido.
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2.5.2. Clases de los Programas
En la programaci&oacute;n Orientada a Objetos una clase es un conjunto de objetos que
tienen las mismas caracter&iacute;sticas. Todos los objetos son miembros de una clase
mayor y heredan la estructura de datos privada y las operaciones que han sido
definidas para esa clase.
En el programa cliente, s&oacute;lo existe una clase, denominada la clase di&aacute;logo, la cual
tiene varios m&eacute;todos (los m&eacute;todos son las operaciones que pueden realizarse sobre
el objeto), s&oacute;lo se ejecutar&aacute; el m&eacute;todo &quot;Traer&quot; cuando se presione el bot&oacute;n Traer de
la interfaz.
Clase Di&aacute;logo
Variables
Incluir Librer&iacute;as
M&eacute;todo: :OnTraer()
gethostbyname
socket
getservbyname
connect
send
FIGURA 2.9
Clase del programa Cliente
En el m&eacute;todo Traer de la clase di&aacute;logo es donde constan todas las funciones que
emplea el programa cliente.
gethostbyname
socket
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getserbyname
connect
send
En el programa servidor adem&aacute;s de la clase di&aacute;logo, se crea otra clase que maneje
eventos. Para poder pasar estos eventos al nivel de la clase de di&aacute;logo, se agregar&aacute;
un apuntador a la clase madre del di&aacute;logo como variable miembro de la clase de
socket.
En la clase di&aacute;logo del servidor existe algunos m&eacute;todos, por ejemplo: escuchar,
aceptar, recibir, enviar, cerrar.
Clase Di&aacute;logo
Variables
N&uacute;mero de puerto
Recepci&oacute;n de datos
Variables miembro
M&eacute;todo :: OnEscucharQ
Cr&eacute;ate
Listen
M&eacute;todo :: OnAceptar ()
Accept
M&eacute;todo:: OnRecibir ()
Receive
Send
FIGURA 2.10
Clases del programa Servidor
Clase Socket
Variables
Apuntador a la ventana
principal
M&eacute;todo :: OnApuntador ()
Establece el apuntador de
la variable
M&eacute;todo:: OnAceptar ()
Accept
M&eacute;todo :: OnRecibir ()
Receive
Send
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El m&eacute;todo OnEscuchar se ejecuta al dar un click en el bot&oacute;n &quot;Escuchar&quot; de la figura
2.8, &eacute;ste bot&oacute;n pone al programa en estado de alerta para escuchar las solicitudes
de conexi&oacute;n, mediante las funciones: Cr&eacute;ate y Listen.
El m&eacute;todo OnAccept acepta la solitud de conexi&oacute;n del cliente mediante la funci&oacute;n
Accept.
Se usa el m&eacute;todo OnRecibir puesto que los primeros caracteres que llegan al
servidor, es el nombre del usuario conectado. Se usan las funcione: Rece/Ve y Send.
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3. IMPLENTACION DEL SISTEMA
Siguiendo el dise&ntilde;o del sistema, se procede a implementar tanto el cliente, como el
servidor. La implementaci&oacute;n del cliente resulta bastante sencilla, puesto que se
utilizan pocas funciones de Winsock.
Visual C++ tiene caracter&iacute;sticas ideales para la soluci&oacute;n de este problema como son:
la flexibilidad que posee en crear y controlar sockets, la simplicidad para
configurarlos y ejecutarlos.
3.1. VISUAL C++
Como sabemos, &quot;C&quot; es un lenguaje de alto nivel, basado en funciones, que permite
desarrollos estructurados. Entre otras muchas caracter&iacute;sticas contempla la definici&oacute;n
de estructuras de datos, recursividad a datos o c&oacute;digo (punteros).
&quot;C ++&quot;, por su parte, es un s&uacute;per conjunto de &quot;C&quot;, al que recubre con una capa de
soporte a la POO (Programaci&oacute;n Orientada a Objetos). Permite por tanto la
definici&oacute;n, creaci&oacute;n y manipulaci&oacute;n de objetos.
De igual forma, Windows es el entorno m&aacute;s popular de interfaz gr&aacute;fico de usuario
(GUt). Desde este punto de vista, Windows es un entorno multitarea basado en
ventanas, que representan programas, y que permite ejecuci&oacute;n concurrente.
Para desarrollar programas, Windows provee una librer&iacute;a de rutinas y funciones
(SDK - Kit de desarrollo de software) que permiten gestionar componentes como
men&uacute;s, di&aacute;logos, ventanas, etc.
Visual C++ es un entorno integrado de desarrollo que permite la programaci&oacute;n
orientada a objetos (POO) conjuntamente con el sistema de desarrollo SDK (tambi&eacute;n
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denominado API) de Windows. Al ser un entorno integrado Visual C++ incluye, entre
otras, las siguientes herramientas de desarrollo:
•
Editor de texto
• Compilador/Enlazador
•
Depurador
•
Visor de datos y dependencias (Browser)
3.1.1. Generador de aplicaciones
Desde el punto de vista del usuario Windows es un sistema amigable pero, desde el
punto de vista del desabollador observamos todo lo contrario. El SDK (Kid de
desarrollo de programas) de Windows no es mas que un complejo conjunto de
funciones que a&ntilde;ade adem&aacute;s numerosas definiciones de tipos de datos nuevos para
cualquier programador de C/C++ para DOS. Para solucionar este problema, Visual
C++ incluye la librer&iacute;a de clases MFC (Microsoft Foundation Classes) que permite
crear y gestionar de manera intuitiva componentes t&iacute;picos de Windows. Esto es, la
MFC es una implementaci&oacute;n que utiliza el API encapsulando todas las estructuras y
llamadas a funciones en objetos f&aacute;ciles de utilizar. Bas&aacute;ndose en la potencia de la
MFC, Visual C++ se convierte en un generador de programas C++ para Windows.12
Visual C++, apoyado en la potencia de la MFC, es capaz de convertirse en un
generador de aplicaciones. Para ello dispone de dos herramientas integradas
complementarias:
•
AppWizard. que es el generador de aplicaciones propiamente dicho. Con &eacute;l
podremos generar esqueletos de programas para Windows basados en la
MFC.
1•
Monografias.com
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ClassWizard, herramienta de mantenimiento de los programas generados con
la anterior. Permite a&ntilde;adir o eliminar clases, modificar los comportamientos de
las mismas, etc.
Pero el c&oacute;digo generado mediante este m&eacute;todo presenta una complejidad a&ntilde;adida a
la natural de cualquier programa; junto con el c&oacute;digo C/C++ y el de la MFC aparecen
l&iacute;neas (generalmente entre comentarios) que son totalmente necesarias para el
funcionamiento de las dos herramientas anteriores, modificar cualquiera de esas
l&iacute;neas de c&oacute;digo dar&aacute; muchos problemas a la hora de utilizar ClassWizard para
modificarlo.
3.1.2. Estructura de un proyecto
Una vez creado un proyecto en el Visual C++, obtenemos tres carpetas que nos
permite visualizar desde distintos puntos de vista:
•
ClassView, o Visor de clases, representa el proyecto con las clases que lo
componen. Desde aqu&iacute; podremos a&ntilde;adir miembros datos o funciones
f&aacute;cilmente.
•
ResourceView, o Visor de recursos, que permite a&ntilde;adir/modificar/eliminar
recursos de la aplicaci&oacute;n.
•
FileView, o Visor de ficheros, que representa el proyecto mediante la lista de
ficheros fuente que lo componen.
Por &uacute;ltimo aparece tambi&eacute;n la carpeta InfoView que permite un r&aacute;pido acceso a la
ayuda en l&iacute;nea.
Cada una de estas funcionalidades se utilizar&aacute;n en funci&oacute;n de la tarea a realizar. La
gesti&oacute;n y tratamiento de los recursos s&oacute;lo se puede hacer mediante ResourceView.
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mientras que ClassView y FileView son casi similares en cuanto a su objetivo &uacute;ltimo:
el mantenimiento del c&oacute;digo del programa
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FIGURA 3.1
Visor de Clases, Recursos y Ficheros
En Class View, podemos observar todas las clases que tiene nuestro programa, por
ejemplo si nuestro programa se llama &quot;ftpcl&quot;, sus clases por default son:
Clase CAboutDlg que representa el t&iacute;pico di&aacute;logo de &quot;Acerca de ...&quot; y que ha
sido generado autom&aacute;ticamente por AppWizard, esta clase (rompiendo la
norma habitual de la MFC) aparece definida e implementada dentro los
mismos ficheros que la clase aplicaci&oacute;n (m&oacute;dulos ftpcl.h y ftpcl.cpp).
Clase CFtpcIApp (m&oacute;dulos ftpcl.h y ftpcl.cpp) que representa una aplicaci&oacute;n
Windows.
Clase CFtpcIDIg (m&oacute;dulos ftpcIDIg.h y ftpcIDIg.cpp), ftpcIDIg.cpp representa
el c&oacute;digo fuente del programa, su cabecera es ftpcIDIg.h.
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Se pueden a&ntilde;adir clases de una manera sencilla utilizando el ClassWizard de la
barra de herramientas View o inclusive a&ntilde;adir nuestras propias clases con el men&uacute;
nuevo. El ClassWizard nos permite observar todo lo que se ha implementado en
ResourceView mediante los controles.
MassageMaps
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FIGURA 3.2
Controles creados en ResourceView
Una vez creadas las clases, se pueden agregarles variables miembro o funciones
miembro. Las funciones miembro pueden ser activadas, tambi&eacute;n con el ClassWizard,
y de &eacute;sta manera se pone en ejecuci&oacute;n la interfaz visual con el programa a
realizarse.
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3.2. IMPLEMENTACION DEL CLIENTE
Una vez creado el proyecto del cliente en el Visual C++ versi&oacute;n 6, lo primero que
debemos hacer es crear un bot&oacute;n para luego configurarlo mediante los controles del
Visor de recursos. Como segundo paso mediante el ClassWizard procedemos a
activar dicho bot&oacute;n, de manera que podamos editar el c&oacute;digo en el CFtpcIDIg.cpp
con el prop&oacute;sito de que una vez que se ejecute la &iexcl;nterfaz visual, al dar un &quot;click&quot; en
el bot&oacute;n, se desarrolle el programa que se detalla a continuaci&oacute;n.
3.2.1.- Apertura del canal de Control
La implementaci&oacute;n del programa cliente se divide en dos partes: la apertura del
canal de control y luego abrir el canal de datos, todo esto se hace en un solo
m&eacute;todo, denominado OnBtraer Para la apertura del canal de control solamente
usamos funciones Berkeley como son: gethostbyname, socket, getsetvbyname,
connect, send y recv. Para abrir el canal de datos, por el que se transmitir&aacute; el
archivo, usamos las funciones de la clase CSocket: Cr&eacute;ate, Listen, Connect, Accept
y Rece/Ve.
El Software de Gesti&oacute;n, denominado cliente, fue implementado de la manera m&aacute;s
sencilla, pues lo &uacute;nico que le interesa al administrador de red es obtener el archivo
de las estaciones gestionadas. Para eso deber&aacute; solamente escribir la direcci&oacute;n de la
m&aacute;quina remota y pulsar un bot&oacute;n &quot;TRAER&quot;, el programa se encargar&aacute; de: enviar y
recibir comandos usados por el FTP y adem&aacute;s abrir el canal de datos. En el caso de
usar un servidor dise&ntilde;ado para aceptar comandos y enviar respuestas, el proceso es
m&aacute;s complicado porque el cliente deber&aacute; leer y aceptar las respuestas del servidor.
El conjunto de funciones que se ejecutan al pulsar el bot&oacute;n traer, se detallan a
continuaci&oacute;n. Dicho bot&oacute;n se encuentra en el Visor de recursos y su c&oacute;digo se
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encuentra en CFtpcIDIg.cpp. Esto se logra con el ClassWizard que posibilita activar
los botones del Visor de recursos.
void CFlpclDlg::OnBtraer()
&gt;
#dcfinc DEFAULT_PROTOCOL O
#definc NO_FLAGS O
// No hay protocolo especificado, usa el protocolo por omisi&oacute;n
// No hay banderas especiales especificadas
char s/CommandBu&iacute;Terl IOOJ;
LPHOSTENT IpHostEnt;
SOCKADDRJN sockAddr;
LPSERVENT IpServEnl;
short nProtocolPort;
int nConnccl;
SOCKET hControlChannel:
// Arreglo para almacenar los comandos de FTP
// Estructura de informaci&oacute;n del anfitri&oacute;n en Internet
// Estructura de direcci&oacute;n del sockct
// Estructura de informaci&oacute;n del servicio
// Puerto del protocolo
// Resultado de la conexi&oacute;n del sockct
// Manejador de control del sockct13
Despu&eacute;s de definir los nombres, se procede a resolver la direcci&oacute;n de la m&aacute;quina
remota con la funci&oacute;n gethostbyname, dicha direcci&oacute;n se escribe en la denominada
caja de edici&oacute;n del programa cliente, para d&aacute;rselo a la funci&oacute;n gethostbyname, la
cual obtiene el nombre de dominio y direcci&oacute;n IP correspondiente a un nombre de
anfitri&oacute;n. Esta es una funci&oacute;n de base de datos que obtiene la direcci&oacute;n IP de un
nombre de m&aacute;quina remota, igual se puede escribir la direcci&oacute;n IP.
if (addr == INADDR_NONE)
&lt;t
IpHostEnt - gethostbyname(m_strName):
if(!lpHostEnt)
{
MessagcBox(&quot;No puede obtener la direcci&oacute;n IP&quot;,PROG_NAME. MB OK|MBJCONSTOP):
UpdateData(FALSE);
*
clsc
(
memcpy ( &amp;sockAddr.sin addr,lpHostEnt-&gt;h_addr,lpHostEm-&gt;h Icngth);
else
&lt;
sockAddr.sin addr.s addr= addr:
2 Programaci&oacute;n en Internet. Kris Jamsa y Kcn Cope. McGRAW-HILL
Capitulo III
__^
Implementaci&oacute;n del Sistema 54
La siguiente funci&oacute;n implementada en el m&eacute;todo OnBtraer es: socket, la cual es una
funci&oacute;n tipo Berkeley que no bloquea en la API Winsock, &eacute;sta funci&oacute;n crea un
extremo para la comunicaci&oacute;n y devuelve un identificador conocido como descriptor
de socket.
if (( hControlChanncl = sockct(PF_INET, SOCK_STREAM, IPPROTO_TCP))
== INVALID SOCKET)
it
int iWinsockErr - WSAGctLastError();
wspri ntf(s/Com mandBuffcr,
&quot;Error #%d ocurrido al crear el socket!!&quot;,
iWinsockErr);
McssagcBccrXMBJCONHAND);
MessageBox( s/.CommandBuffer, Ips/FunctionName,
MB_OK|MB_ICONSTOP);
!
La siguiente funci&oacute;n es la getservbyname, la cual obtiene un nombre de servicio y el
puerto de protocolo correspondiente al nombre del servicio, luego se procede a
configurar el socket con: familia, puerto y direcci&oacute;n. (Informaci&oacute;n de servicio de la
base de datos de la red).
IpServEnt - getservbyname(&quot;ftp&quot;. DEFAULT PROTOCOL);
if(lpServEnt==NULL)
nProtocolPort = htons(IPPORT_FTP);
el se
nProtocolPort = lpScrvEnt-&gt;s_port;
// Define la direcci&oacute;n del socket
sockAddr.sin_family - AFJNET;
sockAddr.sin_port = nProtocolPort;
sockAddr.sin^addr - *{(LPIN_ADDR)*lpHostEnt-&gt;h_addr^list);
Cuando ya est&aacute; construida la direcci&oacute;n del socket, es decir est&aacute; asignada la
informaci&oacute;n de puerto y direcci&oacute;n a una estructura de la direcci&oacute;n de socket de
Internet (SOCKADDRJN), se procede a usar la funci&oacute;n connect, la cual es de
bloqueo (espera que ocurra antes de terminar su operaci&oacute;n) y sirve para iniciar una
conexi&oacute;n de socket.
El primer par&aacute;metro es el identificador de socket, el cual es el valor que devuelve la
funci&oacute;n socket, el segundo par&aacute;metro es la direcci&oacute;n del socket remoto (es un
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apuntador para una estructura de direcci&oacute;n). El tercer par&aacute;metro es la longitud de la
direcci&oacute;n.
// Establece la conexi&oacute;n del sockct
if( nConnect - conncct( hConlrolChannel. (LPSOCKADDR)&amp;sockAddr.
sizcof( sock Addr)))
&iacute;
int iWinsockErr= WSAGetLastError();
wspri ntf( s/CommandBu&iacute;Ter.
&quot;Error #%d ocurrido al establecer la conexi&oacute;n del socket!! &quot;.i WinsockErr);
McssageBeep(MBJCONHAND);
MessageBox(s/Command8uffer, IpszFunctionNamc.
MB_OK|MB_ICONSTOP);
el se
send( hConlrolChannel .&quot;anonymo&quot;.7,0);
Despu&eacute;s que el programa crea el socket y lo conecta al anfitri&oacute;n remoto, todas las
dem&aacute;s funciones utilizan la informaci&oacute;n almacenada en la estructura de datos
interna para el socket. De igual manera despu&eacute;s que el programa llama a las
funciones socket y connect, est&aacute;n ya las cinco piezas necesarias para la
comunicaci&oacute;n de red:
•
Un protocolo para usar a trav&eacute;s de la conexi&oacute;n, en la funci&oacute;n socket se especifica
TCP.
•
Una direcci&oacute;n IP para el anfitri&oacute;n local, TCP la obtiene de la implementaci&oacute;n de
Winsock.
•
Un puerto de protocolo para el proceso local, casi siempre TCP asigna este valor
para su programa.
•
Una direcci&oacute;n IP para el anfitri&oacute;n remoto, la funci&oacute;n connect especifica que
anfitri&oacute;n.
•
Un puerto de protocolo para el proceso remoto, connect especifica que puerto.
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El programa est&aacute; listo para transmitir y recibir informaci&oacute;n, gracias a la API Winsock;
debemos hacer uso de la funci&oacute;n send para decirle al servidor nuestro nombre de
usuario: &quot;anonymo&quot;.
La funci&oacute;n send transmite informaci&oacute;n a trav&eacute;s de un socket de conexi&oacute;n, usando
banderas especiales para controlar el comportamiento del socket. De la misma
manera usamos la funci&oacute;n recv, la cual obtiene la informaci&oacute;n de un puerto de
protocolo local y la almacena en el buffer de mensajes (segundo par&aacute;metro).
char *pBuf = newchar[1025|;
intiBurSi/c= 1024:
int iRcvdpRcvdqRcvd;
CString strRccvd;
iRcvd = rccv(hControlChannel,pBuf. iBufSize,RECV_FLAGS);
if(iRcvd== SOCKET ERROR)
MessageBox( &quot;Erraren la funci&oacute;n recv()!&quot;. PROG_NAME. MB_OK|MB_ICONSTOP);
elsc
&gt;
if (iRcvd— 10)
int iScnt.pScnt.iLcn:
CSlring m_strMcssagc:
UpdatcData(TRUE);
m_strMcssage = &quot;guesl&quot;;
iLen = m_strMcssage.GetLength();
iScnt = scnd(hControlChanncl,LPCTSTR(m_strMessage), iLen. SEND FLAGS);
pBu&iacute;liRcvdl - NULL:
strRccvd = pBuf:
m_cllRecvd.AddString(strRecvd);
pRc\'d - recv(hControlChanncl,pBuf, iBufSi/.e.RECV_FLAGS):
if (iRc\'d == SOCKET_ERROR)
MessageBo\ &quot;Error en la funci&oacute;n rccv()!&quot;,
PROG_NAME, MB_OK|MB_ICONSTOP);
else
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pBuflpRcvdl = NULL;
strRccvd = pBuf;
m_ctlRccvd. AddString(strRecvd);
if (strRccvd— &quot;230&quot;)
m_strMessage = &quot;RETR&quot;;
iLen = m strMcssage.GetLength();
pSent = send(hControlChannel.
LPCTSTR(m_strMessagc)f iLen, SEND_FLAGS);
El programa cliente tiene una ventana en la cual podemos observar las respuestas
del servidor, usamos la misma ventana en el servidor para ver los comandos del
cliente.
Para cada respuesta del servidor enviamos otro comando, hasta que la respuesta
del servidor sea &quot;230&quot;, momento en el cual enviamos el comando RETR y creamos
otro socket en el cliente para la apertura del canal de datos.
3.2.2. Apertura del Canal de Datos
En el mismo m&eacute;todo OnBtraer creamos un nuevo socket, para atender, y le decimos
al servidor (por el canal de control) con qu&eacute; direcci&oacute;n establecer contacto mediante
el comando PORT.
Primero usamos la funci&oacute;n Cr&eacute;ate, en la cual definimos el p&oacute;rtico numero 20, el cual
es conocido como: &quot;FTF-data&quot;. En segundo lugar tenemos: Listen, el cual est&aacute;
esperando una conexi&oacute;n de datos por parte del servidor en el mismo p&oacute;rtico.
Como se sabe cuando llega una solicitud de conexi&oacute;n a la direcci&oacute;n del puerto moni
toreado, Winsock crea un socket nuevo y devuelve el nuevo identificador desde la
funci&oacute;n Accept.
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Con el nuevo identificador podemos usar la funci&oacute;n Receive, la cual contiene el
nombre correcto del archivo que nos est&aacute; yendo a enviar el servidor. Luego se
procede a crear el nombre del archivo que va ha ser enviado &quot;CFile destFile&quot; y por
&uacute;ltimo se escribe todo lo enviado en el archivo creado.
#definc PORT 20 /// Sclcct any free port you wish
AfxSocketlnit(NULL):
C Socket sockCIientr;
sockClientr.Crcale(PORT);
sockCIientr. L &iacute;sten();
CSockel sockClicnt:
sockCIientr. Acccpt(sockClicnl):
int dataLength;
sockClicnt Rcccivc(&amp;dataLcngth, 4);
bytc* data = ncw byte[dataLcngthJ;
sockClient.Rcccive(data, dataLength); //Gct the wholc thing
CFilc dcstFilc(&quot;C:\\temp\\SALIDA.TXT&quot;, CFile::modcCrcate | CFilc::modeWritc | CFile: :typeBinary);
destFile. Writc(data. dataLength); // Writc it
destFile.Close&iacute;);
del c&iacute;e dala;
sockClient.Closc();
qRcvd = recv(hControlChannel,pBuf.
iBufSi/c.RECV_FLAGS):
if (iRcvd == SOCK&pound;T_ERROR)
McssageBox( &quot;Error en la funci&oacute;n rec\-()!&quot;.
PROG_NAME, MB_OK|MB_1CONSTOP);
clsc
pBuf|pRcvd| = NULL;
strRcc\ = pBuf;
m_ctlRecvd.AddString(strRecvd);
//m_strMessage = &quot;150,openning data
connccclion&quot;:
ii&uuml;
clsc
UpdatcData(FALSE);
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3.3. IMPLEMENTACI&Oacute;N DEL SERVIDOR
Siguiendo con el dise&ntilde;o del Cap&iacute;tulo II, la interfaz visual del servidor es parecida a la
del cliente, pero con la diferencia de que necesitamos m&aacute;s m&eacute;todos en la Clase
Di&aacute;logo, e inclusive se debe a&ntilde;adir una Clase descendiente de CSocket, para poder
capturar y responder a los eventos del socket.
3.3.1. Interfaz de la aplicaci&oacute;n
De la misma manera que se dise&ntilde;&oacute; el cliente, se implementar&aacute; el interfaz de la
aplicaci&oacute;n servidor, mediante el visual C++ de una manera sencilla, tomando en
cuenta que solamente necesitamos presionar un bot&oacute;n para que el servidor pase a
un estado de &quot;escucha&quot;.
Lo primero que recibimos del programa cliente, despu&eacute;s que se acepte la solicitud
de conexi&oacute;n, es el nombre de usuario: &quot;anonymo&quot;, luego de lo cual se debe dar una
respuesta por el canal de control, de acuerdo a la figura 2.3. Todos los comando
enviados por parte del cliente se muestran en una ventana para recibir mensajes y
como el intercambio de mensajes va ha ser autom&aacute;tico; no se necesitan m&aacute;s
controles para la interfaz de esta aplicaci&oacute;n.
3.3.2. Clase CSocket
Cuando se construyen aplicaciones con Visual C++, se pueden usar las clases
Winsock de la MFC para a&ntilde;adir capacidades de comunicaciones de red con relativa
facilidad . La clase base, CSocket, provee comunicaciones completas para sockets
conducidas por eventos. Se debe crear una clase de socket descendiente que
captura y responda a estos sucesos.
Para que haya estas comunicaciones por sockets, se asume que se debi&oacute; marcar la
opci&oacute;n de AppWizard
funcionalidad de soporte.
para a&ntilde;adir apoyo: Windows Sockets. Esto a&ntilde;ade
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Para crear esta clase, se debe insertar New Class, indicando un nombre, que en este
caso es CCIase y seleccionando CSocket de la lista de clases base disponibles.
Una vez creada la clase de socket, se debe agregarle una variable miembro, que
servir&aacute; como apuntador a la ventana del di&aacute;logo principal, el tipo de esta variable
miembro se especific&oacute; como Cdialog*, el nombre como m_pWnd y el acceso como
Pr&iacute;vate.
Tambi&eacute;n es necesario a&ntilde;adirle a esta clase un m&eacute;todo que establezca el apuntador,
de modo que se agreg&oacute; una funci&oacute;n denominada Set Parent(Cdialog *pWnd). Se
edita esta funci&oacute;n estableciendo el apuntador de la variable miembro.
De la misma manera se incluyen las funciones de evento: OnAccept, OnConnect,
OnReceive a la nueva clase creada.
// Celase mcmbcr functions
void Celase: :OnAcccpt(int nErrarCodc)
&iacute;
if(nErrorCode==0)
((CFtpsvDlg*)m_pWnd) -&gt; OnAccept():
void Cclasc::OnConncct(int nErrorCode)
&iacute;
if(nErrorCodc==0)
(&lt;CFtpsvDlg*)m_pWnd) -&gt; OnConncct();
void Celase: :OnReceive(&iacute;nt iiErrorCode)
if (nErrorCodc == 0)
&lt;(CFtpsvDlg*)m_pWnd) -&gt; OnRcceiveQ:
Capitulo 111
___
_ _... __ ___ __ Implementaci&oacute;n del Sistema 61
void Celase: :SclParcnl(CDiaiog *pWnd)
&lt;&raquo;
in_pWnd = pWnd;
1-1
3.3.3. Dos Objetos socket para la Clase Di&aacute;logo
Para funcionalidad de servidor, se necesitar&aacute;n dos variables en la clase de di&aacute;logo,
una para escuchar solicitudes de conexi&oacute;n y la otra para estar conectado con la otra
aplicaci&oacute;n. Se deben a&ntilde;adir dos variables miembro a la clase de dialogo (CFtpDlg),
los nombres son: m_L i sten Socket, que servir&aacute; para escuchar solicitudes de
conecci&oacute;n, y la otra como m_sConnectSocket, con la que se enviar&aacute;n mensajes de
ida y vuelta. En el m&eacute;todo: BOOL CFtpsvDlg:;OnlnitDialog() se agregar&aacute;n las dos
variables:
m_sConnecl Socket. SetParent(this):
m_sListenSockcl. SetParent(lhis):
3.3.4. Conexi&oacute;n de la aplicaci&oacute;n
El m&eacute;todo para crear el socket y ponerlo a escuchar se denomina OnBescuchar y
corresponde al bot&oacute;n de control IDC_BESCUCHAR de la Interfaz del servidor.
Antes de poder empezar a usar el socket, se debe llamar a la funci&oacute;n Cr&eacute;ate, por
medio de la variable del socket apropiada. Esta funci&oacute;n en realidad crea el socket y
lo prepara para su uso. Como se llame a la funci&oacute;n Cr&eacute;ate depende de como se
emplear&aacute; el socket. Si se est&aacute; usando el socket para conectarlo a otra aplicaci&oacute;n,
entonces Cr&eacute;ate no tiene par&aacute;metros. Sin embargo,
4
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si el socket va ha ser para
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escuchar si otra aplicaci&oacute;n se quiere conectar, entonces debe estar por lo menos el
n&uacute;mero de puerto en cual el socket deber&iacute;a estar escuchando.
Se puede incluir otros par&aacute;metros como: Cr&eacute;ate (m_&iexcl;Port, SOCK-STREAM), luego
se llama a la funci&oacute;n Listen, la cual tiene un par&aacute;metro, el cual especifica el n&uacute;mero
de conexiones pendientes que pueden ponerse en la cola.
void CFtpsvDlg::OnBcscuchar()
&iacute;
// TODO: Add your control notification handler code here
// TODO: Add your control notification handler code here
//sincroni/a las variables con los controles
UpdateData(TRUE);
//desabilita los controles de conneccion
GctDlgItcm(lDC_BCONNECT)-&gt;EnablcWindow(FALSE);
GctDlgItem(IDC_ESERVNAME)-&gt;EnablcWindow(FALSE);
GetDlgItem(IDC_ESERVPORT)-&gt;EnableWindow(FALSE);
GctDIgItem(IDC_STATICNAME)-&gt;EnabIeWindow(FALSE);
GctDlgItem(IDC_STATICPORT)-&gt;EnablcWindow(FALSE);
m_sListenSocket.Crcate(m_iPort);
//escucha si hay solicitudes
m_sLi stenSockct. L i stcn();
i
Una vez que el socket se pone en modo de escucha, se queda as&iacute; hasta cuando
recive una solicitud de conexi&oacute;n, el socket que estaba escuchando crea otro socket,
el cual es conectado con la otra aplicaci&oacute;n. Este segundo socket no deber&iacute;a llamar
a la funci&oacute;n Cr&eacute;ate, pues el m&eacute;todo OnAccept crea el socket mediante la funci&oacute;n
Accept.
vo&iacute;d CFlps\Dlg::OnAccept()
&lt;
&raquo;
//acepta solicitudes
m_sL&Iacute;stenSocket.Accepl(m sConnectSocket);
//habilita controles
GctDlgItem(IDC_EMSG)-&gt;EnableWindow(TRUE);
GctDIgItem(IDC NSEND)-&gt;EnableWindow(TRUE);
GetDlgItem(IDC_STATICMSG)-&gt;EnableWindow(TRUEX
&iacute;
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la aplicaci&oacute;n cliente est&aacute; conectada al segundo socket de
la
aplicaci&oacute;n servidor.
3.3.5. Enviando y Recibiendo Mensajes
El env&iacute;o y recepci&oacute;n de mensaje a trav&eacute;s de una conexi&oacute;n de socket se vuelve un
poco ficticio, porque se pueden usar sockets para enviar cualquier tipo de datos, y
ellos no cuidan los datos que son, las funciones que env&iacute;an y reciben datos esperan
que se les pase un puntero a un buffer gen&eacute;rico. Para el env&iacute;o de datos, el buffer
contendr&iacute;a los datos enviados. Para la recepci&oacute;n de datos, este buffer habr&aacute; recibido
la copia de los datos . Siempre y cuando se env&iacute;en y recib&iacute;an cadenas y texto, se
puede usar bastantes conversiones sencillas de y a CStrings con estos buffers.
Una vez conectada la aplicaci&oacute;n cliente, &eacute;sta le env&iacute;a el nombre del usuario, para
recibir mensajes se usa el m&eacute;todo OnReceive, &eacute;ste recupera el mensaje mediante
la funci&oacute;n Rece/Ve. La funci&oacute;n Receive tiene dos par&aacute;metros: el primer par&aacute;metro es
un indicador a un buffer en que se copia el mensaje, el segundo par&aacute;metro es el
tama&ntilde;o del buffer, &eacute;ste dice al socket cuanto datos copiar.
Lo siguiente que debe hacer el programa servidor es enviar la respuesta al nombre
del usuario, esto se logra con la funci&oacute;n Send , la cual tiene dos par&aacute;metros, el
primer par&aacute;metro es un puntero al buffer que contiene los datos a ser enviados, si el
mensaje est&aacute; en variable Cstring, se deber&aacute; usar LPTSTR, que es un operador que
pasa la variable como buffer. El segundo par&aacute;metro es la longitud del buffer.
vo&iacute;d CFtpsvDlg::OnReceivc()
{
char *pBuf- newchar[1025J;
intiBufSi/c= 1024:
int iRcvd;
CString strRccvd;
//char usuario:
//recibe el mensaje
iRcvd = m_sCormectSocket.Rece&Iacute;ve(pBuf, iBufSize);
//recibimos algo'?
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if(iRcvd== SOCKET_ERROR)
MessageBox( &quot;Error en la funci&oacute;n recvQ!&quot;);
else
//trunca el final del mensaje
pBufliRcvdl = NULL;
// copia el mensaje a CString
slrRecvd = pBuf;
//a&ntilde;ade el mensaje en el
m ctlRecvdAddString(strRecvd);
//sincroniza
UpdateData(FALSE);
if (strRccvd==&quot;anonymo&quot;)
{int iLen.
int iScnt;
//sincroniza los controles
UpdatcData(TRUE);
//hay mensajes por enviar
//if (m_strMessage != &quot;Bienvenido&quot;)
//{
//obtiene la longitud del mensaje
m_strMcssage = &quot;Bienvenido&quot;;
iLen = m_strMessage.GetLength();
//envia el mensaje
iSent = m_sConnectSocket.Send(LPCTSTR(m_strMessage), iLen);
else
//trunca el final del mensaje
pBufliRcvdl = NULL;
if(strRccvd==&quot;gucst&quot;)
&iacute;
int iLen;
int iSent;
//sincroniza los controles
UpdateData(TRUE);
m strMessage = &quot;230&quot;;
iLen = m strMessage.GetLengthQ;
//env&iacute;a el mensaje
iSent = m_sConnectSocket.Send(LPCTSTR(m strMessage). iLen);
el se
//trunca el final del mensaje
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if(sirRccvd==&quot;RETR&quot;)
}int iLcn;
inl iSenl:
//sincroniza los controles
UpdatcData(TRUE);
m_strMessage = &quot;openning&quot;;
iLcn = m_strMessage.GetLenglh():
//cnvia el mensaje
iScnt = m sConncctSockei.Send(LPCTSTR(m strMessage). iLen);
#def&iacute;ne PORT 20 /// Selcct any free port you wish
AfxSockellnil(NULL);
CSocket sockRccv;
sockRecv'.Create();
sockReCT.Conncct(&quot;m_nombre&quot;.PORT):
CFile myFilc:
myFilc.Open(&quot;C:\\hardsoft dat \\salida.txt&quot;. CFile: :modcRead &iexcl; CFilc::typeBinary);
int myFilcLcnglh = myFilc. GctLcngth(); // Going to scnd thc corrcct File Sizc
sockRecv.Send&iacute;&amp;myFileLength, 4); // 4 bytcs long
byle* data = new bytefmyFileLenglh]:
myFilc.Read(data, myFileLcngth);
sockRecv.Scnd(data, myFileLcngth); //Send the wliole thing no\\;
dclctc data;
sockRecv.CloscQ;
el se
//
m&iexcl;
//trunca el Final del mensaje
pBuf|iRcvd| - NULL;
// copia el mensaje a CString
//a=&amp;
//pBuf = *a;
strRccv'd = pBuf;
//a&ntilde;ade el mensaje en el
m^cllRccvd. AddSlring(slrRccvd);
//sincroniza
UpdateData(FALSE);
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4. RESULTADOS Y CONCLUSIONES
La interfaz visual de los programas sirve para hacer una demostraci&oacute;n de c&oacute;mo
funciona el sistema, pero desde el punto de vista pr&aacute;ctico se ejecutar&aacute;n los
programas sin interfaz visual.
4.1. RESULTADOS VISUALES
Una vez que se han implementado los programas en visual C++ 6, se procede a
compilarlos para luego ejecutarlos. Una vez obtenida la interfaz visual, antes de
conectar nuestro programa cliente, previamente el servidor deber&aacute; estar escuchando.
Para poner el programa servidor en un estado de escucha, se deber&aacute; pulsar el bot&oacute;n
ESCUCHAR en la interfaz visual del mismo, luego de lo cual en el programa cliente
se deber&aacute; editar el nombre o la direcci&oacute;n IP del host destino y tambi&eacute;n pulsar el
bot&oacute;n TRAER.
Si el servidor tuvo &eacute;xito con la funci&oacute;n Accept, se procede a intercambiar mensajes
entre los dos programas; pero seg&uacute;n el dise&ntilde;o del sistema, autom&aacute;ticamente el
cliente deber&aacute; enviar por el socket de control el nombre del usuario e
inmediatamente el servidor le responder&aacute;.
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FIGURA 4.1
Presentaci&oacute;n Final de los programas
Mediante la funci&oacute;n send el cliente le env&iacute;a el nombre de usuario para que sea
identificado por el servidor, cuando &eacute;ste nombre llega al servidor, si es que es el
nombre que estaba esperando, inmediatamente le responde &quot;Bienvenido&quot;. Con la
ayuda de la funci&oacute;n recv el cliente puede leer la respuesta del servidor y procede a
enviar la contrase&ntilde;a. Si la contrase&ntilde;a es la esperada el servidor env&iacute;a una respuesta
&quot;230&quot;, indic&aacute;ndole al cliente que est&aacute; listo para transmitir datos. El cliente una vez
m&aacute;s env&iacute;a otro comando, denominado port, para pedirle al servidor que se conecte
en otro puerto denominado de datos. Una vez abierto el canal de datos se procede a
copiar el archivo tipo texto, el administrador de red cambiar&aacute; de nombre a los
archivos obtenidos.
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4.2. PROGRAMAS EJECUTABLES SIN INTERFAZ VISUAL
Por motivos pr&aacute;cticos tambi&eacute;n se implementaron los mismos programas sin interfaz
visual, puesto que para el administrador de red le resulta demoroso ejecutar la
interfaz y ver todo el proceso, luego cerrar la ventana del software de gesti&oacute;n y volver
a abrir para obtener otro archivo, se decidi&oacute; crear programas ejecutables tipo DOS,
para que en el caso del cliente, con solo editar &quot;traer&quot; y la direcci&oacute;n IP del destino,
&eacute;ste pueda obtener su archivo.
4.3. CONCLUSIONES
1. Una direcci&oacute;n IP identifica a un anfitri&oacute;n dentro de una red basada en TCP/IP.
2. La capa Transporte de TCP/IP emplea puertos de protocolo, para entregar
datos a una aplicaci&oacute;n espec&iacute;fica dentro de un anfitri&oacute;n.
3. La comunicaci&oacute;n de red es a trav&eacute;s de la interfaz sockets, el programa
necesita un socket en cada lado que conversa.
4. Cada socket requiere cinco piezas de informaci&oacute;n: las direcciones IP para el
anfitri&oacute;n local y remoto, un puerto de protocolo para los procesos locales y
remotos y un protocolo para utilizarlo a trav&eacute;s de la conexi&oacute;n.
5. El Protocolo de Transferencia de Archivos usa dos conexiones TCP: un canal
de control y un canal de datos, el canal de control permanece abierto durante
toda la sesi&oacute;n con un anfitri&oacute;n remoto.
6. La dificultad con el canal de datos reside en que el cliente debe actuar
temporalmente como servidor, es decir, debe atender e identificar las
solicitudes de conexi&oacute;n del servidor FTP.
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7. Se usa el comando PORT del protocolo FTP para transmitir la direcci&oacute;n IP del
cliente y el puerto de protocolo al servidor por medio del canal de control.
8. Se pueden combinar distintos tipos de sockets en un mismo programa, por
ejemplo sockets de Berkeley con sockets de la clase Csocket.
9. En la implementaci&oacute;n del cliente no necesitamos crear clases propias,
&uacute;nicamente incorporamos el programa que el objeto es capaz de ejecutar.
10. En la implementaci&oacute;n del servidor necesitamos crear una clase la cual
proporciona a las aplicaciones comunicaciones de red manejadas por eventos.
11. Las aplicaciones de Internet tienen un scrip de mensajes que se pasan de un
lado a otro. Los mensajes consisten en un comando y en los datos que lo
tienen que acompa&ntilde;ar.
12. El servidor lee el comando y procesa los datos de la manera apropiada,
devolviendo un c&oacute;digo de estado que le dice al cliente si el comando fall&oacute; o
tuvo &eacute;xito.
13. La API Winsock proporciona una colecci&oacute;n de funciones que pueden usar los
programas para lograr tareas espec&iacute;ficas.
14. Visual C++ tiene caracter&iacute;sticas ideales para crear y controlar sockets, as&iacute;
como tambi&eacute;n la simplicidad para configurarlos y ejecutarlos.
15. Este tipo de aplicaci&oacute;n es recomendado para el administrador de red, el que
tiene que dise&ntilde;ar alg&uacute;n mecanismo de supervisi&oacute;n para controlar alg&uacute;n
recurso.
16. M&uacute;ltiples aplicaciones cliente servidor se encuentran hoy en d&iacute;a en el Internet,
todas ellas se ejecutan mediante sockets.
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5. ANEXOS
5.1. ANEXO A
MANUAL DE UTILIZACI&Oacute;N DE LOS PROGRAMAS CON INTERFAZ
1. La interfaz visual de ambos programas tiene dos botones: uno de ayuda,
donde se avisa que se debe dar un click en e! bot&oacute;n escuchar del servidor.
2. Una vez que el programa servidor est&aacute; en estado de escucha, en el cliente se
debe ingresar la direcci&oacute;n IP de la m&aacute;quina que est&aacute; escuchando.
3. Se procede a dar un click en el bot&oacute;n traer del cliente, el proceso de
comunicaci&oacute;n es autom&aacute;tico y el archivo se guarda en un directorio espec&iacute;fico.
4. Se proceden a cerrar ambos programas y se ejecutan otra vez para una nueva
obtenci&oacute;n del archivo en otra m&aacute;quina.
5.2. ANEXO B
MANUAL DE UTILIZACI&Oacute;N DEL CLIENTE EN MODO DOS
1. Con la m&aacute;quina en modo DOS procedemos a cambiarnos al directorio donde
se encuentra el archivo ejecutable.
2. De igual manera el servidor deber&aacute; estar escuchando.
3. Para ejecutar el cliente editamos &quot;traer&quot;.
4. Una vez ingresada la direcci&oacute;n IP, autom&aacute;ticamente se transfiere el archivo.
MANUAL DE UTILIZACI&Oacute;N DE LOS PROGRAMAS SIN INTERFAZ
5.3. RFC 959
En esta RFC se detallan todos los comandos que emplea el protocolo FTP, as&iacute; como
tambi&eacute;n las respuestas a dichos comandos. La RFC se adjunta el siguientes p&aacute;ginas.
4. FILE TRANSFER FUNCTIONS
The communication channel from the user-PI to the server-PI is
established as a TCP connection from the user to the standard server
port. The user protocol interpreter is responsible for sending FTP
commands and interpreting the replies received; the server-PI
interpreta commands, sends replies and directs its DTP to set up the
data connection and transfer the data. If the second party to the
data transfer (the passive transfer process) is the user-DTP, then it
is governed through the internal protocol of the user-FTP host; if it
is a second server-DTP, then it is governed by its PI on command from
the user-PI. The FTP replies are discussed in the next section. In
the description of a few of the commands in this section, it is
helpful to be explicit about the possible replies.
4.1. FTP COMMANDS
4.1.1. ACCESS CONTROL COMMANDS
The following commands specify access control identifiers
(command codes are shown in parentheses).
USER &Ntilde; A M E (USER)
The argument field is a Telnet string identifying the user.
The user identification is that which is required by the
server for access to its file system. This command will
normally be the first command transmitted by the user after
the control connections are made (some servers may require
this). Additional identification information in the form of
a password and/or an account command may also be required by
some servers. Servers may allow a new USER command to be
entered at any point in order to change the access control
and/or accounting information. This has the effect of
flushing any user, password, and account information already
supplied and beginning the login sequence again. All
transfer parameters are unchanged and any file transfer in
progress is completed under the o&iacute;d access control
parameters.
PASSWORD (PASS)
The argument field is a Telnet string specifying the user's
password. This command must be immediately preceded by the
user &ntilde;ame command, and, for some sites, completes the user's
Identification for access control. Since password
information is quite sensitive, it is desirable in general
to &quot;mask&quot; it or suppress typeout. It appears that the
server has no foolproof way to achieve this. It is
therefore the responsibility of the user-FTP process to hide
the sensitive password information.
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ACCOUNT (ACCT)
The argument field is a Telnet string identifying the user's
account. The command is not necessarily related to the USER
command, as some sites may require an account for login and
others only for specific access, such as storing files. In
the latter case the command may arrive at any time.
The re are reply codes to differentiate the se cases for the
automation: when account information is required for login,
the response to a successful PASSword command is reply code
332 . On the other hand, if account information is NOT
required for login, the reply to a successful PASSword
command is 230; and if the account information is needed for
a command issued later in the dialogue, the ser ver should
return a 332 or 532 reply depending on whether it stores
(pending receipt of the ACCounT command) or discards the
command, respectively .
CHANCE WORKING DIRECTORY (CWD)
This command allows the user to work with a different
directory or dataset for file storage or retrieval without
altering his login or accounting information. Trans&iacute; er
parameters are similarly unchanged. The argument is a
pathname specifying a directory or other system dependent
file group designator.
CHANCE TO PARENT DIRECTORY (CDUP)
This command is a special case of CWD, and is included to
simplify the implementation of programs for transferring
directory trees between operating systems having different
syntaxes for naming the parent directory. The reply codes
shall be identical to the reply codes of CWD. See
Appendix II for further details .
STRUCTURE MOUNT (SMNT)
This command allows the user to mount a different file
system data s truc ture without altering his login or
accounting information. Trans&iacute; er parameters are similarly
unchanged. The argument &iacute;s a pathname specifying a
directory or other system dependent file group designator.
REINIT1ALIZE (REJN)
This command terminates a USER, flushing all I/O and account
information, except to allow any transfer in progress to be
completed. All parameters are reset to the default settings
and the control connection is left open. This is identical
to the state in which a user finds himself immediately af ter
the control connection is opened. A USER command may be
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expected to follow.
LOGOUT (QUIT)
This command terminates a USER and if file transfer is not
in progress, the server closes the control connection. If
file transfer is in progress, the connection will remain
open for result response and the server will then ci&oacute;se it.
If the user-process is transferring files for several USERs
but does not wish to ci&oacute;se and then reopen connections for
each, then the REIN command should be used instead of QUIT.
An unexpected ci&oacute;se on the control connection will cause the
server to take the effective action of an abort (ABOR) and a
logout (QUIT).
4.1.2. Transfer Parameter Commands
All data transfer parameters nave default val&uacute;es, and the
commands specifying data transfer parameters are required only
if the default parameter val&uacute;es are to be changed. The default
valu&eacute; is the last specified valu&eacute;, or if no valu&eacute; has been
specified, the standard default valu&eacute; is as stated here. This
implies that the server must &quot;remember&quot; the applicable default
val&uacute;es. The commands may be in any order except that they must
precede the FTP service request. The following commands
specify data transfer parameters:
DATA PORT (PORT)
The argument is a HOST-PORT specification for the data port
to be used in data connection. There are defaults for both
the user and server data ports, and under normal
circumstances this command and its reply are not needed. If
this command is used, the argument is the concatenation of a
32-bit internet host address and a 16-bit TCP port address.
This address information is broken into 8-bit fields and the
valu&eacute; of each field is transmitted as a decimal number (in
character string representation). The fields are separated
by commas. A port command would be:
PORT hl,h2,h3,h4,pl,p2
where hl is the high order 8 bits of the internet host
address.
PASSIVE (PASV)
This command requests the server-DTP to &quot;listen&quot; on a data
port (which is not its default data port) and to wait for a
connection rather than initiate one upon receipt of a
transfer command. The response to this command includes the
host and port address this server is listening on.
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REPRESENTATION TYPE (TYPE)
The argument specifies the representation type as described
in the Section on Data Representation and Storage. Several
types take a second parameter. The first parameter is
denoted by a single Telnet character, as is the second
Format parameter for ASCII and EBCDIC; the second parameter
for local byte is a decimal integer to ind&iacute;cate Bytesize.
The parameters are separated by a &lt;SP&gt; (Space, ASCII code
32) .
The following codes are assigned for type:
\
A - ASCII |
|N
l-x-l T
E - EBCDIC I
|C
/
\ -
- Non-print
- Telnet format effectors
- Carriage Control (ASA)
Image
L &lt;byte size&gt; - Local byte Byte size
The default representation type is ASCII Non-print. If the
Format parameter is changed, and later just the first
argument is changed, Format then returns to the Non-print
default.
FILE STRUCTURE (STRU)
The argument is a single Telnet character code specifying
file structure described in the Section on Data
Representation and Storage.
The following codes are assigned for structure:
F - File (no record structure)
R - Record structure
P - Page structure
The default structure is File.
TRANSFER MODE (MODE)
The argument is a single Telnet character code specifying
the data transfer modes described in the Section on
Transmission Modes.
The following codes are assigned for transfer modes:
S - Stream
B - Block
C - Compressed
The default transfer mode is Stream.
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4.1.3. FTP Service Commands
The FTP service commands define the file transfer or the file
system function requested by the user. The argument of an FTP
service command will normally be a pathname. The syntax of
pathnames must conform to server site conventions (with
standard defaults applicable), and the language conventions of
the control connection. The suggested default handling is to
use the last specified device, directory or file &ntilde;ame, or the
standard default defined for local users. The commands may be
in any order except that a &quot;rename from&quot; command must be
followed by a &quot;rename to&quot; command and the restart command must
be followed by the interrupted service command (e.g., 5TOR or
RETR}. The data, when transferred in response to FTP service
commands, shall always be sent over the data connection, except
for certain informative replies. The following commands
specify FTP service requests:
RETRIEVE (RETR)
This command causes the server-DTP to transfer a copy of the
file, specified in the pathname, to the server- or user-DTP
at the other end of the data connection. The status and
contents of the file at the server site shall be unaffected.
STORE (STOR)
This command causes the server-DTP to accept the data
transferred v&iacute;a the data connection and to store the data as
a file at the server site. If the file specified in the
pathname exists at the server site, then its contents shall
be replaced by the data being transferred. A new file is
created at the server site if the file specified in the
pathname does not already exist.
STORE UN1QUE (STOU)
This command behaves like STOR except that the resultant
file is to be created in the current directory under a &ntilde;ame
unique to that directory. The 250 Transfer Started response
must include the &ntilde;ame generated.
APPEND (with cr&eacute;ate) (APPE)
This command causes the server-DTP to accept the data
transferred via the data connection and to store the data in
a file at the server site. If the file specified in the
pathname exists at the server site, then the data shall be
appended to that file; otherwise the file specified in the
pathname shall be created at the server site.
ALLOCATE(ALLO)
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This command may be required by some servers to reserve
sufficient storage to accommodate the new file to be
transferred. The argument shall be a decimal integer
representing the number of bytes (using the logical byte
size) of storage to be reservad for the file. For files
sent with record or page structure a m&aacute;ximum record or page
size (in logical bytes) might also be necessary; this is
indicated by a decimal integer in a second argument field of
the command. This second argument is optional, but when
present should be separated frorn the first by the three
Telnet characters &lt;SP&gt; R &lt;SP&gt;. This command shall be
followed by a STORe or APPEnd command. The ALLO command
should be treated as a NOOP (no operation) by those servers
which do not require that the m&aacute;ximum size of the file be
declared beforehand, and those servers interested in only
the m&aacute;ximum record or page size should accept a dummy valu&eacute;
in the first argument and ignore it.
RESTART (REST)
The argument field represents the server marker at which
file transfer is to be restarted. This command does not
cause file transfer but skips over the file to the specified
data checkpoint. This command shall be immediately followed
by the appropriate FTP service command which shall cause
file transfer to resume.
RENAME FROM (RNFR)
This command specifies the o&iacute;d pathname of the file which is
to be renamed. This command must be immediately followed by
a &quot;rename to&quot; command specifying the new file pathname.
RENAME TO (RNTO)
This command specifies the new pathname of the file
specified in the immediately preceding &quot;rename from&quot;
command. Together the two commands cause a file to be
renamed.
ABORT (ABOR)
This command tells the server to abort the previous FTP
service command and any associated transfer of data. The
abort command may require &quot;special action&quot;, as discussed in
the Section on FTP Commands, to forc&eacute; recognition by the
server. No action is to be taken if the previous command
has been completed (including data transfer). The control
connection is not to be closed by the server, but the data
connection must be closed.
There are two cases for the server upon receipt of this
command: ( 1) the FTP service command was already completed,
or (2) the FTP service command is still in progress.
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In the first case, the server closes the data connection
(if it is open) and responds with a 226 reply, indicating
that the abort command was successfully processed.
In the second case, the server aborts the FTP service in
progress and closes the data connection, returning a 426
reply to ind&iacute;cate that the service request terminated
abnormally. The server then sends a 226 reply,
indicating that the aboi t command was successfully
processed.
DELETE(DELE)
This command causes the file specified in the pathname to be
deleted at the server site. If an extra level of protection
is desired (such as the query, &quot;Do you really wish to
delete?&quot;), it should be provided by the user-FTP process.
REMOVE DIRECTORY (RMD)
This command causes the directory specified in the pathname
to be removed as a directory (if the pathname is absolute)
or as a subdirectory of the current working directory (if
the pathname is relative). See Appendix II.
MAKE DIRECTORY (MKD)
This command causes the directory specified in the pathname
to be created as a directory (if the pathname is absolute)
or as a subdirectory of the current working directory (if
the pathname is relative). See Appendix II.
PRINT WORKING DIRECTORY (PWD)
This command causes the &ntilde;ame of the current working
directory to be returned in the reply. See Appendix II
LIST (LIST)
This command causes a list to be sent from the server to the
passive DTP. If the pathname specifies a directory or other
group of files, the server should transfer a list of files
in the specified directory. If the pathname specifies a
file then the server should send current information on the
file . A nuil argument impl&iacute;es the user ' s current working or
default directory. The data transfer is o ver the data
connection in type ASCII or type EBCDIC. (The user must
ensure that the TYPE is appropriately ASCII or EBCDIC) .
Since the information on a file may vary widely from system
to system, this information may be hard to use automatically
in a program, but may be quite useful to a human user.
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&Ntilde;AME LIST(NLST)
This command causes a directory listing to be sent from
server to user site. The pathname should specify a
directory or other system-specific file group descriptor; a
nuil argument implies the current directory. The server
will return a stream of &ntilde;ames of files and no other
Information. The data will be transferred in ASCII or
EBCDIC type over the data connection as valid pathname
strings separated by &lt;CRLF&gt; or &lt;NL&gt;.
(Again the user must
ensure that the TYPE is correct.) This command is intended
to return Information that can be used by a program to
further process the files automatically. For example, in
the implementation of a &quot;m&uacute;ltiple get&quot; function.
SITE PARAMETERS (SITE)
This command is used by the server to provide services
specific to his system that are essential to file transfer
but not sufficiently universal to be included as commands in
the protocol. The nature of these services and the
specification of their syntax can be stated in a reply to
the HELP SITE command.
SYSTEM (SYST)
This command is used to find out the type of operating
system at the server. The reply shall have as its first
word one of the system &ntilde;ames listed in the current versi&oacute;n
of the Assigned Numbers document [4].
STATUS (STAT)
This command shall cause a status response to be sent over
the control connection in the form of a reply. The command
may be sent during a file transfer (along with the Telnet IP
and Synch sign&aacute;is—see the Section on FTP Commands) in which
case the server will respond with the status of the
operation in progress, or it may be sent between file
transfers. In the latter case, the command may have an
argument field. If the argument is a pathname, the command
is analogous to the &quot;list&quot; command except that data shall be
transferred over the control connection. If a partial
pathname is given, the server may respond with a list of
file &ntilde;ames or attributes associated with that specificati&oacute;n.
If no argument is given, the server should return general
status information about the server FTP process. This
should include current val&uacute;es of all transfer parameters and
the status of connections.
HELP (HELP)
This command shall cause the server to send helpful
me.//^. \usccu \comaiiuos.miii
Information regarding its implementation status over the
control connection to the user. The command may take an
argument (e.g., any command &ntilde;ame) and return more specific
Information as a response. The reply is type 211 or 214.
It is suggested that HELP be allowed before entering a USER
command. The server may use this reply to specify
site-dependent parameters, e.g., in response to HELP SITE.
NOOP (NOOP)
This command does not affect any parameters or previously
entered commands. It specifies no action other than that the
server send an OK reply.
The File Transfer Protocol follows the specifications of the Telnet
protocol for all Communications over the control connection. Since
the language used for Telnet communication may be a negotiated
option, all referenees in the next two sections will be to the
&quot;Telnet language&quot; and the corresponding &quot;Telnet end-of-line code&quot;.
Currently, one may take these to mean NVT-ASCII and &lt;CRLF&gt;. No other
specifications of the Telnet protocol will be cited.
FTP commands are &quot;Telnet strings&quot; terminated by the &quot;Telnet end of
line code&quot;. The command codes themselves are alphabetic characters
terminated by the character &lt;SP&gt; (Space) if parameters follow and
Telnet-EOL otherwise. The command codes and the semantics of
commands are described in this section; the detailed syntax of
commands is specified in the Section on Commands, the reply sequences
are discussed in the Section on Sequencing of Commands and Replies,
and scenarios illustrating the use of commands are provided in the
Section on Typical FTP Scenarios.
FTP commands may be partitioned as those specifying access-control
identifiers, data transfer parameters, or FTP service requests.
Certain commands (such as ABOR, STAT, QUIT) may be sent over the
control connection while a data transfer is in progress. Some
servers rnay not be able to monitor the control and data connections
simultaneously, in which case some special action will be necessary
to get the server's attention. The following ordered format is
tentatively recommended:
1. User system inserts the Telnet &quot;Interrupt Process&quot; (IP) signal
in the Telnet stream.
2. User system sends the Telnet &quot;Synch&quot; signal.
3. User system inserts the command
stream.
(e.g., ABOR) in the Telnet
4. Server PI, after receiving &quot;IP&quot;, scans the Telnet stream for
EXACTLY ONE FTP command.
(For other servers this may not be necessary but the actions listed
above should have no unusual effect.)
4.2. FTP REPLIES
Replies to File T r a n s f e r Protocol commands are devised to ensure
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the synchronization of requests and actions in the process of file
transfer, and to guarantee that the user process always knows the
state of the Server. Every command must gen&eacute;rate at least one
reply, although there may be more than one; in the latter case,
the m&uacute;ltiple replies must be easily distingu&iacute;shed. In addition,
some commands occur in sequential groups, such as USER, PASS and
ACCT, or RNFR and RNTO. The replies show the existence of an
intermed&iacute;ate state if all preceding commands have been successful.
A failure at any point in the sequence necessitates the repetition
of the entire sequence from the beginning.
The details of the command-reply sequence are made explicit in
a set of state diagrams below.
An FTP reply consists of a three digit number (transmitted as
three alphanumeric characters) followed by some text. The number
is intended for use by aut&oacute;mata to determine what state to enter
next; the text is intended for the human user. It is intended
that the three digits contain enough encoded Information that the
user-process (the User-PI) will not need to examine the text and
may either discard it or pass it on to the user, as appropriate.
In particular, the text may be server-dependent, so there are
likely to be varying texts for each reply code.
A reply is defined to contain the 3-digit code, followed by Space
&lt;SP&gt;, followed by one line of text (where some m&aacute;ximum line length
has been specified), and terminated by the Telnet end-of-line
code. There will be cases however, where the text is longer than
a single line. In these cases the complete text must be bracketed
so the User-process knows when it may stop reading the reply (i.e.
stop processing input on the control connection) and go do other
things. This requires a special format on the first line to
ind&iacute;cate that more than one line is coming, and another on the
last line to des&iacute;gnate it as the last. At least one of these must
contain the appropriate reply code to ind&iacute;cate the state of the
transaction. To satisfy all factions, it was decided that both
the first and last line codes should be the same.
Thus the format for multi-line replies is that the first line
will begin with the exact required reply code, followed
immediately by a Hyphen, &quot;-&quot; (also known as Minus), followed by
text. The last line will begin with the same code, followed
immediately by Space &lt;SP&gt;, optionally some text, and the Telnet
end-of-line code.
For example:
123-First line
Second line
234 A line beginning with numbers
123 The last line
The user-process then simply needs to search for the second
occurrence of the same reply code, followed by &lt;SP&gt; (Space), at
the beginning of a line, and ignore all intermediary lines. If
an intermediary line begins with a 3-digit number, the Server
must pad the front to avoid confusi&oacute;n.
This scheme allows standard system routines to be used for
reply information (such as for the STAT reply), with
&quot;artificial&quot; first and last lines tacked on. In rare cases
where these routines are able to gen&eacute;rate three digits and a
Space at the beginning of any line, the beginning of each
text line should be offset by some neutral text, like Space.
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This scheme assumes that multi-line replies may not be nested.
The three digits of the reply each have a special significance.
This is intended to allow a range of very simple to very
sophisticated responses by the user-process. The first digit
denotes whether the response is good, bad or incomplete,
(Referring to the state diagram), an unsophisticated user-process
will be able to determine its next action (proceed as planned,
redo, retrench, etc.) by simply examining this first digit. A
user-process that wants to know approximately what kind of error
occurred (e.g. file system error, command syntax error) may
examine the second digit, reserving the third digit for the finest
gradation of information (e.g,, RNTO command without a preceding
RNFR) .
There are five val&uacute;es for the first digit of the reply code:
lyz
Positive Preliminary reply
The requested action is being initiated; expect another
reply before proceeding with a new command.
(The
user-process sending another command before the
completion reply would be in violat&iacute;on of protocol; but
server-FTP processes should queue any commands that
arrive while a preceding command is in progress.} This
type of reply can be used to ind&iacute;cate that the command
was accepted and the user-process may now pay attention
to the data connections, for implementations where
simultaneous monitoring is difficult. The server-FTP
process may send at most, one lyz reply per command.
2yz
Positive Completion reply
The requested action has been successfully completed.
new request may be initiated.
3yz
Positive Intermed&iacute;ate reply
The command has been accepted, but
is being held in abeyance, pending
information. The user should send
specifying this information. This
command sequence groups.
4yz
A
the requested action
receipt of further
another command
reply is used in
Transient Negative Completion reply
The command was not accepted and the requested action did
not take place, but the error condition is temporary and
the action may be requested again. The user should
return to the beginning of the command sequence, if any.
It is difficult to assign a meaning to &quot;transient&quot;,
particularly when two distinct sites (Server- and
User-processes) have to agree on the interpretation.
Each reply in the 4yz category might have a slightly
different time valu&eacute;, but the intent is that the
user-process is encouraged to try again. A rule of thumb
in determining if a reply fits into the 4yz or the 5yz
(Permanent Negative) category is that replies are 4yz if
the commands can be repeated without any change in
command form or in properties of the User or Server
(e.g., the command is spelled the same with the same
arguments used; the user does not change his file access
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or user &ntilde;ame; the server does not put up a new
implementation.)
5yz
Permanent Negativa Completion reply
The command was not accepted and the requested action did
not take place. The User-process is discouraged from
repeating the exact request (in the same sequence). Even
some &quot;permanent&quot; error conditions can be corrected, so
the human user may want to direct his User-process to
reinitiate the cornmand sequence by direct action at some
point in the future (e.g., after the spelling has been
changed, or the user has altered his directory status.)
The following function groupings are encoded in the second
digit:
xOz
Syntax - These replies refer to syntax errors,
syntactically correct commands that don't fit any
functional category, unimplemented or superfluous
commands.
xlz
Information - These are replies to requests for
information, such as status or help.
x2z
Connections - Replies referring to the control and
data connections.
x3z
Authentication and accounting - Replies for the login
process and accounting procedures.
x4z
Unspecified as yet.
x5z
File system - These replies ind&iacute;cate the status of the
Server file system vis-a-vis the requested transfer or
other file system action.
The third digit gives a finer gradation of meaning in each of
the function categories, specified by the second digit. The
list of replies below will illustrate this. Note that the text
associated with each reply is recommended, rather than
mandatory, and may even change according to the command with
which it is associated. The reply codes, on the other hand,
must strictly follow the specifications in the last section;
that is, Server implementations should not invent new codes for
situations that are only slightly different from the ones
described here, but rather should adapt codes already defined.
A command such as TYPE or ALLO whose successful execution
does not offer the user-process any new information will
cause a 200 reply to be returned. If the command is not
implemented by a particular Server-FTP process because it
has no relevance to that computer system, for example ALLO
at a TOPS20 site, a Positive Completion reply is still
desired so that the simple User-process knows it can proceed
with its course of action. A 202 reply is used in this case
with, for example, the reply text: &quot;No storage allocation
necessary.&quot; If, on the other hand, the command requests a
non-site-specific action and is unimplemented, the response
is 502. A refinement of that is the 504 reply for a command
that is implemented, but that requests an unimplemented
parameter.
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4.2.1 Reply Codes by Function Groups
200 Cornmand okay.
500 Syntax error, command unrecognized.
This may include errors such as command line too long.
501 Syntax error in parameters or argumenta.
202 Command not implemented, superfluous at this site.
502 Command not implemented.
503 Bad sequence of commands.
504 Command not implemented for that parameter.
110 Restart marker reply.
In this case, the text is exact and not left to the
particular implementation; it must read:
MARK yyyy = mmmm
Where yyyy is User-process data stream marker, and mmmm
server's equivalent marker (note the spaces between markers
and &quot;=&quot;).
211 System status, or system help reply,
212 Directory status.
213 File status.
214 Help message.
On how to use the server or the meaning of a particular
non-standard command. This reply is useful only to the
human user.
215 MAME system type.
Where &Ntilde;AME is an official system &ntilde;ame from the list in the
Assigned Numbers document.
120 Service ready in nnn minutes.
220 Service ready for new user.
221 Service closing control connection.
Logged out if appropriate.
421 Service not available, closing control connection.
This may be a reply to any command if the service knows it
must shut down.
125 Data connection already open; transfer starting.
225 Data connection open; no transfer in progress.
425 Can't open data connection.
226 Closing data connection.
Requested file action successful (for example, file
transfer or file abort).
426 Connection closed; transfer aborted.
227 Entering Passive Mode (hl,h2,h3,h4,pl,p2).
230 User logged in, proceed.
530 Not logged in.
331 User &ntilde;ame okay, need password.
332 Need account for login.
532 Need account for storing files.
150 File status okay; about to open data connection.
250 Requested file action okay, completed.
257 &quot;PATHNAME&quot; created.
350 Requested file action pend&iacute;ng further information.
450 Requested file action not taken.
File unavailable (e.g., file busy).
550 Requested action not taken.
File unavailable (e.g., file not found, no access).
451 Requested action aborted. Local error in processing.
551 Requested action aborted. Page type unknown.
452 Requested action not taken.
Insufficient storage space in system.
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552 Requested file action aborted.
Exceeded storage allocation (for current directory or
dataset).
553 Requested action not taken.
File &ntilde;ame not allowed.
4.2.2 Numeric Order List of Reply Codes
110 Restart marker reply.
In this case, the text is exact and not left to the
particular implementation; it must read:
MARK yyyy = mmrnm
Where yyyy is User-process data stream marker, and mmmm
server's equivalent marker (note the spaces between markers
and &quot;=&quot;).
120 Service ready in nrm minutes.
125 Data connection already open; transfer starting.
150 File status okay; about to open data connection.
200 Command okay.
202 Command not implemented, superfluous at this site.
211 System status, or system help reply.
212 Directory status.
213 File status.
214 Help message.
On how to use the server or the meaning of a particular
non-standard command. This reply is useful only to the
human user.
215 &Ntilde;AME system type.
Where &Ntilde;AME is an official system &ntilde;ame from the list in the
Assigned Numbers document.
220 Service ready for new user.
221 Service closing control connection.
Logged out if appropriate.
225 Data connection open; no transfer in progress.
226 Closing data connection.
Requested file action successful (for example, file
transfer or file abort).
227 Entering Passive Mode (hl,h2,h3,h4,pl,p2).
230 User logged in, proceed.
250 Requested file action okay, completad.
257 &quot;PATHNAME&quot; created.
331 User &ntilde;ame okay, need password.
332 Need account for login.
350 Requested file action pending further Information.
421 Service not available, closing control connection.
This may be a reply to any command if the service knows it
must shut down.
425 Can't open data connection.
426 Connection closed; transfer aborted.
450 Requested file action not taken.
File unavailable (e.g., file busy).
451 Requested action aborted: local error in processing.
452 Requested action not taken.
Insufficient storage space in system.
500 Syntax error, command unrecognized.
This may include errors such as command line too long.
501 Syntax error in parameters or arguments.
502 Command not implemented.
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503
504
530
532
550
Bad sequence of commands.
Cornmand not implemented f or that parameter.
Not logged in.
Need account for storing files.
Requested action not taken.
File unavailable (e.g., file not found, no access).
551 Requested action aborted: page type unknown.
552 Requested file action aborted.
Exceeded storage allocation (for current di rectory or
dataset).
553 Requested action not taken.
File &ntilde;ame not allowed.
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