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RESUMEN

Actualmente en los laboratorios de las distintas facultades de la ESPOL
existe el reglamento que especifica que en el interior de las salas de los
centro de cémputos se prohibe el uso de cualquier programa o sitio de
comunicacion en linea. Esta regla fue la motivacion para la realizacion de
este proyecto. Queremos otorgar una aplicacion de mensajeria alternativa
gue les permita a los estudiantes poder comunicarse con sus compafneros
politécnicos. Decidimos disefiar y desarrollar una aplicacion p2p, que en
inglés quiere decir peer to peer y en espafiol significa par a par la cual no
depende de un servidor central. Para esto utilizamos la tecnologia JXTA, que
viene de “yuxtapuesto”, de Java Sun que es un grupo de protocolos que
permite a cualquier dispositivo conectado a la red comunicarse y colaborar
de una manera p2p. JXTA es independiente de cualquier lenguaje de

programacion y de implementaciones.

La red p2p se basa en una serie de nodos que se comportan a la vez como
clientes y como servidores de los demas nodos de la red. Cualquier nodo
puede iniciar o completar una transaccion compatible. Los nodos pueden
diferir en configuracion local, velocidad de proceso, ancho de banda de su
conexion a la red y capacidad de almacenamiento. Lo que otorga las

ventajas de tolerancia a fallos, escalabilidad, costo de implementacion, mejor
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rendimiento y disponibilidad de recursos. Aunque actualmente existen
sistemas de mensajeria p2p basados en tecnologia JXTA disponibles para
bajar de Internet como MyJXTA y JIM (JXTA Instant Messenger). Estos
otorgan la funcionalidad de un chat p2p pero no cumplen los requerimientos
para ser implementados en instituciones académicas ya que cualquiera
puede acceder a ellos. Por lo que el uso de nuestra aplicacion sera
restringido para estudiantes de la ESPOL Unicamente, validando el ingreso
con la informacion de las cuentas de usuarios, trabajadores y profesores de
la base de datos del CSI, ya que sino el sistema podria degenerarse si

algunos usuarios deciden hacerse pasar por otros.

El presente proyecto tiene como alcances:

— El uso de la tecnologia JXTA

— Chatdelal

— Chat entre multiples usuarios simultaneamente
— Creacién de grupos

— Agrupacién de usuarios

—_— Cartelera comunal

— Envio de archivos

—_— Estado de cada usuario conectado

— Busqueda de usuarios conectados
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INTRODUCCION

Como la politica de la ESPOL impide la utilizacion de aplicaciones de
comunicacion en las salas de codmputo, surge la necesidad de un servicio de
mensajeria cuyo acceso pueda ser restringido a los usuarios de la Institucion
para que puedan comunicarse entre ellos Unicamente, mas no con usuarios
externos. Por esta razon, hemos desarrollado una aplicacion de mensajeria
instantanea, utilizando una arquitectura par-a-par (P2P), la cual es de facil
administracion, escalable y flexible. Esta aplicacion de mensajeria basada en
JXTA no depende de un servidor central (1). Los nodos de la red P2P se
comportan a la vez como clientes y como servidores de los demas nodos. De
esta manera, aun cuando uno o mas nodos fallen, los otros pueden seguir
comunicandose entre si. Un esquema P2P proporciona varias ventajas con
respecto a un enfoque cliente/servidor, como una muy buena tolerancia a
fallos, gran escalabilidad, bajos costos de implementacién, buen rendimiento

y alta disponibilidad de recursos.

El documento esta estructurado de la siguiente manera, en el capitulo 1 se
plantea el problema, en el capitulo 2 se describen las redes par-a-par, en el
capitulo 3 se describe la plataforma JXTA, el capitulo 4 presenta el analisis y
disefio del proyecto, el capitulo 5 la implementacion del proyecto, el capitulo

6 muestra pruebas de escalabilidad y el capitulo 7 las pruebas de usuario.



CAPITULO 1

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Definicion del problema

Las politicas en la ESPOL especifican que en el interior de las salas de
los centros de computo se prohibe el uso de cualquier programa o sitio
de comunicacién en linea, como por ejemplo MSN Messenger, Yahoo
Messenger, etc. Este tipo de politicas buscan evitar que los estudiantes
se distraigan u ocupen el tiempo de maquina en actividades no

relacionadas con la institucion.

Lastimosamente, este tipo de politicas también disminuyen las
posibilidades de colaboracién productiva entre los usuarios de la
institucién. Por esta razén, surge la necesidad de una herramienta de
mensajeria que pueda ser restringida a los usuarios de una institucion.
Actualmente existen alternativas libres al sistema MSN Messenger de
Microsoft o al Yahoo Messenger. Un ejemplo de un tipo de aplicacion de
mensajeria que puede ser utilizada unicamente entre los usuarios de
una institucion es Jabber(2), el cual es un protocolo libre gestionado por

Jabber Software Foundation basado en el estandar XML para



mensajeria instantanea y el cual podria adaptarse para desarrollar una
aplicacion estrictamente universitaria. ElI problema de Jabber es que
utiliza una arquitectura cliente/servidor, lo cual otorga un punto Unico de
administracion y de fallo. Surge entonces la necesidad de un sistema de
mensajeria que pueda ser restringido a usuarios universitarios y que no
tenga un punto unico de fallo y que sea de facil administracion. Para esto

presentamos un disefio de un sistema de mensajeria universitaria P2P.

1.2 Justificaciones de disefio

1.2.1 Sistemas de Mensajeria P2P Existentes

Actualmente existen sistemas de mensajeria basados en
tecnologia JXTA disponibles para bajar de Internet como MyJXTA
(3), y JIM (IJXTA Instant Messenger) (4). Estos otorgan la
funcionalidad de un chat P2P pero no cumplen los requerimientos
para ser implementados en instituciones académicas ya que
cualquiera puede acceder a ellos y no buscan maximizar la
colaboracion académica. Por estas razones, hemos disefiado una
aplicacibn de mensajeria instantanea cuyo uso sera restringido
para que solamente permita conectarse a los estudiantes y demas

miembros de una misma Universidad, validando el ingreso con la



informacion de las cuentas de usuarios de la base de datos de la

Institucion.

1.2.2 Plataforma .Net de Microsoft vs. IXTA

El Framework .NET de Microsoft asi como JXTA provee una rica
plataforma para la creacibn de aplicaciones P2P.
Fundamentalmente JXTA y .NET tienen  propdsitos
completamente diferentes, .Net se enfoca mas en la arquitectura
tradicional de cliente/servidor de entrega de servicios. Aunque la
tecnologia .NET puede formar las bases para una aplicacion P2P,
crear una completa soluciéon P2P usando .NET requeriria que el
desarrollador especifique todas las interacciones P2P del nucleo
como por ejemplo descubrimientos de peers. Esta solucién
demandaria recrear todos los mecanismos que ya estan definidos
por los protocolos de JXTA (5). Por esto escogemos la tecnologia
JXTA, porque nos permite enfocarnos en los aspectos de disefio
propios de la aplicacion sin  perder tiempo en detalles de

mecanismos de comunicacion P2P.

Otra razén muy importante, es que de esta manera trabajamos

con una tecnologia de codigo abierto que busca publicitar la



tecnologia P2P y que ya posee usuarios en su red. Al trabajar con
JXTA colaboramos con la red y la red asi mismo con nosotros,
mientras que si creamos una red propia no sera compatible con

ninguna otra mas que con si misma.

1.2.3 Ventajas de JXTA

Proyecto JXTA de Sun (Juxtapose significa contraponer)

e Interoperabilidad entre diferentes sistemas P2P vy
comunidades

e Creacion de aplicaciones P2P sdlidas, sobre una base bien
definida y comun

e Ubicuidad, JXTA opera en cualquier dispositivo, teléfonos

celulares, PDAs, sensores electronicos, PCs, servidores



CAPITULO 2

REDES PAR-A-PAR

2.1 Definiciéon de redes Par-a-Par

Una red par-a-par (P2P) es un ambiente de red donde un cliente puede
comportarse como un servidor para otros clientes de la red. Esta
concepcion difiere radicalmente de la arquitectura cliente-servidor ya que
no existen servidores u otros equipos de control del trafico entre los
miembros. Las Figuras 2.1 y 2.2 permiten apreciar las diferencias entre
estos enfoques. Cabe recalcar la ausencia de un punto Unico de fallo en

la red P2P de la Figura 2.2.



Fig. 2.1

Arquitectura Cliente-Servidor

Fig. 2.2

Arquitectura Par-a-Par



2.2 Tipos de redes Par-a-Par

Segun Santamaria Cabrera, Pablo y Santos Lopez, Miguel (6), las redes

P2P se clasifican en centralizadas, descentralizadas e hibridas.

2.2.1 Redes Centralizadas

Este tipo de redes utilizan un servidor central que gestiona todas
las operaciones de intercambios, es decir, utilizan un computador
central para localizar informacion y luego la transferencia de la
informacion se realiza par-a-par. Este tipo de red tiene la ventaja
de ser muy eficiente en cuanto a la localizacion de informacion,
pero tiene un grado de vulnerabilidad alto, ya que cualquier ataque
al computador central significa la anulacion del servicio. Ejemplo
de este tipo es Napster (7). La Figura 2.3 muestra una red de tipo

centralizada.
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Redes Centralizadas

2.2.2 Redes Descentralizadas

Nacieron para solventar la gran vulnerabilidad que tenia el
modelo anterior, ya que no poseen un servidor central, pero esto
trajo problemas para la gestion de busqueda y transferencia,
haciendo menos eficiente en este aspecto a este tipo de red.
Ejemplo: Gnutella (8), y Freenet (9). La Figura 2.4 muestra una

red de tipo descentralizada.
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Fig. 2.4 (REF. 6)

Redes Descentralizadas

2.2.3 Redes P2P Hibridas

Se crearon para mejorar la localizacion de informacion y la
transferencia de archivos y para hacer redes menos vulnerables.
Este tipo de redes son una mezcla de los dos tipos anteriores,
aprovechando sus ventajas y corrigiendo los errores. Consiste en
transacciones a través de super clientes (super-peers) que actian
como nodos activos agilizando el funcionamiento de la red.
Ejemplo: Kazaa (10), y eDonkey. La Figura 2.5 muestra una red

de tipo hibrida.
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Redes P2P Hibridas

2.3 Funcionamiento de redes Par-a-Par

El P2P se basa principalmente en la filosofia de que todos los usuarios

deben compartir, conocida como filosofia P2P (11).

Debido a que la mayoria de los ordenadores domésticos no tienen una
IP fija, sino que le es asignada por el proveedor, ISP, en el momento de

conectarse a Internet, no pueden conectarse entre si porque no saben

11


http://es.wikipedia.org/wiki/IP
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet

12

las direcciones que han de usar de antemano. La solucion habitual es
realizar una conexion a un servidor o servidores con direccion conocida
o IP fija, que se encarga de mantener la relacién de direcciones IP de los
clientes de la red, de los demas servidores y habitualmente informacién

adicional, como un indice de la informacion de que disponen los clientes.

Con las p2p los clientes obtienen esta informacién sobre el resto de la
red por Inundacion de Pedidos o también llamado Multicast (12), y
pueden intercambiar informacion entre si, ya sin intervencién de los
servidores. Lo que hacen es que al conectarse a la red, el peer que
busca un archivo envia una consulta a todos sus vecinos en la red P2P,
estos a su vez propagan el pedido a sus vecinos y asi sucesivamente.
Esto termina cuando se encuentra una respuesta o0 el mensaje excede
un limite de propagaciones (TTL). ElI TTL es el tiempo de vida de los
registros DNS cacheados en el cliente e influye en cuanto tiempo el
cliente contacta a una IP. Es sencillo de implementar, muy efectivo y no
hay punto Unico de fallo ni de censura. Pero la desventaja es que genera
mucho trafico innecesario y por lo tanto consume mucho ancho de

banda, lo que limita la escalabilidad.

Pero JXTA aplica una solucion la cual es utilizar una version modificada

de inundacion de pedidos, llamada rendezvous. La red tiene dos tipos


http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor
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de nodos, los normales y los super nodos, también llamados sUper peers
0 hubs. Los suUper nodos tienen conexiones a muchos otros nodos e
indexan los archivos de estos. Un cliente inunda a los super nodos que
conoce hasta que recibe una respuesta al pedido. Es decir, este
esquema combina la inundacion con un directorio centralizado, logrando

lo mejor de ambas soluciones.

2.4 Caracteristicas de las redes Par-a-Par

Segun Abad, Cristina (13), las siguientes son las caracteristicas mas

importantes de las redes P2P.

o Descentralizacién: Los sistemas descentralizados no tienen
cuellos de botella ni puntos Unicos de fallo. Los recursos son
compartidos entre los miembros. El problema es que al no haber
nadie a cargo, puede ser dificil administrar la red, o encontrar un
recurso en la misma.

o Escalabilidad masiva: Significa que los cambios en las
dimensiones de la red no afecten significativamente a su
rendimiento. Las redes P2P necesitan ser grandes, contar cada
vez con mas usuarios. El problema es que mientras mas grande

es la red P2P, mas complejos deben ser los algoritmos que rigen
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su funcionamiento, ya que si no es asi, perderiamos eficiencia y
tendriamos un rendimiento no aceptable. Si se prolifera mucho
este tipo de redes podrian llegar a su fin debido a una
diversificacién de usuarios y a cada red se conectaran muy pocos.
Auto-organizacion: Al no existir una entidad central que rija el
comportamiento del sistema, los nodos deben auto-organizarse
para su administracion y manejo del contenido. Los algoritmos
deben preocuparse de lograr escalabilidad, operacion confiable,
rendimiento satisfactorio y tolerancia a fallos, a partir de una
coleccion de nodos no confiables con conexiones intermitentes.
Algunos de los impactos de las comunicaciones P2P son debidos
a la auto-organizacion.

Conexiones ad-hoc: Los nodos se unen y salen de la red P2P en
cualguier momento. Esto dificulta el poder proporcionar garantias
de servicio.

Rendimiento: La escala masiva potencial de estos sistemas
puede tanto mejorar como empeorar el rendimiento, todo depende
de los algoritmos que rigen a la red P2P.

Seguridad: Es un problema, ya que no hay manera de confiar en

un 100% en los otros participantes.
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o Tolerancia a fallos: No hay un punto Unico de fallo. Sin embargo,
las desconexiones de los nodos, congestiones en la red, o nodos
con fallas pueden afectar la confiabilidad del sistema. La solucion
es usar una gran redundancia de archivos, rutas en la red y otros
recursos esenciales.

. Interoperabilidad: Para que dos nodos se comuniquen, deben
hablar el mismo lenguaje. Un nodo de Napster no puede

comunicarse con uno de Gnutella.

En ciertos casos se desea, anonimidad, expresion libre y negacion de
responsabilidad. Estas caracteristicas de libertad de expresion y
privacidad son mas faciles de obtener en un sistema P2P que en uno

centralizado.

2.5 Principales problemas de las redes Par-a-Par

El principal problema de las de las redes p2p es la ubicacién eficiente de
los nodos. Para solucionar esto Napster, utiliza un servidor central donde
todas las peticiones son direccionadas a éste. El servidor central informa
al usuario de donde puede bajar los datos que busca. El problema es el
servidor central deja un unico punto de fallo, por lo que cualquier ataque

al servidor central anulara el sistema.
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Gnutella utiliza inundacion de mensajes para localizar los datos. De esta
forma un mensaje es redirigido a todos los nodos del sistema mientras el
nodo que contiene la informacion solicitada es encontrado. El problema

es que el nimero de mensajes aumenta con el numero de nodos.

Aplicaciones mas nuevas como Kazaa y eDonkey utilizan super-peers,
los cuales almacenan informacién indexada sobre los nodos del sistema y
de ahi trabajan de la misma forma que un servidor central, salvo que al
distribuir la informacion indexada a través de muchos super-peers, la

vulnerabilidad del sistema es limitada.

2.6 Utilizacién de las aplicaciones Par-a-Par

La Asociacion para la Investigacion de los Medios de Comunicacion o
AIMC, es una entidad sin fines de lucro cuyo fin social es aumentar el
conocimiento sobre el uso de los diferentes medios de comunicacion.
AIMC ha llevado a cabo diversos estudios en torno a Internet cuyos

resultados se pueden consultar en su pagina Web (14).

Segun los datos aportados por la AIMC:
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- Uno de cada cinco inter nautas (20,1%) utiliza estas redes de
intercambio varias veces al dia.

- Un 26,9%, sin embargo, asegura no hacerlo nunca.

La Figura 2.6 muestra en detalle la clasificacion de la frecuencia de uso
de las redes P2P por parte de los encuestados y los resultados

absolutos y en porcentaje.

P. ;Como clasificaria su frecuencia de uso de...

Absolutos %%
BASE 57.310 100,0

Redes de intercambio de archivos P2P (eMule, Kazaa....)

Varias veces al dia 11.506 20,1
Todos o casi todos los dias 8.855 15,5
Varias veces a la semana 6.377 11,1
Una vez por semana 2.395 42
Un par de veces al mes 3.032 5.3
Una vez por mes 1.420 2.5
Menos de una vez al mes 3.031 53
Nunca 0 practicamente nunca 15.391 20,9
NS/NC 5.303 9.3

Fig. 2.6 (REF. 14)

Utilizacion de las aplicaciones Par-a-Par

La Figura 2.7 muestra un grafico de barras de los datos mostrados en la

Figura 2.6.
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Varias veces al dia

Todos o casi todos los dias
Varias veces a la semana
Una vez por semana

Un par de veces al mes
Una vez por mes

Menos de una vez al mes

Nunca ¢ practicamente nunca 269

NS/NC

Fig. 2.7 (REF. 14)

Grafico de utilizacion de las aplicaciones Par-a-Par

Basandonos en la clasificacion de servicios utilizados en la red, La Figura 2.8
muestra que el intercambio de archivos mediante redes P2P ocupa el cuarto
lugar, tras el correo electrénico, la navegacién por la red, y la mensajeria

instantanea.

wl

05883833388

Correc Navegar Mensajes Redea
rr

Fig. 2.8 (REF. 14)

Grafico de Utilizacion de las aplicaciones Par-a-Par
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2.7 Historia de las aplicaciones Par-a-Par

Segun Wikipedia La Enciclopedia Libre (15), las redes P2P siempre han
existido pero nunca han sido reconocidas como ellas. Los servidores con
direcciones IP fijas siempre han tenido la capacidad de comunicarse con
otros servidores para acceder servicios. Un numero de preaplicaciones
P2P como el email y el sistema de nombres de dominio (DNS) se
crearon sobre estas para proveer redes distribuidas. Pero una aplicacion

se destaca de las otras, Usenet.

Usenet permite que dos computadoras intercambien informacién. No
posee una unidad administrativa central, la distribucion del contenido es
administrado por cada nodo y el contenido de la red Usenet es replicado

a través de sus nodos.

Desde Usenet, las aplicaciones P2P mas populares han sido las de

mensajeria instantanea, transferencia de archivos y computacion

distribuida.

2.7.1 Mensajeria instantanea



20

ICQ, fue creado por Mirabais en noviembre de 1996, y le dio a los
usuarios una manera de comunicarse rapido con sus amigos.
Notificaba cuando sus amigos se conectaban y les permitia enviar
mensajes instantaneos e intercambiar archivos. La aplicacién se
clasifica como P2P centralizada, es decir utiliza la arquitectura
cliente servidor para proveer su servicio. Pero todas las otras
comunicaciones entre usuarios se hacen de forma P2P con
mensajes dirigiéndose de la maquina de un usuario a otra sin
tener un servidor intermediario. ICQ tuvo muchos imitadores como

MSN Messenger, AOL y Yahoo! Messenger.

2.7.2 Transferencia de archivos

Napster fue creada en otofio de 1999, utilizaba servidores
centrales para almacenar la lista de equipos y los archivos que
proporcionaba cada equipo, con lo que no era una aplicacion
perfectamente P2P. Aunque ya existian aplicaciones que
permitian el intercambio de archivos entre los usuarios, como IRC
(16), y Usenet, Napster fue el primero en especializarse en los

archivos de musica MP3.
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El hecho de que Napster fuera un servicio centralizado resulté en
su perdicion. En diciembre de 1999, varias discograficas
estadounidenses demandaron a Napster. Durante un tiempo, el
intercambio de archivos fue a la deriva. Existian bastantes
alternativas de aplicaciones P2P de las cuales se establecié como
lider P2P Audiogalaxy (17). Pero ésta acabd también por orden
judicial ya que al igual que Napster era otra aplicacion
centralizada de intercambio de musica. La RIAA (18), la
asociacion estadounidense de discograficas, tomd estas
resoluciones judiciales como victorias importantes encaminadas a

acabar con la llamada "pirateria”.

Clientes nuevos y la aparicion de la red Gnutella, fueron
sustituyendo a Napster y Audiogalaxy, entre otros. Luego en el
2002, se dio un éxodo masivo de usuarios hacia las redes

descentralizadas, como Kazaa, Grokster (19), y Morpheus (20).

Luego aparecio eDonkey 2000, aplicacién que se mantuvo junto a

Kazaa como lider del movimiento P2P.

Otro paso importante lo marcé el protocolo Bittorrent (21), que

pese a tener muchas similitudes con eDonkey 2000 proporciona,


http://es.wikipedia.org/wiki/Red
http://es.wikipedia.org/wiki/Gnutella
http://es.wikipedia.org/wiki/Napster
http://es.wikipedia.org/wiki/Audiogalaxy
http://es.wikipedia.org/wiki/Kazaa
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Grokster&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Morpheus
http://es.wikipedia.org/wiki/EDonkey_2000
http://es.wikipedia.org/wiki/Kazaa
http://es.wikipedia.org/wiki/Bittorrent
http://es.wikipedia.org/wiki/EDonkey_2000
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segun los desarrolladores, una mayor velocidad de descarga,
pero a costa de una menor variedad de archivos, y una menor
longevidad de éstos en la red. La uniéon de ambos protocolos se

ha logrado en el programa Lphant (22).

2.7.3 Computacién distribuida

La computacion distribuida es una manera de resolver problemas
dificiles al dividir el problema en subproblemas que pueden ser
resueltos independientemente por un gran ndmero de

computadores.

En 1996 SETI@HOME (23), empez6 a distribuir una aplicacién de
protector de pantalla basada en servidor a los usuarios, para
permitirles procesar datos de un radio telescopio y contribuir con

la busqueda de vida extraterrestre.

En un proyecto similar en 1997, Distributed.net us6é el poder
computacional de sus usuarios para descifrar mensajes

encriptados previamente imposibles de quebrar.


http://es.wikipedia.org/wiki/Red
http://es.wikipedia.org/wiki/Lphant

23

En ambos casos, el software del cliente contacta un servidor para
descargar su porcion del problema que esta siendo resuelto.
Hasta que el problema es resuelto no se requiere comunicacion

con el servidor.

En el futuro se espera que la computacion distribuida evolucione

para que tome ventaja de la tecnologia P2P.

2.8 Problematica actual de las redes Par-a-Par

Segun Abad, Cristina (12) copiar archivos entre PCs es legal, infringir
leyes de copyright es ilegal. Varios creadores de sistemas P2P han sido
demandados por las disqueras por infringir en leyes de copyright al
incentivar el intercambio ilegal de canciones. De hecho, también se ha
demandado a universidades (por las acciones de sus estudiantes) y
usuarios comunes. Por ahora, no se puede demandar a los ISPs
(proveedores de servicios de Internet). Los ISPs al utilizar cachés, que
son conjuntos de datos duplicados de otros originales para mejorar
tiempo de acceso, generalmente almacenan archivos MP3 ilegales. Esta
accion de almacenar datos la llamaremos “cachear” en el resto del
documento. No se puede demandar a los ISPs ya que se ha

determinado que es la caché y no el ISP quien decide qué cachear o no,
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y por esto no se puede hacer responsable al ISP por el contenido que
cachea, segun regulacion de 1998 de la DMCA, Digital Millenium
Copyright Act, Acta de copyright del milenio digital de EE.UU. En muchos
paises no hay leyes al respecto, asi que en ellos no queda claro si es

legal o ilegal.
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CAPITULO 3

PLATAFORMA JXTA

3.1 Introduccion a Proyecto JXTA

Las aplicaciones P2P actuales tienden a usar protocolos propietarios y
de naturaleza incompatible, reduciendo la ventaja ofrecida de reunir
dispositivos en redes P2P. Cada red forma una comunidad cerrada,
completamente independiente de las otras redes e incapaz de proveer

Sus servicios.

Hasta ahora la necesidad de explorar las posibilidades de la tecnologia
P2P ha superado la importancia de la interoperabilidad y reutilizacion de
software. Para evolucionar al P2P en una solucién de plataforma madura
los desarrolladores necesitan un lenguaje comun para permitir a los

peers comunicarse Yy realizar lo fundamental en las redes P2P.

Tomando en cuenta la necesidad de un lenguaje P2P comun, Sun
Microsystems (24), formo el proyecto JXTA (25) bajo la guia de Hill Joy

y Mike Clark para disefar una solucion que sirva a todas las aplicaciones
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P2P. En su nucleo, JXTA es simplemente un grupo de especificaciones

de protocolos, lo que lo hace poderoso.

El nombre JXTA se deriva de la palabra juxtapose (yuxtaponer) que
significa colocar dos entidades lado a lado o en una proximidad. Al
escoger este nombre el equipo desarrollador de Sun reconocié que las
soluciones P2P siempre existiran al lado de las soluciones cliente

servidor en vez de reemplazarlas completamente.

3.2 IXTA

JXTA es un grupo de protocolos abiertos p2p que permiten a cualquier
dispositivo en la red, desde un teléfono celular a PDA, desde una PC a
un servidor, comunicarse y colaborar como peers. Estos protocolos son
independientes de cualquier lenguaje de programacion y multiples
implementaciones, llamadas bindings, existen para diferentes
ambientes. Nosotros utilizamos el JXTA binding de la plataforma J2SE.

JXTA provee una plataforma con las funciones basicas necesarias para

una red P2P:

— Interoperabilidad: Permite a los peers que proveen varios servicios

P2P, localizarse entre si y comunicarse entre ellos.
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— Independencia de plataforma: Es independiente de lenguajes de

programacion, protocolos de transporte y plataformas de despliegue.

Una caracteristica comun de los peers en una red P2P es que a menudo
existen en el limite de una red regular. Al ser sujetos de conectividad no
predecible con direcciones de redes potencialmente variables, se
encuentran fuera del alcance del DNS. JXTA acomoda a los peers en el
limite de la red para proveer un sistema para direccionar Unicamente a
los peers, que es independiente del servicio tradicional de nombres. A
través del uso de ID’s de JXTA un peer puede moverse en las redes,
cambiando transportes y direcciones de red, aun puede estar
temporalmente desconectado, y seguir siendo direccionable por otros

peers.

JXTA provee un grupo de protocolos abiertos y una implementacion de
referencia de codigo abierto para el desarrollo de aplicaciones peer-to-

peer. Los protocolos de JXTA estandarizan la manera en que los peers:

- Se descubren entre si (Discover)
- Se auto organizan en grupos de peers
- Publican y descubren servicios de red (Advertise and Discovery)

- Se comunican entre ellos
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- Se monitorean entre ellos

Los protocolos pueden ser implementados en el lenguaje de
programacion Java, C/C++, Perl y otros lenguajes. Pueden ser
implementados sobre TCP/IP, HTTP, Bluetooth, HomePNA u otro

protocolo de transporte.

Los protocolos de JXTA permiten a los desarrolladores construir y
desplegar servicios y aplicaciones P2P inter operables. Dispositivos
heterogéneos con software completamente diferente pueden operar
entre si. Con la tecnologia JXTA los desarrolladores pueden escribir

aplicaciones de redes inter operables que puedan:

- Buscar otros peers en la red con descubrimiento dindmico a través de
firewalls

- Facilmente compartir documentos con cualquiera a través de la red

- Encontrar hasta el contenido mas minucioso en sitios de red

- Crear un grupo de peers que provean un Servicio

- Monitorear actividades de peers remotamente

- Comunicarse de manera segura con otros peers en la red

3.3 Arquitectura de JXTA™
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La arquitectura de software JXTA se encuentra dividida en tres capas,

como se muestra en la Figura 3.1 a continuacion.

Aplicaci Aplicaciones de Aplicaciones de Peer cmds del
plicaciones JXTA Sun 3er nivel Shell de JXTA
Servici Servicios de nucleo Servicios de Sun Servicios de
ervicios Busqueda indexada Presencia CMS 3er nivel
Nucleo / Nucleo de IXTA \

Grupos de Peers Peer Pipes Monitoreo de Peer

Fig. 3.1 (REF. 26)

Peers en la Web expandida

— Capa de plataforma (Nucleo de JXTA): Encapsula propiedades

comunes a la red p2p. Incluye bloques para permitir mecanismos
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de clave para aplicaciones p2p, incluye discovery, transporte
(incluye manejo de firewall), la creacién de peers y grupos de
peers.

— Capa de Servicios: Incluye servicios de red que pueden no ser
absolutamente necesarios para que una red P2P pueda operar,
pero son comunes o deseados en el ambiente p2p. Algunos
ejemplos de servicios de red incluyen: buscar e indexar, directorio,
sistemas de almacenamiento, compartir archivos, sistemas de
archivos distribuidos, agregacién de recursos y renta, traslado de
protocolos, autenticacion y servicios de PKI (Infraestructura de
clave publica).

— Capa de Aplicaciones: Incluye implementacion de aplicaciones
integradas, como mensajes instantaneos P2P, compartir
documentos y recursos, manejar y entregar contenido de

entretenimiento, sistemas de mail P2P y muchos otros.

La frontera entre servicios y aplicaciones no es rigida. Una aplicaciéon
para un cliente puede ser vista como un servicio para otro cliente. Todo el
sistema es disefiado para ser modular, permitiendo a los desarrolladores
escoger entre una coleccion de servicios y aplicaciones que coincidan

con sus necesidades.
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La red JXTA consiste en una serie de nodos interconectados, también
llamados peers. Los peers se pueden auto-organizar en grupos de peers,
gue proveen servicios comunes. Ejemplos de servicios que pueden ser
proveidos por un grupo de peers incluyen compartir documentos o

aplicaciones de Chat.

Los peers de JXTA publican (advertise) sus servicios en documentos
XML llamados publicaciones (advertisements). Las publicaciones
permiten que otros peers en la red aprendan a cOmo conectarse e

interactuar con los servicios de los peers.

Los peers de JXTA usan tuberias (pipes) para enviar mensajes entre
ellos. Los pipes son mecanismos de transferencia de mensajes
asincronicos y unidireccionales usados para el servicio de comunicacion.
Los mensajes son simplemente documentos XML cuyo sobre contiene

credenciales e informacion de enrutamiento.

JXTA se distingue de otros modelos de redes distribuidos por:

— El uso de documentos XML (publicaciones) para describir recursos de
red.

— Abstraccion de pipes para peers, sin depender de un nombramiento

central de autoridad de direccionamiento como un DNS.
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— Un esquema uniforme de direccionamiento de peers (ID’s de Peers).

3.4 Conceptos de JXTA

Esta seccion describe los conceptos mas importantes de la plataforma

JXTA.

3.4.1 Peers

Es cualquier dispositivo de red que implementa uno o mas de los
protocolos de JXTA. Peers pueden incluir sensores, teléfonos y
PDA’s, asi mismo como PC’s, servidores y supercomputadores.
Cada peer opera independientemente y de manera asincrona

desde los otros peers y es identificado por un Peer ID.

Los peers publican una o mas interfaces de redes para usar con
los protocolos de JXTA. Cada interfaz es publicada como un
endpoint de peer que identifica como Unica a la interfaz de red.
Los endpoints de peer son usados por los peers para establecer

conexiones directas punto a punto entre dos peers.
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Los peers no requieren tener conexiones de red directas punto a
punto entre ellos. Peers intermediarios pueden ser usados para
enrutar mensajes a peers que se encuentran separados por
conexiones de red fisica o configuraciones de red, por ejemplo

NATSs, firewalls, proxies, etc.

Los peers son configurados espontaneamente para descubrirse
unos a otros en la red para formar relaciones transitorias o

persistentes llamadas peer groups (grupos de peers).

3.4.2 Grupos de Peers

Es una coleccion de Peers que se han puesto de acuerdo sobre
un grupo de servicios. Los peers se auto-organizan entre grupos
de peers, cada uno identificado por un unico ID del grupo. Cada
peer group puede establecer su propia politica de membresia,

desde abierta hasta alta seguridad para asegurar y proteger.

Los peers pueden pertenecer a mas de un grupo
simultdneamente. Por defecto el primer grupo que es creado es el
Net peer Group. Todos los peers pertenecen a él. Los peers

pueden elegir unirse a grupos adicionales.
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Los protocolos de JXTA describen como los peers pueden
publicar, descubrir (discover), unirse (join) y monitorear grupos,

ellos no dictan cuando o por qué los grupos son creados.

Un grupo de peer provee un grupo de servicios llamados servicios
de grupo de peer. JXTA define un nucleo de servicios. Para que
dos peers interactien via servicio deben ser parte del mismo
grupo de peers.

Los servicios son los siguientes:

e Servicio de Descubrimiento (Discovery Service) — Es usado
por miembros de peers para buscar recursos de los grupos de
peers, COMo peers, grupos, pipes y servicios.

e Servicio de membresia (Membership Service) — Es usado
por miembros actuales para rechazar o aceptar una aplicacion
de membresia de nuevo grupo. Los peers que deseen unirse a
un grupo deben primero localizar un miembro actual y luego
requerir una union o “join”. La aplicacion a join es rechazada o
aceptada por los miembros actuales. El servicio de membresia

puede incentivar una votacion de peers o elegir un grupo
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designado representativo para aceptar o0 rechazar las
aplicaciones de membresia.

e Servicio de Acceso (Access Service) — es usado para validar
pedidos hechos por un peer para otro. Los peers que reciben el
requerimiento proveen a los peers que realizan el pedido de
credenciales e informacién sobre los pedidos hechos para
determinar si el acceso es permitido.

e Servicio de Tuberia (Pipe Service) — Es usado para crear y
administrar conexiones de pipe entre los miembros de un grupo
de peers.

e Servicio de Resoluciones (Resolver Service) — Es usado
para enviar pedidos genéricos a otros peers. Los peers pueden
definir e intercambiar pedidos para encontrar cualquier
informacion que pueda hacer falta.

e Servicio de monitoreo (Monitoring Service) — Es usado para
permitir que un peer monitoree otros miembros del mismo

grupo de peers.

3.4.3 Servicios de Red
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Los peers cooperan y se comunican para publicar (publish),
descubrir (discover) e invocar (invoke) servicios de red. Los peers
pueden publicar multiples servicios. Descubren servicios de red a
través del Peer Discovery Protocol.

Los protocolos de JXTA reconocen dos niveles de servicios de

redes

e Servicios de Peer — Un servicio de peer es accesible solo en el
peer que publica ese servicio. Si ese peer falla, el servicio
también falla. Mdltiples instancias del servicio pueden correr en
peers diferentes, pero cada instancia publica su propio
advertisement.

e Servicios de Peer Group — Un servicio de peer group esta
compuesto de una coleccién de instancias de los servicios
corriendo en multiples miembros del grupo. Si algun peer falla
el grupo de servicios colectivos de peers no es afectado. Estos

servicios son publicados como parte del advertisement del peer

group.

Los servicios pueden preinstalarse en un peer o ser cargados de
la red. Para correr un servicio un peer debe localizar una
implementacion de acuerdo al ambiente del peer. El proceso de

encontrar, bajar e instalar un servicio de la red es similar a realizar
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una busqueda en el Internet para una pagina Web, obtener la

pagina y luego instalar el plug-in requerido.

3.4.4 Mé6dulos

Los modulos de JXTA son una abstraccion usados para
representar cualquier pedazo de cédigo usado para implementar
un comportamiento en el mundo de JXTA. Los servicios de red
son el ejemplo mas comun de comportamiento que puede ser
instanciado en un peer. No se especifica lo que el cédigo es,
puede ser una clase de Java, un Java jar, una libreria dinamica

DLL, un grupo de mensajes XML o un script.

Los modulos proveen una abstraccion genérica para permitir a un
peer instanciar un nuevo comportamiento. A medida que los peer
buscan o se unen a un nuevo grupo pueden encontrar nuevos
comportamientos que quieran instanciar. Por ejemplo, cuando un
peer se une a un grupo debe aprender un nuevo servicio de
busqueda que soélo es usado por este grupo. Para poder unirse a
este grupo el peer debe instanciar este nuevo servicio de
busqueda. El framework del moédulo permite la representacion y

publicacién de comportamientos de plataformas independientes y
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permite a los peers describir e instanciar cualquier tipo de
implementacion de un comportamiento. Por ejemplo, un peer tiene
la habilidad de instanciar un comportamiento de Ila

implementacion en Java o en C.

La habilidad de describir y publicar comportamiento de plataforma
independiente es esencial para soportar grupos compuestos por
peers heterogéneos. EI modulo de advertisement permite a los
peers de JXTA describir un comportamiento de manera

independiente de la plataforma.

La abstraccion de un moédulo incluye una clase médulo, una
especificacion de moédulo y una implementacion de méddulo. A

continuacién se muestra una descripcion de cada uno:

e Clase de Mdodulo: Es usado para publicar la existencia de un
comportamiento. Es identificado por un unico ID y la clase de
modulo ID.

e Especificacion de Médulo: Es usado para acceder un médulo.
Contiene toda la informacion necesaria para acceder o invocar

al médulo.
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e Implementacion de Modulo: Es la implementacion de una
especificacion de modulo dada. Puede haber mdltiples
implementaciones de moédulos para una especificacion de
modulo dada. Cada uno contiene el ModuleSpecID de la

especificacién asociada que implementa.

Los mddulos son usados por los servicios de grupos y pueden

también ser usados para servicios de stand-alone.

3.4.5 Pipes

Los peers de JXTA usan pipes para enviar mensajes entre ellos.
Son asincronos y unidireccionales, transportistas de datos y
mecanismos de transferencia de mensajes no tan confiables, con
la excepcibn de los pipes seguros unicast. Soportan la
transferencia de cualquier objeto, incluyendo cédigo binario, data

strings y objetos basados en la tecnologia Java.

Los puntos finales (endpoint) son referidos como input pipe, el
punto que recibe, y el output pipe, el pipe que envia. Los pipes de
JXTA pueden tener endpoints conectados a diferentes peers en

diferentes tiempos 0 no estar conectados.
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Los pipes son canales de comunicacion virtual y pueden conectar
a peers que no tienen un enlace fisico directo. En este caso uno o
mas endpoints de peers intermediarios son usados para pasar

mensajes entre los dos endpoints del pipe.

Los pipes ofrecen dos maneras de comunicacion, punto a punto y
propagacion (Ver Figura 3.2). También existe pipe de unicast

seguros.

e Pipes punto-a-punto: Conecta exactamente dos endpoints de
un pipe. Un input pipe en un peer recibe mensajes enviados del
output pipe de otro peer. También es posible para multiples
peers unirse a un Unico input pipe.

e Pipes de propagacién: Conecta un output pipe a mdultiples
input pipes. Los mensajes fluyen desde un output pipe al de
input. Toda la propagacion es hecha en el alcance de un grupo.
El output pipe y todos los input pipes deben pertenecer al
mismo grupo.

e Pipes unicast seguros: Es un tipo de pipe punto a punto que

provee un canal de comunicacion seguro y confiable.
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[ OutputPipe
1 InputPipe

Peer A
PeerC

Peer B

Pipes Unicast Pipes de Propagacion

Fig. 3.2 (REF. 27)

Pipes

3.4.6 Mensajes

Un mensaje es un objeto que es enviado entre peers de JXTA. Es
la unidad béasica de intercambio de datos entre peers. Los
mensajes son enviados y recibidos por el servicio de Pipe y por el

servicio Endpoint.

Un mensaje es una secuencia ordenada de contenidos
nombrados y con tipos llamados elementos de mensaje. El
contenido puede ser arbitrario. Hay dos representaciones de
mensajes, XML y binario. El uso de mensajes XML para definir los

protocolos permite que diferentes clases de peers participen en un
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protocolo. Como los datos estan en etiquetas cada peer es libre
de implementar el protocolo de la mejor manera, segun sus

habilidades y roles.

3.4.7 Advertisements (Publicaciones)

Todos los recursos de la red de JXTA como peers, grupos, pipes
y servicios, son representados por un advertisement. Es un
lenguaje neutral de estructura meta data representado por
documentos XML. Los protocolos de JXTA usan advertisements
para describir y publicar la existencia de los recursos de los peers.
Los peers descubren recursos buscando por su correspondiente

advertisement y pueden cachear cualquier descubrimiento local.

Cada advertisement es publicado con un tiempo de vida que
especifica la disponibilidad de su recurso asociado. Esto permite
el borrado de recursos obsoletos sin requerir un control
centralizado. Un advertisement puede ser vuelto a publicar para

extender su tiempo de vida como recurso.

Los protocolos de JXTA definen los siguientes tipos de

advertisement:
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e Advertisement de Peer — Describe el recurso del peer.
Mantiene informacién especifica del peer, como su nombre, ID,
endpoints disponibles y cualquier atributo de tiempo de
ejecucién que los servicios de grupos individuales quieren
publicar.

e Advertisement de Peer Group - Describe los recursos
especificos de un grupo, como nombre, ID de grupo,
descripcion, especificacion y parametros de servicio.

e Pipe Advertisement — Describe un canal de comunicacion de
pipe y es usado por el servicio de pipe para crear el input y
output asociado del endpoint del pipe. Cada pipe advertisement
contiene un simbolico ID opcional, un tipo de pipe y un pipe ID
anico.

e Clase de Modulo Advertisement — Describe la clase de un
moédulo. Su principal propésito es documentar formalmente la
existencia de la clase de un modulo. Incluye nombre,
descripcion y un unico ID.

e Modulo de Especificacion de Advertisement— Define la

especificacién de un médulo. Su principal propdsito es proveer
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referencias a la documentacion necesitada para crear
implementaciones conformes a la especificacion.

e Modulo de Advertisement Impl — Define la implementacion de
un modulo de especificacion dado. Incluye nombre,
ModuleSpecID asociado, asi como cédigo, paquete y campos
de parametros que permite a los peers obtener datos
necesarios para ejecutar la implementacion.

e Advertisement Rendezvous — Describe un peer que actla
como un peer rendezvous para un grupo de peers dado.

e Advertisement con Informacion de Peer — Describe la
informacion del recurso del peer. Mantiene informacion
especifica sobre el estado actual de un peer, como el tiempo de
subida, nimero de mensajes recibidos y enviados, el tiempo en

gue se recibio el ultimo mensaje y el que se envid.

3.4.8 Seguridad

Los peers de JXTA operan con un modelo de confianza basado
en roles, en el cual un peer actia bajo la autoridad concedida por
otro peer confiable para realizar una tarea especifica. Cinco

requerimientos de seguridad basica deben ser provistos:
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e Confidencialidad: Garantiza que el contenido de un mensaje no
sea entregado a individuos no autorizados.

e Autenticacion: Garantiza que el emisor sea quien dice ser.

e Autorizacion: Que el emisor del mensaje se encuentre
autorizado.

e Integridad de datos: Garantizar que el mensaje no sea
modificado accidentalmente o deliberadamente en el transito.

e Refutabilidad: Garantizar que el mensaje sea transmitido por un
emisor propiamente identificado y que no sea retransmitido de

un mensaje previamente enviado.

Los mensajes XML proveen la habilidad de afiadir meta-data
como credenciales, certificados, resumenes (hash criptograficos)
y claves publicas a los mensajes de JXTA, permitiendo que los
requerimientos de seguridad béasica sean obtenidos. Los
resimenes de los mensajes garantizan la integridad de mensajes
de los datos. Los mensajes también pueden ser encriptados
usando claves publicas y firmados usando certificados para la
confidencialidad y refutabilidad. Las credenciales pueden ser

usadas para proveer mensaje de autenticacion y autorizacion.
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JXTA es compatible con los mecanismos de seguridad de capa de
transporte como Secure Sockets Layer (SSL) e Internet Protocol
Security (IPSec). Sin embargo, estos protocolos solo proveen la
integridad y confiabilidad de la transferencia de mensaje entre dos
peers que se comunican. Para proveer transferencia segura en
una red multi-salto como JXTA, una asociacion confiable debe
establecerse entre todos los peers intermediarios. La seguridad se

compromete si uno de los enlaces de comunicacion no es seguro.

3.4.9 IDs

Peers, grupos, pipes y otros recursos de JXTA necesitan ser
identificados como dnicos. Un ID identifica una entidad y sirve de
manera canodnica para referirse a esa entidad. Actualmente hay
seis tipos de entidades de JXTA que tienen tipos de JXTA ID
definidos: los peers, grupo de peers, pipes, contenidos, clases de

modulos y especificaciones de modulos.

Los URNSs son usados para expresar los ID’s de JXTA. Los URNs
son una forma de URI que deben servir como identificadores de
recursos persistentes, de locacion independiente. Como otras

formas de URI, los ID’s de JXTA estan presentados como texto.
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3.5 Protocolos de JXTA

JXTA define una serie de mensajes con formato XML, o protocolos, para

la comunicacién entre peers. Los peers usan estos protocolos para

descubrirse entre ellos, publicar y descubrir recursos de red,

comunicaciones y mensajes de ruta.

JXTA define 6 protocolos:

Peer Discovery Protocol (PDP) - Usado por peers para publicar
sus propios recursos y descubrir recursos de otros peers. Cada
recurso de peer es descrito y publicado usando una publicaciéon
(advertisement).

Peer Information Protocol (PIP) - Usado por peers para obtener
informacion del estado de otros peers.

Peer Resolver Protocol (PRP) — Permite a los peers enviar un
pedido genérico a cualquier nimero de peers y recibir una respuesta
o multiples de ellas. Los pedidos pueden ser direccionados a todos
los peers en un peer group o a peers especificos en el grupo. A

diferencia del PDP y el PIP este protocolo permite a servicios de
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peers definir e intercambiar cualquier informacion arbitraria que
necesite.

— Pipe Binding Protocol (PBP) - Usado por peers para establecer un
canal de comunicacion virtual o pipe, entre uno o mas peers. El PBP
es usado por un peer para unir dos 0 mas puntos de una conexion
(pipe endpoint).

— Endpoint Routing Protocol (ERP) - Usado por peers para
encontrar rutas a puertos destinatarios en otros peers. La
informacion de ruta incluye una secuencia ordenada de ID’s de
peers que pueden ser usados para mandar un mensaje al destino.

— Rendezvous Protocol (RVP) — Mecanismo con el cual los peers
pueden suscribirse o0 ser un suscriptor de un servicio de
propagacion. En un peer group, peers pueden rendezvous peers o
peers que estan escuchando a peers rendevouz. EI RVP permite a
un peer mandar mensajes a todas las instancias que escuchan del
servicio. EI RVP es usado por el Peer Resolver Protocol y el Pipe

Binding Protocol para propagar mensajes.

Todos los protocolos de JXTA son asincronos y estan basados en un
modelo peticidn/respuesta. Un peer de JXTA usa uno de los protocolos
para mandar una peticibn a uno o mas peers en el peer group. Puede

recibir cero, una 0 mas respuestas a su peticion. Por ejemplo, un peer
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puede usar PDP para enviar una peticion de discovery preguntando por
todos los peers conocidos en el Net peer group por defecto. En este
caso, multiples peers van a querer responder con respuestas de
discovery. En la Figura 3.3 se puede observar la jerarquia de los
protocolos anteriormente descritos, cabe resaltar que los peers de JXTA

no necesitan implementar todos los protocolos, sélo los que van a usar.

Application

Pear Discovary Protocol | | Pipe Binding Pratocal | |Peer Information Protocal

Dependencia

Pear Endpaint Protocol Rendazvous Profocol

Java JRE

Jerarquia de los protocolos

Fig. 3.3 (REF. 28)

Protocolos de JXTA
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CAPITULO 4

ANALISIS Y DISENO DEL PROYECTO

4.1 ESPECIFICACIONES

4.1.1 Requerimientos funcionales

= Sdlo los usuarios que tienen una cuenta de usuario y contrasefa
vélida de la ESPOL pueden ingresar a la red del chat de la
ESPOL.

» Validar el ingreso a nuestro chat con el servicio de autenticacion
del CSI (Centro de Servicios Informéaticos).

» Se debe poder unir a la red de mensajeria cualquier PC
conectada a la red de la ESPOL, con el Java Virtual machine 1.5
0 mayor instalado (siempre y cuando un firewall no bloquee su

acceso).

4.1.2 Requerimientos no funcionales

» Resolver los problemas de los estudiantes que no poseen una

aplicacion que les brinde una conexién sincronica con sus
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comparieros de Universidad.

» Dar facilidad de acceso a un chat oficial de la ESPOL con fines
académicos ya que las aplicaciones de mensajeria, tipo MSN
Messenger, se encuentran prohibidas en la universidad.

= Sencillo y de facil uso, es un sistema de uso “intuitivo” donde no
se requiere mayor conocimiento del sistema por parte del usuario

para su utilizacion.

4.2 Disefio Conceptual

4.2.1 Vision del Sistema

= Otorgar a los estudiantes una herramienta de colaboracion P2P
de mensajeria para ser usada en un ambiente en el cual no se
desea depender de un servidor central, la cual les permita
mantener un chat con multiples usuarios de todos los puntos de

la ESPOL como son rectorados, facultades, laboratorios.

4.2.2 Objetivos

= Dar facilidad de acceso a un chat oficial de la ESPOL con fines

académicos ya que las aplicaciones de mensajeria tipo MSN
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Messenger se encuentran prohibidas en la universidad.

» Resolver los problemas de los estudiantes que no poseen una
aplicacion que les brinde una conexidn sincronica con sus
comparieros de Universidad.

= Otorgar a los estudiantes una herramienta de colaboraciéon la
cual les permita mantener un chat con multiples usuarios de
todos los puntos de la ESPOL como son rectorados, facultades,
laboratorios.

» Disefar y desarrollar una aplicacién peer-to-peer de mensajeria
para ser usado en un ambiente en el cual no se desea depender
de un servidor central.

» Incursionar en el disefio y desarrollo de aplicaciones basadas en
la tecnologia JXTA.

» Restringir el ingreso a la aplicacién validando el usuario y la
contrasefia de la cuenta principal de la ESPOL, otorgado a
alumnos, profesores y trabajadores de la institucion usando la
base de datos del CSI (Centro de Servicios Informaticos).

» Mediante evaluaciones de escalabilidad demostrar que la
aplicacion tiene la capacidad de mantener su rendimiento medio,

conforme aumenta el nimero de usuarios.

4.2.3 Alcances
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» Uso de la tecnologia JXTA: Usar la tecnologia JXTA (descrita
en el capitulo 3) como plataforma P2P para disefiar un sistema
de mensajeria universitaria que sea escalable y no dependa de
un servidor central.

» Visualizaciéon de usuarios conectados: En la ventana de
usuarios conectados se mostrara a los contactos agregados
anteriormente, indicando si se encuentran conectados 0 no.

» Permite chat de 1 a 1. Los usuarios pueden mantener
conversaciones sincroénicas con otro usuario conectado a la red
en una ventana individual.

= Permite chat entre multiples usuarios simultdneamente: Los
usuarios pueden mantener un chat con multiples usuarios en una
misma ventana. Es decir, mas de un usuario forma parte de la
conversacion.

= Agrupar usuarios en grupos, por facultad y unidad
administrativa: En la ventana que muestra los usuarios
conectados al sistema se puede agrupar los usuarios segun al
grupo o la facultad a la que pertenecen.

= Creacion de grupos: En la ventana donde muestra a los
usuarios conectados se podra agrupar a los usuarios en los

diferentes grupos que el usuario cree.
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» Cartelera comunal: Cualquier usuario pueda leer o “pegar’
anuncios en una cartelera, los cuales perduraran por un tiempo,
aun cuando, el usuario que los coloca se desconecte. De esta
manera usuarios que se conecten después podran leer estos
mensajes.

» Envio de archivos: El usuario puede enviar archivos a los
usuarios conectados.

» Estado de cada usuario conectado: El usuario puede ser
capaz de cambiar su estado el cual puede ser uno
predeterminado como Conectado, No Disponible, Vuelvo
Enseguida, Ausente, Al teléfono, Sali a Comer o un estado
personalizado como “Trabajando en: [lugar]” o “Trabajando
sobre: [materia]”.

» BUusqueda de usuarios conectados: El usuario puede realizar
busquedas de usuarios conectados a la red por su nombre de
usuario, sobrenombre y/o facultad.

= Comunicaciones seguras: Las comunicaciones en el chat se
haran de forma segura, siguiendo las propiedades de:
Confidencialidad: Garantizar que los mensajes no sean leidos por
otros.

Autenticacion: Garantiza que el emisor sea quien dice ser.

Autorizacion: Que el emisor del mensaje sea autorizado.
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Integridad de datos: Garantizar que el mensaje no sea
modificado accidentalmente o deliberadamente.
Refutabilidad: Garantizar que el mensaje sea transmitido

enviando una certificacion, que no sea retransmitido.

4.2 .4 Restricciones

= El sistema de chat permite enviar y recibir mensajes
Unicamente en formato texto.

= No se implementaran recursos multimedia como camaras,
microfonos, etc.

= Si el usuario no tiene cuenta activa de la ESPOL no puede
ingresar al sistema de chat.

= Dado la naturaleza de las redes peer-to-peer la administracion
del sistema se vuelve compleja, las facultades disponibles a
eleccion de los usuarios son estaticas.

= Una vez publicado un anuncio en la cartelera no podra ser
modificado o borrado; se tendra que esperar a que se termine

su tiempo de vida el cual es de dos semanas.
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4.3 Disefio Légico

4.3.1 Casos de Uso

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Conectarse a la red (autenticacion)
Agregar contacto

Eliminar contacto

Mover contacto

Crear grupo

Eliminar grupo

Iniciar conversacion con un usuario
Agregar otros usuarios a la conversacion
Enviar mensajes

Recibir mensajes

Enviar archivo

Recibir archivo

Guardar conversacion

Cambiar estado

Leer anuncios de la cartelera comunal
Pegar anuncios a la cartelera comunal
Buscar usuarios conectados

Guardar lista de contactos
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19. Leer lista de contactos
20. Cambiar opciones de configuracion

21. Cerrar sesion

4.3.2 Descripcion de Caso de Uso

» Caso deuso 1:

= Nombre: Conectarse a la red

= Descripcion: Un usuario desea ingresar a la red para
comunicarse con sus contactos, para esto debe conectarse a la
red P2P. El usuario debe ingresar el usuario y contrasefa de su
cuenta ESPOL, la facultad a la que pertenece y su
sobrenombre (nickname) para conectarse a la red.

= Nota: Los datos del usuario y la contrasefia son obligatorios, la
facultad y el sobrenombre son opcionales.

= Caso deuso 2:

= Nombre: Agregar contacto

= Descripcion: Cualquier usuario que se ha conectado a la red
P2P tiene la opcidon de agregar un usuario a su lista de
contactos. Debe hacerlo insertando el mail de la ESPOL del
contacto a agregar.

= Nota: El usuario recién agregado va a ser colocado dentro del
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grupo de No determinados.

Caso de uso 3:

Nombre: Eliminar contacto

Descripcion: Cualquier usuario que se ha conectado a la red
P2P tiene la opcién de eliminar un contacto de su lista.

Nota: Debe hacer clic derecho sobre él y escoger eliminar.
Caso de uso 4:

Nombre: Mover contacto

Descripcion: Cualquier usuario que se ha conectado a la red
P2P tiene la opcion de mover a los usuarios de su lista de
contactos a los diferentes grupos de su lista.

Nota: Puede hacerlo haciendo clic en el usuario, escoger
Mover a y seleccionar el grupo al cual desea mover el contacto.
Caso de uso 5:

Nombre: Crear grupo

Descripcion: El usuario que se ha conectado a la red, tiene
opcidon a crear un grupo al cual puede agregar amigos o
personas con caracteristicas similares.

Caso de uso 6:

Nombre: Eliminar grupo

Descripcion: El usuario que se ha conectado a la red, tiene

opcion a eliminar un grupo que ha creado anteriormente.
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Nota: Para eliminar un grupo debe borrar primero a todos los
contactos que hay en él.

Caso deuso 7:

Nombre: Iniciar conversacion con un usuario

Descripcion: El usuario que se ha conectado a la red, puede
iniciar la conversacion con un usuario haciendo doble clic sobre
él, clic derecho o escogiendo la opcién en el mendu.

Nota: Se abre una ventana individual para iniciar la
conversacion, la cual mostrara el texto de la conversacion en
un area de texto y un campo de texto para escribir el mensaje y
un botén para enviarlo.

Caso de uso 8:

Nombre: Agregar otros usuarios a la conversacion
Descripcion: El usuario tiene la opcién en la ventana de
conversacion de oprimir el botébn agregar para obtener una
ventana con todos los usuarios conectados y escoger al
contacto que desea agregar.

Nota: Puede agregar solamente a usuarios conectados.

Caso de uso 9:

Nombre: Enviar mensajes

Descripcion: El usuario que se ha conectado a la red, puede

escribir mensajes para que sean Vvistos por sus contactos en
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una conversacion especifica.

Nota: Debe escribir el mensaje dentro de la caja de texto y
oprimir el botdn para enviarlo.

Caso de uso 10:

Nombre: Recibir mensajes

Descripcion: Un usuario del sistema puede recibir un mensaje
de parte de cualquier otra persona que haya iniciado una
conversacion.

Nota: Los mensajes son leidos del textarea en la ventana de
conversacion.

Caso de uso 11:

Nombre: Enviar archivo

Descripcion: Cualquier usuario en el sistema puede enviar un
archivo a un contacto conectado. En la ventana de
conversacion el usuario podra elegir la opcion de enviar
archivo, luego de oprimirla aparecera la pantalla para que elija
el archivo y enviarlo.

Nota: En el menu de la ventana principal del chat el usuario
tendra la opcion de ir a Acciones y escoger enviar archivos.
Caso de uso 12:

Nombre: Recibir archivo

Descripcion: Cualquier usuario en el sistema puede recibir un
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archivo de un contacto. En la ventana de conversacion el
usuario podra aceptar la opcién de recibir archivo.

Nota: Luego de recibirlo el archivo podra ser visto en una
carpeta especifica.

Caso de Uso 13:

Nombre: Guardar conversacion

Descripcion: Cualquier usuario conectado al sistema tiene la
opcion de guardar una conversacion especifica que haya tenido
con un usuario.

Nota: Puede hacerlo desde la ventana de conversacion con un
usuario, eligiendo archivo, guardar conversacion y la ruta en la
cual sera guardada.

Caso de Uso 14:

Nombre: Cambiar estado

Descripcion: Cualquier usuario conectado al sistema tiene la
opcidn de cambiar su estado. Puede escoger entre Conectado,
No Disponible, Vuelvo Enseguida, Ausente, Al teléfono, Sali a
Comer o0 un mensaje personalizado.

Nota: Puede hacerlo desde el menu Archivo, Estado. Si escoge
el estado personalizado una ventana aparecera en la cual se
debe ingresar el texto.

Caso de uso 15:
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Nombre: Leer anuncios de la cartelera comunal

Descripcion: Cualquier usuario conectado al sistema tiene la
opcion de leer mensajes previamente colocados por otros
usuarios en una ventana comun que simula a una cartelera
comunal.

Nota: Puede hacerlo mediante el mend de Acciones vy
escogiendo la opcion de Leer/Publicar anuncio en cartelera.
También oprimiendo el dibujo de una cartelera en la parte
superior derecha de la ventana principal.

Caso de uso 16:

Nombre: Pegar anuncios de la cartelera comunal

Descripcion: Cualquier usuario conectado al sistema tiene la
opcion de colocar mensajes en una ventana que puede ser
leida por cualquier usuario conectado a la red. Lo hace
escribiendo en la caja de texto el mensaje y oprimiendo
publicar.

Nota: Puede hacerlo mediante el mend de Acciones vy
escogiendo la opcidon de Leer/Publicar anuncio en cartelera.
También oprimiendo el dibujo de una cartelera en la parte
superior derecha de la ventana principal. Los mensajes
perduraran por un tiempo determinado aun cuando el usuario

que los coloca se desconecte. De esta manera usuarios que se



63

conecten después podran leer estos mensajes.

Caso de uso 17:

Nombre: Buscar usuarios conectados

Descripcion: Cualquier usuario conectado al sistema tiene la
opcion de buscar a algun usuario especifico que también se
encuentre conectado.

Nota: Puede hacerlo por usuario, nickname o facultad a la que
pertenece. Puede detener la basqueda si lo desea.

Caso de uso 18:

Nombre: Guardar lista de contactos

Descripcion: Cualquier usuario conectado al sistema tiene la
opcion de guardar en un archivo XML su lista de contactos
actual que se compone de los grupos y contactos que posee.
Nota: La lista es guardada en la direccion que el usuario
especifique.

Caso de uso 19:

Nombre: Leer lista de contactos

Descripcion: Cualquier usuario conectado al sistema tiene la
opcion de leer un archivo XML que contenga una lista de
contactos que se compone de grupos y los contactos que hay
en cada uno de ellos.

Nota: La lista es leida de la direccibn que el usuario
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especifique.

= Caso de uso 20:

= Nombre: Cambiar opciones de configuracion

= Descripcion: Un usuario tiene la opcion de cambiar las
opciones de configuracion de la aplicacibn como son las
opciones de servidor Proxy y de desempefio de JXTA.

= Nota: En la opcion de servidor Proxy el usuario debe ingresar
el servidor Proxy y el puerto. En la opcién de JXTA el usuario
debe indicar si se desea actuar como un peer rendezvous 0 no.

= Caso deuso 21:

= Nombre: Cerrar sesion

= Descripcion: Un usuario conectado al sistema tiene la opcién
de cerrar sesion para asi terminar la ejecucion de la aplicacion.

= Nota: Si al cerrar sesion el usuario tiene ventanas de
conversacion abiertas, obtendra un mensaje el cual le advertira
gue las ventanas abiertas se cerraran si acepta continuar con el

cierre de sesion.

4.3.3 Listade Escenarios

La lista de escenarios correspondiente para cada uno de los casos

de uso se encuentra en el Apéndice B.1.



65

4.3.4 Especificacion de escenarios

4.3.5

La especificacion de los escenarios listados en el subindice 4.3.3

se encuentra en el Apéndice B.2.

Especificacién de Actores

Nombre: Usuario

Descripcion: El usuario es capaz de ingresar a la red p2p y
comunicarse con los demas usuarios en el chat mediante una
comunicacién privada con un usuario.

Nota: El usuario debe poseer la aplicacién para acceder a la red.

Nombre: Sistema de chat p2p

Descripcion: Es el encargado de conectar a toda la red
compuesta de usuarios que poseen la aplicacion p2p. Conjunto de
tecnologias que habilitan el intercambio directo de servicios o
datos entre computadores

Nota: Corre sin ningun control centralizado u organizacion

jerarquica.



4.3.6 Diagrama de Casos de Uso

La Figura 4.2 muestra los casos de uso del 1 al 10.

Conectarse a la red

Agregar Contacto

Eliminar contacto

Eliminar grupo

Iniciar
conversacién con un usuario

Usuario Sistema chat P2P

Agregar otros
usuarios a la conversacion

Enviar mensajes

Recibir mensajes

Fig. 4.1

Diagrama de Casos de Uso (parte 1)



La Figura 4.3 muestra los casos de uso del 11 al 21.

Enviar archivo

Recibir archivo
Guardar
conversacion

Cambiar estado

Leer anuncios de la
cartelera comunal

Pegar anuncios de la
cartelera comunal

Usuario

Sistema chat p2p

Buscar usuarios
conectados

Guardar lista de
contactos

Leer lista de
contactos

Cambiar opciones de
configuracion

Cerrar sesion

Fig. 4.2

Diagrama de Casos de Uso (parte 2)
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4.3.7 Diagrama UML

La Figura 4.3 muestra el diagrama UML de la aplicacion.

Grupo ESPOL
-id
-nombre
-descripcion
+publicar anuncio()
+publicar estado()
+encontrar usuarios()

Advertisement +encontrar estados()
i 0.* +ancontrar anuncios()
i +encontrar pipes()
-vigencia
-expiracion 1
J; Output Pipe
1> o -pipe adv
-nombre
Peer Espol -pipe id
id -tipo
-usuario +enviar() -
- -facultad +cerrar() 0.* Mensaje
Anuncio Estado 1 _nick 1 -usuario emisor
-fecha -usuario -contrasefia 1 -usuario receptor
-qsuario -fa_tcultad +enviar anuncio() 0.1
titulo -nick +enviar estado() h AN
-mensaje -estado +buscar usuarios() —
+buscar estados() Comunicacié 1
+buscar anuncios() -usuario destino
*+buscar pipes() +enviar mensaje(entrada input pipe)
+recibir mensaje()
1
0.1
Texto Archivo
1 -texto -bytes
Input Pip
0.1 -pipe adv
-nombre
-pipe id
-tipo
+recibir mensaje()
+cerrar()

Fig. 4.3

Diagrama UML
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CAPITULO 5

IMPLEMENTACION DE PROYECTO

5.1 Uso de NetBeans IDE 5.0

El IDE de NetBeans, “Integrated Development Environment” o Entorno
Integrado de Desarrollo es un IDE de Java de cddigo abierto robusto y
gratis que provee al desarrollador con todo lo necesario para crear
aplicaciones de escritorio, Web o moviles. La plataforma de NetBeans es
100% Java y corre en cualquier Java Virtual Machine compatible. Las
aplicaciones basadas en NetBeans son escritas una vez y corren en

cualquier lugar (29).

5.2 Servidor Proxy

Un Servidor Proxy/Firewall es un servidor que se encuentra entre la
aplicacion de un cliente, como puede ser un Web browser, y un
verdadero servidor. Intercepta todos los pedidos al verdadero servidor
para ver si puede completar los pedidos él mismo. Si no, envia el pedido

al verdadero servidor.
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La ESPOL posee un servidor Proxy el cual se encarga de mejorar el
desempeiio de pedidos para sus grupos de usuarios Y filtrar los pedidos

para tener un mejor control.

El uso combinado de Proxies, NAT vy firewalls resulta en una serie de
dificiles circunstancias para la comunicacidén entre peers. Los peers no
se pueden conectar a las maquinas detras de NAT a menos que un peer
interno inicie la comunicacion. La Unica herramienta que un peer posee
para resolver este problema es su capacidad de crear conexiones

salientes.

En muchas redes corporativas, HTTP es el protocolo mas propenso a
ser habilitado por un firewall para conexiones salientes.
Desafortunadamente, HTTP es un protocolo de pedido respuesta. Cada
conexion HTTP envia un pedido y luego espera una respuesta. La
conexién debe permanecer abierta luego del pedido inicial para recibir la
respuesta. Pero, no provee la capacidad para peers externos de cruzar
espontaneamente el limite del firewall y conectarse a los peers dentro de
la red interna; de este modo, los peer que se encuentran fuera del
firewall no podrian ni siquiera descubrir a los peers que se encuentran

dentro del firewall por lo que, la red p2p no se expandiria.
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Para solucionar este problema, un peer dentro del firewall utiliza un Peer
Router localizado fuera del firewall o visible fuera del firewall para
atravesar el firewall. Los peers que tratan de contactar otro peer detras
de un firewall se conectan al peer router, y el peer detras del firewall
periodicamente se conecta al peer router. Cuando el peer interno se
conecta al router, cualquier mensaje entrante es enviado al peer en
respuesta http. La Figura 5.1 explica este proceso. El peer router es

llamado también “Peer Relay”.

Red Privada Interna Fuera de lared (Por ejemplo el Internet)

1. El peer 1 envia un
mensaje al Peer router 1
para que lo envie al Peer
2 de su parte.

2. El Peer Router 1
reenvia el mensaje del
Peer 1 al Peer 2.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
1
1
I
1
1
1
r

Peer1 4 E| Peer 1 se conecta Peer 2

periédicamente al Peer |
router para preguntar por
nuevos mensajes.

3. El Peer 2 envia un
mensaje al Peer Router 1

————————————————————————————————————————— > para que lo envie de su
5. El Peer Router 1 envia parte al Peer 1.

el mensaje desde el Peer

2 al Peer 1.

.

Fig. 5.1

Comunicacion de Peers a través de Proxies, Firewalls o NATS

Para poder usar el Messenger basado en JXTA en la ESPOL y poder ver

a los usuarios que se encuentren detras del Proxy Server hay que
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configurar JXTA para comunicarse via http Proxy Servers y configurar

los proxies que puedan requerir autenticacion.

5.2.1 Configuracion de JXTA para comunicarse via HTTP Proxy

Servers

Para habilitar que los peers de JXTA se comuniquen a través de
firewalls, JXTA soporta el uso de HTTP proxies, los mismos
proxies usados por los Web Browsers. Algunas configuraciones de

Proxy Server pueden requerir también autenticacion.

Existe una opcién en la aplicacion la cual le permite al usuario su

configuracion ingresando el servidor Proxy y el puerto.

El cédigo de autenticacion para trabajar con servidores proxies a

través de JXTA se encuentra en el Apéndice C.1.

5.3 Autenticaciéon

El uso de nuestra aplicacion sera restringido para miembros de la

comunidad ESPOL unicamente, validando el ingreso con la informacion
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de las cuentas de usuarios, trabajadores y profesores de la base de

datos del CSI. La validacion la haremos por medio de servicios Web.

5.3.1 Servicio Web

Los servicios Web permiten que diferentes aplicaciones de
diferentes fuentes se comuniquen entre ellas sin codigo que
consuma tiempo y debido a que toda la comunicacion es en XML,
los servicios Web no se encuentran atados a ningdn sistema
operativo o lenguaje de programacion. Por ejemplo, Java puede
comunicarse con Perl, las aplicaciones de Windows pueden

comunicarse con las de UNIX.

Los servicios Web son basicamente funciones que se ejecutan en
un servidor y son accedidas por los clientes mediante Internet (30).
La Figura 5.2 explica como funciona un servicio Web en el que se
ejecutan funciones en un servidor y son accedidos por los clientes

a través del Internet.
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Peticion XML

Middleware

A
\ 4
A

Listener

Respuesta XML

<«

Fachada del negocio
Logica del negocio

Fig. 5.2 (REF. 31)

Arquitectura genérica de un Servicio Web

Utilizando Netbeans 5.0 y con ayuda del asistente de cliente de
servicio Web especificamos el archivo WSDL que queremos
consumir. En este caso el servicio de autenticacion de la ESPOL.
En el campo URL de WSDL colocamos el siguiente URL:

https://www.academico.espol.edu.ec/services/directorioEspol.asmx
Luego recuperamos el WSDL para descargarlo. Procedemos a

trabajar con el codigo que se muestra en el Apéndice C.2.

Encontramos un problema al tratar de autentificar al usuario de
nuestra aplicacion a través de una conexion al servicio Web detras

de un firewall o servidor proxies. Para solucionar esto se debe


https://www.academico.espol.edu.ec/services/directorioEspol.asmx
https://www.academico.espol.edu.ec/services/directorioEspol.asmx
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utilizar la autenticacion que se muestra en el codigo del Apéndice

D.3.

5.4 Unirse al Net Peer Group

Al iniciar, por defecto todos los peers son miembros del Net Peer Group,
lo que permite a todos los peers en la red verse y comunicarse entre
ellos. Los servicios que provee se llaman servicios de peer group para
distinguirlos de los servicios de peer. Los servicios de peer group pueden
ser implementados por varios miembros de un peer group, habilitando la
redundancia. A diferencia de un servicio de peer, un servicios de peer
group se mantiene disponible mientras uno de los miembros del peer
group esté conectado a la red P2P y provea el servicio. La Figura 5.3
muestra esta caracteristica. El coédigo de esta implementacion se

encuentra en el Apéndice C.4.
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NetPeerGroup

Rendezvous Poer 2 Paar 4

0
——

Contacto a un
peer Rendezvouz
para actualizar el
Paer 1 NetPeel’Gl’oup y Randazvous Pear 1 Pear 5

formar parte de él
g ! % — g; -
Firewall \

Ahora formo parte
del NetPeerGroun

Fig. 5.3

Creacion del NetPeerGroup

5.5 Creacion del grupo ESPOL

Se debe crear un grupo ESPOL cada vez que se quiera formar parte de
él. Todas las aplicaciones de los usuarios contienen un namero que
identifica al grupo ESPOL en las lineas de cddigo del programa. Asi se
evita tener que crear un grupo inicialmente que luego debe ser
encontrado por los usuarios. Puede ocurrir que el grupo haya sido

cacheado en un peer advertisement que no se encuentre conectado y no
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lo pueda encontrar al buscarlo. La figura 5.4 muestra esta caracteristica.

El codigo se muestra en el Apéndice C.5.

NetPeerGroup

Randezvious Paer 2

Creacion del

Randazvous Pogy

Contacto a un
peer Rendezvouz
para actualizar el
grupo ESPOL y

formar parte de él

Fig 5.4

Creacion del Grupo ESPOL

5.6 Unirse al grupo ESPOL

Para unirse al grupo de peers de la ESPOL es necesario descubrir y

manipular grupos de peers. Trabajar con un grupo de peers involucra
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trabajar con un Peer Group Advertisement el cual describe al grupo y sus

servicios que mantiene disponibles para sus miembros.

JXTA es parte de un mundo heterogéneo en el cual los dispositivos
corren en diferentes plataformas o modelos de servicios de invocacion
pueden descubrir e interactuar entre ellos. Por lo tanto, el
comportamiento de las politicas de JXTA necesita ser descrito de
manera independiente. No se requiere descargar las politicas, algunas
pueden estar ya en los peers. Todas las politicas de comportamiento del
NetPeerGroup se encuentran precargadas en la plataforma JXTA. Los
modulos son usados para representar partes de codigo que pueden ser
dinAmicamente cargados e instanciado en un peer para implementar un
nuevo comportamiento. Aplicaciones, servicios de red y politicas de peer
group son ejemplo de comportamientos que pueden ser instanciados en
un peer representado por moédulos. La Figura 5.5 muestra la

actualizacion del grupo ESPOL.
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NetPeerGroup

Fendazvous Paer 2

Randazvous Paar 1 Pear 5

Se actualiza el g Grupo ESPOL ==

grupo ESPOL
y ahora formo
parte de él

Fig. 5.5

Actualizacion del Grupo ESPOL

5.7 Servicio de membresias y credenciales

En contraste de la administracion de un sistema centralizado, la
administracién en un sistema descentralizado puede ser muy compleja.
Esto se debe a la dinAmica y naturaleza de la red. Sin embargo el
concepto de peer group puede reducir estas restricciones, ya que los
servicios corriendo en cualquier peer son dependientes del peer group al

que pertenecen.
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Para manejar el ingreso al grupo de la ESPOL lo haremos a través de
membresias. Todos los peers de JXTA interesados en el peer group se
unen a él usando el servicio de membresia expuesto por el grupo. El
trabajo del servicio de membresia es ayudar a autenticar un peer que se
qguiere unir al grupo. El protocolo de membresia impone y verifica
requerimientos especificos para que un peer se una. Luego de que un
peer se une exitosamente a un grupo puede tratar de ignorar algunas de
las politicas de grupo y estas acciones no pueden ser controladas por un
servicio de membresia. El primer mecanismo para evitar esto es validar

a través de credenciales.

La credencial es un documento XML que es usado como una prueba de
gue un peer es miembro del grupo. El protocolo de membresia no lleva
un registro de los usuarios que han ingresado. En un ambiente P2P es
impractico usar un servidor para validar la membresia. La credencial
sirve como una manera de permitir a los peers reconocerse unos a otros
como miembros validos del mismo grupo de peers. Las credenciales de
autenticacion son creadas en el contexto de un peer group. Sin embargo
son generalmente independientes de los grupos de peers. La intencion
es que la autenticacion de credenciales sea pasada al servicio de
membresias del mismo grupo de peers. EI mecanismo para completar el

objeto de autenticacién es Unico para cada método de autenticacion. Las
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identidades asignan credenciales a los usuarios para acceder a los
recursos de peer, mientras que la membresia de un grupo de peer es
responsable de definir identidades aceptadas y autenticar peers que se

guieren unir a un grupo.

Luego de aplicar para una membresia, el siguiente paso es unirse al
grupo. Se pregunta si el objeto autentificador estd completo y listo para
ser enviado al servicio de membresia para unirse al grupo. Si todo esta
bien el método de membership.join es llamado. Este método retorna un
objeto credencial. Cuando un peer se une a un peer group
automaticamente busca un rendezvous para ese peer group. Si no
encuentra un peer rendezvous, dinAmicamente se vuelve él mismo un
rendezvous para este peer group. El cédigo de esta implementacion es

mostrado en el Apéndice C.6.

Cuando el peer esta conciente de un peer group, ya sea por haberlo
creado él mismo o realizando descubrimiento de peer group, en este
caso es creado, se debe unir al grupo antes de cualquier comunicacion

gue como parte de ese grupo pueda ocurrir.

5.8 Descubrimiento de Peers
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El protocolo de descubrimiento de peers consiste de dos mensajes, un
formato de peticibn para descubrir advertisements y un formato de
respuesta para responder a una peticion de descubrimiento. Estos dos
formatos de mensajes, el mensaje de peticion de descubrimiento y el
mensaje de descubrimiento de respuesta definen todos los elementos
requeridos para llevar a cabo una transaccion de descubrimiento entre
dos peers. La Figura 5.6 describe este proceso. El codigo de esta
implementacion se encuentra en el Apéndice C.7.

3. Un simple peer recibiendo Ila
peticion busca en su caché local para
advertisement iguales. Si un igual es
encontrado, el peer envia un mensaje
de respuesta de descubrimiento

directamente al peer responsable de
mandar la peticion original.

1. El peer 1 envia un mensaje de
peticion de descubrimiento a
todos sus peers 'y peers
rendezvous

Simple Pesar 1

Simple Paar 2

Rendazvaus Paar

2. Los peers rendezvous que T
proceso de peticion y la peticion
descubrimiento  pueden  retornar

mensaje de respuesta de descubrimiento =
que contiene advertisement de su caché. Simple Peer 3
Ademas el peer rendezvous va a propagar
la peticion a todos sus peers conocidos.

un

Fig. 5.6

Descubrimiento de Peers
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5.9 Creacion de Pipes

Para intercambiar datos, los peers deben emplear algun tipo de
mecanismo para manejar la transmision de datos a través de la red. Esta
capa se llama la red de transporte. Es la responsable de todos los
aspectos de transmision de datos, incluyendo separar los datos en
paguetes manejables, afiadiendo cabeceras apropiadas a los paguetes
para controlar su destino y en muchos casos se asegura que el paquete
llegue a su destino. El transporte de red puede ser un transporte de nivel
bajo, como UDP o TCP o uno de alto nivel como HTTP o SMTP. El
concepto de un transporte de red en P2P puede ser dividido en tres

partes:

Endpoints: La fuente inicial o destino final de cualquier dato transmitido
a través de una red. Un endpoint corresponde la interfaz de red usada
para enviar y recibir datos.

Pipes: Canales de comunicacion virtuales, unidireccionales, asincronos,
conectando dos o mas endpoints.

Mensajes: Contenedores de datos que se transmiten a través de un pipe

desde un endpoint a otro.
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Para comunicarse usando un pipe, un peer necesita encontrar los
endpoints, uno para la fuente del mensaje y uno para cada destino del
mensaje y conectarse conectando un pipe a cada uno de los endpoints.
Cuando se une de esta manera, el endpoint actuando como una fuente
de datos es llamado el pipe de salida y el endpoint actuando como
repositorio de datos se llama pipe de ingreso. El pipe no es responsable
de transmitir los datos entre los endpoints, es una abstraccion usada
para representar el hecho de que dos endpoints estan conectados. Los
endpoints proveen el acceso a la interfaz de red usada para transmitir y

recibir datos.

Para enviar datos de un peer a otro, un peer empaqueta los datos a ser
transmitidos en un mensaje y envia el mensaje usando un pipe de salida,
en el otro extremo un peer recibe un mensaje de un pipe de ingreso y

extrae los datos transmitidos.

La Figura 5.7 describe este proceso.



1. El peer 1 crea un pipe de
ingreso  de un  pipe
advertisement y espera a
gue los mensajes lleguen.

..—

- JXTA P2F Red
[l .

Pear 1

3. El peer 1 recibe el mensaje de
peticion de unién de pipe, verifica en
su caché de pipes para ver si hay una
coincidencia. Si lo hay, responde con
un mensaje de respuesta de unién de
pipe conteniendo su peer
advertisement.

Fig. 5.7

Creacion de Pipes

5.10 Pipe de Entrada de Mensajes

85

2. El peer 2 desea enviar un
mensaje al peer 1 usando el
mismo pipe advertisement, debe
crear un pipe de salida para un
pipe advertisement. Para hacer
esto envia un mensaje de
peticién de unién de pipes a
todos sus peers conocidos vy

— &l

Pear 2

_—

4. El peer 2 recibe el mensaje
de respuesta de union de pipe y
extrae la informacion del
endpoint del peer
advertisement. La informacion
del endpoint es usada para crear
un pipe de salida. Cuando esto
se hace, el peer 2 puede enviar
mensajes al peer 1.

El cddigo de esta implementacion se encuentra en el Apéndice C.8.

5.11 Pipe de Salida de Mensajes

El cddigo de esta implementacion se encuentra en el Apéndice C.9.

5.12 Pipe de Entrada de Archivos
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JxtaSocket es un pipe bidireccional que expone la interfaz de
java.net.socket. JxtaSocket se comporta como un socket regular de
java, con las siguientes diferencias (32):

JxtaSockets no implementan el algoritmo de Nagel (33), por lo que las
aplicaciones deben enviar los datos al final de la transmisién o cuando
las aplicaciones lo necesiten. La Figura 5.8 muestra esta caracteristica.

-/%; :

User 1 User 2

"fjxtaso-:l»:et —(idxtaﬁerversnchet B
T

[, [,
Initiate Connections Wait for Connection

Fig. 5.8 (REF. 34)

El usuario 1 se conecta al usuario 2

El cddigo de esta implementacion se encuentra en el Apéndice C.10.
5.13 Pipe de Salida de Archivos
El cddigo de esta implementacion se encuentra en el Apéndice C.11.

5.14 Creando el servicio de Presencia
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Para monitorear el estado de presencia de usuarios remotos crearemos
el servicio de presencia. El estado permite a un usuario determinar si
uno de sus contactos se encuentra en linea, desconectado, ocupado o
temporalmente alejado de la computadora. La informacion de presencia
de un peer va a ser publicada usando el servicio de Discovery,
permitiendo que la informacion de presencia sea cacheada por otros
peers. Se corre el riesgo de que la informacidén de presencia cacheada
esté desactualizada, pero esto puede ser resuelto publicando el
advertisement con un tiempo de vida corto. Otra desventaja es que este
método no es escalable a un gran nimero de peers ya que al existir
muchos peers en la red todos deben actualizar los advertisement que
hacen referencia al estado de sus contactos en periodos cortos. Esto
generaria mucho trafico en la red, pero es aceptable para una aplicacion

simple con una cantidad de usuarios no muy grande.

Para implementar el servicio de presencia es necesario:

Un advertisement: El servicio de presencia necesita un formato para

gue la informacion de presencia sea intercambiada con otros peers

usando el servicio de Discovery.

5.14.1 El advertisement de presencia
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Es responsable de describir el actual estado de presencia de un
usuario en particular. Para identificar inicamente ambos peer y
usuario, el advertisement de presencia necesita el peer ID mas

otro tipo de identificacién que es Unica para el usuario.

Para implementar el advertisement de presencia se define una
clase abstracta derivada de la clase
net.jxta.document.Advertisement. El codigo de esta

implementacion se encuentra en el Apéndice C.12.

5.14.2 Publicar el Advertisement de presencia

Es responsable de publicar el advertisement del actual estado de

presencia de un usuario en particular. El cbédigo de esta

implementacion se encuentra en el Apéndice C.13.

5.14.3 Descubrimiento de Advertisement de presencia

Es responsable de descubrir el actual estado de presencia de un

usuario en particular. Lo utiliza el usuario que desea actualizar

los estados de sus contactos.
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Para el descubrimiento de advertisement de presencia se define
una implementacion de la clase abstracta
PresenceAdvertisement. El codigo de esta implementacion se

encuentra en el Apéndice C.14.

5.14.4 Actualizar el Advertisement de presencia

Es responsable de actualizar el actual estado de presencia de un
usuario en particular. Lo utiliza el usuario que desea actualizar su
propio estado en un advertisement. El cédigo de esta

implementacion se encuentra en el Apéndice C.15.

5.15 Creando el servicio de Cartelera Comunal

Para incentivar la colaboracion entre los usuarios de la red par-a-par de
la ESPOL desarrollamos la cartelera comunal. Esta es un espacio en el
cual los usuarios pueden publicar o consultar mensajes escritos por
otros usuarios. Para esto creamos el servicio de cartelera. Los datos del
anuncio, como lo son, usuario, asunto, fecha/hora y mensaje, son
escritos en un Advertisement y publicados usando el servicio de

Discovery, permitiendo que la informacién sea guardada en la caché por
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otros peers y replicada al resto. Con este propésito utilizamos
advertisements de JXTA de vida larga los cuales permanecen en la
caché de los peers por dos semanas. Para facilitar la consulta de los
anuncios en la cartelera, se decidié que cada uno esté etiquetado con
una estampa de tiempo indicando su hora de publicacion. Pero en un
sistema P2P, no hay un reloj que sea aplicable a todo el sistema, ya que
cada nodo tiene su propio reloj, y puede darse el caso que uno o mas
nodos tengan configurada la hora del sistema de manera incorrecta.
Para evitar inconvenientes de anuncios con estampas de tiempo
incorrectas, la hora de publicacion del anuncio de cartelera la
obtenemos contactando al servidor SMTP del host smtp.espol.edu.ec.

Para implementar el servicio de cartelera es necesario:

Un advertisement: El servicio de cartelera necesita un formato para
gue la informacion de presencia sea intercambiada con otros peers

usando el servicio de Discovery.

5.15.1 El advertisement de cartelera
Es responsable de publicar los nuevos mensajes en la cartelera.
Para implementar el advertisement de presencia se define una

clase abstracta derivada de la clase
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net.jxta.document.Advertisement. El codigo de esta

implementacion se encuentra en el Apéndice C.16.

5.15.2 Implementacion del advertisement de cartelera

El cddigo de esta implementacion se encuentra en el Apéndice

C.17.

5.15.3 Publicar el advertisement de cartelera

El cddigo de esta implementacion se encuentra en el Apéndice

C.18.

5.15.4 Descubrimiento de advertisement de Lista de Contactos

Es responsable de colocar un nuevo mensaje en la cartelera. Lo

utiliza el usuario que desea enviar un nuevo mensaje a la

cartelera comunal. El cédigo de esta implementacion se

encuentra en el Apéndice C.19.

5.16 Lista de Contactos
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En un disefio preliminar, nos encontramos con la situacion de que
cuando un usuario se conectaba a nuestra aplicacion desde otra
computadora que no era la suya, no obtenia la lista de contactos ya que
la misma se almacena en su computador. En una aplicacion
cliente/servidor la solucién es sencilla ya que la lista de contactos se
puede almacenar en el servidor. Pero en una aplicacion P2P no existe
un servidor central que pueda administrar las listas de contactos de los
usuarios. Una solucion es que cada vez que se haga una modificacion
en la lista se publigue un advertisement con los cambios. Pero se corre
el riesgo de que la proxima vez que el usuario se conecte no obtenga la
altima lista publicada sino una version anterior y se le presenten
resultados viejos, ya que el peer que la tiene en su caché no se
encuentra conectado o no replico la lista lo suficiente a sus demas peers
para tener redundancia. En consecuencia tomamos la decisién de no
incorporar la opcion de almacenar la lista de contactos en un peer
externo. Como solucion alterna, se opté por permitir exportar la lista y
posteriormente importarla. La lista puede ser exportada en un
documento XML y almacenada en el disco duro o algun otro dispositivo
externo. Pero exportar e importar la lista cada vez que el usuario se
conecta resulta molestoso, y ademas, puede que cuando el usuario se
conecte no tenga a la mano el dispositivo en donde almacend la lista de

contactos y por lo tanto no los pueda importar. Este problema lo
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solucionamos respaldando la lista en un correo electronico enviado a la
cuenta de e-mail de la ESPOL del usuario. De esta manera al abrir la
aplicacion la lista puede ser recuperada y cuando se cierra la aplicacion,

puede ser actualizada.

El proceso es el siguiente: al cerrar una sesidon nuestra aplicacion crea
un mensaje de correo que contiene la lista de contactos, el cual se
envia a la propia cuenta de e-mail del usuario, abriendo un socket al
puerto 25 del host smtp.espol.edu.ec. En el titulo del correo se
especifica que es un mensaje que no debe ser borrado si se desea
preservar la lista de contactos. Luego al iniciar una sesién, nuestra
aplicacion utiliza el mismo usuario y contrasefia de autenticacion para
conectarse al servidor POP con el puerto 110 (pop.espol.edu.ec) para
hacer una busqueda en los mails del usuario y rescatar la lista de
contactos. Cabe recalcar que esta informacion es enviada por un canal
seguro, utilizando SSL. Si la lista de contactos no se puede recuperar
del correo del usuario, se intenta recuperar la dltima lista que el usuario
dejé en la computadora que esta utilizando. Si no se recupera ninguna,
se presenta una lista vacia, la cual puede ser llenada si el usuario la
almacené anteriormente, gracias a la opcion de exportar/importar que le

brindamos.
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5.17 Busqueda de contactos por usuario

Se puede realizar una busqueda de contactos por su usuario de la
cuenta ESPOL. El cddigo de esta implementacion se encuentra en el

Apéndice C.20.

5.18 Comunicacién de uno a muchos

Para la implementacién del envio de un mismo mensaje a todo un grupo
de conversacion en la opcion de chat de uno-a-muchos utilizamos una
combinacion de multicast ingenuo con diseminacion por “chismes”, en la
cual el origen envia una copia del mensaje a cada miembro del grupo
(35). Esta solucion es adecuada y eficiente para nuestra aplicacion
porque en una conversacién uno a muchos no se suele involucrar una
gran cantidad de usuarios en el grupo. Esta solucion “ingenua” no es
escalable a grupos grandes, pero esto no representa un problema ya
gue el escenario planteado no lo requiere. Si un usuario desea agregar
contactos a una conversacion éstos seran parte del arbol teniendo como
nodo anfitrion al nodo que los invoc6. En la Figura 5.9 se muestra
cuando el usuario 1 agrega tres contactos a una conversacion. Luego el

usuario 3 agrega 2 usuarios mas a la conversacion.
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Fig. 5.9

Contactos agregados a una conversacion

Cuando el usuario 1 envia un mensaje se entrega una copia a cada uno
de sus contactos invocados, y el usuario 3 hace lo mismo con sus

contactos invocados. La Figura 5.10 muestra esta caracteristica.

g2 x
\ Q

Fig. 5.10

Envio de mensajes desde el nodo invocador

Cuando un usuario que ha sido agregado por otro nodo desea enviar
un mensaje, lo envia a todos los nodos conectados a él, es decir al

nodo invocador y los nodos que él invocd. El nodo que lo invitd a la



96

conversacion se encarga de enviar una copia de ese mensaje a todos
los nodos que fueron invocados por él menos al nodo del cual lo recibié
y asi mismo se comportan todos los nodos que reciban el mensaje. Por
ejemplo, el nodo 2 al recibir el mensaje tratara de enviar una copia al
nodo que lo invoco, a los nodos que él ha invocado pero no al nodo que
lo envid, entonces como no ha invocado a ninguin nodo y el nodo que lo
invoco es el mismo que le envié el mensaje, no envia una copia a

ningun nodo. La Figura 5.11 demuestra esta caracteristica.

g— 2 -u
\Q

Envio de mensajes desde un nodo invocado

Para hacerlo tolerante a fallos, si un nodo se desconecta, todos los
nodos que dependen de él se desconectaran también. Pero se les envia
un mensaje a los nodos dependientes en el cual se les indica que el
nodo invocador fue desconectado y que si quieren ingresar de nuevo al
grupo de conversacion deben de ser invitados por alguien que todavia

se encuentre en el grupo.
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CAPITULO 6

PRUEBAS DE ESCALABILIDAD

En Jxta.org existe un proyecto que sirve como un repositorio central para
benchmarks y artefactos de pruebas, para de esta manera mejorar el

desempeifio y escalabilidad de las implementaciones de JXTA (36).

Para poder medir la capacidad de escalabilidad de JXTA, un ambiente de
benchmarking fue construido en el laboratorio inalambrico de Ingenieria de
Sun Microsystems en Menlo Park, California. Dado los varios tipos de redes
y configuraciones, plataformas, etc, el nimero de varios ambientes de
pruebas puede crecer. EI ambiente de prueba del benchmarking en el
laboratorio inalambrico de Sun consiste en una variedad de hardware
corriendo Solaris 8, Solaris 9 y Linux. Una méaquina controladora llamada
jxta03 corre Solaris 9 en una E450 con 4 procesadores va a ser usada para

similar la distribucion de peers y para controlar las prueba de benchmarks.

Los esfuerzos del Jxta Benchmarking se pueden clasificar en las siguientes

categorias y en el orden de prioridades:

1. Carga/ Pruebas de stress
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2. Tiempos de round trip para mensajes
3. Prueba de desempefio de un peer independiente

4. Una aplicacion de la vida real

6.1 Pruebas de Carga/ Pruebas de stress

Es para medir los limites de la carga Jxta que los sUper peers pueden
tolerar mientras escalan razonablemente bien. ElI término
razonablemente bien es definido como manejo de carga sin perder

ningln mensaje.

A continuacion hay algunos de los escenarios de prueba de carga.

6.1.1 Prueba de carga Discovery

Esto prueba un escenario donde un numero de pedidos de
discovery son enviados al mismo peer Rendezvous desde varios
peers simultdneamente y periédicamente. Los pedidos de
discovery son generados aleatoriamente para evitar encontrar
advertisements cacheados. Esto debe ser repetido al variar el
namero de peers rendezvous donde otros peers rendezvous

también envian pedidos de discovery al rendezvous bajo ataque.
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Resultado esperado: Cuantos pedidos de descubrimiento

simultdneos pueden ser manejados por un peer rendezvous.

Version Tiempo Tiempo Tiempo Queries Namero
Maximo Minimo Promedio Ignorados de

Queries
2.3 111743 56 35777.37 N/C 17429

Tabla |

Tabla de Prueba de carga Discovery a un peer Rendezvous

4 peers rendezvous (uno es contribuyente), 5 TCP peers, 10

minutos de prueba.
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Fig. 6.1 (REF. 36)

Prueba de carga Discovery a un peer Rendezvous

Como podemos ver en la Figura 6.1, se observa una tendencia
lineal que al aumentar el nimero de mensajes discovery hacia un
rendezvous aumenta el tiempo de respuesta. Pero alun asi con una
gran cantidad de mensajes como 17429 podemos ver que el
tiempo méximo de respuesta fue de 111743 milisegundos al
enviarse 17000 mensajes, lo que consideramos aceptable para

esta clase de aplicacion universitaria. Asi mismo el menor tiempo
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fue de 56 milisegundos cuando los mensajes enviados eran casi

minimos.

6.1.2 TCP Relay

Esto mide el nimero de conexiones simultaneas que un TCP relay
puede sostener antes de empezar a ignorar mensajes. TCP relay
es un simple tipo de retransmision. Un relay escucha en un puerto
en una cierta direccion IP en el firewall y replica todo el trafico al
servidor especificado. Mientras hay conexion cada peer esta
ocupado enviando mensajes de JXTA, conectandose a un
rendezvous, enviando chat, etc. TCP relay es una nueva

caracteristica afiadida bajo las actividades de JXTA actuales.

Resultado esperado: Numero de peers que un TCP relay puede

soportar.

Version Tiempo Tiempo Tiempo Queries Namero
Maximo Minimo Promedio Ignorados de
Queries

2.3 94358 109 33826.64 2835 18686

Tabla Il

Tabla de Prueba de carga Discovery a un peer Rendezvous por
TCP relay
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4 peers rendezvous (uno es contribuyente), 5 TCP peers, 10

minutos de prueba.
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Fig. 6.2 (REF. 36)

Prueba de carga Discovery a un peer Rendezvous por TCP relay

En la gréafica se observa una tendencia lineal que al aumentar el
namero de mensajes discovery hacia un rendezvous aumenta el
tiempo de respuesta de TCP relay. Con una gran cantidad de
mensajes como 18686 podemos ver que el tiempo maximo de

respuesta fue de 94358 milisegundos al enviarse 18500 mensajes.
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Asi mismo el menor tiempo fue de 109 milisegundos cuando los

mensajes enviados fueron casi minimos.

6.2 Pruebas de Tiempos de Round Trip

Esta clase de prueba de benchmark mide el tiempo round trip que un

mensaje lleva en la red JXTA.

6.2.1 Pipes Unicast

Se realizan pruebas de latencia en los cuales se mide el tiempo

gue le toma a un mensaje ir de un punto designado a otro.

Version Tiempo Tiempo Tiempo Namero de
Maximo Minimo Promedio Mensajes

2.3 69970 27 9332.62 108576

Tabla 11l

Tabla de Pruebas de latencia de Pipes Unicast entre Peers

5 TCP peers, 10 minutos de prueba.
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Pruebas de latencia de Pipes Unicast entre Peers

Como se puede observar en la Figura 6.3, a medida que aumentan
los mensajes enviados el tiempo de respuesta no crece
demasiado. Se obtiene un tiempo minimo de 27 milisegundos y
uno maximo de 69970 milisegundos. Con la cantidad de 108576
mensajes se obtuvo un tiempo promedio de 9332.62 milisegundos.
Esto muestra la escalabilidad de la red al aumentar la carga de los

mensajes en la red JXTA.
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Version Tiempo Tiempo Tiempo Namero de
Maximo Minimo Promedio Mensajes
2.3 50298 6 5105.58 60020
Tabla IV

Tabla de Pruebas de latencia de Pipes Unicast
entre Rendezvous y Peers

4 peers rendezvous (uno es contribuyente), 5 TCP peers, 10

minutos de prueba.
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Como se puede observar en la Figura 6.4, a medida que aumentan
los mensajes enviados el tiempo de respuesta no crece
demasiado. Se obtiene un tiempo minimo de 6 milisegundos y uno
maximo de 50298 milisegundos. Con la cantidad de 60020
mensajes se obtuvo un tiempo promedio de 5105.58 milisegundos.
Esto muestra la capacidad de los peers al aumentar la carga de los

mensajes en la red JXTA hacia un rendezvous.

6.3 Pruebas independientes

Estas son pruebas independientes para medir tiempos de actividades

independientes. La mayoria de estas son implementadas en un bajo

nivel o como pruebas de unidad de benchmark.

Fueron llevadas a cabo en un equipo de 80GB de disco duro, 1024 MB

de memoria de sistema, 1.8 GHz y Procesador AMD Turion 64. En la red

existieron cuatro nodos.

6.3.1 Tiempo de Parsing de un XML
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XML #de Tamafo Tiempo de
Contactos Parsing
Lista de contactos 0 1kb 15ms

default (sin contactos)

Lista de contactos 20 4 kb 32 ms

Lista de contactos 44 8 kb 63 ms

Tabla V

Tabla de Pruebas de Tiempo de Parsing de un XML

Parsing del XML Lista de Contactos
70
60 s
50
w 40
£
30 /
20
—
10
O T T T T
0 2 4 6 8 10
Kb
Fig. 6.5

Pruebas de Tiempo de Parsing de un XML

Con los datos de la tabla V se elabor6 el grafico de la Figura 6.5,

en el cual puede observar una tendencia lineal. Al aumentar el
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tamafio de un archivo XML aumenta el tiempo de parseo del

mismo. Si doblo su tamario se dobla el tiempo de su recorrido.

6.3.2 Tiempo a conectarse a un peer rendezvous

# intento Tiempo en milisegundos (ms)
1 94265
2 127047
3 82547
4 105672
5 105797
6 82218
7 91843
Tabla VI

Tabla de Pruebas de Tiempo a conectarse a un peer rendezvous
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Milisegundt

Tiempo de conexion aun Peer Rendezvous
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Fig. 6.6

Pruebas de Tiempo a conectarse a un peer rendezvous

Con los datos de la tabla VI se elaboré el gréfico de la Figura 6.6,
en la cual se puede observar que en cada intento de conexion se
obtuvo un tiempo entre 80000 y 140000 milisegundos. Los cuales
son tiempos aceptables a esperar para conectarse a un peer
rendezvous. Ademas de las pruebas realizadas, el promedio de
tiempo que toma conectarse a un peer rendezvous es 98484
milisegundos. Cabe recalcar que para que éste resultado sea mas
confiable se deberian hacer mas intentos para asegurarse que la

muestra sea realmente representativa.

6.3.3 Tiempo a unirse a una red JXTA
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El tiempo a unirse a la red JXTA es casi nulo ya que implica
instanciar el NetPeerGroup por mi mismo. Es decir creo el grupo
para formar parte de él. Luego si quiero actualizar la informacion

de advertisement de algun peer Rendezvous esto ya se considera

como Discovery.
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CAPITULO 7

PRUEBAS DE USUARIO

7.1 Usabilidad

La definicion de usabilidad conforme a la norma ISO 9241, parte 11 dice:

"la usabilidad es el rango en el cual un producto puede ser usado por
unos usuarios especificos para alcanzar ciertas metas especificadas con
efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso

especificado".(37)

De hecho, la usabilidad no se limita a sistemas computacionales
exclusivamente, sino que es un concepto aplicable a cualquier elemento
en el cual se va a producir una interaccion entre un humano y un

dispositivo.

En el caso de los sistemas computacionales, la usabilidad va a abarcar
desde el proceso de instalacion de la aplicacion hasta el punto en que el
sistema sea utilizado por el usuario, incluyendo también el proceso de

mantenimiento.
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7.2 Pruebas de usuario

Las pruebas de usuario permiten verificar la usabilidad de los sistemas,
se basan en la observacion de las técnicas que emplean diferentes
personas al utilizar el sistema, y en el contraste de su experiencia de
utilizacién del mismo. De esta manera, podemos distinguir las funciones
gue podrian estar causando problemas o confusién en los usuarios, ya
sea por la manera en gque se presentan o por el lenguaje utilizado en el
mismo. Con la ayuda de los usuarios, a través de las encuestas y sus
consejos, podemos mejorar la interfaz y la interaccion para que nuestra
aplicacion demuestre buena usabilidad. No hay nadie mejor que los
usuarios de la aplicacion para observar errores 0 signos de una mala

interaccion.

Para su realizacion, seleccionamos a un grupo de usuarios atendiendo a
los objetivos del proyecto. Personas con edades entre 17 y 52 aflos que
representan a estudiantes futuros, novatos, estudiantes avanzados y
trabajadores de la ESPOL. La Tabla VII muestra la informaciéon detallada

de los usuarios.
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Usuario Nombre Edad Formacién
1 Victor 17 Estudiante de
Cedefio quinto curso,
Colegio
Americano
2 Jaime 21 Estudiante de
Cedefio Universidad, 6to
semestre
3 Manuel 52 Ing. eléctrico
Cedefio
4 Xavier 20 Estudiante de
Suarez Universidad, 4to
semestre
5 Luis 20 Estudiante de
Chiang Universidad, 6to
semestre
6 Luis Calle 24 Estudiante de
Universidad, 8vo
semestre
Tabla VI

Usuarios de prueba

Utilizamos cuestionarios ya que es una técnica para obtener datos
demograficos y la opinion directa de los usuarios. Desarrollamos dos
cuestionarios con enfoques diferentes. El primero se encuentra en el
Apéndice D.1 vy lo llamamos cuestionario de funcionalidades. Divide cada
caso de uso en Tareas y asi mismo, cada Tarea en Subtareas. De esta
manera podemos distinguir especificamente en que parte de una funcién
especifica de la aplicacién el usuario tiene problemas. El segundo
cuestionario se encuentra en el Apéndice D.2 y trata sobre la interfaz en

general. Contiene preguntas directas para identificar posibles causas de
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problemas o confusion en los usuarios, ya sea por la estética en que se

presentan o por el lenguaje utilizado en el mismo.

La evaluacion de estos cuestionarios se discute en el sub-capitulo 7.4,

Evaluacion de pruebas, y las conclusiones a las que llegamos en el sub-

capitulo 7.5, Mejoras en el proyecto.

7.3 Atributos de usabilidad

La usabilidad tiene cinco atributos definidos:

Facilidad de aprendizaje. ¢ Cuanto le toma al usuario tipico de una
comunidad aprender la manera en como se usan los comandos
relevantes a un conjunto de tareas? Se refiere a que tan rapido el
usuario va a aprender a usar un sistema con el cual no habia tenido
contacto previamente. Este punto se refiere a la consecucion de
tareas basicas por parte de un usuario novato.

Velocidad de desempefio. ¢ Cuanto le toma a un usuario completar
un grupo de tareas especificas (benchmark tasks)? Una vez que el
usuario ha aprendido a utilizar el sistema, se va a ponderar el lograr

la velocidad con que puede completar una tarea especifica.
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Tasas de error por parte de los usuarios. ¢Cuantos y qué errores
comete el usuario al ejecutar un grupo de tareas especificas? Este
apartado apunta hacia los errores cometidos por el usuario. Este
atributo se refiere a aquellos errores que comete el usuario al utilizar
el sistema. Una aplicacién ideal evitaria que el usuario cometiera
errores y funcionaria de manera éptima a cualquier peticion por parte
del usuario. En la practica esto dificiimente se logra. Es vital que una
vez que se produzca un error el sistema se lo haga saber rapida y
claramente al usuario, le advierta sobre la severidad del mismo y le
provea de algin mecanismo para recuperarse de ese error.
Retencion sobre el tiempo. ¢Qué tan bien recuerdan los usuarios la
manera en como funciona el sistema después de una hora, un dia o
una semana? Cuando un usuario ha utilizado un sistema tiempo
atras, y tiene la necesidad de utilizarlo de nuevo la curva de
aprendizaje debe de ser significativamente menor que el caso del
usuario que nunca haya utilizado dicho sistema. Esto es de primordial
importancia para aplicaciones usadas intermitentemente.
Satisfaccion. ¢Qué tanto le gustaron a los usuarios los distintos
atributos del sistema? Este atributo se refiere a la impresion subjetiva

del usuario respecto al sistema.
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Quisimos realizar una investigacion profunda acerca de la usabilidad de
nuestro sistema. Aparte de los cuestionarios que se presentaron en el
sub-capitulo anterior realizamos pruebas de observacion. Estas
consistian en monitorear a los usuarios realizando funciones especificas
las cuales creemos son las mas relevantes de nuestra aplicacion. Estas
pruebas cuales son descritas en la Tabla VIII. Para la creacion de esta
tabla escogimos los tres atributos de usabilidad que consideramos mas
importantes para medir la usabilidad de nuestro sistema. Con un
instrumento de medicion adecuado obtenemos resultados los cuales van
a ser comparados con los resultados esperados. Luego se trata de
mejorar la interfaz para mejorar los resultados en la segunda ronda de
pruebas. De esta manera volver a medir y verificar si se ha obtenido una
mejora en los resultados y en el desempefio del usuario hacia nuestro

sistema que es el objetivo principal de las encuestas.
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Atributo de| Instrumentode | Valora | Nivel | El peor ([Nivel destino| Mejor nivel | Resultados
usabilidad medicion medir [actual nivel planeado posible |[Observados
aceptable

Facilidad defCrondémetro Cuanto 97 seg 60 seg 23 seg 40 seg
IAprendizaje tiempo ¢

toma

aprender a

chatear con)j

nuestra

aplicacion.
Retencién  [Cronémetro Envio  de 20 seg 10 seg 5 seg 6 seg
sobre el archivo
tiempo
Satisfaccion [Encuesta Opinion de Nada Muy Muy Muy
subjetiva los usuarios| satisfactori | satisfactorio | satisfactorio | satisfactorio

hacia & o}

aplicacion.

Tabla VIl

Pruebas de Usabilidad 1

La Facilidad de Aprendizaje es un atributo de usabilidad critico para
nuestra aplicacion, ya que los usuarios de la institucion al descargar la
aplicacibn no tendran a nadie que les explique como se deben
desenvolver al utilizarla. Por esto la usabilidad del sistema debe ser
buena. El valor a medir que escogimos fue, “;Cuanto tiempo le toma
aprender a chatear con nuestra aplicacion?”, que es la funcionalidad
principal de una aplicacion de mensajeria instantanea. Realizamos la
prueba con un cronémetro como instrumento de medicién. Obtuvimos un
tiempo de 40 segundos por parte de los usuarios el cual superé a los 60

segundos del nivel de destino planeado. Pero todavia hay oportunidad
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de mejorar para llegar al mejor nivel posible que es de 23 segundos y
nosotros consideramos el tiempo ideal necesario para aprender a

chatear en nuestra aplicacion.

También creimos esencial medir y mejorar el atributo de usabilidad
Retencion Sobre el Tiempo, ya que la aplicacion de mensajeria
instantanea va a ser utilizada esporadicamente por ciertos usuarios. Por
esto es muy importante que los usuarios no memoricen los
procedimientos para realizar una funcidn especifica sino que los
identifiquen facilmente, sin importar el lapso de tiempo que ha pasado
desde la ultima vez que utilizé la aplicacion o el nUmero de veces que la

ha utilizado.

El valor a medir que escogimos fue, “Envio de archivo”, es decir cuanto
tiempo le toma al usuario realizar la accién de enviar un archivo a otro
contacto. Realizamos la prueba con un cronémetro como instrumento de
medicién. Obtuvimos un tiempo de 6 segundos por parte de los usuarios
el cual superd a los 10 segundos del nivel de destino planeado. Pero
todavia hay oportunidad de mejorar para llegar al mejor nivel posible que
es de 5 segundos y nosotros consideramos el tiempo ideal para enviar

un archivo en nuestra aplicacion.
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Por dltimo escogimos la Satisfaccion como atributo de usabilidad

esencial para la mejora del proyecto. De esta manera nos aseguramos

gue el usuario se sienta satisfecho con la aplicacion la cual fue pensada

para él. El valor a medir que escogimos fue la, “Opinion de los usuarios

hacia la aplicacion”. Realizamos la prueba con la ayuda de una encuesta

como instrumento de medicion. Esta encuesta es la que se encuentra en

el Apéndice D.2. Obtuvimos una respuesta de “Muy satisfactorio” por

parte de los usuarios el cual igual6 al nivel de destino planeado y al

mejor nivel posible. Lo que nos dice que la aplicacion si gusta a los

usuarios que la utilizan.

Pruebas de Usabilidad 2

Atributo de |Instrumento de] Valora |Nivel| Elpeor [Nivel destino| Mejor nivel | Resultados
usabilidad medicion medir Jactual nivel planeado posible |Observados
aceptable
Facilidad  de|Cronémetro Cuanto 40 seg| 97 seg 60 seg 23 seg 25 seg
lAprendizaje tiempo ¢
toma
aprender a
chatear con
nuestra
aplicacion.
Retencion Cronémetro Envio  de] 6 seg 20 seg 10 seg 5 seg 5 seg
sobre el archivo
tiempo
Satisfaccion  [Encuesta Opinién de] Muy Nada Muy Muy Muy
subjetiva los usuarios|satisfasatisfactorio| satisfactorio | satisfactorio | satisfactorio
hacia laj ctorio
aplicacion.
Tabla IX
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Como lo demuestra la Tabla IX, la segunda vez que se realizaron las
pruebas de usabilidad, pudimos obtener mejoras en los tiempos de
medicion. El atributo Facilidad de Aprendizaje obtuvo un tiempo de 25
segundos, muy cerca del mejor nivel posible. Esto nos dice que la
usabilidad de nuestra aplicacibn se encuentra en un buen nivel. El
atributo Retenciéon sobre el Tiempo obtuvo el mejor nivel posible de 5

segundos y la Satisfaccion Subjetiva se mantuvo en “Muy Satisfactoria”.

7.4 Evaluacion de pruebas

Luego de realizar la encuesta del Apéndice D.1, llamada cuestionario de
funcionalidades, e introducida en el sub-capitulo 7.2, obtuvimos
resultados muy interesantes los cuales transformamos en un gréfico de
barras para mejorar su visualizacion. Cada subtarea puede obtener una
calificaciéon maxima de 100%, la cual indica que los usuarios no tuvieron
problema alguno al desempefiarla, por eso nos fijjamos en las que no

obtuvieron la calificacion deseada ya que significaron alguna dificultad.
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100 t1.2 t2.4 t4.3 t5.3 t7.3 t14.1 t15.5 t17.6
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90

85

80 —

Subtareas

Fig. 7.1

Analisis de Subtareas

Mediante al grafico en la Figura 7.1 observamos especificamente las
subtareas que representaban un mayor grado de dificultad para los
usuarios, las cuales fueron 8. El resto de subtareas obtuvo un resultado
ideal lo que nos indica que no representan ningun problema para el

usuario comun.

Interrogamos al usuario sobre la razén por la cual algunas subtareas
representaban un problema, esto nos permitié discutir, identificar la
causa, mejorar la interaccién y solucionar la dificultad. En el sub-capitulo
7.5, Mejoras en el proyecto, se muestra el andlisis de estos resultados y

las mejoras que aportaron a la usabilidad de nuestra aplicacion.
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Para evaluar la opinion de nuestros usuarios sobre la Interaccion con
nuestra aplicacion desarrollamos el cuestionario que se encuentra en el
Apéndice D.2, el cual es una encuesta compuesta de 7 preguntas. Los
seis usuarios las respondieron y pudimos obtener algunas sugerencias

para mejorar.

Estos fueron los resultados obtenidos:

Preguntas

1. ¢ El lenguaje utilizado en los menuds y submenuds es claro y facil de
entender?

2. (Es facil encontrar el procedimiento para realizar una accién
especifica?

3. ¢ Presenta las funciones de una manera estéticamente agradable?

4. ¢ Los colores utilizados en la aplicacién son de su agrado?

5. ¢Los iconos y figuras son facilmente identificables y agradables?

6. ¢ Las funciones en la pantalla principal son faciles de predecir?

7. ¢ El uso de la cartelera es amigable?
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Encuesta sobre Interaccion

100

90 _ _

80

70 — —

60 O Totalmente de acuerdo

%de Usuarios 50 B De acuerdo

40 O Neutral

30

20 O En desacuerdo

10 B Totalmente en desacuerdo

O |
1 2 3 4 5 6 7
Preguntas
Fig. 7.2

Analisis de encuesta

Como lo muestra el grafico de la Figura 7.2, todos opinaron que el
lenguaje utilizado en los menus y submenus es claro y facil de entender,
es facil encontrar el procedimiento para realizar una accién especifica y
gue las funciones en la pantalla principal son faciles de predecir. Casi
todos piensan que se presenta las funciones de una manera
estéticamente agradable y que los iconos y figuras son facilmente
identificables y agradables. Mientras que el resto de preguntas, sobre si
los colores utilizados en la aplicacion son de su agrado y el uso amigable

de la cartelera no obtuvieron un consenso pero sirvieron para identificar
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posibles fallas las cuales se discuten en el siguiente sub-capitulo 7.2 de

Mejoras en el Proyecto.

7.5 Mejoras en el proyecto

En la Tabla X a continuacion, presentamos las tareas con sus subtareas

gue representaron alguna dificultad para los usuarios, con su calificacion,

su descripcion de por qué existe un problema y su solucion.

Tarea Subtarea Calificacion Descripcion Solucién
1. Ingresar al 1.2 Ingresar los 96,7% Un miembro de la Dentro del campo de
chat. datos requeridos de Institucion que texto se coloco
usuario, posea mas de una “@espol.edu.ec” para
contrasefia, cuenta de la gue cuando el usuario
facultad y nick ESPOL no sabe corra la aplicacion
(seuddnimo). facilmente cual identifique facilmente la
debe ingresar en el | cuenta que debe
campo usuario. ingresar.
2. Cambiar 2.4 Seleccionar la 90% Algunos usuarios Al colocarse sobre la
estado. ., no estaban seguros | opcion del menua de
opcion de estado
de lo que “Estado Estado Personalizado
personalizado.
personalizado” un breve texto
significaba. descriptivo aparece,
“Puede escribir el
estado que usted desee,
por ejemplo,
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Durmiendo”.
4. Configuracion | 4.3 Ingresar los 86,7% Un usuario no El icono de “?” que
de Proxy datos necesarios identifico la opcion indicaba ayuda fue
para la conexion de ayuda que le reemplazado por otro
como son Servidor explicaba lo que mas significativo. Un
Proxy, Puerto, era un rendezvous. | icono azul que
Usuario y Un usuario indico representa Informacion.
Contrasefia. ue hay que validar
et [ =0
gue en el campo de
) También se valido el
Puerto se validen el
) ingreso de Unicamente
ingreso de
) datos numéricos en el
Gnicamente datos
] campo Puerto.
numeéricos.
5. Agregar 5.3 Ingresar el 96,7% Se observo la Dentro del campo de
Contacto usuario al espacio misma situacion texto se coloco
de texto. que en la “@espol.edu.ec” para
autenticacién. Se gue cuando el usuario
debe especificar abra la ventana de
qué clase de agregar contacto
usuario se debe identifique facilmente la
ingresar. cuenta que debe
ingresar.
7. Buscar un 7.3 Ingresar el 96,7% Se observo la Dentro del campo de
usuario. usuario a buscar. misma situacion texto se coloco
gue en la de “@espol.edu.ec” para
agregar contacto. gue cuando el usuario
Se debe especificar | abra la ventana de
qué clase de busqueda identifique
usuario se debe facilmente la cuenta que
ingresar. debe ingresar.
14. Editar grupo. | 14.1 Oprimir clic 86,7% Para poder editar Esta caracteristica no

derecho sobre el

un grupo se debe

puede ser modificada ya
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grupo a editar.

primero oprimir clic
izquierdo sobre él
para seleccionarlo,

luego oprimir clic

que de esta manera
trabaja la interfaz grafica

de Java Swing.

derecho.
15. Eliminar 15.5 Oprimir clic 86,7% Para poder eliminar | Esta caracteristica no
grupo. derecho sobre el un grupo se debe puede ser modificada ya
grupo a eliminar. primero oprimir clic gue de esta manera
izquierdo sobre él trabaja la interfaz grafica
para seleccionarlo, de Java Swing.
luego oprimir clic
derecho.
17. Enviar 17.6 Hacer clic 96,7% Para poder enviar Esta caracteristica no
archivo. derecho sobre el un archivo a un puede ser modificada ya
contacto que se contacto se debe que de esta manera
desea reciba el primero oprimir clic | trabaja la interfaz grafica
archivo. izquierdo sobre él de Java Swing.
para seleccionarlo,
luego oprimir clic
derecho.
Tabla X

Mejoras en el Proyecto 1

Gracias a la encuesta realizada a los usuarios, la que se encuentra en el

Apéndice D.2, pudimos mejorar la interaccion de nuestra aplicacion. En

la Tabla XI a continuacion, se muestran las preguntas que no obtuvieron

el resultado ideal esperado por nosotros y los cambios que se realizaron.
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ventanas de procesos
como agregar
contactos, buscar
usuario, etc., deben ser
del mismo color azul
del fondo de la ventana
principal.  Inicialmente
esas ventanas de

procesos eran grises.

Pregunta Descripcion Solucién
¢Los colores utilizados en la | Algunos usuarios | La interfaz  de la
aplicacion son de su agrado? pensaron que las | aplicacion cambio de

WindowsLookAndFeel
a JavalLookAndFeel.
De

esta manera

cambiamos las
pantallas gris y botones
comunes a nuevas
pantallas azules con
botones mas

permisibles.

JEl uso de la cartelera es

amigable?

Un usuario opind que

seria buena idea
notificar al  usuario
cuando hay nuevos
anuncios en la

cartelera que €l no

haya leido.

Se colocara la palabra
“Nuevo!” junto a los
anuncios nuevos
publicados para alertar
al usuario que posee
mensajes que no han

sido leidos aun.

Tabla XI

Mejoras en el Proyecto 2

Una buena sugerencia para mejorar la interfaz de nuestra aplicacion fue
hacer la interfaz personalizable y habilitar la posibilidad de intercambiar
interfaces entre los usuarios. Es una opcion interesante la cual puede
satisfacer los gustos de decoracion de cualquier usuario pero por falta de

tiempo no sera implementada, sin embargo se lo podria hacer en un

futuro.



128

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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CONCLUSIONES

1. Tomamos una buena decision al escoger el proyecto JXTA como la base
de nuestra red por los siguientes motivos. La tecnologia JXTA provee
protocolos y servicios para el desarrollo de una aplicacién P2P, lo cual
nos permite enfocarnos en los aspectos de disefio propios de la
aplicacion sin perder tiempo en detalles de mecanismos de comunicacion
P2P, descubrimiento de peers, etc. Tambien al preferir JXTA
colaboramos con la evolucién de la tecnologia P2P en una solucién de

plataforma madura.

2. La aplicacion de mensajeria Universitaria propuesta demuestra las
ventajas de utilizar IXTA para la implementacion de servicios distribuidos.
Estos servicios tienen las caracteristicas de ser escalables, como se
demuestra en el Capitulo 6. Asi mismo, tienen la caracteristica de ser
seguros, como lo describe el Sub-capitulo 5.7 de Servicio de membresias
y credenciales. También, son de facil administracion ya que JXTA permite
definir especificamente los stuper nodos (rendezvous) de forma anticipada
y no tener que esperar la auto-organizacion incierta descrita en el Sub-

capitulo 2.4 Caracteristicas de las redes Par-a-Par.
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Tras haber hecho una investigacion sobre demas trabajos en el area,
podemos concluir que somos los primeros en sugerir las siguientes
soluciones novedosas para el disefio de aplicaciones P2P empresariales
y universitarias: combinacion de multicast ingenuo con propagacion por
chismes para chat uno-a-muchos, contactar a un servidor SMTP para que
proporcione un reloj global al sistema, y exportar/importar archivos de
configuracion via SMTP/POP. Esas soluciones pueden ser adoptadas en
otros sistemas P2P del mismo contexto, permitiéndoles mantener su
naturaleza P2P y a la vez sacar ventaja de los servidores que ya se

encuentren instalados en la institucion.

Aungue una red P2P aporte grandes beneficios como tolerancia a fallos,
escalabilidad, bajo costo de implementacion, mejor rendimiento y alta
disponibilidad de recursos, como se lo indica en el sub-capitulo 2.4
Caracteristica de las redes Par-a-par, nunca reemplazara a la
arquitectura Cliente/Servidor. Pudimos observar como Cliente/Servidor
posee ventajas sobre la arquitectura P2P al tener un control total sobre
los peers y los recursos de la red ofreciendo alta confiabilidad de
contenidos y bajos tiempos de busqueda. Es por esto que JXTA incorpora

esta modalidad en su concepto de red a través de los rendezvous.
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RECOMENDACIONES

1. Seria recomendable que nuestra aplicacion chat sea un modulo que
forme parte de los sistemas académicos de la ESPOL para mejorar la
comunicacién y participacion entre estudiantes y profesores. Su
implementacion en los laboratorios y oficinas de la institucion facilitara las
actividades colaborativas entre los miembros de la comunidad, la cual se
espera incida en un incremento de la calidad educativa e investigativa de

la misma.

2. Para la implantacién de nuestra aplicacién en la ESPOL es necesario
realizar cuatro tareas especificas. La primera es mediante un analisis de
las redes seleccionar las computadoras que cumplan con los requisitos
para funcionar como rendezvous Yy posteriormente obtener una
autorizacion de la ESPOL que permita correr nuestra aplicacion en modo
rendezvous en las computadoras seleccionadas, este término se lo vio en
el sub-capitulo 2.3, Funcionamiento de redes Par-a-Par. La segunda es
analizar y seleccionar uno o mas servidores de la ESPOL con IP publica y
salida a Internet que puedan operar como los “peer Relay”, este término
es definido en el sub-capitulo 5.2 Servidor Proxy. La tercera es desarrollar

una interfaz grafica que permita definir cuales son las computadoras que
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estan operando como “"peer Relay". La cuarta tarea es opcional pero
sugerida, y consiste en el desarrollo de una interfaz grafica que me
permita definir cuales son las computadoras que estan operando como
rendezvous en la ESPOL y de esta manera mejorar notablemente el

tiempo de conexion a un "peer rendezvous".

Como trabajo futuro se podria mejorar la funcionalidad e interfaz de
nuestro programa implementando recursos multimedia como camaras,

micréfonos, etc., y permitir personalizar la interfaz grafica.
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APENDICES
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APENDICE A

GLOSARIO

Advertise: Realizar un anuncio publico, en el lenguaje de JXTA significa que
los peers deben publicar sus servicios.

Advertisement: Estructura de meta data del proyecto JXTA que describe los
recursos de un peer como son los peers, grupos de peer, pipes y servicios.
Los advertisements son representados como documentos XML.

AIMC: Asociacion para la Investigacion de los Medios de Comunicacién.
Entidad sin animo de lucro cuyo fin social es aumentar el conocimiento sobre
el uso de los diferentes medios de comunicacién. AIMC ha llevado a cabo
diversos estudios en torno a Internet cuyos resultados se pueden consultar
en su pagina Web, www.aimc.es.

AOL: AIM (America-On-Line Instant Messenger) es un programa de
mensajeria instantanea de America On Line denominada habitualmente
Instant Messenger. La popularidad de la herramienta varia, y suele ubicarse
en el tercer lugar de uso, después del Messenger de Microsoft y del de
Yahoo!.

API: Application Programming Interface, Interfaz de programacion de
aplicaciones, una serie de funciones que estan disponibles para realizar

programas para un cierto entorno.


http://www.aimc.es/
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Audiogalaxy: Sistema para compartir archivos que indexaba archivos MP3.
Originalmente creado por Michael Merhej como un sitio FTP de indices
llamado “The Borg Search”, evoluciond en un sistema peer to peer robusto.
Benchmarking: Proviene del inglés bench mark que significa marca o punto
de referencia, es decir, se toma un punto de comparacion para medir lo
hecho por nosotros y por los demas.

Bindings: Mdltiples implementaciones de los protocolos de JXTA.
BitTorrent: Plataforma de entrega asistida por peers que distribuye,
descubre y consume grandes archivos de alta calidad en la Web.

Bluetooth: Sistema de comunicacion inalambrica el cual permite la
interconexién de diferentes dispositivos electronicos (PCs, teléfonos fijos o
moviles, agendas electronicas, auriculares, etc.) de forma que presenta un
estandar creado por importantes empresas de los sectores de la informatica
y las telecomunicaciones.

CSI: Centro de Servicios Informéticos de la Escuela Superior Politécnica del
Litoral, (ESPOL). Responsable de proveer la infraestructura de comunicacién
de servicios. (Mas informacién en http://www.csi.espol.edu.ec)

DLL: Es el acronimo de Dynamic Linking Library (Bibliotecas de Enlace
Dinamico), término con el que se refiere a los archivos con cédigo ejecutable
gue se cargan bajo demanda del programa por parte del sistema operativo.
Discovery: Descubrir, determinar la existencia de algo, en el lenguaje de

JXTA significa descubrir a los peers en la red.
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DMCA: Digital Millenium Copyright Act, Acta de copyright del milenio digital,
firmada por ley por el presidente Clinton el 28 de Octubre de 1998. Esta
dividida en cinto titulos, siendo el segundo el Acta de Limitacion de
Responsabilidad de Infraccion de Copyright en Linea. Esta crea las
limitaciones de responsabilidad de los proveedores de servicio de Internet de
infracciones de copyright en ciertos tipos de actividad.

DNS: Conjunto de protocolos y servicios que permite a los usuarios utilizar
nombres en vez de tener que recordar direcciones IP numéricas.

eDonkey: Fue una aplicacion de intercambio de archivos P2P. Se conectaba
tanto a la red con el mismo nombre como a Overnet.

Endpoint: Son usados por los peers para establecer conexiones directas
punto a punto entre dos peers.

Firewalls: Se coloca entre la red local e Internet. Se asegura que todas las
comunicaciones entre la red e Internet se realicen conforme a las politicas de
seguridad de la organizacion o corporacién que lo utiliza.

Framework: Una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de
software puede ser organizado y desarrollado.

Freenet: Red de comunicaciones entre peers descentralizada disefiada para
resistir la censura, la cual utiliza el ancho de banda y espacio de
almacenamiento de las computadoras de sus miembros para permitir

publicar u obtener informacién de todo tipo en un completo anonimato.
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Gnutella: Proyecto de software distribuido para crear un protocolo de red de
distribucion de archivos entre peers, sin un servidor central.

Grokster: Un programa peer to peer para compartir archivos para
computadoras corriendo el sistema operativo de Microsoft Windows. El
producto era similar en apariencia y funcionalidad a Kazaa.

HomePNA (Home Phoneline Networking Alliance): Alianza de varias
empresas que trabajan en el desarrollo de una tecnologia que permita
implementar redes de area local usando la instalacion telefénica de una
vivienda.

HTTP: (Hypertext Transmisién Protocol) Protocolo para transferir archivos o
documentos hipertexto a través de la red. Se basa en una arquitectura
cliente/servidor.

ICQ: Es un servicio de mensajeria instantanea y el primero de su tipo en ser
ampliamente utilizado en Internet, mediante el cual es posible chatear y
enviar mensajes instantaneos a otros usuarios conectados a la red de ICQ.
También permite el envio de archivos, videoconferencias y charlas de voz.
IDE de NetBeans: “Integrated Development Environment” o Entorno
Integrado de Desarrollo es un IDE de Java de cédigo abierto robusto y gratis
que provee al desarrollador con todo lo necesario para crear aplicaciones de
escritorio, Web o moviles.

Indexar: El proceso de convertir una coleccion de datos en una base de

datos, conveniente para su recuperacion y busqueda facil.
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Interoperabilidad: Condicibn mediante la cual sistemas heterogéneos
pueden intercambiar procesos o datos.

IRC: Internet Relay Chat, es un protocolo de comunicacién en tiempo real
basado en texto, que permite debates en grupo o entre dos personas y que
esta clasificado dentro de la Mensajeria instantanea. Las conversaciones se
desarrollan en los llamados canales de IRC, designados por nombres que
habitualmente comienzan con el caracter # o & (este ultimo sélo es utilizado
en canales locales del servidor). Es un sistema de charlas ampliamente
utilizado por personas de todo el mundo.

ISP: Internet Service Provider, proveedores de servicios de Internet.

J2SE: Iniciales para “Java 2 Platform, Standard Edition”. Es una coleccién de
APIs del lenguaje de programaciéon Java usado para muchos programas de
la plataforma Java. Incluye todas las clases en el Java SE ademas de otras
gue son mas Utiles para programas corriendo en servidores que en
Workstations.

Jabber: Protocolo libre gestionado por Jabber Software Foundation basado
en el estandar XML para mensajeria instantdnea. La red de Jabber esta
formada por miles de grandes y pequeiios servidores en todo el mundo,
interconectados por Internet.

Java Virtual Machine: Una implementacion de software de una unidad de

proceso central (CPU) que corre cédigo Java compilado.
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JIM: Aplicacion de coédigo abierto construida sobre una de las ultimas
tecnologias P2P. Trabaja sin servidor y provee a los grupos y la Internet con
una herramienta para comunicarse de manera innovadora y segura. (Mas
informacion en http://jxtaim.sourceforge.net/download.html)

JXTA: grupo de protocolos que permite a cualquier dispositivo conectado a
la red comunicarse y colaborar de una manera peer-to-peer. Los usuarios de
JXTA, también llamados peers, crean una red virtual superpuesta donde
cada peer puede interactuar con otros peers y recursos directamente incluso
cuando algunos de ellos se encuentran detras de firewalls y NATs o se
encuentran en diferentes transportes de red.

Kazaa: Aplicacion para distribucién de archivos entre peers que utiliza el
protocolo Fast Track. ComuUnmente utilizado para intercambiar muasica y
peliculas.

Lphant: Solucién peer to peer para buscar, descargar y compartir cualquier
archivo de cualquier tipo o tamafio con usuarios de la red eDonkey.
ModuleSpeclID: Describe el ID de una especificacion de una clase de
modulo dado, es una forma de proveer la funcionalidad que un modulo de
clase implica. Puede haber multiples especificaciones de mdodulos para una
clase de modulo dada. La especificacion de modulo es primariamente usada

para acceder a un modulo.
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Morpheus: Una interfaz de busqueda basada en Web para compartir
archivos de forma peer to peer. Ofrecia busquedas para toda clase de
archivos no solo MP3.

MP3: MPEG-1 Audio Layer-3, es una tecnologia y formato estandar para una
secuencia de sonido en un archivo muy pequerio.

MSN Messenger: MSN Messenger es un conocido programa de mensajeria
instantanea para sistemas Windows y Mac OS.

Multicast: Un servicio de red en el cual un unico flujo de datos, proveniente
de una determinada fuente, se puede enviar simultaneamente a diversos
receptores interesados.

MyJXTA: Es la re implementacion de la aplicacion InstantP2P para
solucionar las limitaciones y caracteristicas de no escalabilidad de la version
previa. Provee la habilidad de navegar a través de los grupos de peers de la
red JXTA, crear y unirse a grupos, unirse a un grupo de chat, crear una
sesibn uno a uno de chat con otros miembros, buscar y compartir
documentos. (Mas informacion en http://myjxta/jxta.org/)

Napster: Servicio de distribucion de archivos de musica. Causo un impacto
mayor en Internet durante el afio 2000. Su tecnologia permitia a los fanaticos
de la mdasica compartir sus colecciones de MP3 facilmente con otros

usuarios, causando asi violaciones masivas de copyright.


http://myjxta/jxta.org/
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NATS: Network Address Translation, permite que un so6lo equipo, como un
router, actie como un agente entre la Internet o la red publica y una red

privada o local.

Net Peer Group: El primer grupo que por defecto es instanciado por JXTA.
Todos los peers pertenecen al net Peer Group.

Peer: Cualquier equipo de red que implemente uno o mas de los protocolos
de JXTA.

Peer ID: Un ID que identifica Unicamente a un peer.

Pipe: Un mecanismo de transferencia de mensaje asincrono y unidireccional
usado por los peers para enviar y recibir mensajes. Los pipes estan ligados a
especificos peer endpoints como puerto TCP y direccion de IP asociada.

PKI (Primary Key Infrastructure): Infraestructura de clave publica. Es una
combinacion de politicas y procedimientos de hardware y software que
permiten asegurar la identidad de los participantes en un intercambio de
datos usando criptografia publica. Soporta firmas digitales y otros servicios
de seguridad habilitados de clave publica.

Proxies: Una computadora que ofrece un servicio de red de computadores
para permitir a los clientes conexiones de red indirectas a otros servicios de
red.

Publish: Preparar algo para su distribucién, en el caso de JXTA por ejemplo

publicar grupos.
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Rendezvous: Mantiene una caché de advertisements y devuelve pedidos de
discovery a otros peers rendezvous para ayudar a los peers a descubrir
recursos.

RIAA: Recording Industry Association of America, Asociacion de la Industria
Discogréafica de Estados Unidos, es una asociacion estadounidense que
representa a la industria discografica. Su mision es cuidar un negocio y el
clima legal que soporta y promueve la viabilidad de sus miembros creativa y
financieramente.

Script: Un programa o una secuencia de instrucciones que es interpretado y
llevado a cabo por otro programa en lugar de ser procesado por el
procesador de la computadora.

SETI@Home: Protector de pantalla gratuito que instalado en una PC analiza
sefiales procedentes del espacio en busca de sefiales de inteligencia
extraterrestre.

SMTP: Simple Mail Transfer Protocol, protocolo que utiliza Internet para el
correo electrénico.

SSL: Secure Socket Layer, nivel de socket seguro. Es un protocolo de
comunicacién para transmitir informacion privada a través de Internet.
Funciona mediante datos cifrados que se transmiten a través de la conexion
SSL.

Sun Microsystems: Desarrollador de la tecnologia Java que desde 1995 ha

revolucionado el mundo de las aplicaciones en Internet. La vision de Sun es
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“‘la red es el ordenador”. Para Sun “el valor real de todo sistema esta en su
capacidad de conexion a otros sistemas”. Y con ese fin todos los sistemas de
Sun incluyen capacidades de red.

TCP/IP: Los dos protocolos mas importantes en la que se basa Internet y
gue permiten la transmision de datos entre redes de computadoras.
Protocolo de Control de transmision (TCP) y Protocolo de Internet (IP).

TCP relay: Es un simple tipo de retransmision. Un relay escucha en un
puerto en una cierta direccion IP en el firewall y replica todo el trafico al
servidor especificado. Un TCP relay solo procesa trafico TCP. Ejemplos de
servicios que pueden ser procesados por un TCP relay incluyen Telnet
(terminal connections), SMTP (email), POP (email), NNTP (news), and HTTP
(www). Desde el cliente el relay trabaja como un servidor, y desde el servidor
el relay trabaja como un programa cliente.

TTL: EI TTL es el tiempo de vida de los registros DNS cacheados e influye
en cuanto tiempo se contacta a una IP.

Ubicuidad: Que se encuentra presente en todos los ambientes.

UNIX: Es un sistema operativo portable, multitarea y multiusuario
desarrollado en principio por un grupo de empleados de los laboratorios Bell
de AT&T.

URI: Uniform Resource ldentifier, Identificador de Recurso Uniforme, una

cadena de caracteres para identificar un recurso abstracto o fisico.
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URN: Uniform Resource Name, Nombre de Recurso Uniforme, un tipo de
URI que provee identificadores persistentes para recursos de informacion.
Usenet: Usenet permite que dos computadoras intercambien informacion.
No posee una unidad administrativa central, la distribucién del contenido es
administrado por cada nodo y el contenido de la red Usenet es replicado a
través de sus nodos.

XML: eXtensible Markup Language, lenguaje de marcado ampliable o
extensible desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Puede
usarse para almacenar datos en un formato estructurado, basado en texto y
definido por el usuario.

Yahoo! Messenger: Un programa popular para mensajes instantaneos, es

gratis y puede ser usado con un ID de Yahoo.
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APENDICE B

FLUJO DE VENTANAS

DISENO LOGICO

B.1 Lista de Escenarios

Caso de uso 1: Conectarse a la red

1.1 Acceso exitoso a la red.

1.2 Acceso fallido por no conexion a Internet.

1.3 Acceso fallido por usuario invalido.

1.4 Acceso no otorgado por fallas técnicas.

Caso de uso 2: Agregar contacto

2.1 Agregar contacto exitosamente.

2.2 Falla en agregar por direccion electrénica no valida.
2.3 Falla en agregar por problemas técnicos.

Caso de uso 3: Eliminar contacto

3.1 Eliminar contacto exitosamente.

3.2 Falla en eliminar por problemas técnicos.

Caso de uso 4: Agrupar contactos por facultad o unidad administrativa
4.1 Agrupar contactos exitosamente.

4.2 Falla en agrupar por problemas técnicos.

Caso de uso 5: Crear grupo de amigos

5.1 Creacidn de grupo exitoso.
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5.2 Creacion fallida porgue el grupo ya existe.

5.3 Creacion fallida por problemas técnicos.

Caso de uso 6: Eliminar grupo

6.1 Eliminacion de grupo exitoso.

6.2 Eliminacion fallida porque contiene contactos en él.
6.3 Eliminacion fallida por problemas técnicos.

Caso de uso 7: Iniciar conversacion con un usuario

7.1 Conversacion iniciada exitosamente.

7.2 Conversacion fallida porque no se pudo establecer un “pipe” de
conversacion.

7.3 Conversacion fallida por problemas técnicos.

Caso de uso 8: Agregar otros usuarios a la conversacion
8.1 Usuario agregado con éxito.

8.2 Usuario no agregado porque no se pudo establecer un “pipe” de
conversacion.

8.3 Usuario no agregado por problemas técnicos.

Caso de uso 9: Enviar mensajes

9.1 Mensaje enviado exitosamente.

9.2 Mensaje fallido por problemas en el receptor.

9.3 Mensaje fallido por problemas técnicos.

Caso de uso 10: Recibir mensajes

10.1 Mensaje recibido exitosamente.



10.2 Mensaje fallido por problemas en el emisor.

10.3 Mensaje fallido por problemas técnicos.
Caso de uso 11: Enviar archivo
11.1 Archivo enviado exitosamente.

11.2 Archivo no enviado por pérdida de datos.

11.3 Archivo no enviado por problemas técnicos.

Caso de uso 12: Recibir archivo
12.1 Archivo recibido exitosamente.

12.2 Archivo no recibido por pérdida de datos.

12.3 Archivo no recibido por problemas técnicos.

Caso de uso 13: Guardar conversacion

13.1 Conversaciéon guardada exitosamente.

13.2 Conversacién no guardada por problemas técnicos.

Caso de uso 14: Cambiar estado
14.1 Cambio de estado exitoso.

14.2 Cambio no exitoso por problemas técnicos.

Caso de uso 15: Leer anuncios de la cartelera comunal

15.1 Anuncio encontrado exitosamente.

15.2 Anuncio no encontrado por el nodo.

15.3 Anuncio no encontrado por problemas técnicos.

Caso de uso 16: Pegar anuncios a la cartelera comunal

16.1 Anuncio publicado exitosamente.
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16.2 Anuncio no publicado por no disponibilidad de nodos en la red.

16.3 Anuncio no publicado por problemas técnicos.

Caso de uso 17: Buscar usuarios conectados

17.1 Usuarios encontrados exitosamente.

17.2 Usuario no encontrado por time-out.

17.3 Usuario no encontrado por problemas técnicos.

Caso de uso 18: Guardar lista de contactos

18.1 Lista guardada exitosamente.

18.2 Lista no guardada por problemas técnicos.

Caso de uso 19: Leer lista de contactos

19.1 Lista leida exitosamente.

19.2 Lista no leida por ruta de archivo incorrecta.

19.3 Lista no leida por archivo de lista de contacto invalido.
19.4 Lista no leida por archivo de lista de contacto corrupto.
19.5 Lista no leida por problemas técnicos.

Caso de uso 20: Cambiar opciones de configuracion

20.1 Opciones cambiadas exitosamente.

20.2 Opciones no cambiadas por problemas técnicos.
Caso de uso 21: Cerrar sesion

21.1 Se cierra sesion exitosamente.

21.2 Sesién no cerrada por problemas técnicos.
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B.2 Especificacion de escenarios
Caso de uso 1: Conectarse a lared
Escenario 1.1 Acceso exitoso a la red.
Asunciones:
= El chat corre sin problemas.
= Se ha obtenido conexion con los peers disponibles en la red.
Resultados:
= El usuario accede al chat y obtiene la ventana principal con las
opciones disponibles de la aplicacion.
Escenario 1.2 Acceso fallido por no conexion a Internet.
Asunciones:
= No se tiene conexion a Internet.
= La red no esta disponible para atender su peticién.
Resultados:
= El usuario no se conecta a la red.
Escenario 1.3 Acceso fallido por usuario invalido.
Asunciones:
= El usuario no existe.
= La contrasefia es incorrecta
Resultados:

= El usuario no se conecta a la red.
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Escenario 1.4 Acceso no otorgado por fallas técnicas.
Asunciones:
= El servidor de autenticacion se encuentra fuera de servicio.
= El sistema falla por errores en la computadora que el cliente esta
utilizando.
= La aplicacién esta configurada incorrectamente.
Resultados:
= El usuario no accede al sistema y recibe un mensaje de fallas técnicas
y le pide que lo intente luego.
Caso de uso 2: Agregar contacto
Escenario 2.1 Agregar contacto exitosamente.
Asunciones:
= Direccion electrénica valida
= La red funciona sin problemas.
Resultados:
= El usuario agregado aparece en la lista de contactos dentro del grupo
de contactos no determinados.
Escenario 2.2 Falla en agregar por direccion electrénica no valida.
Asunciones:
= La direccidon electronica no se encuentra en la base de datos del
servidor de autenticacion.

Resultados:
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= El usuario recibe un mensaje de usuario no existente, por favor
ingrese una direccién valida.
Escenario 2.3 Falla en agregar por problemas técnicos.
Asunciones:
= El servidor de autenticacion se encuentra fuera de servicio.
= El sistema falla por errores en la computadora que el cliente esta
utilizando.
Resultados:
= El usuario no agrega el contacto y recibe un mensaje que le dice que
lo intente luego.
Caso de uso 3: Eliminar contacto
Escenario 3.1 Eliminar contacto exitosamente.
Asunciones:
= No se esta produciendo una conversaciéon con el contacto.
= La red funciona sin problemas.
Resultados:
= El contacto desaparece de la lista de contactos y se muestra un
mensaje al usuario que dice, usuario ha sido eliminado de su lista.
Escenario 3.2 Falla en eliminar por problemas técnicos.
Asunciones:
= El sistema falla por errores en la computadora que el cliente esta

utilizando.
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Resultados:
= El usuario no elimina el contacto y recibe un mensaje que le dice que
lo intente luego.
Caso de uso 4: Mover contacto
Escenario 4.1 Mover contacto exitosamente.
Asunciones:
= La red funciona sin problemas.
Resultados:
= El contacto se mueve al grupo elegido.
Escenario 4.2 Falla en mover contacto por problemas técnicos.
Asunciones:
= El sistema falla por errores en la computadora que el cliente esta
utilizando.
Resultados:
= El usuario no mueve el contacto al grupo elegido, el contacto
permenece en el grupo original.
Caso de uso 5: Crear grupo
Escenario 5.1 Creacién de grupo exitoso.
Asunciones:
= El usuario ingresa un nombre de grupo valido
= Lared funciona sin problemas.

Resultados:
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= Se crea un grupo nuevo en la ventana principal.
Escenario 5.2 Creacion fallida porque el grupo ya existe.
Asunciones:
= EXxiste un grupo con el mismo nombre.
Resultados:
= No se crea al grupo y el usuario recibe un mensaje de, por favor
ingrese otro nombre ya que el grupo especificado ya existe.
Escenario 5.3 Creacion fallida por problemas técnicos.
Asunciones:
= El sistema falla por errores en la computadora que el cliente esta
utilizando.
Resultados:
= El usuario no crea el grupo y recibe un mensaje que le dice que lo
intente luego.
Caso de uso 6: Eliminar grupo
Escenario 6.1 Eliminacién de grupo exitoso.
Asunciones:
= No hay contactos dentro del grupo a eliminar
= Lared funciona sin problemas.
Resultados:
= Se elimina el grupo de la lista de contactos del usuario.

Escenario 6.2 Eliminacion fallida porque contiene contactos en él.
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Asunciones:
= Hay contactos dentro del grupo que se desea eliminar.
Resultados:
= No se elimina el grupo y el usuario recibe un mensaje, de por favor
remueva los contactos del grupo antes de proceder a eliminarlo.
Escenario 6.3 Eliminacion fallida por problemas técnicos.
Asunciones:
= El sistema falla por errores en la computadora que el cliente esta
utilizando.
Resultados:
= El usuario no elimina el grupo y recibe un mensaje que le dice que lo
intente luego.
Caso de uso 7: Iniciar conversacion con un usuario
Escenario 7.1 Conversacion iniciada exitosamente.
Asunciones:
= Se establecié un pipe de conversacion.
= Hay conexion, la red funciona sin problemas.
Resultados:
= Se abre una ventana individual para mantener contacto con el usuario
requerido.
Escenario 7.2 Conversacion fallida porque no se pudo establecer un “pipe”

de conversacion.
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Asunciones:
= No hay conexion.
= El usuario se ha desconectado.
= Problemas en la red.
Resultados:
= No se puede abrir una ventana individual con el usuario con el cual se
guiere mantener una conversacion sincronica.
Escenario 7.3 Conversacion fallida por problemas técnicos.
Asunciones:
= La conversacion falla por errores en la computadora que el cliente
esta utilizando.
Resultados:
= El usuario no abre la conversacion individual y recibe un mensaje que
le dice que lo intente luego.
Caso de uso 8: Agregar otros usuarios a la conversacion
Escenario 8.1 Usuario agregado con éxito.
Asunciones:
= Se establecié un pipe de conversacion.
= Hay conexion, la red funciona sin problemas.
Resultados:

= Se agrega el nuevo contacto a la ventana de conversacion.
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Escenario 8.2 Usuario no agregado porque no se pudo establecer un “pipe”
de conversacion.
Asunciones:
= No hay conexion.
= El usuario se ha desconectado.
= Problemas en la red.
Resultados:
= No se puede incluir el usuario a la ventana de conversacion, recibe un
mensaje de que no es posible.
Escenario 8.3 Usuario no agregado por problemas técnicos.
Asunciones:
= La conversacion falla por errores en la computadora que el cliente
esta utilizando.
Resultados:
= El usuario no agrega el contacto a la ventana de conversacion y recibe
un mensaje que le dice que lo intente luego.
Caso de uso 9: Enviar mensajes
Escenario 9.1 Mensaje enviado exitosamente.
Asunciones:
= Existe conexion a la red.
= El usuario emisor tiene una ventana de conversacion abierta con el

receptor.
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Resultados:
= Se envia el mensaje al usuario receptor.
Escenario 9.2 Mensaje fallido por problemas en el receptor.
Asunciones:
= El usuario se ha desconectado.
= Problemas en la red.
Resultados:
= No se puede enviar el mensaje del emisor.
Escenario 9.3 Mensaje fallido por problemas técnicos.
Asunciones:
= El mensaje no es enviado por errores en la computadora que el cliente
esta utilizando.
Resultados:
= El usuario no envia el mensaje al receptor y recibe un mensaje que le
dice que lo intente luego.
Caso de uso 10: Recibir mensajes
Escenario 10.1 Mensaje recibido exitosamente.
Asunciones:
= Existe conexion a la red.
= El usuario receptor tiene una ventana de conversacion abierta con el
emisor.

Resultados:
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= Se recibe el mensaje del usuario emisor.
Escenario 10.2 Mensaje fallido por problemas en el receptor.
Asunciones:
= El usuario se ha desconectado.
= Problemas en lared.
Resultados:
= No se puede enviar el mensaje, el receptor no lo recibe.
Escenario 10.3 Mensaje fallido por problemas técnicos.
Asunciones:
= El mensaje no es enviado por errores en la computadora que el cliente
estd utilizando.
Resultados:
= El usuario no recibe el mensaje del receptor.
Caso de uso 11: Enviar archivo
Escenario 11.1 Archivo enviado exitosamente.
Asunciones:
= EXxiste conexion a la red.
= El usuario receptor tiene una ventana de conversacion abierta con el
emisor.
Resultados:
= Se recibe el archivo del usuario emisor.

Escenario 11.2 Archivo no enviado por pérdida de datos.
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Asunciones:
= Elarchivo se corrompe
= Problemas en la red.
Resultados:
= No se puede enviar el archivo, el receptor no lo recibe.
Escenario 11.3 Archivo no enviado por problemas técnicos.
Asunciones:
= El archivo no es enviado por errores en la computadora que el cliente
esté utilizando.
Resultados:
= El usuario no recibe el archivo del emisor.
Caso de uso 12: Recibir archivo
Escenario 12.1 Archivo recibido exitosamente.
Asunciones:
= EXxiste conexion a la red.
= El usuario receptor tiene una ventana de conversacion abierta con el
emisor.
Resultados:
= Se recibe el archivo del usuario emisor.
Escenario 12.2 Archivo no recibido por pérdida de datos.
Asunciones:

= El archivo se corrompe
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= Problemas en la red.
Resultados:

= No se puede recibir el archivo.
Escenario 12.3 Archivo no recibido por problemas técnicos.
Asunciones:

= El archivo no es recibido por errores en la computadora que el cliente

esta utilizando.

Resultados:

= El usuario no recibe el archivo del emisor.
Caso de uso 13: Guardar conversacion
Escenario 13.1 Conversacion guardada exitosamente.
Asunciones:

= Existe conexion a la red.
Resultados:

= Se guarda la conversacion en la ruta elegida por el usuario.
Escenario 13.2 Conversacion no guardada por problemas técnicos.
Asunciones:

= Problemas en lared.
Resultados:

= No se puede guardar la conversacion en la ruta indicada, se le pide

gue lo intente luego.

Caso de uso 14: Cambiar estado
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Escenario 14.1 Cambio de estado exitoso.
Asunciones:

= EXiste conexion a la red.
Resultados:

= Se cambia el estado del usuario inmediatamente.
Escenario 14.2 Cambio no exitoso por problemas técnicos.
Asunciones:

= Problemas en la red.
Resultados:

= No se puede cambiar el estado del usuario, se le pide que lo intente

luego.

Caso de uso 15: Leer anuncios de la cartelera comunal
Escenario 15.1 Anuncio encontrado exitosamente.
Asunciones:

= EXiste conexidn a la red.

= Hay peers funcionando en la red.

= Se cumple el tiempo de proceso.
Resultados:

= Se muestra la ventana de cartelera comunal, con todos los mensajes

de los usuarios.

Escenario 15.2 Anuncio no encontrado por el nodo.

Asunciones:
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= Problemas en la red.
= Se interrumpe el tiempo de busqueda.
Resultados:
= No se puede mostrar la cartelera, muestra una cartelera vacia.
Escenario 15.3 Anuncio no encontrado por problemas técnicos.
Asunciones:
= La cartelera no es mostrada por errores en la computadora que el
cliente esta utilizando.
Resultados:
» La cartelera no se muestra o se muestra vacia.
Caso de uso 16: Pegar anuncios a la cartelera comunal
Escenario 16.1 Anuncio publicado exitosamente.
Asunciones:
= Existe conexion a la red.
= Hay peers funcionando en la red.
= Se cumple el tiempo de proceso.
Resultados:
= Se muestra la ventana de cartelera comunal, con todos los mensajes
de los usuarios y el que se incluyo recientemente.
Escenario 16.2 Anuncio no publicado por no disponibilidad de nodos en la
red.

Asunciones:
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= Problemas en lared, no hay suficientes nodos.

= Se interrumpe el tiempo de publicacion.
Resultados:

= No se puede pegar el anuncio en la cartelera.
Escenario 16.3 Anuncio no publicado por problemas técnicos.
Asunciones:

= El anuncio no es mostrado en la cartelera por errores en la

computadora que el cliente esta utilizando.

Resultados:

= El anuncio no se muestra en la cartelera.
Caso de uso 17: Buscar usuarios conectados
Escenario 17.1 Usuarios encontrados exitosamente.
Asunciones:

= EXxiste conexion a la red.

= Los usuarios se encuentran conectados a la red.

= Se cumple el tiempo de proceso de busqueda.
Resultados:

= Se muestra la ventana de busqueda y en ella a los usuarios

encontrados.

Escenario 17.2 Usuario no encontrado por time-out.
Asunciones:

= Problemas en la red.
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= Se interrumpe el tiempo de busqueda.
Resultados:
= En la ventana de busqueda no se muestra a los usuarios encontrados.
Escenario 17.3 Usuario no encontrado por problemas técnicos.
Asunciones:
= La ventana de busgueda no es mostrada por errores en la
computadora que el cliente esta utilizando.
Resultados:
= La ventana de busqueda con los usuarios encontrados no es
mostrada o es presentada vacia.
Caso de uso 18: Guardar lista de contactos
Escenario 18.1 Lista guardada exitosamente.
Asunciones:
= Existe conexion a la red.
Resultados:
= Se guarda la lista de contactos en la ruta elegida por el usuario.
Escenario 18.2 Lista no guardada por problemas técnicos.
Asunciones:
= Problemas en lared.
Resultados:
= No se puede guardar la lista en la ruta indicada, se le pide que lo

intente luego.
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Caso de uso 19: Leer lista de contactos
Escenario 19.1 Lista leida exitosamente.
Asunciones:

= Existe conexion a la red.

» Lalista de contactos se encuentra en buen estado.
Resultados:

= Se lee lalista de contactos desde la ruta elegida por el usuario.
Escenario 19.2 Lista no leida por ruta de archivo incorrecta.
Asunciones:

= La ruta especificada no contiene ningun archivo de lista de contactos.
Resultados:

= No se puede leer la lista desde la ruta indicada, se le indica que existe

un error.

Escenario 19.3 Lista no leida por archivo de lista de contacto invalido.
Asunciones:

= El archivo de lista de contactos no es un archivo XML valido.
Resultados:

= No se puede leer la lista desde la ruta indicada, se le indica que existe

un error de compatibilidad.

Escenario 19.4 Lista no leida por archivo de lista de contacto corrupto.
Asunciones:

= El archivo de lista de contactos ha sido dafiado.
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Resultados:
= No se puede leer la lista desde la ruta indicada, se le indica que existe
un error.
Escenario 19.5 Lista no leida por problemas técnicos.
Asunciones:
= Problemas en la red.
Resultados:
= No se puede leer la lista desde la ruta indicada, se le pide que lo
intente luego.
Caso de uso 20: Cambiar opciones de configuracion
Escenario 20.1 Opciones cambiadas exitosamente.
Asunciones:
= Existe conexion a la red.
Resultados:
= Se actualizan las opciones especificadas por el usuario.
Escenario 20.2 Opciones no cambiadas por problemas técnicos.
Asunciones:
= Problemas en lared.
Resultados:
= No se puede actualizar las opciones especificadas por el usuario, se le
pide que lo intente luego.

Caso de uso 21: Cerrar sesion
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Escenario 21.1 Se cierra sesion exitosamente.
Asunciones:
= Existe conexion a la red.
Resultados:
= Se cierra la sesion, se cierran todas las ventanas de la aplicacion que
pudieran estar abiertas y el usuario obtiene la pagina inicial de
conexion de la aplicacion.
Escenario 21.2 Sesién no cerrada por problemas técnicos.
Asunciones:
= Problemas en la red.
Resultados:
= No se puede cerrar sesion, el usuario debe cerrar la aplicacion

manualmente.



168

CcODIGO

C.1 Configuracion de JXTA para comunicarse via HTTP Proxy Servers
[*Autentificacion para trabajar con servidores proxies a travées de JXTA*/
System.setProperty("http.proxyHost", EspolMessenger.getHttpProxy());

System.setProperty("http.proxyPort", EspolMessenger.getHttpProxyPort());

C.2 Servicio Web
[* El codigo invoca la operacién del DirectorioEspolSoap: autenticacion en el
Servicio Web*/
try { webservice.DirectorioEspol directorioEspol = new
webservice.DirectorioEspol_Impl();
webservice.DirectorioEspolSoap _directorioEspolSoap =
directorioEspol.getDirectorioEspolSoap();
/*Retorna 0 si la informacién de usuario y contrasefia es correcta, 1 si es
invalida*/
return _directorioEspolSoap.autenticacion(hame, pass)?0:1;
} catch(javax.xml.rpc.ServiceException ex) {
/*se encarga de la excepcidn remota*/
System.out.printin("Error en el servicio de autenticacion");

return 2;
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} catch(java.rmi.RemoteException ex) {
/*se encarga de la excepcidén remota*/
System.out.printin("No se pudo establecer conexion con el servidor de
autenticacion");
return 3;
} catch(Exception ex) {
/*se encarga de la excepcidén remota*/
System.out.printin("Error3");

return 4;

}
}

C.3 Servicio Web
[*Autentificacion para trabajar con servicios Web a través de un servidor
proxy o firewall*/
System.setProperty("https.proxyHost", EspolMessenger.getHttpProxy());
System.setProperty("https.proxyPort", EspolMessenger.getHttpProxyPort());
Authenticator.setDefault( new httpAuthenticateProxy() );
public class httpAuthenticateProxy extends Authenticator {
protected PasswordAuthentication getPasswordAuthentication() {

return new
PasswordAuthentication(EspolMessenger.getHttpProxyUser(),EspolMesseng

er.getHttpProxyPassword().toCharArray());
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}

C.4 Unirse al Net Peer Group
[*Inicializa la plataforma JXTA y crea el netPeerGroup*/
netPeerGroup=PeerGroupFactory.newNetPeerGroup();
[*Obtiene el servicio de RendezVous*/
RendezVousService rdv = netPeerGroup.getRendezVousService();
[*Si es que mi peer no es rendezvous, espero indefinidamente hasta
conectarme a un peer Rendezvouz y se actualice el NetPeerGroup conmigo
como nuevo peer*/
if(InetPeerGroup.isRendezvous())
while (! rdv.isConnectedToRendezVous()) {
try {
Thread.sleep(2000);
} catch (InterruptedException ex)
}
C.5 Creacion del grupo ESPOL
[*Este método crea el grupo ESPOL donde ntp es netPeerGroup*/
private static PeerGroup crearGrupoEn(PeerGroup ntp, String nombre) {
PeerGroup pg;
PeerGroupAdvertisement adv;

[*Esto luego me permitira publicar el advertisement*/
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DiscoveryService descubridor=ntp.getDiscoveryService();
try {
[*Aprovecho los servicios del netPeerGroup para definir el advertisement del
modulo de implementacion del grupo*/
ModulelmplAdvertisement implAdv =
ntp.getAllPurposePeerGrouplmplAdvertisement ();
[*Otra vez aprovecho los servicios del netPeerGroup para crear el nuevo
grupo*/
pg = ntp.newGroup(null, // asigna un ID de grupo
implAdv, // El advertisement del médulo de implementacién
nombre, // El nombre del grupo
"Grupo para la tesis"); // Una descripcion del grupo
System.out.printin("Se creo el grupo " + pg.getPeerGroupName() + " " +
pg.getPeerGroupAdvertisement().getName() );
/*Se obtiene el advertisement del grupo creado*/
adv=pg.getPeerGroupAdvertisement();
catch (Exception e) {
System.out.printin("No se pudo crear el nuevo grupo, lo siento");

return (null);

}

try {
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[*Publico el advertisement a los peers y peers rendezvous para
actualizar la informacién de grupo con mi nuevo grupo creado, es decir ahora
quiero formar parte del grupo ESPOL con los peers que igual que yo
siguieron el proceso anterior*/

descubridor.remotePublish(adv);
System.out.printin("El grupo se publico con éxito.\n");
}
catch (Exception e) {
System.out.printin("No se pudo publicar el grupo, lo siento");
return (null);
}
return(pg);

}

C.6 Servicio de membresias y credenciales

[*Deseo ingresar al grupo ESPOL*/

private static void unirseAlGrupo(PeerGroup grp) {
System.out.printin("Joining peer group...");
StructuredDocument creds = null;
try {

/* Creo un objeto credencial de autenticacion*/

AuthenticationCredential authCred = new

AuthenticationCredential( grp, null, creds);
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/* Obtengo el servicio de membresia del grupo que fue creado (ESPOL)*/
MembershipService membership = grp.getMembershipService();
/* Creo un objeto auntentificador para aplicarla con mi credencial de
autenticacion*/
Authenticator auth = membership.apply( authCred );
/* Si la credencial de autenticacion fue aceptada*/
if (auth.isReadyForJoin()){
/*Creo mi credencial ya aprobada pasandole como parametro el autenticador,
al mismo tiempo que me uno al grupo*/
Credential myCred = membership.join(auth);
System.out.printin("Me uni al grupo " + grp.getPeerGroupName() +

+ grp.getPeerGroupAdvertisement().getName() );
}
C.7 Descubrimiento de peers
[*Se obtiene el servicio de descubrimiento del grupo ESPOL*/
discovery = peerGroup.getDiscoveryService();
public void run() {
Thread thisThread = Thread.currentThread();
try {
/lespera por un descubrimiento
discovery.addDiscoveryListener(this);

while (hilo == thisThread) {
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/l basqueda de peers
discovery.getRemoteAdvertisements(null, /por propagacion
DiscoveryService.PEER, //descubra advertisement tipo peer
campo, /lel campo por el cual desea buscar
nombreABuscar, /lel nombre a buscar
10);
/I espera un poco antes de enviar el préximo mensaje de descubrimiento
try {
Thread.sleep(30 * 1000);
} catch(Exception e) {

System.out.printin("Error mandando a descubrir");

}

} /ltermina el while
} catch(Exception e) {

e.printStackTrace();

}
/Isi hay un evento de descubrimiento de peer se llama al método
public synchronized void discoveryEvent(DiscoveryEvent ev) {
/lrecibo mensaje de respuesta
DiscoveryResponseMsg res = ev.getResponse();

PeerAdvertisement adv;
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Usuario usu;

//se obtiene los advertisements que contienen mensajes

Enumeration en = res.getAdvertisements();

if(en!=null)
//[se compara lo obtenido con lo buscado
if(nombreABuscar==null || res.getQueryValue().equals(nombreABuscar)){
while (en.hasMoreElements()) {
adv = (PeerAdvertisement) en.nextElement();
System.out.println (" Peer name =" + adv.getName());
/lobtengo el usuario que buscaba

usu=new Usuario(adv);

}

C.8 Pipe de entrada de mensajes
[*cuando un peer se quiere conectar conmigo*/
public void iniciaPipa() {
/*Obtiene el servicio de pipes*/
PipeService pipeService = pg.getPipeService();
PipeAdvertisement pipeAdv=null;
hilo=new Thread(this);

try {

/*Busca un pipe advertisement en su caché si no lo crea*/
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Enumeration
en=pg.getDiscoveryService().getLocalAdvertisements(DiscoveryService.ADV

, "Name", "pipaEntradaEspol"+peer.getName());
if(en!'=null && en.hasMoreElements())
pipeAdv=(PipeAdvertisement)en.nextElement();
else{
[*Crea el nuevo pipe advertisement*/
pipeAdv = (PipeAdvertisement)
AdvertisementFactory.newAdvertisement(PipeAdvertisement.getAdvertiseme
ntType());
pipeAdv.setType(PipeService.UnicastType);
pipeAdv.setDesc(peer.getDesc());
pipeAdv.setName("pipaEntradaEspol"+peer.getName());

pipeAdv.setPipelD(IDFactory.newPipelD(pg.getPeerGrouplD()) );

pg.getDiscoveryService().publish(pipeAdv);

} catch (Exception e) {

System.out.printin(“failed to read/parse pipe advertisement");

e.printStackTrace();

try {



System.out.printin(pipeAdv.getPipelD());

[*en espera de pedidos del pipe advertisement*/
serverPipe=new JxtaServerPipe(pg, pipeAdv);
serverPipe.setPipeTimeout(0);
hilo.start();

} catch (Exception e) {[

e.printStackTrace();

public void run() {
System.out.printin("starting ServerSocket");
Thread currentThread=Thread.currentThread();
JxtaBiDiPipe bidiPipe;
while (hilo==currentThread) {
try {
System.out.printin("Calling accept");
[*Aqui crea el pipe bidireccional con un peer*/
bidiPipe = serverPipe.accept();
if (bidiPipe = null) {

System.out.printin("biDiPipe creada");

177
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catch (Exception e) {

e.printStackTrace();

C.9 pipe de salida de mensajes
[*Esto es cuando uno se quiere conectar a otro peer*/
//se obtiene el servicio de descubrimiento del grupo ESPOL
discovery = peerGroup.getDiscoveryService();
public void run() {
Thread thisThread = Thread.currentThread();
try {
discovery.addDiscoveryListener(this);
while (hilo == thisThread) {
discovery.getRemoteAdvertisements(peerldDestino, /*Peer con el
gue quiere conectarse*/
DiscoveryService.ADV, /*advertisement*/
"Name", [*Busca por nombre*/
criterio, [*el criterio*/

5);
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[*Espera un poco antes de enviar el proximo mensaje de descubrimiento*/
try {
Thread.sleep(30 * 1000);
} catch(Exception e) {

System.out.printin("Error mandando a descubrir pipas");

}

} catch(Exception e) {

e.printStackTrace();

}

/Isi hay un evento de descubrimiento de peer se llama al método
public synchronized void discoveryEvent(DiscoveryEvent ev) {
DiscoveryResponseMsg res = ev.getResponse();
System.out.printin("Me dispare evento pipa");
Enumeration en = res.getAdvertisements();
if(en!=null && res.getQueryValue().equals(criterio){
if (en.hasMoreElements()) {
[*encontro el pipe advertisement destino*/
advEncontrado = (PipeAdvertisement) en.nextElement();

stop();

[*Crea un pipe bidireccional confiable*/
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bidiPipe= new JxtaBiDiPipe();
bidiPipe.setReliable(true);
[*Se conecta con el pipe destino*/

bidiPipe.connect(peerGroup , null, advEncontrado,180000, this);

}

}

C.10 Pipe de entrada de archivos
[*Cuando un peer nos envia un archivo*/
public void iniciaSocket() {
PipeService pipeService = pg.getPipeService();
[*Declaro un pipe advertisement para crear mi pipe de entrada*/
PipeAdvertisement pipeAdv=null;
hilo=new Thread(this);
try {
[*Busca un pipe advertisement en su caché si no lo crea*/
Enumeration
en=pg.getDiscoveryService().getLocalAdvertisements(DiscoveryService. ADV
, "Name", "socketEntradaEspol"+peer.getName());
if(en!=null && en.hasMoreElements())
pipeAdv=(PipeAdvertisement)en.nextElement();

else{
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[*Crea el nuevo pipe advertisement*/
pipeAdv = (PipeAdvertisement)
AdvertisementFactory.newAdvertisement(PipeAdvertisement.getAdvertiseme
ntType());
pipeAdv.setType(PipeService.UnicastType);
pipeAdv.setDesc(peer.getDesc());
pipeAdv.setName("socketEntradaEspol"+peer.getName());
pipeAdv.setPipelD(IDFactory.newPipelD(pg.getPeerGrouplD()) );
pg.getDiscoveryService().publish(pipeAdv);
}
} catch (Exception e) {
System.out.printin("failed to read/parse pipe advertisement");

e.printStackTrace();

}

try {

System.out.printin(pipeAdv.getPipelD());
[*En espera de conexion al socket*/
serverSocket=new JxtaServerSocket(pg, pipeAdv, 10);
serverSocket.setSoTimeout(0);
hilo.start();
} catch (Exception e) {

e.printStackTrace();
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}
public void run() {

System.out.printin("starting ServerSocket socket");
Thread currentThread=Thread.currentThread();
I1IxtaSocket socket;
Socket socket;
while (hilo==currentThread) {
try {
System.out.printin("Calling accept");
[*Aqui crea el socket con un peer*/

socket = serverSocket.accept();

Il set reliable

if (socket = null) {

Receptor rec=new Receptor(socket);

rec.start();

}

catch (Exception e) {

e.printStackTrace();
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}

C.11 Pipe de salida de archivos
/*Cuando uno quiere enviar archivo a otro peer*/
[*se obtiene el servicio de descubrimiento del grupo ESPOL*/
discovery = peerGroup.getDiscoveryService();
public void run() {
Thread thisThread = Thread.currentThread();
try {
discovery.addDiscoveryListener(this);
while (hilo == thisThread) {
discovery.getRemoteAdvertisements(peerldDestino, /*Peer con el que
quiere contactarse*/
DiscoveryService.ADV, /*Advertisement*/
"Name", /*Nombre a buscar*/
criterio, 5);
[*Espera un poco antes de enviar el proximo mensaje de descubrimiento*/
try {
Thread.sleep(30 * 1000);
} catch(Exception e) {

System.out.printin("Error mandando a descubrir pipas");
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}

} catch(Exception e) {

e.printStackTrace();

}

/*si hay un evento de descubrimiento de peer se llama al método*/
public synchronized void discoveryEvent(DiscoveryEvent ev) {
DiscoveryResponseMsg res = ev.getResponse();
Enumeration en = res.getAdvertisements();
if(en!=null && res.getQueryValue().equals(criterio)){
if (en.hasMoreElements()) {
advEncontrado = (PipeAdvertisement) en.nextElement();
stop();
[*inicia la transferencia del archivo*/

iniciaTransferencia();

}

public synchronized void iniciaTransferencia()

{

/*Se declara el socket*/

JxtaSocket socket;
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try{

[*Se conecta el socket*/
socket= new JxtaSocket(peerGroup, /*Grupo ESPOL?*/
null,
advEncontrado, /*Advertisement para crear el pipe*/
30000, /*Tiempo de espera para establecer la conexion
de 30 segundos*/

true); /*Conexion confiable*/

[*Se especifica el archive a enviar*/
File f=new File(ruta);
[*Se comienza a enviar el archivo*/
Enviador env=new Enviador(dialogo, socket, f);
env.start();
}
catch(java.io.lOException e){

System.out.printin("Error intentar abrir socket de archivo");

}

C.12 El Advertisement de presencia

public abstract class PresenceAdvertisement extends Advertisement

{
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[*El elemento raiz para el documento advertisement XML.*/

private static final String advertisementType = "PresenceAdvertisement”;

[*El correo electronico identificando al usuario cuya informacion de
presencia describe el advertisement.*/

private String emailAddress = null;

/*Un simple nombre para el usuario especificado por el correo electronico
del advertisement.*/

private String name = null;

[*El peer ID que localiza el peer en la red.*/

private String peerlD = null;

/*Un simple descriptor identificando el estado de presencia de los usuarios.
El usuario puede indicar que él o ella se encuentra conectado, desconectado,
etc.*/

private int presenceStatus = 0;

[*Retorna el tipo advertisement para el documento de advertisement.*/

private String mensaje="";

public static String getAdvertisementType()

{

return advertisementType;

}

[*Retorna el string de correo electrénico describiendo al usuario cuyo

estado de presencia es descrito por este advertisement.*/
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public String getEmailAddress()

{

return emailAddress;
}
[*Retorna un identificador Unico para este documento. No existe para el
tipo advertisement, este método retorna el ID nulo.*/
public ID getID()

{

return ID.nulllD;
}
[*Retorna el nombre simple para el usuario descrito por este
advertisement.*/
public String getName()

{

return name;

}

/*Retorna el Peer ID del usuario descrito por este advertisement.*/

public String getPeerID()

{

return peerlD;
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[*Retorna la informacion del estado de presencia del usuario descrito por
el advertisement.*/
public int getPresenceStatus()

{

return presenceStatus;

}

public String getMensaje()

{

return mensaje;
}
[*Coloca el string del correo electronico describiendo al usuario cuya
presencia de estado es descrita por este advertisement.*/
public void setEmailAddress(String emailAddress)

{

this.emailAddress = emailAddress;
}
[*Coloca el nombre simple para el usuario descrito por este
advertisement.*/
public void setName(String name)

{

this.name = name;
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/*Coloca el Peer ID identificando la locacion del peer en la red P2P.*/
public void setPeerID(String peerlD)

{

this.peerlD = peerlID;
}
[*Coloca la informacién del estado de presencia del usuario descrito por
este advertisement.*/
public void setPresenceStatus(int presenceStatus)
{
this.presenceStatus = presenceStatus;
/*0:No conectado
*1:Conectado
*2:No disponible
*3:Vuelvo Enseguida
*4:Ausente
*5:Al telefono
*6:Sali a comer
*7:Personalizado*/

}

public void setMensaje(String mensaje)

{

this.presenceStatus = 7,
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this.mensaje=mensaje;

}

C.13 Publicar el Advertisement de presencia
[*Publicar el advertisement*/
public static void publicarEstado(int est, String mensaje){

[*Se crea el advertisement*/

PresenceAdv pAdv=new PresenceAdv();

[*Se especifica el estado*/
pAdv.setName("estado"+netPeerGroup.getPeerName());

/*Se especifica el correo electronico*/
pAdv.setEmailAddress(netPeerGroup.getPeerName()+"@"+"espol");
[*Verifica si es un mensaje personalizado o no*/

if(est!=7)

pAdv.setPresenceStatus(est);
else
pAdv.setMensaje(mensaje);
[*Se especifica el peer ID*/
pAdv.setPeerID(netPeerGroup.getPeerlD().toString());
try{
grupoEspol.getDiscoveryService().publish(pAdv, 5*60*1000,

2*60*1000);
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grupoEspol.getDiscoveryService().remotePublish(pAdv, 2*60*1000);
System.out.printin("Estado publicado con exito");

}

catch(Exception e){

System.out.printin("No se pudo publicar la informacién de estado”);

}

C.14 Descubrimiento de Advertisement de presencia
/*Una implementacion de la clase abstracta PresenceAdvertisement. Esta
clase es responsable de parsear y formatear el documento XML usado para
definir informacion de presencia de un peer.*/
public class PresenceAdv extends PresenceAdvertisement
{

/*Una constante conveniente para el tipo XML MIME.*/

private static final String mimeType = "text/xml";

[*El nombre del elemento para la informacién del correo electrénico del
advertisement de presencia.*/

private static final String tagEmailAddress = "EmailAddress";
[*El nombre del elemento para la informacién del nombre simple del
advertisement de presencia.*/

private static final String tagName = "Name";
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[*El nombre del elemento para el Peer ID del advertisement de presencia.*/

private static final String tagPeerID = "PeerID";
[*El nombre del elemento para la informacion de estado del advertisement de
presencia.*/

private static final String tagPresenceStatus = "PresenceStatus”;

private static final String tagMensaje = "Mensaje”;
/*Un instanciador usado por el AdvertisementFactory para instanciar esta
clase.*/

public static class Instantiator implements
AdvertisementFactory.Instantiator

{
[*Retorna el nombre del elemento raiz del advertisement.*/

public String getAdvertisementType()

{

return PresenceAdvertisement.getAdvertisementType();

}

/*Retorna una nueva instancia del advertisement de presencia.*/

public Advertisement newlnstance()

{

return new PresenceAdv();
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[*Instancia una nueva implementacion de la instancias
PresenceAdvertisement poblada del elemento raiz dado.*/
public Advertisement newlnstance(Element root)

{

return new PresenceAdv(root);

I3
[*Crea un nuevo advertisement de presencia.*/
public PresenceAdv()
{
super();
}
[*Crea un nuevo advertisement de presencia parseando el stream dado.*/
public PresenceAdv(InputStream stream) throws IOException
{
super();
StructuredTextDocument document = (StructuredTextDocument)
StructuredDocumentFactory.newStructuredDocument(
new MimeMediaType(mimeType), stream);

readAdvertisement(document);
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[*Crear un nuevo advertisement de presencia parseando el documento

dado.*/

public PresenceAdv(Element document) throws lllegalArgumentException
{
super();
readAdvertisement((TextElement) document);
}
public String[] getindexFields(){
String[] indice={"Name"};
return indice;

}

[*Retorna un objeto documento conteniendo el arbol de documento del

advertisement*/

public Document getDocument(MimeMediaType asMimeType) throws

lllegalArgumentException
{
[*Verifica que los elementos requeridos estén presentes.*/
if ((null '= getEmailAddress()) && (null = getPeerID()))
{
PipeAdvertisement pipeAdv = null;
StructuredDocument document = (StructuredTextDocument)

StructuredDocumentFactory.newStructuredDocument(
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asMimeType, getAdvertisementType());
Element element;
[*Anade la informacion del Peer ID.*/
element = document.createElement(tagPeerlID, getPeerID());
document.appendChild(element);
[*ARade la informacion del correo electrénico.*/
element = document.createElement(
tagEmailAddress, getEmailAddress());
document.appendChild(element);
[*Afade la informacion del nombre, si hay alguno.*/
if (null '= getName())
{
element = document.createElement(tagName, getName());
document.appendChild(element);
}
[*Afade la informacion del estado de presencia.*/
element = document.createElement(tagPresenceStatus,
Integer.toString(getPresenceStatus()));
document.appendChild(element);

return document;

else
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throw new lllegalArgumentException("Missing email address or peer
ID!");
}
}

[*Parsea el arbol de documento dado para el advertisement de presencia.*/
public void readAdvertisement(TextElement document) throws
lllegalArgumentException

{

if (document.getName().equals(getAdvertisementType()))
{
Enumeration elements = document.getChildren();
while (elements.hasMoreElements())
{
TextElement element = (TextElement) elements.nextElement();
[*Verifica por el elemento del correo electrénico.*/
if (element.getName().equals(tagEmailAddress))
{
setEmailAddress(element.getTextValue());
continue;

}

[*Verifica por el elemento de nombre.*/
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if (element.getName().equals(tagName))

{
setName(element.getTextValue());
continue;

}

[*Verifica por el elemento del correo electrénico.*/

if (element.getName().equals(tagPresenceStatus))

{
setPresenceStatus(
Integer.parselnt(element.getTextValue()));
continue;

}

[*Verifica el elemento de muestra de nombre.*/

if (element.getName().equals(tagMensaje))

{
setMensaje(element.getTextValue());
continue;

}

[*Verifica el elemento Peer ID.*/
if (element.getName().equals(tagPeerID))

{

setPeerID(element.getTextValue());
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continue;

else

throw new lllegalArgumentException("Not a PresenceAdvertisement

document!");

}
}

/* Retorna un string de XML representando este advertisement.*/

public String toString()

{

try

StringWriter out = new StringWriter();

StructuredTextDocument doc = (StructuredTextDocument)
getDocument(new MimeMediaType(mimeType));

doc.sendToWriter(out);

return out.toString();

}

catch (Exception e)
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return ™

C.15 Actualizar el Advertisement de presencia
[*Descubre el advertisement de presencia*/
public class ActualizadorPeerinfo implements DiscoveryListener {
private static PeerGroup peerGroup;
private DiscoveryService discovery;
private Usuario peer;
private String criterio;
public ActualizadorPeerInfo(PeerGroup pg, Usuario usu) {
peerGroup=pg;
discovery = peerGroup.getDiscoveryService();
discovery.addDiscoveryListener(this);
this.peer=usu;
criterio="estado"+peer.getEspolld();

}

public void buscar() {

try {



200

System.out.printin("Mande a buscar " + criterio + "-");
discovery.getRemoteAdvertisements(null, DiscoveryService.ADV,
"Name", criterio, 5);
} catch(Exception e) {

e.printStackTrace();

}

public void discoveryEvent(DiscoveryEvent ev) {
DiscoveryResponseMsg response = ev.getResponse();
[*Extrae el PresenceAdvertisement de la respuesta.*/
System.out.printin("Eventro encontrado, criterio:" +
response.getQueryValue());
if(response.getQueryValue().equals(criterio)){
Enumeration responses = response.getResponses();
while (responses.hasMoreElements())
{
String responseElement = (String) responses.nextElement();
[*Verifica por un advertisement de respuesta nula.*/
if (null != responseElement)

{

[*Se parsea advertisement.*/ try

{
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java.io.ByteArraylnputStream stream =
new java.io.ByteArraylnputStream(

responseElement.getBytes());

peer.actualizarEstado(advertisement) ;
principal.PanelPrincipal.listaContactos.repaint();

System.out.printin(advertisement.getPresenceStatus());

}

catch (java.io.lIOException e)

{

System.out.printin("Error in discoveryEvent: " + e);

else

System.out.printin("Response advertisement is null!");

}

C.16 El Advertisement de cartelera
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/*Una clase abstracta definiendo un advertisement conteniendo los
elementos usados para describir los elementos de la cartelera. Se asume
gue un usuario es unico descrito por su correo electronico. */
public abstract class AnuncioAdvertisement extends Advertisement
{
[*El elemento raiz para el documento XML de advertisement*/

private static final String advertisementType = "AnuncioAdvertisement"”;
[*El correo electronico identificando al usuario cuya informacion de cartelera
este advertisement describe.*/

private String mensaje ="";

private String titulo ="";

private String user="";
/*Un simple nombre para el usuario especificado por el correo electronico del
advertisement. */

private String name = null;
[*El Peer ID localizando el peer en la red.*/

private String peerlD = null;
[*Retorna el tipo advertisement para el documento advertisement.*/

public static String getAdvertisementType()

{

return advertisementType;
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public String getTitulo()
{

return titulo;

}

public String getMensaje()

{

return mensaje;

}
public String getUser()

{

return user,

}

/*Retorna un identificador Unico para este documento. No existe para el tipo
advertisement, este método retorna el ID nulo.*/
public ID getID()

{

return ID.nulllD;

}

[*Retorna el nombre simple para el usuario descrito por este advertisement.*/

public String getName()

{

return name;
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}

[*Retorna el Peer ID del usuario descrito por este advertisement.*/
public String getPeerlD()

{

return peerlD;
}
[*Describe el titulo, mensaje y usuario.*/
public void setTitulo(String titulo)

{

this.titulo = titulo;

}

public void setMensaje(String mensaje)

{

this.mensaje = mensaje;

}

public void setUser(String user)

{

this.user=user,
[*Coloca el nombre simple para el usuario descrito por este advertisement.*/

public void setName(String name)

{
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this.name = name;
}
[*Coloca el Peer ID identificando la locacion del peer en la red P2P.*/
public void setPeerID(String peerlD)

{

this.peerlD = peerlID,;

}

C.18 Implementacion del Advertisement de cartelera

/*Una implementacion de la clase abstracta AnuncioAdvertisement. Esta
clase es responsable de parsear y formatear el documento XML usado para
definir informacién de los anuncios en la cartelera.*/

public class AnuncioAdv extends AnuncioAdvertisement

{

static

{
net.jxta.document.AdvertisementFactory.registerAdvertisementinstance(getA
dvertisementType(),new AnuncioAdv.Instantiator());

}
/*Una constante conveniente para el tipo XML MIME.*/

private static final String mimeType = "text/xml";
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[*El nombre del elemento para la informacién del correo electronico del
advertisement de cartelera.*/

private static final String tagTitulo = "Titulo";

private static final String tagMensaje = "Mensaje”;

private static final String tagUser = "User";
[*El nombre del elemento para la informacion del nombre simple del
advertisement de presencia.*/

private static final String tagName = "Name";

[*El nombre del elemento para el Peer ID del advertisement de
presencia.*/

private static final String tagPeerID = "PeerID";

/*Un instanciador usado por el AdvertisementFactory para instanciar esta
clase.*/

public static class Instantiator implements

AdvertisementFactory.Instantiator

{

/*Retorna el nombre del elemento raiz del advertisement.*/

public String getAdvertisementType()

{

return AnuncioAdvertisement.getAdvertisementType();
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/*Retorna una nueva instancia del advertisement de cartelera.*/
public Advertisement newlnstance()

{

return new AnuncioAdv();
}
[*Instancia una nueva implementacion de la instancias
PresenceAdvertisement poblada del elemento raiz dado.*/
public Advertisement newlnstance(Element root)

{

return new AnuncioAdv(root);

I3
[*Crea un nuevo advertisement de cartelera.*/
public AnuncioAdv()
{
super();
}
[*Crea un nuevo advertisement de presencia parseando el stream dado.*/
public AnuncioAdv(InputStream stream) throws IOException
{
super();

StructuredTextDocument document = (StructuredTextDocument)



208

StructuredDocumentFactory.newStructuredDocument(
new MimeMediaType(mimeType), stream);
readAdvertisement(document);

}

[*Crear un nuevo advertisement de presencia parseando el documento

dado.*/

public AnuncioAdv(Element document) throws lllegalArgumentException
{

super();
readAdvertisement((TextElement) document);

}
public String[] getindexFields(){
String[] indice={"Name"};

return indice;

/*Retorna un objeto documento conteniendo el arbol de documento del

advertisement*/

public Document getDocument(MimeMediaType asMimeType) throws

lllegalArgumentException

{

[*Verifica que los elementos requeridos estén presentes.*/
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if (null '= getPeerID())
{
PipeAdvertisement pipeAdv = null;
StructuredDocument document = (StructuredTextDocument)
StructuredDocumentFactory.newStructuredDocument(
asMimeType, getAdvertisementType());
Element element;
[*Anade la informacion del Peer ID.*/
element = document.createElement(tagPeerlID, getPeerID());
document.appendChild(element);
[*Anade la informacion del correo electronico.*/
element = document.createElement(
tagTitulo, getTitulo());
document.appendChild(element);
[*Anade la informacién de unidad.*/
element = document.createElement(
tagMensaje, getMensaje());
document.appendChild(element);
/*Anade la informacién del usuario.*/
element = document.createElement(
tagUser, getUser());

document.appendChild(element);
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[*Afade la informacion del mensaje, si hay alguno.*/
if (null 1= getName())
{
element = document.createElement(tagName, getName());
document.appendChild(element);

}

return document;

else

throw new lllegalArgumentException("Missing peer ID!");

}

[*Parsea el arbol de documento dado para el advertisement de presencia.*/
public void readAdvertisement(TextElement document) throws
lllegalArgumentException

{

if (document.getName().equals(getAdvertisementType()))

{

Enumeration elements = document.getChildren();

while (elements.hasMoreElements())

{
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TextElement element = (TextElement) elements.nextElement();

[*Verifica por el elemento del correo electronico.*/
if (element.getName().equals(tagTitulo))
{

setTitulo(element.getTextValue());

continue;

[*Verifica por el elemento del nombre.*/
if (element.getName().equals(tagMensaje))
{
setMensaje(element.getTextValue());

continue;

[*Verifica por el elemento del correo electrénico.*/
if (element.getName().equals(tagUser))
{
setUser(element.getTextValue());
continue;
}
[*Verifica el elemento de muestra de nombre.*/

if (element.getName().equals(tagName))

{
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setName(element.getTextValue());
continue;
}
[*Verifica el elemento Peer ID.*/
if (element.getName().equals(tagPeerlD))
{
setPeerID(element.getTextValue());

continue;

else

throw new lllegalArgumentException("Not a PresenceAdvertisement

document!");

}
}

/* Retorna un string de XML representando este advertisement.*/
public String toString()
{

try



StringWriter out = new StringWriter();
StructuredTextDocument doc = (StructuredTextDocument)
getDocument(new MimeMediaType(mimeType));
doc.sendToWriter(out);

return out.toString();

}

catch (Exception e)

{

return ™"

}

C.18 Publicar el Advertisement de cartelera
/*Publicar anuncio*/

public static void publicarAnuncio(String titulo, String mensaje){

AnuncioAdvertisement anunc;

try{
anunc=new AnuncioAdv();
anunc.setPeerlD(netPeerGroup.getPeerlD().toString());
anunc.setName("anuncio");

anunc.setUser(netPeerGroup.getPeerName());
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anunc.setTitulo(titulo);
anunc.setMensaje(mensaje);
int quinceDias=15*(24*60*60*1000);
grupoEspol.getDiscoveryService().publish(anunc, quinceDias,
guinceDias);

grupoEspol.getDiscoveryService().remotePublish(anunc, quinceDias);
System.out.printin("Anuncio publicado con exito");

}

catch(Exception e){

System.out.printin("No se pudo publicar el anuncio”);

C.19 Descubrimiento de Advertisement de cartelera
public class BuscadorAnuncio implements DiscoveryListener {
private static PeerGroup peerGroup;
private DiscoveryService discovery;
private Cartelera ventana;
public BuscadorAnuncio(PeerGroup pg, Cartelera ventana) {
peerGroup=pg;
this.ventana=ventana;
discovery = peerGroup.getDiscoveryService();

discovery.addDiscoveryListener(this);
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}
public void buscar() {
try {
System.out.printin("Mande a buscar anuncio");
[*Restrinjo a que devuelvan resultados solo 10 anuncios*/
discovery.getRemoteAdvertisements(null, DiscoveryService.ADV,

"Name", "anuncio”, 10);
} catch(Exception e) {

e.printStackTrace();

}

public void discoveryEvent(DiscoveryEvent ev) {
DiscoveryResponseMsg response = ev.getResponse();

[*Extra el PresenceAdvertisement de la respuesta*/
System.out.printin("Evento disparado:" + response.getQueryValue());
if(response.getQueryValue().equals("anuncio™)){

Enumeration responses = response.getResponses();
while (responses.hasMoreElements())
{
String responseElement = (String) responses.nextElement();
[*Verifica por advertisements de respuesta nula*/

if (null != responseElement)
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{
[*Parsea el advertisement*/
try
{

java.io.ByteArraylnputStream stream =
new java.io.ByteArraylnputStream(
responseElement.getBytes());
AnuncioAdvertisement advertisement = new
AnuncioAdv(stream);
ventana.escribirMensaje(advertisement);

}

catch (java.io.lIOException e)

{

System.out.printin("Error in discoveryEvent: " + e);

else

System.out.printin("Response advertisement is null!");



C.20 Busqueda de contactos por usuario

[*Se va a realizar una busqueda de usuario en el grupo ESPOL*/

public Busqueda(PeerGroup pg, BusquedaUsuario bu) {
peerGroup=pg;

/*Se hace un discovery para el descubrimiento del usuario*/
discovery = peerGroup.getDiscoveryService();
this.bu=bu;

}
public void start() {
hilo = new Thread(this);
hilo.start();
}
public void run() {
Thread thisThread = Thread.currentThread();
try {
discovery.addDiscoveryListener(this);

while (hilo == thisThread) {

[*Buscar un peer*/
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System.out.printin ("Mande a buscar");
gueryld=discovery.getRemoteAdvertisements(null,
DiscoveryService.PEER,
campo,
nombreABuscar, 10);
[*Espera un poco antes de enviar el siguiente mensaje de descubrimiento*/
try {
Thread.sleep(30 * 1000);
} catch(Exception e) {
System.out.printin("Error mandando a descubrir");
}
} /ltermina el while
} catch(Exception e) {

e.printStackTrace();

}

public synchronized void discoveryEvent(DiscoveryEvent ev) {
DiscoveryResponseMsg res = ev.getResponse();
PeerAdvertisement adv;
Usuario usu,
System.out.printin("Me dispare evento");

System.out.printin(res.getQueryValue() + " " + nombreABuscar);
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Enumeration en = res.getAdvertisements();
if(en!=null)
if(nombreABuscar==null||res.getQueryValue().equals(nombreABuscar)){
while (en.hasMoreElements()) {
adv = (PeerAdvertisement) en.nextElement();
System.out.println (" Peer name =" + adv.getName());
String[] fields=adv.getindexFields();
for(int i=0; i<fields.length; i++){
System.out.printin(fieldsi]);
}
usu=new Usuario(adv);

bu.agregarUsuario(usu);

}

public void setNombreABuscar(String nombre){

if(nombre.equals(™))

{

this.campo=null;

this.nombreABuscar=null;

else



220

this.campo="Name";

this.nombreABuscar=nombre+"*";

}

[*La busqueda se detiene*/
public void stop(){
discovery.removeDiscoveryListener(this);

hilo=null;
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PRUEBAS DE USUARIO

D.1 Cuestionario de Funcionalidades

Aplicacion: ESPOL Messenger
# Encuestado:

Llene los siguientes datos:
Nombre:

Edad:

Formacion:

Encierre la seleccibn mas apropiada:

Experiencia con aplicaciones de mensajeria instantdnea (Messenger)

Uso de algun tipo de Messenger Diariamente Semanalmente
Mensualmente Nunca

Uso de carteleras de anuncios en la Web Diariamente Semanalmente

Mensualmente Nunca

Tarea 1: Ingresar al chat. Muy Facil Intermedio Dificil Muy
Facil Dificil
Sub- 1| Abrir la aplicacion.
tareas: [ 2| Ingresar los datos
requeridos de
usuario,
contrasefia,
facultad y nick
(seudonimo).
3| Oprimir conectar.
Tarea 2: Cambiar estado. Muy Facil Intermedio Dificil Muy
Facil Dificil
Sub- 1| Localizar el menu
tareas: de archivo.
2| Localizar el menu
de estado.
3| Seleccionar el
estado deseado.
4| Seleccionar la

opcién de estado
personalizado.
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5| Ingresar el estado
deseado en el
espacio de texto.
6| Oprimir aceptar.
Tarea 3: Cambiar datos de Muy Facil Intermedio Dificil Muy
usuario. Facil Dificil
Sub- 1| Localizar el
tareas: menu de
archivo.
2| Localizar el
menu de datos.
3| Seleccionar la
facultad
deseada.
4| Ingresar el nick
deseado en el
espacio de
texto.
5| Oprimir aceptar.
Tarea 4: Configuracion de Proxy. Muy Facil Intermedio Dificil Muy
Facil Dificil
Sub- 1| Localizar el menu
tareas: de archivo.
2| Localizar el menu
de opciones.
3| Ingresar los datos
necesarios para la
conexién como son
Servidor Proxy,
Puerto, Usuario y
Contrasefia.
4| Oprimir aceptar
Tarea 5: Agregar Contacto. Muy Facil Intermedio Dificil Muy
Facil Dificil
Sub- 1| Localizar el
tareas: menu de
Contactos.
2| Localizar el
menu de
Agregar
contacto.
3| Ingresar el
usuario al
espacio de
texto.
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4| Oprimir
agregatr.

5| Ubicarse en la
ventana de

chat de un
usuario que no
se encuentra
agregado en mi
lista de
contactos.

Oprimir el
botén de
Agregar a
Contactos

Tarea 6: Eliminar contacto.

Muy
Facil

Facil

Intermedio

Dificil

Muy
Dificil

Sub-
tareas:

1 | Oprimir clic

derecho sobre
el contacto a
eliminar.

2 | Escoger

eliminar
contacto.

3 | Escoger que

esta seguro de
eliminar  ese
contacto.

4 | Oprimir

aceptar.

Tarea 7: Buscar un usuario.

Muy
Facil

Facil

Intermedio

Dificil

Muy
Dificil

Subtare
as:

Localizar el
mend de
Contactos.

Localizar el
menl de Buscar
usuarios.

Ingresar el
usuario a
buscar.

Oprimir buscar.

albd

Oprimir detener
para parar la
basqueda si se
lo desea.

Elegir los
usuarios a
agregar
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seleccionando

check box.

su respectivo

~

Oprimir agregar.

Tarea 8: Abrir una ventana
de conversacién con otro
usuario y chatear.

Muy
Facil

Facil

Intermed
io

Dificil

Muy Dificil

Sub-
tareas

1

Oprimir doble
clic sobre un
usuario
conectado.

Oprimir clic
derecho sobre el
usuario con el
cual se desea
chatear y
escoger enviar
mensaje.

Localizar el
mena de Enviar
mensaje en
Acciones.

Seleccionar de
la lista
presentada de
usuarios

conectados el
usuario con el
que se quiere
chatear.

Oprimir aceptar.

[e2](¢)

Escribir un
mensaje en el
espacio de texto
inferior.

Oprimir enviar.

Leer sin
problemas la
pantalla de
conversaciones.

Tarea 9:
contacto a la conversacion.

Invitar a otro

Muy
Facil

Facil

Interme
dio

Dificil

Muy Dificil

Sub-
tareas

1

Ubicarse en la
ventana de chat
y oprimir el
menu de
Contactos.




225

2| Localizar el
mend de Invitar
un contacto a
esta
conversacion.

3| Seleccionar de

la lista
presentada de
usuarios

conectados el
usuario que se
desea invitar.

4| Oprimir aceptar.

Tarea 10: Guardar
conversacion.

Muy
Facil

Facil Interme Dificil

dio

Muy
Dificil

Sub- 1| Ubicarse en la
tareas: ventana de chat y
oprimir el menu de
Archivo.

2| Localizar el menu
de Guardar
conversacion.

3| Seleccionar la
direccidon donde se
guardara la
conversacion en un
archivo de texto.

4| Oprimir aceptar.

Tarea 11: Guardar lista de
contactos.

Muy
Facil

Facil

Intermedi Dificil
o]

Muy Dificil

Sub- 1| Localizar el
tareas mend de
: Contactos.

2| Localizar el
menu de
Guardar lista de
contactos.

3| Seleccionar la
direccién donde
se guardarad el
archivo XML con

todos los
contactos que se
tiene hasta

ahora en la
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aplicacion.
4| Oprimir aceptar.
Tarea 12: Leer lista de Muy Facil Interme Dificil Muy
contactos. Facil dio Dificil
Sub- 1| Localizar el menu
tareas: de Contactos.
2| Localizar el menu
de Leer lista de
contactos.
3| Seleccionar la
direccion donde se
encuentra el
archivo XML con
todos los contactos
que se tiene hasta
ahora en la
aplicacion.
4| Oprimir aceptar.
Tarea 13: Crear grupo. Muy Facil Interme Dificil Muy
Facil dio Dificil
Sub- 1| Localizar el menu
tareas: de Grupos.
2| Localizar el menu
de Crear grupo.
3| Ingresar el nombre
deseado para el
grupo en el
espacio de texto.
4| Oprimir aceptar.
Tarea 14: Editar grupo. Muy Facil Interme Dificil Muy
Facil dio Dificil
Sub- 1| Oprimir clic
tareas: derecho sobre el
grupo a editar.
2| Escoger editar
grupo.
3| Ingresar el nuevo
nombre del grupo,
presionar enter.
Tarea 15: Eliminar grupo. Muy Facil Interme Dificil Muy
Facil dio Dificil
Sub- 1| Localizar el menu
tareas: de Grupos.




227

2| Localizar el menu
de Eliminar grupo.

3| Seleccionar el
grupo a eliminar de
una lista.

4| Oprimir eliminar.

5 Oprimir clic
derecho sobre el
grupo a eliminar.

6| Escoger  eliminar
grupo.

7| Escoger que se
estd seguro de
eliminar el grupo.

8| Oprimir aceptar.

Tarea 16: Mover a los Muy Facil Interme | Dificil Muy Dificil
contactos en grupos Facil dio
especificos.
Sub- 1| Localizar el
tareas: contacto que se
quiere ubicar.

2| Oprimir clic
derecho y
escoger mover a.

3| Escoger el grupo
al cual desea
mover al
contacto.

Tarea 17: Enviar archivo. Muy Facil Interm | Dificil Muy Dificil
Facil edio

Sub- 1 Localizar el

tareas men( de

: Acciones.

2 Localizar el
menu de
Enviar archivo.

3 Seleccionar el
contacto
conectado  al
que se desea
enviar el
archivo de una
lista que se
presenta.

4 Escoger la ruta
donde se
encuentra el
archivo a
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enviar.

5 Oprimir
aceptar.

6 Hacer clic
derecho sobre
el contacto que
se desea
reciba el
archivo.

7 Escoger la
accion de
enviar archivo.

8 Colocarse en la
ventana de
conversacion
del usuario al
que se desea
enviar el
archivo.

9 Localizar el
menu de
archivo.

10 | Localizar el

menu de enviar
archivo.

Tarea 18: Leer y publicar un
anuncio en la cartelera.

Muy
Facil

Facil

Interme
dio

Dificil

Muy
Dificil

Sub-
tareas:

1

Localizar el mend
de Acciones.

Localizar el menu
de Leer/Publicar
anuncio en
cartelera.

Oprimir el botén
que dice cartelera
y se muestra en la
ventana  principal
del chat.

Proceder a leer la
cartelera.

al

Oprimir publicar.

Escribir el asunto y
el mensaje en los
espacios de texto.

Oprimir aceptar.
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D.2 Cuestionario sobre la interfaz

Por favor califique si esta de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes declaraciones:

Pregunta Totalment De Neutral En Totalmente
ede acuerdo desacuerd en
acuerdo o] desacuerdo

El lenguaje utilizado
en los menls vy
submenus es claro y
facil de entender.

Es facil encontrar el
procedimiento para
realizar una acciéon
especifica.

Presenta las
funciones de una
manera
estéticamente
agradable.

Los colores
utilizados en la
aplicacién son de su
agrado.

Los iconos y figuras
son facilmente
identificables y
agradables.

Las funciones en la
pantalla principal
son faciles de
predecir.

El uso de la
cartelera es
amigable.

¢, Cual cree que podria ser un buen nombre para la aplicacion de chat de la
ESPOL?

ESPOL Messenger Ll Javix [ Espolssenger [l

EspolPeer ] PoliJxta [] Poli-Chat []
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Por favor aflada alguna recomendacion para cambios en el disefio, lenguaje
0 procedimientos:

Gracias por su participacién en la prueba de este prototipo.
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1. Conectarse a la red (autenticacion)

Acerca de Espol Messenger
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Version 1.0

Por:
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Agregar un Usuario

Contactos | Grupos Acciones Ayuda

Agregar contacto... Alt-a _ /
ario: xsuarez{ wespol.edu.ec
Buscar usuarios... AltE
Guardar lista de contactos... ~itG =
SO | ger lista de contactos... AL | Aceptar | Cancelar |

Lidy esFoL
I & Mo determinado

& xavier- conectado
& Kiwi-noconectada
& Ichiang - no conectado

9 & FIEC

(Mo hay contactos en este grupo)
- amigos

& laura - conectado

v g cHE

(Mo hay contactos en este grupo)
9 & FICT

(Mo hay contactos en este grupo)
v fig Fivce

(Mo hay contactos en este grupo)

Mensaje de Confirmacion

%
Cartelera

wanis FIEC
Conectade

ESFOL

? & Mo determinado
2 Agregal‘ contacto & ¥suarez-no conectado

& xavier- conectado
i kiwel - no conectado
& Ichiang - no conectado

v il FEC
(Mo hay contactos en este grupo)

2. Agregar contacto
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wanis FIEC “
Conectado Cartelera

+iv EspolMessenger - vcedeno@espol |Z||E||z|
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Mensaje

i Kiwi- no conectado
& ¥suarez- noconecta
& xavier- conectado | Emdar archivo

Enviar mensaje

@ Ichiang - no conectal prover a

7 & FlE Eliminar contacto

(Mo hay contactos en estegropoy
? & aAmigos

& laura - conectado
v flg IcHE

{Ma hay contactos en este grupa)
¥ N

(Mo hay contactos en este grupo)
? & FIMCF

(Mo hay contactos en este grupa)

3. Eliminar contacto

S
Cartelera

& ¥suarez - no conectado
& xavier - conectado
& Ichiang - no conectada

v flgFEc
. (Mo hay contactos en este grupo)

3. Eliminar contacto
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+% EspolMessenger - vcedeno@espol g kad

Archivo Contactos Grupos Acciones Myuda
wanis FIEC k]
Corectade Cartelera vanis FIEC L]
Conectads Cartelera
ESPOL
v filg Mo determinado ESFOL
# ¥suarez- noconectado : . ? & Ma determinada
& wawier- conectado Emviar mensaje y )
& Ichiang - no conectado i P & xavier- conectado
4 Enviar archivo & Ichiang - no conectada

v flgFEc
(Mo hay contactos en este g
- & amigos

Ho determinado
FIEC

Mover a ]

9 &FIEC

Eliminar contacto & ¥suarez- noconectado

_ amigos amigos
& laura- conectado \CHE & laura - conectado
? ICHE
& FCT ? &'CHE

(hlo hay contactos en este grupo)
? & FICT [ & FICT
(Mo hay contactos en este grupo) T ey TS ) e Gl

? &F'MCP 9 &FIMCP
(Mo hay contactos en este grupo)

FIMCP (Mo hay contactos en este grupo)

(Mo hay contactos en este grupo)

4. Mover contacto

4. Mover contacta
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+iv EspolMessenger - vcedeno@espol L“EHEW

Acciones Ayuda

Crear grupo... AlEH
¥anis Il Fliinar grupo... AtE
Corectad Cartelera

& xavier- conectado
& Ichiang - no conectado

¥ N

& ¥suarez- no conectado
) amigos

& laura - conectado
9 & ICHE

(Mo hay contactos en este grupo
v flgricT

(Mo hay contactos en este grupao)
9 & FIMCP

(Mo hay contactos en este grupa)

5. Crear grupo

Nuevo Grupo

Hombre:
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fdicrupo

Cancelar

?

?

?

?

] &—amigns
£y 1cHE

iy Fiet

£y Fmce

& laura - fpnectado

(Mo hay cofactas en este grupa)
(Mo hay colactos en este grupo)
(Mo hay coftactas en este grupa)

MiGrupo
(Mo hay contactos en este grupo

5. Crear grupo
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wanis FIEC %
Conectade Cartelera

& xavier- conectado
& Ichiang - no conectado

v g FiEC
& ¥suarez- no conectado
"] amigos
& laura- conectado
v g IcHE
(Mo hay contactos en este grupa)
i N
(Mo hay contactos en este grupa)
v g Fmce
(Mo hay contactos en este grupa)
e & MiGrupao

(Mo hay contactos Editar grupo

Eliminar grupo

6. Eliminar grupo
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X

Mensaje

E Esta seguro gue deseaeliminar este grupo?

9 & FICT

(Mo hay cantactoflen este grupa)
i N
(Mo hay contactoyen este grupa)

6. Eliminar grupo
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EspolMessenger - vordenogeipol |ZEFE|
Archive Contactos Grupos | Acciones | Ayanda
| Emviar mensaje... A
Emstar archivo... Ali-R

Lieed Publicar ammcio én canelera 17
—_ ]

wanis FIEC
Conectade

& ESPOL

7 & Ho determinado Contactos:
& xavier- coneclado pemder - conectado |
& Ichiang - no coneclada laura - conactado

¢ Sgrec

ESUANEZ - nd coneclado

A
¢ g amigos

& laura - conediado
¢ Hg'cHE

¢+ i ‘.W-:T.

v flgFmce Archvo  Contactos

Conversacion con x| fer - xcalle@espol

Parac ¥calle;

Emaar

7. Iniciar conversacién con un usuario




238

Conversaciin con xavier - xcalle@espol r— Il =] rb_( Lista de Contacios

Corlactos:

| Imvitar 3 contacta a esta comrsackin ©
Paras Ml

Lredtar

8. Agregar otros usuarios a la conversacjon

Corversacitn con vanis - voedenc@rpol

Archisen  Conbacios

Pores xcalli
wamis dice: Hola a todos!

Conversacion con xavier - xcalligeipel

Archssn  Conlacios

Parsc b Livils;
wamis dice: Hola a todos!

ow Compiriacidn con vanii - vosdenogespol

Sichive Comlacios

Para; Lnili
vards dice: Hola a todost

8. Agregar otros usuarios a la convergacion




+ic Conversacion con laura - lavila@espol.edu.ec
Archivo  Contactos

Para: lavila;

Haola Laura

9. Enviar mensajes

Emviar

+i Conversacion con vanis - vcedeno@espol.edu.ec

Archivo Contactos

Para: vcedeno;

vanis dice: Heola Laura

10. Recibir mensajes

Emviar

239
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+% Conversacion con laura - lavila@espol.edu.ec

FEX
Archivo | Contactos

Guardar conversacion... = Enviar archivo

Emviar archivo...

Cerrar 1 Look In: ||j Sample Pictures |v | @E
[} Blue hills.jpy
D Sunset.jpg

[ water lilies.jpg
D Winter.jpg

File Name:  [Blue hills jpg

Files of Type: |All Files ~|

11. Enviar archivo

+ Conversacion con laura - lavila@espol.edu.ec
Archivo Contactos

Para: lavila;

vanis dice: Hola Laura

En eslPlera de que laura acepte el archivao
Blue hills.jpg de 27 Kb

Emviar

11. Enviar archivo




El Desea aceptar el archivo Blue hills jpg de 27K

: Conversacion con vanis - voede s@espol

Archiva  Contactos

Para: vcedeno;

vanis dice: Hola a todos|

Enrngar

12. Recibir archivo

: Conversacion con laura - lavila@espol

Archivo Contactos Agregar a Contactos

Para: laila;

vaniz dice: Hola laura

L=

Emrngar

_11. Enviar archivo

241



vania dice: Hola
wanis dice: tenemos clases hoy
wamis dice: no o olvides

xavier dioe: mo Jo olvide

13. Guardar conversacion
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Savelr [ My Docunests

] BVRP Softwaie (0 Wy MBS =S
7 Cotven L ik 1 Wy M =
5] Mes vchivas recibidos (3 by rrvsmers =L
[ My Chist Lo (=Y oM
] My OV (5] iy Fscoetvned Files: (=t}
2] My efiooks (2 by Shawing Foldors [l
L 18]
FleHane: | Comvarsacion

Files of Type: !ur-: -:

Cancel
rmar

WordPad

Format  Hep

B comversacion

Be Gd1 Yew et

wvanis dioer tepemos clases hoy

vanas dice: oo 1o sivides

EaFier dice: Bo la alvida

4

[Ex et o FL

13. Guardar conversacion,




+% EspolMessenger - vcedeno@espol

Archivo

Contactos Grupos Acciones Muda
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|-_| |E| |Z| Estado personalizado
—

) Sali a comer

Estado } ® Conectado
Datos Alt0 | O No Disponible
Opciones... AP | 2 Yueho Enseguida
Cerrar sesion ~itc | O Ausente

Salir alts | D Alteléfono

Estado: |Estudiand0

& xavier- cone

C Personalizado ...

& Ichiang - no conectado
v flg FiEC

& ¥suarez - no conectado
-] & amigos

& laura- conectado
v gy cHE

(Mo hay contactos en este grupo)
v g

(Mo hay contactas en este grupo)
v gl Fimce

(Mo hay contactos en este grupo)

14. Cambiar estado

Fuede escribir el estado que usted desel|, por ejemplo, "Durmiendn”.|

L
Cartelera

& [avier - conectado
& Ichiang - no conectado

? & FIEC

& ¥suarez- no conectado
9 & amigos

& laura- conectado
v gy IcHE

e nayceniatos g fESMbiar estado

¥ N




vanis-FIEC %
Conectade Cartelera

ESFOL

[ &|N0 determinado |

& ¥suarez-no conectado
& fd-noconectado

¢ g FEC
& xavier- conectado
¢ g Frct
& laura- conectado
[ &Tecnologias
(Mo hay contactos en este grupa)
? & dzg
(Mo hay contactos en este grupo)

15. Leer anuncios de la
cartelera comunal

Mensaje

@ Su anuncio ha sido publicado

#25F=pol M eszenger

weedeno@espol.edu.ec
ha publicado un anuncio

4
{1 nuewo) Haga click aqui para ver |a cartelera comunal

Cartelera

v

Publicado por: xralle
Fecha: 21 Jan 2007 17:23:18

Ayudantia de Fisica

Horariode3a 4 pm

15. Leer anuncios de la
cartelera comunal

Publicar Cerrar l
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Publicar Mensaje

Asunto:  [Vendo libro

Mensaje:

Libro de matematicas|

16. Pegar anuncios a la
cartelera comunal

Aceptar | | Cancelar

< Cartelera

v

Publicado por: xcalle
Fecha: 21 Jan 2007 17:23:12

Ayudantia de Fisica

Horario de 3 a4 pm

Publicado por: veedeno
Fecha: 21 Jan 2007 17:25:19

Vendo libro

Libro de matematicas
15. Leer anuncios de la
cartelera comunal

| Publicar || Cerrar |
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+i EspolMessenger - vcedeno@espol | usqueda de usuarios

Archivo | Contactos | Grupos Acciones BAyuda
b ik Usuario: | @espol.edu.ec gg

Agregar contacto... Al

Buscar usuarios... Alt-B
Guardar lista de contactos... ~ltG Buscar | | Detener |

~ Leer lista de contactos... AltL + Usuas Mick Facultad
& ESPOL 1 Ol |wealle wavier FICT
[l lavila laura ICHE

L] & Mo determinado E

@ xavier- conectado
& Ichiang - no conectado

9 & FIEC
& ¥suarez- no conectado
9 amigos
& laura - conectadao
9 & ICHE
(Mo hay contactos en este grupo)

¢ flgFer 17. Buscar usuarios conectados

(Mo hay contactos en este grupo) |

v gl Fimce Agregar

(Mo hay contactos en este grupo)

Cerrar |

17. Buscar usuarios conectados




Archivo | Contactos | Grupos Acciones Ayuda

Agregar contacto... AltA

Buscar usuarios... AltB

Guardar lista de contactos...
Leer lista de contactos...

AlEG

AltL

& ESPOL
] & Io determinado

& ¥awier- conectada

& Ichiang - no conectado
v g FrEC

4 xsuarez- no conectado
9 & amigos

& laura- conectado
? & ICHE

(Mo hay contactos en este grupo)
? & FICT

(Mo hay contactos en este grupa)
¢ fly Fmcr

(Mo hay contactos en este grupo)

18. Guardar lista de contactg
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Save In: | My Documents |V| oo |E
[ BVRP Software 3 My MMS m
3 CyberLink [T My Music Cm
] Mis archivos recibidos 3 My muvees Cm
[ My Chat Logs 3 My Pictures m
[ My DVDs [ My Received Files s
7 My eBooks 3 My Sharing Folders u
<] I [ [»
File Mame: |ListaContactos| |
Files of Type: |All Files I~
18. Guardar lista de contactos | Smeg || cancel |

File Edit View

Ded Sk # By

Insert Format Help

<?xml version="1.0" encoding="UIF-8"72>
<!DCCTYPE ESPCL>
<ESPCL>
<grupo nombre="No determinado™>
<contacto>
<espolid>
xcalle
</espolid>
<nick>
xavier
</nick>»
<unidad>
FICT
</unidad>
</contacto>
<contacto>
<espolid>
lchiang
</espolid>
<nick>
lchiang
</nick>
<unidad>
[No especificada]
</unidad>
</contacto>
</grupo>
<grupo nombre="FIEC">
<contacto>

|

%

For Help, press F1

18. Guardar lista de contactos



+ EspolMessenger - vcedeno@espol

ntactos
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Archivo Contactos Grupos Acciones fMyuda
Agregar contacto... Alt-A

Buscar usuarios... AltB

ra

Guardar lista de contactos.. ~t&
Leer lista de contactos...
ESFOL

? & Mo determinado

(Mo hay contactos en este grupa)
¢ flg FiEC

(Mo hay contactos en este grupa)
? & amigos

(Mo hay contactos en este grupa)
¢ flg1cHE

(Mo hay contactos en este grupa)
v faricT

(Mo hay contactos en este grupa)
¢ flp Fvce

(Mo hay contactos en este grupa)

ESPON

19| eer lista de contactos

Look In: ||j My Documents

00| O—
|'| S

3 wisual Studio 2005
3 visual Studio Projects

AL = [} Contactos

D comversacion

0 D ListaContactos

D 0z - s06e05 - 4giveness-fiv.avi.mpy

D PDVD_MediaDisc.Playlist
D Smallville 5th season.SONIC

1] |

I [»

File Name: |ListaConta ctos

Files of Type: |All Files

19. Leer lista de contactos

vanis FIEC
Estudiande

ESPOL

? & Mo determinado

& lchiang - no conectada
& xavier- conectado

¢ flgFEC

& ¥suarez-no conectado
? amigas

& laura - conectado
¢ iy icHE

(Mo hay contactos en este grupa)
¢ fpFicr

(Mo hay contactos en este grupa)
¢ flg Fmce

(Mo hay contactos en este grupa)




+ EspolMessenger - vcedeno@espo.
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Archivo | Contactos Grupos Acciones Ayuda
Estado 4
Datos ao [C k]
opciones...  AltF Cartelera

Cerrar sesion AltC

Salir AltS

? & Mo determinado

& ¥suarez- no conectado
& fd-noconectado

[ & FIEC
& xavier- conectado
¥ iy
& laura - conectado
¢ &Tecnologias
(Mo hay contactos en este grupao)
v filg vzo
(Mo hay contactos en este grupao)

20. Cambiar opciones
de configuracion

Opciones de C

Conexidn

Servidor Proxy:

Usuario:

Opciones de JXTA

|
]

Puerto:

Contrasefia:

[¥] Deseo contribuir con la lolcalizacion de usuarios ¥ sus recursos

| Aceptar |

| Cancelar

20. Cambiar opciones

de configuracion

Selecoione  esta opcidn 'si va a
correr la aplicacion en una po que va
a eatar en linea durante horas y va
conEunic pocos recursos del sistema.
D esta manera =u po cortribuirg con
la localizacidn de usuarios vy sus
recursos mejorando asi el desempefio
e la red EzpolMessender.
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+ic EspolMessenger - vcedeno@espo... g.

Archivo | Contactogs  Grupos Acciones Ayuda

Estado 4
Datos A0
Opciones... Alt-P

Cerrar sesion AltC

Salir Alt-5

1t Mo determinado
& ¥suarez - no conectado
& Td-noconectado

¢ flg FEc

& xavier- conectado
& N

& laura- conectadao
? & Tecnologias +i Espol h|essenger

pntactos Grupos Acciones Ayuda

(Mo hay contactos en este grupa)
¥ N
(Mo hay contactos en este grupo)

21. Cerrar sesion

U=sLiario: @espol.edu.ec
Contraseria:

Facultzd: [Mo especificada) =
Mick (=euddnimal;
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