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EDITORIAL

UN NUEVO CAMINO

ENERO: Un nuevo afio se presenta y un
camino desconocido ha sido puesto ante
cada uno de nosotros. Es tu eleccion
ponerte a andar o esperar hasta el afio
que viene.

Los que empiecen a andar, cuando llegue
el final miraran hacia atrds y casi no
reconoceran a aquel que empezo a andar.
Ese extrafo ser que ahora somos nada
tendra que ver con el que seremos, a cada
paso creceremos, tras cada suspiro
cambiaremos y cada elemento de tiempo
consumido daran forma al ser en que nos
convertiremos.

Hay quienes se niegan a andar, hay
quienes no quieren cambiar; pero se
engafian, porque el tiempo moldea incluso
a los que no quieren crecer ni mejorar.

T eliges, tuya es la eleccion de quedarte
sentado mirando como eres moldeado o
participar en ese cambio.

NOSOTROS ya hemos empezado a
andar... ;Qué haras Ta?

P.D. El cambio no puede evitarse,
pero con el esfuerzo suficiente SI
puedes dirigirlo.
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- Uamos a programar en PHP un generador de IPs
- Descubriremos las IP de Telefanica
- Trataremos los tipos. separadores. cadenas. arrays y estructuras

de control de PHP

Continuamos con el curso de PHP, el anterior
numero sirvid para romper el hielo y comenzar
a programar en el fantastico mundo del PHP.
A muchos de vosotros os habra sabido a poco
el capitulo anterior, por ello hemos orientado
el presente articulo con un ejemplo muy
practico, vamos a crear un generador de IP.
Mejor que sigas leyendo.... seguro que te vas
a divertir.

Si, has leido bien, vamos a explicar como
programar un generador de IP, es decir, un
pequeno programita que generara todas las
IPs de un rango dado. Este programa nos sera
muy Util para futuros programas.

Interpretando el PHP

En el foro muchos de vosotros habéis
preguntando sobre el tema de los separadores
de PHP, asi que a continuacién se va explicar
un poco mas a fondo para evitar confusiones
ya que en anterior capitulo no quedd muy claro
para muchos.

Para interpretar un archivo, PHP simplemente
ejecuta en el servidor las instrucciones que
encuentra entre los caracteres especiales que
delimitan el inicio y final del codigo. Es decir,
para que el interprete PHP ejecute el cddigo
es necesario que este se encuentre delimitado
entre caracteres especiales, de esta forma el
cddigo PHP puede encontrarse embebido en
paginas HTML. En el capitulo anterior para
simplificar se trabajé con los caracteres
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especiales <? Para inicio de cédigo PHP y ?>
Para fin de cddigo PHP.

Realmente existen 4 conjuntos de etiqueta que
sirven para delimitar los bloques de codigo PHP,
de estas 4 solo 2 estan siempre disponibles.

Ejemplo 1

<?php
print (“Hola mundo”);
7>

Ejemplo 2

<script language="php ">
print (“Hola mundo”);
</script>

Ambos ejemplos son ejecutados por el intérprete
dando como resultado el mensaje “Hola mundo”,
asi que para programar puedes utilizar conjunto
de etiquetas. El resto de conjuntos pueden
configurarse en el archivo PHP.ini para ser
aceptados o no por el intérprete.

Otros lenguajes interpretados como ASP (Active
Server Pages) utiliza el conjunto de separadores
<9%o (para inicio), codigo ASP y %> (para
fin de codigo ASP). Cambiando el archivo PHP.ini
se puede configurar para que las instrucciones
PHP puedan ser embebidas como en ASP. De
esta forma el siguiente ejemplo seria interpretado
como PHP:

<% print (“Hola mundo”); %>

Pagina 5
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Si la versién de PHP instalada es el igual o
superior a 3.0.4 entonces ya viene configurado
en el archivo PHP.ini y podras utilizar sin
problemas los conjuntos propios del ASP. Tal
vez, muchos de vosotros estéis familiarizados
con el ASP y os sea mas comodo utilizar estos
separadores.

Pero alin se puede abreviar el ejemplo primero
con el punto y coma (;), por ejemplo:

<?php print (“Hola Mundo”); 7>
puede pasar a
<? print (“Hola Mundo”); ?>

Es importante saber que no es recomendable
usar el formato abreviado cuando se
desarrollenaplicaciones o librerias, con intencion
de distribuirlas, ya que por defecto no siempre
el intérprete acepta este sistema. Por lo general
el interprete PHP.ini en Windows acepta el
formato abreviado, pero en Linux no siempre
sera asi. De todos modos esto se configura en
el archivo PHP.ini.

¢Tu interprete no acepta el formato abreviado?,
si al poner el programita <? print (“Hola
Mundo™); > no aparece el mensaje Hola Mundo
en el navegador, y ademas al visualizar la
pagina aparece el cédigo PHP, entonces el
interprete no esta configurado para aceptar el
formato abreviado. éQué hacemos entonces
para activar el modo abreviado?.

Hay que editar el archivo de configuracion
PHP.INI y buscar el parametro short_open_tag.
Para activar el formato abreviado hay que
colocar short_open_tag on.

Tipos

PHP soporta los siguientes tipos:

: Matrices
Numeros en punto flotante.
Enteros
Cadenas

El tipo de una variable normalmente no lo indica
el programador; en su lugar, lo decide PHP en
tiempo de ejecucion dependiendo del contexto
en el que se utilice esa variable.

Enteros

Estos son los llamados nimeros enteros.
Cuando veas un término que no conoces, lo
mas sencillo (y esto forma parte de tu
aprendizaje) es ir a www.google.com y ver de
gué estamos hablando. Un nimero entero es
del tipo -59, -3, 0, 1, 5, 78, 34567, etc., es
decir, los nimeros naturales (nimeros positivos
sin decimales como por ejemplo 1,2,3,4,5... ... ),
sus opuestos (nimeros negativos sin decimales,
como por ejemplo -1, -2, -3, -4, -5...) y el cero.
Si esto te viene de nuevo, seguro que hiciste
campana el dia que explicaban los “conjuntos
de numeros” en clase de “mates” ;p

Los enteros se pueden especificar usando una
de las siguientes sintaxis:

Sa = 1234, # nimero en base decimal
Sa = -123; # un numero negativo
S$a = 0123; # nimero en base octal (equivalente al 83 decimal)

Sa = 0x12; # numero hexadecimal (equivalente al 18 decimal)

Ya tocamos en la revista los nimeros en base binaria, no
es cuestion ahora de explicar la base octal y la base
hexadecimal porque en www.google.com existen infinidad
de Webs donde puedes aprender a utilizarlos (y operar con
ellos). Podriamos escribir 10 paginas explicando cémo
sumar, restar, multiplicar y dividir en octal y hexadecimal,
pero estariamos desperdiciando 10 paginas, en google
tienes todo lo que necesitas si quieres adentrarte en ese
tema. De momento, para este articulo no lo necesitamos :)
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Numeros en punto flotante

Los numeros en punto flotante ("double") se
pueden especificar utilizando cualquiera de las
siguientes sintaxis:

S$a=1234;
Sa=1.2e3;
Cadenas

Las cadenas van delimitadas entre comillas
dobles. $cadena="Hola Mundo”.

Si la cadena estad encerrada entre dobles
comillas ("), las variables que estén dentro de
la cadena seran expandidas (sujetas a ciertas
limitaciones de interpretacion).

<?

Scadenal="Tu revista favorita es:";

Scadena2="" hackxcrack.com”;

print $cadenal . $cadenal .”<br>"; // imprime en
pantalla Tu revista favorita es: hackxcrack.com

print “$cadenal Scadena2<br>"; // imprime en
pantalla Tu revista favorita es: hackxcrack.com

7>

Como se puede ver el resultado es el mismo,
una tercera posibilidad podria ser el siguiente
programa:

<?
Scadenal=""Tu revista favorita es:”;
Scadenal="3cadenal hackxcrack.com”;
print $cadenal .”<br>"; // imprime en pantalla
u revista favorita es: hackxcrack.com
Ti ta ! hackxcractk.
7>

Es decir, la variable contenida en una cadena
es sustituida por el valor anteriormente
asignado.

Como en C y en Perl, el caracter de barra
invertida ("\") se puede usar para especificar
caracteres especiales:
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n Mueva linea

r Retarno de camo

it Tabulacion harizontal

[ Barra invertida

3 Signao del dalar

W Caormillas dobles

YO-F1{1.5) la secuencia de caracteres que coincida con la

octal

expresian regular es un caracter en notacion

W[0-OA-Fa-f]{1,2}

hexadecimal

la secuencia de caracteres gue coincida con la
expresian regular es un caracter en notacion

La segunda forma de delimitar una cadena de
caracteres usa el caracter de comilla simple
("). Cuando una cadena va encerrada entre
comillas simples, los Unicos caracteres de escape
que seran comprendidos son "\\" y "\"". Esto
es por convenio, asi que se pueden tener
comillas simples y barras invertidas en una
cadena entre comillas simples. Las variables no
se expandiran dentro de una cadena entre
comillas simples. Si tienes dudas pregunta en
el foro de Hack x Crack (www.hackxcrack.com)
y pondremos unos ejemplos.

Arrays

Un array es un conjunto de “cosas” del mismo
tipo. Por ejemplo una lista de IPs, una lista de
los nombres de nuestros amigos o la lista de
la compra.

Se puede crear una array usando las funciones
list() o array(), o se puede asignar el valor de
cada elemento del array de manera explicita.
El siguiente ejemplo es un array de IPs:

<?php

Sip[0]="127.0.0.1"";
Sip[1]="127.0.0.2";
Sip[2]="127.0.0.3";

print $ip[2]; /) imprime 127.0.0.3
7>

También se puede crear un array simplemente
afiadiendo valores al array. Cuando se asigna
un valor a una variable array usando corchetes
vacios, el valor se afiadira al final del array.
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<?php

Sip[]="127.0.0.1";
Sip[]="127.0.0.2";
Sip[]="127.0.0.3";

print $ip[2]; // imprime 127.0.0.3
2>

Con count() se puede saber el nUmero de
elementos que contiene un array, por ejemplo:

<?php

Sip[]="127.0.0.1";
Sip[]="127.0.0.2";
Sip[]="127.0.0.3";

print count(8ip), // imprime 3
2>

El siguiente programa muestra el contenido de
un array, la sentencia for sera explicada
posteriormente pero analizando el programa
ya podéis haceros una idea para que sirve.

<?php

Sip[]="127.0.0.1";

Sip[]="127.0.0.2";

Sip[]="127.0.0.3";

Scantidad=count($ip); // Scantidad toma el valor 3

Jfor ($cuenta=0; $cuenta<$cantidad; $cuenta=$cuenta+1) {

print $ip[$cuenta].”<br>"; // Da como salida el elemento
con indice $cuenta

/

7>
Por ahora es suficiente, mas adelante veremos
otras funciones para poder manipular los arrays.
A medida que vayamos creando ejemplos
iremos explicando nuevas funciones de las
variables array.

Estructuras de control

Las instrucciones, también llamadas sentencias,
en un lenguaje de programacion son la forma
que tiene el programador de llevar a cabo
determinadas acciones en una aplicacion. Las
instrucciones PHP (y en la gran mayoria de los
lenguajes) se dividen en instrucciones de
condicién e instrucciones de bucle.

Las instrucciones de condiciéon nos permiten
especificar que partes del cddigo seran
ejecutadas si se cumple una determinada accion.

IF

La construccion IF es una de las sentencias
mas importantes a la hora de programar
decisiones, con IF podemos ejecutar parte de
cdédigo en funcidon de uno o varios criterios.

PHP caracteriza la sentencia IF de manera
similar a C.

<?php
Srevista="hackxcrack”;

if ($revista=="hackxcrack”) print *“ PC Paso a Paso”;

7>

Se considera expresiéon a
$revista=="hackxcrack”, es la parte del IF
en ddénde se evalta la condicién, da como
resultado un valor booleano True (verdadero)
o False (falso), es decir, en el anterior ejemplo
evalla la expresidon preguntandose de si la
variable revista es igual a la cadena hackxcrack,
en caso de que de que la comparacion sea
verdadera (True), entonces el resultado obtenido
es “PC Paso a Paso”.

Obviamente si la comparacidn resulta falsa
(False) no obtendremos ningun resultado.

Hay que hacer notar lo siguiente, para asignar
con un valor a una variable se utiliza el =, pero
en una condicion se utiliza el doble =, fijate
que en la condicion hay dos iguales ==.

Esto puede ser un error comun.

Asi que, para asignaciones de variables hay que
poner el = y para condiciones hay que poner

PC PASO APASO N° 15
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<?php
Srevista="hackxcrack”;

if (8revista=="hackxcrack”) print *“ PC Paso a Paso”’;

7>

También se puede utilizar otras expresiones

como:

<’php
Sedad="20";
if ($edad>=18) print “Eres mayor de edad’’;

if (Sedad<18) print “Eres menor de edad”;
2>

Si $edad es mayor o igual a 18 entonces
muestra el mensaje Eres mayor de edad, si
$edad es menor de 18 muestra Eres menor

de edad.

Las condiciones, como es ldgico, pueden ser
combinadas utilizando los operadores légicos.

Recordamos que los operadores ldgicos son

and (&&), or (||) y xor.

<?php

if ((5>4) && (9<6)) || 5=5) print (“Esto es un ejemplo”);

7>

9 ¢Operadores Logicos?...

- ;Operadores Logicos? ;jQué es “eso”?

- Busca en google, busca en google ... ...

No es cuestion de dar ahora una clase magistral de -
resultados booleanos- A medida que pongamos ejemplos
lo veras tu mismo, asi que, para los que no tienen ni idea,
haremos un par de ejemplos sencillisimos.

Ejemplo 1: and (&&)

El siguiente programa en PHP imprimira “HAS
ACERTADQO?” en caso de que la condicion se cumpla. Lo
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vemos con un ejemplo y quedara aclarado.

<?php
if (50>5) && (900>3) && (5=5)) print (“HAS ACERTADO”);
7>

El programa dice que, en caso de que 50 sea mayor que 5
y 900 sea mayor que 3 y 5 sea igual a 5, imprime en la
pantalla HAS ACERTADO. En este caso todo se cumple
y por lo tanto en tu monitor verds el mensajito :)

Venga, no seas perezoso, en el niimero anterior ya te
ensefiamos a ejecutar el codigo PHP (y si no lo compraste
puedes pedir la revista anterior en www.hackxcrack.com
o descargar ese articulo de la misma Web, en la seccion
“articulos liberados”.

ANECDOTA sel error del novato?:

En la redaccion de PC PASO A PASO recibimos 4 mails
donde los lectores nos decian que cuando intentaban
ejecutar el codigo les salia un error, en la pantalla del
navegador veian mensajes como este: “Parse error: parse
error, unexpected T _STRING in c:\appserviwww\el.php
on line 2"

Los colaboradores de Hack x Crack intercambiamos mds
de 50 mails con los 4 lectores intentando averiguar donde
estaba el problema... imposible... todo era correcto, el
codigo de la revista estaba bien y nos funcionaba en todos
los equipos pero a los lectores no... era desesperante.
Finalmente, uno de los colaboradores pidio a los lectores
que explicasen paso a paso como escribian el codigo y
como lo ejecutaban con el navegador.

Pues bien, encontramos el error!!! ;Cudntas veces hemos
dicho en Hack x Crack que WORD no es precisamente un
buen sitio donde escribir codigo de programacion?!!!
Nuestros lectores escribian el codigo en Word y después
hacian un copiar/pegar en el Block de Notas de Windows!!!

Cuando utilizas WORD, aunque parezca que lo que escribes

es lo que aparece en pantalla, es mentira, en realidad el
propio WORD introduce automdticamente un monton de
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“marcas” que no ves PERO que si afectaran de forma
impredecible cuando lo copies el texto (el codigo) a otro
programa (en este caso el Block de Notas). Por favor,
utiliza directamente el Block de Notas o cualquier otro
editor de Texto Plano para escribir el codigo!!! ;p

Ejemplo 2: and (&&)

<?php
if (50>5) && (900>950) && (5=5)) print (“HAS ACERTADO”);
7>

En este caso no veras nada en la pantalla al ejecutarlo
porque falla una de las condiciones, 900 NO ES mayor
que 950, por lo tanto la condicién no se cumple. Como
puedes ver, TODO debe ser cierto para que el operador
&& de el visto bueno y obtengamos el mensajito :)

Ejemplo 3: or (&&)

<?php
if ((50>5) || (900>950) || (5=5)) print (“HAS ACERTADO”);
7>

El programa dice que, en caso de que 50 sea mayor que 5
0 900 sea mayor que 950 o 5 sea igual a 5, imprime en la
pantalla HAS ACERTADO. En este caso tenemos que 900
no es mayor que 950, pero no importa, el operador || dara
por valida la condicion siempre que al menos uno de los
operadores sea cierto. Como 50 es mayor que 5 ya esta,
veremos el mensajito “HAS ACERTADO” en la pantalla

Podriamos seguir asi hasta cansarnos y construir las tablas de
la verdad de cada operador, pero mejor volvemos al articulo
y lo vemos todo a medida que hagamos practicas :)

Hasta ahora en los ejemplos con IF se ha
colocado una sentencia para ejecutar en caso
de resultado True, si se desea ejecutar mas
sentencias entonces se pueden agrupar
utilizando las llaves { .. sentencias ... }

<?php
Srevista="hackxcrack”;

Pagina 10

if ($revista=="hackxcrack”) {
print “ PC Paso a Paso’;
Snumero=15;

print *“ Numero de la revista”. $numero,

}

7>

Venga, ejecuta el cédigo y veras el
resultado :)
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Hasta ahora hemos visto como ejecutar
sentencias si se cumple una condicién, pero éy
si queremos ejecutar un grupo de sentencias
si no se cumple la condicién?, el siguiente
ejemplo muestra como realizarlo:

<?php
if (Srevista=="hackxcrack”) {
print (“Es tu revista favorita.”);

Jelse {
print (“Mejor que compres la revista HackxCrack.”);
}

7>

En el ejemplo anterior la sentencia else se
ejecuta solamente si la expresion if se evalla
como FALSE, es decir, son excluyentes.

En lenguaje coloquial seria: “Si (if) revista es
igual a (==) hackxcrack saca por pantalla (print)
Es tu revista favorita, en caso contrario (else)
saca por pantalla Mejor que compres la revista
HackxCrack.

Se pueden establecer tantas condiciones
excluyentes como queramos, écdmo? pues muy
sencillo, con la sentencia elseif podemos poner
todas las condiciones excluyentes que nos
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vengan a la imaginacion (con cierta ldgica,
claro, ahora lo veremos).

En algunas ocasiones es necesario realizar
varias comparaciones seguidas en IF diferentes,
por ejemplo:

<?php

if ($ip=="127.0.0.1") print (“loopback”);

if ($ip=="212.163.200.113") print (“Knet”);

if ($ip=="80.58.4.44") print (“Telefonica”);

if ($ip=="62.117.144.107 ") print (*“MedTelecom”);
if (Sip=="62.151.49.95") print (“Ya");

if (8ip=="66.98.60.123") print (“Codetel”);

2>

El intérprete ird ejecutando todos los if y esto
supone una carga de tiempo para el intérprete,
es decir, colocar muchos if seguidos hace que
el programa se ralentice, imagina tener cientos
de if seguidos, el intérprete tendra que
evaluarlos todos aunque el if con resultado
True sea el primero. Para evitarlo, PHP dispone
de la sentencia } elseif {

<?php

if ($ip=="127.0.0.1") {
print (“loopback”);

}elseif ($ip=="212.163.200.113") {
print (“Knet”);

Jelseif (8ip=="80.58.4.44") {
print (“Telefonica”),

}elseif ($ip=="62.117.144.107") {
print (“MedTelecom”),

}elseif ($3ip=="62.151.49.95") {
print (“Ya”),

}elseif (8ip=="66.98.60.123") {
print (“Codetel ),

Jelse {
print (“No reconocido”);

/

7>

El intérprete dejard de comprobar las
condiciones (if) en cuanto encuentre una
condicion verdadera (TRUE). En este caso,
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como se desconoce el valor de la variable $ip,
llegariamos al final y en pantalla saldria el
mensaje No reconocido.

™ =] ]

do  Preferts Enes  Ajuda | al

I 5 Fast Search » |Search T @InumetExplonrl Premiuml Skins |Web QQ
I 0 Endarrers » () - :] .g] , Ceres ) ¢ Preferis dr‘ Multmédia é:"[ @
|gdrega |§} http://127.0.0. 1/e2.php j a Vés |_|\'|'nculos ”H 38 ||Normn antvirus B - ‘ e
El

No reconocido

- |
[&] Fet | | | |6 mntenet 77

Vamos a comprobar que realmente el intérprete de
PHP se detiene cuando encuentra una condicién
verdadera (TRUE). Le daremos a la variable $ip el
valor 127.0.0.1 y pondremos dos condiciones TRUE
(en las dos se cumplira la condicion). Fijate en el
siguiente cddigo.

<?php

$ip="127.0.0.1";

if ($ip=="66.66.66.66") {

print ("loopback™);

} elseif ($ip=="127.0.0.1") {
print ("Knet");

} elseif ($ip=="80.58.4.44") {
print ("Telefonica");

} elseif ($ip=="127.0.0.1") {
print ("MedTelecom");

} elseif ($ip=="62.151.49.95") {
print ("Ya");

} elseif ($ip=="66.98.60.123") {
print ("Codetel");

}else {

print ("No reconocido");

}

?>

Ejecutalo y obtendremos la siguiente pantallita
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Como puedes ver en el codigo (en rojo), hay dos
condiciones verdaderas (TRUE) pero el interprete solo
ha reaccionado ante la primera escribiendo “Kent”.

-} En PHP...

En PHP, también se puede escribir 'else if' (con dos
palabras) y el comportamiento seria idéntico al de un
'elseif' (una sola palabra). El significado sintactico es
ligeramente distinto (si estas familiarizado con C, es
el mismo comportamiento), pero la linea basica es
que ambos resultarian tener exactamente el mismo
comportamiento.

Sintaxis alternativa de estructura de
control

PHP ofrece una sintaxis alternativa para algunas
de sus estructuras de control. La forma basica
de la alternativa es cambiar abrir-llave { por
dos puntos : y cerrar llave } por endif.

<?php if ($a==35). 7>
Aesigualal
<?php endif; 7>

La sintaxis alternativa se aplica a else y también
a elseif. La siguiente es una estructura if con
elseif y else en el formato alternativo:

<?php
if ($ip=="127.0.0.1") :
print (“loopback”);
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elseif ($ip=="212.163.200.113"):
print (“Knet”);

elseif ($ip=="80.58.4.44"):
print (“Telefonica”);

elseif ($ip=="62.117.144.107"):
print (“MedTelecom”);

elseif ($ip=="62.151.49.95"):
print (“Ya”);

elseif (3ip=="66.98.60.123"):
print (“Codetel”);

else:
print (“No reconocido”),

endif

7>

Instruccion SWITCH

En determinadas ocasiones se hace necesario
ejecutar diversas condiciones con el fin de
comparar un dato entre varias posibilidades.

Como se ha visto en el apartado anterior, esto
se puede realizar mediante el uso de la
instruccion elseif.

Esta tarea se puede realizar de manera mucho
mas sencilla, utilizando la instruccion
switch...case.

<?php

switch ($ip) {

case “127.0.0.17: // Comprueba si es la IP de loopback
print (“loopback”);
break;

case "212.163.200.1137): // Comprueba si es la IP del ISP Knet
print (“Knet”);
break;

case "80.58.4.44”): // Comprueba si es la IP del ISP Telefonica
print (“Telefonica”);
break;

case “62.117.144.107”): // Comprueba si es la IP del ISP MedTelecom
print (“MedTelecom”);
break;

case "62.151.49.95”):
print (“Ya”);
break;
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case "66.98.60.123":
print (“Codetel”),
break;
defdllll  // sino se encuentra el IP muestra el siguiente mensaje
print (“No reconocido”);
break;
}

7>

La instruccion switch comprueba el valor de
$ip y lo compara con cada uno de los valores
de las posibilidades de case.

Cuando la comparacién es cierta las
instrucciones contenidas en el bloque del case
son ejecutadas hasta encontrar el break, en
caso de que no se cumpla ninglin case entonces
se ejecuta las sentencias contenidas en el
default.

Instrucciones de bucle

Las sentencias bucles son de gran utilidad pues
permiten ejecutar un blogue de instrucciones
un numero determinando de veces, en funcion
de una o varias condiciones.

Existen dos formas de crear bucles: los bucles
creados a partir de la sentencia for (), que
repite un nimero de veces fijo un bloque de
instrucciones y los bucle creados por While
que a diferencia de for() repite un bucle de
instrucciones un funcidon a una o varias
condiciones.

La sentencia While

El significado de una sentencia while es simple.
Le dice a PHP que ejecute la(s) sentencia(s)
anidada(s) repetidamente, mientras la expresion
while se evalle como verdadera (TRUE).

El valor de la expresion es comprobado cada
vez al principio del bucle, asi que incluso, si
este valor cambia durante la ejecucion de la(s)
sentencia(s) anidada(s), la ejecucion no parara

hasta el fin de la iteracion (cada vez que PHP
ejecuta las sentencias en el bucle es una
iteracion).

A veces, si la expresion while se evallia como
falsa (FALSE) desde el principio de todo, la(s)
sentencia(s) anidada(s) no se ejecutaran ni
siquiera una vez.

<?php

$i=0;

while ($i <= 255) {
print “IP: 80.67.23.”.8i."<br>";
$i=8i+1;

/

7>

En pantalla aparecera un listado de 256 IPs, se
ejecuta el bloque de sentencias contenidas
entre las llaves mientras que la variable $i sea
menor o igual a 255.

En lenguaje coloquial seria:
1.- La variable ($i) es igual (=) a O

2.- Mientras (while) la variable ($i) sea menor
o igual (<=) que 255, saca por pantalla (print)
la IP.

Es decir, comprueba la veracidad de la condicion
($i <= 255) y si es TRUE continua.

3.- la variable ($i) es igual a la variable ($i)
mas (+) uno (1). Es decir, le suma una unidad
a la variable ($i). En este punto el interprete
vuelve al punto 2 y comprueba el valor de la
variable ($i).

Este proceso se repetird hasta que ($i) valga
256. En ese momento, cuando en el punto 2
se compruebe la condicion y resulte falsa (FALSE)
se detendra en programa.
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0 ity 11271002 [ e’ Micaet v = ol x Esto _|n_1’pI|ca que aupque no se cumpla la
| Hieer Edn Veuditzacd Preferis Eres Aluda I condicion el contenido del bucle siempre
e oo Bremium] S WD) se ejecutara al menos una vez.
D) Endarrere - - |l | . cerea o preferits @A Multimadis 6“'[ 4
Il::} & ntwntt ;J)J '“j :] ', s |[vhes ,;H T ||r1‘; L ||J & En lenguaje coloquial:
Adreca tp:/f127.0.0. Ye3.php ™ Ves Inculos ] dorton Antvirus o i . . .
=1 1.- La variable ($i) es igual a (=) cero (0)
IP: 80.67.23.0 W
IP: 80.67.23.1 2.- Hacer (do) lo que hay a continuacion,
gf ggg_iif __| | es decir, imprimir (print) la IP y sumar uno
IP- $0.67 23 4 a la variable ($i=$i+1)
IP: 80.67.23.5
gggg::? 3.- Mientras que (while) la variable ($i)
IP- 80.67.23.8 sea menor o igual (<=) que 255. Es decir,
IP: 80.67.23.9 que seguira imprimiendo la IP hasta que
g:ﬁ ggg:iii‘f la variable valga 253, en ese momento se
P80 67 22 12 parara la ejecucion del codigo.
IP: 80.67.23.13
IP: 80.67.23.14
IP: 80.67.23.15 L tencia F
IP- 20 67 23 16 a sentencia For
IP: 80.67.23.17
[P 30-5:-313 Los bucles For son los mas complejos y
%gj gg 2-.:; 1g completos, son los mas usados, ya que
IP: 80.67.23.2 permiten ejecutar un numero de veces fijo
IP: 80.67.23 21 un blogue de instrucciones. La sintaxis de
IP: 80.67.23.23 )
IP- 20,67 23 24 un bucle for es:
IP: 80.67.23.25
IP: 80.67.13.26 for (exprl; expr2; expr3) sentencia
IP: 80.67.23.27
IP: 80.67.23 .28 _ - )
IP: 80.67.23.29 il La primera expresion (exprl) se evalua
[&]Fet [ [ [ |4 internet | (ejecuta) incondicionalmente una vez (y

solo una vez) al principio del bucle.
La sentencia Do ... while

Al comienzo de cada iteracion, se evalGa expr2 . Si se evalla
Esta sentencia es similar a la anterior comentada como TRUE, el bucle continlia y las sentencias anidadas se
While excepto que las condiciones se ejecutan. Si se evalla como FALSE, la ejecucion del bucle
comprueban al final de la iteracion, es decir, finaliza.
justo lo contrario de While que la comparacion

es al principio. Al final de cada iteracion, se evalla (ejecuta) expr3.
<?php Cada una de las expresiones puede estar vacia. Que expr2
$i=0; esté vacia significa que el bucle deberia correr indefinidamente
do { (PHP implicitamente lo considera como TRUE, al igual que

print “IP: 80.67.23.”.8i."<br>"; C). Esto puede que no sea tan indtil como se podria pensar,

$i=8i+1; puesto que a menudo se quiere salir de un bucle usando
} while ($i<=255); una sentencia break condicional en vez de usar la condicion
2> de for.
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for (Scuenta=0; $cuenta<=255;

<?php

e+ Simbolo del sistema

Scuenta=$cuenta+1) {
print (“IP: 80.67.23.8cuenta<br>");

:\Documents and Settings>ipconfig

onf iguracion IP de Windows

} fdaptador Ethernet Conexidn de drea local

72> Sufijo de conexidn especifica DNS :
: Direccidn IP

Miscara de subred

Puerta de enlace predeterminada

Ya lo deberias tener claro, pero por
Si acaso:

Estado de los medios. . . .=

: 192.168.1.33
: 255.255.255.08
: 192.168.1.1

fidaptador Ethernet Conexidn de area local 2

medios desconectados

fidaptador PPP Conexidn ADSL AIM

1.- Se ejecuta la expresion 1
($cuenta=0), es decir, ponemos el

Sufijo de conexidn especifica DHS-—s
Direccidn IP

Hascara de subred 5
Puerta de enlace predeterminada

81.37.180.82
—i 58 255 oSt _agee
: 91.37.180.82

valor de la variable $cuenta a cero. RIS AR PO,

2.- Se ejecuta la expresion 2 ($cuenta<=255).
Si es verdadera continuamos, si es falsa el
programa se para.

3.- En caso de que fuese verdadera se ejecuta
la expresion 3 ($cuenta=$cuenta+1), es decir,
sumamos una unidad a la variable $cuenta.

4.- Imprime (print) la IP y volvemos al punto 2, es
decir, volvemos a ejecutar la expresion 2.

El proceso continuara hasta que la variable
($cuenta) valga 253.

Ejemplo practico

Tanta teoria aburre un poco, éverdad?, vamos
a poner en practica las sentencias aprendidas,
para ello vamos a desarrollar un programa en
PHP que muestre en pantalla todas las IP de
nuestro proveedor de conexion (ISP). En
préximos capitulos aprovecharemos este
programa para realizar un escaneo de IPs en
busca de servidores.

Lo primero es conocer la IP que nos ha asignado
el proveedor. La tarea es muy sencilla y ha
sido explicada en nimeros anteriores, pero en
caso de duda lo volveremos a repetir.

Abre la ventana de comandos de MS-DOS y
pon el comando ipconfig.

Fijate en la IP que aparece en el adaptador
PPP, en este caso, es una conexion ADSL y la
IP es 81.37.180.82, es una conexion dinamica,
asi que cada vez que me conecto a Internet
el proveedor me asigna una IP diferente.

Es por ello que publico la IP, je je je.

Bien, ya tenemos la IP que el ISP nos ha
asignado, pero écomo averiguamos todas las
IP del proveedor?.

Ahora abrimos el navegador y ponemos la URL:
http://www.ripe.net, guarda esta URL en
tusfavoritos ya que te sera de gran utilidad.

Ripe es uno de los cuatro Reginal Internet Registries que
existen en el mundo. Ripe se encarga de controlar y de
gestionar los recursos de Internet de Europa, Africa y Asia
Central. Ripe mantiene la base de datos de los rangos de
Ips y esta informacién es publica. Resumiendo, Ripe es
el organismo que se encarga de controlar la distribucion
de los rangos IPS y que ademas nos permite consultar la
base de datos.

-} Un ISP...

Un ISP, por ejemplo Telefénica, para darte una IP
primero ha tenido que pedirle al RIPE que le ceda
unas cuantas (un rango).

PC PASO APASO N° 15



Programacion PHP(ll) - Programacién PHP(Il) - Programacion PHP(Il) - Programacion PHP(II)

3 RIPE NCC Homepage - Microsoft Internet Explorer

Archiva  Edicidn  Wer  Favaritos  Herramientas  Ayuda "J.

" 5 : A »
eAtrés ) \11 Iﬂ -i_I:\ ” ! Bilsqueda Favoritos eMuIt\media {‘_’- = Al

=
Direccian !ﬁ hitkp: M. ripe.net vI a

Vinculs

A

LIR Portal RIPE Network Coordination Centre
About RIPE NCC
what's new

Public Services

.
R ' p e New Members
hois db
— — N C C Member Services
Employment Opportunities
search . z
RIPE (Réseaux IP Européens)
About RIPE
site map
RIPE Meetings RIPE

Document Store

f.a.q.
Working Groups

Mailing Lists
RIPE NCC Announcements
Postal Address
« [05122003] « [03112003]

RIPE 47:
Registration Now Open

Announcing RISwhois:
IPvd/IPvh adiress to origin

mapping
[ 27112003 | [ 13-112003 |
* MNew RIS Remote Route *  ISC Announces Start of 0ARC
Collector deployed at the Milan Operations
Internet Exchange (MIX
197 4n N2 1 T 4n N1 Y
€| ' Internet

Pinchamos en la opcion Whois db y colocamos
la IP que nos ha asignado el proveedor.

[ ]
R 'Pe homepage | what's new | whois db | search | site map | fa.q.

Query the RIPE Whois Database

Search for B1.37.18082

\ Search Reset Form

Advanced search

Further Information
The RIPE ‘#hois Database Refsrenca Manual
RIPE DB Free-text Search (Glimpse

Contact Webmaster Mail RIPE NCC

Copyright © RIPE NCC

B @ ‘K;‘)@

homepoge what's new whois db  search  site map faq.

back {o the tap

% This 1z the RIPE Thois server.
% The chjects are in RP3L format.

% Rights restricted by copyright.
& See hitpi/fwew npenetinpence/pub-serces/dbicopynght. htrml

inetnum 81.,35.0.0 = 81.59.455.255

NECHANE:

descr: TELEFONICL DE ESPANA

descr: Provider Local Registry

country: ES

ardmin-c: AFGZ-RIPE

admin-c: JBI86-RIPE

tech-o: FLT14-RIPE

atatus: LSSTGNED PL

remarks: R i i i i o
remarks: For ABUSE/SPAM/INTRUSICON izsues

remarks: PLELSE CONTACT THROUGH LINE

remarks: http://wiw, telefonicaonline . com/ newesys,/

remarks: or gend mail to nemesysftelefonica.es

remarks: any mail to adminis.ripefitelefonica.es will be ignored
remarks: R i i
mnt-hy: MAINT-THE

mnt-lower: MAINT-THE

mnt-routes:  MAINT-TAE

changed: adiwminis.ripeftelefonica.es 20030923

Source: RIFE

route: 81.37.0.0/16

deser: RIMA (Red IP Multi lkeceso)

origin: AS3352

nnt-hy: MAINT-ASI352

changed: adwinis.ripeftelefonics.ea 20020326

source: RIPE

A los pocos segundos ya tenemos la respuesta.
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El dato que buscamos se encuentra en
inetnum, el whois nos muestra mucha mas
informacion interesante pero de momento nos
quedamos con la informacion del inetnum.

Los que nos dice inetnum es que la IP
introducida se encuentra dentro del rango
81.35.0.0 - 81.39.255.255 y que el propietario
de dicho rango de IP es de Telefdnica.

Ya que tenemos el rango de IP. Ahora nos hace
falta crear el programa en PHP para que nos
cree todas las IPs de ese rango. La primera
comenzara por 81.35.0.0 y la Ultima sera
81.39.255.255.

¢Serias capaz de hacer un programa en PHP
que genere todas las IPS de ese rango?, inténtalo

antes de ver la solucién, con lo aprendido en
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este capitulo tendrias que poder realizar el programa, aunque
hay que reconocer que es algo complejo para comenzar.

<?php
Sipinicio[4]=81;
Sipinicio[3]=35;
Sipinicio[2]=0;
Sipinicio[1]=0;

Sipfin[4]=81;

Sipfin[3]=39;

Sipfin[2]=255;

Sipfin[1]=255;

Snumero=0;

while (!((8ipinicio[4]==$ipfin[4]) && (Sipinicio[3]==8ipfin[3]) && (Sipinicio[2]=

=8ipfin[2]) && (Sipinicio[l]==8ipfin[1]))) {

Snumero=$numero+1;
print ("IP: Sipinicio[4].8ipinicio[3].8ipinicio[2].$ipinicio[1] <br>");
Sipinicio[1]= Sipinicio[l1]+1;
if (Sipinicio[1]==256) {Sipinicio[1]=0; Sipinicio[2]=Sipinicio[2]+]1}
if (Sipinicio[2]==256) {Sipinicio[2]=0; Sipinicio[3]=Sipinicio[3]+1}
if (Sipinicio[3]==256) {Sipinicio[3]=0; Sipinicio[4]=Sipinicio[4]+]1}

/

print ("Total: $numero");

7>

Ejecutalo y obtendras la siguiente lista :)

A http:ffwww.ganarvisita... [;| E|g]

archivo  Edicidn Yer  Favoritos ™ @ F

. \
@ fbrds T L

Direccian | & http:ifv ¥ | Bg It Wirculos -

»

81.35.00
81.35.01
81.3502
81.35.0.3
81.35.04
813505
81.35.06
81.35.07
81.35.0.8
81.35.0.%
81.35.0.10
8135011
81.35.0.12
81.35.0.13
81.35.0.14
Slaafids g

® Internet

L E L L LT
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9 Este cédigo....

Este codigo deberias entenderlo perfectamente, pero
si tienes dudas entra en el foro de HackxCrack y
pregunta!!! (www.hackxcrack.com).

El programa se puede mejorar bastante, incluso
existen funciones en PHP para realizar esta
tarea, pero el objetivo del programa es practicar
con lo aprendido.

Este ejemplo da como resultado 327679 IPs,
una cantidad muy grande.

Si el tiempo de ejecucién de la pagina supera
los 60 segundos es posible que no termine de
mostrar todas las Ips y de un error de TimeOut
el PHP, para evitar que se corte la generacion
de IP hay que poner al comienzo del programa
la sentencia: set_time_limit($time_limit);

Por ejemplo, si queremos que el script esté
generando IPs durante una hora, hay que poner
al comienzo del programa
set_time_limit(3600); siempre en segundos.

El ejemplo anterior se podia haber simplificado
utilizando las funciones ip2long() y long2ip().

Como ya se ha comentado una direccion IP
consiste en un nimero de 32 bits, que se suele
representar mediante 4 digitos separados por
puntos. Cada uno de estos digitos estan
comprendidos entre 0 y 255. Para simplificar
el ejemplo anterior, ¢no seria mas sencillo pasar
las IP a valores numéricos de 32 bits?, aqui
entran en juego las funciones ip2long() vy

long2ip().
Si os fijais para representar el numero 255

hacen falta 8 bits y como son cuatro nimeros
seria (4 * 8 = 32 bits).
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Ip2Long()

Convierte una cadena cuyo contenido sea una
direcciéon Ipv4 a valor numérico de 32 bits.

<?php

S$ip="81.35.0.0";

print ip2long($ip); // da como resultado 1361248256
7>

Long2IP()

Es lo inverso de ip2long(), da como resultado
una cadena con formato Ipv4 separado por
puntos.

<?php

Sip= 1361248256,

print long2ip($ip); // Da como resultado §1.35.0.0
7>

Con estas funciones podemos crear un pequeio
programa que haga lo mismo que el anterior:

<?php
Sipinicio=ip2long("81.35.0.0"),
Sipfinal=ip2long("81.39.255.255");

for ($ip=38ipinicio;$ip<==S8ipfinal; $ip=8ip+1) {

print ("IP:".long2ip(8ip)."<br>");

/

7>

El resultado es el mismo pero la ejecucion es
mucho mas rapida.

En el proximo niimero...

Continuaremos con nuevas funciones PHP y
con otro gran ejemplo hasta llegar a programar
(no queda mucho) sockets, entonces si que
empezaremos a jugar y a divertirnos. ;)

Dominios sin letra pequena

Tu propio dominio por sélo 18,95 € por un ano’,
con todo incluido:

.com
.net
.org
.info
.biz

+ IVA incluido
+ Panel de control

- Redireccion a tu pagina WEB con META-TAGS

* Redireccion de email

+ Gestion completa de DNS:
apunta a la IP de tu conexion

* Bloqueo antirrobo

* Sin letra pequena: 18.95 IVA Incl (16.34 + IVA 16%). Precio para
un ano de registro extensiones .com, .net, .org, .info, .biz .
Precios menores contratando varios anos.

domitecs

www.domiteca.com

Precios especiales para distribuidores; constltanos.
DOMITECA® es un servicio ofrecido por HOSTALIA INTERNET S.L.
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- Con esta sere de articulos aprenderemos a sacarle el maximo rendimiento

d la consola ¥BOR
- Instalaremos LINUY en la KBOY

- Descubriremos el Disco Duro la consola de Microsoft

Bienvenidos al mundo XBOX; todos sabéis que
XBOX es la consola mas potente del mercado,
pero seguro que no sabiais que con muy poca
pasta y algo de maia la podemos convertir en
un PC, y asi sacarle el maximo partido a la
consola.

Os podéis estar preguntado épor qué convertir
la XBOX en un PC?, {qué ventajas tengo?
Pues a mi se me ocurren unas cuantas, pero
me quedo con ésta: “tendréis un ordenador

- Win RAR
- ExtractNow 3.35

Consola XBOX + Mod Chip: No voy a explicar

qué es ni como se instala el mod chip, hay
mucha informacién en Google, buscad un poco
que no es nada dificil. Aconsejo el Aladin
Advance Ultima version, es barato, flasheable,
y muy facil de instalar. Pasaos por
www.satkit.com

mas en casa, para hacer lo que querais” .
P que 9 -D El Mod Chip...

Primero quiero dejar claro, que no me hago
responsable de cualquier dafo fisico o
psicoldgico que pueda sufrir la consola, tu o
tu mascota. Si sigues este articulo dentro de
un margen razonable de investigacion, no tiene
porque pasar nada malo. Quedais avisados.

1. Cosas que necesitamos.

Aqui os dejo una lista de las cosas que debemos
tener para poder instalar Linux en nuestra
XBOX (Todos los programas son para Windows).

- Consola XBOX + Mod chip.

-Cd-Rw (si puede ser de audio mejor).
- Ed's XBOX Debian GNU-Linux.

- PC con grabadora de Cd’s.

- 2 Cables conversor de USB
- Teclado y raton USB

- Tarjeta de red en el PC

- Cable de red

- Nero 6.0 .0.19 6 Superior

XBOX

El Mod Chip es un “afiadido” a la consola que debe ser
comprado e instalado. Normalmente requiere una serie de
soldaduras y, si soldar no es tu fuerte, mejor dejas este
tema en manos de profesionales.

El mes que viene veremos las “utilidades” de instalar un
Mod Chip (que son muchas ;p) y le sacaremos el maximo
partido a la XBOX.

Hay tiendas donde venden la XBOX con el Mod Chip ya
instalado. Si estas a punto de comprarte esta consola, no
lo dudes, COMPRALA CON EL Mod Chip ya instalado.
En Google puedes encontrar sitios donde te la venden de
esta forma, por ejemplo http://www.artecnova.com

/clientes/maxelectronica/chips.php

Segun anuncian te recogen la consola en tu domicilio, te
montan el chip y te la devuelven “preparadita” :)

Esta editorial no tiene ninguna relacion con dicha empresa,

PC PASO APASO N° 15
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es un link que hemos sacado consultando el Google
(www.google.com), hay muchos mas y puedes elegir el
que tu quieras :)

No te pierdas las proximas entregas de PC PASO A PASO.
Te ensefiaremos a sacarle el maximo partido a esta cénsola,
descargar juegos de Internet, ver DIV-X (ficheros de video),

emuladores... ...

Cd-Rw: Como algunos sabran, Xbox no lee
Cd’s normales (Cd-R), sélo lee algunos Cd-
Rw, Cd’s de Audio o DVD’s, asi que por lo
menos uno de estos debéis tener a mano.

Ed's XBOX Debian GNU-Linux: Es la
distribucion de Linux que vamos a instalar en
nuestra consola. Lo descargamos desde
http://heanet.dl.sourceforge.net/sourceforge
/xbox-linux/dist-1.0.0-beta2.tar.bz2
Es la version mas reciente en el momento de
escribir este articulo.

PC con grabadora de Cd’s: Como es légico
el PC con grabadora de Cd’s es necesario.

2 Cables conversor de USB XBOX

Es para el uso de Linux.

No es totalmente necesario, pero si aconsejable,
y digo no es necesario porque hay otros 2
modos muy poco comodos para manejar Linux
en la consola, que explicaré mas adelante. Sdlo
deciros que si os pasais por www.satkit.com
veréis que el cable + teclado USB vale 10€ +
gastos de envio. Necesitariais 2, uno para el
teclado y otro para el raton.

Teclado y ratéon USB: Supongo que no
necesito explicar para que son estas dos cosas
tan raras ;-)

Tarjeta de red en el PC: Debemos tener
instalada una tarjeta de red en nuestro
ordenador. Para poder conectar desde la XBOX
a Internet o al PC.
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Cable de red: Para conectar la consola al PC,
tiene que ser un cable JR 45, puede ser
“cruzado” o no, depende como querais hacer
la conexion: directamente de la XBOX al PC
(“cruzado”) 6 de la consola a un swich-hub, ...
y después al PC (“no cruzado”).

WinRar: Todos debéis conocer ya el programa
WinRar, un compresor como el archiconocido
WinZip. Con este programa descomprimiremos
el dist-1.0.0-beta2.tar.bz2 (vamos, el Debian,
es decir, el Linux).

Puedes descargar el WinRar desde
http://winrar.com.es/

Nero 6.0.0.19 o Superior: Cualquier persona
que alguna vez ha grabado un CDs debe
conocer ya este programa. Lo usaremos para
grabar Linux Debian.

Puedes comprarlo (www.nero.com) o
descargarlo desde www.mocosoft.com y desde
el emule ;p (ta eliges).

¢No sabes lo que es el emule? Pues pasate por
http://www.spanishare.com o pregunta en el
foro de esta revista (www.hackxcrack.com) vy
cientos de personas te informaran.

ExtractNow 3.35: Es un programa que nos
permite extraer los archivos de las ISO (explicare
lo que son mas adelante) Es FREEWARE.

Descargad este programa desde:

http://download.com.com/3002-2250-
10228183.html?tag=dir

2. Manos a la Obra.

Doy por hecho que ya tenéis el Mod chip puesto
y funcionando.

Ahora nos ponemos a bajar la distribucion de
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Linux, desde el link que os he facilitado antes,
son unos 261 Mb asi que paciencia, iros a
fumar si es que fumais, y si no pues a comer
algo que esto tardara un rato.

Ya lo tenemos bajado en nuestro disco duro
(que a partir de ahora lo llamaré HD -Hard
Drive-) del ordenador.

Ahora instalamos los programas anteriormente
mencionados, tan sencillo como cualquier
instalacion en Windows, no hace falta ni
explicarlo.

Con el Win-Rar descomprimimos el Archivo
dist-1.0.0-beta2.tar.bz2 a una carpeta en nuestro

HD, por ejemplo en

C:\xbox-linux\

de las unidades E:\ y F:\. Para los que no lo
tienen y no han tocado el HD de la consola,
gue no se preocupen, son los que mas facil lo
tienen.

No sé si lo sabéis, pero la XBOX tiene varias
particiones en su HD (¢COmo que no sabias
que la XBOX tiene HD? ¢Pero en que mundo
vives?)

Las particiones que podemos tocar sin miedo
a estropear nada son: E:\'y F:\ .

E:\ es donde se guardan las partidas de los
juegos y las canciones de los CD s que hemos
pasado al HD, tiene unos 5 Gb de espacio
libre.

9 En los proximos...

En los préximos articulos veremos como ampliar el HD

El resultado de esta descompresion sera este
archivo: dist-1.0.0-beta2.tar, pues lo volvemos

a descomprimir en la misma carpeta, nos de la consola, ademas de otras muchas cosas.

quedaran 2 carpetas y 13 archivos + el *.tar
+ el *.bz2, de los cuales solo los siguientes
son necesarios para la instalacion:

- 1.0.0-beta2.ISO Cd Instalacion
- boot_fatx_e.ISO Cd Arranque E:\
- boot_hdd.ISO Cd Arranque F:\

» Antes de seguir...

Antes de seguir una nota aclaratoria:

No he hablado del famoso Evolution X (evox, evo-x) por

una simple razoén, se sale del tema que hoy nos trae aqui,

asi que si buscais en google encontraréis la informacion

necesaria sobre ello. No obstante el mes que viene lo

veremos con detalle ;)
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Para los que lo tienen instalado o tenéis cosas
ya en el HD (disco duro) de la consola, os aviso
que vayais haciendo hueco/copia de seguridad

F:\ en cambio no tiene formato, ademas es
posible que ni tengas particion F:\ ya que en
algunas consolas el HD no viene con los 2 Gb
extra.

Si no sabes si tiene o no la particion F:\ tendras
que instalar Linux en la particién E:\. Los demas
debéis decidir donde lo queréis instalar. Si lo
instalais en la particion F:\ Perderéis todo lo
gue haya dentro, en cambio si lo hacéis en E:\
no perderéis nada.

Si miramos el HD de la consola y vemos que
es de la marca SEAGATE, entonces eso quiere
decir que tenemos 2 GB extra, si no es de esta
marca, no.

3. Grabando con Nero

Espero que tengais ya todo lo que os he dicho
que os bajéis.

PC PASO APASO N° 15
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Vamos a tratar con las ISO, seguro que si
tenéis una grabadora sabréis lo que son, pero
de todas formas voy a dar una breve
explicacion.

Las ISO son archivos que contienen otros
archivos, como un archivo comprimido, pues
esto es lo mismo, pero con una variante,
también guarda informacion de como deben
ser grabados adecuadamente tales archivos.

Ya sé que la explicacién no es muy buena,
pero creo que serd suficiente por ahora.

Arrancamos el ExtractNow 3.35:

a

ExtractNowe 3.56

Pinchamos en Settings para configurar el
programa:

Settings

[] ® Delete Archives after Extraction

[ & Open Destination Folder After Extraction
[F] @ Save File List On Close

[ @ ciose Program
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Como no queremos que nos extraiga la ISO en
la misma carpeta donde la tenemos, pues
deseleccionamos la casilla "EXTRACT INTO
CURRENT DIRECTORY"y pinchamos en “APPLY".

Arrastramos el 1.0.0-beta2.ISO dentro del

ExtractNow 3.35 y pinchamos en “"EXTRACT
ALL”

Buscar carpeta

U
g
§
g

F S — .‘ =

»-{) Xebian-0.5.1

Seleccionamos el destino de los archivos de la
ISO y pinchamos en “"ACEPTAR”

¢Por qué extraemos la ISO si esta contiene la
informacién necesaria para grabar
adecuadamente los archivos?

Muy sencillo, el tal ED no sabe grabar los
archivos adecuadamente para XBOX, asi que
tenemos que extraerlo y grabarlo bien y asi
estar seguros de que no nos va a fallar.

Mientras se extrae la ISO vamos instalando el
NERO....

¢Ya esta? Pues arrancad el NERO:
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Fie Edt View Recorcer Extras Dotabase Window Help

[ 3H s 0@ @]eOF o

” B E: TOSHIBA DND-ROM so-asnE ¥

/ 1

' Pighesh compastion automalicaly (without atking]
* Heplace fies in compiation
Aachive bt sat
* File dabe o lengthchanged
File content changad
Ay
Femove delsted files kom complation
/' Add new lles to complation

20043 S00MB A00VE SO0ME GH0ME SO0ME

Si os sale la pantalla de "WIZZARD" o el "NERO

EXPRESS” debéis pasar a modo clasico. (La
imagen de arriba).

r =

E o L
Mulisession

" Start
® No M

Seleccionamos CD 6 DVD depende de donde
lo vayais a grabar.

COROM [Boal

1 No Multisession
Vj.)‘i O pfions
CO-ROM (Hybrid) o H:f:shcom?::_num (without asking)
_eﬂace n compilation

Auchive bt set
:-j * File date of lenglh changed
COROM [UDF) File content changed
Alwrays
Remave deleted fles from compilation

' Add new files to compation

[T e T

Seleccionamos “UDF/ISO” abajo del todo y
pinchamos en la pestafia UDF y marcaremos
la siguiente casilla:

0JO!'!! MUY IMPORTANTE. Esta opcién no la
encontraréis en las versiones anteriores de
NERO.

Ahora pinchamos en Label y ponemos un
nombre al CD, por ejemplo LINUX.

Pinchamos en NEW.

En el lado derecho de la ventana vemos el
contenido de nuestro HD, vamos a la carpeta
donde estan los archivos que extrajimos de la
IS0, las seleccionamos todas y las arrastramos
a la parte izquierda de la ventana.

Pinchamos en la cerilla de la barra de mend,
nos saldra otra pantalla, nos aseguramos que
la opcion de Finalizar CD esté activada, pinchais
en “"BURN" y a esperar.

No os he hablado de las otras opciones del
NERO porque hay que dejarlas tal cual estan
por defecto.

4. Instalando:
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Por fin tenemos el CD grabado; lo metemos en
la consola.

El led cambiara a naranja. Es normal.

Esto es lo primero que veremos:

PC PASO APASO N° 15
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Y después de que se cargue, saldra esta:

Como veis tenemos un teclado virtual, es un
infierno usar este método, pero si no tenéis
los cables USB para conectar un teclado de
verdad o no podéis esperar a que os lleguen,
usad el virtual.

El otro método es usar el teclado del PC a
través de la red, pero también es un fastidio
si no tienes la consola cerca, asi que este
método no lo explicaré.

El nombre de usuario que debes introducir es
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root y la contrasefia xbox, luego cuando esté
instalado podemos cambiar la contrasefa.

Después de autentificarnos (introducir el nombre
de usuario y la contrasefia), tendremos una
pantalla tipica de Linux.

Tendréis el XCONSOLE abierto.

A mi me ha dado problemas, asi que he abierto
el terminal (el icono de la pantalla, en la parte
inferior Izquierda).

Para empezar la instalacion debemos
convertirnos en super-usuario, para hacerlo
tecleariamos esto:

su—

Ahora arrancamos el instalador poniendo:
XBOXLinuxInstall

Recordad que en Linux hay que respetar las
mayusculas y minusculas.

Ahora nos pide donde queremos instalar Linux.

Como ya os lo expliqué antes, ya debéis saber
donde lo queréis instalar, yo he elegido E:\
porque mi HD no viene con los 2 GB extra. ;-(

Asi que he elegido la primera opcidn:

“Install XBOX LINUX INSIDE THE GAME
PARTITION"

Si elegis la particion E:\ os saldra un mensaje
preguntando si queremos preparar el HD para
instalar Linux, al que responderemos: USE.

Si no lo instalais en E:\ no sé realmente lo que
sucede, pero supongo que no os lo pedira, sino
que lo hara sin daros opcidn.

Ahora nos pregunta el tamafio que queremos
que tenga la particion Swap, por defecto esta
en 256 MB; yo lo he dejado asi, tened en cuenta
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que si no habéis ampliado el HD, la consola
sblo tiene unos 4,9 GB, pero podéis poner lo
que querais, siempre que la suma de la particion
Swap y ROOT no supere los 4,8 GB.

Ahora nos pide el tamafio de la particion ROOT,
esta puesto por defecto en 2 GB, es el maximo,
asi que si no vais a poner una cantidad menor,
no lo toquéis.

Lo que ahora hace Linux es instalar y crear
unos archivos que van a simular un HD (imagen
de disco duro), asi que no os tenéis que
preocupar, ni tener miedo de fastidiar la
configuracién de la consola, ya que cuando
uséis Linux no vais a estar manejando el HD
de la consola, si no una imagen de tal.

Esperamos a que se instale, esto tardara un
rato largo, asi que mientras tanto vamos a por
el segundo CD que tenemos que grabar (si
solo tenéis 1 CD-RW este paso lo haréis después
de la instalacion).

Extraemos y grabamos tal y como he explicado
antes la ISO correspondiente a donde habéis
instalado Linux, es decir que si habéis instalado
en E:\ extraéis y grabais boot_fatx_e.ISO vy si
Fuera en F:\ tendriais que usar el boot_hdd.ISO

Ahora que ya ha acabado la instalacion,
debemos configurar la conexion de red.

Por defecto en Linux viene esta:

IP: 192.168.0.2
NETMASK:255.255.255.0

Configurarla segln vuestra red de Windows.
La configuracion por defecto en LINUX sera
valida si vuestra IP de la tarjeta de red en
Windows es el 192.168.0.1.

¢Que no sabéis qué IP local tenéis en Windows?

Pues deberiais saberlo, se ha explicado muchas

veces en la revista :) y si no, preguntad en el
foro (www.hackxcrack.com).

Bueno, venga, lo explico muy rapido, para saber
la IP tan solo hay que abrir una Ventana de
Comandos en Windows (Menu Inicio -->
Programas --> Accesorios --> Simbolo del
sistema) y poner “ipconfig /all” y os saldra la
IP.

Debéis poner como IP de Linux una mayor que
la que tenéis en el PC.

En Gateway: deberéis poner la IP de vuestra
tarjeta de red del PC, en mi caso 192.168.0.1

Host Name: El nombre de host de Linux es por
defecto XBOX.

Lo demas como esta.

Ya esta configurada la red, ahora lo que vamos
a hacer es salir y apagar la consola.

Sacamos el CD y si ya habéis grabado el segundo
lo metéis, y si no pues borramos el de instalacion
y grabamos el de arranque.

No explico el borrado de un CD-RW porque

me parece que no es necesario, preguntad en
el foro si tenéis dudas.

5. Arrancando:

Conectamos los cables de la red. Si con lo
anteriormente expuesto no os funciona la Red,
preguntad en el foro.

Metemos el CD-RW en la consola y se cargara
Linux....

Por fin ya tenemos Linux instalado; nos
autentificamos como root.

Nos vamos al navegador Mozilla y ponemos
como web: www.hackxcrack.com
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wm

PERSONALIZA TU MOVIL

Escribe un mensaje con el texto : PCLOG + el codigo del

logo 6 melodia + |a marca de tu mavil y envialo al 7227

AL LR L]
awdi o dsban Noee,

md  10sd

t)) 62067 Chihuahua
e}l 54259 Llorare las penas
&)l 54257 cuando tu vas

&) 54210 Fiests pagana 1211}96’ _____
i13351005 gl exorcista - -
it il ol
. | 54222 Ave maria - -
) 68014 hala madrid owd 100l
Abrimos una shell y escribimos: passwd g

i 59468 Without Me - -

Nos pedira la contrasefia antigua, lo ponemos
P gua, lop 1oosd 120068

(xbox) y luego 2 veces seguidas la nueva
contrasefa.

HAY MUCHOS MAS EN
hitp://pclog.buscalogoes.com/

Aunque ya hay uno: STESTAS GABREAD/CON GUINDOUS))

Aung SuSE

ive/live. ]
STIQUIERES;PROGRESARIDE{VERDAD)

Para agregar otro usuario: PC PASO A PASO Incluye 5CD’sy2DVD

En la shell escribimos: adduser, rellenamos lo Manual de Instalacion.
que nos pide y a disfrutar del nuevo PC. SORTEA CADA MES UN S.0. Manual de Administracion

SUSE LINUX PROFESSIONAL 9.0

Como el root tiene acceso a todo, para lo
bueno y lo malo creo que seria conveniente
crear otro usuario.

ESIﬂTEEUSTAVUA‘INEORMm

Por Ultimo deciros que si comprais un VGABOX

(unos 40€) y lo conectais al monitor lo verdis SIMPLEMENTE ENVIA LA PALABRA l- nux
mucho mejor. PCCON AL 5099 ' i d
El mes que viene veremos qué es y como se DESDE TU MOVIL ns
InStala el EVO|UtI0nX y muchas cosas més -p PRECIO DEL MENSAJE: 0,90€ + IVA. VALIDO PARA (MOVISTAR - VODAFONE Y AMENA)
EL PREMIO PUEDE SER CANJEABLE POR UN JUEGO
iiiiiiFeliz afio a todos!1 B FCOCOIOLAQE KO SIERELOS B

EL GANADOR SALDRA PUBLICADO AQUI 2 NUMEROS DESPUES DE LA PUBLICACION.
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RAW 9

MSN (MICROSOFT MESSENGER)

- Descubriremos el Protocolo MSN (MESSENGER )

- Estudiaremos los Servidores que intervienen en un Inicio de Sesian en MSI.

- Nles conectaremos por TELNET y nos autentificaremos por MD5

- Chat y FTP en MSN

1. INTRODUCCION

Me he resistido bastante a escribir este articulo
ya que, al margen de mi mania particular hacia
Microsoft, en general queria centrar la serie
RAW en estandares publicos, y no en protocolos
propietarios de una compafiia, como es el caso
del protocolo que utiliza MSN. Pero desde el
principio supe que tarde o temprano tendria
que escribir sobre este tema, ya que es sin
duda uno de los que mas pueden interesar a
los lectores en general.

Yo, personalmente, no soy usuario de MSN,
pero como hay que conocer siempre al
“enemigo”, considero igualmente interesante
conocer el protocolo que utiliza.

Como ya he comentado, este protocolo no es
un estandar publico, si no que es propietario
de Microsoft. Por tanto, no existe ninglin RFC
que detalle su funcionamiento. AUn asi, hay
informacién bastante completa que podéis
encontrar facilmente a través de Google y, por
supuesto, siempre nos queda la ingenieria
inversa. ;-)

Antes de empezar, he de decir que existen
gran cantidad de protocolos diferentes, ya que
con cada nueva version de MSN el protocolo
se ha ido complicando. Por tanto, no puedo
garantizar que lo que explique aqui tenga que
funcionar necesariamente, y menos aln que
lo que expligue aqui sea TODO el protocolo.
Por tanto, tomad este articulo mas como un

primer acercamiento a este protocolo, que como
una especificacion técnica detallada.

Si queréis informacion completa y al dia sobre
este protocolo, tenéis una fuente muy buena
en: http://www.hypothetic.org/
docs/msn/index.php.

2. ARQUITECTURA DE MSN

El protocolo de MSN, como cualquier otro de
los explicados hasta ahora en la serie RAW,
funciona a base de comandos que son enviados
desde un cliente hacia un servidor a través de
una conexion TCP. El puerto utilizado en este
caso es el 1863. Una diferencia notable entre
este protocolo y otros, como el FTP, o el HTTP,
es que el servidor no solo envia al cliente
respuestas a los comandos que éste solicita, si
no que ademas puede enviar mensajes propios
al cliente en cualquier momento. Esto es ldgico
si pensamos por ejemplo que los usuarios de
tu lista de contactos pueden conectarse y
desconectarse en cualquier momento, y el
servidor ha de avisarte cuando esto ocurra,
aunque tu no lo estés solicitando
constantemente.

En este sentido, y en otros tantos, hay muchos
conceptos comunes entre IRC y MSN, aunque
en realidad ambos protocolos distan mucho,
tanto en su gramatica, como en su arquitectura,
y en cuestiones de disefio.

La cuestion mas importante de la arquitectura
de MSN es la organizacion de los servidores,
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ya que puede parecer un poco confusa al
principio.

Una sesion de MSN no es tan simple como en
la mayoria de los protocolos, en los cuales
simplemente se establece una conexion TCP
entre nuestro cliente y un servidor y ale, a tirar
comandos. En el caso de MSN, hay 3 tipos de
servidores diferentes con los que podemos
establecer conexiones a lo largo de una Unica
sesion.

La sesidn comienza cuando establecemos una
conexion con el puerto 1863 de un servidor
Unico, que es el llamado Dispatch, cuya url
es messenger.hotmail.com.

Vlirpr i Asin

Servidor Dispatch

messenger. hotmail.com

Pheadabirgalurins

haEgar

Usuario PyC
pycidhotmail.com

Una vez conectados con el servidor Dispatch,
le pedimos que nos diga con qué servidor
podemos conectarnos para llevar a cabo el
resto de la sesion. Por tanto, el servidor
Dispatch sdlo sirve para repartir los recursos
(servidores) disponibles entre todos los usuarios.
El servidor Dispatch nos dara la direccion del
servidor que debemos utilizar, el cual se llama
dentro de esta arquitectura Notification
Server.

A continuacion, cerramos la conexion con el
servidor Dispatch, para realizar una nueva
conexion con el servidor Notification cuya IP
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nos acaba de facilitar el Dispatch.

y Comandos;
11863
Weapimctys
Servidor Notification
Usuario PyC
pyciihotmail.com

El resto de la sesion se llevara a cabo en el
servidor Notification, que sera el que reciba
nuestros comandos, y nos envie las respuestas,
asi como los mensajes asincronos que deba
enviarnos (como los avisos de que un usuario
de tu lista se ha conectado o desconectado).

El tercer tipo de servidor, llamado SwitchBoard,
solo entrara en juego si establecemos un Chat,
para lo cual debemos hacer una solicitud al
servidor Notification, el cual nos proporcionara
la direccién de un servidor SwitchBoard que
podremos utilizar exclusivamente para esa
sesion de Chat. El resto de comandos seguiran
gestionandose a través del servidor
Notification, y podremos solicitar nuevas
sesiones de Chat, lo que dara lugar a una
conexion con un nuevo servidor SwitchBoard
(Vease IMAGEN A en la pagina siguiente)

En la ilustracion podemos ver una sesion de
ejemplo, en la que PyC tiene establecida una
sesion de chat con el usuario Scherzo, y otra
con la usuaria Adhara (ia que estd bien la
chica? ;-).

3. FORMATO DE LOS COMANDOS

Antes de empezar a mostrar los comandos,
tenemos que conocer unos cuantos aspectos
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siempre vendran uno o mas parametros,

IMAGEN A

: Servidor Notification
Usuario P:\/ i =/

pyci@hotmail.com

[ty (L

Servidor Switchboard 2

Usuario Scherzo
Scherzo@@hotmail.com

Usuaria Adhara
adharaiihotmail.com

separados por espacios. Por tanto, si
queremos incluir espacios dentro de un
parametro, tendremos que codificarlo
mediante urlencode. Tenéis una
especificacion completa de este sistema
de codificacion en el RFC 1738, pero
en realidad muchas veces basta con
saber simplemente que el espacio se
codifica con el ya conocido %20
(puedes repasar los nimeros 1, 2y 3
de PC PASO A PASO / Los Cuadernos
de Hack x Crack donde se explico
extensamente “eso del %20").

El Unico sistema de codificacion que se
usa no es urlencode, que se utiliza sélo
para los parametros, pues también se
usa el sistema UTF-8, pero en este
caso para el cuerpo de los mensajes de
texto (MSG). Tenéis la especificacion
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comunes a todos ellos.

Todos los comandos empiezan por un codigo
identificador de 3 caracteres. Este codigo indica
el tipo de comando y, aunque hay muchos
comandos diferentes, se puede hablar de 3
tipos especialmente importantes:

° Mensajes: Su cddigo identificador es
MSG, y son los que se usan para transmitir
mensajes de texto, como por ejemplo cuando
estas hablando en un chat.

° Errores: Su cddigo es un niimero de
3 cifras, que codifica el tipo concreto de error.
Son enviados siempre del servidor al cliente.
A lo largo del articulo iremos viendo algunos
de los errores mas importantes.

° Resto de comandos: Cualquier otra
combinaciéon de 3 letras reconocida por el
protocolo. Si probamos alguna combinacion
gue no corresponda con ningin comando, el
servidor nos respondera con un error 200
(Syntax Error).

Después del identificador de tipo de comando,

completa de UTF-8 en el RFC 2279. Igual que
0s resumia antes el urlencode, con respecto a
UTF-8 basta decir que mientras no uséis
caracteres raros (es decir, practicamente
cualquier cosa que no sean letras sin tildes, y
numeros) no tenéis que hacer nada, ya que
este sistema solo sirve para codificar caracteres
que se salgan del estandar ascii de 127
caracteres.

-P ;RFC2...

(RFC? (%207 ;urlencode? ;UTF-8? Argggg... ;de qué
estamos hablando?

En los niimeros anteriores se ha explicado extensamente
todo lo relativo a los RFCs y sus traducciones al espafiol.
Si eres un nuevo lector debe sonarte a chino, no desesperes,
en www.hackxcrack.com puedes pedir los numeros
atrasados.

Por ultimo, sdlo queda hablar de un parametro
fundamental, que se encuentra como primer
parametro en todos los comandos, incluidos
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los errores (de hecho, en los errores, es el
Unico parametro), y exceptuando Unicamente
los mensajes (MSG). Este parametro lo
encontrabamos también precisamente en mi
ultimo articulo, que trataba sobre el protocolo
DNS, y tiene el mismo significado en este caso.
Se trata del Transaction ID, o identificador
de transaccion (TRID). Es un nimero Unico
que identifica una determinada transaccion,
es decir, una combinacién de
solicitud+respuesta. Cada vez que el cliente
envie un comando al servidor, lo hara con un
TRID diferente, y el servidor debera responder
a ese comando con el mismo TRID. Mas que
una medida de seguridad se trata de una
medida de gestion, ya que permite distinguir
qué respuesta corresponde a qué comando
cuando hemos solicitado varios comandos al
servidor y estamos esperando varias respuestas.

Digo que no es muy practico como medida de
seguridad porque los clientes de MSN suelen
utilizar TRIDs secuenciales, es decir, empiezan
por el TRID 0 y a cada nuevo comando van
usando el préximo TRID. El TRID es un nimero
de 32 bits, por lo que tendriamos que enviar
mas de 4 mil millones de comandos en una
sola sesion para que hubiera problemas
potenciales con el TRID.

Igual que el TRID sirve para saber qué respuesta
corresponde a qué comando, por supuesto,
también sirve para saber qué error corresponde
a qué comando.

El servidor también puede utilizar nuevos TRIDs
cuando envie al cliente mensajes asincronos
(por ejemplo, cuando un usuario de la lista de
contactos se conecte y tenga que notificarselo
al cliente).

4. COMENZANDO LA SESION

Una vez calentados los motores de nuestra
aplicacién de Telnet:
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telnet messenger.hotmail.com 1863

Con eso realizamos el primer paso para
comenzar una sesion, que es conectar con el
servidor Dispatch.

En realidad, no os aconsejo que probéis este
protocolo mediante Telnet, ya que los comandos
son muy largos y muy pesados de escribir, y
ademas el servidor os puede desconectar
facilmente si no recibe lo esperado en el
momento esperado (ante lo cual posiblemente
os respondera con un error 715). Por tanto,
en mi opinidn la verdadera utilidad de este
articulo esta en conocer el protocolo bien para
programar vuestras propias aplicaciones que
exploten algin aspecto concreto del protocolo,
0 bien para alguna ocasion en la que necesitéis
saber lo que esta ocurriendo en vuestra sesion
de MSN mediante un sniffer.

-D UFFFf...

Uftt. .. si no sabes utilizar TELNET nunca has leido esta
revista, te aconsejamos que revises los numeros anteriores.
TELNET te permite conectarte a un servidor remoto
DIRECTAMENTE y "hablar" con él (enviarle comandos),
en PC PASO A PASO hemos explicado muchas veces su
funcionamiento y es una de nuestras herramientas de trabajo
mas "basicas" :)

Una vez conectados, vamos a lanzar ya nuestro
primer comando, el comando VER, que sirve
para especificar la version del protocolo a utilizar.
Este es el comando:

VER 0 MSNP7 MSNP6 MSNP5 MSNP4 CVRO

Como ya dijimos, los 3 primeros caracteres
identifican el tipo de comando, en este caso el
comando VER (Version), y el primer parametro
es siempre el TRID que, en este caso, al ser el
primer comando que enviamos, es el 0. El resto
de parametros son especificos del comando
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VER, ya que el Unico parametro obligatorio en
la mayoria de los comandos es el TRID.

Por supuesto, antes de hacer nada mas, lo
primero es identificarnos. Para ello empezamos
consultando el sistema de autenticacion que
debemos utilizar:

INF 1

A este comando nos respondera el servidor
con el tipo de desafio que se utilizara para la
autenticacion. Actualmente sélo se usa el
sistema MD5, que lo tenéis definido en el RFC
1321. Pero tranquilos, que ain no hemos de
autenticarnos. Esto se hara posteriormente,
en el servidor Notification.

De momento, lo Unico que nos interesa es que
el Dispatch nos diga con qué servidor
Notification debemos conectar para el resto
de la sesion.

Suponiendo que nuestra cuenta en hotmail sea
pyc@hotmail.com, el siguiente paso sera
identificarnos mediante este comando:
USR 2 MD5 I pyc@hotmail.com

Después del TRID, como segundo parametro,
repetimos el sistema de autenticacién que nos
indico el servidor que debiamos utilizar (aunque
aln no lo vamos a utilizar). El tercer parametro,
la I, indica que este comando Inicia el proceso
de autenticacion, ya que este proceso se realiza
en varios pasos, y éste sera el primero. El
Ultimo parametro, por supuesto, es nuestra
cuenta en Hotmail, que es lo que nos identifica.

A este comando el servidor nos deberia
responder con algo como esto:

XFR 2 NS 207.46.106.120:1863 0 207.46.104.20:1863
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Lo que nos interesa de todo esto es el tercer
parametro: 207.46.106.120:1863. Esta es la

IP y el puerto que hemos de utilizar para
conectar con el Notification Server.
Ya podemos cerrar la conexion con el Dispatch,
y abrir una nueva con el Notification:

telnet 207.46.106.120 1863

Con esto conectamos con el servidor Notification.
Una vez aqui, tenemos que repetir los pasos
anteriores, para luego continuar:

VER 3 MSNP7 MSNP6 MSNP5 MSNP4 CVRO
VER 3 MSNP7 MSNP6 MSNP5 MSNP4 CVRO
INF 4

INF 4 MD5

USR 5 MD5 I pyc@hotmail.com

Esta vez, el servidor ya no nos respondera con
un XFR, si no que nos solicitara que continuemos
el proceso de autenticacion. Para ello, nos
enviara la cadena aleatoria para el desafio MD5:

USR 5 MD5 S 1443856346.37654

Como vemos, esta vez no se trata de una I, si
no de una S, ya que no es el primer paso de
la autenticacion. Se sale del tema de este
articulo explicar en detalle la autenticacion MDS5,
asi que os recomiendo que simplemente utilicéis
una aplicacion que haga el trabajo por vosotros.
Tenéis una en http://www.fourmilab.ch/md5/

A partir de la cadena aleatoria que nos ha
proporcionado el servidor, construimos el
md5sum (mediante una aplicacién como la que
he mencionado) de la cadena resultante de
concatenar el nimero aleatorio con nuestra
password. Si, por ejemplo, nuestra password
es: LCo, tendremos que hacer el md5sum de
esta cadena: 1443856346.37654LCo

Para el caso concreto de la aplicacion que os
he mencionado, ejecutariamos desde una
ventana MS-DOS o desde una shell de Linux/Unix
lo siguiente:

md5 -d1443856346.37654LCo —I
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A lo cual la aplicacion nos daria la siguiente
cadena md5sum:
776e48f7a65f1ae6f3420d3520d55d9%e

- OYE!!! Que yo pico con el raton sobre el md5.exe y me
sale una ventana negra que no funciona... ;Coémo se hace
el mdSsum de la cadena "144385646.37654LCo"?

Vale, vamos a explicarlo paso a paso para aquellos que
nunca nos han leido y posiblemente esta sea una de las
ultimas veces que lo haremos.

1.- Vamos a la WEB que hemos mencionado anteriormente
http://www.fourmilab.ch/md5/ y bajamos un poco hasta
encontrar el enlace para descargar el programa (puedes
verlo en la imagen de color rojo). Pulsamos sobre €l y

guardamos el archivo donde queramos (nosotros lo dejamos
en C:\)

|1 B d slitza e cne: A
| O‘J\dawere <€) - ,‘ :‘7 2 Ceata 5 ¢ Preferits “J‘Mu\hméd\a &) Sl = E] 3

| acesa [

fourmlab.chinds] ] EY Ves || vinados || 35, » || Norton Anius 5 -

‘The mechanism used to set standard input to binary mode may be specific to Microsoft C; f you rebuild
the DOS/Windows version of the program from source using another compiler. be sure to verify binary
files work properly when read via redirection or a pipe

This program s not been tested on  machine on which 15 andior 1ang ase longr than 32 i
E Download md5.zip (Zipped) or mdS.tar.gz (tar/gzip)

The program is provided as either mdS .zip, a Zipped archive, or mdS tar gz,
The two archive formats have identical contents; both inchude a ready-to-run
executable progran
with a Ma ke f1

a gzipped sar archive

ex= (compiled using Microsoft Visual C++ NET), and source code along
the program under Unix

SEE ALSO
sum(1}

EXIT STATUS

md3 returns status 0  processing was completed without errors. 1 f the -¢ option was specified and the =l
& [ mterner

2.- Descomprimimos el archivo en la carpeta c:\md5
3.- Iniciamos una Ventana de Comandos, algo explicado
una y mil veces, por ejemplo, en Windows XP Vamos al
Menu Inicio --> Ejecutar y en la ventanita que nos saldra
escribimos cmd.exe y aceptamos (otra forma de hacerlo,
vamos al Menu Inicio --> Programas --> Accesorios -->
Simbolo del Sistema). Ahora tendremos una “preciosa
“ventanita negra” como la de la imagen.
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Microsoft Windows KP [Uersion 5.1.268081
{C) Copyright 1985-2001 Microsoft Corp.

C=\Documents and Settings“RUBEN>

4.- Ahora ejecutamos el programa mdS5.exe (que si has
seguido nuestros pasos estara en C:\md5\) con la cadena
que queremos "descifrar" y las opciones pertinentes. Pues
venga, escribimos la siguiente instruccion:

c:\md5\md5.exe -d1443856346.37654LCo -1

... después pulsaremos enter y obtendremos la cadena
mdS5sum que estabamos Dbuscando
(776e48f7a65f1ac6f3420d3520d55d9¢). Puedes verlo en
la pantalla.

Microsoft Windows HP [Version 5.1.26881
CCY Copyright 1985-2001 Microsoft Corp.

G:\Documents and Settings\RUBEN»c:\nd5\nd5.exe —d1443856346.37654LCo -1
776e48f 7a65f1aebf 3420035204554 %

C:>Documents and Settingz“RUBEN>

Para los que estdn muy despistados:

- ¢:\md5\ --> es la ruta, es decir, donde hemos
descomprimido el programa que nos hemos bajado.
- md5.exe --> es el programa que queremos ejecutar
- -d1443856346.37654LCo -1 --> es la cadena que
deseamos "traducir" con las opciones -d al principio y -1
al final (si quieres saber mas sobre las opciones de este
programa lee la documentacion del mismo, que nos
quedamos sin espacio en la revista).

- finalmente obtenemos el resultado:
776e48f7a65f1ae6f3420d3520d55d9%e

Muchos pensaran que a estas alturas esta explicacion tan
detallada es totalmente innecesaria, pues en Hack x Crack
estamos totalmente de acuerdo, pero después nos llegan
mails preguntando cosas tan sencillas como estas y nos
volvemos locos. En la semana del 15 al 21 de Diciembre
inauguramos "nueva WEB" y esperamos poder poner en
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ella este tipo de explicaciones tan basicas en lugar de

publicarlas en la revista. Venga, os dejamos con el resto

del articulo :)

Ya podemos enviar nuestra respuesta al desafio
del servidor mediante Telnet:

USR 6 MD5 S 776e48f7a65f1ae6f3420d3520d55d9%e
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Si todo ha ido bien, el servidor nos respondera
con algo como esto:

USR 6 OK pyc@hotmail.com PyC 1

Donde PyC es nuestro nick en MSN, y el 1
indica que nuestra cuenta ha sido verificada.
Teniendo en cuenta que los passwords se
codifican con MD5, y que se utiliza cada vez
una cadena aleatoria diferente, mejor sera que
os vayais olvidando de robar cuentas de MSN
con un sniffer. ;-)

El siguiente paso sera indicarle al servidor que
nuestro usuario ha cambiado de estado, ya
que pasa de estar en estado desconectado a
estar online, para lo cual ejecutamos el
comando:

CHG 7 NLN

Que indica que nuestro nuevo estado es NLN
(Online). El servidor difundira este cambio de
estado a los usuarios que te tengan en su lista
de contactos.

En lugar de conectar directamente como NLN,
podriamos conectar como invisibles con el
estado HDN (Hidden):

CHG 7 HDN
En este caso, el servidor no difundiria nada, y

para el resto de usuarios aparentemente
seguirias desconectado.

En cualquier momento, podremos volver a
cambiar nuestro estado mediante el comando
CHG, siendo estos los estados mas importantes:

NLN (oNLiNe : conectado) &

FLN (oFfLiNe : desconectado) 5 3

HDN (HiDdeN : conectado, pero aparece como
desconectado para el resto de usuarios) A
IDL (IDLe : el usuario lleva inactivo cierto
tiempo) <

AWY (AWaY : ausente) <h

BSY (BuSY : ocupado, no molestar) 91

A lo largo de la sesién no sélo podemos cambiar
nuestro estado, si no también nuestro nick.
Para ello utilizaremos el comando REA:

REA 8 pyc@hotmail.com PyC%20LCo

Con esto hemos cambiando nuestro nick a PyC
LCo, por supuesto, codificado con urlencode
(%20 en lugar del espacio). El problema es que
Microsoft impone una censura sobre los nicks,
pero hay formas de saltarse esto. ;-)

Si codificamos todo el nick, y no sdlo los espacios
y caracteres especiales, podra pasar los filtros
de Microsoft. :-D

En este momento, podemos enviar un comando
para identificar el software que estamos
utilizando, y su version, asi como el sistema
operativo, pero este comando no es obligatorio.
Si queremos hacerlo:

CVR 8 0x0409 win 4.10 i386 MSMSGS 4.5.0127 MSMSGS

Con esto indicamos que nuestro sistema
operativo es Windows 98 en un procesador
Intel 386, y que nuestro cliente es la version
4.5 build 127 de Microsoft Messenger.
El servidor nos respondera con el niUmero de
version actual, y la URL desde la que podemos
bajarla:

CVR 8 4.5.0127 4.5.0127 1.0.0863

http://download.microsoft.com/download/msnmessenger/ins
tall/4.5/win98me/en-us/ mmssetup.exe http://messenger.mic

rosoft.com
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En cualquier momento podemos desconectar
con el comando OUT:

ouT

5. UNA VEZ CONECTADOS...

Por nuestra parte, ya esta todo hecho para
comenzar la sesion (aunque no ha sido facil).
Ahora es tarea del servidor (que trabaje un
poco) enviarnos toda la informacién que
necesitamos cada vez que conectamos.

En primer lugar, nos enviarad dos mensajes de
Hotmail, dandonos informacion sobre nuestra
cuenta, y sobre los mensajes que tenemos en
nuestra bandeja de entrada. Estos dos mensajes
comenzaran con:

MSG Hotmail Hotmail ...

Pero lo Unico que puede parecernos interesante
de todo esto es el campo Inbox-Unread, que
contiene el nimero de mensajes sin leer que
tenemos en la bandeja de entrada.

En cualquier momento a lo largo de nuestra
sesion, nos pueden llegar nuevos mensajes de
Hotmail para indicarnos que hemos recibido
un email.

Lo que si que es mas interesante, es la
notificacion del estado de cada usuario de
nuestra lista de contactos. Para ello, el
servidor utilizard un nuevo TRID en el cual nos
enviara, linea por linea, el estado de cada
usuario. Por ejemplo:

ILN 9 NLN Scherzo@hotmail.com Scherzo
ILN 9 AWY Adhara@hotmail.com Adhara
ILN 9 BSY skitter@hotmail.com skitter

El servidor nos indica aqui que el usuario
Scherzo se encuentra conectado (NLN),
gue el usuario Adhara esta ausente (AWY),
y que el usuario skitter estd ocupado (BSY).
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Los usuarios que estén desconectados no
apareceran en esta lista.

En cualquier momento, el estado de un usuario
puede cambiar, y en este caso el servidor no
utilizara el comando ILN, si no bien el comando
NLN o el FLN. El NLN se usara cuando el
nuevo estado no sea desconectado (oNLiNe,
AWaY, o BuSY). El FLN se usara cuando el
nuevo estado sea desconectado. Por ejemplo:

NLN AWY Scherzo@hotmail.com Scherzo
Nos indica que el usuario Scherzo ha cambiado
su estado a ocupado (AWY).
Mientras que:

FLN Scherzo@hotmail.com Scherzo

Nos indica que el usuario Scherzo se ha
desconectado.

6. LISTAS DE CONTACTOS

Aunque en un principio pueda parecer que
existe una Unica lista de contactos, en realidad
hay que tener en cuenta varias listas.

En primer lugar, la mas obvia, es la lista de
usuarios que hemos ido afiadiendo para conocer
su estado y comunicarnos con ellos. Pero
también es importante la lista contraria, que
es la de aquellos usuarios que te han anadido
a ti a su lista. Con estos usuarios también
puedes establecer una comunicacion.

Ademas de estas dos listas, hay dos listas
especiales, la de Allow y la de Block, que sirven
para indicar qué nivel de privacidad deseamos
tener frente a qué usuarios.

Por Ultimo, hay que recordar también que la
lista de contactos que hemos afiadido nosotros
no es Unica, ya que podemos agruparla en
distintas listas. Por ejemplo, una lista para tus
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amigotes, otra para los compafieros de
clase/trabajo, otra para la familia, etc.

Por tanto, podemos manejar un numero
indeterminado de listas, aunque las mas
importantes son las 4 primeras que nombré:

e FL (Forward List) : Tu propia lista de
contactos, incluidos los de todos los grupos.

* RL (Reverse List) : La lista de los usuarios
que te tienen en su propia FL.

e AL (Allow List) : Lista de usuarios para los
que deseas ser visible.

¢ BL (Block List) : Lista de usuarios para los
que no deseas ser visible.

Por su puesto, las listas AL y BL son
mutuamente excluyentes.

Cada lista tiene un nimero de version que
se incrementa cada vez que se hace una
modificacion sobre esa lista (se afiaden o se
eliminan usuarios). El nimero de version de
cada lista es mantenido por el servidor.

Si queremos que el servidor nos dé una de
nuestras listas, la solicitamos con el comando
LST. Por ejemplo, para solicitar nuestra lista
FL:

LST trid FL

Donde trid es el identificador de transaccién
que corresponda utilizar en ese momento. A
esto nos respondera el servidor con algo
parecido a esto:

LST trid 100 1 4 Scherzo@hotmail.com Scherzo 0

LST trid 100 2 4 Adhara@hotmail.com Adhara 0

LST trid 100 3 4 skitter@hotmail.com skitter 1

LST trid 100 4 4 pollodios@hotmail.com Pollo%20Dios 2
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Vamos a analizar esta respuesta:

En primer lugar, podemos deducir facilmente
que el servidor nos envia una linea de respuesta
por cada usuario que tengamos en esa lista (en
este caso, la lista FL).

El primer parametro, después del TRID, es el
numero de version de la lista FL. A continuacion
tenemos un ndmero que indica la posicion
dentro de la lista, y después otro que indica el
ndmero total de elementos en la lista. A
continuacion, el email y el nick. Y por ultimo,
un numero que indica el grupo en el que
tenemos a ese usuario. Por ejemplo, en este
caso podriamos tener un grupo, el grupo 0,
para los miembros de LCo, otro grupo, el 1,
para los compafieros de la facultad, y otro
grupo, el 2, para los Pollos.

Podemos ver que en nuestra FL hay un usuario,
Pollo Dios, que no nos fue enviado por el
servidor en un comando ILN cuando nos
conectamos. Esto se debe a que este usuario
no estaba conectado en el momento de
conectarnos nosotros (o bien estaba invisible).

Podemos gestionar estos grupos mediante
comandos. Por ejemplo, con el comando:

ADG trid Familia O

Afadimos el grupo familia a nuestra FL. El
servidor nos respondera con la nueva version
de la lista FL, y con el cédigo que corresponde
a ese grupo:

ADG trid 101 Familia 3

Es decir, la lista FL esta ahora en su version 101,
y al grupo Familia le corresponde el cadigo 3.
Podemos borrar un grupo con:

RMG trid 3

Con esto borrariamos el recién creado grupo
3, es decir, el grupo Familia.
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Con respecto a la gestion de usuarios dentro
de una lista, disponemos de los comandos
ADD y REM para afadir y borrar
respectivamente. Asi:

ADD trid FL soulnet@hotmail.com Soulnet 0

Con esto afiadimos al usuario Soulnet al
grupo LCo (grupo 0).

Para borrar al usuario recién anadido:
REM trid FL soulnet@hotmail.com

Si, en lugar de afiadir a la lista FL, afadimos
a las listas AL o BL, los efectos son diferentes.
Si anadimos un usuario a nuestra lista AL:

ADD trif AL soulnet@hotmail.com Soulnet

Indicamos al servidor que permitimos que ese
usuario pueda conocer nuestro estado. En este
caso, no hay que indicar un cddigo de grupo,
ya que no hay grupos dentro de la lista AL,
sélo en la lista FL.

Si, en cambio, queremos bloquear a un usuario,
tendremos que anadirlo a nuestra lista BL. En
caso de que estuviese previamente afadido a
nuestra lista AL, tendremos que eliminarlo
primero, ya que si no el servidor nos devolvera
un error 219:

REM trid AL soulnet@hotmail.com
ADD trid+1 BL soulnet@hotmail.com
Soulnet

Podemos obligar a que un usuario reciba nuestra
confirmacion si quiere afadirnos a su FL (es
decir, si quiere anadirse a nuestra RL), mediante
el comando:

GTC trid N

Si en lugar de N el parametro fuese A,
indicariamos lo contrario: que cualquier usuario
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podria afiadirnos a su lista sin pedirnos permiso.

En el momento en que un usuario nos afiada
a su lista, el servidor nos avisara de que se ha
afiadido ese usuario a nuestra RL, con un
mensaje como este:

ADD 0 RL 120 soulnet@hotmail.com
Soulnet

Con esto nos indica que el usuario Soulnet nos
ha afiadido a su FL y, por tanto, se ha anadido
a la version 120 de nuestra RL. Cuando ocurra
esto, decidiremos qué hacer con este usuario,
afadiéndolo en nuestra AL si queremos que
sea nuestro amiguito, o en la BL si no queremos
saber nada de él (o, mas bien, que él no sepa
nada de nosotros).

Por supuesto, el servidor también nos avisara
de las bajas en nuestra RL, con un mensaje
como este:

REM 0 RL 121 soulnet@hotmail.com

Que nos indica que el usuario Soulnet nos ha
borrado de su lista FL.

7. CHAT

Como vya dijimos, para las sesiones de chat se
utiliza un tercer servidor, que es el
SwitchBoard. Si queremos iniciar una sesion
de chat, lo primero sera solicitar la direccion
de un SwitchBoard que esté disponible. Para
ello utilizamos el siguiente comando:

XFR trid SB

La respuesta del servidor:

XFR trid SB 64.4.12.193:1863 CKI
12398789312.541378664.23146

No sélo nos indica la IP y puerto del servidor
SwitchBoard, si no que también nos da una
cadena aleatoria que necesitaremos para la
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autenticacion en el servidor.

A continuacién, por supuesto, lanzamos el
nuevo Telnet, sin cerrar el anterior, ya que
seguiremos necesitando la conexidén con el
Notification Server para todos los demas eventos
de la sesién

telnet 64.4.12.193 1863

Dentro del SwitchBoard comenzamos
identificandonos:

USR 1 pyc@hotmail.com 12398789312.541378664.23146

Como veis, repetimos la cadena que nos dio
el Notification Server. Una vez conectados e
identificados, podemos invitar a otros usuarios
a que se unan al Chat:

CAL 2 Scherzo@hotmail.com

Con esto, invitamos al usuario Scherzo a que
se una a nuestra sesidon de chat en el
SwitchBoard. El servidor nos respondera:

CAL 2 RINGING 2893765

Indicandonos el identificador de sesion que
dara a ese usuario.

El servidor avisara a Scherzo con un mensaje
como este:

RNG 2893765 64.4.12.193:1863 CKI
34482642.436429847 pyc@hotmail.com PyC

Que le indica quién le ha solicitado que se una
al chat (PyC), en qué servidor (64.4.12.193
en el puerto 1863), la cadena de identificacién
(34482642.436429847), asi como el
identificador de sesion (2893765).

Si ahora él quiere unirse al chat, debera empezar
por conectar con el SwitchBoard:

telnet 64.4.12.193 1863
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Para, a continuacion, identificarse para comenzar
la sesion:

ANS 1 Scherzo@hotmail.com 34482642.436429847 2893765

Como vemos, repetimos los dos nimeros que
nos fueron dados en el comando RNG.
Si la identificacion es satisfactoria, el servidor
nos dara la lista de usuarios conectados al chat:

IRO 1 1 3 pyc@hotmail.com PyC

IRO 1 2 3 Adhara@hotmail.com Adhara
IRO 1 3 3 soulnet@hotmail.com Soulnet
ANS 1 OK

Como vemos, el formato es similar al de la
respuesta al comando LST.

Si Scherzo aceptd nuestra invitacion, y realizo
todo el proceso descrito anteriormente,
recibiremos un mensaje como este:

JOI Scherzo@hotmail.com Scherzo

Indicandonos que Scherzo se ha unido a nuestro
chat.

La conversacion en el chat, desde el punto de
vista del protocolo RAW, no es trivial, ya que
se utiliza el estandar MIME, del cual ya he
hablado en otros articulos de la serie (sobre
todo en el que trataba sobre el protocolo HTTP).
Por tanto, cada texto enviado al chat ha de ir
acompainado de una cabecera MIME aunque,
por suerte, bastante sencilla en comparacion
con como puede llegar a complicarse una
cabecera MIME.

Ademas, el protocolo MSN permite especificar
el nivel de confirmacion que deseamos que nos
de el servidor por cada mensaje enviado:

e U : El servidor no envia ningun tipo de
confirmacion. Nosotros vamos escribiendo, y
no sabemos si los interlocutores estan leyendo
lo que escribimos.
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® N : Por cada mensaje que escribimos, el servidor nos
enviara una linea con un comando NAK trid si el mensaje
no llegd a su destino.

e A : Por cada mensaje que escribimos, el servidor no soélo
nos respondera si el mensaje no llegd (NAK trid), si no que
también nos confirmara en caso de que llegase correctamente
(ACK trid)

Asumiendo que no deseamos ningun tipo de confirmacién
(U), éste seria un mensaje de ejemplo:

MSG trid U 149

MIME-Version: 1.0

Content-Type: text/plain; charset=UTF-8

X-MMS-IM-Format: FN=Arial; EF=; CO=000000; CS=0; PF=22

Hola!! :-DDD

El Ultimo parametro del comando (149) indica el tamaifio
en bytes del mensaje, incluida la cabecera.

Como vemos, indicamos que utilizamos codificacién UTF-
8, que ya dijimos que es la que se utiliza para los mensajes
de texto.

La linea X-MMS-IM-Format indica varios parametros sobre
el tipo de letra utilizado. Para una escritura normal podéis
copiar directamente esa linea.

Nuestros interlocutores en el chat recibirdn un mensaje del
servidor como este:

MSG pyc@hotmail.com PyC 149

MIME-Version: 1.0

Content-Type: text/plain; charset=UTF-8
X-MMS-IM-Format: FN=Arial; EF=; CO=0; CS=0;
PF=22

Hola!! :-DDD
Podemos, ademas, enviar un mensaje especial que
simplemente indica al resto de interlocutores que nos

encontramos en ese momento escribiendo un mensaje (desde
luego, si lo hacemos por telnet, no tiene mucho sentido).
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El mensaje seria similar a este:

MSG U 90

MIME-Version: 1.0

Content-Type: text/x-msmsgscontrol
TypingUser: pyc@hotmail.com

Lo curioso de este tipo de mensaje es que
podemos escribir cualquier cosa en el campo
TypingUser, por lo que podriamos engafiar al
resto de usuarios, haciéndoles creer que es
otro usuario el que estd escribiendo.

Por Ultimo, para finalizar la sesion de chat (es
decir, cerrar la conexion con el SwitchBoard)
podemos usar el mismo comando que cierra la
conexion con el Notification Server:

ouT

Ante lo cual, el resto de interlocutores recibiran
un mensaje como este:

BYE pyc@hotmail.com

Indicandoles que el usuario PyC ha abandonado
el chat.

8. ENVIANDO ARCHIVOS

El equivalente al DCC en el protocolo MSN
(MSNFTP) dista mucho en realidad del mismo,
no soélo porque la sintaxis es diferente, si no
también porque aqui hay una mayor seguridad,
al haber un didlogo entre ambas partes de la
transferencia que permite asegurarse hasta
cierto punto de que estas enviando el archivo
al usuario que deseas, y no a otro cualquiera
gue se ha colado en la conexién, como veiamos
en el caso de los protocolos DCC y FTP en
anteriores articulos. Antes de que tiréis cohetes
en favor de Microsoft, tened en cuenta que los
protocolos DCC y FTP existen desde la era de
los dinosaurios, y el protocolo MSNFTP sélo
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desde el ano 98, asi que ya seria delito, a esas
alturas, no haber disefiado un protocolo
medianamente seguro.

En lo que si que se parecen DCC y MSNFTP es
en que la conexion se realiza punto a punto
entre ambos usuarios, actuando, normalmente,
el usuario transmisor como servidor, y el
receptor como cliente.

Vamos a ver detenidamente los pasos que se
siguen desde que el usuario PyC desea enviar
un archivo al usuario Scherzo, hasta que éste
lo recibe.

8.1. PyC envia a Scherzo una
invitacion para recibir un archivo.

Para ello, envia al servidor un mensaje como
este:

MSG trid U 273

MIME-Version: 1.0

Content-Type: text/x-msmsgsinvite; char
set=UTF-8

Application-Name: File Transfer
Application-GUID: {5D3E02AB-6190-11d
3-BBBB-00C04F795683%}
Invitation-Command: INVITE
Invitation-Cookie: 22692
Application-File: LCo.jpg
Application-FileSize: 57565

Este mensaje indica que queremos enviar un
archivo llamado LCo.jpg, de tamafio 57565
Bytes.

El parametro mas raro que podemos ver aqui
es el llamado Application-GUID. Este
numerajo hexadecimal identifica univocamente
un tipo de aplicacién, en este caso, la aplicacion
de transferencia de ficheros. Si utilizamos
valores diferentes para el Application-GUID
podemos construir invitaciones para servicios
muy diferentes.

Por ejemplo, con:

Application-GUID: {02D3C01F-BF30-482
5-A83A-DE7AF41648AA}

Se trataria de una invitacion para un chat por
voz.

No bastaria con modificar el Application-
GUID, ya que el chat por voz, y cualquier otro
tipo de invitacion, tiene diferentes campos en
la cabecera, asi que lo pongo sdlo como ejemplo.

En el caso que nos ocupa, que es el de la
transferencia de ficheros, podriamos incluir un
campo opcional, que seria:

Connectivity: N

Este campo indica que no tenemos posibilidad
de abrir conexiones entrantes (probablemente
porque estamos detras de un firewall), asi que
invitamos al receptor del archivo a que sea él
el que abra el puerto para la transferencia. En
el resto del ejemplo, asumiremos que es PyC
(el que ha hecho la invitacion) el que abre el
puerto, tal y como veremos mas adelante.

8.2. Scherzo acepta la invitacion de PyC

En el caso de que Scherzo desee recibir el
archivo, enviarad un mensaje con el formato
siguiente:

MSG pyc@hotmail.com PyC 179

MIME-Version: 1.0

Content-Type: text/x-msmsgsinvite; char
set=UTF-8

Invitation-Command: ACCEPT
Invitation-Cookie: 22692
Launch-Application: FALSE
Request-Data: IP-Address:

Como vemos, en este mensaje Scherzo acepta
la invitacion de PyC, y ademas le solicita los
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datos necesarios para la conexién: la IP y el
puerto al que debe conectarse. En el caso de
que fuese Scherzo el que tuviese que actuar
como servidor (si PyC hubiese enviado el
parametro Connectiviy: N) este mensaje seria
totalmente diferente, pero no entraremos en
detalles, ya que sélo hablamos del caso mas
general.

Si, en cambio, Scherzo no aceptase la invitacion,
podria rechazarla con este mensaje:

MSG pyc@hotmail.com PyC 146

MIME-Version: 1.0

Content-Type: text/x-msmsgsinvite; char
set=UTF-8

Invitation-Command: CANCEL
Invitation-Cookie: 22692
Cancel-Code: REJECT

8.3. PyC facilita a Scherzo los datos
necesarios para la conexion

A continuacion, PyC tiene que dar a Scherzo
los datos que necesita para establecer la
conexién. Para ello, envia un mensaje como
éste:

MSG trid N 239

MIME-Version: 1.0

Content-Type: text/x-msmsgsinvite; char
set=UTF-8

Invitation-Command: ACCEPT
Invitation-Cookie: 22692
IP-Address: 217.20.11.135
Port: 6891

AuthCookie: 73856
Launch-Application: FALSE
Request-Data: IP-Address

Es facil interpretar el significado de los
parametros. La IP y el puerto se encuentran
en los parametros IP-Address, y Port,
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respectivamente. El Unico parametro que
requiere una explicacion es el AuthCookie.
Este parametro servira para que luego el cliente
se identifique a la hora de establecer la conexion.
Esto es precisamente lo que diferencia el
protocolo MSNFTP de otros protocolos de
transferencia de archivos, como DCC, o FTP,
en los cuales cualquiera puede conectarse a un
puerto en escucha del servidor, y suplantar asi
la personalidad del cliente legitimo. Aqui no
basta sdlo con conectarse el primero, si no que
ademas hay que demostrar que fue a nosotros
a quien se hizo la invitacién para la transferencia.
Pero todo esto lo veremos ahora, en los
siguientes pasos.

8.4. Scherzo se conecta a PyC

Ahora que el cliente de Scherzo conoce la IP y
puerto que ha abierto PyC para la transferencia,
ya puede establecer una nueva conexion TCP.
En este caso:

telnet 217.20.11.135 6891

Por supuesto, si PyC esta detras de un firewall,
tendra que abrir el trafico entrante para ese
puerto. MSNFTP suele usar el puerto 6891 y
los sucesivos (6892, 6893, ...), asi que tendria
que abrir estos puertos en el NAT del firewall
en caso de encontrarse en una red privada,
como es por ejemplo el caso de un usuario de
ADSL con Router.

A partir de ahora, el resto de pasos se llevan
a cabo dentro de esta nueva conexion
establecida.

8.5. Scherzo se identifica, y
comienza la transferencia

En el caso de DCC o FTP, llegados a este punto
comenzaria automaticamente el flujo de datos
nada mas establecerse la conexion entre el
cliente y el servidor. En cambio, aqui son
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necesarias unas gestiones previas para
identificar al cliente.

El primer paso es simple:
VER MSNFTP

A lo cual nos respondera con el mismo mensaje
el servidor, indicando asi que ambos estan de
acuerdo con el protocolo a utilizar: MSNFTP.

A continuacion, viene el paso crucial, que es
la identificacion del cliente:

USR Scherzo@hotmail.com 73856

Como vemos, indica su nombre de usuario
(Scherzo@hotmail.com), asi como la
AuthCookie que le dio el servidor antes de
establecer la conexion y que, tedricamente,
solo conocen ambas partes. Por supuesto, si
con un sniffer has capturado el AuthCookie
de otro usuario, podrias colarte tu en su lugar,
y conseguir asi un Hijacking como los que
expliqué en los protocolos DCC y FTP.
Si la autenticacion ha sido correcta, el servidor
nos respondera con el tamaiio del archivo
en Bytes:

FIL 57565

Después de esto, ya solo falta que el cliente
inicie la transferencia con el comando:

TFR

8.6. PyC transfiere el archivo a
Scherzo

Como a los muchachos de Microsoft les gusta
complicar las cosas, la transferencia del archivo
no consiste en un simple flujo de datos, como
ocurre en el caso de DCC o FTP.

El propio protocolo TCP/IP ya se encarga de

empagquetar los datos y fragmentarlos, por lo
que estos protocolos delegan por completo en
los niveles inferiores (nivel de transporte: TCP,
y nivel de red: IP) para estas tareas. En cambio,
MSNFTP implementa su propio sistema de
empaquetamiento de los datos en bloques,
que es relativamente complejo.

Cada bloque tiene una pequeia cabecera de 3
Bytes, que especifica el tamafio del bloque (por
defecto de 2045 Bytes), de la siguiente
manera:

® E| primer byte de la cabecera, es siempre 0,
excepto en el dltimo bloque, que es 1.

® E| segundo byte y el tercer byte especifican
la longitud del bloque segun la formula:
(tercer byte) * 256 + (segundo byte)

Por tanto, el altimo bloque, que finalizaria la
transferencia, constaria Unicamente de los 3
bytes de cabecera, con el siguiente valor:

Primer byte = 1
Segundo byte = 0
Tercer byte = 0

Cuando Scherzo haya recibido todo el archivo,
cerrara la sesién con el comando:

BYE 16777989

Ese nimero es un codigo que indica que la
operacion termind con éxito. Existen otros
cddigos, como por ejemplo:

® 2147942405 : Disco del receptor lleno. No
se puede continuar la transferencia.

® 2164261682 : El receptor ha cancelado la
transferencia.

En lugar de utilizar estos codigos para cancelar
la transferencia, se puede utilizar directamente
el comando:
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Que tiene el mismo efecto, en cualquier
momento durante la sesion de transferencia.

Tanto con un BYE como con un CCL se cierra
la conexidn, con lo que nuestra atencion volveria
a las otras conexiones que tendremos (con un
Notification Server, y con uno o varios
SwitchBoards), y volveria a repetirse toda la
historia que ya os he contado, por lo que
aquitermina mi trabajo por el momento. ;-)

Autor: PyC (LCo)
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SUSCRIBETE A
PC PASO A PASO

SUSCRIPCION POR:
71 ANO
11 NUMEROS

Contra Reembolso

Solo tienes que enviarnos un mail a preferente@hackxcrack.com
indicando:

- Nombre

- Apellidos

- Direccion Completa

- Poblacion

- Provincia

- Cogigo Postal

- Mail de Contacto y/o Teléfono Contacto

Es imprescindible que nos facilites un mail o teléfono de contacto.
- Tipo de Subscripcion: CONTRAREEMBOLSO

- Numero de Revista:

Este sera el numero a partir del cual quieres subscribirte. Si deseas
(por ejemplo) subscribirte a partir del numero 5 (incluido), debes poner
un 5 y te enviaremos desde el 5 hasta el 15 (ambos incluidos)

APRECIACIONES:

* Junto con el primer numero recibiras el abono de 45 euros, precio
de la subscripcion por 11 nimeros (un afio) y una carta donde se te
indicara tu numero de Cliente Preferente y justificante/factura de la
subscripcion.

* Puedes hacernos llegar estos datos POR MAIL,tal como te hemos
indicado; rellenando el formulario de nuestra WEB
(www.hackxcrack.com) o enviandonos una carta a la siguiente direccion:
CALLE PERE MARTELL N°20, 2°-12

CP 43001 TARRAGONA

ESPANA

* Cualquier consulta referente a las subscripciones puedes enviarla
por mail a preferente@hackxcrack.com
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45 EUROS (10% DE DESCUENTO)
+

SORTEO DE UNA CONSOLA XBOX
+

SORTEO 2 JUEGOS PC (A ELEGIR)

Giro Postal

Envianos un GIRO POSTAL por valor de 45 EUROS a:

CALLE PERE MARTELLZ20,

CP 43001 TARRAGONA

ESPANA

IMPORTANTE: En el TEXTO DEL GIRO escribe un mail de contacto
o un numero de Teléfono.

Y enviarnos un mail a preferente@hackxcrack.com indicando:
- Nombre

- Apellidos

- Direccion Completa

- Poblacion

- Provincia

- Cogigo Postal

- Mail de Contacto y/o Teléfono Contacto

Es imprescindible que nos facilites un mail o teléfono de contacto.
- Tipo de Subscripcion: GIRO POSTAL

- Numero de Revista:

Este sera el numero a partir del cual quieres subscribirte. Si deseas
(por ejemplo) subscribirte a partir del numero 5 (incluido), debes poner
un 5 y te enviaremos desde el 5 hasta el 15 (ambos incluidos)

APRECIACIONES:

* Junto con el primer niumero recibiras una carta donde se te indicara
tu nimero de Cliente Preferente y justificante/factura de la subscripcion.
* Puedes hacernos llegar estos datos POR MAIL,tal como te hemos
indicado; o enviandonos una carta a la siguiente direccion:
CALLE PERE MARTELL N°20, 2°-12

CP 43001 TARRAGONA

ESPANA

* Cualquier consulta referente a las subscripciones puedes enviarla
por mail a preferente@hackxcrack.com
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- Uamos a reahzar unas cuantas mejoras al proyecto que tenemos

entre manos.
- Uamos a acabar el Proyecto.

Hola de nuevo. Si no recuerdo mal, en el tltimo
numero os “reté” a que hicierais por vosotros
mismos el formulario de ventas del proyecto.
Antes de esto, me gustaria depurar algunos
errores que se pueden producir en el formulario
de entradas, en algunos casos especiales.

DEPURANDO EL CODIGO...

El primero caso que puede provocar un error
es cuando no tenemos registros en la lista. Si
intentamos abrir la pantalla de entradas, sin
que no tengamos ningun registro en ella, se
produce un error que nos podria incluso cerrar
la aplicacion. Propongo para arreglarlo, dos
métodos distintos. El primero, un control de
errores en la funcidén de “MoverDAtosACampos”.

En esta rutina podriamos aplicar este control
de tal manera que, en caso que se produzca
un error, mostremos un mensaje que diga, por
ejemplo, “La tabla de entradas estd vacia”

Esto seria asi:

Sub MoverDatosACampos()
On Error GoTo Errores
Txtnombre = Lista.Selectedltem.Subltems(1)
TxtSabor = Lista.Selectedltem.Subltems(2)
TxtCantidad = Lista.Selectedltem.Subltems(3)
TxtFecha = Lista.Selectedltem.Subltems(4)

Exit sub
Errores:

MsgBox "La tabla de entradas esta vacia”, vbExclamation, "Aviso"

End Sub

Con este método le estamos diciendo al cddigo que, si se
produce un error en esta rutina, el proceso de un salto hacia
la etiqueta Errores. Posteriormente mostramos el mensaje
de aviso. Yo, personalmente, prefiero otro método, que paso
a explicar. Cuando la tabla es abierta, podriamos comprobar
si el valor del EOF del Recordset es True. Seria asi:

Private Sub Form_Load()
Set Rs = New ADODB.Recordset
Rs.Open "entradas", Conn.ConnectionString, adOpenDynamic, adLockOptimistic
If Not Rs.EOF Then
While Not Rs.EOF
With Lista.Listltems.Add(, , Rs("ld"))
Subltems(1) = Rs("Nombre")
Subltems(2) = Rs("Sabor")
Subltems(3) = Rs("Cantidad")
Subltems(4) = Rs("Fecha")
End With
Rs.MoveNext
Wend
MoverDatosACampos
Else
MsgBox "La tabla de entradas estd vacia”, vbExclamation, "Aviso"
CmdModificar. Enabled = False
CmdBorrar.Enabled = False
End If
Deshabilitar
End Sub

Con este método comprobariamos antes si hay o no registros
en la tabla, y en caso de que no hubiera, no llamariamos
a la rutina “MoverDatosACampos”.

Otro error, no tan importante, se produce a la hora de
recargar la lista. En el boton aceptar hacemos una recarga
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de la lista cuando se intenta interactuar contra algun registro
que ha sido borrado o cambiado sin que se haya recargado
la lista. Para ello, llamamos al evento Load del formulario.
El problema es que no se limpia la pantalla cuando recargamos.
Lo podemos solucionar limpiando antes los ftem de la lista.

Private Sub Form_Load()
Set Rs = New ADODB.Recordset
Rs.Open "entradas", Conn.ConnectionString, adOpenDynamic, adLockOptimistic
Lista.Listltems.Clear
If Not Rs.EOF Then
While Not Rs.EOF

Para acabar, dos pequenos errores mas. El primero, a la hora
de modificar un registro. Si no tenemos ninguno en la tabla,
no deberia ni intentarlo. Lo solucionamos asi:

Private Sub CmdAceptar Click()
Select Case Estado
Case "MODIFICAR"
If CamposOK = True And Not Rs.EOF Then
Rs.MoveFirst

SEGUIMOS CON EL PROYECTO:

Vamos ahora al formulario de Ventas. El disefo seria idénticoal
de compras:

Id I Mombre I 5 abar I Lantidad I Fecha

4| =]

Mombre Sabor Cantidad

Fecha

| Huevo | Modificall Borrar |

Aceptar | LCancelar | Salir |

Intentaremos no entretenernos mucho en este formulario,
ya que el funcionamiento es similar al de compras. Antes de
codificar nada, creamos la correspondiente tabla para Ventas,
idéntica a la de compras.

Bl Mys0L Control Center 0.8.9-beta - [[PM] Editing Table ‘ventas' in database ‘micosoft'] i I -
Rs.Find "Id=" & Lista.Selectedltem.Text ) Console Options” Hotkess Window Help =13
......... File Edit View Table HotKeys
|R%| 28 |32
""""" Field Name Allow NULL [Data Type
7 |4 I~ int -
.. . Nombre r varchar =
Lo unico que hemos cambiado es la sabo r Era—
. .. . Cantidad r bigirt |
sentencia condicional. Tenemos que evitar Fecha r - s
entrar dentro del “If” en caso que no haya
registros.
El otro error lo encontramos en los bucles
de recorrido “for”, que en vez de hacerlo
hasta el Listitems.Count —1 lo hacemos
hasta eI LIStItemS.Count. LFlE\dt:ml:ljrlles |Ind5kas | Table Properties | Alter Table Dptions
engt
Default I
. . . Yalue I
For i = 1 To Lista.Listltems.Count T SR
I~ EIHERY |~ ZEROFILL
Bien, creo que con esto damos por
. . . . X FECUITE, U DUPTCATES. U v alrinigs. U o
finalizadas las correcciones por hoy, si ||| 1eikmtedscossid. B
;. , ,. ARecords: [ Duplicates: 0'Wamings: 0
e n CO n t ra | S a I g u n a m a S ’ p O d e | s .:;:Table modified successiully. j
comunicarmelo en los foros de hackxcrack. |
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Vamos al cédigo. El Form_Load es el mismo, solo que
abriremos la tabla de ventas en vez de la de entradas. El

resto, seria igual:

Private Sub Form_Load()
Set Rs = New ADODB.Recordset
Rs.Open "ventas", Conn.ConnectionString, adOpenDynamic, adLockOptimistic
Lista.Listltems.Clear
If Not Rs.EOF Then
While Not Rs.EOF
With Lista.Listltems.Add(, , Rs("Id"))
Subltems(1) = Rs("Nombre")
Subltems(2) = Rs("Sabor")
Subltems(3) = Rs("Cantidad")
Subltems(4) = Rs("Fecha")
End With
Rs.MoveNext
Wend
MoverDatosACampos
Else
MsgBox "La tabla de ventas estd vacia", vbExclamation, "Aviso"
CmdModlificar. Enabled = False
CmdBorrar.Enabled = False
End If
Deshabilitar

End Sub

Las rutinas para mover los datos a campos, deshabilitar,
deshabilitar botones, etc.. son las mismas, ya que vamos a
llamar a los controles (botones, lista, TextBox) con los mismos
nombres que en el formulario de entradas. Otra de las rutinas
que debemos modificar es el botdn Validar, ya que ahora no
tenemos que sumar productos, sino restarlos, comprobando
antes si en el stock hay suficientes helados como para realizar
la venta. En caso de que el producto no exista o supere la
cantidad del stock, mostraremos un mensaje indicativo de
ello. Estos serian los cambios del procedimiento Validar:

Private Sub CmdValidar_Click()
Fori =1 To Lista.Listltems. Count
If Lista.Listltems(i). Checked Then
Rs.MoveFirst
Rs.Find "ld=" & Lista.Listltems(i). Text
If Not Rs.EOF Then
Set RsAlta = New ADODB.Recordset
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RsAlta.Open "Select * from stock where Nombre="" &
Rs("Nombre") & "' and Sabor=""<& Rs("Sabor")
& """, Conn.ConnectionString, adOpenDynamic,
adLockOptimistic
If Not RsAlta. EOF Then
If Rs("Cantidad") <= RsAlta("Cantidad") Then
RsAlta("Cantidad") = RsAlta("Cantidad") - Rs("Cantidad")
RsAlta. Update
Else

MsgBox "El stock es inferior a la cantidad solicitada”, vbInformation, "Aviso"

Exit Sub
End If
Else

MsgBox "Este producto no existe en el Stock”, vbExclamation, "Aviso"

Exit Sub
End If
RsAlta.Close
Rs.Delete
End If
End If

Next

Lista.Listltems.Clear

Call Form_Load

End Sub

Pasamos a comentarlo:

Principalmente hemos creado dos condiciones mas. La
primera, si no se encuentra el registro en la tabla de stock,
mostramos un mensaje indicandolo. En el caso que si se
encuentre el registro, pero sin embargo, la cantidad solicitada
sea superior a la del stock, mostramos otro mensaje:

If Rs("Cantidad") <= RsAlta("Cantidad") Then

Bueno, con este formulario podemos dar por cerrado el
mantenimiento de productos.

Si ahora os digo que este proyecto no cumple ninguna de
las reglas de normalizacion de base de datos, supongo que
no os sentaria bastante bien, pero es asi. Y lo hemos hecho
asi porque quiero que seais vosotros los que lo arregléis,
siguiendo las premisas que explicaré al acabar el formulario
de Estadisticas.

Vamos a crear una nueva tabla que gestione estas ventas y
entradas. Para entendernos, sera un histdrico de estas mismas.
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Esta seria la estructura:

“MySUL Control Center 0.8.9-beta - [[PM] Editing Table ‘estadisticas’ in database ‘micosaft’]
E] Console Options  Hoffleys Window Help

Sub AnadirEstadistica()

RsEstadisticas. AddNew

File Edit View Table Hotfeys

EEE) RsEstadisticas("Tipo") = "ENTRADA"

=R R EE

RsEstadisticas("Nombre") = Rs("Nombre")

Field Hame Allow HULL Data Type

i [ r it =
Tipo r vaichar |
Mombre r vaichar |
Sabor r vaichar |
Fecha r date |
Cantidad r bigint d

RsEstadisticas("Sabor") = Rs("Sabor")
RsEstadisticas("Fecha") = Rs("Fecha")
RsEstadisticas("Cantidad") = Rs("Cantidad")
RsEstadisticas. Update

End Sub

Que la llamaremos justo antes de borrar
el registro en la correspondiente tabla:

LRecords: 1 Duplicates: 0'Warrings: 0
,'l,tTah\e madified successfully,

End If

Fied Propeties | Indeves | Table Propetes | Aler Table Otions RsAlta.Close
i I” AnadirEstadistica
Default
Valie | Rs.Delete
[~ UNSIGNED [ AUTO_INCREMENT
I7 EINARY I~ ZEROFILL

Para el formulario de ventas, haremos
0 T3 Fio Tymes foated conect exactamente lo mismo, con la Unica

diferencia que al campo Tipo moveremos

| Messages f

el literal "WVENTA", en lugar de "ENTRADA”

Vamos a crear un proceso tanto en el formulario de entradas
como en el de ventas para que, cada vez que se valide algin
producto, este cree un registro en esta tabla, indicando en

el campo Tipo si es una venta o entrada.

En este caso utilizaremos como ejemplo el
formulario de Entradas, teniendo en cuenta que
el de Ventas tendra el mismo cddigo, con la
Unica diferencia que al campo Tipo le enviaremos
un valor u otro. Para empezar, abriremos el
Recordset en el Form_Load:

Private Sub Form_Load()
Set Rs = New ADODB.Recordset
Set RsEstadisticas = New ADODB.Recordset

Rs.Open "entradas", Conn.ConnectionString, adOpenDynamic, adLockOptimistic
RsEstadisticas.Open "Estadisticas", Conn.ConnectionString, adOpenDynamic, adLockOptimistic

Y para dar de alta en la tabla de estadisticas,
una sencilla rutina:
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& rysn Control Center 0s-bets - [[P*] Dot m §able: ‘estaditicas’ in ‘micosalt’]

Para comprobar que funciona, podemos hacer algunas ventas
y entradas, mirando posteriormente el contenido de la tabla
desde el gestor de base de datos.

| [IPHM] 7 tows in sed [100] 30

\ MessagesiCHitoes A el

[ Gorucle. [obons Hoeys. Wdow Helo =181
Elo Ech Vv Qe Dpiene: Holen B
& ] = & Ml & &= 33
| i |_siwer | #eoma | ot ———
1| ENTFRADHA, Tieta TG [ Cohmnt
FEHTRADA [Fieaa [ECCEEIE | am 4 Cantidad
I FNTRADA [Farea [T ] i E I'd"*“
4 ENTRADA [erita A6 F. A Moatie
HVENTA |Fisa 0176 14 P Sabor
GVENTA |Foesa | S0 TE | ol B T
TVENTA

=

[203E I i
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i, Estadisticas

Yentas

Ahora vamos al formulario de estadisticas. El
disefio se comprende en tres listas, una para
controlar las ventas por fecha, otra para las
entradas, y una ultima para el stock actual.
Este seria el disefio del formulario.

=10l x|

Mambre

| Sabar | Cantidad | Fecha |

Entradas

Nombre

| Sabor | Cantidad | Fecha

Stock actual:

Mombre

| S abor | Cantidad
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Lo interesante del formulario de estadisticas
es que podemos sumariar (obtener una lista)
las cantidades vendidas un mismo dia, asi como
las entradas, de un mismo producto.
Empecemos a picar el cddigo...

Estas son las variables a utilizar

Dim RsVentas As ADODB.Recordset
Dim RsEntradas As ADODB.Recordset
Dim RsStock As ADODB.Recordset

En el evento Load del formulario las
instanciaremos

Private Sub Form_Load)()
Set RsVentas = New ADODB.Recordset
Set RsEntradas = New ADODB.Recordset
Set RsStock = New ADODB.Recordset

Y empezamos a abrir los Recordset, pero esta
vez utilizando una sentencia SQL algo mas
complicada que las demas.

RsVentas.Open "Select Tipo, Nombre, Sabor, Sum(Cantidad)
as Cantidad, Fecha from estadisticas where Tipo="VENTA' group
by Fecha, Nombre, Sabor Order By Fecha Desc",
Conn.ConnectionString, adOpenDynamic, adLockOptimistic

ListaVentas.Listltems.Clear
ListaEntradas.Listltems.Clear
ListaStock. Listltems.Clear

Voy a explicar la “Query”. En la clausula “Select” indicamos
los campos que queremos seleccionar. Estos van a ser el
Tipo, Nombre, Sabor, Fecha y el sumatorio de las cantidades,
al cual llamaremos Cantidad.

La clausula “From” es sencilla, tan solo incluimos el nombre
de la tabla donde se encuentran los campos descritos
anteriormente.

Vemos que hemos incluido una nueva clausula, el “Group
By”. Como su traduccion indica (Agrupa Por), aqui decimos
por qué campos queremos agrupar los registros.

En nuestro caso, agruparemos por la Fecha, el Nombre y
Sabor.

La clausula “Where” filtra los registros para que solo aparezcan
aquellos que sean ventas, y el “Order By” ordena por el
campo que queramos.

El resultado final es que se sumaran las cantidades de
aquellos registros que tengan en comun la Fecha, Nombre
y sabor.

Ahora cargamos la lista:

While Not RsVentas. EOF
With ListaVentas.Listltems.Add(, , RsVentas("Nombre"))
Subltems(1) = RsVentas("Sabor")
Subltems(2) = RsVentas("Cantidad")
Subltems(3) = RsVentas("Fecha")
End With
RsVentas. MoveNext
Wend
RsVentas.Close

No nos olvidemos cerrar también el Recordset, ya que
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consumimos memoria inGtilmente si no lo hacemos.
Posteriormente realizamos la misma accion contra la otra
tabla, la de entradas.

RsEntradas.Open "Select Tipo, Nombre, Sabor, Sum(Cantidad)
as Cantidad, Fecha from estadisticas where Tipo="ENTRADA'
group by Fecha, Nombre, Sabor Order By Fecha Desc",
Conn.ConnectionString, adOpenDynamic, adLockOptimistic

While Not RsEntradas. EOF

With ListaEntradas.Listltems.Add(, , RsEntradas("Nombre"))
Subltems(1) = RsEntradas("Sabor")
Subltems(2) = RsEntradas("Cantidad")
Subltems(3) = RsEntradas("Fecha")
End With
RsEntradas. MoveNext
Wend
RsEntradas.Close

Vemos que la Unica variacion de la SQL esta en la clausula
“Where”, donde en lugar de buscar las ventas, buscamos
las entradas, cambiando el valor de busqueda (where
Tipo="ENTRADA').

Para la lista del Stock no tenemos complicaciones, ya que
mostraremos el contenido de la tabla tal cual

RsStock.Open "Stock", Conn.ConnectionString, adOpenDynamic, adLockOptimistic
While Not RsStock. EOF
With ListaStock.Listltems.Add(, , RsStock("Nombre"))
Subltems(1) = RsStock("Sabor")
Subltems(2) = RsStock("Cantidad")
"Subltems(3) = RsStock("Fecha")
End With
RsStock. MoveNext
Wend
RsStock.Close

Yo no creo necesario que en este formulario se deba poder
realizar cualquier otra accion, asi que lo dejo a vuestra
eleccion.

Para obtener un buen resultado en la ventana de estadisticas,
os recomiendo que deis de alta entradas o ventas con
diferentes fechas, asi se detallaran mejor:
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Ioix
VYentas
: sz

Calipo Flatano 00 T1EA71/2004

Calipa Freza 1580 1641142003

Calipo Menta 10 1641172003

FrigoDeda Freza 10 164112003
Entradas

Mambre I S abar I Cantidad I Fecha I

Calipa Freza o0 1EA17/2003

Calipo Menta 200 1641172003

FrigaDedo Freza 203 1641142003
Stock actual:

Mombre I S abar | Cantidad

FrigaDeda Freza 302

Calipo Menta 140

Calipa Platano 111

Calipo Fresa EO3

FrigaFie ]

Pepe az 1

Bien, ya tenemos el formulario de estadisticas,
y como lo prometido es deuda, paso a explicaros
lo que antes os habia comentado.

Me gustaria que entendieseis que, cuando
estamos dando de alta productos, ventas o
entradas, estamos introduciendo los helados,
como diria..., “a pelo”. Esto nunca se hace asi.
Lo normal seria tener una tabla llamada “helados”
0 “productos” donde tendriamos todos nuestros
productos. Por ejemplo, esta tabla podria tener
los campos Id, Nombre, Sabor. Los campos
Nombre y Sabor no deben repetirse, ya que
seria absurdo tener dos productos iguales. Una
vez tengamos esta tabla, seria interesante crear
un formulario para el mantenimiento de estos
productos.

El formulario no seria muy complicado. Desde
él daremos de alta, modificaremos y
eliminaremos helados.

Una vez acabado esto, deberiamos cambiar los
formularios de stock, entradas y ventas, en la
parte que comprende a los helados. Ya no
deberiamos permitir que los helados se
introduzcan en cajas de texto, sino que
deberiamos tener unos combos desplegables
con el nombre, asi como el sabor en otro combo.
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El campo de cantidad seguiria siendo igual. Esto debemos
aplicarlo a los 3 formularios, y asi normalizariamos las 3
tablas. Claro estd que también tendremos que cambiar el
codigo del formulario de estadisticas.

Espero que esta explicacion os haya servido para plantearos
otra forma de ver un mismo proyecto.

Y con esto quiero despedirme definitivamente, ya que doy
por acabado el curso de Visual Basic. Espero haberos hecho

despertar el gusanillo de la programacion, y que ahora mismo
muchos de vosotros estéis pensando en desarrollar proyectos
por vuestra cuenta. Seguramente en un futuro cercano
volveré con otros articulos, pero por ahora necesito tomarme
un descanso, para reorganizar mis ideas, y poder plasmarlas.

Sin mas, os dejo, encantado de que a mucha gente, este
curso, le haya servido para emprender o reemprender su
curiosidad hacia el mundo de la programacién.
Un Saludo, Pedro del Valle

Importante: Para cuando leas estas paginas habremos estrenado una nueva WEB.
Alli podras encontrar el codigo completo tanto del curso de Visual Basic como
cualquier otro editado en la revista, muchos articulos liberados y muchas mas cosas
que no se han podido hacer antes debido a la poca operatividad de la antigua Web.

Gracias por vuestra paciencia.
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¢QUIERES COLABORAR CON PC PASO A PASO?

PC PASO A PASO busca personas que posean conocimientos de
informatica y deseen publicar sus trabajos.

SABEMOS que muchas personas (quizas tu eres una de ellas) han creado
textos y cursos para “consumo propio” o “de unos pocos”.
SABEMOS que muchas personas tienen inquietudes periodisticas pero

nunca se han atrevido a presentar sus trabajos a una editorial.

SABEMOS que hay verdaderas “obras de arte” creadas por personas
como tu o yo y que nunca veran la luz.

PC PASO A PASO desea contactar contigo!

NOSOTROS PODEMOS PUBLICAR TU OBRA!!

S| DESEAS MAS INFORMACION, envianos un mail a
empleo@editotrans.com y te responderemos concretando nuestra oferta.
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- Sequimos con nuestro particular curso de programacion

en LINUK.
- Crearemos Librerias

- Exammaremos la Archivos de Cabecera
- Empezaremos a jugar con el Makefile

1. Presentacion

En el ultimo articulo se presentd el cddigo de
un programa ya bastante extenso en C. Hoy
trabajaremos con dicho codigo para explicar
determinados conceptos con los que ya
terminaremos la "parte tedrica de C" y que a
partir del siguiente nimero nos permitira
centrarnos mas en la programacion del sistema.
Los conceptos que abordaremos en el presente
articulo son:

e Ejemplo de uso de las funciones explicadas
en el anterior articulo.

» Creacion de nuestras propias librerias de
funciones mediante archivos de cabecera.

e Inclusion de macros en nuestro codigo.
» Creacion de archivos Makefile

Como a partir de ahora gran parte del trabajo
va a estar a vuestro lado de los monitores pido
dos cosas:

e Intentad haced todos los ejercicios y trabajos
de investigacion que se os sugieran en los
articulos. Como nadie nace aprendido estoy a
vuestra continua disposicion en el foro de la
revista o en su defecto en la direccién de correo
luisb@es.gnu.org. También podéis realizar
vuestras consultas o ver las soluciones de los
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ejercicios propuestos a través de la direccion
http://leonov.servebeer.com:2525/~luis/ej_ar
ticulos.php, pero advierto que el lugar central
de consulta serd el foro. La razén de ello es
que, aunque fuese deseable, no tengo el tiempo
ni los medios para realizar un seguimiento
personalizado de los ejercicios de cada lector.
Espero que de esta manera todos avancemos
mas rapido.

» No existen preguntas estipidas. Asi que por
muy claro que os parezca que esté explicado
algo, no dudéis en pedir mayores explicaciones.
Os aseguro que por mi parte no sera ninguna
molestia, asi que iii HACED PREGUNTAS !l
Es mas que probable que a veces se me vaya
la mano y cometa algun error de bulto.
Afortunadamente no soy perfecto :0).

2. Archivos de Cabecera y Librerias

Como ya hemos comentado en alguna ocasion,
los archivos de cabecera van a hacer posible
que los archivos de codigo fuente que componen
nuestros programas cumplan con la
modularidad. Es decir, agruparemos funciones,
tipos de datos, etcétera que tengan algo en
comun en archivos concretos.

Otra ventaja a la hora de hacer esto, es que el
codigo sera facilmente reutilizable. Es decir, a
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la hora de hacer nuevos programas que utilicen
funciones que hicimos previamente para otros
programas, bastara con copiar (o0 no) los
archivos adecuados a la nueva posicion.

A continuacién vamos a ver como se realiza
esto para examinar a continuacion, el codigo
fuente del mes pasado. El ejemplo que veremos
es muy, muy sencillo en cuanto a cddigo, dado
que lo que queremos es centrarnos en la
creacion de una libreria.

2.1. Creando archivos de cabecera

Imaginemos que vamos a hacer una simple
aplicacién que requiera del uso de operaciones
matematicas. Como es posible que en el futuro
necesitemos alguna de estas funciones (es un
suponer), decidimos meterlas en archivos
totalmente independientes. El primer archivo
que crearemos sera mates.h y tendra el
siguiente aspecto:

/* Archivo mates.h */
#ifndef MATES H (1]
#define MATES H

/* Definicion de constantes */ (3]
#define PI 3.141593
#define NE 2.718281828

/* Declaracion de funciones */ (4]

/*

* Funcion: sumar

* Recibe:

* a: Valor real. Sumando. (parametro)
b: Valor real. Sumando. (parametro)
* Devuelve:

* suma de a + b: Valor real

*/

float sumar(float a, float b),

*

/*

* Funcion: restar

* Recibe:

* a: Valor real. Restando. (parametro)
b: Valor real. Restando. (paadametro)
* Devuelve:

* resta de a - b: Valor real

*/

*
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float restar(float a, float b);

/*
* Funcion: multiplicar
* Recibe:
* a: Valor real. Multiplicando. (pardmetro)
b: Valor real. Multiplicando. (pardmetro)
* Devuelve:
* producto de a * b: Valor real
*/
float multiplicar(float a, float b);

*

Ve
* Funcion: dividir

* Recibe:

g a: Valor real. Dividendo. (parametro)

b: Valor real. Divisor. (pardmetro)

e Valor entero. Codigo de error (referencia)
* Devuelve:

* division de a / b: Valor real

* Sibes 0, se deposita en e el valor -1, invalidando
&

*
*

de este modo el resultado de la division. En otro
*caso el valor de e serad 0, indicando que el valor
* devuelto es correcto.
*/
float dividir(float a, float b, int *e);

/*

* Funcion: cambia_signo

* Recibe:

* a. Valor real. (parametro)
* Devuelve:

* Nada

* Cambiamos el signo del nimero a.

*/

void cambia_signo(float *a); (5]
#endif (2]

© Comienza el archivo de cabecera. Aqui nos
preguntamos si el archivo ha sido previamente
cargado. La manera de hacerlo es preguntarle
al preprocesador si no se ha definido
previamente la constante _MATES_H_. Si no
ha sido definida, el procesador incluira todo lo
que hay por debajo hasta el #endif

® Aqui marcamos la parte final del archivo de cabecera.

©® Dentro de un archivo de cabecera pueden
ir declaraciones de constantes que previamente
podran ser usadas (0 no) por el programa que
haga uso de este archivo.

PC PASO APASO N° 15



Linux - Programacién en C (IV) -Linux - Programacion en C (IV) -Linux - Programacion en C (IV)

» Para aquellos...

Para aquellos que odian las matematicas... os recordamos
que la constante PI se refiere al nimero matematico llamado
"pi" y que su valor es una constante que vale 3.141593, y
la constante NE se refiere al nimero matematico "e" y que
su valor es una constante que vale 2.718281828. Estas
constantes se utilizan mucho en ecuaciones trigonométricas

y célculo de limites.

O El mayor empleo sin duda sera el de declarar
funciones. Observemos que en el archivo de
cabecera sblo ponemos la declaracion de la
funciones y no su implementacion. O dicho de
otra manera, decimos todos los datos relevantes
de una funcion (valor de retorno, nombre y
parametros) pero no "como hace las cosas".

Esta manera de hacer las cosas tiene sus
ventajas: Por una parte, de un simple

vistazo a un archivo de cabecera, podemos
obtener toda la informacidon relevante

con respecto a su funcionalidad. Suele ser el
sitio idoneo para poner los comentarios relativos
a las funciones (recordad la importancia de
documentar nuestro cédigo). Donde se ponga
la documentacion es algo que depende mucho
del gusto personal del programador. Pero juzgad
por vosotros mismo si con solo ver este fichero
ya seridis capaces o no de sacarle provecho.
Pronto veremos una situacion en que sera
imperativo hacerlo asi.

© Observemos que ya, incluso en un programa
tan sencillo, vamos a hacer uso de términos
vistos en anteriores articulos como paso de
parametros por referencia y, por ende, punteros.

En resumidas cuentas; el archivo de cabecera
sera la tarjeta de presentacion de una biblioteca:
Nos dice que tipos, constantes y funciones
posee, y con esta informacion, podemos ya
incluirla en nuestros programas y trabajar con
ella.
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Pero aun falta "algo". Cuando hemos visto
funciones, hemos hecho hincapié en como
decirle en una funcién lo que debe y como lo
debe hacer. En el archivo visto, por ejemplo,
en ningun lado decimos como se sumaran los
numeros, o cuando sabremos que la division
no se puede hacer.

Retomando conceptos de nimero anteriores,
debemos de empezar a acostumbrarnos a
diferenciar entre declarar una funcién (decir
como es) y su definicion (decir como funciona).
Lo que hemos hecho en el archivo mates.h ha
sido declarar las funciones (y alguna constante)
que formaran parte de la biblioteca. éDénde
iran las definiciones?

Las definiciones iran en un archivo llamado
mates.c cuyo contenido sera:

/*

/

// ARCHIVO: mates.c

/

// DESCRIPCION:

// Este archivo corresponde al archivo de

// definiciones de la cabecera

// asociada en el que definimos las funciones

// declaradas previamente

Y

// AUTOR: (c) 2003 el chaman

// Se permite la copia y la distribucion de este

// codigo, asi como

/" su modificacion conforme a los términos de la
// licencia GPL

// disponible en www.gnu.org.

/"
Yiiainnaniaads
#include "mates.h"

/* Definicion de funciones */

float sumar(float a, float b)
{

return a + b;

/

float restar(float a, float b)
{

return a - b;

/
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float multiplicar(float a, float b)

{

return a * b;

}

float dividir(float a, float b, int *e)

{
if (b == 0) /* caso de division por 0 */

{
*p=_]
return 0;

/

else

{
*o=();
return a/b;

/

}

void cambia_signo(float *a)

{
kg =(-]) * *g;

}

De entrada, el archivo es un poco mas duro
de leer. No hay muchos comentarios explicativos
ni tan siquiera para las cosas nuevas que nos
encontramos. La razon de ello es que
habitualmente cuando nos hacemos una
biblioteca pueden suceder varias cosas (siempre
suponiendo que la vaya a usar un
programador):

¢ Que el programador seamos nosotros, y
pasado un tiempo, sélo queramos usar la
libreria, confiando en que cuando la hicimos,
la hicimos bien, sin comernos mucho la cabeza
por cosas que hicimos en el pasado (vamos,
como la vida misma).

¢ Que el programador seamos nosotros, pero
que tras meter el cddigo del archivo en una
biblioteca binaria (veremos qué es eso mas
adelante en este mismo articulo), el archivo .c
asociado al .h se "pierda" y solo dispongamos
de fuente de informacién el .h (como hayamos
"perdido este, mal lo llevamos).

» Que queramos ponerlo a disposicion de otros
programadores, pero sin que estos husmeen
en como hemos hecho el codigo. Entonces

meteremos lo correspondiente al archivo .c en
una biblioteca binaria y distribuiremos la
biblioteca binaria junto con los archivos .h, pero
sin los .c. Seguro que se 0s ocurren ejemplos
muy conocidos.

« Y finalmente que distribuyamos nuestro codigo
fuente de manera integra y permitamos que
cualquiera pueda moddificar, por ejemplo, como
se dividen los nimeros.

Bien, volviendo al archivo mates.h, hay una
cosa que nos deberia de llamar la atencidn:

#include "mates.h"”

Veamos dos razones por las que nos deberia
de llamar la atencion:

e La primera, mas técnica, esta referida a la
necesidad de incluir esta linea. No olvidemos
que en el archivo mates.h estan incluidas las
declaraciones de las funciones. Esto implica
gue cuando declaramos una funcion, tarde o
temprano debemos definirla. Dado que debemos
definir todas las funciones declaradas en el
archivo de cabecera vy utilizar todos los datos
de este archivo, debemos de cargarlo. De esta
manera cuando este archivo se convierta en
binario, quedara asociado con el archivo de
cabecera correspondiente mediante la oportuna
tabla de simbolos.

e La segunda, mas trivial, esta referida al empleo
de "...." en vez de <....>. Es decir, épor qué
ponemos #include "mates.h"

en vez de #include <mates.h>?.

La razdn es sencilla: Cuando ponemos <....>,
le estamos diciendo al compilador que el archivo
de cabecera a incluir esta dentro de los
directorios en los que por defecto busca el
compilador archivos de cabecera.

Por el contrario al poner "....", le estamos
diciendo que puede que no esta en ese arbol
de blsqueda, por lo que le vamos a indicar la
ruta. Como en su dia vimos, la ruta (path)
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puede ser tanto una ruta relativa al directorio
actual como absoluta. Por lo tanto podremos
encontrarnos codigos que contengan cosas
como:

#include "red/sniffer.h"

#include "../grafs/iconos.h"

#include "/home/pedro/includes/berberechos.h”

Al poner sdlo #include "mates.h", el compilador
asume que el archivo se encuentra en el mismo
directorio desde el que es invocado.

Podria parecer tras lo expuesto en esta parte
que el archivo de definiciones siempre tiene
que llamarse igual que el archivo de cabecera.
Nada mas lejos de la verdad.

Incluso podemos emplear varios archivos de
definicién, tal y como muestra el siguiente
micro ejemplo:

* Archivo de cabecera cabecera.h
#ifndef CABECERA H _
#define CABECERA H
void imprime_error(int codigo),
float division(float a, float b);
#endif

¢ Archivo de definicion 1 input_output.c
#include "cabecera.h”
void imprime_error(int codigo)
{

printf("\n Se encontro un error con cédigo %i \n",codigo);

/

e Archivo de definicion 2 mas_mates.h
#include "cabecera.h"
float division(float a, float b)
{

/* Codigo ya visto */
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2.2, Compilando

El siguiente paso es realizar un programa que
haga uso de nuestra libreria. Para ello
emplearemos el siguiente programa de ejemplo:
/*

/7

// ARCHIVO: prueba00.c

//

// DESCRIPCION:

/" Primer ejemplo que muestra el empleo de

// archivos de cabecera.

/- Compilar con:

//

// gcce prueba00.c mates.c -1./ -0 prueba00

/7

// AUTOR: (c) 2003 el _chaman

// Se permite la copia y la distribucion de este codigo,
// ast como

// su modificacion conforme a los términos de la
// licencia GPL

// disponible en www.gnu.org.

//
jiiiiiiiiiaada
#include <stdio.h>

#include "mates.h"”

main()
{
/* Declaracion de variables */
float numA, numB, resultado_parcial;

int flag_error;

/* Lectura de datos por teclado */
printf("\n Deme un numero real (numA): ");
scanf("%f", &numA);

printf("\n Deme un numero real (numB): ");

scanf("%f", &numB);

/* Realizamos operaciones */
resultado_parcial = sumar(numA, numB);

printf("\n %of + %f = %f ", numA, numB, resultado_parcial);

resultado_parcial = restar(numA, numB);

printf("\n %f - %of = %f ", numA, numB, resultado_parcial);
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resultado_parcial = multiplicar(numA, numB);

printf("\n %f * %f = %f ", numA, numB, resultado_parcial);

resultado_parcial = dividir(numA, numB, &flag_error);
if( flag _error ==-1)

printf("\n ERROR: Division por 0");
else
s
l

printf("\n %f / %f = %f ", numA, numB, resultado_parcial);

cambia_signo(&numA),;
cambia_signo(&numB);
printf("\n Los valores de numA y numB tras cambiarlos de |

signo, son respectivamente %fy %f\n", numA, numB);

©® Obsérvese que

e Cargamos el archivo de cabecera en el que
se encuentran declaradas las funciones que
vamos a usar.

¢ Seguimos empleando "...."

Bien, ya lo tenemos todo preparado para
compilar nuestro primer programa compuesto
por multiples archivos. Primero vamos a
compilarlo de manera que sea el compilador
quien trabaje por nosotros.

Posteriormente, haremos una compilacion
detallada para saber cual es el trabajo del que
exactamente nos ha librado el compilador.

A continuacion, realizaremos los pasos
necesarios para crear una libreria binaria vy,
finalmente, crearemos un archivo Makefile para
automatizar todos los paso necesarios.

Por de pronto podéis bajaros el cddigo fuente
correspondiente a estos archivos de
http://leonov.serveftp.com:2525/~luis/desca
rgardor.php?descarga=descargas/a8_ej00.tg
z&nombre=a8_ej00 y descomprimirlos.

2.2.1. Primera aproximacion a la compilacion.

La manera de compilar este programa en una medida estandar

de tiempo plis-plas es mediante la siguiente instruccion:
gcc mates.c prueba00.c -o prueba00

Antes de hacer nada mas, vamos a hacer un experimento

por si alguien se despisté en apartados anteriores.

Abrid con vuestro editor de texto el archivo prueba00.c.

Cambiad la linea donde pone "mates.h" por <mates.h>
(¢pero no habiamos quedado en que....? Ya le dio el siroco).

Ahora volved a compilar. Os debe de salir algo como esto:
gce mates.c prueba00.c -o prueba00
prueba00.c:18:19: mates.h: No existe el fichero o el directorio

Vale, Yogurtu Ngué, has triunfado... Como si no viese errores
de compilacion todos los dias...

Ahora, sin tocar nada del codigo, compilad con la siguiente
instruccion:

gec mates.c prueba00.c -1./ -o prueba00

Primer ejercicio: Segun lo que se ha explicado hoy aqui, y
con la ayuda de man gcc, équién puede explicar lo que ha
sucedido en la tercera compilacion? ¢Y en la primera? ¢y en
la segunda?

Volviendo a lo que nos ocupa. En la compilacién inicial
decimos al compilador que genere los archivos objetos
necesario de manera temporal (el compilador los generara
probablemente en /tmp), los enlace y genere el ejecutable,
llamado prueba00.

2.2.2. Segunda aproximacion a la compilacion:
Creacion de librerias

Antes de continuar, volvemos a sustituir en prueba00.c,
<mates.h> por "mates.h"

Vamos a aplicar ahora lo aprendido en dias pasados.

En primer lugar vamos a crear el cddigo objeto correspondiente
a mates.c; luego el correspondiente a prueba00.c y finalmente
los enlazaremos:
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$ gce -c mates.c (1]
$ gece -¢ prueba00.c (2]
$ gee mates.o prueba00.0 -o prueba00©

©® Generamos el archivo objeto binario para
mates.c

® Generamos el archivo objeto binario para
prueba00.c

© Enlazamos los archivos objeto binario y creamos el
ejecutable.

Aunque a primera vista pudiera parecer que
es un proceso largo y tedioso, veremos que
es muy importante. Pero como siempre vamos
a ponernos en una situacion en la que todo
parece ir mal, para explicar que sucede.

Antes de nada vamos a borrar los archivos
objeto binario: rm *.o.

Ahora ejecutemos:

8 gee prueba00.c -o prueba00
[tmp/ccommzeX.o(.text+0x5¢): En la funcion “main':

. undefined reference to “sumar’
/tmp/ccommzeX.o(.text+0x92): En la funcion ‘main':
. undefined reference to ‘restar’
/tmp/ccbmmzeX.o(.text+0xc8): En la funcion ‘main':

. undefined reference to ‘multiplicar’
[tmp/ccommzeX.o(.text+0x105): En la funcion “main':
. undefined reference to “dividir'
[tmp/ccommzeX.o(.text+0x148): En la funcion “main':
. undefined reference to cambia_signo’
/tmp/ccbmmzeX.o(.text+0x153): En la funcion ‘main':
. undefined reference to “cambia_signo'

collect2: Id devolvié el estado de salida 1

Eso: ijaarrrlll!

Ahora tecleemos:

8 gce -c mates.c
gcc mates.o prueba00.c -o prueba00

Como vemos, teniendo la informacion binaria
de las funciones, el compilador sabe como
crear un ejecutable. Aln no me he terminado
de ir por las ramas. Creemos estos archivos:
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/>.'<

/7

// ARCHIVO: error.c

//

// DESCRIPCION:

//

//

//AUTOR: (c) 2003 el chaman

// Se permite la copia y la distribucion de este
// codigo, asi como

// su modificacion conforme a los términos
// de la licencia GPL

// disponible en www.gnu.org.

/7
Yiiiiiiinniiidada
#include "error.h"

void imprime_error(int cod)

s
t

printf("\n Cédigo de error devuelto: %i \n", cod);

/

Ve
/

// ARCHIVO: errorh

/

// DESCRIPCION:

/

/7

// AUTOR: (c) 2003 el _chaman

// Se permite la copia y la distribucion de este
// codigo, asi como

// su modificacion conforme a los términos
// de la licencia GPL

// disponible en www.gnu.org.

/
iiiiiiiiiiiizada
#ifndef ERROR H_

#define ERROR H

void imprime_error(int cod);

tendif
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Ademas vamos a afiadir las siguientes lineas
al archivo prueba00.c (pongo las lineas
anteriores como referencia):

Personalmente voy a copiar prueba00.c a
prueba01.c para poder distribuir los dos archivos
(sin y con modificacion) en el paquete de
descarga. Los siguiente ejemplos asumen que
los cambios se realizan en prueba00.c

#include <stdio.h>
#include "mates.h"”

#include "error-h" /* linea nueva */

printf("\n ERROR: Division por 0");

imprime_error(flag_error); /* linea nueva */

Bien, la familia crece. Ahora siguiendo anteriores
pasos:

8 rm *.0 prueba00
8 gee -c error.c
$ gce -c mates.c

$ gce error.o mates.o prueba00.c -o prueba00

Por lo visto anteriormente sabemos que en los
archivos .o estan almacenadas las funciones
en formato binario, de manera que tras
enlazarlas, pueden pasar a formar parte de
un ejecutable.

¢Y si pudiésemos empaquetar todas esas
funciones de manera que al distribuir ese
paquete ya no fuesen necesarios los archivos
.C? &Y si tan ni siquiera fuese necesario distribuir
dicho paquete porque sabemos, por ejemplo,
que todos aquellos a los que vamos a enviar
dicho paquete ya poseen una version del
mismo?

Pues bien, este misterioso paquete es la libreria.
Una libreria, informalmente no serd mas que
eso: un paquete de archivos binarios que
contienen funciones.
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Para construir un paquete teclearemos:
8 ar r libmio.a error.o

8 ar r libmio.a mates.o

Literalmente estamos diciendo: Introduce en la
libreria libmio.a, los archivos error.o y mates.o.

Ahora, para compilar bastaria con teclear:
8 gcc gee prueba00.c libmio.a -o prueba00

El comando ar (ver man ar) sera el constructor
de bibliotecas.

Otro comando muy Util asociado con bibliotecas
sera nm, que nos permite examinar el contenido
de estas.

$ nm libmio.a

mates.o:

00000060 T cambia_signo
00000021 T dividir
00000016 T multiplicar
0000000b T restar
00000000 T sumar

error.o:
00000000 T imprime_error
U printf

De esta manera, a medida que vamos
desarrollando nuestros proyectos, podemos ir
creandonos librerias en las que tengamos cddigo
que solemos emplear muchas veces.

El tiempo que se gana de esta manera en el
desarrollo de una aplicaciéon puede ser
considerable si seguimos un modelo de
programacion modular estricto.

Llegados a este punto, y teniendo en cuenta lo
visto en los primeros articulos de esta seria, si
echamos un vistazo, a lo que hemos hecho
obtendremos la siguiente estructura
prescindiendo de archivos intermedios:
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a8_ej00
|-- error.c
-- error.h
- mates.c
- mates.h
-- prueba00.c

|
Lo cual resulta un poco desalentador al recordar
la insistencia en colocar cada cosa en su sitio.

Tras un poco de bricolaje con los ficheros, el
anterior esquema debe de convertirse en:

a8_ejoo/

|-- bin

|-- doc

|-- include
| |- errorh
| " -- mates.h
|- lib
-- src

|-- error.c

|-- mates.c

-- prueba00.c

Vale, muy bonito. Pero ahora écdmo demonios
realizo los pasos de antes?Pues suponiendo
que estamos situados dentro d el directorio
a8_ej00, la secuencia de ordenes a ejecutar
es:

$ gee -c¢ src/error.c -1./include
$ gcc -¢ sre/mates.c -I./include
$ ar -r lib/libmio.a mates.o

$ ar -r lib/libmio.a error.o

$ gee sre/prueba00.c -Imio -L./1ib -I./include -0 bin/prueba00

Que dejara al directorio en esta situacion:

*-- prueba00
-- doc
-- error.o
-- include
|-- error.h
-- mates.h
-- lib
" -- libmio.a
-- mates.o
-- Src
|-- error.c
|-- mates.c
-- prueba00.c

Bien, antes de que nadie abandone este cursillo
por otro avanzado de pesca de berberechos,
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vamos a explicar de donde sale tamafio
galimatias.

8 gcc -c src/error.c -1./include

Aqui decimos al compilador: Genérame el codigo
objeto ( -c ) del archivo error.c que se encuentra

en el subdirectorio src y busca las librerias
necesarias en el subdirectorio include ( -I./include )

8 gce - sre/mates.c -1./include
Andlogo al anterior
$ ar -r lib/libmio.a mates.o

Lo cual interpretamos como introduce el objeto
binario mates.o que estd en este mismo
directorio en la libreria libmio.a que esta dentro
del subdirectorio lib

8 ar -r lib/libmio.a error.o

Analogo al anterior.

Y finalmente:

gece sre/prueba00.c -Imio -L./lib -1./include -o bin/prueba00

Que interpretaremos como Compila el archivo
prueba00.c que se encuentra dentro del
directorio src y enlazalo con la libreria libmio.a
( -Imio ) que la debes de buscar en el
subdirectorio lib ( -L./lib ) utilizando para los
archivos de cabecera el subdirectorio include
( -I./include ) y depositando el ejecutable
resultante en el subdirectorio bin ( -o
bin/prueba00 ).

Si.

Aterrador. Y como supongo que ya sospechais,
existe una manera de convertir todo este proceso
en algo mucho mas sencillo. Sélo imaginaos
que si este pequefio proyecto requiere de
comandos "tan" enrevesados (y eso que no
hemos puesto ningun error a posta), imaginaos
lo dificil que puede resultar ir haciendo un gran
proyecto en el que tenemos que compilar,
depurar, modificar, compilar... Seguro que
facilmente nos saltamos algun paso.

Resalto de nuevo un detalle: -Imio carga la
libreria libmio.a. Podemos deducir entonces que
todas las librerias que hagamos deben de
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comenzar por lib y poseer la extension .a.
Intentad ver que sucede si no se sigue esta
norma.

3. Creando un Makefile

3.1. éPor qué es necesario usar
make?

Pues tras el susto anterior, he aqui la solucion:
el programa make. Este programa leera un
archivo de texto escrito por nosotros (Makefile
y se encargara de llamar a los distintos
programas del proceso de compilacién en el
orden adecuado.

De esta manera, tras escribir el archivo Makefile
una Unica vez, estaremos seguros de que make
llama a los programas adecuados en los
momentos adecuados, por lo que nos podremos
centrar mas en nuestra tarea: Introducir codigo.

Llegados a este punto alguien podria pensar:
¢Qué necesidad tengo de aprender el
funcionamiento de un nuevo programa [make]
cuando puedo meter la secuencia de llamadas
al compilador en un archivo de script ?

O dicho de otro modo: ¢No podriamos hacer
un script que contuviera

#!/bin/sh
#
# Nombre: compilar.sh
#
# Descripcion: script que compila mi proyecto
#
# Cambiar los permisos a 755 y ejecutar con:
#
# sh compilar.sh
#
R

gcc -c src/error.c -1./include
gce -c srce/mates.c -1./include
ar -r lib/libmio.a mates.o

ar -r lib/libmio.a error.o

gcc sre/prueba00.c -Imio -L./lib -1./include -o bin/prueba00

y ejecutarlo?

Por poder, podriamos, pero tendriamos algunas
desventajas:

¢ En primer lugar este archivo no proporciona
ningun tipo de informacion sobre las
dependencias que existen entre los ficheros
que forman nuestro proyecto. No sabemos qué
archivos .c estan asociados a archivos .h, por
ejemplo. Si tenemos en cuenta que, como
hemos visto, varios archivos .c pueden depender
de un archivo .h, y que no tienen que llamarse
de la misma manera, un segundo programador
recebiria muy poca informacion sobre la
estructura de nuestro proyecto.

Si este proyecto crece en numero de
componentes, la tarea de disefiar y programar
un script que lo compile, se convierte por si
misma en una tarea de programacion
comparable al cddigo que estamos realizando
y sujeto a los peligros al que estamos sometido
en este: fallos en la programacion, omision de
instrucciones. Si no tenemos la certeza absoluta
de que este script esta perfecto (cosa mas
dificil a medida que el tamafio del proyecto
crece), nunca sabremos si una mala compilacién
del proyecto se debe a que esta mal programado
el script que lo genera o el propio codigo fuente
del proyecto.

e En segundo lugar debemos de tener en cuenta
que este script compila cada vez que se ejecuta
todos y cada uno de los archivos del proyecto,
generando los archivos objeto una y otra vez
y enlazandolos.

Veamos lo inconveniente de esta situacién.
Imaginemos que de una anterior compilacién
tenemos ya la libreria libmio.a y el ejecutable
prueba00. Sin embargo deseamos hacer
cambios en el programa principal (prueba00.c).

Dado que los cambios necesarios se han hecho
en dicho archivo, bastaria ejecutar sédlo la
sentencia:

gcc sre/prueba00.c -Imio -L./lib -1./include -o bin/prueba00

para generar la nueva version del ejecutable.
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Sin embargo, nuestro objetivo a la hora de
crear el script fue el de no tener que volver a
teclear ninguna sentencia de compilacion, por
lo que lo ejecutamos. Entonces se vuelven a
compilar y generar los siguientes archivos:
error.o, mates.o, libmio.a, prueba00. Ahora
imaginaos un proyecto que conste de 100
archivos fuente que generan, por ejemplo, 75
archivos objeto que a su vez generan 5 librerias
y 7 ejecutables. Imaginad que estais haciendo
cambios continuos en uno de los ficheros por
motivos de depuracion, por ejemplo. En vez
de tardar una unidad de tiempo, estaremos
tardando... i87!. Y asi, una y otra vez.

Vemos pues que, a no tan largo plazo, este
mecanismo posee unas carencias que no lo
dotan como mecanismo Optimo para la
generacion de proyectos. Es cuando surge la
herramienta make que resultard lo
suficientemente "inteligente" para no caer en
las dos limitaciones vista que posee el empleo
de scripts.

3.2. Funcionamiento de make
Basicamente la sintaxis de make es:

[-f archivo_makefile] [opcion] ...
[variable=valor] ... [objetivo] ...

make

Donde archivo_makefile sera el archivo donde
escribamos las sentencias para el programa
make. Este archivo puede ser cualquier fichero
de texto con cualquier nombre. Al ejecutar
make sin ningln parametro, éste busca sus
archivos de instruccion en archivos llamados
makefile y Makefile por ese orden. Si nosotros
hemos llamado al archivo de sentencias de
una manera distinta a makefile o Makefile, por
ejemplo, mates_makefile, entonces estamos
obligados a invocar a make con la opcién -f

make -f mates_makefile

Con respecto al resto de las opciones, en
elsiguiente apartado veremos objetivo, opcion
relativa ejecutar sélo un subconjunto de
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sentencias dentro de un archivo Makefile. Las
demas opciones, por ahora quedan como
ejercicio de consulta de man make debido a la
extension del tema. Aln asi, con lo que veremos
aqui, podemos realizar cualquier proyecto que
use make

3.3. Estructura de un archivo
Makefile

Una vez que entendemos el funcionamiento del
programa make, nos centramos en la estructura
de su archivo de sentencias Makefile

Un archivo Makefile consta de sentencias del
tipo:

objetivo : dependencias
<TABULADOR>comandol ;)\
<TABULADOR>comando2;\

<TABULADOR>comandoG;

Donde objetivo sera un archivo que queremos
construir, dependencias una especificacion de
los archivos necesarios para poder construir
objetivo, y comandoX los pasos necesarios para
hacerlo.

iOjo!: No se ha puesto <TABULADOR>
por capricho: es imperativo. Es algo a tener en
cuenta en los siguientes ejemplos.

Por poner un ejemplo, Si queremos construir
prueba00.0, ¢ de qué archivo o archivos
dependeremos ? Pues del archivo que contiene
el cdédigo fuente, es decir, prueba00.c.

Luego una sentencia Makefile que nos podriamos
encontrar es:

prueba00.o : src/prueba00.c
gcc -c -L./include -L./lib src/prueba.c

Claro que luego alguien puede tener en sus
dependencias a prueba00.0:

bin/prueba00 : prueba00.o lib/libmio.a
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gee prueba.o -Imio -L./lib -1./include -o bin/prueba00 DIR SRC = ./sre

DIR_BIN = ./bin

Normalmente los pasos a seguir son los de poner la instruccion
# Programas que usaremos para generar nuestro proyecto

gue genera el ejecutable. Esta tendra sus dependencias que
a su vez tendran unas reglas de construccion (en el ejemplo
visto se ve que el ejecutable bin/prueba00 necesita a AR = ar
prueba00.0, pero este a su vez requiere de src/prueba00.c).

# Generador de librerias

# Opciones para el generador de librerias
AR FLAGS =rs
# Compilador/enlazador

Ademas de las dependencias, decimos como resolverlas; es
decir, especificamos las llamadas necesarias al compilador
para generar los objetivos. CC = gcc

# Opciones para el compilador/enlazador
CC FLAGS = -13(DIR_INCLUDE) -L$(DIR_LIBS)

Para simplificar las cosas, podemos utilizar variables dentro
de un Makefile. Un uso normal suele ser:

#
CC = gee T R R R R e e e e e R e e
CC FLAGS = -L./lib -1./include #
HHHIHIHHHH#H Generacion de codigo #H Q) HHH#HHHT
bin/prueba00 : prueba00.0 lib/libmio.a .
8(CC) prueba.o -Imio $(CC_FLAGS) -o bin/prueba00
# Archivos a generar
Teniendo estos conceptos aclarados, veamos como seria #
nuestro archivo Makefile # Libreria
# LIBRERIA = $(DIR_LIBS)/libmio.a
# OBJS_LIB = error.o mates.o
#ARCHIVO: Makefile OBJS LIB SRC = $(DIR_SRC)/error.c $(DIR_SRC)/mates.c
# LIB_ENLACE = -Imio
# DESCRIPCION: # Ejecutable

# Archivo para el programa make que compilard

PROGRAMA = $(DIR_BIN)/prueba00
OBJS PROG = prueba00.0

#automaticamente el proyecto.

# Para compilar el proyecto teclear: #

# # Generacion ejecutable

# 8 make $(PROGRAMA) : $(OBJS_PROG) $(LIBRERIA)

# $(CC) $(0BJS_PROG) $(CC_FLAGS) $(LIB_ENLACE) -0 $(PROGRAMA)

#AUTOR: (c) 2003 el_chaman # Generacion objetos programa

# Se permite la copia y la distribucion de este codigo, asi
# como su modificacion conforme a los términos de la

# licencia GPL disponible en www.gnu.org.

#

iiiiiiiiiiiiiiiaiiiza
HIHHEHHHEH Entorno de trabajo #HHHHHHHHHH

# Directorios del proyecto

DIR _INCLUDE = ./include

DIR LIBS = ./lib
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S$(OBJS PROG):

$(CC) -c $(DIR_SRC)/prueba00.c $(CC_FLAGS)
#Generacion libreria
S(LIBRERIA) : $(OBJS LIB)

S8(AR) $(AR_FLAGS) $(LIBRERIA) $(OBJS LIB)
# Generacion de objetos para la libreria
S$(OBJS LIB) : $(OBJS LIB SRC)

$(CC) -c¢ $(OBJS _LIB_SRC) $(CC_FLAGS)
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Vale, ahora si que me he perdido.
Aunque a primera vista parezca ser muy complejo, es mas
sencillo de lo que aparenta. Cojamos la chicha del cddigo:
#
# Generacion ejecutable
$(PROGRAMA) : $(OBJS_PROG) $(LIBRERIA)
$(CC) $(0BJS_PROG) $(CC FLAGS) $(LIB_ENLACE) -0 $(PROGRAMA)
# Generacion objetos programa
$(OBJS_PROG):
$(CC) -¢ $(DIR_SRC)/prueba00.c $(CC_FLAGS)
#Generacion libreria
$(LIBRERIA) : $(OBJS_LIB)
$(AR) $(AR_FLAGS) $(LIBRERIA) $(OBJS LIB)
# Generacion de objetos para la libreria
$(OBJS LIB) : $(OBJS LIB SRC)
$(CC) -c $(OBJS LIB_SRC) $(CC FLAGS)
#

y sustituyamos el valor de las variables:
#
# Generacion ejecutable
bin/prueba00 : prueba00.0 lib/libmio.a
gec prueba00.o -1./include -L./lib -Imio -o bin/prueba00

# Generacion objetos programa
prueba00.o0:
gcec -c sre/prueba00.c -1./include -L./lib

#Generacion libreria
lib/libmio.a : error.o mates.o

ar rs lib/libmio.a error.o mates.o

# Generacion de objetos para la libreria
error.o mates.o . src/error.c src/mates.c
gcec -c ./src/error.c ./src/mates.c -1./include -L./1ib

#

Lo revolucionario y lo que nos debe de llamar la atencion es
el sistema de dependencias. Esto funciona como una estructura
de arbol
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C

(" gee pruskat.e. ...

gee -e src/error.c )

Cada bloque, para construirse, examina si los
bloques de los que depende necesitan ser
construidos previamente. Es decir, hasta que
los niveles mas bajos no estan construidos, los
mas altos no se pueden construir. Si queremos
construir un nivel alto, este pasara la pelo a los
gue dependen de él, y asi de manera recursiva
hasta que se satisfagan todas las dependencias.
Si ponemos un poco de cuidado, construir
nuestro propio Makefile no serd mas que plasmar
esta estructura en nuestro archivo.

Ahora es cuando nos deberiamos dar una
palmada en la frente y acordarnos de los
excelentes articulos de XML que se siguen en
esta revista. ¢Algun voluntario para dejar
obsoleto al propio Richard Stallman ;0) ? Ya
tenéis para qué un ejemplo plas ( de los millones
que hay ) de "para qué me puede servir eso
del XML"

Llegados aqui, podemos pensar que realmente
no hemos solucionado nada. Es mas, todo esto
parece mucho mas complicado que el scrip, y
ademas hemos escrito mucho mas poniendo
casi lo mismo que teniamos antes.

Esto serd un error por dos razones:

e Ahora, a diferencia que antes, no se compila
todo cada vez que invocamos a make, sino solo
aquellas partes que necesitan ser compiladas.
El propio programa make se encargara de hacer
esto por nosotros.
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¢ Aunque parezca que hemos escrito mas, la
mayor parte del texto nuevo ha sido para
establecer el valor de diversas variables.Por
otra parte una vez escrito una archivo Makefile
si es necesario realizar cambios en él la
modificaciones seran minimas si este esta bien
estructurado. En proyectos grandes sera algo
de agradecer.

Y finalmente, aunque perdamos claridad, el
numero de instrucciones se puede reducir
mucho empleando las macros, los sufijos y
otros mecanismos que proporciona make

Finalmente. senalar que podemos construir
nuestros propios objetivos con el fin de realizar
tareas de mantenimiento. Por ejemplo, si al
Makefile de nuestro proyecto le afadimos al
final:

#

HHHHH#H#H#HHHHH Mantenimiento
#

limpia:

rm *.0 lib/* bin/*;

Al ejecutar make limpia nos dejara todo el
arbol de directorios de nuestro proyecto limpio
como al principio.

Intentar hacer la tarea de
mantenimiento correspondiente al comando
make install

Finalmente, dada la extensién del tema,
recomiendo que echéis un vistazo a la
documentacion de make:
http://www.gnu.org/software/make/manual/
make.html

Como ejercicio de esta seccion, se plantea
crear la estructura de subdirectorios necesaria
y el Makefile correspondiente para el ejemplo
del mes pasado que os lo podéis descargar de:
http://leonov.servebeer.com:2525/~luis/desc
argador.php?descarga=descargas/matriz.tgz
&nombre=matriz.tgz
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4. Analizando el programa del mes
pasado.

4.1. Sobre macros y demas dolores
de cabeza

El mes pasado presentamos brevemente un
programa que constaba de varios archivos y
gue pretendia representar el funcionamiento
de un tipo de dato nuevo creado por nosotros
(Matriz). Tras lo expuesto en el articulo de hoy
ya no debe de resultar un misterio el
funcionamiento de esos archivos .h y de las
extrafas cosas que encontrabamos dentro de
ellos.

AUn asi si existen unas cuantas cosas que por
falta de espacio no pudieron ser comentadas.
Tal vez la que mas urgencia corra sea la siguiente
instruccién disponible en matriz.h:

/* Definimos una macro (codigo que sustituird
*POS(pM, i, j) por * (char *) pM->elementos
*+ pM->tamagno * ((i*pM->n) + j) cada vez
* que lo encuentre en el codigo ) con el fin de
* transformar unas coordenadas del tipo i, j en
* un desplazamiento sobre una direccion de
* memoria base referida al puntero

* pM->elementos

*
*/

define POS(pM, i, j) ( (char *) pM->elementos + pM->tamagno * ((i*pM->n) + j))

Esto es lo que se conoce como una macro.
Las macros, no son, como pudiera parecer a
simple vista, "otra forma de hacer funciones".
No. Las macros son porciones de codigo a los
que damos un "mote". Luego, cuando
programamos, en vez de poner todo el cddigo,
ponemos el "mote" y asi nos ahorraremos
codigo.

La sintaxis de una macro sera
#define mote_macro codigo _a_expandir

Pues eso... Funciones.
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No. Para empezar las funciones reciben parametros y Recordemos que esta funcién, originalmente
devuelven resultados. Las macros NUNCA HACEN ESO. Las se declaré en matriz.c como:
macros expanden el "mote" al cddigo al que representan. void MatrizCambia(Matriz *pM, int i, int j, void *elemento)

Pero si tl has puesto POS(pM, i, j) , como en una funcién... {

. - . . P Mij M-> :
¢Seguro? Vamos a utilizar el compilador tal y como aprendimos memepy(POS(pM,ij), elemento,pM->tamagno),

en su dia para salir de dudas: /

Luego observamos que el procesador ha
sustituido (POS(pM,i,j) por ( (char *) pM-
Ahora id al final del archivo matriz.i y observad, por ejemplo >elementos + pM->tamagno * ((i*pM->n) +
la funcion: j)). Asi, sin cambiar valores ni nada; simplemente
una sustitucion de cadenas.

$ ecpp matriz.c matriz.i

void MatrizCambia(Matriz *pM, int i, int j, void *elemento)

{

Pues bien, eso es una macro y como hemos
visto es el preprocesador quien tratara con
memcpy(( (char *) pM->elementos + pM->tamagno * ellas, no el compilador

((i*pM->n) + j)), elemento,p M->tamagno),
/

FE DE ERRATAS --- IMPORTANTE ---

En el nimero anterior de Hack x Crack, en el articulo de PHP habia un error que se repetia en el codigo. El codigo PHP empieza
por <? Y termina por 7>

En cambio, en la revista empezaba correctamente por <? Y acababa por ;> o >?
Este error no fue cometido por el autor del articulo , se produjo en el proceso de maquetado.

Con la nueva Web de la revista TODO el codigo original de los articulos sera puesto a disposicion publica para una mayor comprension
del mismo.

Pedimos disculpas a nuestros lectores.

CONSIGUE LOS NUMEROS ATRASADOS
Y MUCHO MAS EN

www.hackxcrack.com o
mfl=  WWW.pCPaSOAPaso.coOM




ha habilitado tres
servidores para que puedas realizar las
practicas de hacking.

- Hack x Crack

- Las IPs de los servidores de hacking las
encontraras en EL FORO de la revista

(www.hackxcrack.com). Una vez en el foro entra
en la zona COMUNICADOS DE HACK X CRACK (arriba del
todo) y veras varios comunicados relacionados con los
servidores. No ponemos las IP aqui porque es bueno
acostumbrarte a entrar en el foro y leer los comunicados.
Si hay alguna incidencia o cambio de IP o lo que sea, se
comunicara en EL FORO.

- Actualmente tienen el BUG del Code /

Decode. La forma de “explotar” este bug la explicamos
extensamente en los nimeros 2 y 3. Lo dejaremos asi por
un tiempo (bastante tiempo ;) Nuestra intenciéon es ir
habilitando servidores a medida’ que os ensefnemos distintos
tipos de Hack.

- En los Servidores corre el Windows 2000 con el IIS
de Servidor Web. No hemos parcheado ningln bug, ni
tan siquiera el RPC y por supuesto tampoco hemos instalado
ningln Service Pack. Para quien piense que eso es un error
(légico si tenemos en cuenta que el RPC provoca una caida
completa del sistema), solo decirte que AZIMUT ha
configurado un firewall desde cero que evita el bug del
RPC, (bloqueo de los puertos 135 (tcp/udp), 137 (udp),
138 (udp), 445 (tcp), 593 (tcp)). La |ntenC|on de todo esto
es, precisamente, que puedas practicar tanto con el
CODE/DECODE como con cualquier otro "bug” que conozcas
(y hay cientos!!!). Poco a poco iremos cambiando la
configuracidon en funcidn de la experiencia, la idea es tener
los Servidores lo menos parcheados posibles pero
mantenerlos operativos las 24 horas del dia. Por todo ello
y debido a posibles cambios de conflguraC|on no oIV|des
visitar el foro (Zona Comunicados) antes de " penetrar
nuestros servidores.

- Cada Servidor tiene dos unidades (discos duros duros):
* La unidad c: --> Con 40GB y Raiz del Sistema

* La unidad d: --> Con 40GB

* La unidad e: --> CD-ROM

Nota: Raiz del Servidor, significa que el Windows Advanced
Server esta instalado en esa unidad (la unidad c:) vy
concretamente en el directorio por defecto \winnt\
Por lo tanto, la raiz del sistema estd en c:\winnt\

- EI IIS, Internet Information Server, es el Servidor de
paginas Web y tiene su raiz en c:\inetpub (el directorio
por defecto)

Nota: Para quien nunca ha tenido instalado el IIS, le sera
extrafio tanto el nombre de esta carpeta (c: \|netpub) como
su contenido. Pero bueno, un dia de estos os ensefiaremos
a instalar vuestro propio Servidor Web (IIS) y detallaremos
su funcionamiento.

De momento, lo Unico que hay que saber es que cuando
TU pongas nuestra IP (la IP de uno de nuestros servidores)
en tu navegador (el Internet explorer por ejemplo), lo que
estas haciendo realmente es ir al directorio
c:\Inetpub\wwwroot\ y leer un archivo Illamado default.htm.

Nota: Como curiosidad, te diremos que APACHE es otro
Servidor de paginas Web (seguro que has oido hablar de
él). Si tuviésemos instalado el apache, cuando pusieses
nuestra IP en TU navegador, accederias a un directorio
raiz del Apache (donde se hubiese instalado) e intentarias
leer una pagina llamada index.html ... pero... équé te
estoy contando?... si has seguido nuestra revista ya
dominas de sobras el APACHE ;)

Explicamos esto porque la mayoria, seguro que piensa en
un Servidor Web como en algo extrafio que no saben ni
donde esta ni como se accede. Bueno, pues ya sabes dénde
se encuentran la mayoria de IIS (en \Inetpub\) y cual es
la pagina por defecto (\Inetpub\wwwroot\default.htm). Y
ahora, piensa un poco... .. éCual es uno de los objetivos de
un hacker que quiere decirle al mundo que ha hackeado
una Web? Pues esta claro, el objetivo es cambiar (o sustituir)
el archivo default.html por uno propio donde diga “hola,
soy DIOS y he hackeado esta Web” (eso si es un lamer ;)

A partir de ese momento, cualquiera que acceda a ese
servidor, verd el default.htm modificado para verglienza del
“site” hackeado. Esto es muy genérico pero os dara una
idea de como funciona esto de hackear Webs ;)

- Cuando accedas a nuestro servidor mediante el CODE /
DECODE BUG, crea un directorio con tu nombre (el que mas
te guste, no nos des tu DNI) en la unidad d: a ser
posible y a partir de ahora utiliza ese directorio para hacer
tus practicas. Ya sabes, subirnos programitas y practicar
con ellos :) ... ... écdmo? éque no sabes crear directorios
mediante el CODE/DECODE BUG... repasa los numeros 2 y
tres de Hack x Crack ;p

Puedes crearte tu directorio donde quieras, no es necesario
que sea en d:\mellamojuan. Tienes total libertad!!! Una
idea es crearlo, por ejemplo, en
d:\xxx\system32\default\10019901\mellamojuan (ya iras
aprendiendo que cuanto mas oculto mejor :)

Es posiblemente la primera vez que tienes la oportunidad
de investigar en un servidor como este sin cometer un delito
(nosotros te dejamos y por lo tanto nadie te perseguird).
Aprovecha la oportunidad!!! e investiga mientras dure esta
iniciativa (esperemos que muchos afios).

- En este momento tenemos mas de 600 carpetas de pefia

que, como tu, estd practicando. Asi que haznos caso y crea
tu propia carpeta donde trabajar.

MUY

IMPORTANTE...

del Servidor si no sabes exactamente lo que estas haciendo ni
borres las carpetas de los demas usuarios. Si haces eso, lo unico
que consigues es que tengamos que reparar el sistema servidor
y, mientras tanto, ni tu ni nadie puede disfrutar de ¢l :(
Es una tonteria intentar “romper” el Servidor, lo hemos puesto
para que disfrute todo el mundo sin correr riesgos, para que todo
el mundo pueda crearse su carpeta y practicar nuestros ejercicios.
En el Servidor no hay ni Warez, ni Programas, ni claves, ni nada
de nada que “robar”, es un servidor limpio para TI, por lo tanto

cuidalo un poquito y montaremos muchos mas :)
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G todas sus necesidades. Estandard: Direccion IP fija, acceso telnet, monitoreo del trafico, gratis 512 Kbps extras de ancho de
banda en contratos anuales. Opcional: Reinicio remoto,monitoreo de seguridad (Qualys), certificado SSL,

Desde 1999, mas de 90.000 clientes direccion IP suplementaria.
nos depositan su confianza. ;Y ti? SERVIDOR AMEN 1U 5149 ¢~ = 199 ¢/~
Procesador Intel Pentium IV 1,8 Ghz., 512 Mb. RAM, 2 Discos duros IDE 40 Gb. 512 Kbps ancho de banda.
COBALT RAQ 550 149 ¢/~
NUESTROS COMPROMISDS: Procesador Intel Pentium |1l 1 Ghz., 256 Mb. RAM, Disco duro 40 Gb. 512 Kbps de ancho de banda.

« GARANTIA DE REEMBOLSO » SOPORTE TECWICO 7/7 « TRAFICO fLIMITADO « SIN GASTOS DE PUESTA EN MARCHA
* NINGUN GASTD DCULTD + ACTUALIZACION GRATUITA DE UN PACK A OTRD + ADMINISTRACION 100% ONLINE "

« DISPONIBILIDAD 95.9% » MONITORIZACION ACTIVA 24/7 » GARANTIA ANCHO DE BANDA REDUNDANTE

902 165 902 — amer
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