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Reglas del juego:

a) Sunombrey su firma a la aceptacion del compromiso de no hacer fraude, en la
hoja de respuestas a este examen, deben ir en lapicero. Si emplea mas de una
hoja marquelas TODAS de igual forma.

b) Por ningln motivo puede salir del salon, antes de terminar el examen. De manera
que si se retira se considerara que terminé su trabajo.

c) Puede consultar sus notas, el libro o apuntes; pero se le recomienda que lo haga
cuando esté seguro de qué quiere buscar, en caso contrario estas consultas se
convierten en una distraccion que le hace perder tiempo.

d) Debe escribir con letra clara

Responda unicamente en la hoja del cuadernillo, no sobre esta hoja.

1.

(0.4) Sefale de las siguientes necesidades, para cuales es preferible o impresindible el
protocolo TCP frente al protocolo UDP. Para las opciones no seleccionadas, indique
brevemente por qué las descarta. Seleccion (0.1) Justificacion (0.3)

e) Recepcion ordenada (secuencial) de los datos

f) Independencia entre los paquetes que transporta
g) Garantia de entrega

h) Entrega a multiples destinatarios

(0.4) De acuerdo a lo que define el protocolo IP, explique clara y brevemente las
diferencias entre una red privada y una red publica.

(0.4) Cuales de los siguientes aspectos pueden considerarse un problema o limitante

para la comunicacibn Multicast. Para las opciones no seleccionadas, indique

brevemente por qué las descarta. Seleccion (0.1) Justificacion (0.3)

a) Este protocolo no es permitido por los ISP (Interner Sevice Provider)

b) Solamente se puede realizar Multicast en la red local al utilizar direcciones
privadas.

c) Los miembros de un grupo Multicast no se pueden modificar una vez se ha creado
el grupo.

d) Solamente pueden enviar mensajes a un grupo Multicast los miembros de dicho
grupo.

(0.4) Realizando el paralelo entre Bluetooth y TCP. La clase Client utilizada en mobile
(Processing) para la comunicacion Bluetooth tiene funcionalidad equivalente a cual o
cudles de las clases de java.net o0 java.io que se mencionan a continuacion. Escoja las
que apliquen y justifique su respuesta. Seleccion (0.1) Justificacidn (0.3)

a. java.net.Sockety java.net.ServerSocket

b. java.io.DatalnputStream y java.io.DataOutputStream

c. java.io.BufferedReadery java.io.BufferedWriter

d. java.io.lnputStream y java.io.OutputStream
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Se requiere una aplicacion Cliente/Servidor que le permita a un lotero virtual entregar
numeros para el sorteo de una loteria.

El servidor iniciara con conjunto de nUumeros disponibles para la “venta” y aceptara
conexiones siempre y cuando aln tenga numeros disponibles*. Puede asumir que la
cantidad de numeros disponibles es inferior a 10.

Cuando un cliente se conecte al servidor, obtendrd la lista de numeros virtuales
disponibles; de esta lista el cliente escogera uno para “comprar”. En este momento el
numero dejara de estar disponible en el servidor y quedara visible en el cliente. Después
de tomar el numero el cliente se desconecta del servidor y termina la aplicacion.

Para escoger los numeros se puede utilizar el mouse o el teclado, pero se recomienda
utilizar el teclado y asumir que la cantidad es inferior a 10 para realizar facilmente la
captura de la informacion.

* El servidor no aceptara que un cliente se conecte cuando ya no existen numeros
disponibles.

2. (1.0) Explique claramente la secuencia de pasos para realizar la comunicacion.
Indique qué se ejecuta en el cliente y en el servidor y en qué método se realizaria.
(Responda en la segunda hoja del cuadernillo)

6. (1.0) Elabore el cédigo la aplicacién Servidor. Solamente se requiere que muestre un
mensaje cuando no hay nameros disponibles. (Subir por moodle)

7. (1.4) Elabore el codigo la aplicacion Cliente. Debe mostrar todos los nimeros
disponibles y posteriormente el nimero escogido. (Subir por moodle)




