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Introducción 
 
 En el siguiente trabajo nos proponemos lograr una introducción 
completa a los sockets en entorno Windows para lograr luego generar 
aplicaciones prácticas de lo aprendido a lo largo del curso. 
 
 ¿Qué es un socket? 
  
 Los sockets son una interfaz de entrada-salida que permite la 
comunicación entre procesos en el mismo equipo o en equipos diferentes.  
 Los sockets brindan al programa de aplicación la capacidad de acceder a  
las funciones del sistema operativo, mediante “system calls”. Básicamente en el 
sentido práctico es una forma de independizar al programador de las capas 
inferiores de comunicación. Simplemente los sockets se encargan de la 
comunicación fisica, empaquetamiento de los datagramas, handshaking tcp, etc. 
 Cada socket que se crea queda totalmente especificado mediante una 
dirección IP, un protocolo de comunicación (i.e. TCP, UDP) y un número de 
puerto. 
  
 Winsock 
  
 En la fig 1 se ve claramente el esquema de funcionamiento de la interfaz 
de sockets. 

  Fig.1 Esquema de interfaces en sockets 
 
 
 En un sentido más práctico cuando se realiza el programa no se incluyen 
todas las funciones de la API Winsock sino que se incluyen en una biblioteca 
(DLL) que se carga dinámicamente en tiempo de ejecución. Y varias 
aplicaciones pueden compartir dichas funciones de biblioteca para no ser 
cargadas nuevamente con cada programa. 
  
 Funciones de la Winsock API 
  
 WSAStartup: Inicializa la librería de Windows Sockets. Se produce un 
enlace a la misma en tiempo de ejecución.  
 WSACleanup: Se debe ejecutar esta función al terminar el programa para 
quitar el enlace del proceso aplicativo a la DLL. 



 Socket: Crea un nuevo socket. Se le pasa el nombre de la familia de 
protocolos (ej.:TCP/IP) y el tipo de servicio (TCP o UDP). Devuelve un 
descriptor de archivo. 
 
 int socket (int dominio, int tipo, int protocolo);  
 
 Connect: Establece una conexión con un servidor remoto. Se le pasa el IP 
y el puerto de la máquina remota. 
 
 int connect (int sock, struct sockaddr *servidor, size_t 
servidor);  
  
 Bind: Asocia al socket una dirección IP y un número de puerto. 
 
 int bind (int sock, struct sockaddr * servidor, size_t servidor);  
 
 Send: Envía información. Se tiene que especificar descriptor de archivo, 
dirección de memoria de los datos a enviar, tamaño del buffer y bits para 
control de transmisión. 
 
 int send (int sock, const void *mensaje, size_t mensaje, int 
flags);   
 
 Recv: Recibe información. Es análoga a Send. 
 
 int recv (int sock, void *mensaje, size_t mensaje, int flags);  
 
 Listen: Acepta nuevas conexiones entrantes al servidor. Necesita como 
parámetros el tipo de socket (activo=cliente o pasivo=servidor) y tamaño de cola 
de direcciones entrantes. 
 
 int listen (int sock, n_conexiones);   
 
 Accept: Acepta una conexión. Se le pasa el descriptor del socket entrante 
y crea un nuevo socket para cada conexión. 
 
 int accept (int sock, struct sockaddr *servidor, inet 
*tam_sockaddr); 
  
 
 Primera implementación: Cliente HTTP 
  
 Se desarrolló una pequeña aplicación capaz de obtener un objeto 
“index.html” a partir de una dirección IP mediante la conexión con el puerto 80 
del Server y el comando GET de HTTP.  
 IP: 72.14.205.99 (www.google.com) 
 Puerto: 80 
 Comando: GET /index.html HTTP/1.1\nAccept: */*\n\n 
 
 Obteniendo lo siguiente: 
 

http://www.google.com/


 Podemos observar que la pagina nos redirecciona a 
www.google.com.ar/index.html. Pero de todas maneras la aplicación logró su 
propósito. 
 
 En la siguiente captura podemos ver el datagrama que solicita el objeto 
index.html 

   
 Y luego el datagrama enviado por el servidor redireccionando a 
www.google.com.ar 

http://www.google.com.ar/index.html


 

  
 Segunda implementación: DNS 
  
 Este programa tomará como argumento por la línea de comandos el 
nombre de un equipo y nos dirá su nombre oficial y su dirección ip principal, de 
no encontrarlo nos dará un mensaje de error. 
 Código fuente: 



 

 
 
 Con lo que obtuvimos el siguiente resultado al ingresar como argumento 
www.ole.com.ar 

 
 Y en la captura pudimos evidenciar el uso del query DNS 

http://www.ole.com.ar/


 
 Y la correspondiente respuesta del servidor 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Luego decidimos probar con un caso incorrecto al pasarle el argumento 
www.oole.coml.ar  

http://www.oole.coml.ar/


 
 Y las capturas  

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Tercera implementacion: DNS inverso 
 
 Ahora lo que haremos es la implementación inversa del problema 
anterior, pasaremos una dirección IP y el programa nos devolverá el nombre del 
dominio. 
 
 Código Fuente: 



 
  
 Pasamos como argumento 157.92.49.120 recibiendo como respuesta, 

 
 Podemos observar en la interfase el query dns  

 
 
 



 Y la respuesta desde el servidor 

 
  
 Luego comprobamos el funcionamiento de la aplicación enviando una 
dirección IP incorrecta. 

 
  
 Podemos observar también las peticiones realizadas 



 
 
 Y la respuesta del lado del servidor. 

 
 



 Cuarta implementación: Aplicación Cliente-Servidor, 
programa de Chat. 
 
 Finalmente nos decidimos a realizar una aplicación cliente y otra servidor 
para que se comuniquen entre ellas dentro de una LAN para lograr un programa 
de mensajeo instantáneo. 
 
 Primero veamos un esquema del funcionamiento de la parte cliente y 
servidor. 

 
 
 El servidor realiza entonces las siguientes tareas: 

        1.   Crea un socket de comunicación. 
2. Asocia dirección IP y Puerto de conexión al socket. 
3. Establece la cola de conexiones entrantes, para atender según 

orden de llegada. 
4. Atiende las conexiones entrantes. 
5. Envía y recibe datos. 
6. Cierra el socket para terminar la comunicación. 

 
Y el cliente cliente: 

1. Crea un socket de comunicación. 
2. Se conecta al servidor que esta esperando conexiones entrantes. 
3. Envía y recibe datos. 
4. Cierra el socket para terminar la comunicación 

 



 
 Las funciones para realizar todas estas tareas fueron especificadas en la 
introducción a Winsock API.  
 
 Código fuente servidor: 
 
 

 

 



 
  
 Podemos ver como detalle que el servidor necesita abrir 2 sockets, uno 
para escuchar las conexiones entrantes y el otro para efectuar el envío y la 
recepción de datos.  
 
 Código Fuente Cliente: 

 



 

 
 
 La diferencia con el programa servidor, es que el cliente solo necesita un 
socket mediante el cual enviar y recibir los datos. Pero no necesita un socket 
para escuchar las conexiones entrantes, ya que no las tiene. 
 
 El programa funciona como un “handy” es decir,  se envía un mensaje del 
cliente al servidor y luego del servidor al cliente hasta que uno de los dos corta la 
comunicación enviando un “shutdown”. 



 Procedimos luego a comprobar el funcionamiento del aplicativo, 
realizando las siguientes capturas de pantalla. 
 Primero probamos el funcionamiento del programa servidor 

 
 Se ve lo explicado anteriormente, se envía de a 1 mensaje por vez y se 
termina cuando alguno de los dos escribe “shutdown”. 
 Ahora veamos el lado cliente 
 

 

 
  
 En la primer captura de pantalla podemos ver la desconexión del lado 
servidor en el cliente y luego una desconexión del cliente del lado del cliente. 
 Podemos ver un sniffing de la interfase de conexión donde se aprecia el 3-
way handshaking asi como la desconexión de parte del cliente. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
Y ahora con una prueba similar desde el lado servidor 

 
 
 



 Finalmente como corolario podemos ver un paquete de texto enviado 
desde el cliente al servidor, mostrando que los mensajes iban encapsulados en 
modo texto. 

 


