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RESUMEN

Desarrollo de un complemento para Minecraft que transforme un servidor convencional
de Minecraft, en un servidor MMORPG, extendiendo y haciendo uso de la API de
Minecraft (Bukkit) y aportando una interfaz grafica para el administrador del juego.

Palabras clave:

API Bukkit, Minecraft, complemento, Java, MMORPG, clanes, sistema de niveles,
sistema de experiencia, sistema de monstruos, comercio, chat.

ABSTRACT

Development of a plugin to transform a conventional Minecraft server into a MMORPG
server, extending and using the Minecraft API (Bukkit) and providing a graphical interface
for the game administrator.

Linked words:

API Bukkit, Minecraft, plugin, Java, MMORPG, guilds, leveling system, experience
system, monster system, trade, chat.
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1 Introduccidn

1.1 Motivacion

Desde una edad temprana tuve interés por el mundo de los videojuegos y de la
informética. A la edad de 10 afios tuve mi primera consola, una Mega drive! de la
compariia SEGA?, con la cual, solo jugaba 2 horas cada fin de semana, ademas de
realizar cursillos de verano para aprender cdmo manejar un ordenador y mi primer
lenguaje de programacion BASIC®.

A los 11 afios obtuve mi primer ordenador clonico, en aquel entonces era el Gnico que
mi familia podia permitirse y a pesar de ser de muy baja gama siempre hice uso de él
eficientemente. Mi padre, que me acompafiaba en mis horas de videojuego y sabiendo
la actitud que mostraba ante la informatica me comprdé una suite de disefio de
videojuegos llamada DIV Games Studio*, con el cual llegué a la conclusién que no tenia
la suficiente base para la creacion de los mismos, y es por ello, que tras pasar la
secundaria hice un ciclo superior de desarrollo de aplicaciones informaticas.

Si bien, mi interés en la creacién de videojuegos decayd un poco en aquellos afios que
transcurrieron en plena crisis economica, decidi realizar el grado en ingenieria
informatica y en esa misma fecha también comencé mi andanza en el videojuego
llamado Minecraft®.

Actualmente administro junto con un compafiero de grado un servidor de Minecraft, que
hace uso de méas de 80 complementos desarrollados de manera libre por la comunidad
de desarrolladores, y hasta ahora no hemos creado mas que complementos de
administracion para la mejora de la eficiencia de nuestro servidor. Con este proyecto
pretendo desarrollar un complemento que aporte un valor afiadido a mi servidor y que
de manera libre pueda ser compartido entre la comunidad de desarrolladores de
complementos de Minecraft y los administradores que hacen uso de ellos.

1.2 Objetivos
A continuacion se detallaréan los principales objetivos que se pretenden conseguir con la
realizacion de este TFG.

El objetivo principal pretende la realizacién de un complemento altamente configurable
para la gestion de un servidor MMORPG?® con los elementos basicos que los video

1 Mega drive: Consola de la empresa SEGA de 16-bits, también llamada Génesis en otras partes
del mundo.

2 SEGA: Compafiia desarrolladora de videojuegos y consolas. http://www.sega.com/

3 BASIC: Lenguaje de programacion de propésito general para principiantes.
https://en.wikipedia.org/wiki/BASIC

4 DIV Games Studio: Motor de desarrollo de videojuegos lanzado en 1998 por la empresa
espafiola Hammer Technologies.

5 Minecraft: Videojuego indie de supervivencia desarrollado por Mojang AB y comprado por
Microsoft. https://www.minecraft.net/es/

6 MMORPG: Videojuego de rol multijugador masivo.


http://www.sega.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/BASIC
https://www.minecraft.net/es/
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juegos de esta indole estdn compuestos o0 en este caso una mayoria, aunandolos en un
mismo complemento, para la mejora de la eficiencia, reducir la carga de trabajo del
servidor disminuyendo el numero de complementos con los que un servidor de
Minecraft, de esta indole, suelen manejar.

En segundo lugar se pretende mejorar el modo de configuracion de los complementos
gue hasta ahora existen (ficheros de texto plano Yaml’), proporcionando una interfaz
para los administradores, lo mas agradable posible, para la configuracion del
complemento, haciendo uso del potencial de Java® para que un mismo ejecutable sea
a la vez un complemento, en este caso de gestion y configuracién, y un complemento
ejecutable en el entorno de un servidor no oficial de Minecraft.

Finalmente, se pretende demostrar el alto grado de flexibilidad de este juego, mostrando
cuanto puede llegar a modificar las funcionalidades basicas que trae por defecto para
conseguir un juego de rol, por ejemplo, modificando el comportamiento natural de los
monstruos y las habilidades de los jugadores, mediante armas y armaduras modificadas.

1.3 Estructura de laobra

Inicialmente se comentard sobre el estado del arte de Minecraft, con una breve
explicacién de sus modos de juego y mas detenidamente sobre el modo online del
mismo, de manera extendida sobre los complementos de los servidores de Minecraft
gue son el propésito de este TFG, y seguido un andlisis del porque ha sido esta la
eleccion para realizar este TFG.

Siguiendo al estado del arte se continuara con una critica del mismo haciendo hincapié
en las carencias que encontradas tanto en el desarrollo de este TFG como en el tiempo
disfrutado en Minecraft, tanto administrando un servidor como jugando.

A continuacion de la critica se realizara una propuesta que intentara salvar las carencias
anteriormente citadas en la critica al estado del arte seguido del andlisis del problema
en el que se detallaran los aspectos més importantes a tratar en este proyecto, entre
ellos, requisitos del problema tanto de la aplicacién como del complemento a desarrollar,
un andlisis de las herramientas tanto las provistas por Minecraft como las provistas por
libros, foros u otras fuentes de ayuda, internacionalizacion del complemento, eficiencia
algoritmica importante en estos tipos de juegos dado que manejan una ingente cantidad
de informacion.

Se seguira con el presupuesto en el que se detallaran los recursos tanto materiales
como temporales necesarios para el desarrollo del proyecto, seguido de un disefio de la
solucion realizado mediante casos de uso tanto sobre la aplicaciébn de gestion de
escritorio para los administradores como del complemento en si, realizando una
aproximacion a la estructura final de la aplicacion en su totalidad. En el apartado de
implementacion se hara constancia de las partes de mayor dificultad en el desarrollo de
este TFG y se mostrardn los resultados para posteriormente realizar un analisis
exhaustivo sobre ellos.

Se continuara con las conclusiones obtenidas al finalizar el desarrollo de la solucién,
una breve relacion entre el proyecto y los estudios cursados en la carrera nombrando
que conocimientos o tecnologias eran requeridos y en cuales se hubiera necesitado
hacer hincapié o abordar nuevos conocimientos, una lista de posibles trabajos futuros,

7 YAML: Formato de serializacion de datos legible http://yaml.org/

8 Java: Lenguaje de programacion orientado a objetos https://www.oracle.com/es/index.html
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mejoras o ampliaciones aplicables sobre este proyecto o de la misma indole.

Por dltimo se podra encontrar la bibliografia, los anexos en los cuales se hara
explicaciones extensas del mundo que es Minecraft y el glosario de términos donde se
podra acudir para aclarar que significan ciertos términos propios del &mbito en el que se
desarrolla el proyecto.

1.4 Convenciones

En este apartado se detallaran las convenciones o acuerdos con el lector:

e Cadavez que aparezca una palabra en otro idioma, normalmente sera en inglés,
esta sera escrita en cursiva, su primera aparicion tendra al pie de pagina una
descripcion y si es necesario una explicacion extensa en el glosario, mediante
un enlace desde el pie de pagina.

e Las siglas estaran en mayusculas y en el caso que sea hecesario en su primera
aparicion al pie de pagina tendra una breve explicacion y mas extensamente
explicada en el glosario.

e La primera vez que aparezcan los nombres de empresas o productos tendran
al pie de pagina una breve descripcién y/o un enlace a la web.

e Nombres propios del ambito de Minecraft (entidades, objetos) estaran
acompafados de una traduccidn, si es posible, entre paréntesis.

e La primera aparicion de nombres propios de personas estaran acompafnados de
su apodo si lo tienen, el resto de apariciones se hara uso de su apodo.

e Los nombres de clases o0 eventos que hacen referencia a partes de cédigo del
proyecto estardn escritas en cursiva y negrita.

2 Estado del arte

2.1 Minecraft

Minecraft es un videojuego de tipo supervivencia y construccién desarrollado en el
lenguaje de programacion Java. Se caracteriza por hacer uso de cubos que representan
distintos materiales con los que el jugador puede interactuar para crear construcciones,
en una versién minimalista de la realidad. Incluye entidades pasivas o0 agresivas con las
que el jugador puede obtener recursos, entre las pasivas (gallinas, cerdos, vacas,
etcétera) se pueden obtener alimentos, cueros u otros materiales y entre las agresivas
(esqueletos, Creepers®, zombis) materiales y orbes de experiencia. También el jugador
puede realizar los llamados Craftings'®, que consiste en la combinacién de distintos
materiales para obtener nuevos materiales y/o utensilios. La mezcla de los elementos
citados anteriormente aporta una libertad al juego que solo es acrecentada por los
modos de juego, entre ellos el modo multijugador. (Véase Anexo | para una descripcion
mas detallada)

9 Creepers: monstruo de Minecraft caracteristico de este videojuego, por provocar sustos a sus
jugadores, se puede leer una descripcidon mas detallada en el Anexo I.

10 Craftings o elaboraciones, son la combinacion de varios objetos para la obtencién de otros.
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2.1.1 Servidores

Los servidores de Minecraft se pueden diferenciar entre los que son oficiales y los no
oficiales. Los servidores oficiales reciben el nombre de Vanillal! y se caracterizan por
su modo de juego de supervivencia es exactamente igual al modo de juego un solo
jugador del videojuego original salvo que es multijugador, su principal desventaja es que
no acepta complementos y por tanto no son extensibles en el sentido de afiadir nuevas
funcionalidades. Por otro lado, se encuentran las versiones no oficiales de los servidores
de Minecraft, que son los usados en este proyecto. A continuacion una breve explicacion
de los servidores no oficiales llamados cominmente mods?*?.

Los mods, son modificaciones no oficiales del servidor de Minecraft, con ellas es posible
afladir complementos que afiaden nuevas funcionalidades, entre los mods mas
conocidos se encuentran: CraftBukkit'®, Spigot** y Sponge'®, entre otros. La razén de
su existencia es cubrir la carencia que tiene el servidor oficial de Minecraft, que es la de
poder extender su funcionalidad e incluso mejorar su rendimiento. Estas modificaciones
son reemplazos completos del servidor oficial de Minecraft, desarrollados por equipos
de desarrolladores que empezaron a jugar Minecraft y siguieron creando su propia
modificacion del servidor oficial en una edad temprana de desarrollo, este proyecto que
inicio la revolucion de sus distintas versiones modificadas del servidor oficial se llamo
hMod Project®®. (Véase Anexo Il para una descripcion mas detallada de los mods de
Minecraft)

2.1.2 Complementos

Los complementos, en inglés plugins, que es en lo que se basa y el propésito de este
proyecto, son desarrollados mediante unas API* (no oficial) y afiaden a los servidores
nuevas funcionalidades o modifican las ya existentes, cabe destacar que los
complementes tienden a ser dependientes de la version del servidor en el que estan
alojados por lo que es importante mantener la coherencia entre la version del servidor y
los complementos. Cada mod tiene su propia APl por lo que es necesario saber qué tipo
de mod y API usar para desarrollar un complemento nuevo.

En la actualidad existe gran variedad de complementos tanto de gestion interna del
servidor, como puede ser: la gestion de usuarios, creacion de mundos o aspectos de
rendimiento como la gestion de entidades activas, como de adicion de funcionalidades
tales como: sistemas monetario, mini-juegos, efectos visuales que mejoran el entorno
visual del videojuego en si. (Véase Anexo Il para una descripcion mas detallada de los
complementos de Minecratft)

11 vanilla: Nombre que reciben los servidores Minecraft oficiales.
12 Mods: Nombre que reciben los servidores modificados de Minecraft.

13 CraftBukkit: Nombre que reciben los servidores modificados por el proyecto Bukkit.
https://bukkit.org/

14 Spigot: Nombre que reciben los servidores modificados por el proyecto SpigotMC.
https://www.spigotmc.org/

15 Sponge: Nombre que reciben los servidores modificados por el proyecto Sponge.
https://www.spongepowered.org/

16 HMod Project: Proyecto que inicié los mods para Minecraft. https://www.openhub.net/p/hmod

17 API: Interfaz de programacioén de aplicaciones o libreria.


https://bukkit.org/
https://www.spigotmc.org/
https://www.spongepowered.org/
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2.2 Porqué Minecraft

Minecraft desde su lanzamiento al mercado ha tenido un gran auge, por su simplicidad
y sus infinitas posibilidades de creacion, y en mi opinién parte de ese auge ha sido por
la colaboracion de los usuarios en el proyecto que es Minecraft en si, haciéndolos
participes de un todo. A continuacion relataré mis razones de porqué elegi desarrollar
este proyecto de manera libre.

En principio, cuando empecé la carrera, Minecraft fue uno de mis entretenimientos
favoritos, no por ello elegi realizar este proyecto, pero influencié bastante ya que en
Febrero de 2014 un compafiero de carrera y yo montamos un servidor, nos gusté la
experiencia de administrar y gestionar a los jugadores que entraban. Al poco tiempo
ambos empezamos a crear nuevos complementos y modificarlos, nuestros y de otros
creadores respectivamente, para mejorar la experiencia de juego o actualizarlos cuando
los propios creadores no lo hacian. En nuestro servidor siempre fantaseaba con poder
realizar un mundo exclusivamente de rol y siempre estaba retrasandolo por la carrera,
asi que decidi aprovechar y hacerlo con la excusa del TFG.

Por otro lado, el conocer Java y todo el entramado detras de las modificaciones no
oficiales del servidor supuso una facilidad para esta eleccién, por supuesto ni conozco
todo el potencial de Java, ni todos los recovecos de Minecraft, pero en si es un desafio
gue si me gustaria realizar. El poder acceder a los complementos publicos y ver como
desarrollaban los plugins me aport6 ideas para el propio proyecto, que podria usar para
mejorar, con mis conocimientos adquiridos en la carrera, la eficiencia y nuevas
funcionalidades del proyecto.

Por dltimo, la cantidad de informacion que se puede encontrar por: foros, libros y
enciclopedias digitales, a mi parecer es la necesaria para el desarrollo del proyecto.

3 Critica al estado del arte

En la siguiente critica se pondran de manifiesto las carencias que se encuentran en los
servidores no oficiales de Minecraft.

Los servidores de Minecraft basados en rol suelen estar compuestos por una amalgama
de complementos que en ocasiones son inconexos dado que suelen ser de distintos
desarrolladores y no existen estandares de implementacién, de modo que cada
complemento puede tratar distintos aspectos de un videojuego de rol (cbmo puede ser
un complemento dedicado explicitamente a habilidades, creacion de articulos
especiales, clanes, misiones y un gran etcétera), y es dificil realizar una combinacién de
complementos para llegar a una solucién estable y eficiente en un servidor. Existen
servidores de rol que si usan una suite completa, pero no se distribuye de manera libre,
por lo que no es accesible a todo el mundo.

La configuracion de los complementos que componen un servidor de Minecraft dedicado
al rol se realiza sobre ficheros de texto plano Yaml*®, o dentro del juego, lo que dificulta
una posible vision global de la configuracion de todos los complementos dedicados al
rol del mismo servidor.

Los servidores de Minecraft limitan en gran medida los atributos de las entidades del
juego, no permitiendo asi la posibilidad de modificacién. Existen complementos que

18 Yaml (Yaml another markup language): es un formato de serializaciéon de datos para cualquier
tipo de lenguaje de programacién. http://yaml.org/
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modifican estos aspectos de las entidades mediante la captura de eventos lo cual
disminuye la eficiencia del servidor y limita su rendimiento.

4 Propuesta

Se pretende desarrollar un complemento que sea una suite de los elementos de los que,
habitualmente, se compone un servidor de rol, altamente configurables y que pueda ser
distribuido de manera libre.

Mejorar el sistema de configuracion de complementos en general, no solo aportando
una interfaz gréfica de usuario dedicada a los administradores de los servidores, sino
ademas agilizando la metodologia de instalacion y configuracion de estos
complementos, reduciendo los pasos a: crear una configuracién global e iniciar el
servidor.

Extender la funcionalidad de entidades, de objetos y de los jugadores para aumentar las
posibilidades en Minecraft, creando entidades altamente configurables y medios por los
que el jugador pueda mejorarse tanto en atributos como en equipamiento.

5 Andélisis del problema

A continuacion se detallaran aspectos globales, que ayudaran al desarrollo de la
solucion. Se comenzara con un analisis de requisitos que tiene como fin detallar las
funcionalidades finales que la solucién tendra, basada en casos de uso y acompafado
de prototipos si compete, seguido de un andlisis de las herramientas que se haran uso
y los aspectos de seguridad, eficiencia algoritmica e internacionalizacion que se tendran
en cuenta.

5.1 Anadlisis de requisitos

La solucién se divide en dos partes diferenciadas, por un lado, la aplicacion con la que
los administradores podrén crear una configuracién concreta para un servidor, y por otro
lado, el complemento que modificara las funcionalidades del servidor en funcion de la
configuracién creada por defecto o configurada por los administradores a priori. Cabe
destacar que la aplicacion y el complemento estaran incluidos en un mismo ejecutable
para dar portabilidad a la solucién.

5.1.1 Definicion de actores

Los actores seran los tipos de usuarios que interactuaran tanto con la aplicacion de
escritorio, como con el complemento instalado en el servidor.

Referencia ACT-01

Nombre Administrador del servidor

Comentarios Interviene en la aplicacion y el complemento
Referencia ACT-02
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Nombre

Jugador del servidor

Comentarios

Interviene solo en el complemento

5.1.2 Definicion de objetivos

En este apartado definiré los diferentes objetivos que se esperan alcanzar cuando

finalice este proyecto. Seran especificados mediante una plantilla de objetivos.

Referencia OBJ-01
Nombre Gestionar jugadores
Descripcion El sistema debera gestionar a los jugadores

Comentarios

Referencia OBJ-02
Nombre Gestionar clases
Descripcion El sistema deberd gestionar las clases a los que los

jugadores podran acceder

Comentarios

Referencia OBJ-03
Nombre Gestionar niveles
Descripcion El sistema debera gestionar los niveles de los jugadores

Comentarios

Referencia OBJ-04
Nombre Gestionar chat
Descripcion El sistema debera gestionar los mensajes de los jugadores

en el servidor.

Comentarios

Referencia OBJ-05
Nombre Gestionar clanes
Descripcion El sistema debera gestionar los clanes existentes en el

servidor

Comentarios
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Referencia

OBJ-06

Nombre

Gestionar grupos

Descripcion

El sistema debera gestionar los grupos de jugadores en el
servidor

Comentarios

Referencia 0OBJ-07
Nombre Gestionar armaduras
Descripcion El sistema debera gestionar las armaduras dentro del

servidor.

Comentarios

Referencia OBJ-08
Nombre Gestionar armas
Descripcion El sistema debera gestionar las armas dentro del servidor.

Comentarios

Referencia OBJ-09
Nombre Gestionar joyas
Descripcion El sistema debera gestionar las joyas dentro del servidor.

Comentarios

Referencia OBJ-10
Nombre Gestionar objetos
Descripcion El sistema deberé gestionar los objetos dentro del servidor.

Comentarios

Referencia OBJ-11
Nombre Gestionar la economia
Descripcion El sistema debera gestionar la economia de los jugadores

en el servidor

Comentarios




Referencia

OBJ-12

Nombre

Gestionar monstruos

Descripcion

El sistema debera gestionar los monstruos en el servidor

Comentarios

Referencia OBJ-13
Nombre Gestionar generadores de monstruos o spawners®
Descripcion El sistema deberéa gestionar los generadores de monstruos

en el servidor.

Comentarios

Referencia OBJ-14
Nombre Gestionar configuracion general.
Descripcion El sistema debera gestionar las configuraciones con la

aplicacion de escritorio.

Comentarios

5.1.3 Requisitos de almacenamiento de informacién

Este apartado contiene la lista de requisitos de almacenamiento de informacion
identificados mediante una plantilla.

Referencia

RI-01

Nombre

Informacion sobre jugadores

Objetivos asociados

OBJ-01 Gestion de jugadores
0OBJ-02 Gestion de clases
OBJ-03 Gestion de niveles
0OBJ-04 Gestion de chat
OBJ-05 Gestion de clanes
OBJ-06 Gestion de grupos
OBJ-07 Gestion de armaduras
OBJ-08 Gestion de armas
OBJ-09 Gestién de joyas
OBJ-11 Gestion de economia

19 Spawner es el nombre que reciben los generadores de monstruos en Minecraft, representados
mediante un bloque en forma de jaula que contiene a la entidad que aparecera en la localizacién

en la que se encuentre.
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Requisitos asociados

CU-01 Conectar con el servidor
CU-02 Crear/Carga de datos del jugador
CU-03 Abandonar servidor

CU-04 Guardar datos del jugador
CU-05 Visualizar datos del jugador
CU-06 Seleccionar clase

CU-12 Subir de nivel

CU-18 Crear clan

CU-19 Unirse a clan

CU-20 Abandonar clan

CU-25 Crear grupo

CU-26 Unirse a grupo

CU-27 Abandonar grupo

CU-32 Poner/quitar armadura
CU-33 Mejorar armadura

CU-38 Poner/quitar arma

CU-39 Mejorar arma

CU-44 Poner/quitar joya

CU-45 Combinar joya

CU-50 Dar/Recibir dinero

Descripcion

El

sistema deberd almacenar la informacion

correspondiente a los jugadores, en concreto:

Datos especificos

UUID (Identificador Unico)

Nombre

Clase o profesion a la que esté asociado

Atributos propios de la clase

Atributos derivados del equipo(armadura, arma, joyas)
Dinero

Clan asociado

Grupo asociado

e Nivel

e Experiencia
Comentarios
Referencia RI-02
Nombre Informacion sobre clases

Objetivos asociados

OBJ-01 Gestién de jugadores
OBJ-02 Gestion de clases

Requisitos asociados

CU-06 Seleccionar clase
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e CU-07 Visualizar informacion de clases
e CU-17 Crear clase

e CU-18 Modificar clase

e CU-19 Eliminar clase

o CU-20 Habilitar/Deshabilitar clases

Descripcion

El sistema deberd almacenar la informacion

correspondiente a las clases, en concreto:

Datos especificos

¢ Nombre de la clase
e Atributos de la clase

Comentarios

Referencia

RI-03

Nombre

Informacion sobre niveles

Objetivos asociados

OBJ-01 Gestion de jugadores
OBJ-03 Gestidn de niveles

Requisitos asociados

e CU-12 Subir de nivel
e CU-13 Crear/Modificar configuracion de niveles
e CU-14 Visualizar configuraciéon de niveles.

Descripcion

El sistema deberd almacenar la informacion

correspondiente a los niveles, en concreto:

Datos especificos

¢ Relacién niveles experiencia
e Puntos de habilidad por nivel

Comentarios

Referencia

RI-04

Nombre

Informacion sobre chat

Objetivos asociados

OBJ-04 Gestion de chat
OBJ-05 Gestion de clanes
OBJ-06 Gestion de grupos

Requisitos asociados

e (CU-15 Usar chat
e CU-16 Habilitar/Deshabilitar chat
e CU-17 Crear/Modificar configuracién de chats

Descripcion

El sistema deberd almacenar la informacion

correspondiente a los chats, en concreto:

Datos especificos

o Prefijos de chat
e Simbolos de chat
e Colores de chat
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Comentarios

Referencia

RI-05

Nombre

Informacion sobre clanes

Objetivos asociados

OBJ-01 Gestion de jugadores
OBJ-05 Gestién de clanes

Requisitos asociados

e CU-18 Crear clan

e CU-19 Unirse a clan

e CU-20 Abandonar clan

e CU-21 Invitar a clan

e CU-22 Cambiar propietario del clan

e CU-23 Crear/Modificar configuracion de clanes
o CU-24 Habilitar/Deshabilitar clanes

Descripcion

El sistema deberd almacenar la informacién
correspondiente a los clanes y su configuracion, en
concreto:

Datos especificos

e Nombre de clanes

e Atributos del clan

¢ Informacion de miembros
e Configuracion de clanes

Comentarios

Referencia

RI-06

Nombre

Informacion sobre grupos

Objetivos asociados

OBJ-01 Gestion de jugadores
OBJ-06 Gestion de grupos

Requisitos asociados

e CU-25 Crear grupo

e CU-26 Unirse a grupo

e CU-27 Abandonar grupo

e CU-28 Invitar a grupo

e CU-29 Cambiar propietario del grupo

e CU-30 Crear/Modificar configuracion de grupos
o CU-31 Habilitar/Deshabilitar grupos

Descripcion

El sistema deberd almacenar la informacion

correspondiente a los grupos, en concreto:

Datos especificos

¢ Nombre de grupos
e Atributos de grupos
e Informacion de miembros
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e Configuracion de grupos

Comentarios

Referencia

RI-07

Nombre

Informacioén sobre armaduras

Objetivos asociados

OBJ-01 Gestion de jugadores
OBJ-07 Gestion de armaduras

Requisitos asociados

e CU-32 Poner/quitar armadura

e CU-33 Mejorar armadura

e CU-34 Crear set de armadura

e CU-35 Modificar set de armadura

e CU-36 Eliminar set de armadura

e CU-37 Crear/Modificar configuracion de armaduras

Descripcion

El sistema deberd almacenar la informacion

correspondiente a las armaduras, en concreto:

Datos especificos

e Nombre de armaduras
e Atributos de armaduras
¢ Configuracion de armaduras

Comentarios

Referencia

RI-08

Nombre

Informacioén sobre armas

Objetivos asociados

OBJ-01 Gestion de jugadores
OBJ-08 Gestion de armas

Requisitos asociados

e CU-38 Poner/quitar arma

e CU-39 Mejorar arma

e CU-40 Crear arma

e CU-41 Modificar arma

¢ CU-42 Eliminar arma

e CU-43 Crear/Modificar configuracion de armas

Descripcion

El sistema deberd almacenar la informacion

correspondiente a las armas, en concreto:

Datos especificos

e Nombre de armas
e Atributos de armas
e Configuracion de armas

Comentarios
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Referencia

RI-09

Nombre

Informacion sobre joyas

Objetivos asociados

OBJ-01 Gestion de jugadores
OBJ-09 Gestion de joyas

Requisitos asociados

e CU-44 Poner/quitar joya
¢ CU-45 Combinar joyas
e CU-46 Crear joya

e CU-47 Modificar joya

e CU-48 Eliminar joya

e CU-49 Crear/Modificar configuracion de joyas

Descripcion El sistema deberd almacenar la informacién
correspondiente a las joyas, en concreto:

Datos especificos e Nombre de joyas
e Atributos de joyas
¢ Configuracion de joyas

Comentarios

Referencia RI-10

Nombre Informacion sobre objetos

Objetivos asociados OBJ-10 Gestion de objetos

Requisitos asociados

Descripcion El sistema deberd almacenar la informacién

correspondiente a los objetos, en concreto:

Datos especificos

e Nombre de objetos
e Descripcion de los objetos

Comentarios

Referencia

RI-11

Nombre

Informacioén sobre economia

Objetivos asociados

OBJ-10 Gestion de economia

Requisitos asociados

e CU-50 Dar/Recibir dinero

Descripcion

El sistema almacena el dinero sobre los jugadores, el
maodulo de economia solo gestiona el intercambio.

Datos especificos

Comentarios
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Referencia

RI-12

Nombre

Informacion sobre monstruos

Objetivos asociados

OBJ-12 Gestidn de monstruos

Requisitos asociados

e CU-51 Invocar monstruo
e CU-52 Crear monstruo

o CU-53 Modificar monstruo
e CU-54 Eliminar monstruo
e CU-55 Crear spawner

e CU-56 Modificar spawner
e CU-57 Eliminar spawner

Descripcion El sistema deberd almacenar la informacién
correspondiente a los monstruos, en concreto:
Datos especificos ¢ Nombre de monstruos
e Atributos de monstruos
e Comportamiento de monstruos
e Tipo de ataques de monstruos
¢ Nombre de spawners
e Localizacion de spawners
e Tipo de monstruos de spawners
Comentarios
Referencia RI-13
Nombre Informacion sobre spawners
Objetivos asociados OBJ-12 Gestion de spawners
Requisitos asociados e CU-55 Crear spawner
¢ CU-56 Modificar spawner
e CU-57 Eliminar spawner
Descripcion El sistema deberd almacenar la informacién

correspondiente a los generadores de monstruos, en
concreto:

Datos especificos

e Nombre de spawners

e Localizacion de spawners

e Atributos del spawner

e Tipo de monstruo en el spawner

Comentarios
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Referencia RI-14

Nombre Informacion sobre configuracion global

Objetivos asociados OBJ-14 Gestion de configuracion global

Requisitos asociados e CU-58 Crear/Modificar configuracion global

Descripcion El sistema deberd almacenar la informacién
correspondiente a la configuracion global, en concreto:

Datos especificos e Lugar de aparicién de los jugadores
e Configuracion de dafios
o Permisos de jugador

Comentarios

5.1.4 Requisitos funcionales

A continuacion se diferenciaran los requisitos de la aplicacion de escritorio del
complemento, por lo que no siempre se encontraran los casos de uso en ambas partes.
Por ejemplo, las configuraciones generales de los mddulos se deberén realizar antes de
iniciar el servidor para que surja efecto, mientras que otros son propios de la dinamica
del juego.

5.1.4.1 Requisitos del complemento

El complemento modela el videojuego para que obtenga la dinamica que los juegos de
rol multijugador traen consigo. El actor principal de este apartado es con diferencia el
usuario final o jugador, ya que la tarea del administrador queda subordinada a aspectos
de configuracion y creacion de los elementos que compondran el videojuego en el
siguiente apartado.

En este apartado he incluido el diagrama de subsistemas de diagramas seguido de los
diagramas de casos de uso del complemento, separados por subsistemas 0 médulos
que intervienen en esta parte de la solucion.

Sistema

<<gybsistema=> ==gsubsistema=>= <<subsistema== <<subsistema=>
Gestion de jugadores Gestion de clanes Gestion de armas Gestidon de monstruos
<<subsistema=> <<subsistema=> <<subsistema=> <<subsistema=>
Gestion de clases Gestion de grupos Gestion de joyas Gestion de spawners
<<subsistema>> <<subsistema>> <<subsistema>>

Gestion de niveles Gestion de armaduras Gestion de economia
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1. Médulo de jugadores

En todo juego MMORPG se manejan infinidad de informacion, entre esta informacion la
de los personajes de los jugadores, es de entender que al conectar por primera vez al
servidor se deberan crear unos datos por defecto y en las proximas cargar los datos
almacenados con anterioridad. Al abandonar el servidor se debera salvar la informacion
actual del personaje del jugador.

La posible informacion que maneja sera los atributos propios de la profesion que
seleccione, el clan al que este asociado, el nivel y experiencia en el que se encuentra,
entre otras.

La otra funcién que realiza este mddulo es la captura de eventos que seran gestionados
por otros modulos, por poner un caso cuando el jugador sube de nivel por un aumento
de su experiencia el médulo de clases es el que le aumenta los atributos del personaje.

Gestion de jugadores

Crear/Cargar
datos del
jugador

Conectar con el
servidor

Guardar
datos del
jugador

Jugador

Visualizar
datos del
jugador

Referencia CuU-01

Nombre Conectar con el servidor

Descripcion Ocurre cuando el jugador conecta con el servidor
Actor Jugador

Relaciones CU-02 Crear/Cargar datos del jugador
Precondiciones

Comentarios

Referencia CU-02

Nombre Crear/Cargar datos del jugador

Descripcion Crea las estructuras de datos basica del jugador o las carga
en el caso de que ya existieran

Actor Jugador

Relaciones

Precondiciones Para la carga deben existir datos a priori.




Comentarios

Referencia CU-03

Nombre Abandonar el servidor

Descripcion Ocurre cuando el jugador abandona el servidor, ya sea por
desconexion propia del jugador o por alguna incidencia de
la red.

Actor Jugador

Relaciones CU-04 Guardar datos del jugador

Precondiciones Debe estar conectado al servidor

Comentarios

Referencia Cu-04

Nombre Guardar datos del jugador

Descripcion Guarda los atributos del jugador, incluye atributos de clase,
dinero, experiencia, nivel, entre otras.

Actor Jugador

Relaciones

Precondiciones

Comentarios

Referencia CU-05

Nombre Visualizar datos del jugador

Descripcion Detalla los atributos del jugador, incluye atributos de clase,
dinero, experiencia, nivel, entre otras.

Actor Jugador

Relaciones

Precondiciones

Comentarios

2. Modulo de clases

Este médulo cargaré las distintas clases con sus atributos desde la configuracion al
videojuego, permitiendo al jugador seleccionar una clase o profesion.

Este mddulo esta relacionado directamente con el médulo de jugadores, puesto que los
atributos propios de la clase seran aplicados a los datos del jugador.
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Gestion de clases

Seleccionar
clase

Visualizar
informacion de
Jugador clases
Referencia CU-06
Nombre Seleccionar clase

Descripcion

El jugador elige una clase o profesion y adquiere los
atributos bésicos de la clase.

Actor

Jugador

Relaciones

Precondiciones

Comentarios Al elegir una clase el jugador adquiere los atributos propios
de la profesion.

Referencia CuU-07

Nombre Visualizar informacion de clases

Descripcion

El jugador puede visualizar los atributos de las clases
creadas en el servidor.

Actor Jugador
Relaciones
Precondiciones
Comentarios
3. Modulo de niveles

Este médulo se encarga de cargar la configuracion de los niveles y de velar por la
experiencia de los jugadores. Cuando un cambio de experiencia en un jugador implica
subir de nivel al personaje, este modulo se encarga de mejorar los atributos del jugador
mediante los datos de su clase almacenados en el médulo de clases.
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Gestion de niveles

Jugador

Referencia CU-12

Nombre Subir de nivel

Descripcion El jugadqr sube de nivel mediante un cambio de su
experiencia.

Actor Jugador

Relaciones Al subir de nivel el médulo de niveles hace uso del nivel de

Precondiciones

Comentarios

El modulo de chat se encarga de cargar la configuracién del chat y de las interacciones
de los usuarios con el chat, sustituyendo el sistema de chat original de Minecraft
afadiendo canales. El modulo de chat se encarga de capturar los eventos asociados al
envio de mensajes de los jugadores en el servidor.

4, Modulo de chat

Gestion de chats
i |

Jugador

Habilitar/ Deshabilitar
chat

Referencia

CU-15

Nombre

Usar el chat

Descripcion

Actor

Jugador

Relaciones

Precondiciones

Comentarios

clases para mejorar los atributos del jugador.

El jugador envia mensajes a través del chat.




Referencia CU-16

Nombre Habilitar/Deshabilitar chats

Descripcion El jugador puede habilitar o deshabilitar chats en el servidor
con tal de dejar de escuchar dichos canales.

Actor Jugador

Relaciones Este caso de uso tiene dos actores realmente pero en el

complemento su actor es el jugador, en la aplicacién de
escritorio el actor es el administrador quien se encarga de
gestionarlo habilitando o deshabilitando los canales.

Precondiciones

Comentarios

5. Modulo de clanes

El médulo de clanes se encarga de manejar los clanes y la configuracion existente en el
servidor, gestiona los miembros de los clanes y ofrece herramientas a los jugadores
para su interaccion.

Gestidn de clanes

[ ] #
Jugador
& B
Referencia CuU-18
Nombre Crear clan
Descripcion El jugador crea un clan nuevo.
Actor Jugador
Relaciones
Precondiciones No debe pertenecer a ningun clan y cumplir con los
requisitos necesarios.
Comentarios
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Referencia

CU-19

Nombre Unirse a clan

Descripcion El jugador acepta una invitacién de un clan para unirse.
Actor Jugador

Relaciones CU-39 Invitar a clan

Precondiciones

Debe existir una invitaciéon del jugador al clan para
aceptarla.

Comentarios

Referencia CU-20

Nombre Abandonar el clan

Descripcion El jugador abandona el clan en el que se encuentra.
Actor Jugador

Relaciones

Precondiciones

Debe pertenecer a un clan.

Comentarios

Referencia CuU-21

Nombre Invitar a clan

Descripcion El jugador envia una invitacion de unién al clan a otro
jugador.

Actor Jugador

Relaciones

Precondiciones

El jugador que invita al clan debe pertenecer a uno y el otro
jugador no debe pertenecer a un clan.

Comentarios

Referencia CU-22

Nombre Cambiar propietario del clan

Descripcion El jugador propietario del clan pasa la propiedad del clan a
otro jugador.

Actor Jugador

Relaciones

Precondiciones

Ambos jugadores deben pertenecer al mismo clan. El
jugador que realiza la accién debe ser el propietario del
clan.
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Comentarios

6. Médulo de grupos

El médulo de grupos se encarga de gestionar la configuracion y los grupos que se creen
en el servidor. La diferencia principal entre un clan y un grupo es que la informacién de
los grupos es volétil y por tanto no se almacena realmente informacion cuando se
producen cambios. Al igual que el moddulo de clanes ofrecerd herramientas al jugador
para interactuar con los grupos.

Gestion de grupas

Jugador

Invittar a grupe

Referencia CU-25

Nombre Crear grupo

Descripcion El jugador crea un nuevo grupo.

Actor Jugador

Relaciones

Precondiciones El jugador no debe pertenecer a un grupo.
Comentarios

Referencia CU-26

Nombre Unirse a grupo

Descripcion El jugador acepta una invitacion al grupo.

Actor Jugador

Relaciones CU-41 Invitar a grupo

Precondiciones EI _jugador no debe pertenecer a un grupo y recibir una
invitacion.

Comentarios
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Referencia

CuU-27

Nombre Abandonar grupo

Descripcion El jugador abandona el grupo.
Actor Jugador

Relaciones

Precondiciones

El jugador debe pertenecer a un grupo

Comentarios

Referencia CuU-28

Nombre Invitar a grupo

Descripcion El jugador invita a otro jugador a unirse al grupo.
Actor Jugador

Relaciones

Precondiciones

El jugador debe pertenecer a un grupo.

Comentarios

Referencia CU-29

Nombre Cambiar propietario del grupo

Descripcion Eljugador propietario del grupo pasa la propiedad del grupo
a otro jugador.

Actor Jugador

Relaciones

Precondiciones

Ambos jugadores deben pertenecer al mismo grupo. El
jugador que realiza la accion debe ser el propietario del

grupo.

Comentarios

7. Médulo de armaduras

El modulo de armaduras gestiona la carga de armaduras en el servidor. El jugador
interactia con las partes de la armadura equipandolas y quitdndolas del equipo,
modificando asi sus atributos.
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Gestion de armaduras

Jugador

Poner/Quitar
armadura

Mejorar
armadura

Referencia

CU-32

Nombre Poner/Quitar armadura

Descripcion El jugador equipa o quita una parte de armadura del equipo.
Actor Jugador

Relaciones

Precondiciones

Deben existir armaduras a priori.

Comentarios

Referencia CU-33

Nombre Mejorar armadura

Descripcion El jugador mejora una parte de armadura.
Actor Jugador

Relaciones

Precondiciones

Deben existir armaduras mejorables a priori.

Comentarios

8. Moédulo de armas

El médulo de armas gestiona la carga de armas en el servidor. El jugador interactta con
las armas equipandolos y quitandolos del equipo, modificando asi sus atributos.

Jugador

Gestidn de armas

Poner/Quitar
arma

Mejorar
arma

Referencia

CU-38

Nombre

Poner/Quitar arma
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Descripcion El jugador equipa o quita un arma del equipo.
Actor Jugador
Relaciones

Precondiciones

Deben existir armas a priori.

Comentarios

Referencia CU-39

Nombre Mejorar arma

Descripcion El jugador mejora un arma.
Actor Jugador

Relaciones

Precondiciones

Deben existir armas mejorables a priori.

Comentarios

9. Mddulo de joyas

El médulo de joyas gestiona la carga de joyas en el servidor. El jugador interactia con
las joyas equipandolos y quitdndolos del equipo, modificando asi sus atributos.

Gestion de joyas

Poner/Quitar
joya

Combinar
joyas
Jugador il

Referencia CU-44

Nombre Poner/Quitar joyas en el equipo

Descripcion El jugador equipa o quita una joya del equipo.
Actor Jugador

Relaciones

Precondiciones

Deben existir joyas a priori.

Comentarios

Referencia CU-45
Nombre Combinar joyas
Descripcion El jugador combina dos joyas
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Actor

Jugador

Relaciones

Precondiciones

Deben existir joyas combinables entre ellas a priori.

Comentarios

10. Médulo de economia

El modulo de economia se encarga de los procesos de pagos entre jugadores.

Gestion de economia

Diar/Recibir
diners

Jugador

Referencia CU-50

Nombre Dar/Recibir dinero

Descripcion El jugador da/recibe dinero a/de otro jugador.

Actor Jugador

Relaciones

Precondiciones

El jugador que da debe tener dinero.

Comentarios

11. Moédulo de monstruos

El modulo de monstruos se encarga de la carga de la configuracion sobre monstruos.
Permite al administrador invocar monstruos.

Administrador

Gestion de monstruos

Invocar

monstruo

Referencia CuU-51

Nombre Invocar monstruo

Descripcion El administrador invoca en su posicion un monstruo.
Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir un monstruo a priori para su invocacion.

Comentarios
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12. Médulo de spawners

Este mddulo se encarga de cargar la informacion de los generadores de monstruos,
activandolos y desactivandolos si son necesarios. El administrador puede crear nuevos
generadores de monstruos.

Gestion de spawners

Administrador

Referencia CU-55

Nombre Crear spawner

Descripcion El administrador crea un nuevo spawner o generador de
monstruos.

Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones Al menos debe existir un monstruo para asociar al
generador de monstruos.

Comentarios

5.1.4.2 Requisitos de la aplicacion

La de escritorio tendrd como objetivo crear configuraciones para el propio complemento,
por ello sera necesario que ofrezca la creacién, modificacion y eliminacion de las
configuraciones de una manera modular, independientes entre ellas en la medida de lo
posible, de manera que sean facilmente exportables al servidor y reemplazadas en
cualquier momento. El actor principal que realiza las configuraciones es el propio
administrador del servidor.

En este apartado he incluido el diagrama de subsistemas de diagramas seguido de los
diagramas de casos de uso de la aplicacion de escritorio, separados por subsistemas o
maodulos que intervienen en esta parte de la solucion.

A continuacion se detallardn las funcionalidades requeridas en casos de uso con
prototipos de las interfaces.

1. Médulo de clases

En todo juego de rol clasico se encuentran distintas clases aplicables a nuestros
personajes. Cuando se crea un personaje, este debe elegir una clase que le sera
asignada para siempre y que le supeditara a cierto tipo de combate. Este médulo se
encargara de gestionar las clases del juego.
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Administrador

Gestion de clases

Crear clase

Modificar clase

Eliminar clase

Habilitar/Deshabilitar
clases

Referencia

CU-08

Nombre

Crear clase

Descripcion

Crea clase de j

ugador

Actor

Administrador

Relaciones

Precondiciones

Comentarios

Referencia CU-09

Nombre Modificar clase

Descripcion Modifica una clase de jugador
Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir un

a clase para modificar

Comentarios

Referencia

CU-10

Nombre

Eliminar clase

Descripcion

Elimina una clase de jugador

Actor

Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir la

clase de jugador

Comentarios

Referencia

Cu-11
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Nombre

Habilitar/Deshabilitar clase

Descripcion Habilita o Deshabilita una clase de jugador
Actor Administrador
Relaciones

Precondiciones

Debe existir la clase de jugador

Comentarios

Los sistemas de niveles son una caracteristica heredada de los juegos RPG? clasicos,
donde se dividen las caracteristicas basicas de un jugador y dependiendo de su clase
tienen un puntaje. Este sistema hace que cada experiencia dentro del juego sea Unica
e individualizada para cada jugador de una misma clase, enriqueciendo la experiencia

CU-08 | cU-10
Create New Class Select class v Edit Class | [ Delete Class
Class Name | Write Class Name | Increment Class Attributes Increment Class Attributes
per Level per Ability Point
Base Class Attributes
Propery broerty0 broerty0
Propertyl Propertyl Propertyl
Property2 Property2 Property2
Property3 Property3 Property3 0.0
Property4 Property4 Property4 0.0
Property5 Property5 Property5
Propertyt Propertyt Propertyt
Property7 Property7 Property7
Property8 Property8 Property8
Propertyd Propertyd Propertyd
Propertyl0 Propertyl0 Propertyl0
Propertyll Propertyll Propertyll
Propertyl2 Propertyl2 Propertyl2
Propertyl3 Propertyl3 Propertyl3
Save Class Reset fields [ Enabled CU-11
2. Mddulo niveles

de los jugadores. Este médulo gestionara la configuracion de niveles.

20 RPG: Role-Playing Game, en espaiiol juegos de rol.
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Administrador

Gestidn de niveles

Crear nueva
configuracion de
niveles

Modificar *
L configuracion de
niveles

f Previsualizar niveles

Referencia CU-13

Nombre Crear/Modificar configuracion de niveles
Descripcion Crear/Modificar configuracion de niveles
Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones

Comentarios

Por defecto siempre existe una configuracion de niveles, en
caso de que hubiera sido modificada se mostrara la
configuracién actual

Referencia CU-14

Nombre Visualizacion de configuracion de niveles
Descripcion Visualiza la configuracion de niveles en un grafico.
Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir una configuracién ya creada y validada por la
aplicacion

Comentarios

Al pre visualizar se mostrara una lista nivel-experiencia de
todos los niveles acompafado de una gréfica que mostrara
la pendiente de los niveles en su incremento ascendente.
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Ccu-14 cU-13
f(x)= [00 |x"3+00 [x"2+]/00 |x [reset| |validate|| preview save
Max Level 60 A
Experience Level |Experience
1 10 -
v
2 2b =
3 55
Level
0 510 15 20 25 30 35 40 45 50 56 60

El médulo de chat se encarga de gestionar los distintos canales de comunicacion de los
jugadores y administradores, mediante la configuracion de prefijos, colores y habilitando

3.

o deshabilitando canales.

Actor

Madulo de chats

Crear/Modificar
configuracion de
chats

Habilitar/Deshabilitar

chats

Médulo de chat

Referencia

CU-13

Nombre

Crear/Modificar configuracion de chats

Descripcion

Crea o modifica la configuracion de chats, modificando
colores y prefijos de los distintos canales, distancia de
escucha, entre otras opciones.

Actor

Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir una configuracion a priori.




Comentarios La distancia de escucha es una propiedad de los chats de
caracter local, en los cuales los receptores deben estar a
menos de cierta distancia para escuchar al emisor.

Referencia Cu-14

Nombre Habilitar/Deshabilitar chats

Descripcion Habilita o deshabilita los chats que sean necesarios.
Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones

Comentarios

Chat configuration

[ Enable/Disable global chat [ Enabl iljfb‘lf 4narket chat [] Enable/Disable private chat s ﬁ
[] Enable/Disable guild chat  [] Enabl sable 'group chat
= Global chat configuration e Private chat configuration me—m= Guild chat configuration e CU- 1 3

prefix GLOBAL prefix [PRIVATE prefix GUILD

prefix color| GOLD - prefix color] PURPLE w| | prefix color| PINK -

shortcut ! - shorteut |\ »|| shorteut |@ -

message color| YELLOV|+ message colorl GREEN |+ message colorl WHITE |+

= Local chat configuration ———p Party chat configuration e Market ehat oon?rguratlan —

prefix LOCAL prefix PARTY prefix MARKET

prefix color] WHITE - prefix color] AQUA - prefix color]| GREEN -

distance 200 | shortout # - shortout ¥ -

message colorIGRAY - message color] ORANGI| message co.Elm‘IE -
— News chat configuration ——em Warning chat configuration ——

prefix NEWS prefix WARNING

prefix color| SILVER - prefix color] RED -

4
4

shorteut & shorteut [
message colorl RED - message color] YELLOV| =

4, Modulo de clanes

Los clanes son agrupaciones de jugadores unidos en una pequefia comunidad de la que
todos son participes. Este médulo se encarga de gestionar la configuracion sobre este
tipo de agrupaciones.
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Administrador

Gestion de clanes

Crear nueva
configuracion de
clanes

Modificar
configuracion de
clanes

Habilitar/Deshabilitar
clanes

Referencia

CU-23

Nombre

Crear/Modificar configuracion de clanes

Descripcion

Crea o modifica la configuracién actual de clanes

Actor

Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir una configuracién a priori para su modificacién

Comentarios

Por defecto se crea una configuracion de clanes

Referencia

CU-24

Nombre

Habilitar/Deshabilitar clanes

Descripcion

Habilita o deshabilita los clanes en el juego

Actor

Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir una configuracion a priori para su modificacion

Comentarios

Por defecto se crea una configuracion de clanes
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[ enable 6uilds CU-24 reset config save ‘
Min Level to create Guild Cv-23
Slots Contribution System
© Unlimited O Only donation  Max donation [0000 ]
(O Fixed Slots ~ Max Slots O Only Contribution E] % per kil
O Limited by Guild Level @® Both
Guild level based
Fixed money Level preview/editor
formul A
Money tormula
- Add Level
Formula 1 100 e
‘F()()= | 0.0 |x“2+l 0.0 | X 2 200 — | Edit Level
Max Guild Level Delete Level
3 500
[validate| |reset|
5. Moédulo de grupos

Los grupos, llamados parties en inglés, son agrupaciones de jugadores que a diferencia
de los clanes son de duracion determinada, en la que los jugadores comparten los
beneficios de la batalla (experiencia, objetos dejados caer por las entidades o dinero).
Este médulo se encargara de la configuracion de los grupos.

Gestion de equipos

Crear nueva
configuracion de
equipos

Modificar
configuracion de
equipos

Habilitar/ Deshabilitar
equipos

Administrador

Referencia CU-30

Nombre Crear/Modificar configuracion de grupos

Descripcion Crea o modifica la configuracion de los grupos en el juego
Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones Debe existir una configuracién a priori para su modificacién
Comentarios Por defecto se crea una configuracion de grupos




Referencia CU-31
Nombre Habilitar/Deshabilitar los grupos
Descripcion Habilita o Deshabilita los grupos en el juego
Actor Administrador
Relaciones
Precondiciones Debe existir una configuracion a priori para su modificacion
Comentarios Por defecto se crea una configuracién de grupos
[ enable Parties CU-31 [reset config| | save |
=350
Player Slots Pvp
(® Unlimited party slots ® Allowed
(O Fixed party slots players | | (O Disabled
Share system Sharing options
(® Not share (® Equal distribution
(O Only share money O Proportional distribution
(O Only share exp

Proportional distribution options

O Player level based
@ Kills per player

(O Share money and exp

6. Moédulo de armaduras

Las armaduras son equipos de nuestros jugadores, que aportan mayor defensa ante
ataques, ademas pueden ofrecer la posibilidad de afiadir caracteristicas especiales a
las partes de la armadura, haciendo asi que cada parte sea Unica. Este modulo permite
la gestidn equipos de armadura personalizados.
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Administrador

Gestidn de armaduras

Madificar )
configuracion de
armaduras

Referencia CuU-37

Nombre Crear/Madificar configuracion general de armaduras
Descripcion Modifica el objeto que mejora las armas

Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir una configuracion a priori para su modificacion

Comentarios Por defecto se crea una configuracion de armaduras
Referencia CU-34

Nombre Crear un set de armadura

Descripcion Crea un set compuesto de cuatro partes de una armadura
Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones

Comentarios

Referencia CU-35

Nombre Modificar set de armadura

Descripcion Modifica el set compuesto de cuatro partes de una
armadura

Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir un set a priori para su modificacion

Comentarios

Referencia

CU-36




Nombre Elimina un set de armadura

Descripcion Elimina un set compuesto de cuatro partes de una
armadura

Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones Debe existir un set a priori para su eliminacion

Comentarios Al eliminar deja de existir en la configuracion, pero en el
juego pueden seguir existiendo

— Armor upgrader
Upgrader name Item One Break probability 3 g‘ ﬁ
object Object1 | v| | Item Two | Deteriorate probability a0
description Item Three | No effect probability 3[a CU - 37
Add || Edit JDelete] Success probability 3|a
— Armor selector
Setselector  [Sett | +] [[Edt J[petete] CU-36[New ] CU-34
— Set editor o
Set name Level 3 el
Base material | Object1 ‘v Quality Quality1 v]
[J Tradedble [J Upgradable
- breastplate - leggings
Property1 3le Property1 3le
Property2 3le Property2 3|e
Property3 3|2 Property3 3|2
Property4 3 3 Property4 3 g
Property5 3le Property5 3le
Property6 3|e Property6 3|s
Property7 N Property7 e
= boots = helmet
Property1 3| Property1 3|s
Property2 3|s Property2 3|2
Property3 3|e Property3 3|e
Property4 3|z Property4 3ls o
PropertyS 3= PropertyS S
7. Médulo de armas

Las armas son parte del equipo de los jugadores, pueden o no ser de un tipo especifico
de clase y otorgar mayor poder al jugador. Este modulo permite la gestion de armas
personalizadas que luego seran usados por el complemento en el juego.
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Administrador

Gestion de armas

Modificar
configuracién de
armas

Crear nueva
arma

Modificar
arma

Eliminar
arma

Referencia

CuU-43

Nombre

Modificar configuracion de armas

Descripcion

Modifica el objeto mejorador de armas

Actor

Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir una configuracion a priori para su modificacion

Comentarios

Por defecto se crea una configuracion de armas

Referencia

CU-40

Nombre

Crear una nueva arma

Descripcion

Crea un arma

Actor

Administrador

Relaciones

Precondiciones

Comentarios

Referencia Cu-41

Nombre Modificar un arma
Descripcion Modifica el arma
Actor Administrador
Relaciones

Precondiciones

Debe existir una arma a priori para su modificacion

Comentarios

Referencia

CuU-42




Nombre Eliminar arma

Descripcion Elimina el arma seleccionada

Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones Debe existir un arma a priori para su eliminacion

Comentarios Al eliminar deja de existir en la configuracién, pero en el
juego pueden seguir existiendo

— Weapon upgrader ﬁ
Upgrader name Item One | Break probability 3 g‘
object Object! lv Item Two Deteriorate probability 3|a
description Item Three | No effect probability 3|a
Add J| Edit jDelet Success probability 0 CU-43
Save
— Weapon selector
Setselector  [Sett | +] [Edit Jpeete]CU - 42 CcU-40
— Weapon editor Lll=
Weapon name Level 3|8 Min level 3|9
Weapon type Objectl ‘v Quality Quality1 v] Weapon level 3|%
[J Tradeable [ Upgradable
Property1 3le Property8 3 el
Property2 3|s Propertyd 3 e!
Property3 3|2 Property10 3|
Property4 3 |&] Propertyl2 3|e
Property5 3 4] Property13 3|8
Property6 3|s Propertyi4 3 el
Property7 3 |9| Property1s 3|s
Save l
(¥
8. Mdédulo de joyas

Las joyas son objetos con efectos especiales sobre los atributos del jugador, pueden ser
obtenidos de muchas maneras. Este médulo permite la gestion de joyas personalizadas.
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Administrador

Gestion de joyas

Modificar
configuracion de
joyas

Crear nueva
joya

Modificar
joya

Eliminar
Joya

Referencia

CuU-49

Nombre Crear/Modificar configuracion de joyas
Descripcion Modifica las probabilidades de mejora de joyas
Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir una configuracion a priori para su modificacion

Comentarios

Por defecto se crea una configuracion de joyas

Referencia

CU-46

Nombre

Crear nueva joya

Descripcion

Crea una joya

Actor

Administrador

Relaciones

Precondiciones

Comentarios

Referencia Cu-47

Nombre Modificar joya

Descripcion Modifica una joya seleccionada
Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir una joya a priori para su modificacion

Comentarios

Referencia

CuU-48
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Nombre

Eliminar joya

Descripcion

Elimina una joya seleccionada

Actor

Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir una joya a priori para su eliminacion

Comentarios

Al eliminar deja de existir en la configuracién, pero en el
juego pueden seguir existiendo

- Jewels configuration

Los objetos con los que interactuard el
comercio) y que pueden ser obtenidos de
gestion de objetos personalizados.

Administrador

Break probability 3|ls ﬁ
Deteriorate probability 3|a
No effect probability 3|a
Success probability 3|a cU-49
Save
— Jewel selector —
Setselector  [Jewell |+ CU-48 CU-46
— Jewel editor al =
Jewel name Level 3 =I
Jewel object Object1 l' Quality Quality1 vl
[J Tradeable [J Combinable
Property1 3|s Property8 3|e
Property2 3|s Propertyd 3|s
Property3 3|2 Property10 3 ﬂ
Property4 3|e Property12 3|s
PropertyS 3|s Property13 3|e
Property6 3 |#| Propertyl4 3|s
Property7 3|#| Propertyts 3 ﬂ
I Save I
=]
9. Médulo de objetos

jugador con variopintos fines (misiones,
muchas maneras. Este médulo permite la

Gestidn de objetos

Crear nuevo objeto

Modificar objeto

Eliminar cbjeto
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Referencia

CU-58

Nombre Crear un nuevo objeto
Descripcion Crea un objeto

Actor Administrador
Relaciones

Precondiciones

Comentarios

Referencia CU-29

Nombre Modificar un objeto

Descripcion Modifica un objeto seleccionado
Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir un objeto a priori para su modificacion

Comentarios

Referencia CU-60

Nombre Eliminar un objeto

Descripcion Elimina un objeto seleccionado
Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir un objeto a priori para su eliminacion

Comentarios

Al eliminar deja de existir en la configuracién, pero en el
juego pueden seguir existiendo




- ltem selector
ren v [T [Ecu-57 Bl cu-60 [E=dcu-58 i
— [tem editor
Item name Item One
Item object Object? ]v Item Two
o - Item Three
escription
I Add I I Edit lDele'le |
Save ]
O
10. Mddulo de monstruos

Los monstruos son entidades que se podran generar mediante el complemento, serén
altamente configurables debido a la configuracién de los atributos y del comportamiento
del monstruo. Este médulo permitird la gestion de monstruos personalizados.

Gestion de monstruos

Crear nueve
rmonstruo

Modificar monstruo

Eliminar monstruo

Administrador

Referencia CU-52

Nombre Crear nuevo monstruo
Descripcion Crea un nuevo monstruo
Actor Administrador
Relaciones

Precondiciones

Comentarios

Referencia CU-53

Nombre Modificar monstruo

Descripcion Modifica el monstruo seleccionado
Actor Administrador

Relaciones




Precondiciones Debe existir un monstruo a priori para su modificacion

Comentarios

Referencia CU-54

Nombre Eliminar monstruo

Descripcion Eliminar el monstruo seleccionado

Actor Administrador

Relaciones Maodulo de spawners

Precondiciones Debe existir un monstruo a priori para su modificacion
Comentarios Al tener una relacion directa con el médulo de spawners, al

eliminar un monstruo asociado a un spawner, el spawner
seré eliminado

= Mob selector
b seecor (Edcu-53pindcu-54 [E]cu-52 i
- Mob editor
= Mob attributes - Mob drops
Mob name M ar
- oney =
Mob type Objectl |+
yp e Property‘l 3 c Experience 3 =
'y
— Behaviour type ——— | Propertyl 3|e | Add I
- Property1 3le Item type
Behaviour1 1v = Item Edit
— Altack type Propertyl 3 : Amount 3 [a] [Delete
AttackTypel ‘v Property1 Sl Probability 3le
Property1 3|s
Property1 0 I object ty;10bjec Amoun| Probabilit |
Save l
=]
11. Médulo de generadores de monstruos

Los spawners?'son generadores de entidades que se disponen en un punto exacto del
mapa para generar las entidades asociadas. Este médulo permitira la gestion de
spawners.

21 Spawner: desovadero en espariol, es un generador de entidades, en este caso monstruos.



Administrador

Gestidn de spawners

Crear nuevo spawner

Modificar spawner

Eliminar spawner

Referencia CU-55

Nombre Crear nuevo spawner
Descripcion Crea un spawner
Actor Administrador
Relaciones

Precondiciones

Debe existir un monstruo a priori para su creacion

Comentarios

Referencia CU-56

Nombre Modificar spawner

Descripcion Modifica un spawner seleccionado
Actor Administrador

Relaciones

Precondiciones

Debe existir un spawner a priori para su modificacion

Comentarios

Referencia CU-57

Nombre Eliminar spawner
Descripcion Elimina un spawner
Actor Administrador
Relaciones

Precondiciones

Debe existir un spawner a priori para su eliminacion

Comentarios




= Spawner selector
Spawner selector:E CcU-56 Delelel CU-57 CU-55 ﬁl
— Spawner editor
Spawner ID = Location Sove
Mob type Mob1 ‘ v World E Reset
Cooldown a X | 3 |g|
Range 2 | v [ 38
Max Mobs 3|e
zZ 3
[] Enabled/Disabled -E
=]
12. Moédulo de configuracion general

En el médulo de configuracidén general se pueden configurar aspectos como el hambre,
dafos por caida o ahogamiento, habilitar o deshabilitar médulos completos y aspectos
generales del complemento.

Gestor de configuracion general

Modificar

configuracion
general

Administrador

Referencia CuU-61

Nombre Crear/Modificar configuracion general

Descripcion Modifica la configuracion general del complemento

Actor Administrador

Relaciones Mdodulos clanes y grupos

Precondiciones Debe existir una configuracion a priori para su modificacion
Comentarios
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= General configuration ﬁ

= Domage config mm——— p=Module configuration
[0 Original hunger system [] Enabled/Disabled guilds
[] Fall damage [ Enabled/Disabled parties

[J Drowning damage
] Enabled/Disabled PvP

= Initial player spawn Iocatlon.‘ - Player permissions

World [0 Allow placing blocks

X 3la [ Allow destroying blocks
Y <]

Z 3le

I Save —l CU-61

5.2 Analisis de las soluciones

La solucién al problema que plantea este TFG no es Unico, por lo que se analizaran
individualmente los pros y los contras, para finalmente y tras establecer un criterio de
eleccion, decidir la que més se adecue al proyecto.

A continuacién en sub-apartados se analizaran las posibles soluciones.
Solucion desarrollada mediante complemento

Una primera solucion es desarrollar un complemento o plugin para un servidor Minecraft
gue modele los requisitos citados anteriormente.

Una ventaja que ofrecen los complementos en servidores Minecraft es que no es
necesario adaptar el cliente al servidor, el jugador podra conectarse y jugar con
normalidad.

Otra ventaja es que la configuracion del complemento se realiza separada de la del
servidor, mejorando la visibilidad global del complemento, mediante una interfaz
preparada exclusivamente para su fin, la de configurar un complemento MMORPG.

Otra ventaja es que a la hora de actualizar un complemento de un servidor para afiadir
nuevas funcionalidades, el jugador no tiene por qué realizar ninguna actualizacién sobre
la parte cliente.

En contrapartida, la API de Minecraft no esta completa, no permite modificar los atributos
de los monstruos que trae por defecto al gusto como un servidor quisiera, y las primeras
soluciones a este problema que se encontraron dejaron mucho que desear, pues
trataban de capturar cada evento y modificar el comportamiento del monstruo en
ejecucion, lo cual es un malgasto de recursos de computaciéon y memoria. Salvando un
poco el obstaculo y mediante ingenieria inversa se pudo discernir una posible soluciéon
tangible a este problema, reescribir las clases de los monstruos en Minecraft permitiendo
asi modificar sus atributos, comportamiento y registrarlos en el servidor como propios
del mismo, creando ademas métodos para que un mismo monstruo se comporte de
distintas maneras. Un inconveniente de este Ultimo método es tener que tratar de
codificar las 32 clases de monstruos que existen en Minecraft, reescribiendo todo su
cbdigo clase por clase, con cédigo técnicamente ofuscado, que se debe haber de-
compilado con anterioridad e investigado mediante ingenieria inversa que funciones
tienen sus partes de codigo ofuscado.
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Solucion desarrollada mediante modificacion del servidor-cliente

La segunda solucién es desarrollar una modificacion, o mod en inglés, tanto del servidor
de Minecraft como de la parte cliente que implemente los requisitos citados
anteriormente.

Una ventaja que ofrece una modificacion de este tipo es que son desarrolladas
exclusivamente para su fin, en este caso un MMORPG debe funcionar de manera
Optima. Existen en la actualidad este tipo de modificaciones sobre Minecraft, que
requieren de descargas adicionales de las modificaciones sobre los lanzadores del
juego para que el jugador pueda ingresar a los servidores modificados.

A pesar de ser una solucion eficiente, un gran inconveniente es tener que modificar gran
parte de codigo del servidor y del cliente para crear estas modificaciones, teniendo en
cuenta que el codigo obtenido mediante de-compilacion estara técnicamente ofuscado,
en gran parte, al igual que en la solucion anterior.

Otro inconveniente es que se limita el acceso y se obliga a jugadores a tener instaladas
estas modificaciones del cliente de Minecraft para poder jugar.

Otro gran inconveniente son las actualizaciones sobre este tipo de modificaciones, en
ocasiones requiere de una actualizacion de la modificacién de la parte cliente de
Minecraft para poder disfrutar del juego.

Criterio de seleccion de la solucién

Mi experiencia como administrador de un servidor modificado de Minecraft me dice que
es preferible la solucién del desarrollo de un complemento de Minecraft por las
siguientes razones:

e La configuracién del complemento esta separada del servidor con una interfaz,
gque no todos los complementos suelen disponer, es un valor afiadido de esta
solucion.

e Las actualizaciones de los complementos se pueden realizar técnicamente al
vuelo y el jugador no se inmuta del cambio: apagas el servidor, incluyes el
complemento actualizado, arrancas el servidor y el jugador se conecta
normalmente. En cambio, el caso de la solucion desarrollada mediante la
modificacion del servidor y del cliente, si la actualizacién abarca ambas partes
(parte cliente y parte servidor), la accesibilidad del jugador al servidor queda
subordinada al tiempo en el que el jugador descarga la actualizacion del cliente
Minecraft y lo instala, ralentizando el proceso gravemente.

e Trabajar con cddigo ofuscado es una tarea de comprension e investigacion
agotadora, pero no hay mas remedio si se quiere que el complemento no
malgaste recursos, como ya se cité en la primera solucién a la personalizacién
de los monstruos de Minecraft en la que se capturaban los eventos de estas
entidades para modificar su comportamiento en tiempo de ejecucion.

5.3 Solucion propuesta

La solucion elegida, como se avanzé en el apartado anterior, sera la del desarrollo de
un complemento para un servidor no oficial de Minecratft.

Este proyecto seguira la distribucion estandar de un proyecto en cascada, con las
siguientes fases:
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e Gestion del proyecto: Esta fase se inicid con el proyecto y terminara con él. En
esta fase se hara un control de cambios sobre los obstaculos y oportunidades
gue se encuentren en cualquiera de las fases que a continuacién se citaran.

e Fase 1 - Andlisis e investigacion: Esta fase trata la definicion de objetivos,
requisitos funcionales, no funcionales, de informacion, seguridad, herramientas
e internacionalizacion.

e Fase 2 - Disefio de la solucion: Esta fase establecera las estrategias para
abordar este proyecto, arquitectura del producto, disefio de las interfaces de la
aplicacion de escritorio y de los modulos del complemento.

o Fase 3 — Generacidn de cédigo: Esta fase generara el producto software que se
quiere alcanzar con este proyecto. Se dividira en dos grandes bloques
diferenciados: el complemento del servidor, que modelara los requisitos
funcionales del complemento citados como casos de uso en el apartado del
mismo nombre, y el desarrollo de una aplicacibn de escritorio para la
creacion/modificacion de las configuraciones de los médulos en los que se
separa el complemento.

o Fase 4 — Pruebas: Esta Ultima fase servira para validar el producto final obtenido
y obtener resultados de este desarrollo.

Una caracteristica principal de este proyecto es que gran parte de los mdédulos en los
que se divide el complemento, estan altamente acoplados con el de los jugadores, dado
gue el grueso de datos reside en él, los mddulos de: grupos, clanes, clases, niveles,
armas, armaduras, joyas, chat; dependen de las acciones de los jugadores. Por todo
esto el desarrollo de este proyecto sera de caracter modular.

Teniendo en cuenta el tamafio del proyecto es necesario un desarrollo en espiral, puesto
gue los nuevos modulos que se iran agregando al proyecto modificaran el tamafio de
otros médulos, debido al alto acoplamiento entre ellos.

Ademas se hara uso de la estrategia top-down??, dada la inexperiencia en el desarrollo
de complementos de Minecraft y del desarrollo de videojuegos en general, de manera
iterativa el grueso del proyecto aumentara con cada modulo agregado.

En detalle el desarrollo del complemento se dividir4 en bloques que corresponden a los
mddulos anteriormente citados en el analisis de requisitos: médulo de jugadores, modulo
de clases, modulo de niveles, modulo de chat, modulo de armas, médulo de armaduras,
modulo de joyas, médulo de objetos, mddulo de clanes, médulo de grupos, médulo de
economia, modulo de monstruos y moédulo de spawners. De igual manera, el desarrollo
de la aplicacion de escritorio se dividira en médulos.

Una vez discernidos los datos necesarios para la creacion de la configuracion de cada
maddulo se comenzara con el desarrollo de la aplicacion de escritorio.

5.4 Analisis de seguridad
En este apartado se relataran los aspectos de seguridad que conciernen al proyecto y
gue son de suma importancia.

Los servidores de Minecraft pueden categorizarse por un aspecto de su configuracion
que obliga o0 no a que sus jugadores tengan una cuenta oficial del juego adquirida,

22 Enfoque top-down: enfatiza la planificacion y el conocimiento completo del sistema.
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reciben el nombre de servidores Premium?® y servidores no Premium. Mientras que los
servidores Premium permiten la conexion solo de jugadores con cuenta oficial adquirida,
los servidores no Premium permiten la conexion no solo de los jugadores con cuenta
adquirida, ademas permiten la conexién a los jugadores que no tienen una cuenta oficial
adquirida. Lo cual puede llegar a ser un problema de seguridad para los jugadores,
puesto que cualquier jugador puede cambiar su nombre de usuario, sea con cuenta
oficial o sin ella, y suplantar a otro jugador.

Los complementos que manejan datos sobre jugadores, como puede ser un gestor de
dinero, son vulnerables a estos tipos de ataques, por lo que es necesario un control
sobre los identificadores de los jugadores. Las versiones mas actuales de los servidores
Minecraft incluyen identificadores Unicos, denominados UUID?#, por jugador con cuenta
oficial que diferencian un jugador de otro.

En esta primera version de la solucion solo se tendran en cuenta los jugadores con
cuenta oficial adquirida, de modo que este problema de seguridad esta subsanado, pero
limitado a servidores Premium.

Por otro lado, existen mods del cliente Minecraft que pueden ser usados de manera
malintencionada, como por ejemplo mods que permiten ver a través de cualquier bloque,
mods que detectan enemigos cerca y atacan automaticamente, y una gran lista
interminable de ellos. A pesar de saber de su existencia y con intenciones futuras de
poder evitar este tipo de ataques, no se tendra en cuenta en este proyecto.

5.5 Andlisis de eficiencia algoritmica

Los juegos MMORPG manejan grandes cantidades de datos en tiempo de ejecucion
(estadisticas de jugadores, datos de configuracién, etcétera) por lo que es necesario
una gestion eficiente de los datos del complemento que se ha desarrollado.

Cada accion que realiza el jugador, las maquinas de estado que definen el
comportamiento de los PNJs (personajes del juego que no son jugadores) y otras
entidades del juego disparan eventos que hacen uso de datos de diferentes origenes y
con los cuales se realizan calculos estadisticos y deben ser obtenidos en tiempo real,
es necesario entonces el uso de estructuras de datos de facil y rapido acceso que
permitan subsanar la demanda temporal que tiene esta indole de videojuegos.

En esta version se ha tenido en cuenta la necesidad temporal de los datos, de manera
que algunos de los datos (Sistema de niveles) son precargados en el arranque del
servidor y manejados por estructuras de datos ya definidas por el lenguaje de
programacion Java que son eficientes de por si. Se han desarrollado estructuras de
datos especificas de cada tipo de objeto (Jugadores, Clanes, Clases, etcétera) que a su
vez son encapsulados por otros tipos de estructuras de datos propios de Java para
mejorar el tiempo de acceso y uso de los datos que encapsulan.

23 Premium: calificacion que reciben los servidores no oficiales que no permiten la conexién de
jugadores que no posean una cuenta oficial de Minecraft.

24 YUID: Identificador unico y universal.
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5.6 Analisis dela Internacionalizacion

Con el fin de llegar a un mayor publico los complementos desarrollados por la
comunidad suelen poner a disposicion de los administradores la posibilidad de cambiar
el idioma de sus complementos, sobre todo en los casos que haya cierta interaccion del
jugador ante acciones con el complemento (cOmo pueden ser mensajes de
confirmacién, advertencia, negacion de permisos, etcétera).

Dado que esta solucién es la creacion de un servidor de rol, mediante el desarrollo de
un complemento, es de esperar que tenga los medios para realizar el cambio de idioma
del mismo, pero dada la envergadura del proyecto ha sido rechazado este valor afiadido
y quedard como objetivo para trabajos futuros.

5.7 Presupuesto

En este apartado se hara una estimacion de un presupuesto sobre los medios materiales
y recursos humanos que se requeriran para el desarrollo de este proyecto.

Se ha realizado un Proyecto mediante MS Project ®y se ha obtenido el siguiente
diagrama de Gantt, especificando todas las fases con las que contara este proyecto y
sus tareas dentro de cada fase.
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Se han estimado los costes materiales y de trabajo de los siguientes recursos:

o Jefe de proyecto técnico.

e Analista de software.

e Programador senior.

e Tester®.

e Alquiler del hospedaje del servidor.

e Material hardware necesario para el desarrollo del proyecto.

Se incluyen para los recursos humanos precio por hora y el costo por dia de uso, y de
igual manera para los recursos materiales precio de compra y de costo por dia de uso.

Id Nombre del recurso  Tipo Etiqueta de Iniciales Grupo Capacidad maxima Tasa estandar Tasa horas extra  Costo/Uso Acumular Calendario base Codigo
Q material

1 Jefe de proyecto  Trabajo JdpP Gestién de 50% 30,00 €/hora 0,00€/hora 12,00 € Prorrateo Estandar

2 Portatil Material P Programac 750,00 € 13,92 € Comienzc
programacion

3 Portatil de Jefe de Material P Gestidn 750,00 € 13,92 € Prorrateo
proyecto de

4 Alquiler hospedaje Material a. A Programac 75,39€ 0,00 € Prorrateo
servidor

5 Portatil Tester Material P 750,00 € 13,92 € Prorrateo

6 Portdtil Analista  Material P Disefio 750,00 € 13,92 € Comienzc

7 Analista software Trabajo A Disefio 100% 30,00 €/hora 0,00€/hora 10,00 € Prorrateo Estandar
Programador Trabajo P Programac 100% 20,00 €/hora 0,00 €/hora 8,00 € Prorrateo Estandar
senior

9 Tester Trabajo T Pruebas 100% 15,00 €/hora 0,00 €/hora 5,00 € Prorrateo Estandar

Se han obtenido un total de 1372 horas para el desarrollo completo de este proyecto,
gue son divididos entre los distintos recursos humanos de los que se han hecho uso.

Tester

Programador senior [
Analista software |GG

Jefe de proyecto
0 horas100 hor&00 hor&00 horak00 hord00 hora&00 hora&00 horas
B Trabajoreal M Trabajo restante
El costo del proyecto se puede ver en detalle en los siguientes graficos. COmo se puede

apreciar el costo principal reside en los recursos humanos usados para este proyecto,
mientras que los gastos materiales quedan en un segundo lugar.

26 Tester: en espafiol Probador es el encargado de notificar los errores y bugs encontrados en el
videojuego en las fases de pruebas de integracion.
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ESTADO DEL COSTO DISTRIBUCION DE COSTOS
Estado de costo de bos recursos de trabajo. como los costos estan distribuides entre tipos de recursos diferentes.

658136 €

_ _ 33.686,00 €

unalista Programa

Tipo: Trabajo Tipo: Material

DETALLES DE COSTOS
Detalles de costos de todos los recursos de trabajo.

Nombre Trabajo real Costo real

Jefe de proyecto 476 horas 14 286,00 € 30,00 £/hora
Analista software 168 horas 5.150,00 € 30,00 £/hora
Programador senior 640 horas 12.520,00 € 20,00 £/hora
Tester 88 horas 1.330,00 € 15,00 £/hora

El presupuesto total del proyecto es de 40.277,36 €, en los siguientes graficos se puede
visualizar los costos en cada una de las fases del desarrollo del proyecto.
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Nembre Costoresl  Costorestamte  Costode Costn Variscion de
tnes bce e
i [amsze s
investigaciin | Fase 1: | Faze 2 Fase 3: Faze 4 | [ Gestion ge
= [0z e | Dl ge i [ceneracin|
rezomkon) (ssed L sl
Fase 3- Generacion 1577554 i Costo restants | SN Costo real | = e=iCosto de lines base |
de codiga
Fase 4: Prusbas 108352 € 1093522 ps3E e
Gestién de proyecio | | 13.095.32 13.048,52€

6 Disefo de la soluciéon

En este apartado se realizara la fase de disefio de la solucion propuesta para este TFG.
Para empezar se hara un analisis sobre las posibles herramientas en las que se apoyara
este proyecto y se hard una comparativa sobre cuéles son las mas competentes para
su realizacion, se seguird con la arquitectura del software en el que se mostrara un
diagrama de clases general con la distribucion de los médulos y unas pocas
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dependencias del complemento y la aplicacion de escritorio. Para acabar, se
diferenciardn ambas partes anteriormente citadas y se subdividiran en los médulos que
los componen con descripciones detalladas de sus funciones, diagramas de clases y
diagramas de secuencia si son necesarios.

6.1 Analisis de las herramientas

En este apartado se va a realizar un andlisis de las posibles herramientas que se
utilizaran mostrando los pros y contras de cada tecnologia usada.

6.1.1 Descripcion general

Minecraft es un videojuego que ha tenido su auge tanto para computador como para
videoconsolas, en este caso este trabajo solo hace hincapié en la version para
computador. Desde el punto de vista del computador, la version servidor de Minecraft
es multiplataforma (Linux, OS X y Windows) y estd desarrollado en el lenguaje de
programacion en Java. Ademas cabe destacar que, los servidores no oficiales (Spigot,
CraftBukkit, Sponge, etcétera), cuentan con su propia APl de programacion de
complementos con la cual se pueden desarrollar los complementos que pueden afiadir
nuevas funcionalidades al servidor de Minecraft.

6.1.2 Entorno de desarrollo de aplicaciones

Para el desarrollo de la solucion se ha barajado las opciones para elegir un entorno de
desarrollo eficaz, de entre los conocidos: Netbeans?’, Eclipse?® y IntelliJ?. A
continuacion una tabla resumen de las caracteristicas que ofrecen y son necesarias
para el proyecto.

Interfaz Plugins Herramientas Experiencia Precio
propios del IDE | internas previa
Netbeans | Amigable, Oficiales y No | Soporte a | Alta Gratuito
Organizada Oficiales, pueden | equipos,
no recibir .
o Herramientas de
actualizaciones i .
asistencia a la
refactorizacion,
Autocompletado
de codigo
Eclipse Simple, Oficiales y No | Refactorizacién Media Gratuito
o Oficiales, pueden | escasa,
Organizacion L
, no recibir
de menus o Autocompletado
actualizaciones o
contextuales de cédigo
caotica semiautomatico,
Soporte a equipos

27 Netbeans: https://netbeans.org/

28 Eclipse: https://eclipse.ora/

29 IntelliJ: https://www.jetbrains.com/idea/
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Intellid Amigable Oficiales propios | Refactorizacién y | Baja Periodo
(similar a | de los creadores | autocompletado de prueba
Netbeans), siempre de cdédigo segun de 30
. actualizados. la configuracion, dias, en

Organizada definitiva

Soporte a equipos de pago

Se hara uso del entorno de desarrollo integrado Netbeans, el cual es una solucion
completa para el desarrollo de aplicaciones en el lenguaje de programacion Java, la
creacion de interfaces resulta amigable, ofrece soporte a repositorios y tengo la
suficiente experiencia adquirida a lo largo del grado como para hacer un uso eficiente
de sus herramientas internas de refactorizacion.

6.1.3 Sistema de ficheros

El aspecto multiplataforma del videojuego, es heredado de Java por lo que no supone
un mayor problema, siempre que se tenga en cuenta el tipo de sistema de ficheros con
el que trabaja cada sistema operativo. Este punto se tendra en especial cuenta a la hora
de gestionar los ficheros de configuraciéon del complemento generados por la interfaz.

6.1.4 Interfaz de programacion de aplicaciones

En cuanto a la interfaz de programacion de aplicaciones de Minecraft, dada la poca
experiencia con la que he contado desarrollando complementos basicamente de gestion
en mi propio servidor, he realizado un estudio intensivo sobre las funcionalidades y
posibilidades que ofrece para el desarrollo de la solucidon. Mediante la propia APl que
ofrecen los desarrolladores de las versiones oficiales. A continuacion una breve
comparativa entre las posibles interfaces de programacién de aplicaciones para
servidores no oficiales de Minecraft.

Disponibilidad | Disponibilidad | Actualizaciones | Compatibilidad
del servidor del Javadoc de plugins
del API entre APIs
Spigot API | Disponible Disponible Recibe Depende de las
actualizaciones | versiones en
que se han
desarrollado los
plugins
Bukkit APl | No disponible | Disponible No recibe | Poca, desde el
los enlaces de actualizaciones | aviso de cese
descarga han desde el aviso | muchos plugins
sido retirados de cese por|han dejado de
infringir la ley de | ser actualizados
derechos de | y han pasado a
autor de la era | desarrollarse
digital (DMCA)
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con la API de
Spigot

Se hard uso de la API Spigot por las dificultades que pudiera encontrar para desarrollar
un complemento con la API de Bukkit. EI no poder descargar desde el sitio oficial Bukkit
la version del servidor (no oficial) de Minecraft es cuestion indispensable para elegir la
opcion Spigot.

6.1.5 Servidor no oficial de Minecraft

Como se avanzo en lineas anteriores la disponibilidad de tener el servidor a mano es
necesaria, puesto que como se vio en el analisis de requisitos del complemento va a ser
necesario poder maodificar los atributos de las entidades con tal de poder mejorarlas. En
este caso, y dado que el resto de mods bien no estan suficientemente desarrollados o
bien no estan disponibles, se usara la version 1.8.7 del servidor Minecraft ofrecida por
Spigot. Esta version, la cual uso en mi propio servidor, incluye casi todas las mejoras de
la actual ultima version (Minecraft 1.10) y tiene, al menos junto con la API, lo necesario
para el desarrollo del complemento.

Para las pruebas unitarias se hara uso de un servidor local sobre un sistema operativo
Windows 10, mientras que para las pruebas de todo el sistema en conjunto se hara uso
de un hospedaje alquilado para el servidor sobre sobre un sistema operativo Linux.

6.2 Arquitectura software

En este apartado se hard un esbozo de la arquitectura del complemento para servidor
Minecraft con diagramas de clases y de secuencia en el caso que haga falta.

El disefio de la solucion se dividira en dos bloques que seran la aplicacion de escritorio
y el complemento, y en ellos los distintos médulos que los componen. Debido al tamafio
del proyecto es imposible mostrar los modulos con los atributos y métodos de cada clase
sin gque ocupen varias paginas, lo que dificultaria su lectura.

Hay que remarcar que cada complemento desarrollado para servidores no oficiales de
Minecraft sigue el patrén de disefio Singleton *°no permitiendo asi mas que una instancia
de un mismo complemento en el servidor.

6.2.1 Diseno del complemento

Los médulos del complemento iran acompafiados por una descripcion, la informacién
gue manejan, diagramas de clase explicativos y diagramas de secuencia en el caso de
gque sea necesario. Cada moédulo tendra un gestor, un oyente que escuche por los
eventos a los que esté relacionados, una clase de comandos (la basica para que los
usuarios puedan interactuar con el complemento) y las clases que sean necesarias para
gue el moédulo esté completo.

30 Singleton: Patréon de disefio que solo permite la ejecucién de una sola instancia al mismo
tiempo.



En todo complemento de Minecraft existe una clase que extiende del paquete
JavaPlugin3! (Como se puede ver en el anexo Il), esta clase no es mas que el cargador
del complemento en el servidor que ordena directrices al servidor. Cuando se avanzo
que el proyecto esta altamente acoplado hacia referencia a que habra una instancia en
cada gestor, una clase que capture los eventos y una clase de comandos, con tal de
poder comunicar todos los médulos mediante una peticion a la clase principal.

Debido al tamafio total de la parte del complemento, es imposible mostrar todo el
diagrama de clases por lo que se ha reducido a complemento y las relaciones con los

gestores de cada modulo:
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6.2.1.1 Modulo de jugadores

Este modulo se encarga de los manejar las acciones y datos de los jugadores. Los
objetivos de este mddulo son:
o Crear datos de los jugadores si no existen o cargar los datos en caso contrario.
e Actualizar la informacioén del jugador.
e Guardar la informacién de los jugadores.
Se compone de las siguientes clases
RPGPlayerManager: Gestor de jugadores realiza las actualizaciones de los

atributos de los jugadores.
RPGPlayerListener: Captura eventos del jugador para cargar, crear o guardar

sus datos. Los posibles eventos que disparan las acciones anteriores son: el

81 JavaPlugin es la clase principal que deben extender los complementos para que servidor de
Minecraft cargue los complementos.

Y 64
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jugador se conecta, pierde la conexién, es echado por un administrador,
desconecta del servidor.

¢ RPGPlayerCommands: Captura los comandos del jugador al hacer consultas
sobre sus datos.

e RPGPlayer: Clase modelo para la creacion de jugadores, contiene los atributos
y las herramientas para consultarlos y modificarlos. En detalle contiene los
siguientes datos: nombre, UUID, clase, clan, grupo, dinero, experiencia, nivel,
atributos propios de su clase, variables de gestion del chat.

El diagrama de clases del médulo es el siguiente, por limpieza los atributos y métodos
de las clases han sido ocultados.

RPGPlayerManage:

11,00
rpgPkan / rpgPian

/
n 7 listRPGRIayers & RPGPlayerCommand:
i RPGPlayerListene |

\
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N

[ RPGPlayer

Cuando un jugador se conecta por primera vez al servidor, se crean por defecto los
atributos del jugador y se evita que se mueva hasta que haya elegido una clase, el
siguiente diagrama de actividades lo resume:

. Inicio
L

I’Jugadnr conecta cn\{‘l
el servidor J

Crear jugador por “

| Camandainzdel \—‘—QEhgm una c\ase?:’Lf Bloguear jugador |
jugador / si \ J

'\.: Fin

Cuando un jugador se desconecta sea la razén que sea se guardan sus datos. Para
cada jugador los datos son guardados en ficheros individuales de formato Yaml con su
UUID como titulo en una carpeta en la configuracion del complemento.

6.2.1.2 Mddulo de clases

Este mddulo se encarga de gestionar las distintas clases que existan en la configuraciéon
del servidor. Los objetivos de este médulo son:

e Cargar las distintas clases.

e Permitir la eleccion de clases a los jugadores.

e Permitir listar y visualizar los datos de las clases.
e Permitir subir los atributos a los jugadores,

Se compone de las siguientes clases:
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o RPGClassManager: Gestiona la carga de clases del complemento.

e RPGClassCommands: Captura los comandos del jugador para permitir la
eleccion, listar clases y visualizar sus atributos.

e RPGClass: Clase modelo para la creacién de clases, contiene atributos y
herramientas para obtenerlos y visualizarlos.

El diagrama de clases del modulo es el siguiente, por limpieza los atributos y métodos
de las clases han sido ocultados.

s RPGClassManage:
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Los datos sobre las clases son almacenados en un unico fichero de formato Yaml en la
carpeta de configuracion del complemento.

6.2.1.3 Moddulo de niveles

Este mddulo se encarga de gestionar los niveles. Los objetivos de este mddulo son:

e Cargar los datos sobre la configuracion de niveles y crear el arbol de niveles.
e Comprobar silos jugadores suben de nivel, para comunicarlo al gestor de clases.
¢ Ofrecer herramientas para obtener estadisticas sobre experiencia

Las clases involucradas en este moédulo son:

o RPGLevelManager: Clase que gestiona la carga de la configuracién sobre
niveles, crea el arbol de niveles y ofrece herramientas de consulta sobre el nivel
de un jugador dependiendo de la experiencia.

e RPGLevel: Clase modelo que almacena la configuracion de los niveles. Entre
sus datos constan: variables de la férmula de calculo, el maximo nivel alcanzable
y el &rbol de niveles.

e RPGLevelListener: Clase que captura los eventos que influencian directamente
en la experiencia de un jugador. En este caso se captura la accién cuando un
jugador mata a un monstruo, afiade la experiencia al jugador y calcula si habra
un cambio de nivel, en el caso de que esto Ultimo ocurra el médulo de clases
deberé actualizar los atributos del jugador.

El arbol de niveles debe ser eficaz en cuanto a busquedas de nivel segun la experiencia
del jugador por lo que es necesario una estructura de datos tipo mapa clave-valor que
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permita la blsqueda rapida de niveles. En este caso se hara uso de un TreeMap32 con
clave experiencia y valor nivel que permita obtener el nivel a partir de una experiencia.
Una ventaja de ésta estructura de datos es que también permite obtener el proximo nivel
y la experiencia requerida para ello, por lo que se usara para calcular la experiencia
necesaria para el siguiente nivel y el porcentaje de experiencia acumulado.

El diagrama de clases del médulo es el siguiente, por limpieza los atributos y métodos
de las clases han sido ocultados.

i RPGLevelManager
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6.2.1.4 Mobdulo de chat

Este mddulo se encarga de gestionar los chats o canales del servidor. Los objetivos de
este modulo son:

e Cargar la configuracion de los chats o canales desde el fichero de configuracion.

e Capturar los eventos de chats y darles formato segun el canal o chat al que va
dirigido.

e Permitir al jugador elegir que chats o canales quiere leer.

e Delegar el envio de mensajes de clan, grupo o mercado a sus propios gestores.

Las clases que forman este mddulo son:

¢ RPGChatManager: Clase que gestiona la carga de la configuracion de los chats
0 canales. Contiene los datos de configuracion global de los chats y ofrece
herramientas para la consulta de los datos de configuracion y métodos de calculo
para distancias entre jugadores de un mismo canal.

e RPGChatListener: Clase que captura los eventos de chat de los jugadores o
administradores que formatea los mensajes y los delega en otros moédulos si
pertenecen a clanes, grupos o mercado.

e RPGChatCommand: Clase que ofrece herramientas de gestion de chats o
canales a los jugadores, pudiendo habilitar o deshabilitar los chats.

e MessageType: Enumerado en el que se encuentran los distintos tipos de chats
y sus formatos por defecto. Al cargar la configuracion si esta es distinta a la del
enumerado es modificada. Los distintos tipos de chats son:

32 TreeMap: es una estructura de datos ordenada de formato clave-valor que permite basquedas
rapidas.
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Local: Canal de mensajes limitado por la proximidad de los oyentes y de
su localizacion en un mismo mundo.

Global: Canal de mensajes que se envian a todo el servidor
independientemente del mundo en el que se encuentre.

Mercado: Canal de mensajes que se envian independientemente del
mundo en el que se encuentre a todo el servidor para realizar una
transaccion comercial entre jugadores.

Clan: Canal de mensajes restringidos a los jugadores del clan al que
pertenece el jugador que envia un mensaje.

Grupo: Canal de mensajes restringidos a los componentes del grupo al
que pertenezca el jugador que envié el mensaje.

Privado: Canal de mensajes privados entre dos jugadores.

Noticias: Canal de mensajes de difusion global que muestra noticias
sobre el servidor usado por los administradores.

Alarmas: Canal de mensajes criticos del servidor, usado por los
administradores para indicar incidencias.

NotAColorException y NotAChatTypeException: Son clases que extienden
las Excepciones de Java para mostrar errores en la configuracion de chats.

El diagrama de clases del médulo es el siguiente, por limpieza los atributos y
métodos de las clases han sido ocultados.
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6.2.1.5 Mddulo de clanes

Este mddulo se encarga de cargar la configuracion de los clanes y los clanes existentes
en el servidor. Sus objetivos son:

Cargar la configuracion de clanes.

Cargar los clanes existentes almacenados.

Controlar los miembros de los clanes.

Controlar las peticiones/invitaciones de unién a los clanes.
Ofrecer herramientas a los jugadores para administrar un clan.
Envio de mensajes dentro de un mismo clan.

Las clases que intervienen en este modulo son:



I

RPGGuildManager: Carga la configuracion de clanes y los clanes existentes en
el servidor.

RPGGuildCommands: Clase que ofrece herramientas de gestion para los
propietarios y miembros de los clanes.

RPGGuildListener: Clase que captura los eventos de jugadores que tienen
relacion con un clan. Estos eventos son conexion/desconexion
(OnRPGPlayerJoinEvent, PlayerQuitEvent, PlayerKickEvent) al servidor, si
el clan estd basado en niveles y opcién de contribucion por muertes de
monstruos también estara el evento de muerte de entidades
(EntityDeathEvent).

RPGGuild: Clase modelo que almacena la informacion de los clanes, entre sus
datos se encuentran: Nombre del clan, propietario, listas de miembros, listas de
miembros en linea, nivel del clan y dinero.

OnRPGPlayerJoinEvent: Esta clase representa un evento que se dispara en el
momento en el que un jugador de un clan se conecta al servidor.

El diagrama de clases del médulo es el siguiente, por limpieza los atributos y métodos
de las clases han sido ocultados.

5 RPGGuildManager

5 OnRPGPlayer JoinEvent
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6.2.1.6 Modulo de grupos

Este médulo se encarga de cargar la configuracion de los grupos, a diferencia de los
clanes, los grupos no son almacenados en ficheros dado que son de caracter temporal.
Sus objetivos son:

Cargar la configuracidén de grupos.

Ofrecer herramientas de gestion a los jugadores pertenecientes a un grupo.
Controlar las peticiones/invitaciones de unién a los grupos.

Controlar a los componentes de los equipos.

Envio de mensajes dentro de un mismo grupo.

Las clases que intervienen en este mddulo son:

RPGPartyManager: Clase gestor del médulo de grupos se encarga de cargar la
configuracion de los grupos y mantener los grupos en el servidor.

RPGPartyListener: Clase que captura los eventos de jugadores que tienen
relacion con los grupos. Entre los eventos se encuentran: Desconexion del
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jugador (PlayerQuitEvent, PlayerKickEvent) y si la configuracién de grupos
contiene algun tipo de reparto hara efecto a la muerte de los monstruos
(EntityDeathEvent).

RPGPartyCommands: Clase que ofrece herramientas de gestion a los lideres
y miembros de los grupos.

RPGParty: Clase modelo que almacena la informacién de los grupos. Entre sus
datos se encuentran: Nombre del grupo, lider del grupo, miembros y muertes por
miembro (este Ultimo solo es necesario si esta configurado un sistema de
reparto).

El diagrama de clases del médulo es el siguiente, por limpieza los atributos y métodos
de las clases han sido ocultados.
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6.2.1.7 Modulo de armaduras

Este mddulo se encarga de cargar la configuracion de armaduras y las armaduras
existentes en el servidor. Sus objetivos son:

Cargar la configuracién de las armaduras
Cargar las armaduras en el servidor.
Controlar el equipo de los jugadores.
Permitir mejorar partes de la armadura.

Las clases que forman este mdodulo son:

RPGArmorManager: Clase encargada de la carga de la configuracion y de
armaduras en el servidor. La configuracion de armaduras consiste en crear un
objeto que permitirhd la mejora de una parte de una armadura mediante la
combinacién del objeto con la parte de la armadura. En detalle el objeto
mejorador podra romper, bajar el nivel, no tener efecto o subir el nivel de la
armadura segun con las probabilidades con las que se haya configurado.
RPGArmor: Clase modelo que representa una parte de la armadura. Entre los
datos que maneja se encuentran: nombre, parte de la armadura, nivel, nivel de
la armadura, atributos propios de una armadura. Esta restringida a las armaduras
gue actualmente existen en Minecraft.

RPGArmorListener: Clase que captura los cambios realizados por el jugador al
equipar/quitar partes de la armadura de su inventario. Para equipar una
armadura es necesario capturar los eventos sobre el inventario del jugador de
manera que si se equipa o0 quita una parte de la armadura afiada/quite los
atributos que la parte confiere a su portador. A continuacién una captura de cémo
es el inventario del jugador. Como se puede apreciar en el lado superior
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izquierdo se aprecian 4 cuadrados en los que se puede equipar la armadura.
Esta clase capturara las acciones sobre esos 4 cuadrados con tal de manejar las
armaduras de los jugadores.
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El diagrama de clases del médulo es el siguiente, por limpieza los atributos y
métodos de las clases han sido ocultados.
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6.2.1.8 Modulo de armas

Este modulo se encarga de cargar la configuracion de armas y las armas existentes en
el servidor. Sus objetivos son:

Cargar la configuracion de las armas

Cargar las armas en el servidor.

Controlar las armas que porten los jugadores.
Permitir mejorar armas.

Las clases involucradas en este médulo son:

RPGWeaponManager: Clase encargada de la carga de la configuracion y de
armas en el servidor. La configuracion de armas consiste en crear un objeto que
permitira la mejora de un arma mediante la combinacién del objeto con el arma.
En detalle el objeto mejorador podra romper, bajar el nivel, no tener efecto o
subir el nivel del arma segun con las probabilidades con las que se haya
configurado.

RPGWeapon: Clase modelo que representa un arma. Entre los datos que
maneja se encuentran: nombre, objeto que representa un arma, nivel, nivel del
arma, atributos propios del arma. Esta restringida a las armas que actualmente



existen en Minecraft, aunque es una posibilidad crear armas con otros objetos
no destinados a ello.

o RPGWeaponListener: Clase que captura los cambios realizados por el jugador
al equipar/quitar un arma del equipamiento. Para equipar un arma es necesario
capturar los eventos sobre el inventario del jugador de manera que si se equipa
0 quita un arma afiada/quite los atributos que la parte confiere a su portador. A
continuacion una captura de cédmo es el inventario del jugador. A diferencia de
las armaduras, las armas no tienen un cuadrado propio para su equipamiento,
por lo que se ha preferido crear uno fijo para que realice esta funcion. Como se
puede apreciar en el lado inferior izquierdo se aprecia 1 cuadrado marcado de
color rojo, el cual se hara uso para equipar armas. Esta clase capturara las
acciones sobre ese cuadrado con tal de manejar las armas de los jugadores.
Cabe destacar que esa Ultima barra en el inventario se llama HotBar*® que se
emplea en el juego como barra de acceso rapido al inventario y es posible que
se pueda usar toda la barra para que realice la funcion de equipamiento del
jugador.
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El diagrama de clases del modulo es el siguiente, por limpieza los atributos y métodos
de las clases han sido ocultados.
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33 HotBar: o barra de acceso rapido en el entorno de videojuegos facilita al acceso a una pequefia
parte del inventario del jugador.
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6.2.1.9 Modulo de joyas

Este mddulo se encarga de cargar la configuracion de joyas y las joyas existentes en el
servidor. Sus objetivos son:

Cargar la configuracién de las joyas

Cargar las joyas en el servidor.

Controlar las joyas que porten los jugadores.
Permitir combinar joyas.

Las clases involucradas en este médulo son:

RPGJewelManager: Clase encargada de la carga de la configuracion y de joyas
en el servidor. La configuracion de joyas consiste en 4 probabilidades que
marcaran los resultados de combinar 2 joyas del mismo nombre. En detalle estas
4 probabilidades corresponden a:

0 Probabilidad de rotura de ambas joyas

o Probabilidad de pérdida de un solo atributo de la joya resultante.

o Probabilidad de pérdida de més de un atributo de la joya resultante.

o0 No tener efecto, en este caso la joya resultante es una de las dos y la

otra rompe.
o Probabilidad de éxito en la que se combinan los atributos de ambas joyas
en una sola.

RPGJewel: Clase modelo que representa una joya. Entre los datos que maneja
se encuentran: nombre, objeto que representa la joya, atributos propios de la
joya. No esté restringida a ningun objeto en especial.
RPGJewellListener: Clase que captura los cambios realizados por el jugador al
equipar/quitar un joya del equipo. Para equipar una joya es necesario capturar
los eventos sobre el inventario del jugador de manera que si se equipa o quita
una joya afiada/quite los atributos que confiere a su portador. A continuacién una
captura de como es el inventario del jugador. A diferencia de las armaduras e
igual que las armas, no tienen un cuadrado propio para su equipamiento, por lo
gue se ha preferido usar la parte restante de la HotBar para esa funcién. Como
se puede apreciar en el lado inferior los cuadrados rojos representan los huecos
en los cuales se podra equipar una joya. Esta clase capturara las acciones sobre
estos cuadrados con tal de manejar las joyas de los jugadores.

Craftin
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El diagrama de clases del modulo es el siguiente, por limpieza los atributos y métodos
de las clases han sido ocultados.

o RPGJewelManager
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6.2.1.10 Mobdulo de economia

Este modulo se encarga de ofrecer las herramientas a los jugadores para que realicen
transacciones comerciales tanto de dinero como de objetos, ya sean armaduras, armas,
joyas u objetos de otra indole. En el juego original no existe el dinero y los intercambios
de objetos con otros jugadores se realizan mediante cofres o soltando los objetos al
suelo para que el otro jugador los recoja, por lo que es necesario crear las herramientas
para realizar intercambios seguros entre 2 jugadores, dado que si se usan los medios
originales cualquier otro jugador podria aprovecharse de esa ventaja y robar los objetos.

Los objetivos de este modulo son:

Crear un sistema monetario para que los jugadores puedan almacenar dinero.
Crear un sistema de intercambio de objetos y monetario seguro para las
transacciones.

Ofrecer herramientas a los jugadores para que realicen transacciones
comerciales.

Las clases que intervienen en este modulo son:

RPGEconomy: Clase modelo que representa el dinero de un jugador. Cada
jugador tiene una instancia de esta clase entre sus atributos. Almacena el dinero
del jugador y ofrece herramientas para su modificacion.

RPGTradeManager: Clase que gestiona las transacciones mediante las clases
gue se veran a continuacion.

RPGTradeCommands: Clase que ofrece herramientas a los jugadores para
iniciar transacciones entre ellos.

RPGTradelnventory: Clase modelo de inventario que disefia la interfaz del
inventario de intercambio. En la siguiente imagen se puede apreciar la estructura
del inventario de intercambio. Este inventario modificado se mostrara a los dos
jugadores cuando inicien un trato. La parte inferior mostrara el inventario propio
del jugador y la parte superior el inventario de intercambio. En la parte superior,
el lateral izquierdo correspondera al iniciador del intercambio y el derecho al otro
jugador, cualquier cambio de los objetos sera visible a ambos jugadores. La
columna de objetos que aparecen a la izquierda sirven para afiadir dinero al



intercambio de manera facil y rapida mediante el botén izquierdo y derecho del
ratén. Las pepita de oro al afadir/retirar dinero muestra en su leyenda el dinero
que ofrecen los participantes. En la parte central se muestran 3 bloques, el del
medio cancela el trato y los de los laterales sirven para que el jugador vea el
estado del trato o si es de su lado acepte el trato. Los estados de un trato pueden
ser: No aceptado, Aceptado/No confirmado y Confirmado. Para evitar estafas el
sistema de aceptacion del trato no permite cambios de objetos o dinero, por lo
gue cualquier accién antes de aceptar un trato modificara los estados a no
aceptado. En la parte central la columna oscura es la frontera que divide los
inventarios de intercambio de ambos jugadores, por lo que cada uno podra
modificar su lado.
Dinero que ofrecen los jugadores

+1 moneda

+10 monedas
+100 monedas
+1000 monedas
+10000 monedas

5 del trato
celar trato

nbio

A B - Tl sTal BT laTalalals

e RPGTradeListeners: Clase que captura los eventos del inventario y de
desconexion del jugador. Este captador de eventos crea la dindmica de
intercambio de objetos mediante la actualizacion del inventario que ve cada
jugador dentro de una transaccion. En caso de pérdida de conexion los objetos
y dinero volveran a sus propietarios.

e InsufficientFoundsException y NegativeMoneyException: Clases que
representan excepciones necesarias para el control de intercambios
comerciales.

El diagrama de clases del médulo es el siguiente, por limpieza los atributos y métodos
de las clases han sido ocultados.
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6.2.1.11 Modulo de objetos

Este médulo se encarga de carga de los objetos personalizados para el servidor. Sus
objetivos son:

e Cargar los objetos al servidor.
Las clases que intervienen en este médulo son:

o RPGObjectsManager: Clase encargada de la carga de objetos.

o RPGObjects: Clase modelo que representa un objeto. Entre sus datos se
encuentran: nombre del objeto y una lista de descripciones. El uso que tienen
sera el propio que tienen en el juego original, como puede ser la comida para
alimentarse.

El diagrama de clases de este mddulo es el siguiente, por limpieza los atributos y
métodos han sido ocultados.

5 RPGObjectsManager
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6.2.1.12 Modulo de monstruos y spawners

Este médulo se encarga de los monstruos personalizados y de los spawners del
servidor. Sus objetivos son:

e Registrar los monstruos creados en la configuracion.
e Evitar que los monstruos originales del juego aparezcan.
e Cargar los monstruos creados en la configuracién.
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Cargar los spawners creados en la configuracion.

Controlar las entidades del servidor.

Ofrecer herramientas a los administradores para la creacion de spawners.
Capturar los eventos relacionados con los monstruos y cargas/descargas del
mapa para un control eficiente de la memoria del servidor.

Las clases que intervienen en este modulo son: (Se citaran las importantes y se
agruparan las que constituyan grandes grupos con el mismo fin).

RPGMobManager: Clase que gestiona la carga de las configuraciones de
monstruos y de los spawners del servidor.
RPGMobListener: Clase que captura los eventos producidos por los monstruos
y las cargas/descargas del mapa, para una gestion eficiente de los recursos del
servidor, con tal de habilitar/deshabilitar los spawners. Ademas captura eventos
producidos normalmente por el servidor como la aparicion de monstruos
originales del juego.
RPGMobCommands: Clase que ofrece herramientas a los administradores
para la creacién de spawners e invocacion de monstruos.
RPGMob: Clase modelo de caracter abstracto que representa cualquier tipo de
monstruo, contiene los atributos basicos que contiene cualquier criatura, entre
ellos: Nivel, nombre, tipo de monstruo, tipo de comportamiento, tipo de ataque,
atributos propios de los monstruos (dafio fisico, velocidad de movimiento,
velocidad de ataque, radio de persecucion, dafio a distancia, etcétera), dinero y
experiencia.
CustomEntityType: Enumerado que contiene los tipos de monstruos posibles
en Minecraft. Contiene:
0 Herramientas necesarias para reescribir los mapas internos del servidor
y registrar las nuevas entidades.
0 Herramientas para la invocacion de un monstruo en un punto de un
punto.
0 Herramientas de reflexibn para la modificaciéon de atributos de los
monstruos.
Clases de nombre RPG + nombre de monstruo: Clase que extiende a la clase
RPGMob. Cada clase representa a un monstruo distinto y solo contiene los datos
referentes a ese tipo de monstruo. En el caso del RPGBat, que es un murciélago
basicamente decorativo en el juego, contiene ademas los atributos propios de la
clase Bat de Minecraft, en este caso solo contiene uno, “asleep” que indica si el
murciélago debe aparecer aleteando o recogido. Si se visualiza RPGHorse se
encontraran ademas tipos de caballos, y variantes de colores de caballos.
Clases de nombre C + nombre de monstruo: Clases de los monstruos que
contienen los constructores y herramientas para sobre-escribir el
comportamiento y atributos originales de los monstruos originales de Minecraft.
Hacen uso de las clases de nombre RPG seguido de nombre de monstruo citada
en el punto anterior para configurar sus atributos y comportamientos. Estas
clases han sido descompiladas y modificadas con tal de afadir atributos y
comportamientos que los mobs hostiles tenian para compartirlos con otras
entidades de caracter pacifico.



o RPGMobDrop: Clase que representa el objeto que deja caer un monstruo al
morir. Contienen los siguientes datos: Tipo de objeto, el objeto y la probabilidad
de que caiga al suelo.

e RPGChunk: Clase que representa la localizaciéon de un chunk®'. Un chunk es
una porcion de mapa y es necesario tener acceso directo a cada uno de ellos,
sin depender de toda la estructura de un chunk, para gestionar de manera
eficiente que spawners estan activos/desactivados.

e PathFinderGoalGoHome y PathFinderGoalSlimeNearestAttackableTarget:
Son clases que modelan el comportamiento de un monstruo, son necesarios
para el control de los monstruos en el servidor. PathFinderGoalGoHome es
comun a todos los monstruos creados, evita que al perder su objetivo (haya
muerto o alejado de su rango de persecucion) deambule por el mapa y vuelva al
lugar donde aparecid. El segundo pathfinder®® se ha generado con tal de evitar
gue el monstruo Slime pierda su objetivo como en el juego original.

e MobBehaviour: Enumerado que lista los distintos comportamientos que un
monstruo puede tener, entre ellos: pacifico (no ataca), neutral (no ataca mientras
no reciba dafio), hostil (ataca cuando se esta en su radio de accién) y dos méas
gue son modificaciones de las dos Ultimas, ambas tienen la misma funcién,
cuando atacan si mas monstruos del mismo tipo estan cerca vendran en su
ayuda.

o AttackType: Enumerado que lista los distintos tipos de ataques que un monstruo
puede realizar, en esta versidon se encontraran: Ataque fisico (no ataca hasta
gue la distancia es muy corta del objetivo) y ataque a distancia (lanzara flechas
en el momento en el que su objetivo esté en su radio de accion).

e El resto de enumerados son aspectos visuales que un mismo monstruo puede
tener, por ejemplo el monstruo Horse (caballo) dispone de tipos y variantes, los
tipos son: caballo, burro, asno, zombi y esqueleto; y las variantes son los
distintos tipos de pelajes que pueden tener.

El diagrama de clases de este médulo es el siguiente, por limpieza los atributos y
métodos han sido ocultados.

34 Chunk: porcion de mapa de 16x16x256blogues (ancho, largo y alto, respectivamente)

35 Pathfinder: nombre que recibe los diferentes tipos de inteligencia artificial aplicada a los
monstruos de Minecraft.
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6.2.1.13 Modulo de configuracién global

Este mddulo se encarga de cargar la configuracion global del servidor. Sus objetivos
son:

e Cargar la configuracion global del servidor.
e Ofrecer herramientas a los administradores para gestionar la configuracion.
e Capturar eventos que tienen relacion con el médulo de configuracion global.

Las clases involucradas en este médulo son:

e GlobalConfigManager: Clase que se encarga de cargar la configuracion al
iniciar al servidor.

e GlobalConfigCommands: Clase que ofrece herramientas a los administradores
para manejar la configuracion global.

e GlobalConfigListener: Captura los eventos que tienen relacion directa con la
configuracion, entre  ellos: BlockPlaceEvent, BlockDestroyEvent,
FoodLevelChangeEvent, PlayerJoinEvent, EntityDamageByEntity, etcétera.

El diagrama de clases de este modulo es el siguiente, por limpieza los atributos y
métodos han sido ocultados.
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6.2.2 Disefio de la aplicacion de escritorio

Los modulos de la aplicacion de escritorio gestora de las configuraciones del
complemento irdn acompafiados por una descripcion, la informacién que manejan,
diagramas de clase explicativos y diagramas de secuencia en el caso de que sea
necesario. Cada modulo tendré un gestor, y en el caso que sea necesario clases que
representen distintos tipos de objetos que maneje el complemento en ejecucion.

Para el disefio de la aplicacién se ha utilizado Swing en el entorno de desarrollo
Netbeans mediante la creacion de un formulario que contiene las pestafias con las
configuraciones de los distintos médulos que se ponen a disposicién del administrador
del servidor. Los médulos seran separados por pestafias que seran las siguientes:

o General: Encargada de las configuraciones generales del complemento.

e Chat: Se ocupa de las configuraciones de los distintos canales de comunicacion
en el servidor.

e Niveles: Encargada de las configuraciones de la progresion del nivel de los
jugadores.

e Clases: Se ocupa de gestionar la configuracién de las clases o profesiones que
los jugadores podran elegir.

e Clanes: Encargada de la gestién de la configuracion de los clanes.

e Grupos: Se responsabiliza de la configuracion de los grupos en el complemento.

e Objetos: Se ocupa de la creacion de objetos para el juego.

e Joyas: Se encarga de la creacion de joyas para el juego y de la configuracion
para su mejora.

e Armas: Crea las armas del juego y la configuracion para su mejora.

e Armaduras: Crea sets de armaduras y la configuracién para la mejora de las
partes que los componen.

e Monstruos: Encargada de crear monstruos en el juego y poder configurar
atributos, comportamiento y los objetos que dejaran caer al morir

e Spawners o0 generadores de monstruos: Encargados de crear los puntos donde
los monstruos de la pestafia anterior apareceran.

Al igual que se menciond en el disefio del complemento, los médulos que componen
esta aplicacion de escritorio estan acoplados, ya que varios de los modulos por los
atributos de configuracion que contienen estan relacionados con otros. Estas pestafias
representan en si los distintos médulos de los que consta esta parte del proyecto.
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Cada modulo de configuracion modificara los ficheros de configuracion propios, en
algunos casos serdn 1 o 2 ficheros, a continuacién una equivalencia de maodulo y
ficheros de configuracion:

Médulo de configuracién general:
0 globalConfig.yml.
Maodulo de configuracion de niveles:
o levelsConfig.yml.
Modulo de configuracion de clases:
o Clases.yml.
Modulo de configuracion de clanes:
0 guildConfig.yml.
Maodulo de configuracion de grupos:
o partyConfig.yml.
Maodulo de configuracién de objetos:
0 questltems.yml.
Maodulo de configuracion de joyas:
o jewelConfig.yml: Contiene la configuracion del médulo de joyas.
0 jewels.yml: Contiene las joyas.
Médulo de configuracion de armas:
0 weaponConfig.yml: Contiene la configuracién del médulo de armas.
o0 weapons.yml: Contiene las armas.
Médulo de configuracién de armaduras:
o armorConfig.yml: Contiene la configuracién del médulo de armaduras.
o armor.yml: Contiene las armaduras
Maodulo de configuraciéon de monstruos:
0 mobs.yml: Contiene los monstruos.
Maddulo de configuracion de generadores de monstruos:
0 spawners.yml: Contiene los generadores de monstruos.

Debido al tamafio total de la parte de la aplicacién de escritorio, es imposible mostrar
todo el diagrama de clases por lo que se han ocultado métodos y atributos de las clases
gue la forman.
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Los objetivos de la aplicaciéon de escritorio son:

configuracién de los médulos del complemento.
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Una caracteristica notable de la interfaz son los selectores de monstruos, objetos,
armaduras, joyas y armas que tendran una representacion visual del objeto
acompafiando al nombre del mismo, ayudando al administrador a crear una
configuracion.

Otra caracteristica afiadida es la posibilidad de ver en una gréfica la pendiente de los
niveles de los jugadores y visualizar los datos nivel y experiencia en una tabla.
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e Crear una configuracién inicial, por defecto al iniciar la aplicacién se crean las
carpetas y ficheros Yaml de configuracion del complemento. Si estas ya
existieran se cargarian las configuraciones que contuvieran.

e Mejorar el sistema de configuracién que, comunmente, traen los complementos
para servidores no oficiales de Minecraft, ofreciendo una vision mas interactiva
al administrador, evitando modificar ficheros Yaml a mano usando esta
herramienta.

A continuacion se seguira con los modulos con una breve descripcion, objetivos, clases
que lo componen, prototipo y que datos que manejan si es necesario.

6.2.2.1 Modulo de configuracién global

En este mdédulo se puede configurar aspectos sobre el dafio que reciben los jugadores
propios de Minecraft y se pueden habilitar o deshabilitar otros médulos. Los objetivos de
este modulo son:

e Crear una configuracion por defecto, en caso de que no existiera una antes.
¢ Permitir modificar al administrador los aspectos generales del juego.
¢ Crear una configuracion modificada por el administrador.

Las clases que intervienen en este modulo son:

e GUIConfigManager: Esta clase es la encargada de gestionar la configuracion
general del complemento, carga los datos del fichero y los pasa a la interfaz, y
de igual manera cuando se quiere guardar la nueva configuraciéon recibe los
datos y los almacena en el fichero Yaml.

El diagrama de clases consta de una sola clase que es la propia gestora de la
configuracion general del complemento. Por limpieza los atributos y métodos de la clase
han sido ocultados.

s GUIConfigManage

A continuacioén un prototipo de la pestafia del médulo de configuracion general.
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Como se puede observar en esta pestafia se pueden gestionar de qué maneras los
jugadores recibiran dafio modificando el comportamiento normal del juego en Minecraft.
Ademéas se pueden habilitar o deshabilitar los modulos de clanes y grupos a
conveniencia del administrador, crear un punto en el que reapareceran los jugadores
una vez se conecten o mueran y gestionar otros permisos de jugador como los de poder
maodificar el mapa.

6.2.2.2 Modulo de configuracion de niveles

Este modulo es el encargado de la configuracidn de los niveles que los jugadores podran
alcanzar acumulando experiencia. Los objetivos de este médulo son:

e Crear una configuracion por defecto en el caso de que no exista.
e Cargar la configuracion de niveles.

e Pre-visualizar una gréfica y una tabla con las equivalencias de nivel-experiencia
requerida.

e Verificar que la configuracion es correcta.
e Guardar la configuracion nueva.

La clase que compone este modulo es:

e GUILevelManager: Esta clase gestiona la configuracion de niveles cargando y
modificando la configuracién que contienen los ficheros Yaml.

El diagrama de clases del mddulo de configuracion de niveles solo consta de una clase.
Por limpieza los atributos y métodos de la clase han sido ocultados.

i GUILevelManager

A continuacion un prototipo de la pestafia de la configuracion de niveles.
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En la pestafia de niveles se puede configurar una formula para que los jugadores suban
de nivel en el caso de que alcancen cierta experiencia y limitar el nivel maximo del
jugador a uno concreto. Una vez que la férmula este validada se podra dibujar una
grafica que representara la pendiente de dificultad del juego, ademés de una tabla que
mostrara los pares nivel-experiencia para visualizar cuanta experiencia es necesaria
para alcanzar cierto nivel.

6.2.2.3 Modulo de configuracién de clases

Este modulo es el encargado de gestionar las clases o profesiones de los jugadores que
a posteriori serdn usadas por el complemento. Sus objetivos son:

e Cargar las clases de los ficheros de configuracion.
e Permitir crear, modificar y eliminar clases o profesiones.
e Validar los datos de las clases creadas o modificadas.

Las clases que intervienen en este modulo son:

e GUIClassesManager: Clase encargada de la carga, guardado y validacion de
las clases que se creen, modifiquen o eliminen de los ficheros de configuracion
de clases.

e GUIClass: Clase modelo que representa una clase o profesion. Contiene los
atributos fisicos, magicos que obtendré el jugador al acceder a la clase, ademas
de las mejoras al obtener nuevos niveles y aplicar los puntos de habilidad.

El diagrama de clases del médulo de configuracion de clases es el siguiente.

o GUICIassesManager 1.1 1.1 o GUICIass
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A continuacion un prototipo de la pestafia de clases.
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En esta pestafia se podra crear, editar y eliminar las clases o profesiones que los
jugadores podran elegir al conectarse por primera vez al servidor. En tres columnas
principales se encuentran: los atributos base de la clase, las mejoras sobre los atributos
que los jugadores adquieren al subir de nivel y las mejoras de los atributos al repartir los
puntos de habilidad que el jugador adquiere al subir de nivel.

6.2.2.4 Modulo de configuraciéon de chats

Este modulo es el encargado de gestionar la carga y guardado de la configuracion de
los canales de comunicacién del complemento. Los objetivos de este médulo son:

e Crear una configuracion por defecto para los canales de comunicacion.

e Permitir modificar los aspectos como prefijos, los colores de los mensajes y
atajos de teclado para su uso en el servidor.

e Validar la configuracion antes de guardar la configuracion nueva.

e Guardar la nueva configuracion.

La clase que interviene en este modulo es:

e GUIChatManager: Esta clase es la encargada de la carga, validacion y
guardado de la configuracion de los canales de comunicacion del complemento.

El diagrama de clases del médulo de configuracion de chat es el siguiente:

(5 GUIChatManager
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A continuacioén un prototipo de la pestafia de chats.
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En la interfaz de configuracién de chats se pueden ver nueve paneles diferenciados, el
primero habilita o deshabilita los chats que los jugadores pueden usar, los ocho
siguientes gestionan como los chats seran representados en el juego, de tal manera que
se podrda elegir un prefijo, un atajo de chat y los colores del prefijo y del mensaje para
diferenciarlos de otros canales de comunicacion.

6.2.2.5 Modulo de configuracion de clanes

Este mddulo se encarga de la configuracion de los clanes, sus objetivos son:

Crear una configuracion por defecto.

Cargar la configuracién existente

Permitir modificar la configuracién de los clanes, modificando atributos como
namero de jugadores, nivel minimo para crear un clan, limitar el nUmero de
jugadores por nivel del clan y ofrecer herramientas para la mejora del nivel del
clan, entre otras opciones.

Validacion de la configuracion creada o modificada.

Guardar la nueva configuracion.

Las clases que componen este médulo son:

GUIGuildManager: Es la clase encargada de la carga, modificacion, validacion
y guardado de la configuraciébn de los clanes. Contiene los atributos de
configuracion de los clanes como: nidmero maximo de jugadores, nivel minimo
para crear un clan, formula de creacion de niveles y sistema de contribucién al
nivel del clan, ya sea por donacion o por contribucion mediante un impuesto
sobre el dinero que los monstruos dan al jugador cuando son matados.
GuildLevel: Sien la configuracion se elige el sistema de clanes basados en nivel
esta clase crea las instancias de los niveles que los clanes pueden alcanzar.

El diagrama de clases de este mddulo es el siguiente:



"V e

(o GUIGUIIdManager

[ GuildLewvel

Y el prototipo de la pestafia de configuracién de clanes es el siguiente:
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Desde la pestafia de configuracion de clanes se puede configurar, los jugadores que

puede albergar un clan estan ilimitados, fijos o limitados por el nivel del clan, el nivel
minimo para crear o unirse a un clan. Si el niumero de jugadores del clan esta
limitado por nivel, se podran crear los niveles del clan manualmente o usar una
férmula que los creara autométicamente hasta cierto nivel al que se limite. Ademas
si estan limitados por nivel, para alcanzar nuevos niveles se podra seleccionar las
maneras en las que el clan adquiere esos niveles, que podran ser mediante
donaciones directamente desde el jugador o indirectamente como un porcentaje del

dinero que los jugadores reciben de los monstruos que matan.

6.2.2.6

Médulo de configuracion de grupos

Este médulo se encarga de la configuracién de grupos, sus objetivos son:

e Crear una configuracion por defecto.
e Cargar la configuracion existente.

e Permitir modificar la configuracion de grupos, modificando atributos como:
namero de jugadores del grupo, sistema de reparto de dinero y experiencia entre

el grupo formado por los jugadores.
e Guardar la configuracion de grupos.

La clase de la que consta este médulo es:
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GUIPartyManager: Se encarga de la carga, modificacién y guardado de la
configuracién de grupos.

El diagrama de clases de este mddulo es el siguiente:

s GUIPartyManager

El prototipo de la pestafia de configuracion de grupos es el siguiente:
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En la interfaz de configuracién de grupos, al igual que en los clanes se podré limitar el
namero de jugadores. Lo interesante de formar grupos es que permiten compartir las
ganancias de experiencia y dinero a sus componentes, por lo que se podra elegir que
ganancias y de qué manera estas son repartidas.

6.2.2.7 Moddulo de configuracién de objetos

Este modulo se encarga de la configuracion de los objetos en el complemento, sus
objetivos son:

Crear algunos objetos por defecto.

Cargar los objetos ya creados por la configuracion.

Listar los objetos creados.

Crear, editar y eliminar objetos.

Permite modificar el nombre, objeto y las lineas de descripcion del objeto que
son mostrados en la interfaz del juego.

Las clases que componen este médulo de configuracion son:

GUlltemManager: Clase encargada de la carga, listado, modificacion y
eliminacion de los objetos del fichero de configuracion de objetos.

GUIltem: Clase modelo de un objeto que contiene un nombre, el objeto al que
se corresponde en Minecraft y una descripcion.

El diagrama de clases de este modulo de configuracién es el siguiente:
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El prototipo de la pestafia de configuracién de objetos es la siguiente:

| £:| RPGCraftCosta plugin: Gestor de configuracian ‘ - ‘ =] -
General
Chat v | Editar || Eliminar |
Niveles Editor de objetos
Clases _
Clanes Nombre: Descripcidn objeto
| Grupos | Tipo de objeto v
i Calidadobjets Item 1 v
Joyas .
Descripdon
Armas
Armaduras [ afadr | | Editar |

Monstruos

Spawners | Eliminar descripcidn |

| Guardar

En esta interfaz de configuracion de objetos se podra renombrar y afiadir descripciones
a los objetos originales del videojuego, que se comportaran de la misma manera que en
el juego original. Por ejemplo si en la configuracién global se tiene marcada la opcion
“Sistema de hambre original” se deberadn afadir objetos comestibles para que los
jugadores sacien su hambre y evitar morir de inanicion.

6.2.2.8 Modulo de configuracién de joyas

Este modulo se encarga tanto de la configuracion de joyas como de su creacion, sus
objetivos son:

e Crear una configuracion y algunas joyas por defecto.

e Permitir modificar la configuracion de las joyas, ya que son objetos mejorables
en el complemento mediante la combinacién de joyas.

e Listar las joyas existentes en configuracion.

e Permitir la creacion, edicion y eliminacion de joyas del complemento.

e Validar y guardar la configuracion de joyas.

Las clases involucradas en este moédulo son:

¢ GUIlJewelManager: Es la clase encargada de la gestion de la configuracién y de
las joyas existentes en los ficheros de configuracion.

e GUIlJewel: Clase modelo de una joya que contiene los atributos de una joya,
entre ellos: Nombre, objeto que lo representa en el juego y una serie de atributos
gue mejoran los del jugador que las porte equipadas.

El diagrama de clases de este mddulo es el siguiente:
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El prototipo de la pestafia de configuracion de joyas es el siguiente:

|£:| RPGCraftCosta plugin: Gestor de configuracion | - | o -
General "
Configuracién de joyas
Chat Sy ol
Niveles © rotra =
Clases Probabilidad combinacion con perdida atributos ol
Cl
anss lidad combinacion sin sumar atributos 0l Guardar
Grupos
Objetos Probabilidad de exito 0
... J0YBS......} Probabilidad de perdida de atributos oL
Armas
Armadiras Selector de joyas ~
Monstruos
Spawners MNueva v Editar ‘ | Eliminar
Editor de joyas
Mombre Vida 0%
Ohjeto v |Mana o5
Calidad +  Dario fisico 0%
Precio de venta 02 Evasi6n fisica 0% E
Predio de compra 015 Tasa aderto fisico 0%
Critico 015 Defensa fisica 0%
Dinera extra 0 Dafio magico 02
Experiendia extra 02 Evasién mégica 0%
Robo de vida 05 Tasa aderto magico o5
Robo de mana 0% Defensa magica 02
["] Combinable ["] Comerciable
| Guardar
b
< m b4

En esta pestafia de configuracidn de joyas se podra configurar el rango de porcentajes
de éxito o fracaso de combinacion de joyas, de esta manera se obtiene una mayor
aleatoriedad en este tipo de objetos. Por otra parte, se podra crear, editar y eliminar las
joyas en la configuracion del complemento.

6.2.2.9 Modulo de configuraciéon de armas

Este modulo se encarga de la configuracion de armas y de la creacion de armas en el
complemento, sus objetivos son:

e Crear una configuracion de las armas por defecto y algunas armas.

e Listar las armas existentes en la configuracion.

¢ Permitir modificar la configuracion de las armas, que consiste en crear un objeto
para la mejora de armas.

e Permitir la creacion edicién y eliminacién de armas.

e Permitir guardar la configuracion de armas.

Las clases que intervienen en este médulo son:

e GUIWeaponManager: Clase encargada de la gestion de la configuracion y de
las armas cargadas desde los ficheros de configuracion del complemento.
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o GUIWeapon: Clase modelo de un arma que contiene los atributos de un arma,
entre ellos: Nombre, nivel requerido para su uso, calidad del arma, atributos de
dafio y tasas de acierto, entre otros.

El diagrama de clases de este mddulo es el siguiente:

2 GUIWeapon 1.9 1.9 |8 GUIWeaponManager

0.

hetteapon

El prototipo de la pestafia de configuracion de las armas es el siguiente:

| =2/ RPGCraftCosta plugin: Gestor de configuracién - (=] -

General —

— ejora de armas

Niveles Nombre del abjeto lista de descripcidn Probabiidad de rotura 05
Clases

Clanes Objeto mejorador v Probabilidad de deterioro 05
SL“P:: DECES s £ 7 T =

jetos = : 5
Joyas | Aede | [ Edtar | [ Eminar Probabiidad de exito =

| Guardar

Monstruos
Spawners

Selector de armas

-
Editor de armas

Tipo de arma W Daflo fisico base o5
Nombre Daflo fisico mejora o5
Nivel minimo para uso 045 Dafio magico base o5
Nivel arma 045 Dafio magico mejora o5
Calidad W Tasa adierto fisico o5

["] Comerdiable [] Mejorable Mejora tasa fisica o5
Precio compra [iE Tasa acerto mégico oo
Precio de venta 045 Mejora tasa magica 05
Dinero extra 045 Critico 05
Experiencia extra 045 Mejora de critico 05
Robo de vida 045 Robo de man 05
Mejora robo de vida 045 Mejora robo de mana 05

Guardar

Al igual que las joyas las armas también se pueden mejorar, pero por un procedimiento
distinto, el uso de objetos mejoradores. Estos objetos se aplican sobre el arma y se
aplican los rangos de probabilidad para obtener un éxito, deterioro o rotura del arma.
Mas abajo se encontrara el selector de armas donde se podran crear, editar y eliminar
las armas, asignandoles atributos propios como atributos de dafio y de tasas de acierto
entre otras opciones.

6.2.2.10 Modulo de configuracién de armaduras

Este mddulo se encarga de la configuracidén y de las armaduras del complemento, sus
objetivos son:

e Crear una configuracion por defecto y algunas armaduras.

e Cargar la configuraciéon y las armaduras que se encuentran en los ficheros de
configuracion.

e Listar las armaduras y mostrar la configuracion de las armaduras.

e Permitir la creacion de un objeto que mejore las armaduras.

e Permitir la creacion, edicion y eliminacion de sets de armaduras completos.
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Guardar la configuracion de armaduras.

Las clases que componen este mddulo de configuracion son:

GUIArmorManager: Esta clase se encarga de la gestion de la configuracion y
de las armaduras del complemento.

GUISet: Clase modelo que representa un set de armadura completo, constituido
de cuatro partes (casco, pechera, grebas y botas).

GUIArmor: Clase modelo que representa una parte de un set de una armadura,
entre sus atributos se encuentran: nombre de la pieza, material del que esta
elaborado, atributos de caracter defensivo, entre otros.

El diagrama de clases de este mddulo de configuracién es el siguiente:

& GUIArmorManager 0 i GUISet 0" & GUIArmor

=13

11 1. 1 1.

El prototipo de la pestafia de configuracién de armaduras es el siguiente:

| = RPGCraftCosta plugin: Gestor de configuracién - (=] -
General Configuracién armaduras
~
hat Mejora de armaduras
Niveles
Clases Nombre del objeto lista de descripcin Probabildad de rotura 05
Clanes )
T objeto mejorador v Probabilidad de deterioro 0
b e Probabiidad sin efecto 0s
Joyas —
armes [ shodr | [ Edter | [ Emnar Probabildad de exito ol%
e | Guardar =
Monstruos
Spawners
Selector de sets de armadura
Seleccion de set v Editar set
Editor de sets de armadura
Mombre de la armadura Nivel 05
Material base del set v Calidad del set v
[ Comerciable [ Mejorable
Pechera Grebas
Defensa fisica 0% Defensa fisica oG
Inc. Defensa fisica 0% Inc. Defensa fisica 05
Evasion fisica 05 Evasion fisica 05
Inc. Evasién fisica 045 Inc. Evasién fisica 0%
Precio venta 0-s Precio venta 0z
Precio compra 0-s Precio compra 0z
Exp. extra 0% Exp. extra 0-s
v

En la

pestafia de configuracién de armaduras al igual que en el de configuracion de

armas se encuentra el apartado de mejora de partes de armadura, en el que se podra
crear un objeto mejorador. En el selector de armaduras de la pestafia de configuracion
se podra crear, editar o eliminar un set de armadura, asignando atributos de caracter

defensivo como defensa fisica y tasa de evasion de golpes a cada parte de la armadura
por separado.

6.2.2.11 Modulo de configuracién de monstruos

Este modulo se encarga de la creacion de los monstruos del complemento, sus objetivos

son:

Crear unos monstruos por defecto.
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e Listar los monstruos existentes en la configuracion.
e Permitir crear, editar y eliminar los monstruos.
e Gestionar el dinero, experiencia y objetos que un monstruo deja al morir.

Las clases que componen este mddulo de configuracion son:

¢ GUIMobManager: Clase encargada de la gestion de monstruos en el
complemento.

¢ RPGMob: Clase modelo que representa un monstruo en el complemento y
contiene los datos y atributos que definen un monstruo. Esta clase es compartida
por el complemento y por la aplicacion de escritorio.

e RPGMobDrop: Clase modelo de un objeto que es dejado caer por un monstruo
al morir, contiene datos que personalizan el comportamiento de estos objetos,
como son la cantidad de ellos que puede dejar caer un monstruo o la
probabilidad de que caigan.

e EnumTypeDrop: Clase enumerada que lista los tipos de objetos creados por la
aplicacion de configuracion y que facilitan la seleccion del tipo de objetos que un
monstruo deja caer al morir, entre ellos. Mejoradores de armadura o armas,
joyas, partes de armadura, objetos y armas.

El diagrama de clases de este médulo de configuracion es el siguiente:

&5 GUIMobManage 3 RPGMoh 3 MobDrog 1.1 eenumerations:
ko—e “!D--* type— S EnumTypeDroy
I 1.1 1..157
0.4 - ==
[Histmobs |

El prototipo de la pestafia de configuraciébn de monstruos es el siguiente:

|, RPGCraftCosta plugin: Gestor de configuracion = o -
General
Niveles Editor de monstruos ~
Clases
Clanes Nombre Nivel i
Sps Tipo de monstruo v
Objetos
Joyas Atributos bisicos del menstruo Drops del monstruo
Armas Drops bisicos
Armaduras B 00175 Dinero 12
Monstruos | Dafio a distandia 0,015 Erree ofS
Spawners -
Velocidad 0,015 )
Drop de objetos
Velocidad de ataque 0,012
Tipo de objeto v
Retroceso 0,015
Objeto v
Rango de persecucidn 0,015 _
Cantidad 15 =
Vida maxima 0,015
Probabilidad of%
Fuerza a distanda 0,015
Afiadi | Editar | Eliminar
Tipo de ataque
Tipo de objeto  Objeto Cantidad Probabilidad
v
Comportamiento
v
Atributos del monstruo
Bebé Despierto
jLabell Item 1 v
jLabel1 Ttem 1 v
v
< m >

En la pestafia de configuracion de monstruos se podran crear, editar o eliminar
monstruos de nuestro complemento. Se podra asignar el tipo de monstruo, el tipo de
ataque, el dafio, el comportamiento de los monstruos (pacificos, neutrales o agresivos)
y el dinero, experiencia y objetos que el jugador podra recibir una vez sea matado.
Ademas ciertos monstruos del juego de Minecraft pueden tener distintas apariencias,
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como es el caso del caballo, ocelote, zombi y otros tantos, por lo que se podran
personalizar.

6.2.2.12 Modulo de configuracién de generadores

Este modulo se encarga de la configuracién de los generadores de monstruos del
complemento, sus objetivos son:

e Cargar la configuracién que haya sido creada (Por defecto no se crea ningun
generador, dado que estos se ubican en puntos exactos en el mapa, Si esos
puntos estan bloqueados por bloques el monstruo queda atrapado y muere a
causa de los bloques).

e Permitir la creacién, edicion y eliminacion de los generadores que posteriormente
usara el complemento.

En este mddulo intervienen las siguientes clases:

e GUISpawnerManager: Clase gestora de la configuracion de los generadores de
monstruos.

e GUISpawner: Clase modelo que representa un generador de monstruos. Entre
la informacién que contiene se encuentra la localizacion en coordenadas del
generador y el mundo en el que se encuentra, el tipo de monstruo que debe
aparecer, la cantidad de monstruos que aparecen y cada cuanto tiempo son
reemplazados los que son muertos.

El diagrama de clases de este mddulo de configuracion es el siguiente:

s GUISPawner Manager 0. (s GUISpawner

El prototipo de la pestafia de configuracion de generadores es el siguiente:

| 22| RPGCraftCosta plugin: Gestor de configuracién - =] -

General

Chat W | Editar | | Eliminar |
Niveles Editor de Spawner
Clases o g

Propiedades del generador Localizacidn

Grupos Identificador Mundo world
Objetos

Joyas
Armas Cooldown 0

Monstruo X of2

Y 0

L Radio de generacidn 0 7 0

€ €3 €3 K

Monstruos

MUm maximo de monstruos 1

[ Habilitado/Deshabilitado

La pestafia de configuracién de generadores de monstruos crea, edita y elimina los
spawners del complemento. En el apartado llamado “Monstruo” apareceran los
monstruos que se hayan creado hasta el momento para poder ser seleccionados.

7 Implementacion
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En este apartado se hara hincapié en los aspectos relevantes del proyecto que ofrezcan
una mejora sobre los que ya existen en el entorno de desarrollo de complementos para
servidores no oficiales de Minecratft.

7.1 Interfaz de configuracion

Los complementos para servidores no oficiales de Minecraft, de manera general,
ofrecen la posibilidad de configurar el complemento tras la instalacion del mismo, ya que
una vez instalados es cuando aparecen los ficheros de configuracién en la carpeta
“plugins” del servidor, ralentizando la tarea. Mediante la creacién de esta interfaz es
posible crear una configuracién antes de la instalacion, con la Unica condicion de
transportar esa configuracion al servidor antes de instalar el complemento.

La aplicacion de escritorio crea, en su misma carpeta, la jerarquia de ficheros de
configuracidén necesarios para que el complemento instale y cargue la configuracién que
se haya creado por defecto de una sola vez, evitando los pasos como la configuracion
tras la instalacién del complemento y los posibles apagados o encendidos del servidor
para aplicar las nuevas configuraciones.

El posible defecto que se puede encontrar a este método de creacion de configuracion,
es el alto grado de conciencia que requiere el administrador para crear una nueva
configuracion relacionada con los aspectos generales que un juego de rol contiene,
como pueden ser: los niveles de dificultad del juego, que atributos o comportamientos
deben tener los monstruos, la facilidad de obtencion de objetos, experiencia y dinero, y
equilibrar todo lo anterior para crear una dinamica del juego que no aborrezca al jugador.

7.2 Monstruos

Los monstruos originales de Minecraft estan limitados a los comportamientos, atributos
y a los niveles de dificultad que el juego tiene por defecto. Es un punto débil del juego
dificil de superar, ya que limitan las acciones que un servidor puede realizar para la
modificacion de los monstruos. Cambiar la naturaleza de un animal o monstruo en
Minecraft requiere de un cambio de su posicion en la jerarquia dentro del cédigo fuente
de Minecraft, lo cual es una tarea titanica para alguien que apenas ha tenido contacto
con la reflexion de java, ni trabajado con codigo ofuscado. Se ha tenido que descompilar
el servidor de Minecraft no oficial, trabajado con codigo ofuscado y usado la reflexion
que ofrece Java para mediar entre los monstruos originales y los creados. Se explicara
de qué manera se ha conseguido crear nuevas entidades de las que ya existian.

Los monstruos de Minecraft (animales y monstruos) siguen una jerarquia dentro de los
paquetes del servidor de Minecraft y extienden de paquetes mas generales que los
definen de un tipo o de otro. Sin ir mas lejos los caballos, ocelotes y lobos pueden ser
amaestrados, mientras que los demas no lo son, pero esto es solo un ejemplo pequefio.
Existen muchos tipos de monstruos, pueden ser: pacificos, hostiles, neutrales, de los
gue atacan a distancias largas o mediante ataques fisicos. La intencién de este proyecto
es aunarlos todas estas caracteristicas en un mismo tipo de manera que se puedan
crear de un mismo monstruo una infinidad de posibilidades. Para ello ha sido necesario
estudiar la jerarquia de los monstruos en el cédigo fuente del servidor de Minecraft para
hacer que extiendan de una clase que no les prive de los atributos que contienen y
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principalmente poder hacer que cualquier entidad ataque o cambie su comportamiento
segun sea configurada. Para ello han sido necesarios los siguientes pasos:

Reescribir las 32 clases de los monstruos y animales que existen en Minecraft
1.8 usando de referencia las clases descompiladas de los monstruos originales.
Modificar la clase de la que extienden a EntityMonster (la cual permite a los
animales y monstruos atacar), implementar la interfaz IRangedEntity (para
permitir a cualquier monstruo o animal atacar a distancia) y afadir los
constructores que permiten modificar no solo el comportamiento y las formas de
ataque sino los atributos internos y de apariencia del monstruo o animal.

Crear los medios para el registro de nuevas entidades en el servidor de Minecraft
mediante el uso de reflexion para poder modificar los mapas de entidades
registradas normalmente en el servidor. En el cddigo del servidor se encuentra
una clase denominada Entity Type la cual es la encargada de registrar todas las
entidades en los mapas de entidades del servidor, en este caso ha sido
necesario crear una nueva clase llamada CustomEntity Type de tipo enumerado
que afiade cada uno de los 32 monstruos y animales que he creado a los que ya
existen en Minecraft. Permitiendo asi su creacion en el juego.

Para trabajar con los ficheros de configuracién de monstruos y crear la fabrica
de monstruos para el complemento ha sido necesario crear una jerarquia
paralela que facilite la creacién y cargado de las nuevas entidades, separando
lo que es cbédigo puramente del servidor de lo que es el cédigo del complemento.
Creacion de pathfinder adaptado para los monstruos que simule el
comportamiento normal de un monstruo cuando es alejado de su punto de
creacion y no tiene objetivo actual, que consiste en devolverlo a su origen.

El comportamiento y modos de atague de un monstruo o animal viene marcado
por los pathfinders que le son asignados, son en si mismo la inteligencia artificial
de los monstruos. Para ello se han creado 5 tipos de comportamientos y 2 de
atague que modelan los distintos tipos de comportamientos que se pueden
encontrar en un juego de rol basico, se explicaran a continuacion:

o Comportamiento pacifico: Este comportamiento tipico de un animal
original de Minecraft se caracteriza por pasear cerca de donde aparecié
y de huir del jugador si es atacado.

o Comportamiento neutral: Este comportamiento se caracteriza por que
solo atacara en defensay seguira a su objetivo si este no acaba huyendo.

o Comportamiento hostil: Se caracteriza por que si un posible oponente
aparece en su radio de accidén este monstruo lo perseguira e intentara
atacar a la minima posibilidad que se le presente.

o Comportamiento neutral con llamada a compaiieros: Es igual que el
comportamiento neutral salvo que si el monstruo esta rodeado de
monstruos de su mismo tipo ayudaran a atacar al objetivo del monstruo
gue fue atacado.

o Comportamiento hostil con llamada a compaferos: Es igual que el
comportamiento hostil salvo que si el monstruo esta rodeado de
monstruos de su mismo tipo ayudaran a atacar al objetivo del monstruo.

o0 Ataque fisico: Este tipo de ataque requiere que la distancia entre el
monstruo y su oponente sea muy corta, por lo que el monstruo debera
acercarse al objetivo antes de atacar.
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0 Ataque adistancia: Este tipo de ataque no requiere de una distancia corta
pero si de una minima distancia para que el monstruo ataque al
oponente. En esta version los ataques a distancia son flechas lanzadas
por los monstruos, aunque se pueden personalizar el tipo de ataque a
distancia con el lanzamiento de otros objetos.

e Modificar los métodos que definen el aspecto visual de un monstruo para que se
puedan seleccionar directamente desde el constructor, mediante la modificacion
de los metadatos de las entidades.

e Modificar el sistema de objetos que dejan caer al morir los monstruos, para ello
se debe modificar las clases de los monstruos para eliminar los objetos que
originalmente dejaban caer y mediante la aplicacion de escritorio asignar los
tipos de objetos creados en la configuracion.

7.3 Generadores de monstruos

Un elemento fundamental de todo RPG son los puntos de generacion de monstruos, por
lo general estos puntos almacenan un solo tipo de monstruos y pueden aparecer 1 o
varios cada cierto periodo de tiempo. Para crear esta funcionalidad ha sido necesario
investigar en profundidad como es el cargado/descargado del mapa en el servidor y
como las entidades aparecen en Minecraft. Para ello han sido necesarios los siguientes
pasos:

¢ Adquisicion de conocimientos sobre:

0 Chunks: Los chunks (porcién en espafol) son trozos de mapa de
16x16x256 (ancho, largo y alto) que almacenan la informacion sobre las
entidades y bloques que contienen. Estos no son constantes puesto que
son cargados y descargados cuando el jugador esta proximo. Los
monstruos que aparecen aleatoriamente en estas porciones de mapa son
invocados dependiendo del bioma o entorno en el que se encuentren
(pantano, isla, montafa, valle, etcétera), tipo de mundo (World o mundo
normal, Nether®® o inframundo, The end® o El fin) o franja horaria en la
gque se encuentren (dia o noche).

0 Generadores de monstruos: Los generadores de monstruos o spawners
en Minecraft, son las herramientas del juego original para la aparicion de
monstruos de un mismo tipo en una localizacion exacta. A pesar de que
su objetivo es muy similar al perseguido por este proyecto, no permiten
la asignacién de entidades que no son las originales del juego por lo que
han sido desechados como una posibilidad y obligan a crear nuestros
propios generadores de monstruos.

e Crear los medios para la gestion de los generadores de monstruos, pudiendo
cargar o descargar estos dependiendo de, respectivamente, las cargas y
descargas del mapa, control de las entidades creadas en todo momento, evitar
los posibles sobrecostes de busquedas de entidades mediante estructuras de
datos afines.

36 Nether: inframundo que representa el infierno por sus caracteristicos lagos de lava y cuevas.

87 The end: El fin representa en el juego individual la fase final del videojuego, un mundo paralelo
accesible solo desde un portal y el lugar donde se encuentra el jefazo “Dragén del fin”.
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e Captura de eventos referentes a la aparicion de los monstruos
(CreatureSpawnEvent) con tal de limitarla y permitir solo los creados por el
complemento.

e Captura de los eventos referentes a la carga y descarga del mapa en el servidor
(ChunkLoadEvent y ChunkUnloadEvent) con tal de gestionar los generadores
que en ellos se encuentren.

e Creacion de los hilos que gestionaran las entidades que cada generador
contiene. Con cada carga y descarga estos hilos seran creados y destruidos, con
tal de mantener el uso de memoria bajo y la coherencia de las estructuras de
datos de las entidades en el juego.

8 Resultados

En este apartado se mostraran los resultados obtenidos tras el desarrollo de este
proyecto.

Las pruebas de integracion del complemento y de la aplicacion han sido totalmente
satisfactorias puesto que cumplen los requisitos definidos en los apartados anteriores,
con un total de 51000 lineas de cédigo aproximadamente la funcionalidad del proyecto
esta terminada.

A continuaciéon se mostrardn los resultados de las pruebas de rendimiento del
complemento sobre un entorno de produccion afin, es decir, un servidor hospedado en
Internet con las siguientes caracteristicas:

e Memoria RAM ilimitada

e Procesador Xeon E5-1650v2

e Frecuencia base 3.5 Ghz

e Frecuencia turbo 3.9 Ghz

e 5GBSSD

e Consola de servidor en vivo

e Estadisticas en tiempo real CPU/RAM/Jugadores

Las pruebas de rendimiento consistirdn en la creacion incremental de generadores de
monstruos, puesto que son los que mayor repercusion sobre el rendimiento del servidor
pueden provocar, sin tener en cuenta las cargas de las porciones de mapa. Se
analizaran los consumos de RAM, CPU, los TPS* del servidor y los procesos del
complemento que mayor repercusion tienen en el rendimiento del servidor mediante las
herramientas que el propio servidor y el hosting ofrecen.

Para las pruebas de rendimiento se han creado 4 escenarios de prueba en los que se
incrementaran el nimero de generadores y de entidades en el servidor. Cada generador
administra un hilo de ejecucion que hace aparecer un monstruo en su localizacion,
cuando este muere sea la causa que sea reaparecerd otro manteniendo estable el
escenario. Los 4 escenarios consisten en crear 256, 512, 1024 y 2048 generadores en
una misma zona cargada en la memoria del servidor para ver la influencia sobre la RAM,
CPU, TPS del servidor. A continuacion los resultados:

38 TPS: Ticks por segundo es la velocidad a la que la CPU del servidor responde a las tareas, el
nivel maximo que puede alcanzar es de 20.
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Como se observa en este gréfico el aumento de consumo de memoria RAM queda
patente al incrementar el nimero de generadores activos en el servidor. El incremento
de entidades no es directamente proporcional a la memoria ubicada.
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En cuanto al uso de CPU, se observa que al duplicar la cantidad de entidades el uso de
CPU se duplica. En la gréfica se tuvo en cuenta los procesadores con los que contaba
el servidor, en este caso 2 procesadores y por ello el maximo uso de CPU se considera
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Los ticks por segundo o TPS representan la velocidad a la que el CPU gestiona el estado
actual del servidor. De manera general, 20 Ticks por segundo indican que la CPU no
esté sobrecargada de trabajo y es la cota superior de esta medida. Cuando esta medida
baja indica que la CPU no da abasto con el trabajo que tiene entre manos y requiere
tiempo de otros recursos creando retrasos, mas conocido como lag, que los jugadores
sufren en la parte cliente. Como se observa en el grafico los TPS siguen una distribucion
lineal descendente poco pronunciada y dentro de los valores aceptables, una medida
inferior a 17 TPS podria considerarse inaceptable para el desarrollo normal del
videojuego.

En la ejecucién de los andlisis mediante las herramientas que ofrece el servidor Spigot
se han obtenido que clases, objetos o eventos influyan negativamente al rendimiento
del servidor, entre ellos:

e RPGSpawnerBukkitRunnable: Clase que crea los hilos que gestionan las
entidades de cada generador de monstruos, afectando en un 1.75% de los TPS

del servidor.

e Las entidades creadas por el complemento afectan en un 1.28% de los TPS del
servidor.

e Lainteligencia artificial de las entidades creadas afectan en un 1.39% de los TPS
del servidor.

Estos resultados indican que el impacto de estas nuevas entidades creadas y los
generadores son un potencial cuello de botella si no son bien administrados en el
servidor. El complemento esta preparado para este tipo de imprevistos, como ya se
avanzo en el apartado de implementacion, ya que si un generador no esta en uso porque
una zona del mapa no esta cargada en memoria destruye el hilo y las entidades. Las
pruebas realizadas sobre el rendimiento son casos excepcionales que dificilmente
pueden ocurrir en un escenario real dado que los generadores suelen distanciarse unos
de otros en el mapa y no todos actlan al mismo tiempo, pero puede darse el caso de
gque cientos de jugadores repartidos en distintas zonas del mapa creen este cuello de
botella.

8.1 Anadlisis de los resultados

En este apartado se analizardn los resultados sobre la solucion propuesta y los
obstaculos que ralentizaron el proceso de desarrollo de este proyecto.

La solucién propuesta ha sido desarrollada satisfactoriamente en términos de
funcionalidad pero no en término de los tiempos que se estimaron en un primer
presupuesto, debido a obstaculos tecnolégicos, desconocimiento del paradigma de
programacion dirigido por eventos y la ingenieria inversa aplicada a los cédigos
ofuscados descompilados del servidor no oficial Spigot. Estos obstaculos tuvieron su
mayor impacto en las fases de generacion de cédigo y pruebas, y mas concretamente
en los modulos de monstruos.

A continuacion se ha elaborado un nuevo presupuesto con las dificultades encontradas,
a partir del siguiente diagrama de Gantt.
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El desarrollo completo de este proyecto consta de 1576 horas divididos entre los
distintos recursos humanos de los que se han hecho uso, presentando un aumento de
200 horas aproximadamente y un 13% de desviacion de la planificacion original.
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ESTADO DEL COSTO DISTRIBUCION DE COSTOS
Estado de costo de los recursos de trabajo. Como los costos estdn distribuidos entre tipos de recursos diferentes.

Tipo: Trabajo Tipo:

DETALLES DE COSTOS
Detalles de costos de todos los recursos de trabajo.

Mombre Trabajo real Costo real Tasa estandar
lefe de proyecto 8680 horas 19.806,00€ 30,00 £/hora
Analista software 168 horas 5.150,00 € 30,00 £/hora
Programador senior 660 horas 13.320,00£€ 20,00 £/hora
Tester B8 horas 1.33500€ 15,00 £/hora

El presupuesto total del proyecto es de 47.702,36 €, lo que representa una desviacion
de un 15,6% del presupuesto estimado.
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9 Conclusiones

Los objetivos que perseguia este proyecto se han visto cumplidos con la creacién de un
complemento MMORPG altamente configurable mediante una aplicacion de escritorio
gue facilita en gran medida su configuracién. La posibilidad de modificar la funcionalidad
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de los distintos objetos, monstruos y dinamicas del juego no hace mas que demostrar el
alto nivel de flexibilidad de este videojuego.

A pesar de que es una version muy reducida de un servidor MMORPG los posibles
nuevos objetivos que serian consecuencia de este proyecto podrian ser la adicién de
habilidades especiales, efectos realizados mediante particulas, misiones para los
jugadores, creacion de una mayor amalgama de ataques para los monstruos, no solo
limitdndolos a ataques a corta y larga distancia sino a magicos o que requieran de
nuevos tipos de comportamientos, cerrando asi el circulo de lo que un MMORPG
contiene. Estos nuevos objetivos podrian ser desarrollados siguiendo el camino de esta
solucion adaptando el proyecto iterativamente a los nuevos médulos que estos crearian.

Para el desarrollo de este proyecto han sido necesarios conocimientos de muchos
campos que se aprenden inicialmente en la carrera, de manera muy basica, y que han
sido extendidos mediante la investigacion, es el caso de: la reflexion de Java,
estructuras de datos eficientes, hilos de ejecucion, ingenieria inversa, patrones de
disefio, repositorios, entornos de desarrollo integrado, administracion de servidores,
gestidn de proyectos, aplicaciones FTP, inteligencia artificial, programacion dirigida por
eventos, entre otras tecnologias.

El principal problema que se encuentra en este tipo de desarrollos, es la envergadura
que puede llegar a alcanzar acomparfada de una la mala gestion que se puede realizar
debido a la perdida de la vision global de los objetivos, por esa razén hay que hacer un
mayor hincapié en las fases de analisis y disefio.

9.1 Relacién trabajo con estudios cursados

Los campos de estudio que abarca este proyecto han sido vistos en la carrera de
ingenieria del software, en algunos casos de manera muy basica como son: inteligencia
artificial aplicada, reflexion, programacion dirigida por eventos, repositorios y
herramientas como entornos de desarrollo integrado; los cuales debido a la complejidad
de este proyecto se ha tenido que realizar una investigacion con tal de extender los
conocimientos basicos aprendidos. En cambio, los hay que han sido vistos de una
manera extensa, cosa que es de agradecer, como: patrones de disefio, gestién de
proyectos, repositorios, hilos de ejecucion, mantenibilidad del software, programacion
orientada a objetos y analisis de requisitos; los cuales han facilitado en gran parte a la
culminacion de este proyecto. Es de entender que no en todas las ramas de la carrera
informatica se aprenda todo al mismo nivel de detalle.

Los campos de estudio que no han sido vistos en la carrera de ingenieria del software
0 que simplemente consta de una mencién, han requerido de una investigacion por
cuenta propia que ha retrasado en gran medida la culminacién de este proyecto, como
son: herramientas FTP, administracion de servidores, la reflexion de Java, ingenieria
inversa aplicada a software ofuscado entre otras.

Cabe destacar que sin los conocimientos adquiridos a través de los afios de la carrera
no hubiera sido posible la realizacion de este proyecto, no por el hecho de adquirir los
conocimientos sino también por crear las bases para la comprension y adquisicion de
nuevos conocimiento sobre tecnologias o metodologias que no se han visto en la
carrera.
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9.2 Trabajos futuros

Los posibles trabajos futuros consecuencia de este proyecto son:

Implementar la internacionalizacion del complemento afiadiendo los medios para
los cambios de idioma tanto en los mensajes derivados del complemento como
de la aplicacién de escritorio de configuracion.

Implementacion de una historia que guie a los jugadores a través del juego.
Implementacion de misiones: principales y secundarias repetibles para facilitar
la adquisicion de experiencia o bienes dificiles de encontrar de manera normal.
Implementacién de habilidades propias de las clases de personajes de rol, como
pueden ser habilidades de restauracion de vida de una clase de clérigo.
Implementacién de nuevos comportamientos y habilidades de los monstruos, no
solo creando nuevos tipos de ataques sino afadiendo nuevos tipos de
movimientos, por ejemplo la habilidad de volar.

Implementacién de efectos visuales que enriquezcan la apariencia del juego,
dependientes de los eventos que se produzcan como: subir de nivel, efectos
sobre ataques especiales o habilidades de personajes y monstruos. Se
recomienda que para este tipo de implementacion el envio de paquetes con
particulas sea entre los jugadores mas cercanos para evitar las sobrecargas de
trabajo tanto en el servidor como de los clientes, puesto que un envio masivo de
estos paquetes repercuten produciendo lag en los jugadores y una bajada del
rendimiento del servidor.

Implementacion de personajes no jugadores que gestionen, misiones,
adquisicion de habilidades y comercio. Es posible mediante la fabrica de
monstruos pero seria necesario crear nuevos comportamientos y capturar los
eventos de los jugadores cuando interactien con estos tipos de personajes.
Implementacién de un sistema de puntos de honor, por el cual se premia a los
jugadores que realizan buenas practicas, defendiendo al jugador de menor nivel
en mundos de PvP*,

Implementacién de servidores o mundos con distintas dificultades o atributos,
como mundos sin PvP o dificultades incrementales. Es posible mediante el uso
de la herramienta BungeeCord “%es posible interconectar varios servidores para
realizar el salto de los jugadores entre ellos sin necesidad de que el jugador
vuelva a la interfaz del cliente para realizar la conexién.

Mejora de los requisitos no funcionales del proyecto, entre ellos: rendimiento,
escalabilidad, usabilidad, mantenibilidad y concurrencia. Intentando desacoplar
gran parte de los médulos o gestionando de una mejor manera la memoria.

Uso de base de datos para la carga y descarga de objetos y monstruos en el
juego.

Permitir cambiar la configuracion en caliente sin perdidas de coherencia en el
videojuego.

39 PvP o jugador contra jugador es un modo de juego en el que los propios jugadores pueden
luchar entre ellos.

40

BungeeCord: herramienta de interconexion entre servidores

https://www.spigotmc.org/wiki/about-bungeecord/



https://www.spigotmc.org/wiki/about-bungeecord/

Y 106



Y 107

10 Bibliografia

12

14

16

18

20

22

24

26

28

30

32

34

36

38

40

42

11 [1]
«Minecraft», Wikipedia, la enciclopedia libre. 07-jul-2016.
13 [2]
D. Braun, Let’s Play Minecraft: Plugins programmieren mit Java. MITP-Verlags
GmbH & Co. KG, 2015.
15 [3]
J. W. Cooper, Java Design Patterns: A Tutorial. Addison-Wesley Professional,
2000.
17 [4]
S. R. Covey, Los 7 habitos de la gente altamente efectiva. Grupo Planeta (GBS),
2014,
19 [5]
E. Gamma, R. Helm, R. Johnson, y J. Vlissides, Design Patterns: Elements of
Reusable Object-Oriented Software (Adobe Reader). Pearson Education, 1994.
21 [6]
M. T. Goodrich, R. Tamassia, y M. H. Goldwasser, Data Structures and
Algorithms in Java, 6th Edition. Wiley Global Education, 2014.
23 [7]
A. Hunt, Learn to Program with Minecraft Plugins: Create Flying Creepers and
Flaming Cows in Java, Edicion: 1. Dallas, TX: Pragmatic Bookshelf, 2014.
25 [8]
P. M. Institute, A Guide to the Project Management Body of Knowledge: PMBOK
Guide. Project Management Institute, 2013.
27 [9]
A. Kalinovsky, Covert Java: Techniques for Decompiling, Patching, and Reverse
Engineering. Sams, 2004.
29 [10]
A. van Lamsweerde, Requirements Engineering: From System Goals to UML
Models to Software Specifications. Wiley, 20009.
31 [11]
J. T. P. Méndez, Programacion concurrente. Editorial Paraninfo, 2003.
33 [12]
R. S. Pressman, Ingenieria del software: un enfoque practico. McGraw-Hill,
1994,
35 [13]
C. Rogers, Absolute Beginner’s Guide to Minecraft Mods Programming, Edicion:
01. Indianapolis, Indiana: ALPHA BOOKS DIV OF PEARSON, 2014.
37 [14]
K. Rose, Project Quality Management: Why, What and How. J. Ross Publishing,
Incorporated, 2014.
39 [15]
S.J. Russell y P. Norvig, Artificial Intelligence: A Modern Approach. Prentice
Hall, 2003.
41 [16]
C. M. Sommer, Building Minecraft Server Modifications. Packt Publishing Ltd,
2015.



43 [17]
44 Introduccion a la Programacion en Java. ITM, 2007.

45 [18]
46  Reverse Engineering of Design Patterns from Java Source Code. ProQuest, 2007.

Y 108



Y 100

11 Anexos

1 Anexo |I: Minecraft

1. Historia

Minecraft salio al mercado en su version alfa para PC en mayo del 2009. Su creador, el
desarrollador de videojuegos independientes y fundador de la empresa Mojang AB,
Markus Alexej Persson, conocido como Notch, se inspird en videojuegos como
Infiniminer para desarrollar Minecraft, que originalmente recibié el hombre de Cave
Game, un juego tipo «construccioén libre» o SandBox.

En su version Alfa el juego solo tenia dos modalidades: supervivencia, en el que el
jugador deben adquirir recursos para prosperar; y creativo, en el que el jugador dispone
de acceso libre a todos los materiales, no reciben dafio y pueden volar, de manera que
pueden realizar construcciones de cualquier tipo y extension. Como anécdota de esta
fase hubo un superfluo intento de una versién multijugador, que se hizo esperar hasta
las pruebas de la versién Beta en paralelo a la alfa en Junio de 2009, en Septiembre del
mismo afio una caida del servidor de autentificacion de los jugadores hizo que cualquier
jugador, hubiera comprado o no el juego, pudiera disfrutar de la version multijugador
gratuitamente, cosa que Notch aprovechdé con tal de dar a conocer Minecraft al mundo
entero. Esta version recibia actualizaciones semanales con tal de solucionar errores que
los propios jugadores posteaban en un blog dedicado a ello. En diciembre de 2010
finaliz6 su desarrollo para dar paso a la version Beta.

Su version Beta no se hizo esperar ya que en diciembre de 2010 fue lanzada con tal de
mejorar y pulir la jugabilidad, afiadir nuevos contenidos y estabilidad al juego en general.
Los jugadores que compraron la version Alfa del videojuego tuvieron suerte ya que esta
nueva version aumento su precio considerablemente y no sufrieron recargo alguno. Esta
version aporto nuevos: enemigos (mobs), bloques, climas (biomas), PNJ (personaje no
jugador) y una mejora visual de los elementos del juego. Esta fase de desarrollo terminé
en septiembre de 2011 dando paso a su version completa en noviembre del mismo afo.

La revolucion de Minecraft no se hizo esperar para llegar a otras plataformas ya que en
Agosto de 2011 se lanzé la version Pocket Edition para Android pero restringido a
teléfonos inteligentes de la marca Sony por un acuerdo de exclusividad con Mojang, en
Octubre del mismo afio se lanz6 una versiébn compatible con todos los teléfonos
inteligentes tras finalizar el acuerdo. Para la plataforma iOS se retrasé el lanzamiento
hasta noviembre del mismo afio y actualmente apenas hay diferencias entre las
versiones de esta plataforma y la de Android.

Con la llegada de la version completa (Minecraft 1.0) también vino un sobrecargo en el
precio del videojuego, como era de esperar los jugadores de las versiones anteriores no
sufri6 el recargo adicional. Esta version afiadia nuevas caracteristicas: mejoras en
cuanto a balance de dafios, nuevos biomas y mundos, mejoras en ganaderia, fortalezas,
un jefe final, nuevos modos de creacion de mundos y el modo extremo que afiadia una
dificultad significativa a la jugabilidad del videojuego.
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Minecraft se lanz para Xbox 360 en mayo de 2012, denominando a la version Minecraft:
Xbox 360 Edition. Cabe destacar que tanto esta version para la plataforma Xbox 360
como la de Android estan limitadas en cuanto a funcionalidad en comparacion con su
version para PC, entre otras caracteristicas remarcables se puede decir que los mundos
estan limitados en cuanto a tamafio y el nUmero de jugadores en linea maximos para
Xbox 360 son 8. Como es de esperar también se reciben actualizaciones gratuitas de
estas versiones.

Posteriormente, se lanzé una versién para la plataforma de videojuegos de Sony
PlayStation, tanto portétii como consola en Noviembre de 2014 desarrollado en
colaboraciéon de 4JStudios. Actualmente presenta las mismas caracteristicas que las
versiones para consola.

En septiembre de 2014 Microsoft adquirié Mojang por 2500 millones de délares y por
tanto Minecraft, este hecho hizo que, su creador y cofundador de la empresa Mojang,
Markus “Notch” Persson se distanciara de la compafiia.

En la actualidad Minecraft sigue recibiendo actualizaciones, mejorando el rendimiento y
afladiendo nuevas caracteristicas como: nuevos jefazos, bloques, encantamientos,
biomas y modos de juego como por ejemplo su modo de partida en red o Minecraft
Realms.

2. Descripcion

Minecraft es un videojuego de tipo supervivencia, construccion y no lineal. Se
caracteriza por hacer uso de cubos que representan distintos materiales con los que el
jugador puede interactuar para crear construcciones, en una versién minimalista de la
realidad en 3 dimensiones. En este mundo virtual el jugador tiene que sobrevivir
buscando y recolectando recursos, por medio de la mineria, la caza, el cultivo, la pesca,
la ganaderia y la elaboracion de objetos (crafting), con tal de sobrevivir al hambre y
monstruos que este mundo virtual contiene.

3. Aspectos relevantes

1. Modos de juego
Minecraft dispone de los siguientes modos de juego, individual, multijugador y Minecraft

Realms. A continuacion una breve explicacion de ellos.
Individual

En el modo de juego individual el jugador puede elegir entre tres opciones: Survival,
Hardcore y Creative.
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Survival

Este modo de juego se caracteriza por, cdmo su propio nombre denomina, la
supervivencia del jugador frente a las adversidades que Minecraft ofrece. El jugador
debera buscar, conseguir y elaborar los recursos que son necesarios para su
supervivencia, en caso de muerte del jugador conservaria sus construcciones pero no
los items que llevara en el momento de su muerte, los cuales se caerian en el lugar de
la muerte, ademas ofrece la opcion de poder guardar el estado de la partida actual y
poder retomarlo en cualquier momento.

Esta modalidad ademéas afiade 4 modos de dificultad: pacifico, facil, normal y dificil.
Cabe destacar que si selecciona la dificultad pacifica los monstruos agresivos dejarian
de serlo y el jugador solo se vera en peligro por ahogamiento, quemaduras, venenos,
derrumbamientos o caidas. Las dificultades facil, normal y dificil atienden a una escala
exponencial de dafio por lo que a mayor grado de dificultad mayor ser& el dafio recibi6
tanto de las entidades como del entorno.

Hardcore

Este modo de juego es un calco de la version Survival con unas pequefas diferencias
gue lo caracterizan y ofrecen una dificultad afiadida al jugador. En este modo la vida es
limitada, por lo que si el jugador muere perdera todo su progreso y deberd empezar el
juego en un mundo totalmente nuevo sin conservar nada de la partida actual, ademas
la dificultad que ofrecen los enemigos es mucho mayor que en el modo Survival.

Creativo

Este modo de juego se caracteriza por dar al jugador acceso ilimitado a todos los
elementos del juego, permite al jugador volar y poder destruir bloques instantaneamente
con el fin de poder construir estructuras o mecanismos de una manera facil y sin las
incomodidades que ofreceria en modo Survival.

Una funcionalidad de los modos de juego individuales anteriormente citados es que
pueden ser compartidos con otros jugadores en red de area local, siendo el computador
que aloja el juego un cliente/servidor al mismo tiempo y los que son compartidos clientes
del servidor del area local.

Multijugador

La version multijugador de Minecraft permite al jugador interactuar con otros jugadores
que se conecten al mismo servidor desde cualquier parte del mundo y dependiendo del
tipo de servidor disfrutar de las caracteristicas originales del juego en si (Servidor oficial
0 Vanilla) o ser modificadas por complementos o modificaciones que afiaden nuevas
funcionalidades a los servidores (Servidores no oficiales o0 mods).

Los servidores de Minecraft, oficiales y no oficiales, son sensibles a estas
modificaciones, lo que contribuye a que cada servidor, desde el punto de vista del
administrador, pueda ser modificado al gusto y con la limitacion de las modificaciones y
complementos existentes, y desde el punto de vista del jugador un entorno y dinamica
totalmente distinta. (Véase Anexo Il para una descripcion mas detallada de los
servidores y complementos)
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4., Mobs

A continuacién una lista de las posibles entidades o monstruos, comunmente llamados
mobs, que se pueden encontrar en Minecraft. Se diferenciaran por su nivel de hostilidad
e iran acompafiados de una breve explicacion de su comportamiento:

e Entidades Pasivas

(0]

Aldeano (villager en inglés): Es una entidad pasiva, se puede comerciar
con él mediante el intercambio de objetos y dependiendo del trabajo que
desempefie comerciarqd un tipo de objetos. El Aldeano puede tener
distintos trabajos: granjero, bibliotecario, carnicero, herrero, monje; y se
diferencian segun el vestido que lleven.

Gallina (chicken en inglés): Es una animal pasivo, que en ocasiones deja
huevos en el suelo. No sufre dafio por caidas puesto que puede planear.
El jugador puede obtener plumas y la carne del mismo si lo mata.

Cerdo (pig en inglés): Es un animal pasivo del cual se puede obtener
carne si se mata.

Oveja (sheep en inglés): Es un animal pasivo, el jugador puede tintarlas
y esquilarlas con tal de conseguir bloques de lana de colores. El jugador
puede obtener carne si la mata y si no ha sido esquilada ademas la lana.
Vaca (cow en inglés): Es un animal pasivo. El jugador puede obtener
leche de ellas si las ordefia, carne y cuero si las mata.

Vaca-seta (mushrom cow en inglés): Es un animal pasivo que se puede
encontrar en el bioma “isla de setas”, al ordefiarla produce sopa de setas
y al matarla dejan caer setas, carne y cuero.

Ocelote (ocelot en inglés): Es un animal pasivo que se encuentra en el
Bioma de Jungla, pueden ser atraidos mediante pescado crudo y no
dejan caer nada al morir. Se pueden domesticar y cambian su apariencia
a un gato comun al hacerlo.

Conejo (rabbit en inglés): Es un animal pasivo caracterizado por dar
saltitos para moverse, es un animal escurridizo y dificil de matar. Si se
mata se puede obtener cuero, carne y patas de conejo, estas ultimas son
usadas en pociones. Como excepcion existe una version agresiva de
este animal, llamado KillerBunny o conejo asesino que no dara tregua al
jugador.

Murciélago (bat en inglés): Es un animal pasivo que se encuentra en
cuevas y se puede encontrar, o bien, en reposo o volando. No deja caer
nada al morir.

Calamar (squid en inglés): Es un animal pasivo que se puede localizar en
casi cualquier masa de agua natural. Si se mata puede dejar caer tinta
negra.

Caballo (horse en inglés): Es un animal pasivo que se puede domesticar
y convertirse en la montura del jugador, mediante una silla de montar.
Ademas pueden tener armadura que reducira el dafio recibido por otras
entidades agresivas que ataquen al jugador. Como curiosidad existen
dos caballos ocultos solo generables mediante comando con la
apariencia que su propio nombre indica: caballo esqueleto y caballo
zombi.

Burro (donkey en inglés): Es un animal pasivo similar al caballo. No
pueden llevar armadura.
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0]

Mula (mule en inglés): Es un animal pasivo similar al caballo que ademas
puede transportar alforjas y en ellas los objetos del jugador. No pueden
llevar armadura.

e Entidades neutrales

(0]

Golem de nieve (snow golem en inglés): Es una entidad neutral que solo
se puede generar mediante comando o por accion del usuario. Lanzan,
con tal de mantener alejados a otros monstruos, bolas de nieve que no
hacen dafio ninguno.

Golem de hierro (iron golem en inglés): Es una entidad neutral que
aparece de manera natural en las aldeas de aldeanos para su proteccion
frente a las amenazas que puedan ser otros monstruos hostiles. Su
manera de proteger consiste en lanzar a sus objetivos por el aire. El
jugador puede crear sus propios golems mediante bloques de hierro y
una calabaza.

Arafia y arafia de cueva (spider y cave spider en inglés,
respectivamente). Son monstruos neutrales que solo atacaran
agresivamente si es de noche o durante el dia si son atacadas. Al morir
dejan caer los ojos y telas de arafia. Las arafias de cueva son, ademas,
venenosas y mas pequefias que las arafias normales.

Lobo (wolf en inglés): Es una entidad neutral que como el Ocelote
también es domesticable. Normalmente, estas criaturas se encuentran
en manadas en los bosques y si se ataca a una la manada la defendera
de su agresor atacandola.

Oso polar (polar bear en inglés): Es una entidad neutral que vaga por los
parajes nevados. Se pueden sentir amenazadas si tienen una cria cerca
y atacar sobre sus patas traseras. Al igual que el caballo puede ser usado
como montura. Es una de las Ultimas criaturas introducidas en Minecraft
(version 1.10).

Enderman (mismo nombre en inglés): Es una entidad neutral que no
atacara a menos que se haga contacto visual, es capaz de tele-portarse
y es dafiado por el agua (lluvia o emplazamientos de agua), ademas es
capaz de coger blogues y cambiarlos de sitio. Al morir deja caer “ojos de
ender” (Ender eyes), capaces de tele-transportar al jugador al lugar que
son lanzados.

Hombre cerdo zombi (zombie pigman en inglés): Es una criatura neutral
gue como su nhombre indica es una mezcla entre un hombre, un cerdo y
un zombi. Al igual que los lobos si es atacado uno, todas las criaturas de
su mismo tipo en un radio cercano atacaran al agresor. Suelen aparecer
de manera natural en el mundo Nether, aunque, también fortuitamente,
si un rayo cae sobre un cerdo en el mundo normal se convertira en un
hombre cerdo zombi. Al morir suele soltar el arma que lleva equipada y
pepitas de oro.

e Entidades hostiles

(0]

Zombi (zombie en inglés): Es una criatura hostil que normalmente
aparece de noche, puesto que de dia y al contacto con el sol empezara
a arder. Al morir suele soltar carne podrida. Como curiosidad existe una
version de zombi aldeano que puede ser, mediante pociones, convertido
de nuevo en un Aldeano. En la version 1.10 de Minecraft han introducido
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un nuevo tipo denominado zombi pusilanime que aparecen de manera
natural en los desiertos y no son afectados por la luz solar.

Creeper (mismo nombre en inglés): Es una entidad hostil que se puede
encontrar en cualquier lugar, utilizan el sigilo para posicionarse
silenciosamente detras del jugador y explotan pasados unos segundos,
con un siseo que indica la cuenta atras. Al explotar mueren y dejan un
hueco haya donde se produjo la explosion. Al morir sin llegar a explotar
suelen soltar pélvora y si son fortuitamente impactados por un rayo la
explosiéon se hace aun mayor y el dafio aumenta.

Esqueleto (skeleton en inglés): Es una entidad agresiva que lanza flechas
con un arco. Al igual que los zombis normales aparecen con la noche y
de dia buscan refugio a la sombra o son quemados por el Sol. Al morir
suelen soltar huesos, flechas y el arco que tenia equipado. En la version
1.10 de Minecraft se introdujo una variante de esqueletos, que aparecen
en los biomas helados, denominado “Errante” con aspecto
fantasmagoarico.

Lepisma (silverfish en inglés): es una entidad hostil que se esconde en
bloques de las cuevas, normalmente en las fortalezas. Al picar estos
bloques aparecen varios y atacan al jugador, para su ventaja ademas son
pequefios y dificiles de acertar.

Endermite (mismo nombre en inglés): Similar al lepisma esta criatura es
hostil, es posible que aparezcan cuando un enderman se tele transporta
o cuando un jugador hace lo mismo con un ojo de ender.

Slime y Cubo de Magma (Slime y Magmacube en inglés): son entidades
hostiles de forma cubica que aparecen en zonas pantanosas y en el
mundo Nether, respectivamente. Se caracterizan por caminar a saltos e
intentar aplastar a su oponente. Al ser atacados se separan en criaturas
mas pequefias y el cubo de magma puede ademas quemar al oponente.
Al morir suelen soltar bolas de slime y bolas de crema de magma
respectivamente.

Bruja (witch en inglés): es una criatura hostil de aspecto similar a un
aldeano con la diferencia que lleva un gorro en cono que la delata. Al
atacar lanza pociones de ralentizacion, veneno y dafio instantaneo. Al
morir puede soltar pociones, botellas vacias y polvora entre otros objetos.
Blaze (mismo nombre en inglés): Es una criatura hostil del mundo Nether,
se caracteriza por atacar lanzando llamaradas de fuego y flotar en el aire.
Ghast (mismo nombre en inglés): Es una criatura hostil del mundo
Nether, vuela y lanza bolas de fuego desde una distancia alejada. Tienen
un sonido caracteristico similar a un llanto. Al morir suele soltar “lagrima
de ghast” un objeto necesario para realizar alguna pocion.

Esqueleto wither (wither skeleton en inglés): es una criatura hostil similar
al esqueleto normal pero aparece en el mundo Nether, con la diferencia
de que porta equipada una espada y al atacar el oponente roba su vida.
Al morir hay una pequefia probabilidad de que suele su cabeza, con la
cual se puede invocar un Jefe llamado “wither”.

Shulker (mismo nombre en inglés): es una criatura hostil que aparece en
las fortalezas y barcos del mundo “TheEnd”. En apariencia es un bloque
morado que cuando detecta a un oponente se abre y lanza proyectiles
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que provocan dafo y levitacion. Solo es posible atacarlo cuando esta
abierto.

o Guardian (mismo nombre en inglés): es una criatura marina hostil que se
encuentra en fortalezas submarinas, ataca mediante un rayo que debilita
a su oponente.

o Jefazos

o Dragon del fin (EnderDragon en inglés): Es el primer jefazo introducido
en el desarrollo de Minecraft. Es una criatura hostil que ronda el mundo
TheEnd y ataca mediante picados al jugador que se presente. Su
dificultad radica en unos faros que revitalizan al dragén cuando este esta
proximo a ellos. Al morir suelta mucha experiencia, crea un portal de
vuelta al mundo normal y deja un huevo de dragdbn meramente
decorativo.

o Wither (mismo nombre en inglés): Es el segundo jefazo que fue
introducido en Minecraft. Es una criatura hostil con tres cabezas que
lanza cabezas explosivas como proyectiles, vuela hasta que su vida es
minima, por lo que es necesario derribarlo primero. Como el esqueleto
wither este roba la vida a sus victimas. Ademas rompe casi todos los
blogues si entra en contacto con ellos.

0 Guardian anciano (Elder guardian en inglés): Es el tercer jefazo
introducido en Minecraft. Es una criatura hostil con el mismo
comportamiento que el guardian normal, pero de mayor tamafio y mayor
dafio. Al morir deja caer peces y un bloque de esponja.

5. Mundos

A continuacién explicaré unos conceptos previos antes de explicar los tipos de mundos
que existen en Minecraft, entre ellos: el generador de mundos, en concepto chunk y
biomas.

Generador de mundos

Cuando una persona escucha mundo, espera ver un mundo finito, en Minecraft no es
posible. Fue en la version anterior a la alfa (versién Infdev nombre de version reducida
de Infinite Development) cuando Notch decidié reescribir el codigo del videojuego para
permitir la generacién de terrenos infinitos. Mas tarde, en la version Beta 1.3 de
Minecraft se introdujo la opcién de poder elegir una semilla que generaria los mundos.
Las semillas son numeros aleatorios dentro de un rango que generan un mundo de una
forma, de modo que si se usa esa misma semilla en cualquier otro lugar se obtendria el
mismo resultado. En la actualidad pocos cambios ha recibido el generador de mundos
de Minecraft, solo los necesarios para evitar eventos ilégicos en la generaciéon de
mundos, como pueden ser islas flotantes en el aire.

Chunk

Un Chunk, como la propia palabra significa, es una porcion de un mapa, cada chunk
estd limitado por el limite mas alto y el limite mas bajo del propio mundo (0 y 256,
respectivamente) y tiene 16 bloques de ancho y de largo, se crean dependiendo de la
distancia de vision del jugador y de si juega en el modo un jugador o multijugador, donde
esta magnitud puede variar segun la configuracién del servidor. Se crean mediante el
anterior citado generador de mundos, solo en el caso de que no existieran antes, si estos
ya existian son cargados en el juego. Del mismo modo que se cargan unos chunks por
accion del jugador, los que dejan de estar en su distancia de vision son descargados
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para no copar la memoria.
Biomas

En Minecraft también existen los biomas, al igual que en el mundo real pero en una
version mucho mas reducida, entre ellos se puede encontrar: bosque, desierto, llanura,
pantano, jungla, tundra, taiga, montafias, océano; e islas de setas, esta ultima es propia
del juego.

Tipos de mundo

En el modo de juego un solo jugador se puede crear distintos tipos de mundos segun
nos interese. A continuacion una explicacion de cada uno de ellos:

Predeterminado: Este tipo genera un mundo con una semilla obtenida del reloj
del ordenador.

Extraplano: Este tipo de mundo, se crea totalmente llano con una capa superior
de hierba, 2 capas de tierra y una ultima de bedrock, que evita la caida del
jugador al exterior del mundo.

Biomas grandes: Este tipo al igual que el predeterminado genera una semilla
aleatoria y ademas agranda por un factor 4 en ancho y largo los biomas del
mundo predeterminado.

Amplificado: Este tipo en contrapartida con el de biomas grandes genera una
semilla aleatoria y ademas agranda la altura y profundidad de los accidentes
geograficos.

Personalizado: Este tipo permite la introduccion de la semilla manualmente y
ademas cuenta con 4 paginas de configuracién que nos permitira realizar una
seleccién mas detallada de los aspectos del mundo que se desee.

Debug mode: Este tipo de mundo, no se puede jugar, simplemente es una
representacion de todos los bloques de Minecraft en todas sus posibles
orientaciones, el jugador no podra ni romper ni colocar bloques, solo podra volar
para inspeccionarlos.

Ademas en el modo de juego supervivencia existen 2 mundos independientes de los
generales, comentados anteriormente, que son accesibles mediante portales desde el
mundo en el que se empieza a jugar. Estos son: Nether y The End.

Nether (Inferior en espariol): simula ser un infierno de otra dimensién, se accede
a través de un portal que el jugador debe construir mediante obsidiana y
prenderle fuego para activarlo. Es un mundo lugubre, con lagos inmensos de
lava y con fortalezas plagadas de criaturas poderosas y de aspecto demoniaco.
Esta acotado por bedrock en la altura 127 y en lo mas profundo (altura 0) por
bedrock. Se genera con la misma semilla con la que el mundo normal es
generado.

The End (EI fin en espafiol): es otra dimension, que al igual que el Nether se
accede mediante un portal, este portal se encuentra en una fortaleza en el
mundo normal y es activado mediante “ojos de ender”. Se caracteriza por ser
una gran isla central rodeada de otras islas mas pequefias que flotan en el vacio,
estan habitadas por endermans y el jefazo Ender Dragon. En la version 1.9 fue
introducido en Minecraft las ciudades, barcos y la criatura Shulker en mundo The
End, ampliando el mundo que en principio era una simple isla central con el
jefazo Ender Dragon.
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6. Aspecto visual

Un aspecto importante, es el aspecto visual del videojuego, de caracter retro y de
texturas pixeladas Minecraft es con diferencia un juego de estilo indie que llama la
atencion por su sencillez y su capacidad para ser modificado visualmente. Con la
introduccion de una modificacion del juego original por parte del equipo de Mojang que
permite el cambio de paquetes de texturas y sonidos en el videojuego original.

2 Anexo Il Servidores y complementos

1. Servidores
1. Historia

En Junio de 2009 se lanza la versidbn Minecraft con el modo multijugador, que
basicamente era una version multijugador de supervivencia o las siglas SMP (Survival
multiplayer en inglés). Notch planed desarrollar un API mod para Abril de 2011, con la
gue se podrian realizar modificaciones que afadieran funcionalidades y nuevos
contenidos al juego. En paralelo, los jugadores empiezan a formar una comunidad de
desarrollo de mods para Minecraft entre ellos: hMod Project, Bukkit Project, Minecraft
Forge y Minecraft Coder Pack. Jeb Bergensten, apodado Jeb, se convirtié en jefe de
desarrollo de Minecraft en Diciembre de 2012 y declaré que el desarrollo de un API mod
para Minecraft seria su maxima prioridad. A pesar de las intenciones tanto de Jeb y
Notch a dia de hoy no se han cumplido. Aun asi, se tuvo gran relacion entre los equipos
de Mojang y Bukkit para el desarrollo de una API oficial, pero no tardo en desbaratarse
este objetivo de futuro cuando un desarrollador del equipo Bukkit desmantel6 todo el
proyecto Bukkit. Este desarrollador denuncié de mala fe la vulneracion de sus derechos
como autor de ciertas partes del cédigo del servidor modificado Craftbukkit, tipificada
por la ley Digital Millenium Copyright Act (DMCA) de Estados Unidos. A dia de hoy el
trabajo de Bukkit es inaccesible, aunque se conservan los foros y los complementos
creados por la comunidad.

Tras estos hechos Bukkit fue sucedido por Spigot en Junio de 2012, la cual es una
version bifurcada de Bukkit, es compatible con la mayoria de los complementos de
Bukkit y tiene una comunidad de mas de 65000 miembros. También sufri6 en
Septiembre de 2014 un desmantelado de las descargas, pero encontraron la solucion
para poder distribuir su mod mediante el uso de parches binarios. Comprometidos con
la causa y alegando que no renunciarian a todo el trabajo realizado a causa de un Unico
desarrollador, contindan con su tarea de mejorar en base a las actualizaciones que
recibe el juego original.
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2. Oficial vs no oficial

Los servidores oficiales, comunmente denominados Vanilla, ofrecen la posibilidad de
jugar el modo de supervivencia con muchos jugadores, en cambio servidores no
oficiales afiaden, ademas de la funcionalidad de los servidores oficiales, la posibilidad
de optimizar el juego mediante la configuracién de detalles, la adicion de complementos,
mejoras de rendimiento. En este caso se citaran algunos de los que Spigot aporta:

e Incremento de los ticks por segundo.

e Optimizacién del crecimiento, descarga y carga de Chunks.

¢ Mensajes configurables propios de las versiones Vanilla.

e Compatibilidad con complementos de Bukkit

e Garbage collector de Chunks para prevenir las pérdidas de Chunks.

e Activacion de entidades y seguimiento de rangos para asegurar que los recursos
tanto de la parte servidor como la del cliente son usadas solo cuando es
necesario.

e Control preciso de crecimiento de cultivos, Chunks y ticks de reloj.

3. Instalacion de un servidor modificado

En este apartado se hara una breve explicacion de los elementos necesarios para la
instalacion de un servidor no oficial Minecraft, los pasos necesarios de instalacion y
configuracién de un servidor y como conectar con el mismo.

Computador o servidor

A dia de hoy los servidores de hospedaje de juegos traen consigo una interfaz de
configuracién para poder realizar la instalacion de nuestro servidor sin tener que
depender de los siguientes elementos que se citaran, puesto que ya estan en el propio
servidor, aunque es posible modificar la version del servidor de Minecraft que parezca
conveniente. Una instalacién local de un servidor Minecraft obliga a tener los restantes
elementos que se citardn a continuacion.

Lanzador del servidor

Es un archivo que se encarga de lanzar el servidor Minecraft en el computador o servidor
en el que este alojado. Este archivo es dependiente del sistema operativo en el que se
encuentre, por lo que se configurara de una manera u otra (Windows, Mac OS X, Linux).

Servidor.

El archivo es de por si el servidor, tiene extension jar y una version concreta. La eleccién
de la version que se elija para el servidor tiene una repercusion directa en la version de
los clientes de Minecraft que se conectaran y de los complementos que se afiadiran con
tal de extender la funcionalidad, por lo que se debera elegir con previsibn que
complementos se usaran. El servidor, como se avanzo, debera ser descargado solo en
el caso de que el servidor de hospedaje de juegos no lo contenga o si se trata de una
instalacion local.

Java

Minecraft requiere Java 7 o superior para su ejecucion.
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Pasos

La instalacion del servidor no oficial de Minecraft es dependiente del sistema operativo.
Se obviara en el caso en el que se usa un servidor especializado en el hospedaje de
juegos, dado que suelen tener las herramientas necesarias para su instalacion y
configuracion, en el caso que no lo tenga se siguen los mismos pasos que en una
instalacion en un computador local.

1° Descargar el servidor no oficial de Minecraft que se desee instalar. En el ejemplo se
usara Spigot 1.8.7 en el sistema operativo Windows en el que se podran ver con mayor
detalle los pasos acompafiados de imagenes.

2° Dependiendo del sistema operativo:

e Windows
0 1° Crear un fichero lanzador de extension bat en la misma carpeta en la
que se encuentre el servidor. Se recomienda que el servidor y el lanzador

» Minecraft » servidores » spigot server

s
Eal

do Mombre

[Z] Server.bat
| £ spigot.jar
se encuentren en una misma carpeta, puesto que se crearan
automaticamente ficheros en ella. En el ejemplo se ha creado la carpeta
“Spigot server”.
0 2° Editar el fichero Ilanzador de la siguiente manera

Mj Server.bat: Bloc de notas - =] X
Archivo Edicién Formato Ver Ayuda
‘restart
java -Xms512M -Xmx1024M -XX:PermSize=128m -jar spigot.jar
PAUSE

goto restart

Las opciones —Xms y —Xmx indican, respectivamente, el minimo y
méximo consumo de memoria RAM permitido, se puede aumentar o
disminuir si es necesario. La opcion —XX: PermSize indica el espacio
reservado para las definiciones de clases y métodos compilados. Si se
trabaja sobre Java 8 no es necesaria.

0 3° Se ejecutara por primera vez el archivo de extension bat y esperar a
gue se pare el servidor. Se debera aceptar la EULA para completar la
instalacion del servidor, para ello, en la carpeta del servidor se abrira el
archivo eula.txt y se modificar4 la linea que pone “eula=false” por
“eula=true”.



[23:38:45 INFO1: You need to agree to the EULA in order to run the server. Go to
eula.txt for more info.
[23:38:45 INFOl: Stopping server

sUserssjailsDesktopsMinecrafthservidoressspigot server>PAUSE
resione una tecla para continuar . . .

» Minecraft » servidores » spigot server

. | eula.bt: Bloc de notas
do “| Nombre
Archive Edicion Formate Ver Ayuda
logs #By changing the setting below
| eula.bd #lled Aug 83 23:38:45 CEST 2016
lde 2| Server.bat eula=tr1ue|
| server.properties
tos wotiar
=1 EpIQOL.
=1 spigot) c i

0 3°Desde consola pulsar cualquier tecla para continuar con la instalacion
y esperar el siguiente mensaje en la consola de comandos:

1'? 12 45 INFU] Dune (5 168s)! For help, type "help” or "7

EI mensaje |nd|ca que eI serwdor se esta ejecutando y que se habran
creado los ficheros necesarios para su configuracion. Desde la consola
es posible ejecutar comandos para parar, manejar el servidor y
administrar complementos que hagan uso de comandos de consola. Asi

deberia quedar la carpeta del servidor.
» Minecraft » servidores » spigot server v uscar en spi
1o ~ MNermbre - Fecha de modifica..  Tipo Tamafie
logs Carpeta de archivos
plugins Carpeta de archivos
Ide world Carpeta de archivos
world_nether Carpeta de archivos
o8 world_the_end Carpeta de archivos
| banned-ips.json Archivo JSON 1 KB
| banned-players.json Archivo JSON 1 KB
2| [ bukkitymi Archive YML 2KB
- Qf’ commands.yml Archivo YML 1 KB
-| eula.bit Documento de tex. 1 KB
[ helpyml Archive YML 3KB
o5 | ops.json Archivo JSON 1 KB
=| Server.bat Archivo por lotes .. 1 KB
| server.properties Archive PROPERTI... 1 KB
| £ spigot.jar Executable Jar File 21.043 KB
[ spigotyml Archive YML 4KB
| usercache,json Archivo JSON 1 KB
| whitelist.json Archivo JSON 1 KB

0 4° El siguiente paso es configurar el servidor, con las necesidades que
sean necesarias, para ello se debe parar el servidor con la palabra “stop”
en la consola y acceder a la carpeta donde esta el ejecutable y editar los
siguientes ficheros:

= server.properties
= bukkit.yml
= spigot.yml
0 5°Volver a iniciar el servidor y comprobar los cambios.
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e Linux

0 1° Crear script de extension sh en la misma carpeta en la que se
encuentre el servidor.
0 2° Editar el script lanzador del servidor de la siguiente manera:
#!/binfsh
java -Xms512M -Xmx1824M -XX:MaxPermSize=128M -jar spigot.jar
o0 3° Abre un terminal y ejecuta lo siguiente en el mismo directorio:
chmod +x start.sh
0 4° Lanzar el script para iniciar el servidor. Al igual que en la instalacion
del servidor en Windows el terminal seré la consola del servidor.
o0 5° Parar el servidor, configurar e iniciar para comprobar los cambios. Los
ficheros de configuracion son los mismos que en Windows.
e MacOS X
0 1° Crear script de extension command en la carpeta en la que se
encuentre el servidor.
0 2° Editar el script lanzador del servidor de la siguiente manera:
#!/bin/sh
cd "%( dirname "$@" )"
java -Xms512M -Xmx1@24M -XX:MaxPermSize=128M -jar spigot.jar
0 3°Abre unterminal y escribe lo siguiente en el mismo directorio sin pulsar
la tecla enter:
cnmod atx
0 4° Arrastra el script hasta el terminal abierto.
0 5° Inicia el servidor haciendo doble click sobre el script. Al igual que en
los demas sistemas operativos el terminal sera la consola del servidor.
0 6° Parar el servidor, configurar e iniciar comprobando los cambios. Los

ficheros de configuraciéon son los mismos que en Windows.

2. Complementos

1. Descripcién

Un complemento o plugin en inglés, referido a servidores Minecraft, es un elemento
software disefiado para afiadir, modificar o eliminar comportamientos o funcionalidades
gue antes no existian en Minecraft. Existe una gran amalgama de tipos, pueden
dedicarse a la gestion de usuarios, mini juegos, aspectos de rol (misiones, comercio,
sistema monetario, rangos, clanes o facciones), adicion de funcionalidades (ayudas al
jugador, menus navegables) o sistemas anti trucos, entre otros.

Estos complementos se pueden encontrar en las comunidades de Bukkit y Spigot, entre
otras y son desarrollados por miembros de las propias comunidades. Cualquiera que
tenga conocimientos de Java es capaz de realizar un complemento para Minecraft.
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2. Aspectos importantes de los complementos

Compatibilidad

Los complementos desarrollados con Bukkit pueden ser compatibles con Spigot, pero
no a la inversa. Ademas son dependientes de la versiébn en la que el servidor
implementa, por lo que, para su desarrollo se debe usar siempre la misma version que
usa el servidor.

Archivos de configuracion

Los complementos tras su instalacion en el servidor crean una carpeta con el nombre
del plugin, en la que se guardaran los archivos de configuracion y de datos. El método
de configuracién de los complementos en servidores de Minecraft estd basado en
ficheros de configuracibn Yaml, estos ficheros son archivos de texto plano que
determinan la configuracion de un complemento, en ellos se definen pares propiedad-
valor que usa el propio complemento para modificar su comportamiento y suelen estar
acompafados, en ocasiones, por comentarios explicativos sobre la configuracion. En
otros casos es necesario realizar una visita a la web donde se publican estos
complementos para obtener ayuda adicional, lo que puede resultar un poco tedioso para
administradores poco expertos en servidores de esta indole.

Existen complementos que pueden ser configurados dentro del juego mediante
comandos, estos modifican la configuracion y pueden ser reiniciados en caliente en el
servidor mediante un comando propio del complemento. Sino es el caso se debera
acceder a los archivos de configuracion, mientras el servidor esta inactivo y modificar lo
necesario para volver a iniciarlo.

3. Requisitos para el desarrollo de complementos

e Java: El desarrollo de complementos se realiza mediante el lenguaje de
programacion orientado a objetos Javay es la base indispensable para empezar
a desarrollarlos.

¢ Entorno de desarrollo: Los entornos de desarrollo son fundamentales para el
desarrollo de complementos. Integran herramientas que son de especial utilidad,
como: bases de datos, herramientas de autoformato o autocompletado de
cédigo, repositorios, testing, entre otras.

e API: La libreria esencial en todo complemento desarrollado para Minecraft.

e Javadoc de la API: Herramienta imprescindible qgue merece tener cerca cuando
se desarrollan complementos.

e Conocimientos bésicos: Estructura basica de un complemento Minecraft, captura
de eventos (listeners) y comandos, ficheros de configuracion, permisos, tareas,
manipulacion de bloques, inventarios, items, metadatos, bases de datos, entre
otros.

4, Desarrollo de un complemento “Hola mundo”

Con los requisitos, arriba citados, se desarrollara un complemento ejemplo para un
servidor Spigot version 1.8.7, se hara uso de la API Spigot de la misma versién vy el
entorno de desarrollo integrado Netbeans 8.0.2.

e 1°Crear proyecto nuevo Java en Netbeans



) New Project

Steps

Choose Project

1. Choose Project
2 .

Q, Filter:

Categories:

----- Lo JavaFx

..... J ML

----- L JavaWeb

----- L JavaEE

----- L HTMLS

) Java ME Embedded
) Java Card

) Maven

..... )y PHP

----- Lo Groovy

Projects:

(& Java Class Library

[ Wlava Application

@ Java Project with Existing Sources
& Java Free+Form Project

Description:

your project.

Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also generate a main dass
in the project. Standard projects use an IDE-generated Ant build script to build, run, and debug

< Back

Finish

Cancel || Help

En este ejemplo el proyecto se llamara “HolaMundo”.

=&

=+ j4 Seurce Packages

b FH <default package =

- & Libraries

o 20 A"cceder a las propiedades del proyecto y afiadir la API de Spigot en la pestafia

“Compile”.

[ Project Properties - HolaMundo

Categories:

Sources
Libraries

Build

@ Compiling
@ Packaging
2 Deployment

- @ Documenting
----- < Run
[=l- @  Application

‘e O Web Start
----- @ License Headers
----- @ Formatting
----- @ Hints

Java Platform: |JDK 1.8

Libraries Folder:

Compile | Processor | Run | Compile Tests | Run Tests |

W Manage Platforms...

Compile-time Libraries:

C:\Uzers\jail\Desktop\Minecraft\APT \spigot-api-1.8-R0. 1-SNAPSHOT-shaded. jar Add Project...

- Add JARjFolder

Move Up

T I

Compile-time libraries are propagated to al library categories.

Build Projects on Classpath
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Se podra asociar ademas el Javadoc a la API por comodidad. Seleccionada la
APl dar click en el botén Edit y rellenar la caja de texto Javadoc con
https://hub.spigotmc.org/javadocs/spigot/ y se acepta hasta volver a la interfaz.

O Project Properties - HolaMundo X

Categories:

w0 SOUFCES Java Platform:  |JDK 1.5 W Manage Flatforms...

- Libraries

i @ Compiing
Compile i
. © Packaging D | Processor | Run | Compile Tests | Run Tests |
@ Deployment Compile-time Libraries:
. Documenting C:\Users\jail\Desktop Minecraft\APT \spigot-api-1.8-R0. 1-SNAPSHOT-shaded jor [ L e 0
..... un
= @ Application . Add Library...
; oppw b Start O Edit Jar Reference ==
b Star
----- @ License Header: I E
JAR Folder: |C:\Users\jail\DesktopMinecraft\APT \spigot-api-1.8-R0. 1-SNAPSHOT-shaded. jar
----- @ Formatting ,T‘
i
..... 2 Hints =
Javadoc:  |https:/jhub.spigotme. org fjavadocs spigot/] Browse...
—
[

Build Projects on Classpath

| OK || Cancel || Help |

3° Crear un paquete en el proyecto. Por convencion, si es propietario de un
dominio, se debe crear con el nombre del dominio a la inversa, por ejemplo si el
dominio es a_simple_plugin.com el nombre del paquete seria
“com.a_simple_plugin”. Si el dominio lo administra mas de una persona se
agregard el apodo y por ultimo el nombre del proyecto.En este caso como es un
ejemplo pequefio se usard el ejemplo anterior acompafado de un apodo y el

nombre del proyecto. Seria de este modo
“com.a_simple_plugin.jailrules.helloworld”.
= ey

= |3 Source Packages
EE| com.a_simple_plugin, jairules, hellowarld
- g Libraries
+ spigot-api-1.5-R0. 1-SMAPSHOT-shaded. jar
-5 10K 1.8

4° Crear la clase principal del complemento que extendera a la clase JavaPlugin,
se llamara “Holamundo”. Se escribiran los métodos que deben existir
obligatoriamente para insertar la l6gica que tendrd al iniciar y apagar el
complemento, estos métodos son onEnable() y onDisable().


https://hub.spigotmc.org/javadocs/spigot/
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Services ‘ Projects X ‘ Files ‘ - \@ Holamundo.java x‘
=
=& HelaMundo A soree | Hstory ([ -8 QTS EL|IFPLR S0 0% =
2[4 Source Packages o L
= com.a_simple_plugin.jaiules. helloworld [ package com.a simple plugin.jailrules.helloworld;
‘o |d| Holamundo.java . 7
=l Libraries || & O import org.bukkit.plugin.java.JavaPlugin:
= spigot-api-1,8-R0, 1-SNAPSHOT-shaded. jar 9
=B ok 1.8 10
- Loringth 1
-8 MidPlayer 12
-y gMyPet-1.3 13
@ Ontime 14 public class Holammndo extends JavaPlugin{
& PruebaDeMaps 15 @Override
(& Prueba Jcombobox OK @ public void onEnable() {
- pruehaNumeros 17
& PruebaStrings 18 3
& pruebayamL 19
- QuakeCosta 20 BOverride
= RPeCrafiCosta c} public void onDisable() {
=+ 5 gBource Packages 22
[ <default package> v|l 23 )
onDisable - Havigator Xl - | % '

(0]

0

onEnable() se ejecuta al cargar las librerias del servidor, se debera
inicializar los elementos que el complemento usara durante la ejecucion.
onDisable() se ejecuta al descargar las librerias, mediante un apagado o
reinicio del servidor Minecraft, si con el complemento se realizan
modificaciones o se guarda informacion de los jugadores en este metodo
se deberéd guardar cualquier cambio producido para el proximo inicio del
servidor.

e 5%|ntroducir mensajes de consola en los metodos onEnable() y onDisable() para
cerciorarse que el complemento se activa o se desactiva cuando el servidor se
enciende y se apaga, respectivamente.

24
@
26
27
28
29
30
31
32
33
@
35
36
37

@0verride
pukblic vold onEnable() {

getLaogger ()} .info("Iniciando ejemplo HolaMundo®);
getLogger () .info ("Ejemplo HolaMundo iniciado™):
}
@0verride

public void onDisable() {

getLuggerij.inth|_iia::;"ai: ejemplo HolaMundo

}

e 6° Implementar la funcionalidad del complemento. Se trata de un pequefio
ejemplo por lo que se hara uso de un listener y un comando.

(o

Para poder usar un listener se debera implementar la clase Listener en
la clase en la que se desee capturar los eventos. En este ejemplo la clase
principal haréa de captador de eventos.

13 L

14

15 public class Holammndo extends JavaPlugin implements Listener
16 @0verride

@ @ public void onEnable() {

Se capturara el evento de BlockBreakEvent que escucha cuando un
bloque en el juego ha sido roto, de modo que avisara al jugador mediante
un mensaje que la accién que realiza no esta permitida. Para que el
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listener haga efecto el método debe estar precedido de @EventHandler.
28

29 @EventHandler

an public woid onBlockBreakEvent (BlockBreakEvent ewvent){
31 |

32 }

A continuacion se implementara la accion que consistira en dos partes,
por un lado se avisard al jugador de que esa accion no esta permitida y
por otro lado se cancelara la accion.

30 @EventHandler

ki public void onBlockBreakEvent (BlockBreakEvent event){

32

33 event.getPlayer () .sendMessage {ChatColor.RED4"Ho esta ue e o™z
34

35 event.setCancelled (true) :I
36 }

Para finalizar se debe registrar el listener en la clase principal del plugin
cuando el complemento es iniciado, en el metodo onEnable() en este

Caso:.
24 @0verride
@ public void onEnable() {
26
27 getLogger () .info("Iniciando ejemplo HolaMundo™):
28
29 this.getServer () .getPluginManager () .registerEvents (this, this);
30 getLogger () .info("Ejemplo HolaMundo ;:;,;;i;"]l
31 }

Silos listeners implementados se encuentran en otras clases se deberan
inicializar con su constructor, por ejemplo si nuestro listener estuviera en
una clase que se llama Oyentes al registrar el listener seria de la

siguiente manera:
@0verride
public void onEnable() {

getLogger () .info{"Iniciando ejemplo HolaMundo™);

this.getServer().getPluginManager () .regizterEvents (new Oventes(), this);
getLogger () .info("Ejemplo HolaMundo iniciado™):

Para poder crear un comando se necesitara implementar la clase
CommandExecutor en la clase que se desee crear los comandos. En este
caso se crearan los comandos en la clase principal del comando:
20 public class Holammndo extends JavaPlugin implements Listener,CommandExecutor{
Y se afadira el metodo prototipo de captura de comandos precedido de
la anotacion @Override:

44 @0verride

@ public boolean onCommand (CommandSender sender, Command cmd, String label, String[] args) {
48

47 return true;

48 L

Los comandos introducidos por el chat van precedidos de el caracter
barra o Slash eninglés (/). En este ejemplo se creara un comando u orden
de nombre hola, para que cuando el jugador escriba /hola en el chat
reciba una contestacion por parte del servidor.
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44 @0verride

@ public boolean onCommand (CommandSender sender, Command cmd, String label, String[] args) {
45

47 if (sender instanceof Player){

48 if(label.equalsIgnoreCase ("hola")){

49 if(args.length==0){

50 ((Player) sender).=zendMessage (|"I—I:'_; "+((Player) =ender).getName()+" "|];
51 }

52 }

53 }

54 return true;

55 - }

Para gestionar correctamente el uso de comandos hay varios conceptos
que se deben tener en cuenta:

La procedencia del comando puede ser de consola o de un jugador, por
ello se debe hacer una comparacién si el comando asi lo requiere
La etiqueta del comando es la palabra introducida directamente tras la
barra en el chat, si no existe mandard un mensaje de error.
El nimero de argumentos que un comando puede tener puede ser
variable, por lo que es necesario comprobar tanto el numero de
argumentos, cémo si los propios argumentos estan correctamente
escritos.

Por ultimo se debe crear en el paquete por defecto, o raiz del
complemento, un fichero denominado plugin de extension yml

11 =480 |

_@ M Mew 3 Folder.. 1
B s
= Source
R &| Java Class..
""hHEf Build _D_ )
L ) ] Java Package...
; L Clean and Build
=g Librarie a &+ PlantUML from existing java sources...
FR e ean
+ s JFrame Form... 1
+- = 1 Generate Javadoc ‘E] TR ‘
, ile..
+@’ Loringth easyUML Create Class Diagram =

Este archivo contiene la direccion en la que el servidor debe encontrar la
clase principal del complemento, el nombre de la clase en cuestion, el
nombre del autor, una descripcion, la versibn y los comandos.

|| plugin.yml > | ||fE.-| Holamundo.java }Cl
i = [ =
Source | History - R TR B ®
1 ST =
2 main:
3 wersion:
4 descriptiorn:
5 author:l
5 CoOmMmMarcls @
Completar los campos es el siguiente paso:
plugin.yml = [ [ Holamundo.java > | [=] plugin.yml =< |
Source | History ([ -8 ~|E % & B il |(ds4 & B S| @ 1 | &
1 ane = Hol amundo
2 mair: c:clm.a_sirnple_plugin.jailrlzles.hellclwclrld.ﬂcllaxmmdcll
3 wersiom: o.a3
a description: Un plugin de s=sjemplo
5 anthor: Jailrules
a commands
7 hola:
8 description: Saluda w recibe sSsaludo del sSsexrwvidox
=] asage: JS<ocommand>
10 permission-—message: Usted no pusede usar este comando




El proyecto en NetBeans deberia verse de la siguiente manera:
=& Holamundo

=\ }5 Source Packages
[ <default package>

|zl plugin.yml

=[] com.a_simple_plugin.jairules. helloworld

|&] Helamundo.java

=t-| g Libraries

+ ff] spigot-api-1.8-R0. 1-SNAPSHOT-shaded . jar

+-[E)) 1K 1.8

e 7° Por ultimo comprobar el complemento en un servidor Spigot.

5. Instalacion de complementos

El proceso de instalacion y configuracion de un complemento se realiza con los
siguientes pasos, se hara uso del mismo ejemplo del punto anterior (Holamundo.jar):

e 1°Paralainstalacion del complemento es necesario que el servidor este inactivo,
por lo que se debera parar si no es el caso. Si el servidor es remoto usar las
herramientas propias del servidor de hospedaje, si el servidor es local desde la
consola escribir “stop”, pulsar la tecla “enter” y esperar a que el servidor esté
parado completamente.

B Seleccionar CAWINDOWS\system32\emd.exe - =]

Replace Blocks: [1, 51
: Tile Hax Tick Time: 58ms Entity max Tick Time:
: UView Distance: 18
: Chunks to Grouw per Tick: 658
: GClear tick list: false
: Experience Merge Radius: 3.8
: Zombhie Aggressive Towards Villager: true
: Custom Map Seeds: Uillage: 18387312 Feature: 14357617
: Max Entity Collisions: 8
: Preparing start region for level B (Seed: 5418448878576548863>
: Preparing spawn area: 78%
: Preparing start region for level 1 (Seed: 541044800785 76548863)>
: Preparing start region for level 2 (Seed: 5418448078576540863>
: [Holamundol Enabling Holamundo v@.1
: [Holamundol Iniciando ejemplo HolaMundo
: [Holamundol Ejemplo HolaMundo iniciado
: Server permissions file permissions.yml is empty,. ignoring it
: Done (2,936s>% For help, type "help” or "7V

T

Una vez parado se mostrara asi:

[23:=11:14 Stopping the server

[23:=11:14 Stopping server

[23:=11:14 [Holamundol Disabling Holamundo vB.1

[23:=11:14 [Holamundol Desactivado ejemplo HolaMundo
[23:=11:14 Saving players

[23:=11:14 Saving worlds

[23:=11:14 Saving chunks for level ‘world’ . Overworld
[23:=11:15 Saving chunks for level 'world_nether' . /Mether
£23:11:15 Saving chunks for level ‘world_the_end’' The End

slzerssjailwDesktopsMinecraf twservidoressspigot server>PAUSE
resione una tecla para continuwar . . .

e 2° Mover el complemento a la carpeta plugins del servidor. Si el servidor es
remoto usar las herramientas del servidor de  hospedaje.
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» Minecraft » servidores » spigot server

FY

do Nombre Fecha de modifica.. Tipo Tarnafic

logs 03,/08/20 Carpeta de archivos
plugins 03/08 Carpeta de archivos
Ider world 03/08 Carpeta de archivos
world_nether 03/08 Carpeta de archivos
o world_the_end 03/ Carpeta de archivos

| banned-ips.json 03/08/2 Archivo 150N 1 KB

| banned-players.json 03/08 Archivo 150N 1 KB

[ bukkityml 03/08 Archivo YML 2KB

[&f commands.yml 03/08/2 Archivo YML 1 KB

| eula.td 02/08,2 Documento de tex... 1 KB

[ helpyml 02/08 Archivo YML IKEB

ios | opsjson 03/08/2 Archivo 50N 1 KB

[ permissions.ym 02/08 Archivo YML 0KB

2| Server.bat 02/08 Archivo por lotes .., 1 KB

| server.properties 03/08 Archivo PROPERTI... 1 KB

| £ spigot.jar 06/06,2 Executable Jar File 21.048 KB

[ spigotyml 03/08 Archivo YML 4KB

| usercache,json 03/08/2 Archivo JSON 1 KB

| whitelist.json 02/03 Archivo JSON 1 KB

e 3°Iniciar el servidor y comprobar que en la consola se ha iniciado correctamente
el complemento. En el ejemplo Holamundo.jar en el método de inicio del
complemento se afiadieron unos mensajes que indican si se ha cargado
correctamente.

BN Seleccionar CAWINDOWS\system32\cmd. exe - m]

9 : Max Entity Collisions: 8 ~
: Preparing start region for level B {(Seed: 5418448878576548863>

: Preparing spawn area: 782
: Preparing start region for level 1 (Seed: 54184408078576548863>
: Preparing start region for level 2 (Seed: 5410448878576540863>
: : [Holamundol Enabling Holamundo vB.1
[23:8%:25 INFO1: [Holamundo]l Iniciando ejemplo HolaMundo
H:k e : [Holamundo] Ejemplo HolaMundo iniciado
INFO1: Server permissions file permissions.yml is empty. ignoring it
INFO1: Done <Z,936s2* For help, type “help' opr "7V

INFO1: Stopping the server
INFO1: Stopping server
INFO1: [Holamundol Disabling Holamundo wB.1

INFO1: [Holamundol Desactivado ejemplo HolaMundo

INFO1: Saving plavers

INFO1: Saving worlds

INFO1: Saving chunks for level ‘world’ Overworld

INFO1: Saving chunks for level ‘world_nether'/Mether v
WEL ]~ 10 O 0 auo J a0 d a_ood’ o mn

e 4°Iniciar el servidor por el cual se crearé la carpeta por defecto del complemento
y dentro sus archivos de configuracién Yaml. En el ejemplo no se hacen uso de
archivos de configuracién por lo que no se creara nada.

e 5°Sijel complemento no tiene la posibilidad de ser configurado dentro del juego,
entonces sera necesario parar el servidor, modificar los archivos de
configuracion y volver a iniciarlo.
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12 Glosario de términos

clan
Agrupacion de personas unidas con un mismo fin
y lideradas por una persona. En el entorno de
los videojuegos de rol son como gremios que
luchan por ser los mejores de un servidor. 16,
18, 23, 27, 28, 29, 65, 67, 68, 69, 87, 88
clase
Una clase o profesion en los videojuegos de rol,
caracteriza al personaje del jugador que la
elige, modificando de manera distintas los
atributos y habilidades que es capaz de
realizar. 16,17, 24, 25, 34, 35, 36, 44, 54, 63,
64, 65,69, 71,72,73,74,77, 80, 83, 84, 85, 86,
87, 88, 90, 93, 94, 96, 97, 105, 124, 125, 126,
127

Ch

chunk
porcidon de mapa de 16 de ancho, 16 de largo y
256 de alto en bloques que representa como
son guardados y cargados en memoria del
servidor. 78, 115

G

grupo
En el entorno de los videojuegos de rol son
agrupaciones de caracter temporal limitado,
gue comparten los bienes obtenidos de sus
cruzadas. 16, 18, 29, 30, 65, 67, 68, 69, 70, 88

H

HotBar
Barra de acceso rapido al inventario del jugador.
En Minecraft son 9 huecos que contienen
objetos que se pueden usar sin necesidad de
abrir el inventario. 72,73

M

MMORPG
Los videojuegos de rol multijugador masivos en
linea, son videojuegos de rol que permiten la
conexion de un numero ilimitado de jugadores
al servidor. Permiten crear un personaje,
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seleccionar una clase o profesién y que
aumenten su nivel mediante la adquisicion de
experiencia y bienes, mejorando asi los
atributos de su clase. 1,3,7,23,54,55,57,
103, 104
mod
Son modificaciones sobre los juegos que permiten
la adicion de nuevas funcionalidades. En
Minecraft estas modificaciones requieren de
una adaptacion de la parte cliente. 10, 55, 117
monstruo
En minecraft se refiere a entidades hostiles y
neutrales que no son animales. En el proyecto
se refiere a todos los tipos de entidades ya
sean animales o monstruos. 9, 21, 33, 34, 50,
51,52, 54, 66, 77, 78, 94, 95, 96, 97, 98, 99

P

pathfinder
Medio por el cudl las entidades de Minecraft
adquieren cierta inteligencia artificial. La
estructura basica de un pathfinder consta de
un método de guarda y un método de accién.
Cuando la guarda se cumple realiza la accién.
La agrupacion de varios pathfinders en una
entidad con sus respectivas prioridades crean
una IA compleja. 78,97
plugin
O complemento, Al igual que las modificaciones o
mods, los plugins afiaden nuevas
funcionalidades en el juego. En servidores no
oficiales permiten que estas nuevas
funcionalidades no requieran de una
modificacion de la parte cliente para su uso. 3,
54,121, 122,124, 126, 127
PNJ
Personaje que no es un jugador. Hace referencia a
otras entidades "vivientes" que se manifiestan
en el juego, en este caso los monstruos. 109

S

spawner
En Minecraft es un punto de aparicion de un
mismo tipo de monstruos representado
mediante un cubo con forma de jaula. En el
proyecto es el punto de aparicidon de
monstruos sin necesidad de un bloque. 21, 34,
51,52
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