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Hosting de servidores de videojuegos

La idea del proyecto es la de realizar un servidor que sea capaz de contener
contenedores en los que se instalen servidores de ciertos videojuegos, que a su
vez estos se puedan gestionar y configurar mediante un entorno web desde el
que también se podran crear y destruir estos contenedores.

El objetivo es el de simplificar la accion de crear servidores multijugador de
videojuegos, ya que esto muchas veces resulta una tarea dificil. Por ello se
intenta facilitar la tarea para aquellos jugadores que quieran jugar online con sus
amigos y no tengan los conocimientos previos para hacerlo.

Una vez los usuarios creen el servidor multijugador podran realizar la accion de
jugar online mediante una direccién IP y puerto que podran ver en la web junto
al servidor creado.

La organizacion se realiza mediante un diagrama de Gantt y el servicio Asana,
la cual nos permite aplicar la metodologia SCRUM.

El objetivo final seria llegar a conseguir un prototipo de servidor funcional el cual
funcione de manera local para ver la eficiencia de este tipo de sistemas de
hosting de servidores de videojuegos y plantearse si la idea se puede llegar a
trasladar a un entorno online y publico.

Contenedores, Gestion Contenedores, Servidores, Desarrollo Web, PHP.

The idea of the project is to create a server that is capable of containing
containers in which certain video game servers are installed, which in turn can be
managed and configured through a web environment from which they can also
be created and destroyed.

The objective is to simplify the action of creating multiplayer video game servers,
since this is often a difficult task. Therefore, we try to facilitate the task for those
players who want to play online with their friends and do not have the previous
knowledge to do so.

Once the users create the multiplayer server they will be able to perform the
action of playing online using an IP address and port that they will be able to see
on the web together with the created server.

The organization is carried out using a Gantt diagram and the Asana service,
which allows us to apply the SCRUM methodology.

The final objective would be to achieve a functional server prototype that works
locally to see the efficiency of this type of video game server hosting systems and
to consider whether the idea can be transferred to an online and public
environment.
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Containers, Container Management, Servers, Web Development, PHP
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Introduccioén

La idea que hay detras de Continuos Hosting es la de facilitar una caracteristica
de los videojuegos mas importantes en estos Ultimos tiempos que no es otra que
la del juego multijugador, muchos usuarios se compran un videojuego para poder
jugar con amigos o porque les gusta el hecho de jugar en un entorno online y
compartir experiencias con desconocidos, el problema que hay en esto es que
no siempre las empresas que han desarrollado estos videojuegos soportan un
servidor publico para que los jugadores puedan disfrutar de este modo
multijugador. Por ello el objetivo es el de implementar de una manera sencilla
gue estos usuarios que quieran jugar en este modo puedan hacerlo ofreciéndoles
facilidades.

Para ello lo que se plantea desarrollar es una herramienta web en la que se
puedan crear, configurar, modificar y eliminar servidores, mediante una interfaz
sencilla el objetivo es que los usuarios puedan disfrutar de un espacio en un
servidor el cual hara de host de un servidor de videojuegos y ofrecerd una
direccién IP y un puerto para poder conectarse a este y empezar a jugar.

Su desarrollo seria mediante lenguaje HTML 5, CSS y JavaScript creada desde
cero, con diseflo propio la cual esté en el mismo servidor que soportara
contenedores en los que estaran estos servidores funcionando.

La comunicacion entre la web y los contenedores se realizar4 mediante PHP el
cual utilizaremos para crear los contenedores y una vez creados poder modificar
el estado y la configuracion de los servidores.

Los servidores seran LXC ya que son sencillos de utilizar y cumple la funcion
gue se desea, la idea es la de crear contenedores con el servidor configurado,
entonces una vez que mediante la web se da la opcidén de que se quiere crear
un servidor lo que se realizaria seria una clonacion de ese servidor funcional. Se
iniciara el contenedor y se pasaria a editar los archivos de configuracién con los
datos proporcionados desde la web, una vez hecho se iniciaria el servidor del
videojuego, el servidor estara a la espera para mandar una sefal a la web
cuando esté listo para ser utilizado, mostrando la direccion IP y el puerto que
tendran que introducir para empezar a jugar.

Contexto

Actualmente existen algunos servicios gratuitos los cuales no ofrecen los
suficientes recursos para obtener un rendimiento 6ptimo para hostear tus
servidores, debido a la gran cantidad de personas que lo utilizan para hostear
sus propios servidores. Un ejemplo claro seria la plataforma aternos.org,
plataforma que nos permite crear / configurar / personalizar servidores de
Minecraft de una forma totalmente gratuita.
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Tras ver la gran cuota de mercado que recoge dicho servicio de hosting,
recreamos la misma idea pero aplicando las tecnologias que se han considerado
mas optimas.

Justificacion

El motivo principal por el que se llevo a cabo el desarrollo de este proyecto es
porque ambos integrantes son jugadores de videojuegos y se han encontrado
con problemas los cuales un proyecto como este puede solucionar, por ello crear
una herramienta que realmente se pueda aprovechar y solucionar todos estos
problemas que durante sesiones de juego se hayan podido encontrar es una idea
atrayente.

También comprobar cuén dificil es el realizar una infraestructura como esta y
poder tenerla sin necesidad de desembolsar una cantidad de dinero mensual o
utilizar servicios gratuitos que no ofrecen un servicio del todo 6ptimo.

Objetivos

Para hacer posible este proyecto se plantearon una serie de objetivos para hacer
posible su realizacion.

Esta serie de objetivo se puede dividir en dos categorias.

= Utilizar metodologias agiles durante el proyecto (Usar diagramas de
Gantt, Utilizar Ansana, etc.)

= Montar un sitio Web

= Aprender a usar contenedores.

» Ejecutarlos y configurarlos desde el sitio web.

Extra:

= Montar otros servidores de diferentes juegos en contenedores.

» Afadir y configurar Minecraft server en un contenedor.
= Hacer que funcione el servidor desde el contenedor.
= Ofrecer soporte el cliente.

Estrategia y planificacion del proyecto

La planificacion sera mediante un diagrama de Gantt el cual hara de guia para
el desarrollo del proyecto, intentando no sobrepasar los plazos estipulados y
poder llevar a cabo de una forma ordenada y correcta la organizacion del
proyecto.
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I

En cuanto a la estrategia se seguira una estrategia de desenvolvimiento desde
cero pero investigando tecnologias ya utilizadas para poder desarrollar de una
forma més eficiente el objetivo deseado.

La metodologia utilizada seré Scrum, mediante un servicio llamado Asana el cual
ofrece entre muchas otras funciones la de tener una pizarra virtual y poder
organizarnos de una forma mas eficiente.

Continuos Hosting ~ @ # © con ol estad
n oo Tabi ..‘,‘g. Clendors brocress Fommularos 11 @ =c (36 ©

BACKLOG ++ TODO * DOING s+ TEST “+ DONE
+ + + +

Pagina de contacto NVESTIGAR COMO UNIR PHP CON Crear HOI

SHELL SCRIPT Primera Entrega de la memoria CONTACT

Estructur.

Segunda Entrega de la memoria

PROBLEMAS NAV ~

Esto unido a la planificacién con diagrama de Gantt, ayuda a poder mantener un
nivel de trabajo adecuado con fechas y sabiendo que puntos nos ha costado
mas, menos y qué problemas se han encontrado de cara introducirlo en futuras
memorias.

Tras el periodo confinamiento decretado por el gobierno durante el desarrollo de
este proyecto se optd por realizar reuniones mediante la plataforma de
videoconferencia Google Meet.
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Estudio econdmico y de presupuesto

Para tener una mejor vision del proyecto, se ha realizado un presupuesto
orientativo para hacerse una idea de los costes que tendra la elaboracion del

proyecto.
2020 Marzo Abril
GASTOS 10145,89 4766,95 2 T744€
Departamento RHH
Mominas personal empresa 2.600€ 2.600€
Departamento Informatica
Adquisicion Bienes 1.991 95€ 108,94 0
Adquisicion Servicios 175€ 358 35€
Presupuesto
5000 B Marzo

4766,95 [ Abril

4000 Mayo

3000

2000

1000
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Descripcion del proyecto

Analisis de requisitos

Tener mas conocimiento sobre la funcionalidad de los contenedores.
Adquirir conocimientos de conexidén entre una web y su servidor para
modificar archivos de configuracion.

Tener una web con una estructura y disefio correcto.

Lograr el funcionamiento de juego multijjugador.

Conseguir un prototipo de una herramienta funcional de hosting.

Hosting de pagina web.

Servidor optimizado para servidores de videojuegos.

Conectar la web con el servidor de manera que pueda editar archivos de
configuracion.

La web sea completamente funcional.
La web se intuitiva para el usuario.
Web Responsive.

INICIO
CREAR

SERVIDORES

CONTACTANOS

HOME

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit,
sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enim ad
minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris

nisi ut aliquip ex ea commodo
nnnnnnnnn + Nisie anita iriira
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INICIO CREAR SERVIDORES = CONTACTANOS

HOME

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim
ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolorin
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla
pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, suntin
culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Continous Hosting

Descubre mas en:

®

© Copyright 2020

Tecnologias

= DOCKER
= SYSTEMD-NSPAWN

= Kubernetes
= LXC

En cuestion de contenedores, se han estado comparando estas herramientas y
aunque todas y cada una de ellas tiene sus puntos fuertes y débiles al final se
eligié6 LXC (Linux Containers), esta eleccion se llevé a cabo debido a que LXC
es una herramienta disefiada especificamente para Linux por lo que funciona y
se adapta muy bien al sistema operativo.

En comparacion a Docker por ejemplo cambiar la configuracion de archivos para
poder modificarlos es mas sencilla, ya que Docker se utiliza para ejecutar
procesos, haciendo que los contenedores gasten lo menor de recursos posibles.
En el caso de Continuous Hosting, los usuarios podran modificar la configuracion
de los servidores de juegos por ello se consideré que Docker no podria ser del
todo adecuado.

Systemd-nspawn utiliza un sistema muy similar al de LXC, ya que esta inspirada
en esta herramienta, incorpora nuevas cosas Utiles pero para este proyecto se
ha preferido utilizar algo mas sencillo para desarrollar un hosting a nivel local,
por ello LXC fue el contenedor elegido.
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Otra herramienta investigada fue Kubernetes, con esta herramienta se pueden
controlar muchos contenedores simultdneamente lo que puede ser muy util para
grandes sistemas.

Xampp - Se ha seleccionado XAMPP para hostear la pagina web durante el
desarrollo, es una herramienta importante ya que va a ser la interfaz para poder
gestionar los servidores que se gestionan en el servidor.

Sublime Text - Es un software que ofrece una gran ayuda a la hora de realizar
paginas web entre otras cosas, es la herramienta que se ha decidido utilizar para
desarrollar la pagina web.

Virtual Box - Gracias a este software podemos almacenar mas de un sistema
operativo en la misma maquina, es la herramienta perfecta para realizar este
proyecto pues ofrece el entorno de pruebas perfecto.

LXC - Es la herramienta que permite gestionar contenedores, parte esencial
para la creacion de los servidores multijugador en este proyecto.

Ansible — Herramienta que permite la gestion de sistemas remotos mediante ssh,
incluyendo muchos médulos.

Apache — Servidor web de codigo abierto para todas las plataformas.

MySql — Servicio que ofrece la creacion sencilla base de datos.

La estructura que se ha utilizado para este proyecto ha consisto en separar en
dos grandes blogues la carga de trabajo, por un lado estaria la pagina web que
es la cara bonita del proyecto, la interfaz que los usuarios utilizaran para poder
interactuar con el servidor, ademas de proporcionar ayuda y mostrar el estado
de los servidores.

La segunda parte es el propio servidor que va a almacenar los contenedores y
la propia pagina web.

El motivo por el que hemos seguido esta estructura es porque son los dos

grandes nucleos del proyecto, por eso se ha decidido avanzar lo maximo posible
hasta que se pudieran unir y comunicarse entre ellos.
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Descripcion de los componentes

Para la creacion de todo el entorno de trabajo se ha utilizado la herramienta
Virtual Box, en ella se disponia de un servidor Ubuntu Server 19.10, dicho server
seria el encargado de gestionar tanto la pagina web como los contenedores
mediante los servicios y programas utilizados.

Este componente es el que hara de intermediario entre el usuario y el servidor,
realizando consultas segun cada caso, para ello utilizara la funcion de PHP
“shell_exec” para ejecutar ciertos archivos almacenados en el propio servidor
que lo estd hosteando, una vez que ejecuta estos comando esperara una
respuesta del propio servidor, para realizar una consulta a la base de datos, esto
también lo hace al acceder a ciertas paginas en las que se muestra un listado de
todos los servidores.

El servidor asi como la pagina web se podria tratar como el intermediario entre
la pagina web y los contenedores, utiliza los servicios de MySql para tener
disponer de una base de datos donde guardar informacion y apache2 con PHP
para poder mostrar la pagina que, el servidor internamente tendra scripts que
efectuaran las diferentes opciones.

El servidor es el que se encarga con todo esto de gestionar los diferentes
contenedores.

Este componente es el que se encarga de iniciar los servidores de videojuegos,
como se ha comentados antes estan gestionados por el servidor, los clientes se
conectaran a €l mediante la direccién IP y el puerto indicado en cada caso.

Definicidon de funcionalidades

Las funcionalidades que ofrecen estan ligadas a los componentes pues estos
son los que activan las diferentes funcionalidad cuando son necesarias.

La pagina web tiene la funcionalidad de indicarle al servidor que accion tiene que
realizar, pero incluye una funcionalidad que es la de ponerse en contacto con el
servicio técnico.

Mediante una libreria de PHP permite a los usuarios que mediante un formulario
puedan ponerse en contacto via mail con el servicio técnico.
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La web que realiza una consulta a la base de datos es capaz de mostrar una
tabla con el estado de las diferentes maquinas, asi como saber la direccién ip de
cada una para poder conectarse al servidor desde el cliente.

El servidor dispone de varios scripts para realizar diferentes funcionalidades con
los contenedores.

Para esto el script que realiza se trata de una clonacion de un contenedor
predisefiado, ejecutando el comando preciso y posteriormente devolviendo la IP
gue se le asignara a ese servidor, se procederd al inicio del mismo para que el
servidor se ejecute y proceda a la creacion de todos los archivos necesarios para
su funcionamiento, lo Ultimo que realizara sera una llamada con ansible para
modificar el archivo configuracién con su configuracién inicial.

Cuando la llamada sea de configuracién se realizara una llamada ansible que
procedera al cambio del archivo de configuracion mediante un madulo,
cambiando los pardmetros por los deseados.

Para la eliminacion se realizara un simple script que incluird el comando preciso
para la eliminacion del Contenedor con el nombre indicado.

A la hora de parar o iniciar un servidor se utilizaran dos scripts muy similares que
realizaran esta funcion.

Los contenedores tendran la funcionalidad de almacenar un servidor de
Minecraft operativo.
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Contenidos

Tras un andlisis del objetivo del proyecto se decidieron varios puntos a tener en
cuenta, uno de ello era el publico objetivo para el que iba a estar orientado esta
herramienta, que era para los usuarios jugadores de Minecraft y que no tenian
la capacidad de realizar un servidor online multijugador.

Este punto es el porqué de la realizacién del mismo, pues los desarrolladores
han tenido que pasar por ello, por eso se orient6é a una implantacién sencilla en
la que no hubiera que gastar mucho y poder realizar un prototipo con el material
que se disponia.

Para esto la solucion que se llevo a cabo fue la virtualizacion de servidores
virtuales mediante la tecnologia Linux containers, utilizando en todo momento
software libre para en una futura implementacion obtener un ahorro consistente,
ademas de por el alto grado de seguridad que presenta.

Entre varias cosas las que mas podriamos destacar serian, el ahorro, como se
acaba de comentar el hecho de utilizar software libre baja los costes de licencias
y para este proyecto que es una cosa humilde para que los usuarios puedan
jugar de una forma cédmoda, que se reduzcan los costes podria asegurar el
mantenimiento del mismo, asimismo utilizando anuncios para el propio sustento
y poco mas, otro punto seria el de la seguridad, en el caso de que decidieran
atacar mediante un servidor a la maquina en cuestion la virtualizacién mediante
contenedores lograria no perjudicar directamente al propio servidor que va a
estar hosteando todo esto, no solo eso, la clonacion de un contenedor es muy
sencilla por lo que se pueden realizar backups de una forma muy comoda y
rapida(de hecho la creacion de los diferentes contenedores se realiza con un
contenido con un servidor previamente configurado), otro punto seria la
flexibilidad de este sistema, pues si en un futuro se implementaran mas
funcionalidades este sistema permite crear maquinas virtuales con las
caracteristicas necesarias para cada caso, asi como ampliar recursos de un
contenedor segun las necesidades.

Sumando a todo esto la virtualizacién permite realizar una portabilidad o
migracion si se quisiera implementar el sistema en un servidor con mas
capacidad.

Entornos de virtualizacion

Para este proyecto lo que se ha utilizado para su implementacion ha sido el
software Virtual Box que propiamente es un software que permite la virtualizacion
de un sistema operativo, el cual se tendra que instalar mediante una imagen 1SO,
la utilizacién de esta herramienta ha sido por la facilidad de tener un sistema
operativo Ubuntu Server en la misma maquina en la que se tenga un entorno
grafico donde se puedan realizar las diferentes pruebas pertinentes, pues la
instalacion de un entorno grafico requeria la utilizacién de recursos innecesarios
y que se pueden aprovechar para el buen funcionamiento del mismo.
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Por este motivo la utilizacién de esta herramienta que permite desarrollar el
proyecto de una forma Optima para posteriormente poder lanzarlo ha sido
perfecto.

El otro entorno de virtualizacion que se ha utilizado es como anteriormente se ha
comentado LXC, este método de virtualizacion permite ejecutar diferentes
sistemas Linux o aplicaciones dentro de diferentes entornos virtuales
denominados “contenedores”, aislados entre ellos en una sola maquina host que
los controla, el funcionamiento de mismo es una modificacion del kernel de Linux,
lo que proporciona a grandes rasgos un entorno lo mas parecido posible a una
distribucion estandar de Linux.

App App App

Binaries / Binaries / Binaries /
Libraries Libraries Libraries
App App App
Guest OS Guest OS Guest OS
Binaries / Binaries / Binaries /
Libraries Libraries Libraries
Hypervisor
Host OS Host OS
Virtualization Containers

*Imagen donde se comparan las dos virtualizaciones de sistemas

La clave de LXC es que al crear un nuevo contenedor no crea otras instancias
del kernel del sistema operativo si no que utiliza el del propio sistema que lo esta
hosteando, ya que esta lo comparte con cada instancia nueva.

Esto provoca que el sistema sea capaz de virtualizar un volumen mucho mayor
de contenedores que al volumen que seria capaz de alcanzar mediante
maquinas virtuales por los recursos que necesitan, pero este no es el Unico punto
importante para la eleccién de contenedores para la realizacién del proyecto
pues al ejecutar se sobre el mismo kernel del sistema que lo hostea, iniciar,
reiniciar, parar y apagar un contenedor es un proceso muy veloz y sencillo, este
punto es uno de los mas explotados para este proyecto, pues la gestion de los
contenedores LXC se realiza médiate comandos, esto permite la utilizacién de
scripts para hacer que la gestién de los mismos pueda ser de una forma mas
automética.
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» Uno de los puntos mas importantes es que LXC se considera
estable desde la version 1.0 que fue publicada el 20 de febrero del
2014, esto hace que sea una herramienta muy fiable y por lo tanto
se pueda confiar en que va a tener muy pocos errores que a dia de
hoy se puedan haber solucionado.

» La gestion de los contenedores mediante comandos facilita mucho
Su uso.

» Es posible realizar movimientos en las cargas de trabajo dado que
no se esta atado a ningun componente hardware.

= Se pueden realizar pruebas de los contenedores mediante la
clonacion o restablecimiento de los mismos.

» Elfuncionamiento de la propia herramienta es mediante el sistema
de archivos de Linux, por lo que es muy sencillo acceder a los
archivos.

» Es sencillo realizar copias de seguridad.

» Da la posibilidad de ejecutar diferentes versiones de aplicaciones,
experimentar o probar nuevo software antes de actualizar de
manera definitiva un servidor.

» LXC funciona aprovechando dos caracteristicas del nucleo de
Linux que son cgroups y los namespaces.

Poniendo hincapié en esta Ultima ventaja ¢ cdmo ayuda esto al buen rendimiento
de los contenedores?

- Cgropus es una caracteristica del kernel de Linux que mide y es capaz de
limitar el uso de recursos para un grupo de procesos, es decir que permite
controlar los distintos recursos disponibles de los contenedores.

- Namespaces es una caracteristica del kernel que proporciona y garantiza
el aislamiento de procesos, con esto se puede aislar el identificador
asignado a una serie de recursos del resto del sistema.

El otro sistema de virtualizacion utilizado es Virtual Box, esta herramienta es un
software para arquitecturas x86/amd64, desarrollado actualmente por Oracle.
Este software es el que ha permitido poder tener un servidor de Ubuntu
disponible para realizar el proyecto de una forma comoda y facil, al disponer de
una interfaz gréfica que permita editar la configuracion de los diferentes
sistemas virtualizados.
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Automatizacion de tareas
Uno de los puntos mas importantes de un proyecto asi y en general de un buen
administrador de sistemas es el de la automatizacion de tareas y es que no
tendria sentido que cuando un usuario necesitara crear, iniciar o apagar un
servidor se tenga que realizar manualmente con una persona pendiente las 24
horas para la realizacién de las diferentes tareas segun el caso.

Es por esto que se ha realizado una automatizacion de las diferentes tareas
mediante archivos Bash script y la herramienta ansible se ha logrado automatizar
los diferentes procesos para no necesitar la mano humana a la hora de realizar
una de las posibles tareas que se le mande mediante la pagina web.

Bash un lenguaje de comandos y Shell de Unix lanzado por primera vez en 1989,
que se ha utilizado ampliamente como el Shell de inicio de sesion
predeterminada para la mayoria de distribuciones de Linux, es decir que Ubuntu
server utiliza Bash para la interactuacion del administrador con el sistema, una
de las caracteristicas de Bash es la opcion de realizar archivos denominados
scripts, estos archivos mediante el texto que se introduzca permite la
programacion de tareas, como ejecutar comandos realizar alguna tarea en
concreto...

Dado que es el lenguaje por defecto que utiliza Linux es una tecnologia muy
potente a la hora de realizar ciertas tareas, por ello (aunque su sintaxis puede
causar malas pasadas a la hora de programarlo), se procedio a la utilizacién de
este lenguaje que aun y no siendo tan potente como podrian haber sido otros
lenguajes es el nativo y era lo suficiente mente Gtil para cubrir las necesidades
gue se deseaba.

Anisble es una plataforma de software libre para configurar y administrar
ordenadores, combina instalacion multi-nodo, ejecuciones de tareas ad hoc y
administracion de configuraciones, su funcionamiento es mediante Python.

Su funcionamiento es el de gestionar nodos a través de SSH, con la utilizacion
de diferente médulos que se pueden utilizar para realizar multiples tareas es la
herramienta perfecta para la automatizacién del sistema, pues este se puede
conectar con los contenedores mediante la IP y de esa forma configurarlos .
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A Ansible se le agrupa como una herramienta de gestion de configuracién, pero
lo cierto es que no se le puede encasillar solamente en eso, pues con todos los
maodulos de los que dispone puede ser utilizado en otro tipo de escenarios.

Aprovisionamiento

Con Ansible se pueden aprovisionar hosts virtualizado por lo que se pueden
realizar descargas de nuevo contenido.

Gestion de la configuracion

Sus distintos médulos permiten modificar archivos de configuracion de todo tipo,
permitiendo una gestién automatica de la mayoria de aplicaciones o servicios de
un sistema (esto viene bien para la configuracién del servidor multijugador).

Despliegue de aplicaciones

Se puede definir una aplicacién con Ansible que permite llevar un control de todo
el ciclo de vida de una aplicacion.

Seguridad y Cumplimiento

Ansible permite definir la seguridad de las sistemas de forma sencilla. Utilizando
los diferentes Playbook se pueden definir reglas de firewall, gestién de usuarios
y grupos y politicas de seguridad personalizada en los sistemas que se estén
gestionando poseyendo un gran numero de modulos que ayudan en su labor.

Orquestacion

Ansible es capaz de orquestar despliegues de OpenStack por ejemplo.

Ansible se puede utilizar de varias formas, ejecutando directamente el comando
con las cosas que quieres realizar o mediante playbooks, esta segunda opcion
beneficia mucho la automatizacion de ya que la funcion de los playbooks es la
de un archivo de extension .yml en el que se podra introducir de una forma muy
comoda las diferentes cosas que queremos que se realicen, es decir que se
pueden realizar varias tareas una detras de otra.
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Desarrollo

El objetivo principal de este proyecto es el de realizar una herramienta a nivel
local que permita crear servidores personalizados de videojuegos, todo esto
gestionado por una pagina web disefiada también por el grupo desde cero
programando con PHP aprovechando la experiencia adquirida en antiguos
estudios por los dos participantes.

Analisis de necesidades

El primer paso antes de empezar a desarrollar el proyecto ha sido un analisis de
las necesidades béasicas del proyecto, se ha buscado informacién de las
diferentes tecnologias que se podrian utilizar (priorizando en todo momento
tecnologias/herramientas con conocimiento ya adquirido, para de esa forma
ahorrar tiempo de aprendizaje), fue entonces cuando acabamos seleccionando
las diferentes herramientas, Virtual Box para la creacion el entorno servidor, LXC
para la creacién de contenedores, scripts de Bash y asible para la gestion de los
contenedores y por otra parte, Sublime text y Visual Studio para la creacion y
edicidon de la pagina web tanto los HTML, CSS y PHP, el servicio apache2 con
PHP para la visualizacion de la pagina y MySql para la creacion de una base de
datos.

Desde un primer momento se ha dividido el proyecto en dos partes, por una parte
el desarrollo de la pagina web, la creacion de la misma, la obtencion de recursos
graficos para la misma y la estructuracion de formularios para poder configurar
los archivos de configuracién de los servidores. También se ha investigado
formas de implementar algunas funciones graficas para que la experiencia de los
usuarios sea mas agradable e intuitiva.

Y por otro lado la configuracion del servidor creando contenedores y
comprobando el comportamiento del mismo ante los servidores que consumen
sus recursos para funcionar. Para ello se han realizado pruebas con varios
contenedores para comprobar su funcionamiento.

Para la comunicacién entre los desarrolladores se han utilizado dos programas
fundamentales uno de ellos es Discord, para dudas o consultas rapidas, se ha
utilizado este programa que incorpora un chat en vivo asi como la posibilidad de
realizar llamadas. Por otro lado cuando se trata de una reunion mas extensa se
ha optado por utilizar Google meet.
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En la actualidad uno de los mayores medios de entretenimiento son los
videojuegos, este mundo ya lleva tiempo desarrollandose, y uno de sus mayores
atractivos actualmente es el modo multijugador de ciertos videojuegos, esto
permite poder conectarte con gente de todo el mundo y jugar con ellos, pero la
cosa va mas alla de jugar con gente de todo el mundo pues lo més atractivo de
los modos multijugador en linea es jugar con amigos y conocidos, esto a veces
puede ser complicado ya que no todos los juegos tienen la opcién de emparejarte
con todos tus amigos e incluso algunos necesitas pagar mensualmente para
poder tener un servidor al que conectarse y poder jugar ya que por ejemplo con
los ultimos sucesos de confinamiento un método para poder divertirte con ellos
es jugar a algun videojuego con tus amigos para pasar un buen rato junto a ellos.
Para establecer esta conexién es necesaria a parte de la conexion a internet, un
servidor al que los jugadores se conectan y que gestione los paquetes de los
mismos para que se pueda establecer una conexion entre ellos, de la misma
forma hay servidores que no solo establecen la conexion entre los usuarios si no
que todo el mundo al que los jugadores van a acceder va a estar soportado por
el servidor (por ejemplo en el caso de Minecratft).

En un inicio se plante6 este proyecto como un servidor que fuera capaz de
hostear diversos servidores multijugador, pero con los ultimos acontecimientos
se decidi6 pasar esa opcion a segundo plano y centrarnos en realizar el proyecto
con solo un servidor, el servidor elegido ha sido del videojuego Minecraft, esto
se debe a que justamente para este juego es necesario un pago mensual para
poder tener un servidor privado con el que poder jugar con tus amigos, por lo
que se ha querido dar apoyo a las personas que no pueden permitirse esa
suscripcion, que tengan la opcién de jugar.

Para que un servidor de Minecraft funcione lo primero que necesitamos tener
son los paquetes jdk de java pues Minecraft asi como sus servidores en un inicio
se desarrollaron con este lenguaje de programacion. Para ello en el sistema
operativo Ubuntu 19 qué es el que estamos utilizando tendremos que introducir
el comando:

apt-get install default-jdk

De esta forma se instalara el jdk mas de la versibn mas reciente.

Lo siguiente que tendremos que hacer es descargar el propio servidor de
Minecraft, para esto tendremos que meternos en su pagina web
https://www.minecraft.net/es-es/download/server/ en esta obtendremos un link
con el cual nos descargamos el archivo del servidor, para ello tendremos que
descargarlo mediante el comando wget.

wget -0 server.jar

https://launcher.mojang.com/v1l/objects/bb2b6blaefcd70dfd1892149ac3a215f6c636b07/server. jar
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Una vez realizada la descarga podremos ver que se ha descargado un archivo
con el nombre que le hayamos llamado, en este caso server.jar

Usuario@cont inuoushosting: ™/ServerMinecrafts ls

El siguiente paso es asegurarse que tiene permisos de ejecucion, para ello se
ejecutara el comando:

chmod +x server.jan

Una vez que se le den estos permisos se tendra que crear un archivo llamado
eula.txt para aceptar los términos y condicién del programa, en este archivo se
introducira el texto “eula=true”.

usuario@cont inuoushosting: ™/ServerMinecratt$ cat eula.txt

edula=true

El ultimo paso es el de iniciar el servidor, para ello ejecutaremos el comando:

Java -Xmx1024M -Xms1024M -jar server.jar nogui

Ejecutando este comando lo que se hace es llamar a java ya que el servidor y el
videojuego esta hecho con este lenguaje de programacion, lo siguiente que se
le indica es la memoria que queremos que recoja, en este caso 1GB, indicamos
el archivo y para acabar le decimos que no se ejecute con entorno grafico con el
parametro nogui, se vera que el sercidor se empieza a iniciar, si lo paramos en
la carpeta donde se encuentra habran aparecido varios archivos, algunos para
gue el servidor funcién que no se deberan tocar en un principio y un archivo de
configuracion llamado server.properties.

GHNJ nano 3.2 SErvEr. propert ies

WWEF—-00Or

ow-nether

En este archivo se tendra que modificar la linea server-ip en la que se tendra que
introducir la IP de la maquina que este hosteando el servidor, y el puerto que
podremos elegir el que se desee mientras no sea uno de los utilizados.
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Ahora que ya esta el archivo de configuracién bien configurado se tendra que
guardar y volver a ejecutar el servidor con el comando escrito anteriormente.

Para acabar podremos acceder al servidor desde el videojuego, para ello en el

menu de inicio se pulsara el botén “Multijugador” y una vez dentro se pulsara el
botén “Afadir Servidor”

ﬁiﬁqﬂ:ﬂmm

4 FJAVA EDITION oot s
G

.

Ur Jugador:
o Hultijugador &
Hinecraft Fealms + B

@ [ oecicne= 22

Minecraft 1.15.2

Multiiugadar

Buscando mundos en LAH

Ertrar al

Cancelar:

Al pulsar el botdn se tendra que introducir un nombre para identificar el servidor
y la direccion IP mas el puerto.

=guntar:
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Una vez que se hayan introducido los parametros se tendra que pulsar el boton
“Aceptar”, el juego volvera a la pantalla anterior en la que ahora se podra ver
gue hay un servidor con el nombre que se ha indicado.

Fulti_ivaador

HF‘r‘-ueba Continuous Hosting

EBuscando mundos en LAN

Tras una breve carga se podra ver que el servidor obtiene cobertura y que hay
0 personas de 20 posibles, para acceder se puede pulsar doble clic o pulsar el
boton “Entrar al Servidor”.

Cuando accede una persona al servidor se puede ver en el servidor un
mensaje como que ha accedido un usuario.

EDD[EIHE.lEE.D.lE:EEdTE] logged in with entity id 164 at (297.8

11e0D joined the game
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Pagina Web

La pagina web es uno de los puntos fuertes del proyecto ya que es la parte visual
del mismo, no solo eso sino que va a ser el intermediario entre el usuario y el
servidor, pues en esta se creara, modificara, eliminara y visualizara el estado de
los contenedores que hostean estos servidores de videojuegos. Para hacer que
la web sea mas accesible para todos los usuarios se ha trabajado para que sea
completamente responsive, de esta forma se podra visualizar de una forma
correcta tanto si se ve en un ordenador como en un teléfono mavil.

mediante una interfaz
sencilla el objetivo es que
los usuarios puedan
disfrutar de un espacio en
un servidor el cual hara de
host de un servidor de
videojuegos y ofrecera una
direccion ip y un puerto
para poder conectarse a
este y empezar a jugar.

CREATU
SERVIDO"

Continous Hosting

Descubre mas en:

®

© Copyright 2020

Por ello se ha optado por un disefio web sencillo e intuitivo, distribuida en cuatro
paginas para que todo usuario que quiera crear un servidor lo pueda hacer de
una manera sencilla y rapida, para ello se han creado 4 paginas con las que los
usuarios podran informarse, crear y gestionar servidores y una pagina de
contactos con las que podran informarse del equipo que ha desarrollado el
equipo, asi como un formulario para que los usuarios puedan notificar posibles
errores.

La pagina web ha sido desarrollada desde cero utilizando la herramienta Sublime
text, con los lenguajes HTML y CSS para la construccion, maquetar y disefio de
la web, JavaScript para mejorar la distribucién de la pagina web, entre ellos
partes de los formularios y PHP para la interaccion de la pagina web con el
servidor asi como con una base de datos MySQL.
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WrmL Es el lenguaje utilizado para la creacion de la
pagina, la quinta revision importante del lenguaje
basico de la World Wide Web.

css Es un lenguaje de disefio grafico utilizado para
definir y crear la presentacion de los documentos
HTML.

Lenguaje de programacion interptretado, esta

implementado como parte de los navegadores

web y permite mejor la interfaz de usuario asi
como hacer las webs mas dinamicas.

Lenguaje de programacion de proposito general,
permite a las webs tener un contenido dinamico.

Pagina de Inicio

Sera la pagina que se les muestre a los usuarios que accedan, en
ellas obtendran informacion sobre cudl es el servicio que se ofrece, el objetivo
de esta pagina es el de atraer a los usuario e informarle.

Que Somos

La idea que hay detrés de Continuos Hosting es la de facilitar una
caracteristica de los videojuegos mas importantes en estos dltimos
tiempos que no es otra que |a del juego multijugador, muchos
usuarios se compran un videojuego para poder jugar con amigos o
porque les gusta el hecho de jugar en un entorno online y compartir
experiencias con desconocidos, el problema que hay en esto es que
no siempre las empresas que han desarrollado estos videojuegos
soportan un servidor publico para que los jugadores puedan disfrutar
de este modo multijugador.

Por ello el objetivo es el de implementar de una manera sencilla que
estos usuarios que quieran jugar en este modo puedan hacerlo
ofreciéndoles facilidades.

Para ello lo que se plantea
desarrollar es una herramienta web
en la que se puedan crear,
configurar, modificar y eliminar
servidores, mediante una interfaz
sencilla el objetivo es que los
usuarios puedan disfrutar de un
espacio en un servidor el cual hara
de host de un servidor de
videojuegos y ofrecerd una
direccion ip y un puerto para poder
conectarse a este y empezar a
jugar.

* Fragmento de la pagina de inicio
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Para la creacion de servidores y la monitorizacion del estado del mismo lo que
se realiza es comunicar esta pagina con una base de datos MySQL, para ello
cuando el servidor realiza una peticion al servidor para ejecutar un script espera
una respuesta que utiliza para realizar la consulta SQL pertinente a la base de
datos.

En esta pagina los usuarios podrén:

La creacion es muy simple, se tendra que introducir el nombre de cdmo quieren

gue se llame el servidor, una vez hecho se tendra que pulsar el botén de crear,
cuando se pulse el boton, la pagina web enviara una sefial al servidor para que
clone el servidor por defecto ya creado.

Mediante el formulario mostrado se podra modificar la configuracion del servidor,
para empezar se tendra que seleccionar que servidor se quiere modificar, una
vez hecho se podran modificar los parametros del formulario al gusto del usuario,
cuando esté todo configurado se tendra que pulsar el botén de Guardar Cambios,
una vez pulsado la pagina web mandara una sefial al servidor que mediante
scripts modificara los archivos para configurarlos como se ha indicado.

Cuando un servidor ya no se esté utilizando se podra eliminar, para ello se tendra
gue seleccionar el servidor que se desea eliminar y pulsar el boton de eliminar,
la web mandara una sefial al servidor que eliminara el contenedor por completo.

Todo esto esta respaldado por una base de datos MySQL que se actualizara con
cada nuevo servidor recibiendo el nombre introducido por el usuario, y recibira la
IP y el estado de la misma del servidor para poder mostrar en la siguiente pagina
la informacién de cada uno.
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INICIO CREAR SERVIDORES  CONTACTANOS -

CREATE

FORM CREARCION / CONF / BORRAR

Crear Servidor

Nombre semdm-[— C ,;»-‘.

Configuracién

Selecciona Servidor [JIEETIE
Modo de juego m
Limite de Jugadores “
Modo de juego

avpa

Bloque de comandos (J)

Eliminar Servidor

INICIO AR

Crea, Configura y Elimina

Crear Servidor
Nombresevidor[ |
=)

Configuracién
seleceiona servicor [
Dificultad del juego m
Limite de Jugadores [
Modo de juego m
wvo

Bioque de comandos ()

Eliminar Servidor

Selecciona Servidor m

Continous Hosting

Descubre mas en:
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En esta pagina se mostrara el estado de todos los servidores creados, asi como
el nombre y la IP que tendran que introducir en el juego para poder conectarse

a ély jugar.

En esta web se recibira de la base de datos la tabla con los servidores.

NMANINE

INICIO CREAR SERVIDORES ~ CONTACTANOS
LISTA DE SERVIDORES
ACTIVOS

Continous Hosting

Descubre mas en:
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En esta pagina se podra encontrar un pequefio apartado en el que se mostrara
la informacion de los desarrolladores del proyecto, ademas de un formulario para
poder informar de posibles errores. Cuando los usuarios introduzcan los datos y
manden la informacién la web mandara un correo para informar inmediatamente
del error.

aNnmaolink

INICIO CREAR SERVIDORES CONTACTANOS

QUIENES SOMO

Mm Aberto Gutierro

CONTACTANOS

Tiene aiguna duda, quiere colaborar o patrocinarnos. no dude en
contactar con nosotros

Aol B0 Tukefon

Continaus Hosting

Descubre mas en:

C)

© Copyright 2020

Para realizar el contacto desde la pagina web se utiliza una libreria llamada PHP
Mailer, esta, es de las librerias mas comunes que se utilizan para enviar correos
sin disponer de un servidor de correo propio. Gracias a esta libreria, el correo se
enviara directamente si tener que utilizar la “funcion” mailto que puedes utilizar
en los formularios de HTML para enviar correos de forma no automatica.

PHPMAILER

The PHF email class hitps:fgithub.com/PHPMailer’'FHPMailer
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Servidor

El desarrollo del servidor para este proyecto se ha llevado a cabo mediante la
herramienta Virtual Box la cual permite crear maquinas virtuales en las que se le
pueden instalar los sistemas operativos de los cuales se disponen imagenes ISO
para ello. El sistema operativo elegido ha sido Ubuntu 19, este sistema es una
distribucion de Linux y es un sistema operativo de software libre y codigo abierto,
esto permite que se pueda configurar y adaptar de una forma mas amplia las
necesidades.

Este sistema ofrece una herramienta para gestionar contenedores llamada LXC
(Linux Containers) que se basa en la funcionalidad cgroups de Linux,
implementada desde la version 2.6.29. Gracias a esta herramienta podemos
tener mas de un sistema en nuestro servidor introduciendo en cada uno de ellos
el servidor de juegos deseado para cada ocasion.

La idea inicial para gestionar cada contenedor es utilizar scripts combinados con
Ansible.

La pagina web tendra que acceder a los scripts creados en el servidor para que
se ejecuten comandos y se modifiquen archivos, de esa forma se autogestionaria
de forma automética cuando se desee crear un nuevo servidor o modificar la
configuracion del mismo.

Con Ansible se utilizaran principalmente los mddulos lineinfile con el que se
podra realizar una busqueda en un archivo y sustituirlo por la linea que se le
indique, el médulo shell que permitira ejecutar un comando cualquiera y el
modulo template que permite tener una plantilla de un archivo afiadiendo algunas
variables que se sustituiran por parametros que se reciban de la web, este ultimo
modulo es muy util para la modificacion del archivo de configuracién del servidor,
ya que es una de las funcionalidades que tiene el proyecto.

ANSIBLE
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Como se ha ido comentando la metodologia para utilizar los contenedores es la
de preparar un contenedor que esté preparado para su ejecucion, en el caso de
gue se necesitard un servidor nuevo se procederia a una copia del servidor
preparado, se le cambiaria el nombre y se editaria el archivo de configuracion.

Para realizar la clonacién de un contenedor es tan simple cono realizar el
comando:

1xc copy MineDef Serverl

Donde “MineDef” ser el nombre del contenedor y “Server1” sera el nombre del
nuevo servidor, el hecho de realizar este tipo de gestidn es porque es un método
sencillo rapido y eficaz, con solo un comando se realizan todos los pasos que
son necesarios para descargarse e iniciar un servidor de Minecraft, para hacer
esto de una forma mas automatizada lo que se realizara serd una llamada un
script, en este script se ejecutara la linea anteriormente dicha, ademas de
proporcionar una direccion IP que se le asignara a ese contenedor y se
modificara en el archivo de configuracion del servidor, de esa forma cuando el
usuario inicie el servidor se ejecutara el comando de iniciar el servidor que estara
afiadido en el archivo rc.local, este archivo permite ejecutar un script al indicarse
el sistema por lo que cada vez que se inicié automaticamente se iniciara el
servidor de Minecraft. Por los recursos disponibles se ha pensado este proyecto
para un maximo de 10 contenedores, para de esa forma no sobrecargar el
sistema.

Uno de los puntos importantes que tiene el videojuego de Minecraft es que se
pueden editar algunos puntos de la configuracion para que las partidas tengan
una dificultad mas elevada o un modo en el que quedan disponibles todas las
herramientas que ofrece el juego para poder crear construcciones al gusto, en
cuando a los servidores se refiere esto no se queda atras pues en el archivo de
configuracion se pueden gestionar estas cosas, asi como si se desea que los
jugadores se puedan dafar entre ellos, el limite de jugadores...

Para realizar el cambio de esta configuracidén se dispondra de un formulario en
la pagina web, esta mandara los parametros a un script que ejecutara un
comando de ansible con el médulo témplate.

Este modulo permite crear un archivo j2 (Jinja2 templating language), en este se
introduciran en los puntos que se quieran editar los parametros las etiquetas
{{variable1}}, {{variable2}}, .... Estas etiquetas en el playbook seran asignadas
por los valores que se han recibido de la pagina web una vez que se han filtrado
por el script para introducir el valor necesario en cada caso, haciendo asi que se
sustituyan cada una con su correspondiente valor, después se realiza una copia
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del archivo con los cambios realizaos al contenedor en cuestion y se reiniciara
para que se guarden los cambios en el servidor y se vuelva a iniciar.

GHU nano 4.3 seryer. j2

r.propert ies

*Archivo Jinja2 que hara de template. *Playbook con el médulo template

Inicio, para y eliminacion de los contenedores

Para iniciar, parar y eliminar un contenedor se realizara mediante un script que
contendra el comando necesario en cada caso:

Para encender=> 1B{dEI s Y= g VZ=1a]
Para apagar—> I R{ € I o1
EEIERAINIEIRPd]l X delete Serverl

Red

La red es un punto importante pues sin ella el servidor no sera visible y por lo
tanto ningun usuario podra acceder a él para conectarse, para este proyecto que
es un prototipo de lo que podria ser en un futuro un servidor de hosting funcional
Unicamente los usuarios de una misma red podran acceder al servidores puesto
que para que fuese funcional al completo se hubiera necesitado una maquina
que hiciera de servidor, asi como un pagar un dominio en el que el servidor seria
visible, si hubiese sido asi los usuario se podrian conectar utilizando el dominio
junto al puerto destinado en cada servidor.

En este caso al no precisar de esos recursos se ha decido limitarlo a la red local,
y como se ha comentado anteriormente a un rango de 10 IP (sobre todo por no
sobrecargar al sistema), para ello se ha dispuesto de un servidor dhcp con un
rango de la red que va el 50 al 60, para ello se ha utilizado el servidor ics-dhcp-
server.

subnet 19
range 192.1
option rout

option b
option domain-n

El objetivo es que la tarjeta red que ofrece sefial a los diferentes servidores les
ofrezca una de estas direcciones IP.
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(Esta parte de la implementacion lamentablemente no ha sido satisfactoria)

Otra opcidn a barajar seria trabajar con un fichero que ofreciera las ip de forma
dinamica para de esa forma que todos los servidores tuvieran su propia ip, para
ello en la creacién de un contenedor se utilizaria el comando ip add “direccion

ip”.
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Trabajo Futuro

Para el futuro lo primero que se realizaria seria conseguir que el proyecto
primeramente, fuera 100% funcional, para esto se procederia a la investigacion
profunda sobre como poder modificar la configuracion de LXC o como conseguir
un puente entre los contendores y una tarjeta de red dispuesta a ello, ahora que
no hay otras entregas de por medio y sin limite de tiempo de entrega creemos
gue con algunos meses de blsqueda e intentos se podria acabar teniendo una
solucion, o investigar en mas profundidad de la que ya se ha realizado otro tipo
de tecnologia de virtualizacion de contenedores que incluya esta funcion.

El siguiente paso seria el de la optimizaciébn de los archivos para lograr la
automatizacion de las tareas, todo y que los scripts que se han realizado cumplen
bastante bien su papel se tendria que interiorizar mas las consultas a la base de
datos para la gestion. Asi mismo la utilizacion de Ansible para la gestion general
también se aprovecharia para monitorizar los contenedores, mediante un modulo
de ansible para Ixc.

(https://docs.ansible.com/ansible/latest/modules/Ixd profile module.html)

Por ello una implementacion total de ansible haria que fuera todo mucho mas
Optimo, de la misma manera se podria plantear el cambio de los scripts de Bash
a Python, ya que ansible utiliza este lenguaje y podria aumentar la eficiencia.

Una vez que estuviera todo operativo es cuando se procederia a retocar ciertas
cosas de web, para empezar implementar perfiles de usuario para que los
servidores sean visibles Unicamente por los usuarios que los han creado, esta
tarea no se planted para el inicio del proyecto por la complejidad que suponia
barajandolo entre las opciones de implementacion si se conseguian todos
objetivos, asimismo también se tendria que trabajar mucho en mejorar el aspecto
de la seguridad.

Para finalizar una vez completadas todas estas tareas, se procederia al
lanzamiento a internet del servicio, obteniendo un dominio con el que la gente
pueda acceder desde sus navegadores, pudiendo asi crear servidores.

Para acabar y poder obtener beneficios se implantarian algunos anuncios no
intrusivos, a modo de banners para que la monetizacion recibida se utilizara para
mantener el dominio, y la mejora de los equipos que hostearian todo continuous
hosting.
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Marketing

Para promocionar el servicio que se ofrece el principal activo seria mediante las
redes sociales, pues al no ser un servicio de suscripcién no se obtendrian los
suficientes beneficios para pagar spots publicitarios o posicionamiento web, el
objetivo principal es ofrecer un servicié gratuito para los jugadores que no
puedan sostener un servidor de Minecraft o quieran hacerlo de una forma mas
comoda.

Para ello se procederia a crearse perfiles en las diferentes redes sociales para
informar al mayor publico posible sobre lo que Continous Hosting ofrece.
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Conclusiones

En cuando al proyecto se refiere ha sido reconfortante realizar un proyecto del
gue no se precisaba mucha informacion y del que mediante los conocimientos
adquiridos durante el curso asi como buscando herramientas que pudieran
facilitarnos el proceso, nos ha motivado mucho a intentar realizar un proyecto lo
mas fiel posible a lo que buscamos en un principio, todo y aunque se nos han
guedado cosas en el tintero por falta de conocimientos y tiempo. Aunque el
resultado final no ha sido el deseado ya que lo que se buscaba era algo funcional,
estamos contentos con el trabajo que se ha realizado. Creemos que con un poco
mas de esfuerzo y tomandolo con mas calma en los proximos meses se podria
encontrar una solucion para poder disponer del servidor completamente
funcional y poder asi pensar si hacerlo publico para poder aprovecharlo nosotros
mismo a la hora de jugar.

Nos ha gustado mucho conocer métodos de programacién web, ya que ambos
estamos realizando el 3x2 y venimos de DAM, poder adquirir mas experiencia
sobre la programacion en otro entorno ha hecho que le hayamos dedicado
mucho mimo sobre todo a la parte web, haciéndola responsive para dispositivos
moviles, conectandola con una base de datos y como hacer que interactie con
el propio servidor que lo esta hosteando.

Aunque la realizacion de este proyecto ha sido tortuosa, el caso de
excepcionalidad que se ha pasado, ha hecho que solo se hayan podido realizar
aproximadamente unas 10 horas presenciales destinadas al proyecto, por ello
quizé nos han faltado ciertas guias que nos podrian a ver venido bien a la hora
del desarrollo del mismo.

De la misma manera el no poder disponer de los conocimientos de los docentes
ha provocado que algunos errores no se hayan podido solucionar de la forma
mas optima.

Somos conscientes de que con un poco mas de organizacién en cuanto a tiempo
hubiera logrado un resultado mejor pero los fallos y problemas sucedidos han
consumido muchisimo tiempo, la obcecaciéon con intentar realizar el proyecto
funcional ha provocado centrarse demasiado en ese punto, gastando demasiado
tiempo que se podria haber aprovechado para obtener un resultado mejor.
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Problemas y Errores

Problemas

»= Uno de los problemas que mas ha entorpecido, ha sido la dificultad de
desarrollar de forma asincrona, al no poder mantener contacto, a la hora
de realizar ciertas pruebas se tenian que traspasar ciertos archivos
mediante la red, lo que ha provocado una ralentizacion considerable a la
hora de compartir los avances del desarrollo, pues se dependia de la
velocidad de internet de subida y posteriormente de bajada para por
ejemplo archivos ova de gran capacidad.

= Otro problema que se ha encontrado ha sido la realizacion de tareas de
demas asignaturas durante el periodo excepcional, pues algunas han
sido algo complicadas y mas sin la presencia del profesor para resolver
dudas de una forma tan directa como de forma presencial, esto ha
causado que no se haya podido dedicar tanto tiempo.

Errores

El principal error, con el que se ha estado mas tiempo y que no se ha logrado
solucionar de ninguna de las maneras ha sido el de conseguir que los
contenedores obtuvieran una direccion ip de modo adaptador puente, por la
configuracion normal se configura en modo nat por lo que no es visible para las
maquinas externas, para intentar conseguir esto se han realizado varias cosas
gue han acabado en absoluto fracaso.

LXC permite tener varios perfiles de red a la vez, de forma determinada viene
una que se basa en la tecnologia puente nat, lo que hace que no sea visible para
los equipos fuera de su red.

Esto es algo que entorpece el desarrollo del proyecto, por lo que se ha tenido
que intentar modificar la configuracion determinada para que si fuera visible
desde otros dispositivos.

Lo primero que se tiene que realizar es la instalacion del Networ-Manager,
gracias a esta herramienta se creara un puente para que posteriormente pueda
ser la que de la red a los contenedores Ixc, para empezar tendremos que crear
el puente, para ello ejecutaremos el siguiente comando:

e con-name bro
Fully added.

b0
fully added.
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usuario@continuous:™% nmcll connection show
MAME UJID TYFE DEVICE

bro belccdf8- bhl“ 4_1e—a 9e-h361337f 7656  bridge
bridge-slave-enol PT_qub jd-373faee3co] ethernet

Tras haber hecho todo esto se ha encontrado que la maquina estaba utilizando
el servicio de Networkd, por lo que habia un conflicto, por lo tanto bajo consulta
se decicio proceder a realizar un puente con el servicio Networkd, desintalando
también el Network-Manager ya que no es necesario.

El siguiente paso es crear el archivo uplink.network, que sera un archivo para
configurar el adaptador de red.

GHU nano 4.3 Jetcssystemdsnetworksuplink . netuork

[H-—m h]

El siguiente paso es configurar el para informar a systemd sobre en nuevo
dispositivo de red puente asi como especificar la configuracion de IP que
gueremos que tenga para ello tendremos que crear un archivo.

GHU nanu 4.3 Jetossustend/networksbrd . netdey

Lo que se hace con este archivo es decirle a systemd que se desea un dispositivo
llamado brO que funcione como un puente de ethernet. Lo siguiente sera crear
un archivo para especificar la configuracion de IP para la interfaz brO.
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GHU nano 4.3 setossustemdsnetworksord . network,

Gateway=132.168.0.1

Para que esta tarjeta que hemos creado tenga direccion ip lo que tendremos que
hacer es también configurar un servidor de dhcp, para ello instalaremos ics-dhcp-
server y le pondremos la siguiente configuracién para que haga una asignacion
automatica.

range 19
option ro

option bro
option domain-name-s

El segundo paso que se ha tenido que realizar ha sido la creacion de un nuevo
perfil de red, para ello se ha tenido que ejecutar el comando:

Lxc profile créate <<nombre_adaptador>>

Una vez ejecutado con el comando Ixc profile list podremos ver los perfiles que
hay y cuandos contenedores los utilizan.

usuario@cont inuous:™E

+ _________________
NAME

+ _________________

| adaptadorpuente
+ _________________
| default

+ _________________

El siguiente paso es el de editar el perfil gue se ha acabado de crear, para ello
tendremos que utilizar el comando Ixc profile edit <<nombre_adaptador>>, lo que
nos abrird un archivo con el editor de texto vi, en este caso se ha cambiado la
configuracion a la siguiente:
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name: etho

nictupe: hr

Tras iniciar un contenedor utilizando como conector de red la tarjeta que hemos
creado, el resultado ha sido negativo pues el contenedor no recibia ninguna
direccion IP.

usuario@ocont inuous:™% 1xc profile assign MineDef default,adaptadorpuente_

Otro de los intentos ha sido el de modificar la configuracion que ya viene por
defecto, intentando asi que la tarjeta de red que crea por defecto no utilizara una
red tipo nat, para esto se puede ver la configuracion utilizando el comando.

- Nang

En un blog se encontrdé con una posible solucion, lo que planteaban era afadir
el pardmetro ipv4.rouets, esto se utilizaria para iniciar la direccion de IP publica
para que LXC hiciera de puente.

Para introducirlo se tenia que introducir el comando LXC network ser IxdbrO
ipv4.routes “direccion ip”, de esa forma se afadia a la configuracion.

DAVID DELGADO Y ALBERTO GUTIERRO



LOMO00S

Hosting de servidores de videojuegos

or0 - ipvd.rou

Al iniciar una nueva maquina el problema continuaba estando, ya que no se
conseguia que el contenedor se viera desde fuera.

Tras esta opcién a los desarrolladores se les ocurrié una idea y es que como se
puede ver en la configuracion de la tarjeta hay un pardmetro que indica “ipv4.nat”
que se encuentra en estado “true”, es decir que estaria habilitado, se procedio al
cambio del estado de ese pardmetro, ya que todo apuntaba a que era el
responsable que la red se viera en modo nat, para realizar el cambio
simplemente habia que realizar el comando anterior pero esta vez con el
parametro deseado.

sudo 1xc network set lxdbro ipwd.nat false
network show lxdbro

:.lgﬁ.lfgq

inebef

noneg

Como podemos ver el estado del parametro ha cambiado por lo que la red ya no
deberia ser de tipo nat (al menos la de ipv4), el resultado no fue el esperado
pues al cambiar este parametro no se veia por maquinas exteriores solamente,
si no que ni siguiera obtenia una direccién IP a la que conectarse.
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Tras estos intentos modificando varias cosas se tomo la opcién de continuar con
la configuracion de red mas adelante ya que habia consumido mucho tiempo en

intentar resolver este problema que resulté ser un muro para el buen desarrollo
del mismo.
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Glosario

Contenedores - Sistema virtualizado utilizando el mismo kernel que la maquina
real.

LXC > Herramienta utilizada para la gestién de contendores.

Xampp > Programa que incluye un conjunto de servicios.

Ubuntu - Distribucion del sistema operativo Linux.

Minecraft - Videojuego muy popular de supervivencia en mundo abierto.

Servidor Multijugador - Programa que permite la conexion entre usuarios en un
mismo juego.

Videojuego - Juego electronico en el que una o mas personas interactian por
medio de un controlador.

Maquina Real - El equipo que se utiliza.

Maquina Virtual > Sistema operativo que funciona mediante una aplicacion de
una maquina real

Modo NAT - Modo de conexion donde una maquina virtual comparte su
direccion de red con la de la maquina real.

Modo Adaptador Puente - Modo de conexion que ofrece una IP perteneciente
a lared en la que se encuentra la maquina real.

Hostear/Hosting = Anglicismo que indica la opcién de lanzar un servicio de
alojamiento web.

Wireframe—-> Esquema o plano de las pantallas de la pagina web.
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Webgrafia

Ansible

https://www.ansible.com/
https://docs.ansible.com/ansible/2.9/modules/template_module.html
https://www.mydailytutorials.com/ansible-template-module-examples/

https://www.toptechskills.com/ansible-tutorials-courses/ansible-template-
module-tutorial-examples/

https://www.tecmint.com/create-ansible-templates-to-create-configuration-for-
nodes/

https://blog.knoldus.com/ansible-playbook-using-templates/
https://dev.to/livioribeiro/using-Ixd-and-ansible-to-simulate-infrastructure-29g8l|
https://docs.ansible.com/ansible/latest/modules/Ixd _container module.html
https://docs.ansible.com/ansible/latest/modules/Ixd _profile_module.html
https://docs.ansible.com/ansible/latest/plugins/connection/Ixd.html
https://elpuig.xeill.net/Members/q2dg/aso-mp06/uf2/teoria-i-exercicis-ansible-
i/view
https://elpuig.xeill.net/Members/q2dg/aso-mp06/uf2/exercicis-ansible-ii/view
https://elpuig.xeill.net/Members/q2dg/aso-mp06/uf2/teoria-i-exercicis-ansible-
ili/view

LXC

https://linuxcontainers.org/
https://blog.simos.info/how-to-get-Ixd-containers-get-ip-from-the-lan-with-routed-
network/

https://bayton.org/docs/linux/Ixd/Ixd-zfs-and-bridged-networking-on-ubuntu-16-
04-lts/#configuring-Ixd-zfs

https://ubuntu.com/blog/network-management-with-Ixd-2-3

https://ubuntu.com/blog/Ixd-networking-IxdbrO-explained

https://Ixd.readthedocs.io/en/latest/networks/

https://discuss.circleci.com/t/container-is-not-defined-on-Ixc-attach/14684/2

https://blog.jorgeivanmeza.com/2015/10/los-primeros-10-minutos-con-Ixc-en-
ubuntu/

https://superadmin.es/blog/devops/ip-estatica-en-contenedores-Ixd/

http://docs.iescdl.es/~josem/Ixc.html

https://elpuig.xeill.net/Members/vcarceler/articulos/mysgl-en-un-contedor-Ixd

https://manuelfrancoblog.wordpress.com/2018/01/12/Ixc-lvm-containers-y-
clonado/
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https://www.toptechskills.com/ansible-tutorials-courses/ansible-template-module-tutorial-examples/
https://www.toptechskills.com/ansible-tutorials-courses/ansible-template-module-tutorial-examples/
https://www.tecmint.com/create-ansible-templates-to-create-configuration-for-nodes/
https://www.tecmint.com/create-ansible-templates-to-create-configuration-for-nodes/
https://blog.knoldus.com/ansible-playbook-using-templates/
https://dev.to/livioribeiro/using-lxd-and-ansible-to-simulate-infrastructure-2g8l
https://docs.ansible.com/ansible/latest/modules/lxd_container_module.html
https://docs.ansible.com/ansible/latest/modules/lxd_profile_module.html
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https://www.redhat.com/es/topics/containers/whats-a-linux-container

https://manuelfrancoblog.wordpress.com/2018/03/26/que-son-los-
contenedores-linux-containers-o-Ixc/

https://marcoalfonso.net/2016/09/30/contenedor-Ixc-con-ip-publica/

https://nolte83.wordpress.com/2011/07/29/Ixc-linux-containers/

https://www.sysadminsdecuba.com/2019/08/instalacion-y-configuracion-de-Ixc-
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https://gastack.mx/unix/50201/how-to-configure-external-ip-addresses-for-Ixc-
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Anexos

Durante algunas reuniones de los integrantes del grupo de han realizado algunas
capturas que empezaron como broma pero al final se decidié implementarlas
como recuerdo de la situacién de excepcionalidad y por los esfuerzos requeridos.

X Alberto Gutierro esta presentando

INICIO
CREAR
SERVIDORES

CONTACTANOS

HOME

Lorem ipsum dolor sit amet.
consectetur adipisicing elit
sed do eiusmod tempor
Incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enim ad
minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamen laharis

Crear Servidor
Nombre servidor |
Cow ]

Configuracién
Selecciona Servidor [JEEREY
Dificultad del juego
Limite de Jugadores n
Modo de juego m
e ]

Bloque de comandos (I

Eliminar Servidor

Selecciona Servidor [JESTREREY

*Imagen de la realizacién de la pagina de gestion de servidores
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@ David Delgado est4 presentando

de este proyecto es el de realizar una herramienta a nivel
crear servidores personakzados de videojuegos, todo esto
gestionado por una pagina web diseada también por el grpo desde cero
programando con PHP aprovechando la experiencia adquirida on antiguos
estudios por los dos participantes.

Anélisis de necesidades

El primer paso antes de empezar a desarollar el proyecto ha sido un analisis de
las necesidades basicas del proyecto, se ha buscado informacion de las
diferentes tecnologlas que se podrian utiizar (priorizando en todo momento
tacnologlasherramientas con conocimiento ya adquirido, para de esa forma
ahorra tiempo a la hora de

Desde un primer momento se ha dividido el proyecto en dos partes, por una parte
ol desarrolo do la pagina web, ka creacion de la misma, ks oblencion de recursos
grficos para la misma y la estructuracion do formularios para poder configurar
fos archvos de configuracken de los servidores. También 56 ha investigado
formas de implementar algunas funciones graficas para que la experiencia delos
usuarios sea mas agradable e intuitiva

Y por oo lado la configuracion del servidor creando contenedores y
comproban mportamiento del mismo ante los servidores que consumen
sus recursos para funcionar. Para ello se han realizado pruebas con varios
‘contenedores para comprobar su funcionamiento.

En la actualidad uno de los mayores medios de entretenimiento son los
vide<

*Imagen de los Ultimos dias para la realizaciéon de la memora

Presupuesto

Hoja de calculo utilizada para la realizacion del presupuesto.

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1gl2AJiIJHGGQ4dzi83MsT{3-
OOQFNnSdr6 Z0eEU18aTdA/edit#gid=0
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Lorem ipsum dolor sit
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* Primera idea del disefio de la web
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Prueba de Instalacion y utilizacion de Docker

Primero se tiene que actualizar el sistema con
sudo apt update

Una vez actualizado tendremos que instalar algunos paquetes que permitan
descargas web, estas seran

sudo apt install apt-transport-https ca-certificates curl software-
properties-common

sudo apt install apt-tra rt-https et = curl software-prog

rt-https all 1.8.3

ualmente.)

Lo siguiente serd instalar una clave GPG para el repositorio oficial de Docker

curl -fsSL https://download.docker.com/linux/ubuntu/gpg | sudo apt-key
add -

Y afladimos el repositorio de Docker a las fuentes de APT:

sudo add-apt-repository "deb [arch=amd64]
https://download.docker.com/linux/ubuntu bionic stable"
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Ahora tendremos que Volver a actualizar la base de datos de paquetes para que
lea los que le acabamos de afadir, una vez hecho podemos ver que los
repositorios Docker.

sudo apt update

‘% apt-cache

AN lda
Tabla de

Una vez que este instalado podremos ver su estado con systemctl, en el caso de
gue este apagado lo iniciaremos.

711k
{runnin

evel=info ms

Una vez que tengamos el programa instalado y hayamos comprobado que esta
encendido tendremos seleccionar que sistemas queremos tener para que se
ejecuten en los contenedores, para ello podremos ejecutar Docker serarch

“sistema” de estaforma podremos saber todas las opciones que tiene Docker
de ese sistema.

DAVID DELGADO Y ALBERTO GUTIERRO



LOMO00S
HOGMNG

T lin
yubuntu: 1

ch ubuntu

hfi

DES
Ubuntu i
e HTMLS
ce, built

minbase
d Ubuntu d.

Ubuntu

ubuntu-

ubuntu-16

Ubuntu,

ubuntu-

ubuntu-

ubuntu-

the base Ubuntu
3 compilation

velopment

f 1dhbffr

untu: t

FSFS

1
1
1
1

Hosting de servidores de videojuegos

Podemos ver con el comando Docker imagenes los repositorios que hemos
instalado y que Docker podré iniciar contenedores con ellos.

ubuntu

La prueba resulto bastante dudosa pues por varios motivos no era lo
suficientemente intuitivo como LXC por ello se decidié no utilizar Docker.
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