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Resum del projecte (maxim 250 paraules):

Este proyecto tiene como tematica principal la creacién y el despliegue de
servidores de Luanti (antes conocido como Minetest), un videojuego de cédigo
abierto que es similar a Minecraft, aunque distanciandose por mucho en cuanto
a mecanicas y manera de juego se trata. El objetivo es facilitar la gestién de
este mediante una interfaz web desarrollada en PHP, conectada a una base de
datos que usara PostgresSQL y que se comunicaran por una API desarrollada
en Python.

Se tratara de proporcionar una solucién auto alojada, accesible y flexible para
administrar servidores de Luanti, en general orientado al aprendizaje de
tecnologias libres. La idea central de todo esto es el poder controlar y
automatizar varias configuraciones del servidor (ejemplos pueden ser los mods,
usuarios o algunos ajustes del mundo) desde una interfaz sencilla y entendible,
especialmente util para cualquier usuario.

La metodologia seguida hasta el momento ha sido practica y modular (iterativa
incremental): se comenzo instalando y configurando Lunati en un contenedor
(utilizando los contenedores Podman), luego mediante el uso de bash, se
conectd a una base de datos PostgresSQL para tener un recuento de los
servidores creados, y finalmente utilizando HTML y PHP se desarrollé un
entorno web para que los usuarios puedan ver los mundos que tienen creados
y poder interactuar con ellos, ajustando configuraciones o eliminado o creando
nuevos.

Como conclusién, el proyecto intenta implementar un sistema completo de
gestion de servidores de Luanti de manera modular, segura y escalable
aprovechando tecnologias de software libre.

Paraules clau (entre 4 i 8):

Luanti
Servidor

PHP
PostgreSQL
Software libre
Contenedores
Automatizacion
Python

Debido a que el PDF pesa 8MB por las imagenes y solo se puede subir un archivo de
5MB, comparto un link con el PDF sin comprimir con las imagenes con un poco mas
de calidad. El PDF estara en mi Drive — B Daemon Projecte ASIX.pdf .


https://drive.google.com/file/d/1zgxwrakMW8uA4L7DdHmngO3QZcKQmHEk/view?usp=sharing
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1 Introduccio

Este proyecto tiene como objetivo el disefio e implementacion de un sistema de
gestién de servidores Luanti, un videojuego de mundo abierto y libre, que esta
orientado principalmente a la experimentacion educativa y al aprendizaje de
tecnologias abiertas asi como también alentando a sus usuarios a compartir sus
creaciones. Permitiendo a cualquier persona, sin necesidad de conocimientos técnicos
avanzados, pueda crear, personalizar con cada nueva actualizacién que tiene
integrando mas programas, y administrar su propio mundo de juego. La finalidad del
proyecto es el hospedar un servidor o mundo para cualquier persona que quiera algo
rapido y sencillo, sin necesidad de tener que leer guias, inspirandose en sitios como
Aternos.

La propuesta parte del interés por ofrecer un entorno que combine el potencial ludico
de los videojuegos con herramientas modernas de infraestructura, tales como
contenedores (Podman), bases de datos (PostgreSQL) y desarrollo web (HTML y
PHP), buscando en lo mas que se pueda, el automatizar procesos que normalmente
requeririan intervencion técnica manual. Asimismo simplificar la puesta en marcha de
servidores personalizados sin necesidad de conocimientos profundos.

1.1 Context

Actualmente, Luanti es una plataforma ciertamente muy utilizada en entornos
educativos y comunidades de software libre debido a la flexibilidad y bajo consumo de
recursos con el cual fue programada. Sin embargo, el llegar a montar un servidor
propio aun implica ciertos conocimientos técnicos como la gestién de puertos,
configuracion de mundos (incluyendo mods), tocar, agregar, o eliminar lineas en
ficheros y el uso de linea de comandos. Este proyecto pretende acortar esa brecha o
cerrarla por completo proporcionando un entorno que automatice estas tareas lo mas
que se pueda, permitiendo que cualquier persona o usuario pueda crear su propio
mundo con solo unos pocos clics.

1.2 Justificacio

El presente proyecto surge no como una idea inicial ya pensada con anterioridad, sino
que era una de las propuestas de proyectos que se me presentaron. Y no lo tomé
porque era la unica opcion, sino porque genuinamente me llamo la atencion la idea de
realizar todo ese proceso y ver que tanto puedo aprender de ello. En la investigacion
se ve la necesidad de conectar con una herramienta accesible y automatizada para el
despliegue de servidores de Luanti, especialmente en entornos comunitarios o a
niveles personales. A pesar de que existen herramientas generales para la creacion
de servidores, muchas de ellas requieren algunos conocimientos técnicos. Y en
general, los tutoriales que se tienen, piden hacer uso de una terminal o
configuraciones manuales que puede llegar a ser una barrera para usuarios con poca
experiencia.

En este contexto, el sistema propuesto tiene una doble relevancia:

e Por un lado, facilitar el acceso a la gestion de servidores mediante una interfaz web
sencilla, no muy rebuscada, y clara, reduciendo la complejidad técnica asociada a
tareas como la configuracion de volumenes o el despliegue de contenedores (que
si algo pesado y lioso en Luanti).
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e Por otro lado, fomentar el aprendizaje en el ambito de la informatica, al integrar
tecnologias como Podman, PostgreSQL y PHP en un proyecto practico, funcional y
con aplicacion directa. Que si bien este no es el motivo principal, si alguien
aprende de ello, qué mejor.

Ademas que, a raiz de querer facilitar lo mas que se pueda, surge la necesidad de
automatizar procesos mediante scripts que ayuden a reducir lo mas que se puedan los
errores humanos y asegurar un entorno mas controlado.

Como ya mencioné, la herramienta busca ser lo mas optimizada posible en ambitos
tanto técnicos como también en servicio al usuario. Como varios han sido
acostumbrados a la interfaz de Aternos, hacer que si se ocupa la herramienta, no se
sienta un salto o un cambio enorme, sino que familiar hasta cierto punto.

1.3 Objectius

1.3.1 Objectiu general

Disefiar e implementar un sistema automatizado para la creacién y gestion de
servidores del videojuego Luanti, accesible a los mundos creados por una interfaz web
y sustentado por una base de datos relacional, contenedores y scripts personalizados.

1.3.2 Objectius especifics

e Automatizar el despliegue de servidores Luanti, estos siendo en su versidn
contenedor (Docker, pero usaré Podman).

e Permitir que cada usuario pueda crear y gestionar sus propios mundos de forma
aislada y segura.

e Integrar una base de datos PostgreSQL para registrar los mundos y sus
respectivos duefos.

e Desarrollar una interfaz web en PHP para facilitar el acceso al usuario a la vista de
sus mundos, sin necesidad de usar el terminal.

e [Establecer, en la medida de lo posible, una estructura de carpetas organizadas por
usuarios y mundos, para el almacenamiento local (en el servidor en este caso).

e Asignar puertos automaticamente a cada servidor (contenedor) desplegado para
evitar conflictos.

1.4 Estratégia i planificacio del projecte

Para llevar a cabo este proyecto se optd por desarrollar un sistema inspirado en
algunos hostings ya posicionados en el mercado, pero adaptado a las necesidades de
un entorno reducido: el ecosistema de Luanti. Nuevamente, aunque existen
herramientas para desplegar servidores, ninguna esta orientada a la experiencia de
usuario desde un entorno comunitario con minima intervencion técnica.

La estrategia consiste en construir desde cero los elementos esenciales (o lo que se
tiene previsto que se usaran): scripts de automatizacion, el disefio de una base de
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datos y una interfaz web funcional. Todo ello implementandolo de manera modular,
con foco en la escalabilidad y en la integracion fluida entre los componentes.

Se valora esta estrategia como viable, dado que se aprovechan tecnologias maduras
y bien documentadas como Podman, PostgreSQL y el propio Luanti, lo cual permite
centrar los esfuerzos en la logica del sistema sin necesidad de desarrollar desde cero
motores de juego o sistemas de contenedores.

1.5 Metodologia de treball

Se seguira una metodologia iterativa incremental, desarrollando el sistema por etapas
con pruebas continuas y mejoras progresivas. Esta metodologia es adecuada ya que
permite adaptarse a cambios o descubrimientos técnicos que se presenten durante el
desarrollo del proyecto (lo cual seria clave mas adelante), a la vez que ofrece
resultados parciales funcionales en cada iteracion.

Para la planificacion se empleara un diagrama de Gantt para el desarrollo a lo largo
del tiempo, intentando cumplir lo mas posible las fechas establecidas.

En general, sera tomado un enfoque semanal para distintas tareas, por lo que el plano
queda hasta ambiguo:

Investigacién preliminar: contenedores, Luanti, PostgreSQL

Disefio inicial de la estructura del sistema

Instalacion y pruebas con Podman y Luanti

Desarrollo del script base para lanzar mundos y contenedores
Organizacion de carpetas y pruebas de estructura

Integracién de sistema de puertos y nombres de mundos
Inicio del desarrolio de la base de datos en PosigreSQL
Creacién del sistema web inicial en PHP

Pruebas de conexion entre PHP y PostgreSQL
Automatizacion: ejecucion de script desde el panel web
Creacion de interfaz de gestién sencilla {usuario, mundos)
Testeo general del sistema (base de datos + contenedor + mundo)
Optimizacion y solucion de errores

Documentacion técnica del sistema

Redaccién de memoria del proyecto

Revisién, correcciones y revision final

Preparacion de la presentacion y entrega

MAR 2025

16

APR 2025

MAY 2025

JUN 2025

15

1.6 Estudi econdmic i pressupostari

El desarrollo del proyecto principalmente esta pensado para realizarse con software
libre y recursos propios, algo antiguos se ha de mencionar, por lo tanto el coste directo
de licencias o plataformas es nulo. Se podria considerar que el presupuesto se enfoca
mas en el tiempo invertido por el desarrollador y el uso de equipos personales,
aunque en su desarrollo inicial se hace uso de maquinas virtuales.

Inventario de recursos y materiales:

e Ordenador portatil con sistema operativo Linux (ya disponible). Y como mencioné
anteriormente, se us6 una maquina virtual para el desarrollo.

22
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Herramientas de desarrollo: editores de texto, servidor local, navegador (software
libre).

Tecnologias empleadas: Podman, PostgreSQL, Minetest, PHP.

Coste estimado por horas de trabajo:

Marzo: planificacion y disefio (15 horas).
Abril: implementacion de scripts y automatizaciones (20 horas).
Mayo: disefio e implementacién de base de datos e interfaz web (30 horas).

Junio: pruebas finales, correccion de errores y redaccion de la documentacion (20
horas).

Total estimado: 85 horas de trabajo. Podriamos decir que unas 100 si redondeamos.

Mantenimiento: El sistema puede mantenerse con bajo coste gracias a la modularidad y
documentacion del proyecto. El proyecto también se esta desarrollando con la finalidad de
consumir lo menos posible.

Beneficios y oportunidades:

Posible uso en centros educativos, un hackathon (les seria muy facil) o servidores
comunitarios.

Base para futuros desarrollos mas avanzados como control de acceso, edicion
colaborativa o la ampliacién a otros juegos o programas.

2 Descripcio del projecte

2.1.1 Analisi de requisits

Para poder considerar funcional al sistema debe cumplir con los siguientes requisitos:

Funcionales:

El usuario debe de poder crear, iniciar y detener servidores de Luanti desde una
interfaz web.

Cada servidor debe estar contenido de forma aislada utilizando Podman.

El sistema debe poder almacenar informacion de los servidores y usuario en una
base de datos PostgreSQL.

El sistema debe permitir a los usuarios conocer el estado de sus servidores.
Seguridad basica para la prevencion de ejecuciones no autorizadas.

Robustez frente a errores comunes, un ejemplo es la creacion de servidores
duplicados.

Facilidad de uso y acceso a través de un navegador sin depender del terminal.


https://i.pinimg.com/originals/e6/c0/4c/e6c04c3a64bbc189dfa05ed2624d587f.png
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e La interfaz lo mas clara y simple posible para usuario con pocos conocimientos
técnicos.

Requisitos minimos del sistema:

e Hardware: procesador de 2 nucleos, 4GB RAM o 6-8 GB si se usa escritorio y
navegador, 20GB almacenamiento si es posible que sea un SSD (no recomiendo
pendrives).

e Red: conectividad local o acceso a red con NAT/PAT si se desea acceso externo.

e Sistema operativo: Linux (preferiblemente un Ubuntu server o similar), con
soporte a Podman.

e Aplicaciones necesarias: Podman, PostgreSQL, Apache2 y el médulo php, PHP,
Python y el microframework Flask.

2.2 Tecnologies

2.2.1 Comparativa de les tecnologies valorades

Docker vs Podman: Docker no se tuvo muy en cuenta al inicio, sino que se fue
directo con Podman, pero se menciona porque la mayoria de contenedores (incluso el
de Luanti) estan hechos para ejecutarse con Docker. Docker requiere un demonio en
ejecucion y privilegios de root, pero se optd por Podman al ser rootless y mas seguro
en entornos educativos. Y la mayoria de contenedores que requieren Docker se
pueden ejecutar con Podman.

MySQL vs PostgreSQL: Lo mismo que Docker, pero este si se considerd un poco
mas de tiempo, se dejé en PostgreSQL al permitir mayor control y tipos de datos
avanzados (que no es que se use mucho este ultimo), ideal para la gestion de mundos
y usuarios. Ademas que esta disefiado para manejar grandes volumenes de datos.

PHP vs Node.js: Node.js a mi parecer no lo iba a necesitar, solo se consideré durante
la investigacion, como por un par de minutos, pero luego se opté por PHP que es mas
“sencillo” para implementar rapidamente formularios y légica de servidor sin
dependencias adicionales. Aunque javascript si se tiene en cuenta para detalles de la
pagina.

Ubuntu Desktop vs Ubuntu Server: La decision se consider6 junto con MySQL vy el
querer hacer algo llamativo a nivel visual, pero con la visiéon de querer hacer que no se
consuma la mayor cantidad de recursos posibles hizo que se optara por Ubuntu
server.

2.2.2 Tecnologies escollides

Podman: Fue elegido de primero por, de nuevo, su enfoque sin daemon y mejor
integracion en servidores con politicas de seguridad restrictivas. Consume menos
recursos al no requerir un demonio. Seguridad al no requerir de permisos elevados. E
individualidad, ya que al no centralizarse en un demonio, estos son independientes
totalmente los unos de los otros, incluso si el contenedor padre falla.
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PostgreSQL: Por su mayor robustez y confiabilidad, mejor rendimiento en escrituras
frecuentes y la seguridad en la integridad de datos. Aparte que, PostgreSQL esta mas
orientado a la linea de comandos.

PHP: Por su “facilidad” de uso y amplia disponibilidad de recursos educativos y
servidores ligeros. Adaptable al lenguaje HTML y que permite la automatizacion de
tareas.

Luanti: Elegido por su enfoque Open Source, su naturaleza libre y personalizable.
Ofrece el hostear un servidor en un contenedor y al ser tan personalizable, es mas
flexible al momento de dejar que el usuario disefie su mundo.

2.3 Estructura del projecte

El sistema se compone de cuatro elementos principales:

1.

Interfaz web (PHP). Punto de interaccion principal para el usuario. Desde aqui se
pueden crear, iniciar, detener y eliminar mundos del servidor.

API local (Flask en Python): Actia como intermediario entre la web y los scripts
del sistema. Se encarga de recibir peticiones y ejecutar los scripts
correspondientes de forma controlada.

Sistema de contenedores (Podman). Responsable de instanciar, detener y
eliminar contenedores con el juego Luanti, encapsulando los mundos creados por
cada usuario.

Base de datos (PostgreSQL): Almacena informacion sobre los usuarios, los
mundos creados, su estado y el puerto asignado.

La comunicacion entre estos componentes sigue este flujo:

El usuario realiza una accion desde la web (por ejemplo, crear un mundo). 3

El backend en PHP realiza una peticion HTTP a la API Flask, enviando los datos
necesarios (usuario, mundo, plantilla...). 3

La API ejecuta un script en Bash que gestiona la accion solicitada (crear mundo,
iniciar contenedor, detener, etc.). 3

Si corresponde, el script actualiza la base de datos PostgreSQL (por ejemplo,
registrando el nuevo mundo).
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e Finalmente, el usuario recibe una respuesta visual (éxito/error) y se actualiza la
informacién mostrada en la web.

2.4 Descripci6 dels components

e Frontend web (PHP):

Interfaz visible para el usuario. Genera formularios para crear, iniciar, detener y
eliminar servidores. También presenta mensajes de confirmacién o error segun la
accion realizada. Toda la interaccidon se hace sin necesidad de usar la terminal, lo
que facilita su uso para personas sin conocimientos técnicos.

e APl local (Flask):

Servidor intermedio que expone varios endpoints (/start, /stop. /init, /delete, /status,
/add_mods) que se usa para gestionar las operaciones sobre los mundos. Es quién
recibe las peticiones del frontend y ejecuta los scripts de shell correspondientes, lo
que asegura una clara separacion entre la I6gica web y la del sistema.
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Backend (Scripts Bash):

Scripts encargados de ejecutar acciones especificas que se definieron
previamente, como la de crear mundos, copiar mods. iniciar contenedores,
detenerlos o eliminarlos. También son responsables de registrar los cambios en la
base de datos. Estan disefiados para ser reutilizables desde la API y facilitar la
automatizacion.

Sistema de contenedores (Podman):

Utilizado para lanzar instancias del juego Luanti. Cada mundo se ejecuta en su
propio contenedor de forma aislada. Se emplea la imagen oficial de Luanti que
esta disponible en LinuxServer.io. Para mundos con mods, los scripts, utilizados
solo dos en este proceso, copian los mods seleccionados a la carpeta
correspondiente antes de lanzar el contenedor, que es donde se emplea el
segundo script que mencioné anteriormente.

Base de datos (PostgreSQL):

Gestiona toda la informaciéon relacionada con usuarios, mundos, puertos
asignados, estado de cada servidor, etc. Permite por lo general consultar
rapidamente que mundos existen, plantillas usadas para aquellos mundos, y las
acciones mencionadas en el apartado Backend.


http://linuxserver.io
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2.5 Definicio de les funcionalitats

A continuacion se detallan todas las funcionalidades principales que ofrece la solucion
implementada. Se explica el objetivo de cada una, el proceso conceptual para llevarla a
cabo y su estado de implementacion actual:

Creacion de servidores Luanti
Permite a los usuarios generar un servidor seleccionando una plantilla predeterminada
(juego base o otros) o anadiendo mods personalizados. La creacién se gestiona desde la
web mediante un formulario que envia los datos a una API local, que llama a un script en
bash que prepara un entorno, copia la plantilla, afiade los mods si corresponde, asigna un
puerto y termina por lanzar el contenedor.

v Implementado completamente.
Parada del servidor
El usuario puede detener el servidor activo, lo cual implica detener su contenedor sin
eliminar los datos del mundo. Esto permite que se conserve el estado del servidor para
poder retomarlo mas adelante sin ningun tipo de pérdida de informacion.

v Implementado completamente.
Inicio de un servidor
Permite volver a iniciar un servidor previamente detenido, o sacarlo del estado de reposo,
conservando su estado. Al hacerlo, el sistema reutiliza el contenido existente y reactiva el
acceso del mundo.

v Implementado completamente.
Asignacion de puertos
Cada mundo creado recibe automaticamente un puerto disponible. De momento, el calculo
actual se realiza en base al nimero de directorios existentes, lo que funciona pero podria
mejorarse implementando una tabla de control o verificacion de puertos en uso.

v Implementado, pero se considera mejorable.
Gestion de usuarios
Cada usuario tiene su propio espacio de mundos, organizados usando carpetas con el
nombre de sus ID interno (no el nombre del usuario). Esto evita conflictos de nombres y
mejora un poco la organizacion. La base de datos PostgreSQL mantiene el registro de los
mundos por usuario.

v Implementado completamente.
Eliminaciéon de mundos
Permite marcar un mundo como eliminado: detiene su contenedor, lo borra y lo renombra
internamente para evitar errores. No se elimina fisicamente la carpeta de inmediato, sino
que se marca como “ DELETED” para una posible recuperacion. No se elimina debido a

problemas entre medio. También se actualiza la base de datos, la columna “status” como
“deleted”.
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v Implementado completamente.
Instalacion de mods

Al crear un mundo base, que es las opciones que se da, el usuario puede seleccionar qué
mods quiere instalar (actualmente esto esta en una pagina aparte de la creacion normal
por plantillas). Estos se copian automaticamente desde un directorio de mods disponibles
a la carpeta del mundo. Esto permite que se haga una personalizacion sencilla y rapida,
similar a los servicios como Aternos.

v Implementado completamente.

Todas estas funcionalidades estan disefiadas para ejecutarse desde una interfaz web
amigable, sin necesidad de que el usuario conozca comandos o detalles técnicos del
sistema.

2.3 Preparacion para iniciar con Daemon

A este punto, ya se sabe que la idea nacié de otra y que la inspiracion, al menos en
estructura, son paginas como Aternos, que llega a ser la principal inspiracion.

Con la idea de momento en mente se comenzoé con la investigacion superficial y algo mas
técnica de Luanti. Las demas tecnologias; apache, psqgl, podman, etc, no fueron
estudiadas por el momento a su vez que las pruebas son hechas, al menos al inicio, de
manera local en una maquina Windows.

Luanti esta enfocado para la creaciéon de contenido por parte de la comunidad, por lo que
no puedes abrir el juego y simplemente crear un mundo. En el menu principal te piden que
bajes una plantilla para poder crear un nuevo juego. Plantilla que es la que contendra las
modificaciones necesarias para poder recién crear un mundo:

Start Game  Join Game | Content | About

Luanti is a game-creation platform that allows you to play many different games.

Luanti doesn't come with a game by default. You need to install a game before you can create a
world.

Install a game

En la pestafa “Content” se nos muestra todo el contenido creado por la comunidad que se
categorizan por 3 secciones:

e Juegos: Que son las plantillas con la programacion (modificaciones) necesaria
para poder jugar un mundo.

10
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e Mods: Que son las diversas modificaciones que se le pueden agregar a los
mundos creados, no hay mas que decir.

e Paquetes de texturas: Que modifican el cémo el juego se va a ver, normalmente
las texturas para tener otro aspecto. Esto va por parte del usuario, no del servidor.

Con esto ya aclarado, nos movemos a lo que nos interesa, hostear un servidor.

Luanti te permite crear un mundo con la plantilla que desees y luego hostear el servidor de
manera local mediante su cliente:

Y si marcamos “Anunciar servidor” podremos ser vistos desde afuera. Bien esto ultimo trae
un par de problemas, como saber si nuestro ISP usa CGNAT lo que nos impide hospedarlo
desde casa o que nuestro firewall bloquee conexiones externas. Sin mencionar los
ataques que se podrian hacer.

Marcar estos es igual a editar un archivo, el archivo de configuracion general de Luanti que
se llama “minetest.conf”. Como aclaracioén, varios de los nombres a nivel de codigo o
configuraciones aun se manejan por el nombre “minetest" y no por el reciente Luanti. Es
tanto que también se encontraba en el repositorio de los contenedores en GitHub hasta
que recientemente lo actualizaron. Continuando, el archivo se ve asi:

address = 192.168.0.29
name = pepito
remote port = 31299

maintab LAST = online
screen w = 1920
screen_h = 1851

Aclarando que es el archivo de un mundo normal creado en el cliente, en un servidor es
algo similar. Y lo que afiade, lo mas importante, es:

e server_announce = true: hace que Luanti anuncie tu servidor en la lista de
servidores.

e server_name: el nombre de tu servidor.

e server_description: establece una descripcién a tu servidor.

En mi caso no me serviria debido a que usaré contenedores, que se manejan ciertamente
similar en cuanto a configuraciones de juego.
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2.4 Contenedores

El entorno en donde se ejecutaria el servidor seria un linux server. Al inicio se estaba
pensando en un Desktop, pero se descarté de inmediato ya que el propdsito es que el
servidor consuma lo menos posible en recursos, con los contenedores como los
principales glotones. Se consideré a Debian por un comentario de un foro en donde se
decia que esté esta mas optimizado, y puede que asi lo sea, pero al final me decanté por
Ubuntu server por la cierta experiencia que tengo sobre él. Se montaria todo en una
maquina virtual y hospedaria de manera local.

Las tecnologias hasta ese momento consideradas eran: Podman, para los contenedores
en donde correria los mundos; Apache, para alojar la pagina web que interactuara con el
servidor y la base de datos; PostgreSQL, para montar la pequefia base de datos que
ayudara a tener un control sobre los usuarios y mundos creados; PHP para el disefio, junto
con HTML, de la pagina web, también este se encargaria de manejar las consultas que se
hagan en la pagina y enviar los datos necesarios para iniciar un mundo.

Digo “hasta el momento” porque, a futuro lo hablaré mas a profundidad, consideré utilizar
una APl hecha en python para que recibiera los datos y este directamente inicie el
servidor. Haria uso de Flask y solo actuaria de intermediario, aunque con ello si bien se
logro, también considero que se aplasto el enfoque “consumir menos”.

Al inicio, por el archivo que se menciond anteriormente, se considerd crear un script que
simplemente modifique este archivo escribiendo en él lo necesario para hospedar un
mundo. Copiando y pegando todo en las carpetas. La idea giraba ya que se pensaba que
se podria hacer algo parecido al cliente, y si bien se puede por el comando minetest-server
y sus diferentes variantes:

1§ sudo apt install minetest-
minetest-data minetest-mod-mobs-redo
minetest-mod-3d-armor minetest-mod-moreblocks
minetest-mod-advmarkers-csm minetest-mod-moreores
minetest-mod-basic-materials minetest-mod-nether
minetest-mod-basic-robot-csm minetest-mod-pipeworks
minetest-mod-character-creator minetest-mod-protector
minetest-mod-colour-chat-56-csm minetest-mod-pycraft
minetest-mod-craftguide minetest-mod-quartz
minetest-mod-currency minetest-mod-skyblock
minetest-mod-ethereal minetest-mod-throwing
minetest-mod-homedecor minetest-mod-throwing-arrows
minetest-mod-infinite-chest minetest-mod-unifieddyes
minetest-mod-ltool minetest-mod-unified-inventory
minetest-mod-lucky-block minetest-mod-worldedit
minetest-mod-maidroid minetest-mod-xdecor
minetest-mod-mesecons minetest-server
minetest-mod-meshport

Solo se mantuvo en idea, ya que no veia posible hacerlo, pese a que habian varios
tutoriales sobre como hospedar un servidor en Ubuntu Desktop.

En su lugar, y de primeras de eso trataba el proyecto, se hablé con un profesor que fue el
que me informd mas del tema de los contenedores. Antes lo habiamos usado, pero no le
habia visto mucho uso fuera del hecho que se me hizo interesante el poder usarlo con
ciertas aplicaciones y que fueran independientes del sistema operativo, pero hasta alli.
Cbémo llegaban a ser similares a las maquinas virtuales simplemente no los tuve en cuenta.
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Luego de que se me explicara mejor, la verdad es que son muy atractivos, explico
brevemente:

¢ Qué son los contenedores?

Resumiendo que son los contenedores, son como mini-maquinas virtuales, pero mas
ligeras (lo que andaba buscando). No cargan un sistema operativo completo, sino solo lo
necesario para que una aplicacion funcione. Usan el kernel del sistema del host pero
tienen su propio entorno aislado (archivo, red, procesos...).

En este proyecto, el profesor me ensefid que los de Luanti tenian un contenedor para crear
un servidor. Lo habia visto muy por encima antes.

Siendo esto asi, los usé para levantar servidores Luanti separados para cada mundo con
su propio puerto, nada del otro mundo; nombre y configuracion. Bueno, asi pues, se
mantiene mas “ordenado”, siendo que el mundo de Pedro no afectara al de Lisa. Cada
quién en su cajita feliz y no se molestan.

¢Y los Containerfiles?

Un ContainerFile o DockerFile es un archivo o documento de texto que contiene
instrucciones para crear una nueva imagen de contenedor.

Si soy sincero, siendo que son una forma mas limpia de presentarlo, los tuve en cuenta,
sin embargo, fue en parte a que simplemente vi un comando que ya hacia todo lo
necesario para desplegar un servidor que no miré ni investigué por completo. Que por
cierto, “Containerfile” llega a ser igual a “Dockerfile” asi lo anuncian en la pagina de Red
Hat; mas a podman al igual que a docker les da igual el nombre del archivo si les
especificas cual deben usar.

Sabiendo, mas o menos el pilar del proyecto, se empezo con las pruebas.
En la pagina de linuxserver se nos da una imagen para desplegar un contenedor; en

principio usando Docker, pero podman llega a ser equivalente; en el que también nos dicen
cémo desplegarlo en un Containerfile y un comando:
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docker-compose (recommended, click here for more info)

docker cli (click here for more info)

Se us6 desde el principio el comando. Explicaré el comando que se nos proporciona:

podman run -d
--name=luanti

—-e PUID=

-e PGID=

-e TZ=Etc/UTC

-e CLI ARGS="--gameid devtest" “#optional’
-p :30000/udp

-v /path/to/luanti/data:/config/.minetest
—-—-restart unless-stopped
lscr.io/linuxserver/luanti:latest

Donde:
e podman run -d: inicia un contenedor en segundo plano.

e --name=luanti: le pone nombre al contenedor. Asi puedes controlarlo mas
facilmente después (como podman stop luanti).

e -e PUID=1000 y -e PGID=1000: son los IDs de usuario y grupo que usara el
contenedor para acceder a los archivos. En este caso, el usuario normal.

e -e TZ=Etc/UTC: define la zona horaria del contenedor.
e -e CLI_ARGS="--gameid devtest": argumentos opcionales para el ejecutable.

Aqui se indica usar el juego devtest en lugar del clasico minetest_ game. Esta
opcion es la que se usara para personalizar el mundo en donde se quiera jugar.
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e -p 30000:30000/udp: Expone el puerto 30000, tipico de Minetest, para que se
pueda acceder al servidor desde fuera del contenedor.

e -v /ruta/a/luanti/data:/config/.minetest: Monta una carpeta local en el contenedor,
donde se guardan los mundos, mods, configuraciones... Es decir, el contenido
Unico de cada mundo.

e -restart=unless-stopped: El contenedor se reinicia automaticamente si se apaga
(excepto si lo detienes manualmente).

e Iscr.io/linuxserver/luanti:latest: La imagen que se usara, descargada desde el
registro de LinuxServer.

Siendo que ya tengo lo necesario en un solo comando, simplemente me decante por él. No
es lo mejor lo tengo que reconocer, solamente que fui muy terco en que se podria usar
esto para la automatizacién, que con un Containerfile también se podria.

Habiendo cubierto lo basico, tocaba hacer un Bash script que se encargara de automatizar
todo.

Como los mundos se iban a montar en una carpeta especifica se hizo una estructura de
carpetas para mantener cada mundo en su propia carpeta de manera ordenada, la primera
version fue de esta manera:

No estd mal, Luanti y con el script bien hecho se encargarian de encontrar el mundo
correcto. Pero no es comodo a la vista y aparte habria multiples usuarios. ¢ Qué pasaria si
dos usuarios tienen nombres similares? Antes de, lo meto en una carpeta “worlds”:
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;S tree luanti/

No se arregla el inconveniente, solo se hizo para mas comodidad, para arreglarlo se
nombra las carpetas de los usuarios con sus IDs:

-

;S tree -d -L 2 luanti/worlds/

6 directories

Cada contenedor se lanzaria montando solo la carpeta del mundo del usuario que lo pide.
Mayormente es estético, pero también aisla los mundos entre usuario y permite borrar sin
afectar por accidente a otros.

Luego de ello, no cambio la estructura, se mantuvo igual porque funciond sin problemas.
Solo puli el cobmo se guardaba el mundo y evitar desde el script que no permitiera que se
repitan los nombres de los mundos (cosa que en realidad terminé puliendo en la pagina).

La carpeta templates tendria plantillas descargadas de la pagina de Luanti. Se pensaba
hacer que se descargara en el momento, pero se optd por dar varias plantillas
predeterminadas para evitar conflictos entre versiones.

Por ejemplo: el mundo VoxeLibre se descarga, se mueve a la carpeta templates y se
descomprime alli:
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S 1s minetest game 30744.zip

S unzip -q minetest_game_30744.zip
S 1s minetest_game

game_apl.txt
game.conf minetest.conf README . md settingtypes. txt
LICENSE. txt minetest.conf.example schematic_tables.txt

Que, esa carpeta es la que usamos para poder crear el mundo. Asi se testearon multiples
plantillas y se obtuvieron de pruebas siete:

S 1s

Definido ello, ahora se deberia iniciar un contenedor con el comando anterior mas la
plantilla que se quiere, con el usuario que se quiera y en un puerto libre. El comando seria

el siguiente:
podman run -d --name="test world"
-e PUID=$(id -u) -e PGID=$ (id -g)
-e CLI_ARGS="--gameid /home/usuario/luanti/worlds/47/mineclone2"
-p 30001:30000/udp
-v "/home/usuario/luanti/worlds/47:/config/.minetest/games"

lscr.io/linuxserver/luanti:latest

No se agrega nada nuevo, solo se reemplaza con lo que se necesita. Dejo afuera dos
parametros, que son restart y TZ, porque no los consideré necesarios. Eso si, antes de
montar el mundo, se tiene que copiar la carpeta minetest (que puede ser una plantilla
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personalizada o una de la comunidad, en el ejemplo se usa mineclone2) dentro de la
carpeta del usuario para que se pueda usar:

$ podman run -d --name="test world" \
-e PUID=$(id -u) -e PGID=S(id -g) \
-e CLI_ARGS="--gameid /home/usuario/luanti/worlds/47/mineclone2" \
-p 30001:30000/udp \
-v "/home/usuario/luanti/worlds/47:/config/.minetest/games" \
lscr.io/1linuxserver/luanti:latest

313d7112a49eaf0fb6c071736188F5508%eaced4f1eb8f019ccele2celccl19ff8

$ podman ps
CONTAINER ID IMAGE COMMAND CREATED
ORTS NAMES
313d7112a49e lscr.io/linuxserver/luanti:latest 6 seconds ago Up 7 seconds
.0.0.0:39001—}30090iudp test_world

Ahora se podria entrar desde el cliente de Luanti. Como el server se encuentra en una
maquina virtual, se pone la IP y el puerto que pusimos en el comando (30001), si no se
usa una maquina virtual solo se pondria localhost y el puerto:

Start Game Join Game Content = About

Address
182.168.253.26

Server Description

Your Land

[JMA] Capture the Flag
y Survival

oysterity anarchy

¥
¥
A4
A4

Tunnelers' Abyss
TechAge Survival [DE/EN] Nom Password
FFA Skywars Evolve
Versus Town v/
Prismo

WunderWelt [WuWe]

pepito

Login

K K K K K

Nos registramos y ya estaria jugando en el mundo del contenedor:

También podemos ver los logs del contenedor, aunque esto por comandos en la consola
del servidor (podman logs nombre_del_mundo):
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:-5 podman logs -f test_world
s] started
] no migrations found

L5l

Brought to you by linuxserver.io

To support LSIO proj
https://wew. linuxserv

GID/UID

User UID: 16000
User GID: 1000

tom files found, skipping...
ERROR[Main]: Game "/home/usuario/luanti/worlds/47/mineclone2” not found
usted] cannot unhide get_node_raw, please add vl_trusted to secure.trusted_mods to improve performance (optional).
: World seed = 85 40319154
‘oxelibre mapgen v on = a9
: [mcl_init] increased LualIT parameters. LualIT version: LualIT 2.1.1723681758 with flags SSE3
: hb.register_hudbar: health
.register_hudbar: breath
.register_hudbar: hunger
cl_weather] No weather data found. Starting with clear weather.
ic] In-game music is activated

.register_hudbar: armor
.register_hudbar: absorption

[SENE SRR RSN SN ]
[ERr R R R R R R ]

)

stening on [::]:30060.

Ahora solo seria escribir el script para que lance un contenedor recibiendo ciertos
parametros. La primera version del script que se escribié fue este (lo pegaré aqui ya que
no es muy grande):

#1/bin/bash
TEMPLATE_NAME=$1
USER_ID=$2
WORLD_NAME=$3

# Comprobaciones

if [ -z "$STEMPLATE_NAME" ] || [ -z "$USER_ID" ] || [ -z "$WORLD_NAME" ]; then
echo "Uso: ./start_server.sh <plantilla> <id_usuario> <nombre_mundo>"
exit 1

fi

if [! -d "./templates/$TEMPLATE_NAME" ]; then
echo "La plantilla 'STEMPLATE_NAME' no existe en /templates"
exit 1

fi

USER_PATH="./worlds/$USER_ID"
mkdir -p "SUSER_PATH"

WORLD_PATH="$USER_PATH/$WORLD_NAME"

if [ -d "SWORLD_PATH" ]; then
echo "El mundo '$WORLD_PATH' ya existe para el usuario '$USER_ID"."
exit 1

fi

# Generacion

19



Daemon | Leomar

mkdir -p "$WORLD_PATH"
cp -r "./templates/STEMPLATE_NAME" "./$WORLD_PATH/$TEMPLATE_NAME"

BASE_PORT=30000
PORT=$((BASE_PORT + $(find worlds -type d | wc -1)))

CONTAINER_NAME="${USER_ID}_${WORLD_NAME}"

# De momento, si se encuentra un contenedor con el mismo nombre sera eliminado
podman rm -f "SCONTAINER_NAME" 2>/dev/null

podman run -d --name="$CONTAINER_NAME" \
-e PUID=5(id -u) -e PGID=5$(id -g) \
-e CLI_ARGS="--gameid $TEMPLATE_NAME"\
-p $PORT:30000/udp \
-v "$(pwd)/$WORLD_PATH/:/config/.minetest/games™ \
Iscr.io/linuxserver/luanti:latest

Explicandolo, ya que de ahora en adelante solo cambiara algunas cosas:

Parametros de Entrada
El script recibe 3 parametros:

e TEMPLATE_NAME: Nombre de la plantilla/modo de juego a usar
e USER_ID: Identificador del usuario
¢ WORLD_NAME: Nombre del mundo a crear

Comprobaciones Iniciales

Verifica que se hayan proporcionado los 3 parametros.

Comprueba que la plantilla exista en el directorio ./templates/.

Crea el directorio del usuario si no existe (./worlds/USER_ID/).
Verifica que no exista ya un mundo con ese nombre para ese usuario.

Generacion del Mundo

e Crea el directorio para el nuevo mundo (./worlds/USER_ID/WORLD_NAME/).
e Copia la plantilla seleccionada al directorio del nuevo mundo.

Configuracion del Contenedor

e Calcula un puerto basado en el nimero de mundos existentes (a partir de 30000).

e Define un nombre Unico para el contenedor combinando USER_ID y
WORLD_NAME.

e Elimina cualquier contenedor previo con el mismo nombre (por si existia).

e Inicia un nuevo contenedor Podman con lo ya explicado.

Flujo de Trabajo

Un usuario solicita crear un nuevo mundo

El sistema verifica los parametros y permisos

Se prepara el entorno copiando una plantilla base

Se inicia un contenedor aislado para ese mundo especifico

El contenedor queda ejecutandose en segundo plano con su puerto Unico

oD =
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Se cre6 asi para probarlo de manera local. Funciona, aunque de nuevo, su disefo
cambiaria manteniendo lo basico.

Ahora, uno de los problemas que surgieron fue un tema con el usuario que se le asignaba
a una carpeta.

Espero haber entendido bien el problema. Al momento de querer mover o eliminar los
archivos de una de las carpetas montadas en worlds, no se iba a poder porque se les
asignaba el usuario “100999” que al parecer se traduciria al usuario “abc”. Aunque al
principio no afectaba al montaje, luego y con una actualizacion del contenedor de Luanti,
esto empeord y no dejaba montar, ni copiar los archivos a la carpeta de destino. En el log
de Podman daba errores de permisos:

angilng ownership o
on_door_top_side.png': Operation not permitted
chown: changing ownership of '/config/.minetest/games/mineclone2/textures/mcl_skins_hair_4.
png': Operation not permitted
: changing ownership of '/config/.minetest/games/mineclone2?/textures/mcl_mangrove_door
: Operation not permitted
: changing ownership of '/config/.minetest/games/mineclone?/textures/mcl armor boots n

: changing ownership of '/config/.minetest/mods': Operation not permitted
[custom-init] No custom files found, skipping...
: fatal: unable to set supplementary group list: Operation not permitted
: fatal: unable to set supplementary group list: Operation not permitted
: fatal: unable to set supplementary group list: Operation not permitted
: fatal: unable to set supplementary group list: Operation permitted
) g — . .

Por lo que pude ver y con ayuda de un profesor se trata sobre cdmo Podman maneja los
usuarios en contenedores rootless, especialmente cuando se usan volimenes montados
desde el host.

Cuando se ejecuta Podman sin ser root, se utilizan namepaces de usuarios para aislar los
contenedores. Los UIDs/GIDs dentro del contenedor se mapean a un rango de
sub-UIDs/GIDs (esto no lo termino de entender bien) en el host. Y por defecto, Podman
asigna un usuario del contenedor con un UID alto en el host.

Como el contenedor es para Docker y este se ejecuta como root, no hace este mapeo de
usuario, por lo que si el usuario es el 1000, todos los archivos apareceran con el UID 1000
en el host.

También estaba el hecho de que PUID y PGID son convenciones usadas por algunas
imagenes de Docker, pero no son un estandar. Podman no las interpreta automaticamente,
lo que hace que dependa de que la imagen las use correctamente.

Se intent6 usar el “--userns keep-id” que mapearia mi UID actual dentro del contenedor.
Pero no funciond, es mas, leyendo en reddit a los que hicieron lo mismo, tampoco les
funciono.

Y luego esta lo que funciond por un determinado tiempo, hasta que Luanti actualizara su
contenedor y por alguna razén, al menos en las maquinas que probé, ya no surtia efecto.

“--user $(id -u):$(id -g)” que fuerza el usuario dentro del contenedor, segiin Red Hat. Con
ello Luanti, después de otra actualizacién, ya permitia el PUID/PIGD en cuanto a la copia
de archivos y al momento de montar la carpeta, aunque el usuario de los archivos dentro
de las carpetas montadas sigue siendo 100999:
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:$ 1s -1lh luanti/worlds/47/

total 8,0K
drwxrwxr-x
drwxrwxr-x

abr 20 23:54
may 9 1B:56

4 100995 100999 4,0K

9 100995 100999 4,06K
I

Y al momento que escribo esto, el usuario cambioé a otro para los servidores
desplegados por el script:

-lh luanti/worlds/2
total 8,0K
7 16:2
8 19:12

drwxrwxr-x 4
drwxrwxr-x 4

may
v may

Pero por las pruebas realizadas, es lo mismo que el anterior usuario. No tengo mucha idea
de como ahora el contenedor de Luanti cambia bien los permisos para los montados.
Quiero pensar en este cambio que realizaron:

5.11.0-Is10

Repository: linuxserver/docker-luanti - Tag: 5.11.0-1s10 - Commit: 45a700d - Released by: LinuxServer-Cl

Cl Report:

https:/ici-tests. linuxsernverio/linuxserver/luanti’s. 11.0-1s 1 0findex. hitml

LinuxServer Changes:
Initial Release.
Remote Changes:

Data change at JSON endpoint https:/api.github.com/repos/luanti-org/uantireleases

Aunque lo dudo mucho. No he encontrado el commit correspondiente mas que solo decir
que la version 5.11.0-Is11 funciono perfecto, y no es que haya habido grandes cambios:

+

v -~ 6 HEEE package_versions.txt [_[;]
X @ -9,7 +9,7 @@ bash 5.2.37-r@ apk
9 9 brotli-libs 1.1.9-r2 apk
18 10 busybox 1.37.8-r12 apk
11 11 busybox-binsh 1.37.8-r12 apk
12 - c-ares 1.34.3-r@ apk
12 + c-ares 1.34.5-r@ apk
13 13 ca-certificates 20241121-r1 apk
14 14 ca-certificates-bundle 20241121-r1 apk
15 15 catatonit B.2.9-r@ apk
. -54,8 +54,8 @@ sd12 2.30.9-r0 apk
54 54 shadow 4.16.0-r1 apk
55 55 skalibs-1ibs 2.14.3.0-r@ apk
56 6 snappy 1.1.10-r2 apk
57 - sqlite 3.48.0-r@ apk
58 - sqlite-libs 3.48.0-r@ apk
57 + sglite 3.48.0-r1 apk
58 + sglite-libs 3.48.0-r1 apk
59 5 ssl_client 1.37.8-r12 apk
60 tzdata 2025b-r@ apk
61 61 utmps- 1ibs 9.1.2.3-r2 apk
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Quizas solo me ahogué en un vaso de agua porque ante el problema, se me presento otra
imagen que el objetivo principal es tomar toda la imagen de Luanti y hacerlo una sola, mas
personalizable y con herramientas para la busqueda y descarga de mods. La imagen no
ha sido descartada, se sigue teniendo en cuenta:

B ronoaldo / minetestserver Public L\ Notifications % Fork 3 7 Star 9
<> Code (%) Issues 2 i1 Pullrequests () Actions () Security |~ Insights

¥ main ~ F © Goto file About

Docker images for hosting
Minetest servers, with some
extra tooling embeded.

@ ronoaldo fix: backported patch to fix #155.. @@ .  5adb6d5-4monthsago D)

RN P T P . DR B B LT [ JY Sy

Intentando ser positivos, ahora mismo con el problema “solucionado” para el montaje de
carpetas y con la imagen funcionando se decidié que las carpetas no se eliminarian si el
usuario elimina un mundo, los contenedores desplegados si, pero al aun conservar
permisos en la carpeta donde ocurre el montaje, solo se cambiaria a “nombe_DELETED?”,
para eso se creo un script para eliminar contenedores:

#!/bin/bash

USER_ID=$1
WORLD_NAME=$2

if [ -z "SUSER_ID" ] || [ -z "$WORLD_NAME" ; then
echo "Uso: ./delete_world.sh <ID_usuario> <nombre_mundo>"
exit 1

fi

CONTAINER_NAME="${USER_ID}_${WORLD_NAME}"

echo "Deteniendo contenedor..."
podman stop "$CONTAINER_NAME"

echo "Eliminando contenedor..."
podman rm "$CONTAINER_NAME"

MARKED_WORLD_NAME="${WORLD_NAME}_DELETED"
mv "./worlds/$USER_ID/$WORLD_NAME" "./worlds/$USER_ID/$SMARKED_WORLD_NAME"

echo "Mundo '$WORLD_NAME' marcado como eliminado en
"./worlds/$USER_ID/$MARKED_WORLD_NAME"."

Finalmente la estructura de tanto archivos como carpeta queda asi:
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Tanto Apache como Postgres fueron mas tranquilos, con los comandos basicos, pero
instalando el mod correspondiente para Apache:

sudo apt install postgresqgl postgresgl-contrib
sudo apt install apache2 php libapache2-mod-php php8.3-pgsqgl

2.5 Base de datos y usuarios sin correo, pero con identidad

Ahora lo siguiente seria implementar una base de datos sencilla que almacene los
usuarios con sus respectivas IDs y demas, mundos con sus respectivos duefios y mas
datos que se mostraran. Mencionandolo asi suena vago, pero es que en parte lo es. No
seria una base de datos enorme, sino una lo suficientemente buena como para almacenar
lo suficiente y que de la informacién necesaria.

Se hizo con inicio de sesion, pero sin correo. Bastaria con el nombre y contraseina. Esto es
peligroso, no hace falta decir el porqué, pero para pruebas estaria bien. Asi, la tabla
“users” se disend muy facil:

id username created_at password
INTEGER NOT NULL | text NOT NULL TIMESTAMP VARCHAR(255)
DEFAULT
CURRENT_TIMESTA
MP

Y en base a esto se creo la tabla “worlds”:

id user_id name | template | status port created_at

SERIAL INTEGER TEXT TEXT TEXT INTEGER | TIMESTAMP

PRIMARY | REFERENCES NOT NOT DEFAULT | NOT NULL | DEFAULT

KEY users(id) ON NULL NULL ‘active’ CURRENT_TI
DELETE MESTAMP
CASCADE
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En donde se intento registrar lo mas importante.

La columna “status” por defecto estaria en “active” porque al momento de iniciar el
contenedor este esta listo para entrar. Los scripts se encargarian de cambiar este aspecto,
por lo que se disefid 2 mas, “start_world” y “stop_world”, iniciar y detener el contenedor
respectivamente.

Hasta el momento, todo script, exceptuando “star_server.sh”, solo piden el id del usuario y
el nombre que se le ha puesto al mundo.

Se intentd usar el usuario postgres para insertar sin mas y sin contrasefia usando un
archivo llamado “pgpass”:

Pgpass es mi amigo
1 dic 2011 — Pgpass es un archivo bastante Gtil que nos evitara la tarea de escribir el password

para la con a una base de dato: GRESQL durante las ...

Pero no dejaban de salir errores:

$ psgl -U postgres -d luanti -c 'SELECT * FROM users'
psql: error: connection to server on socket "/var/run/postgresql/.s.PGSQL.5432" failed: FAT

AL: Peer authentication failed for user "postgres"

Se intenté cambiar el archivo “pg_hba.conf’ de peer a md5, pero no hubo éxito. Al final, se
termind creando un usuario aparte para evitar este tipo de errores. Se le llamé
“insert_user” y tenia todo los privilegios sobre la base de datos y sobre los seriales, que
siempre daban error.

El archivo “pgpass” es asi de sencillo:
S5 cat ~/.pgpass

localhost:5432:luanti:insert_user:usuario
m

Donde cada palabra equivale a: hostname:puerto:nombredb:usuario:contrasena.
PSQL se encargaria de leer el archivo automaticamente ubicado en el directorio del
usuario.

Algo que descubri, es que en caso se vaya a hacer la pagina fuera de la maquina virtual,
pero en la misma red, se necesita agregar al final de “pg_hba.conf’ la linea: host all all
samenet md5. No es mi caso, pero lo documento.

Teniendo el usuario que insertara y que no da errores, se modificaron los scripts,

primeramente “start_server” y “stop_world”. Se resaltaran los cambios mas importantes y
dejo el script completo en el primer anexo :

Cambios Estructurales Importantes

Rutas Absolutas

e Se definen variables TEMPLATES_DIR y WORLDS_DIR con rutas absolutas, lo
que elimina la dependencia de la ubicacion de ejecucién del script.
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Limpieza del Nombre del Mundo

e Nueva linea: WORLD_NAME=$(echo "$WORLD_NAME" | tr'"'' ). Que reemplaza
espacios por guiones bajos para evitar problemas en rutas.

Registro en PostgreSQL

Se afiade integracién con la base de datos PostgreSQL para registrar:
ID de usuario.

Nombre del mundo.

Plantilla usada.

Estado del mundo.

Puerto asignado.

Manejo de Errores Mejorado (mas o menos)

Estructura condicional para verificar éxito de:
e |nicio del contenedor Podman.
e Insercion en la base de datos.

Cambios en la Configuracién del Contenedor

Usuario/Grupo Fijo

e Cambio de $(id -u)/$(id -g) a valores fijos (1000)
Registro en la base de datos

Sistema de Registro

psgl -h localhost -U insert user -d luanti -c \
"INSERT INTO worlds (user_ id, name, template, status, port) \
VALUES (" $USER71D' , ! $WORLD7NAME ', ! $TEMPLATE7NAME ', 'active',
SPORT) ;"

Y en resumen seria lo mas primordial. Se intenta verificar cada operacion critica y
proporcionar un mensaje sobre qué esta pasando, o que puede estar pasando. Esto
mismo se le hizo a “stop_world” aunque fue mas para probar que cambiase exitosamente
el estado del contenedor en la base de datos de la columna “status”. Y lo mismo se tiene
planeado hacer para los demas scripts.

2.6 Creacion de la pagina web y backend
Que dolor de cabeza es PHP. Luego de ya tener la base de datos y los scripts
encargandose de la creacion y demas de los contenedores, paso a la creacién de la
pagina web.
Mi enfoque fue en que la pagina web se encargaria también de la creacion de los usuarios,
0 sea registrarse y de la creacion de los mundos, inicio, detenimiento y eliminacion. Al

menos lo basico seria eso.

Seria hosteada por Apache y al entrar en el navegador, por defecto estaria la pagina. Bien,
primero creé archivos vacios, que fueron “index.php” y “login.php” alojados en el directorio
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del usuario dentro de una carpeta llamada “daemon_web”. Y pasé a configurarlo en
Apache.

Primero creé un Virtual Host:

sudo nano /etc/apache2/sites-available/daemon.conf

Y copio lo siguiente:
<virtualHost *:80>
ServerName daemon.local
DocumentRoot /home/usuario/daemon web
ErrorLog S{APACHE LOG DIR}/error.log
CustomlLog S{APACHE_LOG _DIR}/access.log combined

<Directory /homefusuario/daemon_web>
Options -Indexes +FollowSymLinks
AllowOverride All
Require all granted
</Directory=>
</VirtualHost>

Lo mas importante siendo que el DocumentRoot es “/home/usuario/daemon_web” y que
permite entrar desde cualquier direccion.

Habilito el sitio, desactivo el por defecto y reinicio apache:

sudo aZensite daemon.conf
sudo a2dissite 000-default.conf
sudo systemctl restart apache?2

Luego de eso ya estaria. Bastaria con entrar en “http://direccion_ip” en un navegador.
Bien, hay un error que sucede y es que basicamente es un tema de permisos, no le pude
tomar captura, pero es un error 403. Se arregla con el comando: chmod 755
/home/usuario/daemon_web.

También, durante la investigaciéon vi que podria llegar a suceder otro error que esta
relacionado con PHP y es sobre que este no recibiera ciertos archivos. Si bien no me ha
pasado, documento el como solucionarlo:

sudo nano /etc/apache2/mods-enabled/php.conf (o la versidén de php
que se muestre)

sudo nano /fetc/apache2/mods-enabled/php8.3.conf

Y asegurarse que esté o tenga la linea:

<FilesMatch ".+\.ph(?:ar|p|tml)$">

SetHandler application/x-httpd-php
<[/FilesMatch=>

Reiniciar apache y ya estaria. Por el momento, tampoco surgieron problemas con el
firewall.
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Yendo con los php, creé un nuevo archivo llamado config.php que se encargaria de ser el
que se conecte a la base de datos, lo dejo completo en el sequndo anexo. Pero
resumiendo, hacemos una conexion mediante PHP con la base de datos PSQL llamada
luanti. Como la base de datos esta en la misma maquina, se pone localhost. Conecto
como el usuario “insert_usuario” y la hacemos usando PDO.

Luego de probar y ver que funcionara fui a por el login. Si fue una tortura. Para empezar,
todas las entradas o paginas web que veia lo hacian con MySQL y aunque era parecido,
no era lo mismo. Pero luego de un rato lo consegui, en el tercer anexo dejo el “login.php”.
Tampoco quiero atribuirme todo el mérito, varios de los problemas que se me presentaron
no les pude encontrar solucion buscando por internet por lo que usé IA para saber en qué
me habia equivocado o que faltaba.

El login es un php que es almacenado en divs para poder aplicarles estilos mas adelante,
consulta a la base de datos sobre si hay algun usuario con el username y la contrasefa
que se introduce, en caso no haber lanza un error avisando que podrian haberse
introducido mal los datos:

Iniciar Sesidén
Entrar

¢No tienes cuenta? Registrate aqui

Regresar a la pagina principal

Iniciar Sesidén
Entrar

¢No tienes cuenta? Registrate aqui

Usuario o contrasefia incorrectos

Regresar a la pagina principal

Como se puede apreciar, tiene que haber un usuario creado con anterioridad en el
servidor, sino simplemente dara error, para solucionarlo se credé una pdagina para
registrarse, dejado en el anexo 4:

Registro
Registrarse

¢Ya tienes una cuenta? Inicia sesion aqui

Regresar a la pagina principal
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Que bueno, el usuario, por ejemplo “Spike” se puede registrar cuantas veces se quiera y
con la misma contrasefa, pero el ID sera diferente en la base de datos. Tema que podria
considerar arreglar luego, puesto que de momento no supone ningun problema.

Registro

spike || | Registrarie_]

¢Ya tienes una cuenta? Inicia sesion aqui

Regresar a la pagina principal

Registro
Usuario Conkrasena Regiskrarse
¢Ya tienes una cuenta? Inicia sesion aqui

jUsuario registrado! Iniciar sesion

Regresar a la pagina principal

Y en la base de datos se registraria:

luanti=# select * from users;

Ah si, la contrasefa se encripta directamente en el envio de datos:

if ($_SERVER["REQUEST METHOD"] == "POST") {
Susername = $ POST['username'];
Spassword password_hash(S POST[ 'password'], PASSWORD BCRYPT):

Hago referencias a estas en ambas paginas. Aun no he pulido las webs, y sobre todo,
aunque sobre la marcha he ido intentando que no haya muchos problemas de seguridad,
uno que varios a de haber. También afadi un “logout.php” muy sencillo.

$ cat logout.php
<?php
session_start();

session_destroy();
header("Location: login.php");

7>

Y el index que te da las opciones de iniciar sesién o registrarse:
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Bienvenido a Daemon

Crea y gestiona tus mundos de Luanti facilmente.

Iniciar Sesion Registrarse

Luego de iniciar sesion se entra a una pagina que se llama dashboard:

Bienvenido, leomar!

Tus Mundos:

Aln no tienes mundos creados.
Crear un mundo

Cerrar Sesion

En el cual muestra informacién del los mundos que tiene el usuario creados en una lista
que se construye al momento:

if (empty(Sworlds)) {
<p=AUn no tienes mundos creados.</p=";

echo
} else {
echo "<ul class='worlds-list'>";
foreach (Sworlds as Sworld) {
echo "<li=
<strong={Sworld[ 'name']}</strong=> |
Template: {Sworld['template']} |
Puerto: {Sworld['port']} |
Estado: {Sworld['status']}
</1i=";

}
echo "</ul>";

Ademas del botén de cerrar sesion, esta el de crear un mundo y aqui fue donde si hubo
ciertos problemas que no supe resolver o de nuevo, me vi abrumado y busqué una
solucién apresurada, aqui fue donde como dije al principio siento que se rompié el enfoque
“‘consumir menos”, ya que no consegui que el usuario “www-data” que es el de apache,
pudiera desplegar un servidor.

1% sudo -u www-data podman ps
Error: creating runtime static files directory "/var/www/.local/share/containers/storage/1i
bpod": mkdir /var/www/.local: permission denied

Primero revisé cual eran los problemas:
Error: creating runtime static files directory "/var/www/.local/share/containers/storage/1i
bpod": mkdir /var/www/.local: permission denied

Error: No se pudo inicilar el contenedor.
[
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Todos giraban en torno a que el sistema estaba intentando crear directorios en “/var/www"
sin tener los permisos necesarios.

Coémo solucidn estaba el crear los directorios de manera manual, que eso hice y otorgarle
los permisos necesarios para operarlos, si bien el problema se elimina, surge otro:

[0000] The cgroupv2 manager is set to systemd but there is no systemd user session avai
lable

[0000] For using systemd, you may need to log in using a user session

[0000] Alternatively, you can enable lingering with: “loginctl enable-linger 33" (possi
bly as root)

[0000] Falling back to --cgroup-manager=cgroupfs

[0000] The cgroupv2 manager is set to systemd but there is no systemd user session avai
lable

[0000] For using systemd, you may need to log in using a user session

[0000] Alternatively, you can enable lingering with: “loginctl enable-linger 33" (possi
bly as root)

[0000] Falling back to --cgroup-manager=cgroupfs
Trying to pull lscr.io/linuxserver/luanti:latest...
Getting image source signatures
Copying blob 1b7d2a6762cc done |
Copying blob elcde46dbBel done |
Copying blob 323c12258956 done |
Copying blob 355c8ab810b6é done |
Copying blob e57ffff7d57d done |
Copying blob 2fbb987691b3 done |
Copying blob c43a313d4d@85 done |
Copying blob 5003d114caf7 done |
Copying blob 2ab320a78070 done |
Error: copying system image from manifest list: writing blob: adding layer with blob "sha25
6:a23c122589560057f2820fc2a27d0a5b42b9f074356cAc7d268b6abdb5a40d69": processing tar file(po
tentially insufficient UIDs or GIDs available in user namespace (requested 0:42 for [etc/sh
adow): Check /fetc/subuid and /etc/subgid if configured locally and run "podman system migra
te": lchown /etc/shadow: invalid argument): exit status 1
Error: No se pudo iniciar el contenedor.

Aunque sean advertencias, siendo que el primero se puede mas o0 menos descartar ya que
no afecta directamente el funcionamiento del contenedor por lo que pude leer. El error esta
en la segunda parte en donde dice que no hay suficientes UIDs/GIDs disponibles de
nombre del usuario. No lo termino de entender directamente.

La solucion es modificar “/etc/subuid” y “/etc/subgid” y ampliar las disponibles. Luego usar
el comando “podman system migrate” que sirve para realizar cambios en la configuracion
del sistema. Sin embargo, al menos en mi VM, no funciond, siendo que se me crashed y
no pude tomar capturas. Luego de intentar prenderlo solo recibe el mismo tipo de error.

Tomé otra ruta a la que llegué por un video que comentaré en el siguiente apartado

2.7 Creacion y uso de una API

La ruta que tomé fue la de usar una API que se encargaria de recibir y ejecutar los scripts.
La API estaria hecha en Flask que es un framework ligero de python disefiado para crear
aplicaciones web y en este caso APls de manera rapida.

Se encargaria de recibir los datos que serian “plantilla”, “ID del usuario”, “nombre del
mundo” y ejecutara el script con ellos. Es por eso mismo que digo que siento que perdio el
enfoque de consumir menos, pero al no conseguir lo primero, pensé esta segunda opcion
como una mas viable. De hecho, también se puede crear y gestionar la pagina entera con
Flask, pero decidi que solo usaria para ejecutar los scripts.
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Luego de ver como funciona, decidi implementar un endpoint que seria el que controla el
inicio de los servidores ejecutando el script. Dejo la primera version de la APl en el anexo.

Explicando por encima lo que hace:

e Defino una ruta con “@app.route(“/start")” y le digo que soélo acepta peticiones
POST.

e Extraigo los datos en JSON de la peticion.

e Verifico que todos los parametros estén presentes y retorno un error 400 si falta

alguno.

e Preparo el comando con los parametros pasados, ejecuto el script y capturo la
salida.

e Busco indicadores de éxito en la salida y devuelvo 200 para éxito y 500 para
errores.

e Manejo los errores mostrandolos directamente en la pagina.

Usé stdout y stderr solo porque se recomendaba. No sabria con exactitud para qué o como
funciona, pero por lo que pude ver sirve para el debugging.

Bien quiero comentar que la API captura la salida del script y busca un mensaje de éxito
en el, y por eso mismo modifique los scripts para que dieran una respuesta que la API
buscaria después de que los datos fueran insertados. No es 6ptimo, pero me parecid
perfecto para lo que llevaba.

Con eso hecho tendria que modificar el como se envian los datos en los PHP he
invocando a la API:

if ($_SERVER["REQUEST METHOD"] == "POST") ({
Stemplate = $ POST['template'];
$world name = $ POST['world name'];
Suser id = $ SESSION['user id'l];

Verificando que la peticion sea POST obteniendo los datos y también el ID del usuario de
la sesion. Preparo todo tal y como espera la API, configuro headers y el método, y
convierto el array con “json_encode”:

Sdata = array(
'template' => Stemplate,
'user id' => Suser id,

'world name' => Sworld name
)
Soptions = array(
'http' => array(
'header' => "Content-type: application/json",
'method' => 'POST',
'content' => json encode ($Sdata)

)

Luego envio la peticion al endpoint Flask y manejo errores con algunos condicionales:

Scontext = stream context create(Soptions);
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$result = file get contents('http://127.0.0.1:5000/start', false,
Scontext) ;

Luego de eso, la API ya funcionaba, para iniciarlo solo es de ejecutar:

- $ python3 api_launcher.py
* Serving Flask app 'api_launcher'
* Debug mode: off

* Running on http://127.0.0.1:5000

127.0.0.1 - - [19/May/2025 15:26:41] "POST /start HTTP/1.1" 200 -

Lo convertiré en un demonio o daemon mas adelante para que inicie con el sistema.

Por recomendacion de un profesor, hice que se pueda entrar a una pagina aparte del
mundo que selecciones y ya desde dentro podrias iniciar, parar o eliminar el mundo. Estos
ultimos seran realizados también por la API, asi que afadi mas endpoints.

Creé una nueva pagina con el nombre “world_detail.php” que se crea al momento de

clickear en el mundo que se quiera ver mas de cerca. Antes también ordeno los mundos
en algo parecido a tarjetas:

Bienvenido, lemi!

Tus Mundos:

provaNoFalles
Template: mineclone2 | Puerto: 30487 | Estado: Inactive

cssW
Template: minetest_game | Puerto: 32433 | Estado: Inactive

test5
Template: nodecore | Puerto: 30650 | Estado: Inactive

Me disculpo por el nombre de los mundos, baja confianza en su funcionamiento. Con esto
hecho simplemente modifiqué dashboard y redireccion a la pagina del mundo:

Mundo: testb5

Plantilla: nodecore
Puerto: 30650

Estado: | Active

Volver
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En este punto, también inclui un nuevo script para verificar el estado del mundo, me refiero
a si esta activo o inactivo. Innecesario, pero lo implementé a manera de prueba para la
API, fue mas que nada para comprobar si estaba entendiendo bien el como funciona. Dejo
la API actualizada debajo de la inicial en el anexo.

De momento funciona en lo que se necesitaba. No he estado exento de errores, por
ejemplo:

Hubo un fallo mio que era basicamente el cambiar de nombre tanto en la carpeta como en
la base de datos, esto en si dentro del servidor no es un problema, pero como tengo este
script de prueba que comprueba el estado basandose en el nombre que habia consultado
en la base de datos, al buscar el mundo por ese nombre cacheado, no lo encontraba y por
defecto puse en “world_detail.php” que a se estableciera la palabra “unknown” para
mundos no encontrados:

.1 - - [16/May/2025 15:40:21] "POST /delete HTTP/1.1" 200 -
.1 - - [16/May/2025 15:40:21] " " 500 -

[Fri May 16 15:40:21.926491 2025] [php:warn] [pid 870] [client 192.168.245.218:35452] PHP W
arning: file get contents(http://127.0.0.1:5000/status): Failed to open stream: HTTP reque
st failed! HTTP/1.1 50@ INTERNAL SERVER ERROR\r\n in /home/usuario/daemon_web/world_detail.
php on line 39, referer: http://192.168.253.26/world_detail.php?world=borrar2

= call_api(
error_log(
= json_decode(
= trim(

Mundo: test5

Plantilla: nodecore
Puerto: 30650

Estado: Unknown

Asi que gracias a ese script que hice a modo de prueba supe que solo era modificar en
“delete_ world.sh" que cambiara el nombre de la carpeta, pero no del de la base de datos.
A este error se sumo otro que era que los json creados incluian saltos de linea:

[Fri May-ls 16:24:19.481039 2025] [php:notice]_[pid 867] [client 192.168.245.218:40922] Sta
status”

Estado actual: active\\n",

tus response: {"container_status":"active\\n","message":
:"ok"I\n, referer: http://192.168.253.26/dashboard.php

Que se arregla poniendo “trim” en el “$current_status”, esto eliminara espacios y saltos de
linea al inicio y final del string. Mas resalto, que no los elimina de los registros.

También filtré en el dashboard para que no aparezcan los mundos eliminados (pondré
mundos con la etiqueta DELETED, para que se diferencie mas):
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Bienvenido, lemi!

provaNoFalles
Template: mineclone2 | Puerto: 30486 | Estado:  Inactive

cssW
Template: minetest game | Puerto: 31035 | Estado: ' Inactive

testd
Template: minetest_game | Puerto: 31299 | Estado: ' Inactive

borrar_DELETED
Template: minetest_game | Puerto: 30728 | Estado: ' Inactive

borrar2_DELETED
Template: nodecore | Puerto: 31463 | Estado:  Inactive

Modificando la consulta PSQL se arregla:

Bienvenido, lemi!

provaNoFalles
Template: mineclone2 | Puerto: 30486 | Estado:  Inactive

cssW
Template: minetest game | Puerto: 31035 | Estado:  Inactive

test5
Template: minetest game | Puerto: 31299 | Estado:  Inactive

35



Daemon | Leomar

También hice que redirigiera al dashboard después de eliminar el mundo:

sponse = ¢

Cess . Sresult[

Sresult] 1;

Pero aun se puede entrar a las paginas de estos mundos escribiendo el nombre del mundo
en el buscador:

Mundo: test world

Plantilla: minetest game
Puerto: 32257

Estado: Deleted

Se resuelve comprobando que el mundo no tenga la etiqueta “deleted” en la columna
“status” de la base de datos:

Y lo redirigira al dashboard nuevamente. Algo que me di cuenta tarde, es que bueno, si
eliminas un mundo esté solo te saca de su pagina y no hay mensaje alguno para hacerlo
mas amigable.

Con los mundos a base de plantillas ya hechos, era hora de dejar iniciar un mundo con
algunos mods.

2.8 Mundos con Mods
Como casi en todo sandbox, Luanti permite a los usuarios crear mods y subirlos en su
pagina oficial. Normalmente el juego te ofrece un “mundo base” o “devtest” que es un

mundo el cual posee ciertos elementos por defecto del juego. Ese mundo, es equivalente a
una plantilla de un mundo que se llama “Minetest Game” en la pagina de plantillas:
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Dentro de los archivos traen una carpeta especialmente para mods en donde después de
descargar el que mas te llame la atencién, simplemente descomprimes y copias la carpeta
resultante dentro de la carpeta mods:

S 1ls worlds/2/modsP1 DELETED/devtest/

game.conf LICENSE.txt README . md settingtypes.txt

Varios mods requieren de otros mods para funcionar, por lo que de momento mostraria
mods que no requieran alguna dependencia. Esto es facil de ver ya que se te indica en la
pagina en un apartado a la derecha. También te recomiendan algunos mods extra y en qué
juegos son compatibles, por lo general, todo mod es compatible con el mundo base y las
plantilla por defecto también traen mods dentro de ellas que operan, esta informacion
también se te da. A veces es dificil saber si se necesita instalar un mod o ya esta por
defecto, es mas que nada por como cada creador decide dar esta informacién. Un ejemplo
es “player_api” que es un mod que ya viene por defecto el Luanti, algunos te lo remarcan
creando confusion, pero nada grave. Como adelanto, no agregaré un sistema que indique
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que mods dependen de cual (porque aunque no ahora, a futuro pondré mods que
requieran dependencias, con estas en el selector) ya que seria tedioso y complicado. Por
lo que simplemente el usuario tendra que visitar la pagina de Luanti para saber con
anterioridad que necesita. Esto de hecho es normal en servicios como Aternos, donde
sabes que algo requiere una dependencia o es incompatible porque tu servidor se rompe.
Dicho eso, muestro donde se informa de esto normalmente:

Dependencias

default  lucky block  toolranks

Juegos compatibles

Minetest Game por Luanti

VoxeLibre (formerly MineClone2) por Wuzzy
Mineclonia por ryvnf  MeseCraft por MeseCraft
Asuna por EmptyStar  Hades Revisited por Wuzzy
Jail Escape por StarNinjas

Lord of the Testpor Amaz  BlockColor por mt-mods
Secrets of the Space Parable por StarNinjas
Dreambuilder Game por mt-mods

Voxelgarden por Casimir

Voxel Dungeon por Noodlemire

QiskitBlocks por JavaFXpert

Proxima Survival por debiankaios

Ahora, el plan es usar un script para copiar la plantilla “minetest_game” dentro de una
carpeta con el nombre que el usuario escoja, también antes de ello crear una nueva
carpeta dentro de la que contiene los scripts (que en mi caso se llama “luanti”) llamada
‘mods” y almacenar mods que no requieran dependencias ya descomprimidos,
continuando con el script, vaya a esa carpeta de mods y copie los que se quiera dentro de
la carpeta “mods” de la plantilla copiada, y finalmente pasar los parametros al script de
“start_server.sh” para que monte el contenedor en la carpeta modificada, para ello antes
tengo que editar una cosa en el script “start_server.sh”, que es:

Que verifique si la carpeta del mundo ya esta creada, en caso lo esté, que no copie la
plantilla para que no se eliminen los mods. Después el proceso sigue normalmente.

Ahora pasaria a crear el script para anadir los mods, donde enviaria desde la web (que no
he mencionado, en el siguiente parrafo lo haré) el nombre de la plantilla que es
“‘minetest_game”, el ID del usuario, el nombre del mundo y un array con los mods
seleccionados. Resaltando lo importante del script seria:
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mod
MOD_PATH

/home /usuario/luanti/start_server.sh

En donde al final le pasamos a “start_server.sh” el nombre de la plantilla, el ID y el nombre
del mundo.

Pasando a la web, al momento de crear un mundo, este nos llevaria a otra pagina en
donde nos hara escoger si crear un mundo en base de una plantilla o crear uno
personalizado con la plantilla de Minetest Game:

Crear mundo a base de una plantilla Crear mundo base con mods

Luego, internamente seria similar a “create_world.php”, pero con checkboxes y adaptando
un nuevo enfoque al momento de mostrar las opciones, siendo que estas no serian
afiadidas en el html si no que en el php y luego iterando sobre para construirlas:

value=
</label>

Me aseguraria que al menos se seleccione un mod y preparar los datos en un array,
preparar cabecera y demas. En la API creé un nuevo endpoint similar a los anteriores solo
que listo para recibir el array. La API leeria la salida de “start_server.sh” para saber si se
fue bien o hubo un error. Como siempre, la API la dejo en el anexo.

Antes de continuar, me puse a decorar un poco la pagina sin siquiera saber si funcionaba
bien. Pero luego de terminar, sorprendentemente funcioné a la primera. Luego de
seleccionar mods que no requieran dependencias, los inclui y realice varias pruebas. Me
aseguré de anadir mods que cambian algo visualmente. Para esta prueba escogi dos que
cambian el hud del inventario y afladen una barra de stamina en la hotbar:
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Luanti vanilla:

Y desde la pagina agrego los mods por el formulario:

Nombre del Mundo:

modsé

Selecciona los Mods:

Unified Inventory

["] Bonemeal

Luanti con mods:

Anadir Mods al Mundo

Stamina

(] WorldEdit

AR adj£1M ods

Cancelar y volver

O i3

Daemon | Leomar
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Luego de esta prueba y ver que funciona bien, me puse a poner mas mods he incluso
algunos con dependencia y la dependencia requerida, por lo que como ya mencioné, el
usuario debera informarse antes.

No encontré ningun problema o fallo, por lo que di por hecho esta parte. Agregué mas
mods y segui probando. Miré que no hubieran fallos en la seleccibn de mods que
necesitan de otros y todo fue bien:

En esta prueba uso cuatro mods: i3, SkinsDB, Awards y Edit Skin. Estos no dependen en
si, pero se complementan entre ellos, asi que me queda claro que se esta copiando y el
contenedor esta funcionando bien.

2.9 De API a demonio (sigue siendo API en realidad)

Este apartado solo lo usaré para explicar y convertir algo que estaba pasando por alto, y
es el de convertir la APl en un demonio para que inicie junto con el sistema y no tener que
estar haciéndolo manualmente.

Bien, lo convertiremos en un servicio de systemd para que maneje todo en segundo plano,
sin necesidad de intervencion alguna. La estructura principal es:

1. [Unit]: Define las dependencias basicas
2. [Service]: Configura como ejecutar el servicio
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3. [Install]: Determina cuando debe iniciarse el servicio

Y donde haremos que el sistema tome ciertas medidas en cuanto proteccion y ejecucion.
Creo un archivo “.service” en el directorio “/etc/systemd/system/” usando sudo:

$ sudo nano [fetc/systemd/system/daemon-api.service

Y configuro lo siguiente:

GNU nano 7.2 Jetc/systemd/system/daemon-api.service

Description=API Luanti - Lanzador de contenedores
After=network.target postgresqgl.service

User=usuario

WorkingDirectory=/home/usuario/daemon_web
ExecStart=/usr/bin/python3 /home/usuario/daemon_web/api_ launcher.py
Restart=always

RestartSec=10

Environment="PATH=/usr/bin"
Environment="PYTHONUNBUFFERED=1"
PrivateTmp=true

WantedBy=multi-user.target

Donde explicandolo seria:

e Description: El nombre descriptivo para el servicio, me equivoqué y puse Luanti
en vez de Daemon, pero no pasa nada, no influye.

e After: Indica que el servicio debe esperar a que:
o Lared esté disponible (network.target).
o El servicio de PostgreSQL esté funcionando.
e User: El servicio corre con los permisos de este usuario.

e WorkingDirectory: Directorio desde donde se ejecuta el programa, siendo sincero,
es muy mala eleccién de seguridad, pero sirve de momento.

e ExecStart: Comando que inicia la aplicacion Python.

e Restart=always: Si falla, systemd lo reiniciara automaticamente.
e RestartSec=10: Espera 10 segundos antes de intentar reiniciar.
e Environment: Variables de entorno importantes:

o PATH: Ubicaciéon de los comandos.
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o PYTHONUNBUFFERED=1: Evita problemas de buffering en la salida.
e PrivateTmp=true: Crea un directorio temporal aislado para mayor seguridad.

e WantedBy=multi-user.target: Donde le decimos que debe arrancarse como parte
de sistema.

Considero que es lo necesario para el servicio. Para ponerlo en funcionamiento solo seria
poner los comandos:

sudo systemctl daemon-reexec
sudo systemctl daemon-reload
sudo systemctl enable --now luanti-api.service

Y podemos ver su ejecucion mediante el comando: systemctl status
daemon-api.service.

: S systemctl status daemon-api.service
daemon-api.service - API Luanti - Lanzador de contenedores
Loaded: loaded (/etc/systemd/system/daemon-api ; preset:
Active: since Tue 2025-05-2 : T; 32min ago
192 (python3)
(

Main PID: 3
Tasks: 1 (limit: 1973)
Memory: 20.2M (peak: 25.4M)
CPU: 1.275s
CGroup: [system.slice/daemon-api.service

sputnik systemd[1]: Started daemon-api.service - API Luanti - Lanzador de H
sputnik python3[3192]: * Serving Flask app 'api_launcher'

sputnik python3[3192]: * Debug mode: off

sputnik python3[3192]: WARNING: This is a development server. Do not use iH
sputnik python3[3192]: * Running on http://127.0.0.1:5000

sputnik python3[3192]: CTRL+C to quit

sputnik python3[3192]: 127.0.0.1 - - [27/May/2025 16:18:12] "POST /status #
sputnik python3[3192]: 127.0.0.1 - - [27/May/2025 16:19:37] "POST /status &

O a mayores rasgos, ver el log completo usando el journal: journalctl -u
daemon-api.service.

- $ journalctl -u daemon-api.service

sputnik systemd[1]: Started daemon-api.service - API Luanti - Lanzador de H
sputnik python3[3192]: * Serving Flask app 'api_launcher'

sputnik python3[3192]: * Debug mode: off

sputnik python3[3192]: WARNING: This is a development server. Do not use iH
sputnik python3[3192]: * Running on http://127.0.0.1:5000

sputnik python3[3192]: Pre
sputnik python3[3192]: 127
sputnik python3[3192]: 127

ss CTRL+C to quit
.0.0.1 - - [27/May/2025 16:18:12] "POST /status [
.0.0.1 - - [27/May/2025 16:19:37] "POST /status g

Y poner el parametro -f para verlo en tiempo real. Se probé y todo funciona perfectamente.
Por lo que se le da el visto bueno.

2.10 Estilo de la pagina web, logotipo, detalles y arreglos posteriores
El estilo de la pagina web ha ido cambiando conforme iba agregando lo esencial, no me

quedaba tranquilo con una por lo que me decidia por otro color, estilo o fuentes de letra.
Con cada gran adicién venian unas horas de relajarse probando estilos para la pagina,
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aunque fue frustrante intenté que se reciclara ciertos estilos para diferentes partes. Se
penso en hacer diferentes archivos de estilo, cada uno para su respectiva pagina y que la
principal fuera “style.css” quién tendria una base de algun estilo y mediante otro archivo
simplemente cambiaria el color o agregaria cosas nuevas. No lo hice asi y decidi poner
todo en un CSS he intentar separar por comentarios cada seccién. El CSS completo lo
dejo en el anexo.

Y en cuanto al logotipo, es una copia de Tux (el pingiino de Linux) convertido en un
demonio, aunque tiene mas parecido a un dragon. El logo iria en “index.php” junto con una
explicacion de que es Daemon y lo que ofrece:

Bienvenido a Daemon

Daemon es una plataforma sencilla y libre que te permite crear y gestionar tus propios servidores
Luanti con un par de clics. Sin configuraciones complicadas, sin terminal, y todo desde tu navegador.

Crea mundos Unicos, afiade mods y gestiona tus servidores de forma rapida y segura. Todo se
almacena en tu espacio personal. Daemon esta pensado para que cualquiera pueda empezar sin

complicarse
Crea tu mundo Control total
Escoge una plantilla o afiade tus mods Desde la web puedes iniciar, detener o
favoritos. Con un solo clic, tu mundo eliminar tus servidores. Sin comandos
estard listo para jugar. ni complicaciones

Algo Seguro y personal

Cada usuario tiene su propio espacio
Tus mundos y configuraciones estan
aislados de lo demas.

Después me enfoqué en cambiar formas de mostrar errores 0 mensajes a unos mas
amigables que no mostraran la salida del script (aunque todavia se muestra que hizo el
script):

iMundo creado correctamente! Volver al panel
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¢ Ya tienes una cuenta? Inicia sesion aqui I < jUsuario registrado! Inicia sesion.

Mejoré la pagina que nos lleva a decidir qué mundo crear:

Luego de estar probando un rato que los mundos se crearan bien, decidi que el php
evitaria que se insertase un nombre para un mundo dos veces, es decir, llamar a un
mundo igual que otro. Por lo que hice que antes de llamar a la API, este primero consultara
a la base de datos sobre si hay un mundo asociado al usuario con el mismo nombre:

= —->prepare("SELECT id FROM worlds WHERE user_id = :user_id AND name = :world_name");
—>execute([
':ruser_id' => .
':world_name' =>

1);

if ->rowCount() > 0) {
= "Ya existe un mundo con ese nombre. Por favor, elige otro.";

= (
'template' =>
‘user_id' =>
‘world_name' =>

Esto se hizo para ambos archivos que crean los mundos.
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Ya existe un mundo con ese nombre. Por favor, elige otro.

Nombre del Mundo:

plantillab

Esto sale solo cuando el usuario crea el mundo, que es donde se hace la verificacion.
También se comprobd que el script si formateara el nombre si este tenia espacios:

Nombre del Mundo:

Nombre con espacios

Nombre_con_espacios
Template: minetest game | Puerto: 34155 | Estado: | Active

En la base de datos:

9 | Nbﬁbre,één,espacios minétéét:gamé | active ] | 3u155 | 2025-95-30 20:40:09.286815

Y practicamente no se hizo ningun otro cambio. En el anexo dejaré un enlace a una
carpeta de Google Drive con los scripts y PHPs asi como también con las plantillas
usadas, mods y el demonio. Se mantendra en el anexo lo que fue mencionado durante el
desarrollo (por ejemplo en el apartado de la API).

4 Conclusions
4.1 Conclusions generals del projecte

El desarrollo del proyecto Daemon ha representado un gran desafio tanto técnico como
organizativo. A lo largo de su implementacion, no solo consolidé conocimientos ya
adquiridos, sino que se abrieron nuevas puertas en ambitos como la administracion de
contenedores, automatizacion mediante scripts (quelaunque tocamos mucho de ello,
nunca a este nivel) y disefio de soluciones web orientadas al usuario final.

Uno de los aprendizajes mas significativos diria yo, ha sido la interaccién entre sistemas
heterogéneos: como hacer que una interfaz web en PHP pueda comunicarse de manera
eficiente, o lo mas que pude, con scripts de bash, contenedores ejecutandose mediante
Podman y una base de datos PostgreSQL (que de este dltimo aprendi y recordé
configuraciones y tipos de variables). Esto en cierta medida me permiti6 comprender en
profundidad coémo orquestar multiples tecnologias para formar un sistema funcional,
modular y escalable.

También fue clave entender la importancia de la organizacion estructural del proyecto:

establecer jerarquias de carpetas, roles de usuario (aunque no en gran medida) y
mecanismos de control de errores. Estos aspectos no solo mejoran el mantenimiento del

46



Daemon | Leomar

proyecto, sino que preparan el sistema para una posible ampliacion futura o su integracion
en entornos mas complejos.

Yendo al nivel personal y académico, este proyecto ha reforzado mi autonomia y
capacidad de aprender nuevas herramientas por necesidad real, ya no solo por teoria. El
tener que enfrentarme a errores inesperados, versiones cambiantes de contenedores
(hasta hoy), limitaciones del entorno web o problemas de permisos en el sistema
operativo, me permitid abordar soluciones con criterio y orden, aunque he de admitir que a
veces desesperadas y muy apresuradas, pero siempre tratando de mantener la logica
funcional del proyecto.

Sin dudarlo, Daemon me ha demostrado que la creacion de un servicio funcional, desde
cero, con multiples tecnologias, es posible si se fragmenta en objetivos claros, se trabaja
con constancia y se mantiene la motivacién, incluso en momentos de bloqueo o
frustracion. La experiencia adquirida sera sin duda un pilar para proyectos futuros, tanto
dentro como fuera del ambito. También cabe mencionar que hay diversas maneras de
lograrlo, habiendo mas o menos eficientes.

4.2 Consecucio dels objectius
Yendo al objetivo general que era:

“Disefiar e implementar un sistema automatizado para la creacidon y gestion de
servidores del videojuego Luanti, accesible a los mundos creados por una interfaz
web y sustentado por una base de datos relacional, contenedores y scripts
personalizados.”

Esta conseguido, aunque aun siento que se pueden realizar algunas mejoras, aunque a
nivel visual mayormente, la mejora del flujo entre la API y la interfaz web, y la limpieza
visual de algunos formularios, asi como también se esta viendo la seguridad de este. Sin
embargo, la arquitectura base ya esta establecida y operativa, cumpliendo con los pilares
del objetivo general.

En cuanto a objetivos especificos:

e Automatizar el despliegue de servidores Luanti, estos siendo en su versiéon
contenedor (Podman).

Conseguido. Se ha logrado automatizar por completo el proceso de creacion, inicio y
eliminacion de servidores, cada uno en su contenedor independiente gracias al uso de
Podman y scripts de bash escritos y adaptados a las necesidades del entorno.

e Permitir que cada usuario pueda crear y gestionar sus propios mundos de
forma aislada y segura.

Conseguido. Cada usuario tiene un espacio reservado y aislado tanto en el sistema de
archivos como en la base de datos. Los contenedores se nombran con base en el ID del
usuario y el nombre del mundo que quiera, y no comparten recursos directos, lo que
permite un entorno controlado.

e Integrar una base de datos PostgreSQL para registrar los mundos y sus
respectivos duenos.

47



Daemon | Leomar

Conseguido. PostgreSQL ha sido correctamente integrado y se utiliza para el registro de
informacién, como los nombres de los mundos, el usuario propietario, el estado (active,
inactive, deleted) y el puerto asignado, Parte de esta informacion se consulta y actualiza
en la web.

e Desarrollar una interfaz web en PHP para facilitar el acceso al usuario a la
vista de sus mundos, sin necesidad de usar el terminal.

Conseguido. La interfaz esta operativa y permite un inicio de sesion simple, crear
mundos, ver sus estados, detenerlos o eliminarlos sin utilizar comandos de consola.
También y de improvisto se integré una API interna que ayuda en la comunicacion.

e Establecer, en la medida de lo posible, una estructura de carpetas
organizadas por usuarios y mundos, para el almacenamiento local (en el
servidor en este caso).

Conseguido. Se organizan los datos en carpetas con el ID del usuario y el nombre del
mundo, permitiendo una gestion clara, y facilitando el mantenimiento o una recuperacion
de informacién de ser necesario.

e Asignar puertos automaticamente a cada servidor (contenedor) desplegado.

Conseguido, aunque con margen de mejora. Aunque se ha implementado un sistema
funcional basado en el conteo de directorios para asignar puertos, se reconoce que este
meétodo no es el mas robusto. En el futuro se planea sustituirlo por una gestion mas
precisa, basada directamente en la base de datos o quizas una reserva dinamica, algo
parecido.

4.3 Valoracié de la metodologia i planificacié

Durante todo el desarrollo del proyecto se adopté una metodologia iterativa incremental, lo
que me permitié ajustar el enfoque conforme iban surgiendo problemas o ideas nuevas. Si
bien al inicio estableci una planificacién con tareas semanales y objetivos concretos, en la
practica mas de una vez fue necesario modificar algunos plazos, especialmente por
factores técnicos no previstos, como los diversos cambios en la imagen oficial de Luanti o
en el comportamiento de los contenedores.

A pesar de estos ajustes, la metodologia fue mas que adecuada, ya que permitié mantener
el control del progreso y no perder de vista el objetivo final. Las herramientas de
organizacion como el diagrama de Gantt ayudaron a dividir el proyecto por fases
manejables, aunque algunas tareas no se completaron exactamente en las fechas
previstas, incluso afiadiendo un nuevo trabajo.

Resumiendo, la planificacion fue util como guia general, pero fue necesario aplicar cierta
flexibilidad para poder adaptarse a los cambios inesperados. La decision de trabajar de
forma independiente admito que también influy6é en el ritmo del desarrollo, lo que exigid
una buena gestion de tiempo personal.
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4.5 Problemes sorgits i solucions

Dos retos, y lo sigue siendo el primero, fueron entender cémo funcionaba Luanti y los
contenedores en Podman, especialmente cuando se trataba de Luanti en contenedor, los
parametros que aceptaba o si la estructura que sigue es similar al la del cliente habitual.

Surgieron problemas de permisos al ejecutar contenedores desde scripts o mediante la
interfaz web, lo que me hizo tomar una solucion que fue el de usar una API de Python
como intermediario, usando Flask, que termind siendo una gran solucién a mi parecer y
aprendizaje inesperado. Los problemas de permisos en general solo constaban de
aumentar los permisos para otros.

Otro problema importante fue la modificaciéon de la imagen oficial de Luanti durante el
desarrollo. Si bien no he determinado que fue exactamente lo que origind el problema mas
importante (el de no poder montar las carpetas), tuve una soluciéon temporal que fue la de
forzar que Podman determinara el usuario, que me funciond hasta cierto punto, todo esto
hizo que revisara como se ejecutaban los contenedores y las diferencias que hay entre
imagenes pensadas para Docker y Podman. Junto con ello hubieron problemas de
permisos y de puertos. Estos ultimos fueron cuando recién comenzaba y estaba
reforzando bien como funciona, por lo que no los considero problemas.

Finalmente, en cuanto a disefio y experiencia de usuario, fue algo dificil mantener una
coherencia visual y funcional sin contar con herramientas avanzadas en el frontend.
Basicamente, que se resumiera todo en un par de clics. Sin embargo, considero que logré
un resultado funcional y estéticamente aceptable y amable con el usuario.

4.4 Visio de futur

Aunque el sistema cumple con su funcionalidad basica, existen varias lineas de mejora y
ampliacién que podrian desarrollarse a futuro. Ejemplos son:

e Mejorar el sistema de asignacion de puertos, utilizando algun método que consulte
directamente a la base de datos para evitar posibles conflictos.

e Afadir soporte para copias de seguridad automaticas y restauracién de mundos.
Que no miento al decir que me quedé con ganas de implementar algo parecido a lo
de Aternos, linkeado directamente al Drive de la cuenta Gmail que se use.

e Incorporar un sistema de roles o permisos dentro de la plataforma que permita
distinguir entre administradores y usuarios normales. Ya que de momento, no hay
un administrador mas que el que maneje el servidor.

e Ofrecer una seccion, o en su defecto mejorar el estilo visual para elegir los mods
de forma mas intuitiva, que incluya imagenes, descripciones y compatibilidades.

e Integrar un sistema de notificaciones al usuario, algo sencillo, sobre el estado de
sus mundos o posibles errores. No solo la barra roja o verde que sale por defecto.

e Desarrollar un sistema de estadisticas y monitoreo del uso de la CPU/RAM de los
contenedores en tiempo real. Con ello, permitir que el usuario pueda interactuar
con los archivos del juego, que aunque parece romper con lo propuesto, solo seria
para gente que quiere mas control de su mundo o las configuraciones de los mods.

e Explorar la posibilidad de escalar la solucion para entornos externos, utilizando
tecnologias como Kubernetes o balanceadores de carga.
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e También, otra cosa podria ser la de ofrecer el crear un servidor de algun otro juego.
Si seguimos la estética sandbox, Minecraft o Terraria.

Considero que el proyecto ha dejado una base algo sélida sobre la cual se pueden
construir muchas mas funcionalidades. Ademas, al estar basado en tecnologias libres, el
sistema podria evolucionar como una plataforma comunitaria o educativa.
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5. Glossari

Daemon: En el ambito de la informatica, un daemon (a veces traducido como "demonio"
en espanol, aunque no de forma precisa) es un programa que se ejecuta de forma
continua en segundo plano, sin la intervencion directa del usuario

Contenedor: Entorno virtualizado ligero que encapsula una aplicacion y sus
dependencias, permitiendo ejecutar multiples instancias sin interferencias.

PUID/PGID: Identificadores del usuario y grupo en el sistema Linux que permiten controlar
los permisos dentro de los contenedores. Utilizado regularmente en Docker.

API (Application Programming Interface): Conjunto de rutas HTTP creadas en Python
(con Flask) que permiten comunicar la interfaz web con los scripts del sistema.

Mods: Archivos que amplian o modifican las funciones de un juego. En este caso, se
integran en los mundos de Luanti.

Minetest.conf: Archivo de configuracién del mundo en Luanti/Minetest que define
parametros como si esta activado el fuego, el modo creativo, etc.

Vanilla: En el contexto de los videojuegos, "vanilla" se refiere a la version base del juego,
sin ningun tipo de modificacién, actualizacion, DLC (contenido descargable) ni mods
creados por la comunidad.

GUI: En el contexto de los videojuegos, la GUI (Interfaz Grafica de Usuario) es la parte
visual que los jugadores ven y con la que interactian mientras juegan, como botones,
menus, barras de salud, mapas y mas.

Stamina: Se refiere a la capacidad de resistencia fisica o0 mental (dependiendo el contexto
o0 videojuego) para soportar una actividad durante un tiempo prolongado.
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Postaresql - PHP - Recorrer Array e insertar en base de datos dependiendo de cada linea
del array

PHP: Las funciones definidas por el usuario - Manual
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https://www.luanti.org/servers/
https://doxy.minetest.net/
https://docs.linuxserver.io/images/docker-luanti/
http://linuxserver.io
https://github.com/linuxserver/docker-luanti
https://www.redhat.com/es/topics/containers/what-is-podman
http://docker.com
https://www.redhat.com/en/blog/rootless-podman-user-namespace-modes
https://github.com/ronoaldo/minetestserver
https://github.com/ronoaldo/minetestserver
https://askubuntu.com/questions/1546923/error-running-rootless-podman-containers-inside-incus-system-container
https://github.com/ArchiveBox/ArchiveBox/issues/1379
https://github.com/ArchiveBox/ArchiveBox/issues/1379
https://www.reddit.com/r/selfhosted/comments/1im65qs/pgidpuid_settings_dont_work_all_containers_run_as/?tl=es-es
https://www.reddit.com/r/selfhosted/comments/1im65qs/pgidpuid_settings_dont_work_all_containers_run_as/?tl=es-es
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-and-use-postgresql-on-ubuntu-20-04-es
https://juliorestrepo.wordpress.com/2011/12/01/pgpass-es-mi-amigo/
https://www.ibiblio.org/pub/linux/docs/LuCaS/Tutoriales/NOTAS-CURSO-BBDD/notas-curso-BD/node134.html
https://es.stackoverflow.com/questions/161626/validacion-inicio-de-sesion-con-php-postgresql-pdo
https://es.stackoverflow.com/questions/609169/conexion-a-postgres-des-php
https://www.tutorialesprogramacionya.com/desarrollowebconphp/detalleconcepto.php?punto=50&codigo=50&inicio=40
https://es.stackoverflow.com/questions/258573/postgresql-php-recorrer-array-e-insertar-en-base-de-datos-dependiendo-de-cad
https://es.stackoverflow.com/questions/258573/postgresql-php-recorrer-array-e-insertar-en-base-de-datos-dependiendo-de-cad
https://www.php.net/manual/es/functions.user-defined.php
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Sesi PHP. Bartolomé Sintes Marco - Leccion 11: Sesi . PHP 8
PHP include: qué $m0 funci nd lo | Andrés Led

Crear y configurar VHOSTS en Apache - Ejemplos practicos - ICM

Flask:

Basic Flask Setup With Podman

2.Como crear tu propia API con flask? - Blog de Cddigo Facilito

How do | return a subprocess in Flask? - Stack Overflow - Python subprocess module |
GeeksforGeeks - flask.jsonify — Flask API

Html, Javascript y CSS:
Uiverse | The Largest Library of Open-Source Ul
Browse All the Best Free Tools

PHP: Utilizar un formulario - Manual

HTML DOM Document addEventListener() Method - La regla @keyframes - CSS en
espaniol

Herramientas:

ChatGPT

PHP Beautifier and PHP Formatter Online - HTML-Online.com - Editor de HTML, CSS y
JavaScript online

FireAlpaca (para los dibujos)

Tux - Wikipedia, la enciclopedia libre (como modelo)

Aternos
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https://www.icm.es/2020/06/06/vhosts-en-apache/
https://medium.com/@brianmayrose/basic-flask-setup-with-podman-6024ba6769e5
https://codigofacilito.com/articulos/api-flask
https://stackoverflow.com/questions/71810572/how-do-i-return-a-subprocess-in-flask
https://www.geeksforgeeks.org/python-subprocess-module/
https://www.geeksforgeeks.org/python-subprocess-module/
https://tedboy.github.io/flask/generated/flask.jsonify.html
https://uiverse.io/
https://mrfreetools.com/tools/
https://www.php.net/manual/es/tutorial.forms.php
https://www.w3schools.com/jsref/met_document_addeventlistener.asp
https://lenguajecss.com/animaciones/animaciones/keyframes/
https://lenguajecss.com/animaciones/animaciones/keyframes/
https://chatgpt.com/
https://codebeautify.org/php-beautifier
https://html-online.com/
https://www.auladiv.com/ediweb/
https://www.auladiv.com/ediweb/
https://firealpaca.com/es/
https://es.wikipedia.org/wiki/Tux
https://aternos.org/:en/
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7 Annexos

Script “start_server.sh” con modificaciones para poder insertar en tablas

"/home/usuario/luanti/templates"

"/home/usuario/luanti/worlds"

<plantilla>

n /

"Error: La plantilla no existe en

n
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"E1l mundo ' ya existe. No se

sobreescribird.”

1]

/ " n

"Plantilla copiada al nuevo mundo."

30000
$ ((BASE PORT +

" b S H"
podman rm —-f " " 2>/dev/null

"Iniciando servidor en puerto
podman run -d
——name="
PUID=1000
PGID=1000
CLI ARGS="--gameid
:30000/udp

" :/config/.minetest/games"

lscr.io/linuxserver/luanti:latest;

"Servidor iniciado para ' ' (puerto:
Registrando en PostgreSQL..."
psgl -h localhost -U insert user -d luanti -c
"INSERT INTO worlds (user id, name, template,
port)
VALUES

'active', ) g W

0 17

"iMundo registrado en la BD correctamente!"
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"Error: No se pudo insertar en PostgreSQL. Revisa

w

conexidén o permisos.

v

"Error: No se pudo iniciar el contenedor.'

1

“config.php” para la conexion con la base de datos local

"localhost";
"luanti";
"insert user";

"usuario";

; dbname=

IODE,
EPTION) ;
(PDOException

("Error en la conexidén: "

“login.php”

'config.php';

html>

arset="UTF-8">
name="viewport" content="width=device-width,
cale=1.0">
>Login - Daemon</

stylesheet" href="style.css">

href="/img/logoDaemonHead?2 . pna

56
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class="login-box">
< class="login-logo">
<a href="index.php">
< src="/img/logoDaemonHead?.png" alt="Logo
Daemon'">
</a>
</ >
<h2>Iniciar Sesidén</h2>
< method="POST">
< type="text" name="username"
placeholder="Usuario" required>
< type="password" name="password"
placeholder="Contrasefia" required>
< type="submit" class="btn">Entrar</
< class="footer-links">
<p>¢;No tienes cuenta? <a href="register.php">Registrate
aqui</a></p>
< >
</

["REQUEST METHOD" ] "POST") {
['username'];

['password'];

—->prepare (" id, username,
username W) ¢
->execute ([ 1)

->fetch () ;

(
['password'])) |
()7
['user id'] ['id'];
["username'] ["username'];

("Location: dashboard.php") ;

"<p class='alert error'>Usuario o contrasefia
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incorrectos</p>";

}

'config.php';
html>

charset="UTF-8">
< name="viewport" content="width=device-width,
initial-scale=1.0">
< >Registro - Daemon</ >
< rel="stylesheet" href="style.css">

< rel="shortcut icon" href="/img/logoDaemonHead?.png" />

class="login-box">
< class="login-logo">
<a href="index.php">
< src="/img/logoDaemonHead?2.png" alt="Logo
Daemon">
</a>
</ >
<h2>Registro</h2>
< method="POST">
< type="text" name="username"
placeholder="Usuario" required>
< type="password" name="password"
placeholder="Contrasefia" required>
< type="submit"
class="btn">Registrarse</ p
< class="footer-links">
<p>;Ya tienes una cuenta? <
href="login.php">Inicia sesidén aqui</a></p>
< >
</
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["REQUEST METHOD"] TEGSTY) |
['username'];
( ['password'],

PASSWORD BCRYPT) ;

—>prepare ("
(username, (B, R g
->execute ([ 0 1)
"<p class='alert success'>[] jUsuario
Inicia sesidén.</p>";
} (PDOException ) |
"

"<p class='error'>Error:

->getMessage ()) . "</p>";

“API”

from flask import Flask, request, Jjsonify

import subprocess

app = Flask( name )

@app.route ("/start", methods=["POST"])
start world() :

data = request.json

template = data.get ("template")
user id = data.get ("user id")

world name = data.get ("world name")

if template user id world name:

return jsonify({"error": "Faltan parametros"}), 400

try:
command = [

"/home/usuario/luanti/start
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str (template),
str (user_id),
str (world name),
]
output = subprocess.check output (command,

stderr=subprocess.STDOUT) .decode ()

if "Servidor iniciado" output:
return jsonify({"status": "ok", "message": output}),
elfsier:

return jsonify({"status": "error",
except subprocess.CalledProcessError as e:

return jsonify({"status": "error", "message":

e.output.decode()}), 500

i £ name main

app.run (host="127.0.0.1", port=5000)

API actualizada:

flask Flask, request, jsonify

subprocess

app Flask (

@app.route ("/start", ["POST"])
start world() :

data request.json

template data.get ("template")
user id data.get ("user id")

world name data.get ("world name")

template user id world name:

jsonify ({"error": "Faltan parametros"}), 400

command [

"/home/usuario/luanti/start server.sh",

(template),
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(user id),
(world name),
]
output subprocess.check output (command,

subprocess.STDOUT) .decode ()

"Servidor iniciado" output:

jsonify ({"status": "ok", "message": output}),

Jjsonify ({"status": "error", "message":

output}), 500

subprocess.CalledProcesskError e:
Jjsonify ({"status": "error", "message":

e.output.decode () }), 500

@app.route ("/stop",
stop world() :

data request.json

user id data.get ("user id")

world name data.get ("world name")

user id world name:

jsonify ({"error": "Faltan parametros"}), 400

command [
"/home/usuario/luanti/stop world.sh",
(user id),
(world name),
]
output subprocess.check output (command,

subprocess.STDOUT) .decode ()

"Contenedor detenido" output:

jsonify ({"status": "ok", "message": output}),

Jsonify ({"status": "error", "message":
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output}), 500

subprocess.CalledProcesskError e:
jsonify ({"status": "error", "message":

e.output.decode () }), 500

@app.route ("/init",
init world():

data request.json

user id data.get ("user id")

world name data.get ("world name")

user id world name:

Jjsonify ({"error": "Faltan parametros"}), 400

command [
"/home/usuario/luanti/start world.sh",
(user id),
(world name),
]
output subprocess.check output (command,

subprocess.STDOUT) .decode ()

"Contenedor iniciado" output:

jsonify ({"status": "ok", "message": output}),

Jjsonify ({"status": "error", "message":

output}), 500

subprocess.CalledProcesskError e:
Jjsonify ({"status": "error", "message":

e.output.decode () }), 500

@app.route ("/delete",
delete world() :

data request.json

user id data.get ("user id")
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world name data.get ("world name")

user id world name:

jsonify ({"error": "Faltan parametros"}), 400

command [
"/home/usuario/luanti/delete world.sh",
(user id),
(world name),
]
output subprocess.check output (command,

subprocess.STDOUT) .decode ()

"Cambio exitoso en base de datos" output:

jsonify ({"status": "ok", "message": output}),

Jsonify ({"status": "error", "message":

output}), 500

subprocess.CalledProcessError e:
jsonify ({"status": "error", "message":

e.output.decode () }), 500

@app.route ("/status", ["POST"])
world status () :

data request.json

user id data.get ("user id")

world name data.get ("world name")

user id world name:

jsonify ({"error": "Faltan parametros"}), 400

command [
"/home/usuario/luanti/check status.sh",
(user id),

(world name),
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output subprocess.check output (command,

subprocess.STDOUT) .decode ()

"Error" output:

Jsonify ({"status": "error", "message":

output}), 404

Jsonify ({
"status": "ok",
"container status": output,
"message": "Estado actual: {output}"

200

subprocess.CalledProcesskError e:
Jjsonify ({"status": "error", "message":

e.output.decode () }), 500

@app.route ("/add mods", ["POST"])
add mods () :
data request.json
template data.get ("template™)
user id data.get ("user id")
world name data.get ("world name")

mods data.get ("mods", [])

template user id world name:

jsonify ({"error": "Faltan parametros"}), 400

command [
"/home/usuario/luanti/add mods.sh",
template,
(user id),
(world name)

mods

output subprocess.check output (command,

subprocess.STDOUT) .decode ()

"Servidor iniciado" output:

Jjsonify ({"status": "ok", "message":
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Jsonify ({"status": "error", "message":

output}), 500

subprocess.CalledProcessError e:
Jjsonify ({"status": "error", "message":

e.output.decode () }), 500

",

" main

app.run ( "127.0.0.1",

“style.css”

{
font-family: Arial, sans-serif;
background: #f0f2f5;
margin: O;
color: #333;

.login-box,
.dashboard,
.world-detail {
background: white;
margin: 50 auto;
padding: 30px;
border-radius: 12px;
box-shadow: 0 4 20 (0,0,0,0.08) ;
max-width: 800px;

.login-box .footer-links {
display: flex;
justify-content: space-between;
align-items: center;
margin-top: 20px;
padding-top: 15px;
border-top: 1 solid ffeee;
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.dashboard {
max-width: 800px;

color: #635ach;
text-align: center;
margin-bottom: 30px;

font-size: 28px;

.section-header {
display: flex;
justify-content: space-between;
align-items: center;

margin-bottom: 20px;

.section-header
margin: O;
font-size: 1.5em;

color: #635ach;

{
display: flex;
flex-direction: column;

gap: 20px;

type="text"],
{
padding: 12 15px;
border: 2 solid #e0e0eO0;
border-radius: 6px;
font-size: 1lé6px;

transition: border-color 0.3s;
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type="text"
{
border-color: #635ac5;
outline: none;

box-shadow: 0 0 0 3

type="password"],
{
padding: 12 15px;
border: 2 solid #e0e0e0;
border-radius: 6px;
font-size: 16px;

transition: border-color 0.3s;

type="password"
{
border-color: #635ac5;
outline: none;

box-shadow: 0 0 0 3

.worlds-1list {
list-style: none;

padding: O;

.worlds-1list
padding: 10px;
border-bottom: 2 solid;

.nameW {
font-size: 110%;

line-height: 28px;
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.world-item {
background: white;
border-radius: 8px;
box-shadow: 0 2 4
margin-bottom: 10px;

padding: 15px;

.world-item[data-status="active"
background-color: #e8f5e9;
border-bottom-color: #1£d78d;

.world-item[data-status="inactive"
background-color: #fff3e0;
border-bottom-color: #£26483;

.status-active,

.status-inactive,

.status-unknown {
font-weight: bold;
padding: 2 8px;
border-radius: 10px;

font-size: 90%;

.status-active {
background-color: #a5d6a’7;
color: #2e7d32;

.status-inactive {
background-color: #ffccbc;

color: #e65100;

.status-unknown {
background-color: #e0e0e0;

color: #616161;
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.world-link {
text-decoration: none;
color: #333;
display: block;
padding: 8 5px;

.world-1link {
background-color: #f5f5f5;

.cancel-1link {
display: inline-block;
text-align: center;
color: #635ac5;
text-decoration: none;
margin-top: 15px;

transition: color 0.3s;

.cancel-1link
color: #5349b5;

text-decoration: underline;

.btn {
padding: 10 15px;
border: none;
border-radius: 4px;
cursor: pointer;
text-decoration: none;
color: white;
font-size: 1l6px;

transition: background O.

.btn.start,
.btn.start { background: #1£fd78d; }
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.btn.stop,
.btn.stop { background: #£f26483; }

.Create,

.btn.create { background: #635ach5; }

.btn.delete,
.btn.delete { background: #£f£f9800; }

.back,
.btn.back { background: #2196F3; }

.btn.start ,
.btn.start { background: #18b87d; }

.btn.stop
.btn.stop background: #d9534f; }

.Create 7

.btn.create { background: #5349b5; }

.btn.delete ,
.btn.delete { background: #e68a00; }

.btn.back
.btn.back background: #la7fd4; }

type="submit"],
type="submit"] {
background: #635ac5;

type="submit"
type="submit"
background: #5349b5;
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padding: 15px;
margin-bottom:
border-radius:

font-size: 16

.success {
background: #e8f5e9;
color: #2e7d32;
border-left: 4 solid #4caf50;

.error {
background: #ffebee;
color: #c62828;
border-left: 4 solid #f44336;

.success a,

.error {
color: inherit;
font-weight: bold;

text-decoration: none;

. success
.error {

text-decoration: underline;

.actions {
margin-top: 30px;
display: flex;
gap: 10px;

flex-wrap: wrap;

.home-container {
text-align: center;
max-width: 1000px;
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margin: 100 auto;

.auth-buttons {
margin-top: 20px;

.hero {
max-width: 800px;

margin: 0 auto 50

.hero {
font-size: 1l.lem;
line-height: 1.6;
color: #555;

margin-bottom: 30

.features {
display: flex;
justify-content: center;
gap: 30px;
margin: 50 auto;

flex-wrap: wrap;

.feature-card {
background: white;
border-radius: 12px;
padding: 30px;
width: 280px;
box-shadow: 0 5 15 (0,0,0,0.05);

transition: all 0.3s ease;

.feature-card
transform:

box-shadow:

.feature-card
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color: #635ac5h;
font-size: 1.3em;
margin-top: 0;
margin-bottom: 15px;
display: flex;
align-items: center;

gap: 10px;

.feature-card
color: #666;
line-height: 1.5;

margin: O;

.footer-links {
margin-top: 30px;
display: flex;

justify-content: space-between;

.footer-links {
color: #635ach;
text-decoration: none;

transition: color 0.3s;

.footer-1links
color: #5349b5;

text-decoration: underline;

.auth-buttons {
margin-top: 20px;

.btn.login {
background: #635ac5;
display: inline-block;
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padding: 10 20px;

margin: 0 10px;

.btn.register {
background: #635ach;
display: inline-block;
padding: 10 20px;

margin: 0 10px;

.btn.login { background: #5349b5; }
.btn.register { background: #5349b5; }

.dot {
animation: blink 1.2s infinite;

opacity: 0;

1 { animation-delay:
2) { animation-delay:

3) { animation-delay:

{
100% { opacity: 0; }
{ opacity: 1; }

{
display: block;
margin-bottom: 8px;

font-weight: bold;

.mods-grid {
display: grid;
grid-template-columns: (auto-fill,
gap: 15px;
margin-top: 20px;
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.mod-item {
display: flex;
align-items: center;
padding: 10px;
background: #f9f9f9;
border-radius: 6px;

transition: all 0.2s;

.mod-item {
background: #f0f0f0;

transform:

.form-group {

margin-bottom: 25px;

#createBtn {
background: #635ac5;
color: white;
border: none;
padding: 12 25px;
border-radius: 6px;
font-size: 1lé6px;
cursor: pointer;
transition: background 0.3s;
display: block;

margin: 30 auto 0;

#createBtn {

background: #5349b5;

.creation-options {
display: flex;
justify-content: center;
gap: 30px;
margin-top: 40px;
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flex-wrap: wrap;

.creation-card {
width: 350px;
background: white;
border-radius: 12px;
overflow: hidden;
box-shadow: 0 5 15 (0,0,0,0.1);
transition: all 0.3s ease;
text-decoration: none;
color: #333;

}

.Creation-card
transform:

box-shadow: 0 15

.card-image {
height: 180px;
background-size: cover;

background-position: center;

.template-image {
background-image:

('"https://blog.luanti.org/static/blog/5.11.0/cover.webp') ;

.mods-image {
background-image:

("https://www.kdeblog.com/wp-content/uploads/2024/02/Minetest-

el-juego-juego-libre-basado-en-voxeles-Juegos-Linux-VIII 6.webp')

r

}

.card-content {

padding: 25px;

.card-title {

font-size: 1.5em;
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margin-bottom: 15px;
color: #635ac5;

.card-description {
margin-bottom: 20px;
line-height: 1.5;
color: #666;

.card-button {
display: inline-block;
padding: 10 20px;
background: #635ac5;
color: white;
border-radius: 6px;
text-decoration: none;

transition: background 0.3s;

.card-button {
background: #5349b5;

.page—header {
text-align: center;

margin-bottom: 20px;

.page—header {
color: #635ach;
font-size: 2.5em;

margin-bottom: 10px;

.page-header {
color: #666;
font-size: 1l.lem;
max-width: 700px;
margin: 0 auto;

line-height: 1.5;
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(max-width: 768px) {
.creation-options {
flex-direction: column;

align-items: center;

.creation-card {
width: 100%;
max-width: 350px;

.header-1logo {
display: flex;
justify-content: center;

margin-bottom: 20px;

.header-1logo {
height: 200px;
width: auto;

transition: transform 0.3s ease;

.header-1logo

transform:

.login-logo {
text-align: start;
margin-bottom: 20px;

}

.login-logo {
height: 50px;
width: auto;

transition: transform 0.3s ease;

.login-logo

transform:
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Google Drive de scripts, PHPs, estilo, demonio, imagenes, plantillas y mods
utilizados para el proyecto:

B Proyecto Daemon
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https://drive.google.com/drive/folders/1GhhUNey1pSnTOoNNrP7KaikbesLlFQXq?usp=sharing
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