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Resumen

Colaboracién con un equipo de tres jovenes en el estudio e investigacion del codigo
de un videojuego existente con mas de 5 millones de lineas de c6digo y 8 mil archivos.

El objetivo principal es la actualizacién y modernizacion del juego tras el disefio y la
implementacion de nuevas caracteristicas. Para realizar dicha tarea se ha necesitado de la
creacion de herramientas que permiten modificar datos ya existentes por parte de usuarios
con desconocimiento de programacion.

La meta supone la preparacion de un entorno donde se permite realizar un
mantenimiento eficiente y continuo al videojuego una vez lanzado al mercado.

El resultado final ha conllevado en el lanzamiento oficial del videojuego de forma
publica tras un proceso de mas de dos afios y una pequeia campafia de marketing.
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1. Introduccion

Inicialmente, se puede encontrar una breve introduccion al proyecto, el cual he
destinado mi trabajo final de investigacion. En esta introduccion se encuentra descrito de
forma breve el videojuego cuyo desarrollo he sido participe, asi como el origen y las tareas
a realizar en este.

Este proyecto se basa en la experiencia de colaborar en la modernizacion de un
videojuego ya existente.

Dicho proyecto se ha decidido llamar 4Legacy, y conjuntamente con otros 3
compaiieros (quienes, mas adelante, se encuentran detalladas sus principales funciones), se
lleva a cabo con el fin de poder crear y disponer de un entorno propio en el cual, se
consigue compilar el codigo, utilizar una base de datos, configurar sus datos maestros y
realizar modificaciones de disefo.

4Legacy surge de un videojuego cuyo titulo se lanzé con el nombre 4Story en el
2008, afios mas tarde, el codigo de algunas de sus versiones quedo publicado en internet.
Para la creacion de nuestra propia version de 4Story, partimos del uso de uno de estos
cddigos publicos, concretamente, el correspondiente a la version 3.5.

El cédigo publicado sufre algunas limitaciones, tales como la no existencia de
documentacion o la corrupcion de los comentarios de codigo, la dificultad en crear el
entorno de compilacion, la pérdida de informacién y tablas de la base de datos, asi como de
algunos de sus archivos con datos maestros. Por otra parte, la manipulacion de dicho
codigo por parte de la comunidad ha desencadenado en algunos exploits que resultan ser
importantes de solucionar puesto, que muchos son conocidos de entre los programadores
mas destacados y experimentados del sector 4Story y es el primer camino a seguir a la hora
de intentar hacer un uso malintencionado de nuestro videojuego el dia que decide lanzarse.
Por ultimo, una de las tareas a realizar, la cual cubre gran parte de mi labor en 4Legacy, es
la necesidad de disenar y proporcionar herramientas que permiten la manipulacion de datos
de forma sencilla, eficiente y, pensadas para usuarios con desconocimiento de
programacioén (ya que algunos de mis compaifieros no disponen de experiencia en
programacion y centran su labor en la manipulacion e investigacion de estos datos).

La finalidad de este proyecto es conseguir llegar a una solucion estable y preparada
para realizar un despliegue del videojuego de forma publica, aportando a los usuarios
ciertas experiencias unicas propias de nuestro servidor y de gran agrado para la comunidad
de jugadores de 4Story.

Consegui entrar en dicho proyecto, ya que conocia (de forma digital) a uno de los
creadores de este, y tras haberme interesado por la idea y haber conocido su objetivo,
decidi proponer mi ayuda en todo lo posible. Mi punto de partida ha sido aquel en el cual
el entorno de compilacion ya se encontraba creado, de forma que mi primera mision era
comenzar a estudiar y entender lo imprescindible, ademas de todo aquello que afectaba al
codigo mas destacado en el cual se desea interactuar.

Han transcurrido aproximadamente tres afios desde el inicio de este proyecto (dos y
medio para mi), en los cuales se comprendera mas adelante en la documentacion las
diferentes ocupaciones que yo he realizado.
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2. Descripcion general

Para comprender con mdas detalle el funcionamiento y la forma de trabajar en
4Legacy, se describe en este apartado de forma detallada informacion sobre los miembros
del equipo. También es necesario conocer qué es y como funciona 4Story, para asi
comprender la necesidad de cada una de las tareas que he realizado en el proyecto.

2.1. Equipo

Durante la mayor parte del proyecto, hemos sido cuatro los integrantes del equipo,
las funciones de las cuales son:

- Marc: Fundador y lider del grupo. Su tarea principal es dirigir el proyecto, siendo
también el representante de cara a la comunidad. Ha aportado el capital necesario
en cuanto a las inversiones requeridas. Es de gran importancia también el vinculo
de contactos que ha creado para dar soporte al proyecto a pequefia escala. Es el mas
flexible de todos, ya que ha dedicado la mayor parte de su tiempo a aprender sobre
todos los ambitos para asi poder ayudar en las tareas que mas atrasados quedamos.
Durante los dos primeros afios sus tareas han sido similares a las de Enrique,
destinando gran parte de su tiempo a manipular la base de datos y los archivos con
datos maestros. El ultimo afio lo ha dedicado a aprender y realizar cursos de
programacion para poder hacerse cargo del mantenimiento del cédigo.

- Enrique: Ha conseguido ser uno de los expertos en manipulacion de datos de
4Story mas importantes de la actualidad, ocupando practicamente todo su tiempo
en investigar, manipular y probar datos almacenados tanto en base de datos como
en los archivos mencionados anteriormente. Proporciona soporte también a la hora
de crear nuevos disefios e ideas para valorar la compatibilidad de dichos datos con
los ya existentes.

- Ratl: Programador experimentado cuya labor es principalmente la de trabajar en el
motor grafico del juego. Ha conseguido adaptar 4Legacy a Direct 10 (al ser lanzado
en 2008 este rasgo no se encontraba implementado). Anteriormente a mi llegada y
durante mi periodo de aprendizaje también estaba a cargo del mantenimiento del
codigo. En cuestiones de seguridad, Raul es quien mas soluciones ha aportado hasta
ahora.

- David: Mi labor principal ha sido realizar el disefio y la creacion de aplicaciones
con interfaz grafica que permiten cargar y manipular datos del juego. Dichas
aplicaciones deben de estar orientadas a usuarios con desconocimiento de
programacién (como por ejemplo Enrique). Aparte, he sido mayoritariamente el
encargado del mantenimiento del codigo, asi como el desarrollador de nuevas
caracteristicas de este. Otro de mis objetivos ha sido la implementacion de un
launcher el cual fundamentalmente permite a los usuarios actualizar el juego y
conectarse.

2.1. 4Story

2.1.1. ;Quées?

4Story es un videojuego de tipo MMORPG (massively multiplayer online
role-playing game) en el cual el usuario dispone de un personaje principal y consigue
mediante el cumplimiento de misiones y la destruccion de criaturas enemigas alcanzar el
nivel 90. Durante este procedimiento es libre de encontrarse con otros jugadores del bando
contrario y pelear contra ellos.
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Una vez alcanzado el nivel maximo, el siguiente objetivo acostumbra a ser disfrutar
de la experiencia de pelear continuamente contra otros jugadores mediante modos de juego
y batallas a campo abierto. Las recompensas suelen proporcionar mejoras al personaje, las
cuales también pueden ser obtenidas mediante la destruccion de criaturas.

De forma mensual, se producen torneos para proclamar el mejor luchador de cada
una de las clases que este juego distingue (guerrero, mago, sacerdote, conjurador, arquero y
corredor de las sombras) y suelen venir acompafiados de gran cantidad de jugadores en
forma de espectadores.

Figura 1. Muestra visual del juego

2.1.1. ;Como funciona?

Para llevar esto a cabo, 4Story estd organizado segun la comun arquitectura
cliente-servidor. En este modelo encontramos un cliente, el cual se encarga generalmente
de todos los aspectos visuales del juego, mientras que el servidor es el encargado de
controlar el comportamiento del juego y realizar la comunicacion entre diferentes usuarios,
asi como con la base de datos.

El cliente es el responsable en una primera instancia de cargar todos los
componentes visuales del juego (como por ejemplo los diferentes frames), a su misma vez,
cumple con la necesidad de cargar los diferentes archivos situados en la carpeta principal
del juego y que contienen informacion generalmente de caracter grafico.

Estos archivos son los que permiten manipular las aplicaciones que comentaremos
mas adelante.

Una vez el cliente ha completado la carga de todos los componentes, permite al
usuario visualizar el menu de login. En dicho menu, el usuario accede con sus credenciales
a su cuenta (realizando 1lamadas de comprobacion al servidor) y termina seleccionando el
personaje con el cual desea iniciar la sesion.

Durante el resto del tiempo, el cliente centra su comportamiento en realizar el render
de todos los componentes visuales que el personaje visualiza, realizando movimientos,
actualizaciones o efectos visuales.
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El servidor, por otra parte, esta organizado en forma de servicios, permitiendo asi ser
ejecutado como una aplicacion corriente y dando la posibilidad de localizar estos servicios
en un host remoto (el cual sera necesario a la hora de realizar el lanzamiento del juego para
soportar grandes cargas de jugadores y encontrarse disponible 24 horas).

A lo largo de esta documentacion se detalla y sobre el uso de los dos servicios
principales, los cuales reciben el nombre de TMapSvr y TWorldSvr. Entre la utilidad y las
funcionalidades de ambos deberian de existir evidentes distinciones, pero el hecho de no
disponer de una documentacioén publica y haber sufrido la manipulacion del cédigo por
parte de diferentes usuarios hace que en muchos casos ambos sean flexibles y cumplan
funciones similares.

Por lo general, el TMap es el encargado de resolver todas las solicitudes corrientes
del juego en un estado normal, es decir, que no necesitan interactuar ni informar a otros
servicios. Por otro lado, el TWorld es el encargado de interactuar con todas las peticiones
y/o sub-peticiones las cuales interactian con elementos que podrian formar parte de otro
servicio.

En 4Story existen diferentes servicios tales como el del login (encargado de gestionar
el proceso de autentificacion de los usuarios), pero también es comun crear nuevos
servicios para gran cantidad de utilidades, un ejemplo puede ser la implementacion de los
mencionados anteriormente modos de juego, los cuales suelen funcionar de forma
independiente al TMap para poderlos hostear en otros servidores y asi escalar un poco la
carga que el juego soporta, o bien por cuestiones de seguridad (como por ejemplo, que un
error pueda causar un crash absoluto en la parte del servidor).

Para complementar la explicacion de los dos servicios del servidor mencionados
anteriormente, se proponen a continuacion dos ejemplos de uso:

Caso 1: Supongamos que un usuario decide hacer un uso de una acciéon simple del
juego tal y como realizar la venta de un objeto a un NPC (non playable character). Dicha
peticion seria enviada al servicio TMap, puesto que forma parte del uso corriente del juego.
El servidor comprobaria en un primer momento si existe algin tipo de error y enviaria un
mensaje al cliente indicando que la venta ha sido fallida, o en caso de ser una venta
satisfactoria, podria realizar los célculos pertinentes en cuanto a la cantidad de dinero
obtenido por la venta y enviar una respuesta al cliente.

Cliente TMap Base de datos

Abir mena del

Realizar venta

{create}
de un objeto

——4———"— = c1:Venta[peticion]

|

Maostrar error / Obtener precio
en laventa del objeto

temes =
comerciable? Actualizar la
: tabla de los

Actualizar pers onajes
dinerodel L4 > para hacer un

jugador update del
dinero

Actualizar
dinero del
jugador en el
frame

Figura 2. Diagrama de acciones del caso ejemplo 1
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Caso 2: Supongamos el caso en el cual un usuario decide invitar a un grupo a otro
usuario para asi colaborar conjuntamente y destruir enemigos conjuntamente. Esta peticion
seria recibida por el TMap, el cual dirigiria hacia el TWorld, puesto que los grupos son una
caracteristica util y comin en los modos de juego. Este ltimo seria el encargado de
gestionarla y devolver al TMap un resultado para informar a todos los jugadores

involucrados.

Cliente del jugador invitado

Cliente

TMap

TWorld

Recibir
invitacion de
grupo

—E

( Abrir mena del

.

Mostrar error
en lainvitacion

jugador

Realizar la
invitacion al
grupo

F

L

{create}

1 : Invitacién [peticion]

K

Figura 3. Diagrama de acciones del caso ejemplo 2

Mas detalles sobre el funcionamiento en concreto entre cliente y servidor seran

 Com probar el
estado del |,
jugador al que |“
se invita

| Enviar peticion

puede realizar peticién
de grupo?

1

Encontrar
jugador al que
se dirige la
invitacién

=

| Enviar error

——

Mos trar
mens aje de
error

detallados en sus correspondientes tareas en caso de que apliquen.
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3. Aplicaciones

En el siguiente apartado se detallan algunas de las herramientas que he disefiado para
manipular datos de 4Legacy. Hasta el momento han sido un total de 48 las aplicaciones que
he creado con dicha finalidad, por lo tanto, se encuentran descritas las mas relevantes y las
que presentan utilidades innovadoras respecto del resto.

Las aplicaciones tienen como fin realizar la carga de algunos de los datos que afectan
al cliente, ademas, suele desearse crear nuevos datos o borrar/editar los ya existentes. Estos
datos acostumbran a almacenarse en codigo en forma de estructuras las cuales carga el
cliente durante la fase de iniciacion del juego.

Toda esta informacién se ubica en archivos binarios de extension .tcd dentro de la
carpeta principal del juego. El cliente acostumbra a realizar una lectura secuencial de los
bytes que representan cada uno de los atributos de la estructura para asi crear vectores de
componentes que el cliente gestionara.

8 TNPC Editor By Nava - o X

Data

20137

I
20137: Wally Wonka ~ Castle wall administration marshal
20138: Augustus.
3
“
0142:

>m_striANE
strTITLE

158825

Find TPOPUPHENU( dwMenulD];
>m_pTNPC = FindTNPCTEMP (wTemp

Figura 4. Muestra de como el codigo realiza la carga de los atributos de un NPC
Figura 5. Aspecto visual de la aplicacion TNPC

Algunas de las estructuras para las cuales se ha necesitado la creacion de
aplicaciones han sido: NPCs, habilidades, objetos, niveles, strings, titulos, monturas, razas,
etc.

La manipulacién errénea del codigo y de los datos de 4Story ha ocasionado la
gestion incorrecta de algunos de los datos que estos archivos contienen, de forma que
informacion que deberia de contener la base de datos ha sido definida en muchas ocasiones
en este tipo de archivos binarios (los cuales son facilmente manipulables, ya que cualquier
persona con el codigo publico puede observar como este carga las diferentes estructuras y
manipular a su gusto cualquier atributo).

11
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Algunos de los componentes mencionados anteriormente, tales como los objetos,
contienen informacion en los .tcd pero también en la base de datos, puesto que son
gestionados por el servidor e intervienen en algo mas que no aspectos graficos.

Las aplicaciones que he creado para 4Legacy estan disefiadas en .NET Framework,
concretamente utilizando Windows Forms Applications en el lenguaje C#. Son de interfaz
comunmente sencilla, puesto que se buscaba realizar una gran cantidad de aplicaciones en
un tiempo eficiente.

3.1. TRace

Antes de entrar en detalle en algunas de las aplicaciones mas complejas, se describe
el funcionamiento de la aplicacion TRace en este apartado con el fin de aclarar el aspecto,
disefio y funcionamiento general de la mayoria de las aplicaciones.

Surge la necesidad de crear una aplicacion si es que se desea modificar o interactuar
con algunos de los datos que esta clase contiene. En este caso, se desea tener de cara a un
futuro la posibilidad de crear una nueva raza. La aplicacion TRace, se encarga de leer el
fichero “TRace.tcd” y representar las instancias obtenidas.

Para realizar una interfaz simple que permita visualizar estos datos, es suficiente con
la disposicion de:

- MenuStrip: Cumple con la finalidad de aportar un menu para realizar la carga de
los archivos.

- Listbox: Util para previsualizar la id de cada elemento y permitir seleccionar
cualquiera de estos.

- Textbox: Caja que almacena un atributo perteneciente a la clase.

- Labels: Diferencian con texto los atributos a los cuales hace referencia cada
textbox.

- Groupbox: Organizan los atributos segun un criterio (en la mayoria de las
aplicaciones se usan para diferenciar si el dato es un byte, int, string o float).

Para permitir a esta interfaz opciones tales como borrar, afadir, copiar, pegar o
guardar elementos, es suficiente con afadir botones especificos para cada una de estas
tareas.

Copiar

| <<Prerequisite>> <~ _
— = < _<<Prerequisito>>

<<Frerequisito>> ~

‘«mc\ude» - < \

\ \
W <Prerequisito>>
Guardar

Actualizar atributos ) — — — — —= NI

Seleccionar B
——————— instancia

Eliminar instancia

Us uario de la aplicacion

-
'
- s
Aiiadir ins tancia s
-
P
/ <<Prerequisito=z~
e
! ~
| rs
<Prerequisito>> e
! 4
! e
-
/ -
! '
'd
Vv

(Guardar progreso) Guardar progreso

Figura 6. Diagrama de casos de usos de la aplicacion TRace
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Para la gestion del cédigo es suficiente con dos clases principales, una
correspondiente al TRace (con los atributos, los setters y los getters) y otra correspondiente
a la interfaz, la cual determinara los eventos que sucederan una vez se interactiie con cada
uno de los elementos de esta.

loadMenuStrip_Click: Es la funcién correspondiente a abrir un didlogo que permite
seleccionar un archivo .tcd del cual leer los datos (como estamos tratando la aplicacion
TRace, comunmente el archivo a leer tendra el nombre TRace.tcd).

Si el archivo se ha podido abrir correctamente, lee un natural de 16 bits para
asegurarse de cuantas instancias de TRace contiene el archivo. A continuacion lee de
forma secuencial los diferentes atributos que TRace contiene (en este caso, bBRACE, bSEX,
dwOBJID y fSCALE). Generalmente, las primeras letras de cada atributo permiten
asegurarnos rapidamente del tipo de variable que estos utilizan (siendo b = Byte, f = Float,
dw = Unsigned Int, w = Int, str = String). Cada una de estas instancias es guardada en una
lista de TRace.

Finalmente, acostumbro a usar una ordenacidon para mejorar la visualizacion de los
elementos dentro del listbox, en el cual se afiade para cada instancia el atributo que permite
identificar cada TRace (en este caso dwOBJID es el atributo que los indexa).

saveMenuStrip_Click: De la misma forma que la funcién comentada anteriormente,
debe de encargarse de mostrar un didlogo que permita decidir el path en el cual guardar el
archivo generado.

A continuacion, basta con realizar el procedimiento inverso a la carga para almacenar
los datos en dicho .tcd (se guarda, por lo tanto, primeramente un natural de 16 bits con la
cantidad de instancias de TRace y a continuacion cada instancia con sus atributos
ordenados de la misma forma que a la hora de leerlos).

listBox_SelectedIndexChanged: Permite siempre que haya una instancia de TRace
seleccionada en el listbox realizar la carga de sus atributos en los textbox. Basta con
realizar listbox.SelectedIndex para saber a qué posicion de la lista cargada anteriormente
debemos de dirigirnos.

saveButton_Click: Lee los textbox del TRace seleccionado y permite actualizar la
lista. Es necesario que no se actualice dicha lista hasta estar seguros de que la conversion
de cada dato es correcta (puesto que los TextBox contienen Strings y seguramente
queramos convertir estos datos a valores numéricos).

Las funcionalidades de afiadir, eliminar, copiar y pegar se llevan a cabo con tareas
simples tales como afadir un nuevo elemento a la lista, borrar uno ya existente o crear una
instancia temporal con el TRace seleccionado para asi pegar los datos en otra instancia.

3.2. TQuest

Tras haber avanzado y creado algunas herramientas simples como la mencionada
anteriormente y experimentado con el uso de ellas, surge la necesidad de crear aplicaciones
mas complejas que permitan manipular datos directamente de la base de datos. Dicha
necesidad resulta util puesto que algunos de los .tcd complementan su informacién con
algunas tablas de la base de datos, y a veces manipular el archivo sin actualizar esta resulta
poco practico.

TQuest es la aplicacion que permite enlazar el archivo que hace referencia a las
misiones de 4Legacy (llamado “TQuest.mpq”) conjuntamente con todas las tablas de la
base de datos que complementan dicha informacion. La manipulacion de esta informacion

13
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permite crear un sistema de misiones completamente nuevo, el cual permite a los jugadores
corrientes de 4Story disfrutar de una experiencia nueva a la hora de alcanzar el nivel
maximo y no, en cambio, seguir la corriente historia a la que estan acostumbrados.

Para avanzar con el disefio de esta es necesario comprender diferentes factores. La
cantidad de misiones que existe en 4Story es elevada, ademads suele ser una clase con mas
atributos y relaciones de lo normal, es por eso, que realizar llamadas a la base de datos de
forma remota puede resultar poco eficiente a la vez que puede suponer un gran tiempo de
espera. En un inicio, con el fin de implementar la aplicacion, necesité la conexioén remota
para asi poder disponer de pruebas en un entorno real, para esto, generalmente limitaba la
cantidad de misiones que el TQuest cargaba en 100 (puesto que con estas ya tenia una
cantidad de datos suficiente para realizar una fase de pruebas temprana y sencilla). A
efectos practicos y futuros, lo que se busca es crear una aplicacién con conexion local, la
cual permite manipular las misiones internamente en el servidor en el cual se encuentra
ubicada la base de datos para asi evitar grandes retrasos y por efectos de seguridad.

De cara al disefio de la aplicacion, lo primero es estudiar e investigar los datos que
interfieren en el TQuest y todos aquellos con los que se desea interactuar:

-Clases de misiones: Esta clase sirve para permitir agrupar las misiones segin un
nombre. Esto permite a los usuarios de la aplicacion encontrar mas facilmente todas las
misiones que siguen un mismo hilo, al igual que a los jugadores les permite reconocer a
qué secuencia de misiones pertenece la mision que van a realizar.

Por lo general, como en todos los MMORPG, existe un camino a seguir hasta
alcanzar el nivel maximo, determinado por los objetivos que las misiones marcan, es decir,
suele suceder que una mision te conduzca a un lugar donde luego tendras que realizar una
tarea y moverte hacia otro para seguir con la siguiente. Esta clase es la que permite
diferenciar esta secuencia de misiones respecto a otras, para asi no confundir al jugador y
aceptar misiones que pertenecen a tareas secundarias.

Main Quest

ts Quip Gus
Guard Registration

Repeating Quest

Event Quest

its of the

Figura 7. Interfaz de como el usuario visualiza una mision y su clase

-Misiones: Contiene toda la informacion referente a cada mision existente en el
juego, como por ejemplo, los niveles minimos y maximos que se necesitan para aceptarla,
los requisitos para completarla o las recompensas.

En esta clase encontramos que aproximadamente la mitad de la informacion es
proporcionada por el archivo binario, mientras que la otra mitad es necesaria de obtener a
través de la base de datos.
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44 TQuest Editor By Nava - [m] X
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iseal for this.

ut)
Attack of the swarm of homets. part 2 (Default)

12: The guards’ opinion (Default)

13: Creatures from far away (Defaut) N
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i
15: Dig's mission (Defaut) Defender of the Brams

16: Guard the Gabbage fam (Defaut) bCourt

17 For uity! (Defauk) ou TALKNFC =3
18 AmE wo (Defauit dwTemiD

20: They're too close (Default) FalMSG
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icompleted yet! First kil
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Add Delete. bType HUNT =3

wil get away! (Defaut)
30: Unidentified opponent (Defaul) Copy Paste
31: Evil guys (Defaut) Nothing to be copied
32: (Defaut)

Copy Al Paste Al
Nothing to be copied

Figura 8. Aspecto visual de la aplicacion TQuest

En general, la clase mision dispone de una informacién maestra y relacionada
directamente a ella, la cual define algunas caracteristicas, tales como una descripcion, un
dialogo el cual permite crear una historia en el juego, etc. En cambio, también dispone de
las relaciones con:

- Term: Definen las diferentes acciones que se deben de realizar para completar la
mision. Ejemplos: Destruir a 5x jabalies, hablar con otro NPC o haber utilizado un
objeto previamente.

- Reward: Contiene la informacion referente a las recompensas que se van a entregar.
Ejemplos: Una espada de nivel 50, 5x pociones de vida o dinero.

- Condition: Verifican que ciertas condiciones se hayan cumplido a la hora de
completar la misién. Ejemplos: Que el personaje pertenezca a uno de los dos
reinos, que disponga de un cierto objeto que ha debido de recoger u obtener
previamente o que sea un arquero.
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-strTITLE : string
-strriggerMSG : string
-strCompleteMSG : string
-strAcceptMSG : string
-strRejectMSG : string
-strSummaryMSG - string
-strNPCMame : string
-strReply : string

-blevel : byte

-dw MinLevel : int

-dw MaxLevel :int

TQuestClass
. Term
~dw ClasslD : int{id) attitutes
-strNAME - string 'ELVIEE intzwe
— -bCount : byte
-strTermSG - string
! -sirfFailVisSG : siring
-dw TermiD : int
TQuest
~-dw D : mt{ \} . Reward
-bType : byte aliributes
-dw ClassID : int -bType - byte
-bMAIN - byte -dw D : int

-bCount : byte
-bMethod : byte
-bFrob : byte

-dw Rew ardD : byte
-bTakeData - byte

-dw QuestMob : byte
-dw QuestTime : int
-dw QuestPathMab - int
-dw TicketlD : int
-bSendQ : byte

-dw ParentiD : int Condition
-bFo_rceRun : byte tiribute
-bTriggerType : byte 1 et

-bConditionCheck : byte
-bCountMax : byte
-blsSeasonPass : byte

-bConditionType : byte
-dw ConditionID : int
-bCount : byte

Figura 9. Diagrama de clases respecto a las misiones y sus relacionados

La informacion exacta y precisa sobre las opciones y la utilidad que proporciona
cada atributo es estudiada por Enrique, quien es el usuario principal de dicha aplicacion.
Para la creacion y disenio de la aplicacion basta con permitir la carga y la manipulacion
de los datos de forma correcta.

Se desea, por lo tanto, realizar acciones tales como:

- Conectar la aplicacion a la base de datos.

- Permitir la carga y el guardado de los datos en el archivo TQuest.mpq.

- Permitir la carga y actualizacion de la informacion en la base de datos.

- Visualizar la informacién contenida en ambos base de datos y archivo.

- Anadir, eliminar, copiar y pegar nuevas instancias de clases de misiones, misiones,
términos, recompensas y condiciones.

- Permitir realizar bisquedas de misiones y clases de misiones segin su atributo
identificador o el nombre de estas. Adicionalmente, las misiones afladiran otros
filtros ttiles para encontrarlas segin otros criterios.
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Figura 10. Diagrama de casos de uso de la aplicacion TQuest

A continuacion se detalla de forma sencilla algunos detalles sobre la implementacion
de la aplicacion:

Para el almacenamiento de las diferentes estructuras, es necesario generar las
siguientes clases con todos los atributos, getters y setters.

- Reward

- Term

- TQuestClass
- TQuest

- Condition

Las misiones TQuest son quienes mantienen las relaciones con
term/reward/condition, por lo tanto, es importante definir dentro de esta clase una lista de
las clases Term, Reward y de Condition.

Por otra parte, asi estan disefiadas las funciones de caracter basico en la aplicacion:

connectButton_Click: Permite al usuario realizar la conexion a la base de datos. La
informacion sobre dicha conexion se encuentra hardcodeada para no permitir flexibilidad,
puesto que en muchos casos este tipo de aplicaciones se decide vender, transferir o incluso
de algun modo se consigue extraer entre equipos de desarrolladores de 4Story. Para realizar
la tarea de conectarse basta con hacer uso de la clase SqlConnection que nos proporciona
el espacio de nombres System.Data.SqlClient (proveedor de datos de .NET para SQL
Server).
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Como se usa la aplicacion de forma local, basta con introducir los credenciales de la
base de datos de la forma siguiente:

Data Source=<nombre_sqlserver>Initial Catalog=<nombre db>Integrated Security=True

- Data source: Nombre de la instancia de SQL Server a la que se va a conectar.

- Initial Catalog: Nombre de la base de datos.

- Integrated Security: En modo true para que las credenciales de cuenta de Windows
actuales se usen para la autenticacion.

loadMenuStrip_Click: Al igual que en TRace, inicialmente se necesita del uso de
un didlogo para permitir al usuario seleccionar el archivo TQuest.mpq para importar datos.
Ademds, como la aplicacion complementa los datos de forma automatica con la
informacion de la base de datos, es importante que llegados a este paso se haya realizado la
conexion con esta.

Una vez seleccionado el archivo, la aplicacion realiza la carga de las clases de
misiones (de la misma forma que se realiza la carga de las TRace), las cuales se encuentran
completamente descritas en el TQuest.mpq.

A continuacion, es necesario cargar las misiones, a las cuales hay que afiadirles
llamadas a la base datos para seleccionar los atributos que no proporciona el archivo.

Cada mision contiene en el archivo de forma secuencial sus terms, rewards y
conditions, de forma que una vez leido el ultimo atributo de misidn, introduce en un
natural de 32 bits la cantidad de terms que hay, y a continuaciéon todos los atributos de
term. Del mismo modo, una vez finalizados los terms, encontramos en un natural de 32 bits
la cantidad de rewards que contiene el archivo, seguidamente de los atributos de reward.
Lo mismo pasa con las conditions.

Es necesario, por lo tanto, que cada vez que se lea una instancia de alguna de estas
relaciones, se anada a la lista que contiene la clase TQuest.

saveMenuStrip_Click: A la hora de almacenar los datos, también se distinguen dos
fases. En la primera, se guarda en el archivo TQuest.mpq las clases de misiones,
comenzando por un entero de 32 bits indicando cuantas instancias existen y afiadiendo de
forma ordenada los atributos de cada instancia.

Lo siguiente es realizar el almacenamiento de las misiones, las cuales, ademas de
encontrarse en el archivo mencionado anteriormente, también disponen de informacion en
la base de datos.

Esta tarea se simplifica bastante, pues solo es necesario que la funcion actualice el
fichero de la misma forma que hemos leido la informacion pero, esta vez a la inversa (es
decir, creando el nuevo archivo TQuest.mpq resultante de escribir las listas de datos).

El hecho de realizar un guardado del fichero mediante el ment superior de la
aplicacion proporciona que el usuario no deba de estar esperando cada vez que actualiza un
dato a que se genere el archivo de salida, sino que lo hard una Unica vez cuando desee
guardar el progreso. Por otro lado, la base de datos si permite la actualizacién dindmica de
esta, de forma que cada vez que se guarda el progreso para una instancia, ya podemos
recurrir a un update de la fila de la base de datos, proporcionando asi, que a la hora de
guardar la aplicacion ya se encuentre correctamente actualizada.

listBoxQuest_SelectedIndexChanged: Cada vez que se selecciona una mision
diferente dentro del listbox es necesario que también se actualicen las listbox de sus
relaciones, por lo tanto, no basta con afadir la informacidén a cada textbox, sino que
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ademads hay que afiadir a listboxTerm, listboxReward y listboxCondition las instancias que
contiene la mision seleccionada de cada uno de estos elementos.

saveQuestButton_Click: Para realizar el guardado de una instancia de TQuest, es
necesario recoger la informacion de los textbox y convertirla para asi actualizar el listado.
Ademas, se debe de realizar un update en la tabla de la base de datos para guardar los
datos.

Cada clase dispone de su propio boton de save, es decir, que guardar una misién no
implica actualizar sus terms, si se desea dicha accion, es necesario hacer clic en el boton de
save que contienen los terms.

addQuestButton_Click: El hecho de afadir una mision a la base de datos dispone
de una caracteristica adicional resultante de la manipulacion incorrecta de la base de datos
por parte de desarrolladores de 4Story previos. Actualmente las tablas disponen de indices
dispersados, de la cual forma, algunas incluso han llegado al nimero méaximo de su
capacidad, es por eso que a la hora de afiadir datos siempre realizo algoritmos que busquen
préviamente una id libre antes de dar por hecho que la ultima disponible va a ser también
la mas grande.

La siguiente tarea a realizar es insertar una nueva fila a la base de datos con la id
resultante del algoritmo anterior.

deleteQuestButton_Click: Es suficiente con eliminar de la tabla TQUESTCHART
la misioén con la dwQuestID seleccionada, de la misma forma que debemos de eliminar
todas las filas de TQUESTTERM, TQUESTREWARD, TQUESTCONDITION todas las
filas relacionadas con dicha mision.

pasteQuestButton_Click: Pegar una mision con toda su informacién en otra ya
existente conlleva inicialmente actualizar la tabla de misiones de la base de datos, asi como
el listado de TQuest.

A continuacion, se debe de eliminar todas las filas en sus relaciones que apuntaban a
dicha misién, puesto que ahora los term, reward y conditions van a verse también
afectados. El siguiente paso es actualizar el listado de TQuest con la informacion de la
mision copiada y realizar inserciones a las tablas de sus relaciones buscando ids no
ocupadas.

A la hora de actualizar el listado no basta con hacer que el indice seleccionado sea
ahora la TQuest temporal que hemos creado a la hora de copiar, sino, que hay que disponer
de una funcién que permita clonar y replicar dicha instancia. En caso contrario, lo que
estariamos haciendo es que el indice seleccionado apunte al indice copiado, generando asi
que cuando modifiquemos una mision también modifiquemos todas las que apuntan a ella.

El resto de la aplicacion proporciona funciones de disenio similar y simplificado pero
aplicadas a las clases Term, Reward y Condition.

3.3. TMon

Hasta el momento en el que decidi realizar esta aplicacion, la inica manera de crear
una criatura dentro del juego era mediante la insercion manual en la base de datos. Esto
conllevaba un proceso lento y poco eficaz, puesto que en muchos casos las coordenadas no
eran del todo precisas y resultaba lioso modificar diferentes tablas a la vez manteniendo la
coherencia de los datos.

La aplicacion TMon, por lo tanto, agiliza este proceso. Ademas, hasta el instante no
existia una forma grafica para visualizar las criaturas y sus posiciones desde fuera del
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juego, pues el proceso a seguir era reiniciar el servidor y acceder mediante un personaje a
la zona la cual se quiere consultar (ya que echando un vistazo a la base de datos es dificil
llegarse a imaginar como estan distribuidos los enemigos). TMon permite de una forma
dindmica visualizar los monstruos ya existentes en cualquiera de los mapas de 4Story a la
vez que realizar operaciones con estos (cambiar su aspecto, posicion, recompensas, etc.).

En 4Story existe un mapa global, el cual representa el conjunto de todas las regiones
a las que un jugador puede acceder (la mitad de este pertenece al reino de Valorian y la otra
mitad al reino de Derion). Cada una de estas regiones tiene su propio mapa, €s por €so que
existen gran cantidad de zonas, asi como monstruos a gestionar.

Figura 11. Mapa global de 4Legacy con las regiones originales
Figura 12. Mapa de la region Yesode

Las imagenes correspondientes a cada mapa estan a disposicion de nuestro equipo,
de la misma forma que disponemos de las imagenes de los mapas creados y existentes
unicamente en 4Legacy (creados con una herramienta externa). Estas imagenes resultan
utiles de la misma forma que otras aplicaciones que he creado anteriormente para afadir
funcionalidad a la aplicacion TMon.
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Figura 13. Aspecto visual de la aplicacion TMon

TMon permite cargar los mapas de una carpeta local creada por la propia aplicacion

para asi cargar de la base de datos todos los monstruos que se encuentren en dicho mapa.
La aplicacion permite seleccionar 3 tipos de punteros (select, add y delete), en funcion del
tipo de raton elegido, el mapa interactiia de una forma distinta al hacer clic.

Select: A la hora de hacer clic en uno de los puntos rojos que se muestran en el
mapa, carga toda su informacion, resultando 1til para realizar consultas y/o copiar
su informacién. En el caso de querer modificar alguno de los atributos de un
monstruo existente, es suficiente con seleccionar este, actualizar el textbox y hacer
clic en guardar.

Add: Cada vez que se utiliza este puntero sobre el mapa, se crea un monstruo con la
informacion seleccionada actualmente (por lo tanto, es importante haber
seleccionado anteriormente un monstruo para cargar sus datos, o bien haber
rellenado los textbox manualmente). Ademas, el mapa se vuelve a colorear
indicando un punto rojo en el lugar donde se ha invocado la nueva criatura. La
aplicacion gestionara automaticamente la base de datos para hacer insertar y
actualizar los nuevos datos.

Delete: Elimina de la base de datos toda la informacion referente a cada criatura la
cual se haga clic con este puntero. Ademas, la aplicacidn retornara el color original
del mapa para hacer desaparecer el punto rojo del monstruo eliminado.

Esta herramienta ha supuesto que anadir monstruos a un mapa completo suponga una

tarea de 30 minutos, mientras que anteriormente podia ser un proceso de mas de 12 horas.

En cuestion de disefio, esta aplicacion cuenta con las siguientes tablas:
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-  TMONSPAWNCHART: Cuenta con toda la informaciéon sobre los monstruos que
deben de aparecer en cada punto del juego. Es importante, por lo tanto, que
contenga informacion sobre el mapa, la coordenada y la direccion sobre la cual se
va a realizar la aparicion, al igual que otros datos complementarios.

- TMAPMONCHART: Esta tabla relaciona cada aparicion (spawn) con el tipo de
monstruo que es. En la aplicacion cumple con la funcion de permitir consultar a
cada punto que tipo de monstruo se le ha asignado. Ademas, este puede ser
modificado de forma que escribiendo el nombre se generan las posibles opciones
disponibles para autocompletar el monstruo.

- TMONATTRCHART: Cada monstruo dispone de un Attr, el cual sirve para
englobar sus caracteristicas, los monstruos de un mismo nivel suelen por lo general
tener un mismo Attr, el cual define rasgos como la vida, el dafio o la velocidad de
este.

- TMONITEMCHART: De forma adicional, cada monstruo cuenta con una cantidad
de posibles recompensas en forma de objetos, esto hace que los jugadores se vean
motivados a cazar y destruir todo tipo de criaturas.

TMAPMONCHART 1
1 |-wSpawniD : intfic]
-wMoniD - int
-bEssential : byte
-blLeader - byte
1 “bProb * byte
TMONSPAWNCHART
R TMONATTRCHART
-w D : int{id)
-w Group - int ttnbutes
-w LocalD : int -w D int{ic}
-w MapD - int -bLevel : byte
fPosX : float -wAP int
-fPosY - float -wLAP: int
-fPosz  float -dw AtkSpeed - int
-w Dir - int wAL -int
-bCountry : byte -wDL - int
bCount : byte -bCriticalPP : byte
bRange - byte ~dw MaxHP : int 1
bArea : byte -bHPRecover - byte
bLink : byte -w MAP* int
-bProb - byte -bCriticalVIAP - byte
_bRoamType : byte ~dw MaxMP - int
-dw Region - int -bMPRecover : byte
-dw Delay - int -wDP: int
-bEvent : byte -wMDP - int
-w PartylD - int -w MinWAP - int
-w MaxWAP - int
-wWDP: int
-wMAL : int
wMDL : int
TMONITEMCHART
-bChartType : byte
-wMoniD - int
-wtemD - int
-w ltemiDWin - int
-w temiDMa - int
-bLevellin : byte
-bLevelMax : byte
-bltemProb_N1 : byte 4
-bltemProb_N2 - byte
-bltemProb_N3 : byte
-bltemProb_N4 : byte
~bltemProb_M : byte
~bltemProb_S - byte
-bltemProb R - byte
-bltemMagicOpt : byte
-btemRareOpt : byte
-w Weight - int

Figura 14. Diagrama de clases respecto de las apariciones de monstruos y sus relacionados

Esta aplicacion, por lo tanto, no necesita del uso de ninglin archivo y unicamente
permite la gestion de informacion de la base de datos. Esto proporciona que el codigo no
necesite de la disposicion de clases para almacenar informacion, ya que esta es temporal y
se encuentra almacenada en los diferentes componentes de la aplicacion (es decir,
podremos rellenar la informacion a cerca de un monstruo a la hora de guardarlo
simplemente convirtiendo el texto de los textbox al valor que espera recibir la base de
datos).

A continuacion se detalla una breve descripcion de como estan implementadas
algunas de las funciones mas relevantes dentro de la aplicacion:
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loadMenuStrip_Click: De forma automatica, accede a la carpeta donde se
encuentra la aplicacion en busca de los siguientes archivos:

- Path.txt: Si no se encuentra este path, abrird un didlogo al usuario para que este
seleccione la ubicacion del archivo TMinimap.tcd, una vez seleccionado, se creara
el archivo Path.txt con la direccion de este .tcd para no preguntarlo de nuevo en un
futuro. Este .tcd contiene informacidon sobre los mapas que resulta util en el
presente de la aplicacion, pero también de cara a un futuro.

Una vez abierto el archivo mencionado, la aplicacion realizara la lectura de todos
los datos dentro de este y los guardara en un listado de la clase TMinimap.

- IDs.txt / Customs.txt / Names.txt: Estos tres archivos se generan automaticamente y
sirven como base de datos sencilla y local para almacenar la informacion sobre los
mapas que se registran en la aplicacion.

o5 Map Adder - O X

MName |Yesode l
D 1230 ] Original [] Custom

E Select Image i

Add

Figura 15. Aspecto grafico del menu para anadir mapa en la aplicacion TMon

Mediante el menu mostrado anteriormente, el usuario puede dar de alta mapas en la
aplicacion, los cuales actualizaran los ficheros anteriormente comentados y se cargardn a
partir de ese instante.

comboBox_SelectedIndexChanged: Esta funcion se encarga de realizar la carga del
mapa seleccionado basandose en la opcion seleccionada.

Primeramente se realiza una consulta en la carpeta Img para encontrar la imagen que
pertenece al mapa seleccionado (esta imagen habré sido copiada en esta carpeta de forma
automatica cada en el instante de creacion del mapa dentro de la aplicacion). En caso de
encontrar dicha imagen, se muestra.

La siguiente tarea que ejecuta la aplicacion es consultar en la base de datos todas las
criaturas que pertenecen al mapa seleccionado. Para realizar dicha tarea, cabe considerar
que los mapas originales obtienen todos id = 0, mientras que los personalizados dotan de
un identificador tnico. Por lo tanto, para encontrar criaturas de un mapa original, debemos
de asegurarnos que id = 0 y que, ademas, las coordenadas cumplan con las condiciones
siguientes:

X+ 1024 < coord x <X and Z + 1024 < coord z <Z

Donde X, Z representan las coordenadas del mapa, obtenidas gracias al archivo
TMinimap.tcd cargado anteriormente, el cual entre otras cosas, determina la posicion final
de un mapa, el cual, es de tamafio 1024 x 1024.

Por lo tanto, concluimos que los mapas personalizados tienen X = 1024 y Z = 1024,
y que los mapas originales van uno a continuacion del otro (es decir, estan entrelazados,
hecho que causa que podamos andar de uno al otro de forma dinamica).

A continuacién se muestra un ejemplo ficticio en el cual se describe respecto 2
regiones del mapa original de 4Story, cual seria el rango de coordenadas que debemos de
buscar para encontrar los monstruos de Horusland o Tarat.
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Figura 16. Ejemplo sobre las coordenadas x, z

Por lo tanto, los monstruos de Tibered cumplen con id =0, 1024 <x < (1024 +
1024), 1024 <z < (1024 + 1024).

Finalmente, tras haber recogido todas las criaturas de este mapa gracias a la llamada
a la base de datos, la funcion se encarga de crear un bitmap con la imagen, donde en cada
coordenada X, Z de aparicion de monstruo es dibujado un punto de dimension 5x5 pixeles
para que resulte mas visible y sencillo de hacer clic.

Ademas, esta funcidn crea un vector de coordenadas con el conjunto de puntos de
aparicion de monstruos que existe en el mapa cargado. Este listado nos permitird de forma
eficiente consultar cada vez que se interactie con el mapa si existe alguna criatura en dicha
posicion.

pictureBox_Click: Para gestionar las interacciones del usuario con el mapa se
necesita consultar en un inicio el modo en el que se encuentra el puntero.

En el caso en el cual deseamos seleccionar o borrar criaturas, es necesario consultar
previamente si la coordenada indicada coincide con la correspondiente a alguna criatura.
Para realizar dicha tarea, la aplicacion accede al vector de coordenadas creado en la
funcion anteriormente descrita. Con tal de permitir al usuario una precision mas amplia, no
es suficiente con verificar si coincide exactamente la coordenada del raton con la del
monstruo, pues también miraremos si 2 pixeles en cada direccion existe algun monstruo
(esto acabaria formando una hitbox de 5x5 pixeles, es decir, lo equivalente a uno de los
puntos rojos). De esta forma nos aseguramos que clicando cualquier extremo de un punto
rojo, la funcidn detectard su objetivo.

Para crear nuevos puntos de aparicion no es necesario comprobar nada, pues se
permite crear diferentes monstruos en una misma coordenada.

Segun el modo en el que se encuentre el puntero deberemos de realizar llamadas a la
base de datos en forma de consulta, de borrado o de insercion. Ademas, es importante
afiadir un nuevo punto o eliminarlo del mapa en el caso de crear o eliminar criaturas.

monName_TextChanged: Se llama a esta funcion con la finalidad de autocompletar
el nombre de un monstruo el cual se desea actualizar. En el caso de que se cumplan ciertas
condiciones, tales como que haya un minimo de 3 caracteres introducidos en el textbox,
este método se encarga de obtener de la tabla TMONSTERCHART todos los monstruos
cuyo nombre contiene la cadena introducida.

Si, por lo contrario, el texto que se ha introducido coincide con algin monstruo, se
corregira el textbox MonID. Esto permitird que mediante un texto autocompletado no sea
necesario acceder a la base de datos para consultar la id del monstruo al que corresponde.

24



Modernizacion de un videojuego y sus herramientas de trabajo Aplicaciones

3.4. Launcher

A medida que el tiempo ha avanzado, el juego se ha encontrado mas a punto para su
lanzamiento oficial, de forma que era necesaria la creacién de un lanzador, el cual, aparte
de otras necesidades, cumple con la funcionalidad de permitir a los usuarios actualizar el
juego a su ultima version.

La modificacion de archivos ubicados en la carpeta principal del juego 4Legacy tales
como los .tcd conlleva la necesidad de crear un sistema de versiones, el cual permita a los
usuarios actualizar su carpeta al estado de despliegue oficial. Los archivos son modificados
constantemente, puesto que esto permite crear nuevo contenido o modificar el ya existente.
Es comun que al menos una vez al mes exista la necesidad de actualizar tcds para realizar
balance en el juego y otras tareas constantes.

Como resultado a esta necesidad, surge la creacion del llamado Launcher, el cual
cumple con las siguientes funcionalidades:

- Permitir actualizar los archivos pertenecientes a una misma version.

- Permitir avanzar a la Gltima version.

- Permitir consultar el estado de la descarga

- Dar la posibilidad al usuario de elegir entre la interfaz de juego antigua (la cual se
utilizé en 4Story durante los 8 primeros afos) o la nueva interfaz.

- Informar sobre las redes sociales asi como la pagina web de 4Legacy.

- Mostrar las ultimas noticias que contiene la web, de forma que se indique
informacion basica sobre cada una de ellas y se redireccione el usuario a la web en
caso de desear mas detalles.

- Indicar el estado actual del servidor (online, offline o0 en mantenimiento).

- Habilitar al usuario para que pueda entrar al juego si es que este ha conseguido
actualizar de forma satisfactoria su carpeta y el servidor se encuentra disponible.

- Oftrecer la opcion de realizar una reparacion de los archivos, resultando asi en la
actualizacion completa de todas las versiones hasta el punto oficial.

4Legacy News Social Media Offine

& Discord n Facebook

3 g Class Rework

~
vww Website n Youtube

2 ‘] VFX Rework
User Interface

2 g New Chakras and Costumes N

e <

2 g New Mounts and Pets {

Update Status

Connecting

0.0MB/s

r_\}

Figura 17. Aspecto visual de la aplicacion Launcher
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La aplicacion cuenta con dos barras de carga. La superior indicarda el progreso de la
actualizacion a lo largo de las versiones, es decir, que si existen 2 y ya disponemos de
todos los archivos de la primera, se mostrara completa al 50%. La barra inferior muestra el
progreso de la actualizacion del actual parche, siendo determinada por el numero de
archivos que queda por descargar, es decir, que si la version que nos encontramos cuenta
con 10 archivos y hemos progresado con 3 de ellos, se mostrara el 30%.

Para la creacion de esta aplicacion he realizado uso de la misma tecnologia que hasta
ahora, puesto que el dominio de la herramienta supone una facilidad y capacidad de
creacion extra. En este caso, el disefio y la parte estética si debe de ser acogedora, pues este
lanzador es la carta de presentacion a los usuarios.

Cabe destacar que el Launcher debe de realizar una conexién a un servidor, en el cual
se encontrara hosteado y desplegara el lanzamiento de los archivos demandados. Con el fin
de permitir flexibilidad de cara a una futura actualizacion del Launcher, he creado el
llamado Updater, el cual sera introducido mas adelante en la documentacion.

Seguidamente, se muestra el proceso a seguir por parte de la aplicacion a nivel de
disefio e implementacion.

Durante el despliegue de la aplicacion, esta se encarga de obtener la direccion IP a la
cual debe de realizar todas las peticiones que comentaremos a continuacion. Para obtener
esta IP (la cual es importante considerar que es posible que cambie en un futuro, por
ejemplo, por la contratacion de un servidor distinto) se realiza una llamada a la API de
4Legacy.

La respuesta JSON tiene como funcion devolver tanto el link de Mega, Drive y la IP
del launcher.

Nmega N'. NH,
"googledrive": """,
"launcher”: ""

El Launcher se encarga de deserializar este objeto y crear los diferentes strings que
permitiran realizar peticiones al servidor:

"http://" + downloadList.launcher + "/launcher/", RegistryManager.GetUI());
"http://" + downloadList.launcher + "/launcher/patch.php ?version=",

El primer string permite realizar descargas de archivos del servidor mediante la
creacion de una URI para acceder a la carpeta /launcher/old o /launcher/new, en funcion de
la interfaz que se haya decidido usar. Dentro de ambos archivos encontramos el ejecutable
correspondiente al juego llamado TClient.exe. Ambos se sitllan en su carpeta
correspondiente cada vez que se compila el codigo del cliente de 4Legacy.

Por otra parte, también se dispone de las siguientes URI
/launcher/<old/new>/<version>/<archivo> para poder acceder a la descarga de un archivo
perteneciente a cualquiera de los parches. Se diferencian las versiones en funcion de la
interfaz usada, puesto que a veces es posible que algun .tcd se vea modificado de forma
distinta para una de ellas.

El segundo string permite crear una URI a la cual se le afiade la version la cual
dispone el usuario del juego (la tltima version que un usuario ha descargado es guardada a
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la hora de actualizar en un registro de su ordenador). Dicha URI permite obtener un JSON,
con informacion esencial sobre las versiones que quedan por descargar (indicando para
cada version los archivos y el path donde deben ubicarse estos en la carpeta principal de
4Legacy).

Una vez el Launcher se ha inicializado, llama a esta URI para indicar si el usuario se
encuentra en la ultima version, o necesita descargar ficheros.

En el caso de encontrarse en la ultima version, es suficiente con actualizar los
componentes visuales. Por lo contrario, si hay que actualizar los archivos, se sigue el
proceso descrito a continuacion:

Para cada version obtenida en el ultimo JSON deserializado comentado
anteriormente se actualizan los componentes visuales (controlando la barra de progreso y
el texto indicando en qué situacion se encuentra).

Ademas, se debe acceder a la API para que realice de forma asincrona la descarga de
cada uno de los archivos que componen la version.

Todos estos archivos se sitian de forma temporal en una carpeta llamada temp dentro
de la carpeta 4Legacy.

Durante el progreso de descarga de estos se realiza un calculo sencillo sobre la
velocidad de descarga, en funcidn de la cantidad de bytes recibidos y el tiempo
transcurrido.

Una vez transcurrida la descarga de cada uno de estos archivos se traslada de la
carpeta temporal a su path final. Ademas, se comprueba el estado de la version,
comprobando si se debe de avanzar a la siguiente, o, por lo contrario, se debe de seguir por
el siguiente archivo.

Se detalla a continuacion el funcionamiento de algunos métodos de la aplicacion.

playButton_Click: Para acceder al juego se verifican dos condiciones, la primera
consiste en consultar si el servidor se encuentra disponible. Para realizar esta accion se
llama a la API de 4Legacy, obteniendo un entero el cual resulta en 1 si el servidor se
encuentra operativo para los usuarios.

La segunda condicidn que se verifica (a un nivel muy simple) es consultar si alguno
de los procesos que el usuario tiene abierto coincide con el ejecutable del juego.

Finalmente, en caso de superar ambas condiciones, se abre el ejecutable del juego
enviando por parametro la IP a la que se deben de conectar y el puerto. Estos campos
hacen referencia al servidor que hostea el juego.

getNews: Esta funcion es llamada por la aplicacion en el instante de ser inicializada,
pues es la encargada de recibir de la web las tltimas noticias y actualizar los componentes
visuales.

Para obtener las noticias es necesario deserializar un listado de New recibido por la
API de 4Legacy. Para cada noticia se indica una id, titulo, descripcion, fecha, estado y
autor.

Las noticias estan categorizadas seglin su estado, el cual distingue las noticias segun
si son de mantenimiento, eventos, mantenimiento, actualizaciones, anuncios y otros. De
este modo, las noticias con un mismo estado reciben la misma imagen (esta cuestion de
disefio se ha tomado por el simple hecho de no disponer de disefiador grafico para crear un
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banner personalizado para cada noticia). Para obtener la imagen que representa cada
estado, se accede al path https://4legacy.online/assets/images/banners/<estado>.png.

3.4.1. Updater

El Launcher cumple con la funcionalidad de actualizar el juego, pero ahora bien...
(Qué sucede si se necesita actualizar el Launcher?

El updater es una aplicacion la cual pretende ser lo mas simple posible para cumplir
con un disefio basico y flexible. Su funcionalidad es realizar la actualizacion del Launcher.

El propio Launcher es el encargado de lanzar la ejecucion del Updater. Esta accion
sucede a la hora de iniciar el Launcher, de forma que se comprueba si la fecha de
modificacion del lanzador que hay ubicado en la carpeta /launcher del servidor es mas
actual que la fecha de modificacion del lanzador que dispone el usuario.

En el caso de necesitar actualizar el Launcher, este abrira un proceso con la
aplicacion Updater.exe que se encuentra ubicada por defecto en la carpeta principal de
4Legacy (en caso de no encontrarse, el propio Launcher gestionara las llamadas necesarias
al servidor para descargarlo). A continuacion, el Launcher cerraré el proceso, de forma que
el actualizador pueda descargar la Glltima version sin solapar con este.

Figura 18. Aspecto visual de la aplicaciéon Updater
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4. Cliente y servidor

A lo largo de este fragmento de la documentacion, se describe el proceso a seguir
para implementar diferentes tipos de caracteristicas dentro del juego.

4.1.  Daily frame

4Story carga los componentes graficos pertenecientes a menus, marcos, botones y
algunos textos basandose en uno de los ficheros binarios, llamado TClientcmd.tif.
Disponemos de una herramienta para poder manipular este fichero, la cual es fundamental
en el caso de querer acceder a la edicion de cualquier frame (el concepto frame
corresponde en 4Story a cualquier menu grafico, el cual se genera como resultado de
alguna accion, como por ejemplo interactuar con un NPC o clicar un botdn).

8] BuriedTifEditor - O X
File
4legacy/TClientcmd.tif @
ID Frame v QK
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ID_FRAME_NEW_MAIL_OLD(13... 0x0000054b 1355
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ID_INVEN_30(1358) 0x0000054e 1358

ID_NEW_INVEN_30(1353) 0x0000054f 1359
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(1362) 0x00000552 1362 ToolTip | |
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(99937) 0x00018661 99937 Image? |-1 ‘
(99938) 0x00018662 99938
(99939) 0x00018663 99939 FontlD [0 |
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Figura 19. Aspecto visual del Daily frame en la aplicacion que lee el TClientcmd.tif

El uso de esta aplicacion para crear el frame con todos sus componentes es lo
primero que se debe de realizar (es posible que en una primera version sea dificil de
imaginar y posicionar todos los elementos que se usardn, pero podemos modificar el
archivo de forma progresiva).

En esta documentacion no se describe el uso y la forma de anadir cada tipo de
componente al frame, pues solo se ha necesitado hacer de su uso para crear el aspecto
visual del frame.

El frame que se desea implementar en este caso, corresponde a un menu que se abre
al acceder a un personaje, el cual pretende recompensar al jugador por haberse conectado a
durante varios dias consecutivos.

Algunos de los aspectos a tener en cuenta son los siguientes:
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- El frame se abrird de forma automatica cada vez que el jugador acceda a uno de sus
personajes (independientemente de si estd dentro de la misma sesion o ha realizado
logout antes de cambiar a otro).

- Habra un total de 10 recompensas, las cuales se reiniciaran una vez se alcance la
ultima de ellas.

- Para entregar una recompensa al jugador debe de haber cumplido un minimo de 30
minutos de juego sin haber realizado desconexion del personaje.

- Cada vez que se entrega una recompensa se registra la fecha para asi situar la
siguiente recompensa disponible al cabo de 24 horas.

- Si han transcurrido mas de 48 horas desde la Gltima conexidn, se reiniciaran las
recompensas.

- Un usuario puede reclamar las recompensas de los dias anteriores si ha cumplido
con los requisitos. Para reclamar las recompensas de los dias anteriores se debe de
hacer de forma secuencial, de forma que para reclamar la recompensa del dia 3 es
necesario haber reclamado anteriormente la del dia 2 y la del dia 1.

- Cada recompensa cuenta con la entrega de un solo tipo de objeto, el cual puede
entregarse en las cantidades disponibles de un stack (es decir, podemos entregar
10x pociones de vida si es que estas permiten agruparse en cantidades de hasta 10
pociones).

- Se muestran con una redonda de color verde las recompensas listas para recoger, en
color naranjas las ya obtenidas y en color gris las que ain no se han obtenido.

- Debe de haber una flecha la cual permita seleccionar los diferentes dias para asi
consultar sus recompensas o reclamarlas en caso de encontrarse disponible.

- El sistema debe de localizar sus variables a la cuenta y no a cada personaje, pues el
progreso y las recompensas son comunes en todos los personajes y no pueden
recibirse mas de una vez.

- Si un usuario consigue cumplir las condiciones suficientes para reiniciar las
recompensas al primer dia, perdera todos los objetos que no haya reclamado con
anterioridad (es decir, es necesario que el usuario reclame las recompensas de los
10 dias o las perdera).

- Las recompensas son mutables y, por lo tanto, se encuentran en la base de datos
para asi poder cambiarlas a conveniencia de los administradores.

Figura 20. Aspecto visual del Daily frame en el juego
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Para implementar un frame es necesario la creacion de una nueva clase, la cual recibe
el nombre de CTItemDailyDIg en este caso. Esta debe de estar correctamente inicializada
en la funcion que inicializa todos los recursos del cliente.

Generalmente, las clases de los frames cuentan con los siguientes elementos:

- De forma privada, cuentan con todos los atributos correspondientes a cada
componente del frame, en este caso, cada botdn sera un atributo, al igual que cada
imagen o texto que se desea mostrar.

- Adicionalmente, se afiaden los atributos que van a ser utiles para la gestion de esta
clase, en este caso en concreto, se necesita guardar el progreso de recompensas
diarias del jugador, asi que existe una variable que determina el estado en el que se
encuentran las recompensas (es decir, indica cuantos dias lleva el jugador
cumpliendo con los requisitos) y una variable que indica hasta qué dia ha
reclamado el jugador sus recompensas (es decir, indica qué recompensas ha
recogido y qué recompensas quedan pendientes).

- M¢étodo constructor.

- Método destructor.

- Una funcion llamada Render, encargada de gestionar todos los elementos visuales
que pueden cambiar de forma dinamica de un tick a otro. En este caso, la funcion
de Render se encargard de mostrar el objeto que se entrega en cada recompensa
(puesto que los dias también pueden cambiar, pero para que esto suceda se debe de
clicar un botén, de la cual forma, su accionador serd el botdon y no sucedera de
forma automatica).

- Otros métodos complementarios, los cuales cumplan con necesidades de la clase en
especificos, tales como getters y setters.

Por lo tanto, para realizar el funcionamiento de este frame es necesaria la interaccion
con el servidor, el cual debe de recoger de la base de datos la situacion en la que se
encuentra el jugador (esta peticion se produce cuando un personaje accede al juego). Una
vez dicha tarea se haya llevado a cabo, el cliente renderiza el frame con todos sus
componentes disponibles.

Tanto cliente como servidor deben de estar preparados para la interaccion que el
usuario pueda realizar con el frame, el cual ofrece la posibilidad de obtener una
recompensa y consultar la recompensa anterior o posterior.

El servidor es el encargado de consultar si alguno de los jugadores activos ha
cumplido con los requisitos para avanzar un dia en las recompensas diarias y dar un aviso a
dicho jugador. Como es una tarea que puede llevarse a cabo en cualquier instante de la
ejecucion del servidor, se encuentra situada en el timer del jugador perteneciente al TMap.
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Figura 21. Diagrama de acciones de como se inicializa el Daily frame
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En el caso anterior, una peticion surge con origen servidor y destino cliente, pero esto
puede suceder a la inversa, un ejemplo es el caso en el que un jugador reclama alguna de
sus recompensas realizando clic en el boton “Get” del frame.

Cada boton tiene asignada una funcion en el cliente. Esta funcién representa un
comando con una id Unica, el cual es llamado a la hora de clicar el boton.

En este caso en concreto, el comando es llamado GM_GET DAILY. Su handler,
llamado OnGM_GET DAILY, es el encargado de comprobar si el jugador contiene algun
espacio libre en el inventario para asi poder realizar una peticion al servidor.
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Figura 22. Diagrama de acciones de como se obtiene una recompensa del Daily frame

4.2. Recamara Battle

En la actualidad existen pocos servidores de 4Story capaces de construir sus propios
modos de juego, pues normalmente esto conlleva una gran inversion de tiempo, a la vez
que supone un sistema complejo y largo de probar.

4Legacy se encuentra con las caracteristicas suficientes para poder crear su propio
modo de juego, puesto que cuenta con herramientas de todo tipo que permiten disefiar
frames, nuevos mapas, agregar misiones y muchas otras cuestiones de gran utilidad. A
modo de reto, quise cumplir con el objetivo de ser uno de los programadores con el gusto
de lograr dicho objetivo, y para ello surge la idea de la “Recamara Battle”.

Este modo de juego es de caracter sencillo, pues busca ser una modalidad rapida y
divertida dentro de 4Legacy que pueda ejecutarse con una alta frecuencia a lo largo del dia
(existen muchos modos de juego que son de larga duracion y, por lo tanto, se realizan en
horarios punta para reunir mas cantidad de jugadores).

Recamara Battle consiste en la guerra entre dos bandos, los cuales deben de estar lo
maximo de equilibrados posible. Cada jugador participe en la guerra cuenta con 3 vidas,
las cuales una vez agotadas conllevan en la expulsion del estadio de dicho jugador. En caso
de la aniquilacién absoluta de uno de los bandos, la batalla queda ganada para el bando
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opuesto, mientras que si ninguno de los dos logra eliminar al resto de jugadores, el
resultado viene determinado por el bando que mayor cantidad de jugadores vivos contenga.

A continuacién se detallan los pasos a seguir para implementar este modo de juego
dentro del TMap. Es importante recordar que los modos de juego suelen estar disefiados en
un servicio independiente, por lo tanto, a pesar de que la Recamara Battle se encuentre en
una version practicamente final dentro del TMap, resultaria mucho mas util, segura y
eficiente si se creara un servicio (esta tarea estd en proceso, pero se detalla mas adelante
sobre el disefio que se esta siguiendo y deberia de seguirse para finalizar).

En cuestion de componentes del cliente, la Recamara Battle requiere de la necesidad
de un pequefio botdén para permitir la inscripcion a dicha batalla y de un frame el cual
muestre el estado actual de la cola de la Recamara (indicando el tiempo restante y dando
lugar a la cancelacion de la cola).

Ademas, se afiade un pequefo frame que aparecerd una vez dentro de la batalla para
mostrar las vidas restantes al jugador.

Se describe, por lo tanto, en el siguiente fragmento de la documentacion, los
paquetes principales que se necesitan para la creacion de la Recamara Battle dentro del
TMap seguidos de sus correspondientes descripciones.

RecamaraStart: Este paquete se situa en el timer del TWorld, pues comprueba si la
hora coincide con el horario indicado en la base de datos para iniciar la batalla. En caso de
coincidir, este paquete se lanza al TMap, de forma que este pueda recorrer un listado con
todos los jugadores del juego para ver quienes son los que cumplen con ciertas condiciones
para asi enviarles una notificacion de que la batalla comenzard en los proximos 10
minutos, y, por lo tanto, disponen de ese tiempo para unirse.

La peticion es enviada al cliente, quien, activa el frame para apuntarse a la batalla al
jugador que le llega la peticion.

RecamaraTimeUpdate: El frame correspondiente a la situacion de la cola para la
Recamara es gestionado por el cliente (cuestion de disefio decidida para no enviar un
paquete a cada jugador participe durante cada tick del TMap), de forma que es posible
segun la velocidad de ejecucion de este que quede atrasado. Este paquete es llamado con
origen cliente destino TMap si es que el jugador utiliza de algun portal en el juego. Por otra
parte, se llama con origen TMap destino cliente cada 2 minutos tras la hora de preparacion
de la guerra.

La utilidad que aporta este paquete es actualizar el contador de tiempo del frame para
que quede ajustado al tiempo real y restante en el cual se ejecutara el comienzo de la
Recamara Battle.

RecamaraBegin: Es invocado desde el mismo timer y una vez han pasado 10
minutos desde el lanzamiento del aviso. Este paquete es el encargado de inicializar la
batalla, por lo tanto, es enviado al TMap.

La primera tarea que realiza es enviar un paquete RecamaraCloseMenu a todos los
jugadores, pues este paquete cierra todos los frames referentes a la Recamara, pues la
batalla va a comenzar y ya no es necesario visualizar la situacion de la cola ni dar lugar a
inscripcion. Este paquete es recibido por el cliente.

A continuacion, RecamaraBegin cuenta la cantidad de jugadores de cada reino que se
han unido a la batalla, y realiza un célculo sencillo para saber cuantos debe de situar en
cada uno de ellos para que esté equilibrada (esto permite que jugadores de un reino puedan
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pelear por el reino contrario para asi no quedarse sin espacio en la batalla y ademas generar
una diferencia méaxima de 1 jugador extra en uno de los bandos).

Seguidamente, se produce dicho equilibrio, de forma que los jugadores que primero
se encuentran en la cola seran los que tengan mas prioridad por luchar con su reino, y, por
lo contrario, los ultimos de la cola seran mas expuestos a modificaciones. Para producir
este cambio de reino se necesita modificar el atributo bCountry que contienen los
jugadores que se desean cambiar, pero también es necesario la llamada a un paquete
RecamaraChangeCountry, el cual se enviara al cliente de todos los participes en la
batalla para que rendericen a un jugador en el reino por el cual va a luchar (sin este
paquete, los jugadores de su reino original no podrian detectarlo como un enemigo, de
forma que no podrian atacarle). El cliente se encarga, por lo tanto, de cambiar dicho
atributo también.

El paquete ademds realiza llamada a funciones ya existentes en el TMap que
permiten eliminar los grupos creados (para asegurarnos que si alguno de los miembros
cambia de reino no estaran en un mismo grupo). E inicializar monturas, compatfieros,
tiendas, etc. Una vez todo es inicializado, los jugadores son teletransportados al estadio de
la Recamara Battle.

El RecamaraBegin, continia su ejecucion enviando un paquete al cliente de cada
jugador para que renderice el frame que corresponde a la Recamara y que indica al jugador
de cuantas vidas dispone (en un inicio 3). Este paquete es la respuesta de RecamaraBegin
para el cliente.

Es necesario, por lo tanto, la llamada a RecamaraDieUpdate, el cual también es
llamado para cada jugador y sirve para actualizar en cliente la variable que contiene la
cantidad de vidas que dispone (3).

Finalmente, se llama a la funciéon que comprueba si la batalla ha terminado, esta
comprobacidon es necesaria por si en algun caso hay un o ningin jugador apuntado, de
forma que no habria enemigos y la batalla finalizaria con un empate o victoria por parte del
unico jugador disponible.

RecamaraPacificTime: En un inicio, los participes de la batalla no pueden atacar a
los enemigos puesto que se encuentran en un mapa definido como pacifico. Esta cuestion
de disefio es emprendida para dar a los jugadores un pequefio tiempo de preparacion y
creacion de grupos. Este paquete, por lo tanto, gestionado por el timer del TWorld, envia
peticiones al TMap para que avise a cada jugador durante los 10 segundos antes del
comienzo de la guerra. Cuando se ha terminado el tiempo, se llama al paquete
RecamaraPacificTimeEnd, este se dirige al TMap también para recorrer el listado de
jugadores y poder enviar una peticion al cliente. El cliente indicara que la region ha dejado
de ser pacifica y, por lo tanto, pueden invocar habilidades hacia los enemigos (las cuales
seran aceptadas por el servidor puesto que la batalla ha comenzado).

RecamaraTimeOut: Una vez transcurrida la duracion maxima del evento, este
paquete es invocado por el timer del TWorld. El TMap recogera el paquete y realizara el
recuento de jugadores vivos en cada reino para proclamar un ganador y avisar y
recompensar a los integrantes. Ademads, se devolvera a los jugadores al mapa original y a
su reino, ademds de cerrar el frame de las vidas de la Recamara Battle, gracias a los
paquetes RecamaraChangeCountry y RecamaraCloseMenu introducidos anteriormente.

Ademas, existen otras funciones que interactiian a la hora de suceder la Recamara y
que no vienen determinadas por timers.
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RecamaraDie: Esta funcion es recogida dentro del método original del juego OnDie
que se ejecuta cuando un jugador muere en el TMap. Es invocada en el caso que el jugador
que muere se encuentre dentro del mapa de la Recamara Battle. Se particiona en dos
peticiones, una que realiza sobre el mismo TMap para que avise a todos los jugadores de
las vidas restantes del jugador que ha muerto (esto permite que el cliente de todos los
participes de la batalla sepa cuantas vidas quedan a cada jugador y, por lo tanto, pueda
renderizar un pequeiio componente sobre cada jugador indicando la cantidad de vidas
restantes). Este paquete llama a RecamaraDieUpdate al cliente para todo el listado de
jugadores indicando la cantidad de vidas restantes del afectado.

Ademas, esta peticion es reenviada al cliente para que actualice el frame del jugador
afectado y renderice en la propia pantalla el frame de sus vidas actualizadas.

Finalmente, es necesario que el TMap devuelva al jugador a su estado original
(regidon, mapa, etc.) y compruebe si tras la eliminacion de dicho jugador la batalla ha
finalizado.

RecamaraQueue: Paquete enviado por el cliente hacia el TMap una vez es pulsado
el boton del componente que permite apuntarse a la batalla. El servidor se encarga
simplemente de afiadir el jugador al listado de participes.

RecamaraQueueDelete: Si el jugador interacciona con el frame que muestra el
estado de la cola para poder salir de esta, se llama a dicho paquete. Este llega al TMap,
quien busca si el jugador estaba en el listado de participes y lo elimina.

Si el usuario realiza logout del personaje en cualquier momento, es necesario que
salga de la cola. De la misma forma, si la batalla estd comenzada, se debe de expulsar al
jugador de la batalla y comprobar si esta ha finalizado tras la expulsion del mismo jugador.

Existen otras pequerias llamadas a estos paquetes, de la misma forma que se
interactua con alguno de ya existente para anadir pequerias utilidades tales como enviar
recompensas a cada jugador, enviar mensajes generales, etc.
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A continuacién se muestra un diagrama sobre el proceso de colas de la Recamara:

i i
| 1' RecamaraStart_Req |

2: Buscar todos los jugadores level = 80

3: RecamaraStart_Reg
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Figura 23. Diagrama de secuencia de las peticiones para iniciar la Recamara Battle
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Este es el proceso que se lleva a cabo a la hora de comenzar la batalla:
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Figura 24. Diagrama de secuencia de las peticiones para comenzar la Recamara
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4.2.1. TRecamaraBattle Service

La implementacion de la Recamara Battle como parte del TMap supone un alto
riesgo, pues cualquier error, bug o vulnerabilidad supondria una consecuencia muy grande
para el juego. Es por eso que la necesidad de crear un servicio independiente es algo de
gran importancia en el caso de querer llevar este modo de juego a un escenario real.

El proceso de creacion de un nuevo servicio se encuentra avanzado para el caso de la
Recamara, es por eso que a continuacion se detallan las cuestiones de disefio que se deben
de seguir para lograr dicha meta.

Por parte del servidor, un nuevo servicio implica la importacion en este de todo el
codigo ya existente en el TMap. Una vez realizada esta tarea, es necesario leer y modificar
todo el codigo que va a quedar inutilizado o debe de cambiar su comportamiento dentro del
nuevo servicio. Para aplicar esta tarea se hace uso de la directiva #ifdef que proporciona
C++. Por lo tanto, es necesario desactivar todos los paquetes y eventos que lanzan acciones
que no se desean realizar.

Una vez se ha inutilizado todo el cddigo que no se requiere dentro de la Recamara
Battle, es hora de modificar el comportamiento de los paquetes que deben actuar de una
forma distinta a la original.

Ademas, los modos de juego suelen definir sus propios inventarios, creando asi un
inventario por defecto que serd el que se le proporcionard a cada jugador. De este modo,
por lo tanto, los objetos de ambos TMap y TRecamaraBalle son independientes,
proporcionando menor lugar a vulnerabilidades creadas a causa del traslado de los datos
entre ambos servicios. Esta misma dinamica se suele seguir para todos los aspectos del
juego, creando la mayor autonomia posible entre los elementos que intervienen en un
modo de juego, de forma que toda la interaccion y progreso que se realice en la batalla
suele ser independiente y afectar lo minimo posible al servidor corriente. Con tal de
incentivar que los jugadores participen en esta batalla se ofrecen recompensas una vez
terminadas la batalla, la cual cosa suele ser lo tnico que un jugador puede recibir de la
conexion a dicha batalla.

La Recamara debe contener sus propias tablas en la base de datos con tal de guardar
los jugadores que participan, la configuracion general de esta (horas de ejecucion, duracion
de la batalla, etc.) y los objetos que se proporcionan en los inventarios de los jugadores.

Por ultimo, muchos de los frames, menus y botones que proporciona el cliente deben
de ser inhabilitados de la misma forma que el servidor. El Daily frame por ejemplo, debe
de considerar el caso en el que el jugador se encuentre en una batalla. En el caso contrario,
un jugador podria reclamar una recompensa estando en una batalla y hacer uso de esta,
ademas, perderia el objeto una vez fuera trasladado al TMap.
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S.

Juego de pruebas

La corrupcién de un archivo .tcd puede suponer la manipulacion de datos de los

cuales no se tiene constancia, del mismo modo que puede generar pérdidas de informacion.
Es por eso que es necesario realizar un juego de pruebas que permita verificar el uso
correcto de cada una de las aplicaciones.

Para las aplicaciones mas simples, las pruebas a realizar han verificado los siguientes

aspectos:

La informacion que la aplicacion recibe a la hora de cargar un archivo es coherente
y presenta el formato y el tipo esperado.

Los archivos corruptos, incompletos o invalidos son rechazados por la aplicacion.
Los componentes de la aplicacion muestran de forma correcta el atributo que
representan.

El archivo generado no manipula ningin bit en el caso de no realizar
modificaciones.

El archivo generado intercambia los bytes correspondientes a un unico elemento en
el caso de la modificacion de este.

El archivo generado mantiene la integridad respecto de si se crea o se elimina un
elemento.

El archivo generado permite ser leido por la aplicacién generando los mismos
resultados.

Los botones de copiar no modifican ninguna instancia.

Una vez se pega un elemento, este es modificado debidamente, de forma que todos
los atributos quedan idénticamente clonados.

Cuando pega un elemento y se modifica, no cambia los datos de la instancia de la
cual se ha realizado la copia.

El botén de guardado de un unico elemento permite conservar los datos en el caso
de seleccionar un nuevo elemento y volver atras.

El boton de guardado devuelve errores en el caso de la aparicion de campos
invalidos o incompletos.

Cada uno de los elementos visuales actualizan la informacion y los datos que
permiten visualizar si estos son modificados (en el caso del listbox, se actualiza si
es que un elemento cambia su atributo indice, si se crea o elimina un nuevo
elemento).

Los componentes que permiten realizar busquedas en los listbox devuelven
unicamente las instancias esperadas.

Una vez realizada una busqueda sobre el listbox y vuelta a la perspectiva inicial (en
la que se muestran todos los elementos), se muestran correctamente todas las
instancias existentes e iniciales.

Si se modifica una instancia realizando una busqueda en el listbox, no se modifica
ninguna otra instancia una vez vuelto el estado original del listado.

En cada una de estas pruebas se ha verificado la integridad de los datos tanto dentro

de la aplicacion (de forma que todos los elementos y componentes visuales contengan el
resultado esperado) como en el archivo resultante, el cual se ha comparado con el original
para ver si las diferencias entre ambos eran unicamente las deseadas.
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En la siguiente prueba se muestra como tras haber cargado el archivo Tltem.tcd
(correspondiente a los objetos del juego e interpretado por la aplicacion Tltem) y
modificado un Unico valor (el correspondiente al nombre del primer item), se mantiene la
integridad de los datos.

& < > » Diff 1: Change 3 bytes at address 0x00000008 (first file) to 3 bytes at address 0x00000008 (second file)

Titem.tcd

59 1F @1 08 00 @0 00 00 84 47 6F 6C 64

00 00 00 60 00 3F 0 00 00 FF FF 00 00 80 00 00 .....2...Jy
60 00 00 60 00 00 0 G0 00 00 00 00 01 00 80 00 ..

20 02 00 20 00 00 00 00 20 80 0O @0 2 08 20 08
20 62 00 20 0 00 00 00 20 60 0O @1 82 08 20 00
1 62 o1 20 61 00 01 00 @1 60 0O @0 82 08 20 08
@0 60 00 20 00 00 00 00 00 80 0O @0 60 00 90 00

@0 60 00 00 00 00 02 00 @0 00 00 @0 5 45 71 75 ..
60 70 00 60 00 00 00 00 3F 00 00 90 FF FF 00 00 i

0 00 00 00 00 @0 00 00 20 00 00 20 00 00 00 01
14 0 00 20 00 00 00 00 20 00 0O @0 2 08 20 08
0 62 00 20 0 00 00 00 00 80 0O @0 0 08 82 00
20 62 00 @1 06 01 60 61 00 1 00 @1 62 08 20 08
20 60 00 20 00 00 00 00 00 80 0O @0 60 00 90 00
@0 60 00 00 00 00 00 00 @0 03 00 OB 60 00 90 OA
4 6F 72 6D 61 6C 20 42 61 67 00 @0 60 00 90 00
3F 00 00 02 FF FF 00 00 00 @0 00 00 00 00 00 00
20 00 00 20 00 00 00 61 19 80 0O @0 2 08 20 00
20 62 00 20 0 00 00 00 20 80 0O @0 2 08 20 00
20 60 00 20 0 00 03 00 00 80 0O @2 80 02 90 62
@0 62 00 22 00 00 00 00 00 80 0O @0 60 08 90 00
@0 60 00 20 00 00 00 00 @0 00 00 €0 60 00 90 00

@0 04 00 08 00 00 00 09 43 6C GF 74 68 20 42 61 ..
67 60 00 60 00 00 60 3F 00 00 00 FF FF 05 00 00 g.

0 00 00 20 00 00 AD 40 47 09 00 @0 0 08 1 04

Titem.tcd

50 1F @1 @0 00 00 00 53 69 6C 76 6572 @

@0 05 e
@0 60 00 €0 00 3F 00 00 00 FF FF 00 00 00 60 00 .

0 00 @0 00 00 @1 00 00 00 .
@0 60 00 20 00 00 @0 02 00 00 00 00 0 00 00 00 .
@0 00 08 20 00 00 @0 08 00 82 00 O1 8 00 60 00 .
1 60 o1 20 01 00 @1 08 ©1 82 00 00 8 00 60 00 .
@0 60 08 @0 00 00 @0 08 00 60 00 00 0 00 60 00 .
@0 60 00 €0 00 00 @2 00 00 80 00 00 85 45 71 75 .

@0 00 00 00 00 00 00

69 70 00 @0 00 00 00 00 3F 60 00 00 FF FF 00 00

@0 00 00 @0 00 00 @0 00 00 00 00 00 20 00 00 01 .
14 00 @0 G0 00 00 00 @0 82 00 00 0@ 00 80 00 00 .
@0 60 08 20 00 00 @0 08 00 80 00 00 0 00 82 00 .
@0 00 00 @1 08 01 @0 O1 00 1 00 ©1 8 00 60 0 .
@0 60 08 @0 00 00 @0 08 00 80 00 00 0 00 60 00 .

@0 60 00 €0 00 00 @0 00 00 63 00 OB 90 08 00 OA
4E 6F 72 6D 61 6C 20 42 61 67 00 00 80 00 00 O
3F 00 00 00 FF FF 00 00 0 00 00 00 00 00 00 00

@0 00 00 20 00 00 @0 B1 10 00 00 90 0 00 00 00 .
@0 00 08 20 00 00 @0 08 00 00 00 00 0 00 00 00 .

@0 60 08 @0 60 00 @3 02 00 80 00 02 92 02 00 62

@0 02 08 @2 00 00 @0 08 00 60 00 00 0 00 60 00 .
@0 60 00 €0 00 00 @0 00 00 60 00 00 90 00 00 60 .
@0 04 00 @B 00 00 @0 99 43 6C GF 74 68 20 42 61 .

67 60 00 €0 00 00 00 3F 00 60 00 FF FF 05 00 00

@0 00 00 @0 00 00 AP 48 47 09 00 00 00 00 1 84 .

20 02 00 20 0@ 00 00 00 20 00 0O @0 0 08 7 08
20 62 00 20 0 00 00 00 20 80 0O @0 80 04 90 08
20 60 03 20 03 00 03 00 03 60 03 €0 62 00 90 00
@0 60 00 20 00 CO 00 03 @0 00 0O €0 60 00 90 00
@0 60 00 00 00 00 00 00 @5 00 0B €0 80 00 OF 52 ..
6F 62 75 73 74 20 53 69 6C 6B 20 42 61 67 90 00
0 00 00 00 3F 00 00 00 FF FF OA @0 00 00 20 00
20 02 00 A2 40 53 4D 6O @0 0 0O @1 86 08 20 08
20 62 00 20 0@ 00 00 00 00 60 0O ©7 82 08 90 00 ..
20 0 00 20 00 00 00 00 00 60 05 @0 80 00 00 04 ..

@0 00 08 20 00 00 @0 08 00 00 00 00 80 00 87 00 .
@0 60 08 @0 62 0O @0 0 00 80 08 00 90 04 00 0
@0 60 03 @0 03 00 @3 08 03 0 03 00 0 00 60 00 .
@0 60 08 €0 00 C9 @0 03 00 60 00 00 0 00 60 00 .
@0 00 00 €0 00 00 @0 00 05 60 0B 00 90 00 OF 52 .
6F 62 75 73 74 20 53 69 6C 68 20 42 61 67 00 60
@0 00 00 @0 3F 00 @0 00 FF FF OA 00 00 00 00 00 .
@0 00 08 AD 40 58 4D 08 00 00 00 L 85 00 00 00 .
@0 00 08 20 62 0O @0 0 00 80 0O 07 92 08 00 68
@0 0 08 20 00 00 00 08 00 80 05 00 80 00 60 04 .

3 differences: 6 bytes

Figura 25. Muestra de la comparacion del contenido binario tras la prueba

Las aplicaciones que necesitan conexion a base de datos han sido implementadas y
probadas en bases de datos locales, de forma que se pueda verificar la integridad de los
datos sin causar molestias ni corrupcion de informacion oficial.

Estas, ademas de someterse a las pruebas anteriormente mencionadas, han supuesto
la necesidad de comprobar bajo la realizaciéon de cada accidon que hace uso de la base de
datos que:

- La tabla afectada mantiene sus datos de forma idéntica al estado inicial si es que
solo se desea realizar una consulta.

- Tras una accidn que realiza una eliminacion de una fila, no se genera la eliminacion
ni modificacion de cualquier otro dato.

- Tras la creacion de una nueva fila, los atributos reciben el valor esperado.

- Si se anade una nueva columna, la id corresponde a la mas pequefia de entre todas
las disponibles.

- Alahora de actualizar una fila no se modifican elementos no deseados.

- Solo se realizan cambios en las tablas deseadas, de forma que las tablas en las
cuales no se desea interaccion mantengan sus datos en el estado original.

Hasta el dia de hoy todas estas pruebas han resultado eficientes y suficientes para las
aplicaciones, pero... Los problemas surgen a la hora de realizar juegos de pruebas dentro
del juego.

5.1. ;Coémo se realizan los juegos de pruebas en 4Legacy?

En un codigo tan extenso, es frecuente que mediante la modificacion de una accion
en codigo suponga la ruptura o alteracion del comportamiento de otras. Pues para
asegurarnos que la implementacion y disefio de nuevo cdodigo es correcto, se hace uso de 3
entornos diferentes.

El primer entorno, o entorno de desarrollo, se ha desempefiado en la mayoria de los
casos de forma local. En este caso, como yo era el encargado de realizar el mantenimiento
del codigo, compilaba y ejecutaba el proyecto de forma local. Para disponer de pruebas en
conjunto se ha utilizado la apertura de puertos para la conexion de personal autorizado.
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En los casos en los cuales algin otro compatfiero ha participado en el mantenimiento
del codigo, se ha transladado el entorno de desarrollo a un VPS (Virtual Private Server) de
bajo coste.

Este entorno hace referencia al estado del cddigo en el cual se desarrolla, comprueba
y verifica el codigo en una primera instancia. En este, las pruebas suelen estar realizadas
por el propio programador, pues se comprueba basicamente que el cddigo interactie de la
forma esperada (es decir, que cumpla con las necesidades que se esperan). En el caso de
satisfacer la necesidad que se desea, el codigo es trasladado al siguiente entorno.

El segundo entorno, correspondiente al entorno de pruebas o testing, se encuentra
hosteado en un VPS al cual se permite acceso a los administradores, testers y contactos
estrechos o autorizados. En este se produce uso constante y cotidiano, pues los usuarios
cumplen con la necesidad de probar el codigo actualizado. Para dicha tarea, se cuenta con
un documento el cual proporciona a los testers informacion sobre las novedades que se han
implementado y se detalla la funcion o el resultado esperado para cada una de ellas.

Si todo va bien, durante dos semanas el codigo se mantiene en fase de pruebas bajo
constantes interacciones y valoraciones por parte del personal. Una vez verificado el
codigo, esta listo para ser actualizado en el servidor oficial.

En caso de invalidez o rechazo de alglin aspecto implementado, el codigo vuelve al
estado de desarrollo hasta generar una nueva propuesta y disefiar una solucion estable.

El entorno final, el cual equivale al entorno de produccién o de release, es el servidor
oficial de 4Legacy y en el cual participan todos los jugadores. En este entorno no se puede
realizar una actualizacioén constante, puesto que esto produce normalmente el rechazo por
parte de los jugadores. Ademas, supone una buena costumbre el hecho de acumular
novedades para lanzar un parche o version con muchas mas noticias, pues los jugadores se
sienten motivados tras leer que el servidor progresa y los desarrolladores trabajan de forma
constante.

Para lanzar actualizaciones en este entorno es necesario planificar y organizar el
contenido a aplicar. Por otro lado, es importante programar una fecha y avisar a los
usuarios, la cual, se intenta lograr en un horario de baja disponibilidad o uso por parte de
los usuarios finales.
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6. Lanzamiento oficial

El dia 8 de abril de 2022 se lanz6 el juego de forma oficial a los usuarios. Durante
los dias anteriores se lanzaron pequefias campanas publicitarias, al igual que se realiz6 el
alquiler y montaje del servidor oficial en un VPS mucho maés costoso y preparado.

El lanzamiento supuso en éxito en cuanto a la cantidad de usuarios que quisieron
acceder al juego, en el Discord (plataforma que usa 4Legacy de forma oficial para
mantener contacto cercano con la comunidad) llegaron a interactuar grupos de hasta 1000
personas. En el momento del lanzamiento, alrededor de 450 usuarios estuvieron a la espera
para poder acceder a 4Legacy.

A la hora de realizar el despliegue del launcher y, por lo tanto, la apertura del
servidor, comenzaron los primeros problemas:

- El servidor que hosteaba el launcher (el cual no dotaba de un hardware completo y
avanzado para solventar un gran nimero de peticiones a la vez) no pudo soportar la
carga de 500 usuarios realizando peticiones. Esto era facilmente evitable, pues si
los usuarios al realizar la primera descarga del juego hubieran dotado de la tltima
version de este con todos los archivos actualizados, no hubieran tenido que
actualizar todos en el mismo instante. Pero, en cambio, el equipo cometio6 el primer
pequeno fallo a la hora de crear una version inicial, la cual ademds contenia
archivos de grandes dimensiones (teniendo en cuenta que un gran flujo de
peticiones llegaria al launcher).

El launcher podria haber sido transportado a otro vps durante los dias siguientes,
tras observar la cantidad de gente interesada en el juego (pero el error ya estaba
cometido, y no quedaba otra opcidn en ese instante que esperar a que la saturacion
del launcher se viera reducida).

- Mas de 250 usuarios consiguieron acceder al juego de forma simultanea (flujo, el
cual por nuestra parte era inconsiderable), creando una pequefia saturacion del
servicio de login. De forma inmediata se tomaron pequenas medidas tales como
evitar las tareas mas duraderas como realizar escrituras por consola.

- Los primeros ataques al servidor llegaron, pues en 4Story es totalmente comun que
la comunidad intente lanzar ataques de todo tipo, incluso contratar a expertos, para
hacer un uso maligno de servidores nuevos o competentes.

- Algunas de las misiones del camino principal a seguir no se encontraban preparadas
para muchos usuarios, causando cuellos de botella y grandes esperas.

Generalmente, los primeros dias fueron dificiles, ninguno de nosotros creia poder
haber llegado a tantos usuarios, pues hasta pocos dias antes del lanzamiento oficial no eran
muchos més de 200 en total los usuarios que conocian de la existencia de 4Legacy.

El problema del launcher se solucion6, pues una vez realizado el despliegue, los
usuarios demandaban las actualizaciones en diferentes horas y no todos de golpe.

Por otra parte, muchos usuarios decidieron no confiar en 4Legacy y marcharon a lo
largo de la primera semana, de forma que el servidor consiguidé mostrarse mas estable cada
vez.

Los primeros 15 dias, fueron mas de 15.000€ los recaudados por 4Legacy mediante
las ventas de objetos y contenido dentro del juego.
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7. Conclusion

A forma de conclusion, este proyecto ha supuesto para mi un gran foco de
aprendizaje, a la vez que una experiencia inolvidable.

Gracias a 4Legacy he tenido la oportunidad de conocer a nuevas personas y formar
una amistad con ellas (2 afios trabajando y manteniendo conversaciones de forma constante
tanto de forma oral como escrita, dan de mucho tiempo para conocer a alguien).

Por otro lado, 4Legacy ha supuesto para mi un soporte y un plus de aprendizaje a
todo el conocimiento recibido a lo largo de mi carrera. En muchas ocasiones y asignaturas,
he comprendido el temario con mucha mas facilidad, ademés de haber gozado con una
experiencia de primera mano sobre el funcionamiento sobre algunos de los conceptos
introducidos (son ejemplos el caso de la asignatura de Sistemas Distribuidos, en la cual se
explicaba el funcionamiento cliente-servidor, o la asignatura de Sistemas de Comercio
Electronico, pues yo ya habia conseguido emprender y vivir uno de forma propia).

A dia de hoy, aparte del aprendizaje y el entretenimiento, este proyecto supone para
mi un pequeno anadido a mi curriculum, pues muchas empresas buscan a programadores
Junior con minimo un afio de experiencia, y a veces la participacion en este proyecto
consigue llamar la atencion de todos aquellos quienes leen mi curriculum. El hecho de
haber obtenido responsabilidades y haber trabajado en un equipo ha supuesto en varias
ocasiones el interés de algunos headhunter.

En cuanto a los resultados del proyecto, por mi parte, he de decir que han supuesto
un mal sabor de boca, pues soy una persona bastante ambiciosa y de cardcter negativo, y el
hecho de haber estado tan cerca de conseguir juntar y gustar a tanta gente y haber perdido
dicha oportunidad me hace sentir un poco insatisfecho. Por otra parte, es cierto que a nivel
externo, lo que hemos logrado entre 4 jovenes inexpertos ha sido algo maravilloso y
admirable, pues prefiero pensarlo desde esta perspectiva.

4Legacy ha sido siempre para mi un proyecto y un hobby, pues yo no he realizado
ninguna inversion mas alla del tiempo en este videojuego. Es cierto que mis compafieros
han sufrido una mayor presion en cuanto a la rentabilidad de este proyecto, pero he tratado
de luchar y ayudar en todo lo posible a que todos rentabilicen su inversion.

El hecho de haber dispuesto de un personal limitado, al igual que no haber cumplido
con experiencia anterior, ha supuesto para mi, al igual que para mis compaieros, la
vivencia de unos meses dificiles de afrontar, sobre todo en los periodos anteriores y
posteriores al lanzamiento del juego.

A estos factores se le anade la personalidad que tengo, la cual me hace pelear e
implicarme al maximo por mis objetivos, y concluyen en la pérdida de motivacion por mi
parte de cara a 4Legacy. Los tltimos meses han supuesto para mi un gran estrés, pues fuera
del tiempo invertido en programar, no conseguia desconectar del proyecto a pesar de
intentar practicar otros hobbies, estudiar o pasar tiempo con la familia. Ademas, la mayoria
de estos dias seguia un horario inestable, el cual resultaba en acostarme a las 6 de la
madrugada, pues durante la noche era cuando se realizaban las actualizaciones y
disponiamos de mas tranquilidad.

Finalmente, el agotamiento y la pérdida de la motivacion por parte de otros
compafieros ha desencadenado en pequefios problemas con el equipo de caracter
econdmico y organizativo.
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Como es usual, los usuarios han perdido la motivacion y confianza en el servidor a lo
largo del tiempo, y a pesar de trabajar dia y noche en mejorar la calidad de este y resolver
las peticiones de los usuarios, cada accion negativa ha supuesto mucho mas perjudicial que
todo lo beneficiosos que han supuesto todos los aciertos.

A lo largo del tiempo, también los ataques de otras figuras destacadas en el ambito
de 4Story, al igual que el descubrimiento y manipulacion de posibles vulnerabilidades, han
generado la inestabilidad del sistema. A esto se le suma la corrupcion y el mal uso de los
privilegios por parte de algunos usuarios que se habian seleccionado como staff del
servidor para ayudar, gestionar y dar soporte a la comunidad.

Como conclusion, se puede creer que todos los aspectos negativos que se han vivido
desde el lanzamiento de 4Legacy han venido definidos por falta de personal y/o
experiencia, pero lo cierto es que desde mi perspectiva el sistema de testing que seguiamos
no ha resultado ser eficiente tampoco.

A pesar de mostrar 3 entornos de pruebas claramente definidos, muchas veces es
dificil encontrar usuarios que vayan a probar el c6digo y vayan a hacer un uso frecuente y
exhaustivo de cada implementacion afiadida sin ofrecer un incentivo significativo.
Ademas, a veces no ha sido cuestion de falta de pruebas, también ha faltado gente para
simular ciertas pruebas. En ocasiones se han creado caidas del servidor, sobrecargas de
servicios o retrasos como resultados a cuello de botella de algunos métodos.

Mi valoracion es que este proyecto ha supuesto para mi una gran ventaja en muchos
aspectos, con lo cual no volveria atras en el tiempo para impedir que esto sucediera, pero,
por otro lado, considero que no se ha llevado a cabo en el momento ni de la forma precisa
de mi vida, pues mejor dejaria estar proyectos asi de completos y con tanta necesidad de
inversion para empresas y me limitaria a participar en proyectos con otras caracteristicas.
Un cédigo mucho menos extenso, anticuado y manipulado daria lugar a una solucién mas
estable, a la vez que posiblemente pueda suponer una inversion mucho mas rentable en
tiempo y beneficio.
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8. De cara al futuro

En la actualidad, ain mantengo contacto con los amigos mds cercanos por parte de
4Legacy, pero ya no me encuentro dispuesto como un miembro del equipo mas. He tomado
una pausa a lo largo de este verano del proyecto, pues 4Legacy ha permanecido cerrado
durante todo este periodo para decidir arreglar muchos de sus errores cometidos, disefiar
nuevos conceptos y tratar de comenzar de cero.

Mi posicion se mantiene en que no voy a volver a retomar responsabilidades dentro
del proyecto, puesto que no consigo gestionar mi tiempo y mente para llevarlo adelante sin
estrés y como un hobby. Ademas, mis ganancias dentro de 4Legacy considero que no son
suficientes ni estan bien gestionadas.

Por lo tanto, como resultado a ambos problemas, desde ahora en adelante yo daré
soporte a 4Legacy realizando el disefio de las aplicaciones y herramientas que se me
asignen a cambio de un precio a ajustar por cada una de ellas.

Es comun que siempre quiera implicarme en mas de lo que me pertenece, puesto que
no deja de ser algo que me apasiona, y, por lo tanto, de forma independiente es posible que
de cara a un futuro consiga acabar logrando mi objetivo de crear un modo de juego a través
de un servicio. Para ello, consideraré si el estado actual de la Recamara Battle se puede
retomar.
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9. Anexos

Para finalizar con esta documentacion, se dispone de este breve anexo en el cual se
va a detallar sobre el disefio de la base de datos de 4Legacy, pues ciertas aplicaciones han
hecho uso de esta, de la misma forma que ha sido necesario su comprension para la
creacion de nuevas tablas y métodos tutiles para el codigo.

Por otra parte, se describe de forma simple el funcionamiento y disefio de algunas
aplicaciones no mencionadas que aportan pequeiias modificaciones y caracteristicas
respecto a las definidas anteriormente.

Por ultimo, se presentan algunas cuestiones de c6digo més especificas, las cuales han
sido parte de los nuevos rasgos implementados para 4Legacy.

9.1. Base de datos

Del mismo modo que el servidor, la base de datos se encuentra fragmentada en dos
bloques, llamados TGAME y TGLOBAL

Se hace uso del TGAME para guardar informacion, la cual serd especifica para un
servidor en concreto. Por lo general, el TMap es quien destina sus llamadas a este bloque.

Son ejemplos de tablas del TGAME:

- TQUESTTABLE: Tabla que almacena todas las misiones de las que dispone un
personaje, del mismo modo que almacena todas las que han quedado completadas.

- TCHARTABLE: Contiene el nombre de todos los personajes creados en el juego,
ademas, relaciona a cada personaje con la cuenta a la que pertenece, y muchos otros
atributos como la raza, sexo, nivel, etc.

- TITEMCHART: Almacena todos los objetos existentes en el juego.

En las tablas del TGAME se diferencian dos sufijos: TABLE y CHART. La
diferencia entre ambos es clara, pues las tablas que acaban por CHART hacen referencia al
conjunto de un elemento que existe en el juego (por ejemplo, TMONSTERCHART
almacena los monstruos existentes, TQUESTCHART dispone de la variedad de misiones
que el servidor ofrece a los jugadores). Las tablas con el sufijo TABLE acostumbran a ser
mas extensas, pues contienen para cada elemento las instancias de las que dispone o ha
dispuesto cada jugador (por ejemplo, TITEMTABLE almacena todos los objetos que
tienen todos los jugadores del juego, TSKILLTABLE contiene todas las habilidades que
cada personaje ha aprendido en el juego, asi como el progreso que ha realizado con cada
una).

Por otro lado, el TGLOBAL almacena informaciéon general, la cual resulta util en
diferentes servidores.

El TGLOBAL acostumbra a contener tablas que representan las cuentas de cada
usuario. En consecuencia, todas las tablas que interactien con las cuentas y no con los
personajes, quedan asignadas también a este bloque.

Son ejemplos de tablas del TGLOBAL.:

- IPBLACKLIST: Tabla que contiene la IP de algunos de los usuarios a los cuales no
se les desea dar acceso al juego.

- TCOUPONTABLE: Contiene los diferentes cupones activos en el juego, a los
cuales se le permite el uso al usuario en la web para obtener recompensas (se
utilizan principalmente para estrategias de marketing, tales como promover y
ayudar a los nuevos jugadores).
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- TACCOUNT PW: Dispone de las cuentas de todos los usuarios, conjuntamente
con su contrasefia encriptada y otros atributos (como por ejemplo la ultima vez que
una cuenta ha recibido una recompensa diaria).

Hasta el momento, las modificaciones mas extensas a la base de datos, por mi parte
han sido la creacién de métodos, utiles para realizar llamadas desde el codigo e interactuar
con la mayoria de caracteristicas implementadas.

9.2. TSFX

Esta aplicacion se cred con la finalidad de poder permutar algunos de los efectos
especiales, del mismo modo que para permitir investigar y estudiar sobre algunos de los
efectos que 4Story contiene por defecto, pero los cuales permanecen inactivos.

a5l TSFX Editor By Nava - m] X

Data  Names

Figura 26. Aspecto visual de la aplicacion TSFX

4Story contiene con una gran cantidad de informacion, la cual, por ahora, no queda
documentada de ningin modo, es por eso que en muchas ocasiones es importante
proporcionar en las aplicaciones nuevas caracteristicas que faciliten la diferenciacion y la
comprension de sus datos.

En el caso de esta aplicacion, cada efecto especial recibe una id, pero resulta poco
practico diferenciar cada SFX mediante una id, pues es insostenible el hecho de recordar el
aspecto de cada efecto.

Para ello, algunas de las aplicaciones contienen alguna informacion extra:

- Names: Permiten asignar un nombre a cada instancia.
- Img: Se da la posibilidad de almacenar una fotografia la cual permita mostrar el
aspecto de la instancia.
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a' TSFX Editor By Nava — a X

Data Names

100

Magic Shadow

Figura 27. Aspecto visual de la aplicacion TSFX con nombres y imagenes

Las aplicaciones que disponen de estos dos nuevos atributos, los gestionan de forma
que:

- Permiten la creacion de un fichero de texto inicial (para aquellos usuarios que
interactiien con la aplicacion por primera vez). Este fichero asigna por defecto
NoName a todas las instancias.

- Crean una carpeta para almacenar las imagenes en el mismo lugar donde se
encuentra la aplicacion.

- Muestran flexibilidad frente a si el usuario dispone y quiere utilizar los nombres y
las iméagenes, tanto como si no se desean cargar.

- No es necesario que cada instancia reciba un nombre o una imagen, pues ambos
seran de valor nulo si no son definidos.

A modo de implementacion, la clase TSFX, la cual contiene todos los atributos de
cada efecto especial, dispone de un atributo extra llamado Name. Este atributo no es
cargado del .tcd, pues solo se iniciard si es que se realiza la carga del archivo
TSFXNames.tcd.

La carga de cada imagen sucede a la hora de seleccionar una instancia en el listbox,
pues la aplicacion se encarga de buscar en la carpeta SFX la imagen con el nombre
<id>.png.

Ambos imagen y nombre permiten ser cambiados desde dentro de la aplicacion, pues
esta permite pegar la captura de pantalla, la cual el usuario debe de haber realizado
préviamente, del mismo modo que se permite cambiar el nombre y guardar el archivo
TSFXNames.tcd una vez terminado su uso.

9.3. Nuevas habilidades

4Legacy ha sido el primer servidor en ofrecer a los jugadores un balance de clases
constante, justo y divertido, pues es comun en 4Story que predomine el uso de arqueros o
magos, mientras que el resto de clases acostumbran a ser secundarias.

Para el disefio de este balance de clases se han necesitado meses de trabajo, pues
muchas de las animaciones y caracteristicas ofrecian errores o se presentaban inmutables.
Dispuestos a crear un sistema de habilidades practicamente nuevo, emprendi la opcion de
poder disenar nuevas mecdanicas y habilidades al juego. Para ello, como es logico, lo
primero era estudiar como estas funcionan.
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Nuevas mecanicas han sido agregadas, tales como crear habilidades que denieguen la
curacion del enemigo, evitar ser ralentizado, volver atras en el tiempo o realizar heridas
graves.

Cada mecanica requiere de la modificacion de diferentes funciones ya existentes en
el codigo, pero en este caso nos centramos en la implementacion de las heridas graves.
Heridas graves hace referencia a una mecanica la cual, de forma momentanea, reduce las
curaciones que el jugador puede recibir en un 60%.

Para la creacion de esta mecdnica es necesario la implementacion de un
STATUS TYPE. Pues cada habilidad presenta un tipo, el cual hace referencia a la funcion
que cumple la habilidad (por ejemplo, las habilidades de tipo SDT ITEM permiten al
usuario interactuar con objetos). La habilidad a crear es de tipo SDT STATUS, puesto que
aplica un estado al objetivo. El estado que se aplicara se asigna a cada habilidad, en este
caso, como se deseaba crear una nueva mecanica, hay que crear un STATUS TYPE, el cual
he llamado SDT STATUS GRIEVOUSWOUNDS (existen gran cantidad de tipos de
estado, como por ejemplo, SDT STATUS DIE, el cual indica que el jugador estd muerto y,
por lo tanto, cambiara su comportamiento).

La siguiente tarea realizada es acudir a todas las funciones que se desean modificar
para indicar que las curaciones apliquen un 60% del efecto a los jugadores con heridas
graves.

Para analizar si un jugador contiene heridas graves, se dispone de un listado de
MaintainSkill, los cuales hacen referencia a las habilidades que se mantienen, es decir, que
no realizan un efecto instantaneo, sino que permanecen en el jugador durante un tiempo.

Es tan sencillo como recorrer este listado consultando si alguna de las habilidades
que el jugador tiene aplicadas es de tipo SDT STATUS y su tipo de estado es
SDT STATUS GRIEVOUSWOUNDS.

Alguno de los ejemplos de funciones modificadas para aplicar esta mecanica son las
funciones de usar un objeto (para evitar que las pociones curen su valor méximo) o la de
usar una habilidad (para evitar que los personajes que realizan curaciones o transfusiones
de vida, las apliquen al 100%).
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