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Resumen del proyecto:

Esta aplicacion trata sobre la gestion, organizacion, lucha vy
competicion contra otros jugadores a través de los Pokémons. La
inspiracion viene sobretodo de las aplicaciones ya existentes en el
mercado como son Biwenger, Comunio o Futmondo combinado con las
mecanicas de Pokémon. También se anaden ideas de experiencias
propias, de organizaciones realizadas para jugar Pokémon semana a
semana y realizar combates. Ademas, no contamos solo con ideas
nuestras, compareros han ido sugiriendo cambios y mejoras a medida

que se desarrolla la idea final.

Esta aplicacion consistira en que los usuarios creen o0 se unan a una
liga, donde competirdn con otros usuarios semana a semana. Los
jugadores tendran que comprar, mejorar y organizar su equipo Pokémon
para ir ganando cada jornada y volver al ciclo de juego que acabo de

mencionar.

Para los usuarios menos expertos de Pokémon, las criaturas que
compren los usuarios tendran unas estadisticas y ataques. Los jugadores
podran mejorar sus propios Pokémon evolucionandolos o cambiando sus
ataques o comprar nuevos en el mercado. Luego, los combates se
realizaran contra cada jugador automaticamente, el usuario decidira para
cada combate la alienacién de salida intentando encontrar la mejor

estrategia contra cada jugador.

Palabras Clave :

Pokemon, liga, jugadores, equipo/alienacion.
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1. Introduccion

1.1 Contexto v justificacién del Trabajo

La intencién no es cubrir una necesidad primaria o resolver un
problema que se puede encontrar actualmente. Lo que se quiere hacer
es dar ocio a un publico objetivo, tanto de jugadores de Pokémon, como
de usuarios de aplicaciones de gestién de equipo/recurso o grupos de
amigos que simplemente quieren jugar a algo juntos pero sin estar

siempre activos.

1.2 Objetivos del Trabajo

Los objetivos propuestos para el proyecto son los siguientes:
-Aplicacién funcional con sus interfaces donde los jugadores
pueden moverse con libertad.
-Base de datos en la nube (servidor firebase de google) para
almacenar y leer datos.
-Lectura de api para recoger los datos rapidamente de cada
Pokémon.
-Ya que los combates seran automaticos, una IA que identificara
las debilidades y ataques eficaces y actuara en consecuencia.
-Servidor donde se ejecutaran procesos como resultados de las
pujas, nuevos Pokémon en el mercado o el resultado de
combates.
-Capacidad de unirse y jugar al mismo tiempo en diferentes

competiciones.



1.3 Enfoque y método seguido

La intencidn es basarse en interfaces ya existentes que se
encuentran en las aplicaciones de gestion ya mencionadas
anteriormente para que los usuarios de estas se adapten rapidamente y
sean intuitivas desde el principio. En la parte logica, aunque se
aprovecha de trabajos ya realizados durante el curso, se inicia todo de

cero con cédigo propio.

Se usa Android Studio para programar el proyecto, el servicio de
Firebase de Google para autentificar, registrar y leer datos (Se usara
sobretodo la base de datos Firestore). La intencion era crear o hostear
un servidor propio para que realice las operaciones del juego, pero por
tiempo se acabd realizando operaciones que cambian y actualizan los

datos de Firebase.

Android

Studio

”! Firebase



1.4 Planificaciéon del proyecto

Para organizar las tareas, quien lleva cada cosa y saber en que
esta trabajando cada uno, se utilizara trello, no se utilizara Scrum como
tal al pie de la letra, ya que no se encuentran expertos en el equipo
como para manejar esta metodologia, pero si se usan algunos de sus
principios basicos, como la estructura de tareas (To Do, Doing, Done,
aunque también se ha afiadido una propia que es beta) y aunque no
diarias, si se hacen reuniones para ver como avanza el trabajo que se ha

repartido y focalizar la siguiente tarea a cumplir.
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1.5 Breve resumen de productos obtenidos

La finalidad es obtener una aplicacion plenamente funcional, con
posibilidad de jugar varias partidas al mismo tiempo, procesos que se
realizaran no en la aplicacion, sino un servidor externo que recibira los
datos y los procesara. Ademas, con la posibilidad de jugar desde
cualquier dispositivo Android y si se tuviera tiempo, implementarlo

también en pagina web como aplicaciones ya mencionadas.

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

En el siguiente punto, se enumera y se explica elementos
externos que se han tomado como referentes o que sirven de base para
la aplicacién, como las aplicaciones de gestion como Biwenger o
Comunio, algunas bases de Pokémon como estadisticas y objetos.
También herramientas como firebase que se utilizaran en varios
aspectos de la aplicacion como por ejemplo la base de datos o la

autentificacion.



2. Resto de capitulos

2.1 Analisis:

Esta aplicacion esta orientada a un publico objetivo basado en
Pokémon. Se busca la esencia de competir con tu propio equipo
Pokémon para afrontar una liga en la cual estaran tu amigos. Para ello
se ha creado un sistema de gestion de recursos, para poder invertir y
mejorar el equipo. Este sistema se basa en las aplicaciones que ya hay
en el mercado de gestion de recursos de otros intereses, como
Biwenger, que sirve para gestionar un equipo de futbol, o Fantasy Lcs

que se basa en un equipo del deporte electronico League of Legends.
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Pantallas de administracion. 1. Cuando el usuario entra y no esta en ninguna
partida. 2. Cuando el usuario va a crear una nueva partida



Las funcionalidades se puede separar en dos ramas, cuando no
se esta en ninguna liga y cuando se pertenezca a una. Cuando no se
estd en ninguna liga apareceran dos opciones, crear una liga de la cual
se sera administrador o unirse a una liga. A partir de pertenecer a una
liga se abren un gran numero de funcionalidades, como comprar
pokemons, comprar objetos, establecer un equipo, consultar datos de

pokémon, darse de baja de la liga, etc.

Comprar pokemons o objetos se base en la idea de todos los
usuarios de la misma partida comparten el mismo mercado, y quien puje
mas se llevara el pokemon pujada o el objeto, se sabra la cantidad de
pujas que se han hecho por eso pokémon u objeto pero nunca la puja

mas alta.

Al establecer un equipo, ese equipo tuyo sera el que combata
contra los demas equipos cada semana, la recompensa seran puntos en

la clasificacion y ademas dinero para poder mejorar tu equipo pokémon.
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Pokémon.



2.2 Diseio:

Toda la informacion que se controla, lee y muestra esta disefiada
utilizando tres bloques en total, una APl de la que bajamos la
informacion, la aplicacion de intermediario que subira y modificara datos,
y un servidor en Firebase que guardara toda esta informacion.

Uno de los primeros pasos que se realizd fue la descarga de
datos de la api y la subida a la base de datos, ya que es la esencia de lo
que se utiliza en la aplicacién (Estadisticas,nombres,ataques, etc. de los
Pokémon). Se ha utilizado para un par de documentos de datos y

modificado de manera que guarde la informacion que se necesitaba.

pokeAPI

Baja los datos de Pokemon

Aplicacion
como
Admin

Frebase Frestore

Los modifica ylo sube a la Base de dafos

Diagrama de como funciona la conexion y descarga y escritura de datos.

Luego, la aplicacién que utiliza el usuario, se conecta para la gran
mayoria de operaciones con la base de datos en Firebase para leer,
escribir y modificar datos. En esta seccion, por ejemplo, encontramos el
registro de usuarios, la creacion de partidas, el unirse a partidas,
comprar Pokémon o objetos, modificar equipos y alineaciones y ver la

clasificacion y otros equipos.

Aplicacion
Como
Admin

Hrebase FHrestore

Escritura vy lectura de datos

Diagrama de representacion de la conexion entre base de datos y aplicacion.
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2.2.1 Estructura

El disefio de clases que se utilizan en esta aplicacién se basan
sobretodo en dos bloques, un apartado dedicado a los Pokémon, sus
datos, tipos, sprites y otro dedicado a las partidas y sus usuarios. Todo

esto subido a Firebase.
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=
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Diagrama de clases de la estructura de los pokemon. Tamafio total en anexos*.

Hay clases con poca informacion debido a que se sigue la
estructura de la api que se utiliza, donde la informacion esta guardada
en cada Pokemon, con arrays de estadisticas, tipos y sprites, esto se
hizo con la intencion de conseguir la mayor cantidad de informacion

posible automaticamente.



Con esto, obtenemos esta estructura en firebase, un documento

con una lista de Pokémon, donde
representados arriba.
#® >
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<4 Afadir coleccion + Aiiadir documento

B9uDgpSPy2sewQUx9tJa >

ListaPokemon >

cada uno tiene

los datos

-+ Afiadir coleccion

-+ Afiadir campo

ame: "pay-day”

1: "hitps://pokeapi.cofapi/v2/move/6/

21
e: "slam

1: "https://pokeapi.co/api/v2/move/21/

Estructura de informacioén de los Pokémon en la base de datos Firestore de Firebase.

El bloque de partidas y usuarios funciona de manera diferente,

cuando se crea una partida, esta se inicializa con todos los datos

necesarios que se piden, un array de usuarios a la que se anade el

creador, pero para hacerlo de manera mas eficaz, en vez de afadir al

usuario solo, lo ainadimos con un nombre de equipo a parte.

sting in money integer, in puasiD: sting, in afineationlD: g in pujasPieckas: string. n objlcslD: sting) €O

stong)

Diagrama de clases de la estructura de las partidas. Tamario total en anexos*.



Esto estd representado en dos documentos diferentes en
Firebase, uno para los Usuarios, que sirve como control de registro y
base de datos y otro con las partidas, donde encontramos también los

usuarios que hay.
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Estructura de la informacién de las partidas en la base de datos Firestore de Firebase.
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Estructura de la informacion de los usuarios en la base de datos Firestore de Firebase.



Es cierto que encontramos otras clases en la aplicacion, pero la
mayoria no tienen relacion y son solo para subir y leer los datos

correspondientes de la base de datos de Firebase.

2.2.2 Funcionalidades

En cuanto a lo que el usuario podra realizar en la aplicacion,
tenemos varias funciones, diferenciado en usuario y administrador, la
parte de conexion/registro y crear/unirse a partidas y la parte de dentro
de la aplicacidon, que seran al final, las funciones reales de esta misma,
pertenecen tanto a usuario como a administrador. Luego el
administrador podra realizar las funciones relacionadas con la base de

datos, como crearla de 0, actualizar pujas o realizar combates.

2.2.2.1 Funcionalidades Usuario

Inicio Sesion

Registro Usario i ﬁ
/ User
Crea Partida

Unirse a Partida

Preparar Alineacion

Diagrama de casos de usos de los usuarios separado en dos bloques (conexion y
jugabilidad).
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El bloque de conexidn/registro funciona a través de una
combinacion de Firebase y su propia base de datos Firestore. Los
usuarios al iniciar la aplicacion podran elegir una de sus cuentas de
Google para conectarse, si esta cuenta esta registrada en la base de
datos, el usuario entrara directamente a la interfaz principal, donde podra
utilizar las funcionalidades principales (si esta en una partida) o crear o
unirse a una partida. En caso de no estar registrado, se le pedira un
nombre de usuario para hacer este registro y entonces sera enviado a la

interfaz principal.

Crear partidas es sencillo, basta con poner un nombre de partida,
un nombre de equipo y el presupuesto inicial con el que empezara cada
jugador. Una vez creada, podremos invitar facilmente a otros jugadores,

enviando el codigo a traves de whatsapp con un solo clic.

a BN{®@ .1l 100% B 16:06

Pokémon Rumble Arena

Unirse a Partida

Nombre de tu equipo

'D Partida

UNIRSE

1. Pantalla de unirse a partida.
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Para unirse a partidas, bastara con introducir este coédigo que nos
compartan, elegir un nombre de equipo y directamente entraremos en la
partida. Las partidas estan limitadas a 8 jugadores.
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1. Drawer desde el que podremos invitar a jugadores en la partida que tenemos activa,
crear nuevas partidas o unirse a unas ya existentes. 2 y 3. Al clicar invitar a jugadores
nos redirigira a whatsapp para mandar el codigo a quien queramos.

El otro bloque, que consiste en las funcionalidades principales,
encontramos la compra y la venta de los Pokemon, los usuarios podran
pujar entre 10 Pokemon cada dia, compitiendo contra otros usuarios
para ver quien puja mas y llevarse el Pokemon para anadirlo a su
equipo, y si, se necesita dinero o un Pokemon ya no entra en sus filas,

ponerlo a la venta para que otros usuarios puedan venderlo.



Luego, con estos Pokémon que se adquieren, se organizara la
alineacion para cada semana, ya sea poniendo nuevos Pokémon
adquiridos, cambiando el orden o mejorandolos (evolucionandolos o

cambiando sus ataques).

Si bien es cierto que estas son las funcionalidades que el usuario
puede realizar, todo esto tiene como objetivo el luchar contra los equipos
de otros jugadores de la partida para ver quien es el mejor. Semana a

semana, cada equipo de cada jugador se enfrentara al resto.

Estos combates se realizaran automaticamente, controlados por
una IA para escoger cada ataque. El primer Pokémon del equipo se
enfrentara al primero del equipo contrario y asi sucesivamente. Por cada
combate ganado en el enfrentamiento el jugador ganara puntos y
recibira una recompensa en dinero en funcién al total de puntos que
haga en todos los combates. Con esto, obtendremos de nuevo dinero
para poder comprar y mejorar, para asi preparar para la siguiente

semana. Estas partidas seran jornadas de 8 semanas.

o BN{@ = .i1100% W 13:54 o BN =i 100% W 13:52
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’ Law Vs David o ’ Law Vs David 0
@ g Cloyster Atticuno Y @ © [§ Cloyster Articuno ¥ @

@ ¢ Hypno @ [&#| Hypno

ESPERANDO ESPERANDO

1. Interfaz de la jornada de combates antes de realizarse y 2. Después de que se
hayan realizado los combates
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2.2.2.2 Funcionalidades Administrador

Como se ha mencionado anteriormente, ademas de sus
funciones, el administrador podra realizar las mismas funciones que el

usuario como si fuera un jugador mas.

Inicio Sesion Comprar

Registro Usario . 2

Mejorar

\ /

Unirse a Partida

Preparar Alineacion

Realizar Pujas Pokemon Realizar Pujas Piedras

Refrescar Mercado
Pokemon

Refrescar Mercado
Piedras

Preparar Combates Realizar Combates

Crear Lista Movimientos Crear Lista Pokemon Crear Lista Piedras

Evolutivas

Diagrama de casos de usos de la parte de administrador, heredando las funciones de
usuario y teniendo las suyas propias.
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Los administradores podran realizar todas las funciones
correspondientes y relacionadas con el servidor que almacena la base
de datos. Estas funciones se pueden dividir en 3 bloques:

‘Mercado: Consultara las pujas de cada usuario en cada mercado

(Mercado de Pokémon y de Objetos), mirara cual es el usuario

que ha realizado la puja mas alta y le afiadira el Pokémon o el

objeto a su cuenta. Luego el administrador refrescara las dos
listas para que aparezcan nuevos Pokémon y objetos diferentes
para pujar.

-Combates: Separado en dos, preparar los combates creara los

enfrentamientos de cada usuario, todos lucharan contra todos,

leera las alineaciones de cada uno y creara la informacién
correspondiente. Luego, realizar combates, usara la informacién
de estos enfrentamientos que se han creado y una pequefa IA
realizara los ataques combate a combate para ver quien gana.

Guardara la informacion de cada enfrentamiento para que el

usuario pueda ver cuales han sido los resultados.

‘Crear Base de Datos: Finalmente, podra crear las listas

principales de las que la aplicaciéon saca la informacion (Lista de

Pokémon, lista de movimientos y lista de piedras evolutivas).

BN{@ = .1100% B 11:33

BN{@ =i 100% B 11:32

Pokémon Rumble Arena

ACTIVAR PUJAS PIEDRAS
Law

tlaw4444@gmail.com
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GitGut
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Invitar a jugadores REFRESCAR MERCADO

>
¥  Inventario
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7/

Crear nueva partida
REFRESCAR MERCADO PIEDRAS

= Unirse a otra partida

CREAR LISTA POKEMON
€@  Ajustes de administrador

CREAR LISTA MOVIMIENTOS

Cuenta

5 Desconectarse
CREAR LISTA PIEDRAS EVOLUCION

Waiting for first operation

Funcionalidades administrador. 1. Ajustes de administrador solo saldra si el
usuario actual lo es. 2. Pantalla a la que se accedera al clicar en ese boton.



2.3 Desarrollo:

La aplicacion ha sido enfocada primero en el aspecto légico para
poder tener toda la informacién que se necesita y luego la parte gréfica.
Primero se ha confeccionado la estructura de la base de datos que se
esta usando Firestore, una base de datos gratuita de google basada en
coleccién de documentos, y a partir de ello se han creado las interfaces
en las cuales se van a manejar los datos. A la vez a través del Modelio,
programa para disefar diagramas UML, se han disefiado en concepto
todas las funcionalidades que tendra la aplicacién, tanto a nivel de
participante de liga como a nivel de administrador. Todo el desarrollo de
cédigo se usa Android Studio, ademas también se han utilizado Apis ya
creadas de pokemon para consultar datos y guardarlos en la base de

datos de Firestore.

Para la gestion de reparto de tareas se esta utilizando la
herramienta Trello, una herramienta que se basa en la idea del Scrum,
aunque no se esta utilizando un Scrum como tal ya que en el equipo no
hay ningun experto, si que se esta intentando hacer una separacion
equitativa de tareas, ir completando y marcando las que ya estan hechas
y las que se estan haciendo, y a la vez se reune el equipo para comentar

coémo esta yendo el ritmo de desarrollo y en que se tiene que focalizar.

Pokemon Project & | Personal & Publico %: Invitar ~ Mostrar menii

Cosas que hacer En proceso Beta Hecho + Anada ofra lista

+ Afiada una tarjeta
Tab Home Funcionalidad Crear partidas/ Unirse a partidas ) Login por Google
® = ® E p4 DG ® E 1
— — -
Tab Clasificacion Funcionalidad Base de Daios Drawerlayout

n

® = 04 BT DG @ ©3

Tab Clasificacion Disefio Tab Home Disefio Tablayout/iconos

® = B YA

l ol

-—
Tab Lista Pokemon Funcionalidad

Tab Mercado Funcionalidad

+ Afiada oftra tarjeta

s @2 YA

I il

Tab Combate Funcienalidad

+ Afiada ofra tarjeta + Afiada otra tarjeta

Tablero de tareas con estructura de Scrum (To Do, Doing Done).
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=

o

DG

Crear partidas/ Unirse a partidas
en la lista En proceso @

MIEMBROS ETIQUETAS
Descripcién  Editar

Funcién para poder crear partidas y unirse a ya existentes desde el menu del
Drawer

Afadir comentario

Escriba un comentario
® @ @ =8
Guardar
Actividad Ocultar detalies

David Tomas Gonzalez 20 de abr alas 17:15

Creacion de partidas en moévil que se guarden en la base de datos.
Actualizar los datos correspondientes al jugador.

Detalles de una de las tareas con comentarios.

=

o

Base de Datos
en la lista EAD[OCESO =

MIEMBROS ETIQUETAS
Descripcién  Editar

Hay que hacer el esquema de como lo vamos hacer y luego la parte logica.

Cosas por hacer Ocultar elementos completados Eliminar

B
e
Escribir Objetos
Leer Objetos

Clasificacion

Afiada un elemento

Anadir comentario

ANADIR A LA TARJETA

£ Miembros
@ Etiquetas
[ Checklist
@ Vencimiento
% Adjunto

POWER-UPS

Consequir Power-Ups
ACCIONES
- Mover

& Copiar
< Seguir

& Archivar

<. Compartir

ANADIR A LA TARJETA

£ Miembros
< Etiquetas
4 Checklist
@ Vencimiento
# Adjunto

POWER-UPS

Conseguir Power-Ups

ACCIONES

- Mover

& Copiar
= seguir

= Archivar

<. Compartir

Detalles de una de las tareas con lista de cosas por hacer.

21



2.3.1 Base de datos

Para escoger la base de datos que se esta utilizando se barajaron
varias opciones diferentes o combinaciones de ellas con diferentes pros
y contras:

-Firebase Realtime Database

-Firebase Cloud Firestore

-Room Database Android

-Realm

-SQL

La primera eleccion fue facil, se necesitaba una base de datos en
servidor o nube accesible por los usuarios para que se actualicen los
datos. Con esto quedaba descartado Room Database y Realm en
solitario, ya que son bases de datos que guardan sus datos solo
localmente. Se planted la combinacion de estas con Firebase, pero ya
que la mayoria de datos se consulta una vez cuando se abre la
aplicaciébn se vio innecesario mantenerla en el teléfono gastando

memoria.

Con esto quedaban los dos tipos de Firebase y SQL. Se planted la
siguiente pregunta, necesitamos que estos datos estén siempre
accesibles para los usuarios, la eleccion venia entre un servidor propio o
el servidor de google siempre activo. Ya que no habia gran cantidad de
datos a tener en cuenta, se optd por Firebase con su tarifa gratis ya que
era suficiente. También es la herramienta con la que habia mas

experiencia.

Entre los dos tipos finales que vemos, se escogioé Firestore por

comodidad de consulta y lectura, ya que aun estando en beta, funciona
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con una estructura mucho mas ordenada, por documentos y consultas

mas faciles y accesibles.

Cantidad Acceso Integridad de Consultas
Almacenamie rapido y datos simples y
nto simple a automaticas
Datos
Firebase Limitado por | Si, directo a Se han de No
licencia campos por repetir los
ruta datos para
agilizar las
consultas
Firestore Limitado por | No, a través Es dificil Si
licencia de mantener la
documentos | integridad de
datos
Sql llimitado Compleja al | Es una virtud Si
tener que en la
relacionar integridad de
tablas datos

Se ha completado una parte de la base de datos con datos
descargado directamente de una api. De esa api se han descargado la
lista de todos los pokemons con sus respectivos movimientos, se han
modificado esos datos y se han incluido en la base de datos. La api
usada ha sido pokéApi, se ha usado esta api porque es la mejor
estructura y la que tiene una gran cantidad de informacion y una

accesibilidad muy sencilla.
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2.3.2 Servidor:

Para complementar el funcionamiento de la aplicacién se tenia la
idea de hacer un servidor. La idea principal era que estuviera corriendo
todo el tiempo y que cada 24 horas se leyera la base de datos y que se
actualizaran los datos segun la informacion recogida. Se encontraron
problemas para implementar la lectura de datos a firestore desde una
programa java basico. Se estudié hacerlo en javascript pero se desecho
por falta de tiempo para aprender un lenguaje nuevo asi que se decidid
hacer una aplicacion complementaria que simulara un servidor ajeno.
Esta aplicacion se compone de una sola pantalla y varios botones. Con
esto se ha ganado en tiempo y ademas se ha separado las cosas que

deberia hacer un servidor para asi poder implementarlo en un futuro.

Al hacer el servidor en una aplicacion de android, se tuvo
problemas con la integridad de datos cuando se tenia que modificar
varios documentos. Ya que android no permite hacer consultas en el
proceso principal de la aplicacion que puedan parar o ralentizar el
aplicacion, te obliga ha hacer procesos en segundo plano, esto daba
problemas porque se leian algunos documentos antes que otros y se
perdia la integridad de la informacion. Se consultdé este tema con un
tercero mas experto en el temario, el cual sugiri6 ayudd a hacer una
estructura recursiva para poder asi leer los documentos por orden y

modificar la informacion cuando interesaba para asi no machacar datos.

Esta aplicacion externa, por temas de sencillez y de
sincronizacion ha sido afiadida a la app principal pero en una seccion
solo visible para los creadores de la aplicacion. Aunque sigue

manteniendo su independencia.
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2.4 Pruebas:

Las unicas pruebas que se han realizado como tal han sido
durante el trabajo de la misma aplicacién, debugando y viendo si se
ejecuta lo que tiene que ejecutarse. Una vez se tenga la estructura
funcional basica, se realizaran pruebas simultaneas en diferentes
dispositivos para ver si todos se conectan y muestran la informacién que

se preveé.

La pruebas mas importantes se realizaron a través de Beta
Testers, usuarios que ayudaron a probar la funcionalidad vy

sincronizacion de datos en tiempo real.

También se han realizado un par de pruebas de disefio, para ver
si el usuario entiende la estructura y es capaz de moverse sin mucha
ayuda. La gran mayoria de estas comprobaciones han sido
satisfactorias, en el caso contrario, se cambiaba el disefio a un estilo

mas satisfactorio para el usuario que nos ha aconsejado.

25



2.4.1 Beta Testers:

Se han realizado varias pruebas con diferentes usuarios y
dispositivos para comprobar la eficiencia y sincronizacion de los datos
(Pujas, equipos, alineaciones, usuarios). Con esto se han detectado
pequefios bugs de disefno, cosa que ha resultado util para corregirlos
(Dinero infinito, evitar la compra del mismo pokemon, evitar el uso del
mismo pokémon), ademas de encontrar posibles mejoras que se

implementaron posteriormente (Deteccion de puja propia o ver pujas

totales).

BN{@ = .097% B 9:24

MERCADO

>

)

gﬁ Nidoran-m
Dex #:32

Gastly
©

Dex #:92

Fearow

Dex #:22

P 0060 @

Charman-

Dex #:4

Snorlax

Dex #:143
VOUADOR Charizard
Dex #:6

Grimer
%

Dex #:88

Imagenes de las mejoras explicadas. 1. Numero de pujas del pokemon. 2. Pujas que

has realizado se muestran visualmente.
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2.5 Lanzamiento:

Esta aplicacion esta hecha para aprender y en todo caso jugar
con amigos, ya que en ningun momento puede ser lanzada porque usa
imagenes y datos de una propiedad intelectual con derechos reservados
(Pokémon) y ya se ha visto anteriormente otras empresas o grupos de
fans crear juegos sin animo de lucro y ser denunciados y clausurados

por Pokémon Company, Nintendo o similar.

En caso de quererse publicar habria que sustituir todos los datos
referentes a Pokémon (Pokémon, movimientos, piedras, estadisticas,
evoluciones, etc.), lo cual resultaria en casi un cambio de aplicacion
completa, ya que muchas funciones y calculos estan basados en esos

datos.

Asi que el “lanzamiento” sera via Whatssap a usuarios conocidos
que quieran jugar que a la vez serviran de testers continuos para

comprobar su funcionamiento y rendimiento.
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3. Conclusiones

Durante la realizacion de este proyecto se han aprendido
muchisimos aspectos sobre la programacion de una aplicacién, entre
ellas, disefo, base de datos, programacion etc.

Es cierto que se planted una gran cantidad de trabajo al empezar
y no se contaba con lo que habia que aprender para realizar todos los
puntos pensados, entre ellos, utilizar recursividad de manera compleja al
leer y escribir datos, el entender el funcionamiento y sincronizacion de
informacion en la base de datos utilizada o simplemente temas de
disefio y estructura.

Aun contando todo esto, se ha realizado la gran mayoria de
trabajo planteado, con todas sus funciones. Es verdad que faltan detalles
que se plantearon al principio (Como vender Pokémon, mercado para
comprar ataques y cambiarlos a los Pokémon o modificar ajustes de una
partida, ya sea cambiando el nombre, el dinero inicial o simplemente
eliminarla), pero a medida que avanzaba el tiempo, parecia que se iba a
llegar a mucho menos del producto final con el que ha finalizado el
proyecto.

Después de realizar el proyecto, seguramente utilizar otra base de
datos, aunque se hubiera tenido que aprender como usarla, hubiera sido
mas sencillo, ya que Firestore, aunque ha sido muy util y era la base de
datos en la que el equipo tenia mas experiencia, se han encontrado
problemas que quiza no hubieran pasado con otra, entre ellos, un limite
por Google de consultas diarias y el tener que cambiar los modelos cada

vez que se cambiaba un poco la estructura de la clase en la aplicacion.
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A pesar de ser la primera aplicacion seria a la que se le dedica
tanto tiempo, el equipo ha organizado y repartido el trabajo
satisfactoriamente. Cada punto y funcionalidad que se planteaba para
introducir en el proyecto, se discutié previamente como realizarlo, quien
lo hacia y cuanto era la carga de trabajo para ver si otro miembro hacia
el equivalente.

A pesar de no coincidir en algunos puntos, se debatia para ver
que se hacia finalmente, y siempre uno cedia ya fuera convenciendo al
otro, asumiendolo para empezar a trabajar y si salia algun problema
resolverlo a su manera o porque después de modificar la propuesta,
ambos estaban de acuerdo.

Se siguidé un seguimiento de trabajo cada dia para ver en qué
tarea estaba trabajando cada uno, si alguien necesitaba ayuda por estar
atascado o que no habia manera de realizarlo, o por si se dedicaba
demasiado tiempo, enfatizar ambos en la misma tarea para acabarla
antes.

Como resultado, se acabd trabajando conjuntamente de manera
muy satisfactoria y compenetrada, puliendose mutuamente y supliendo

los fallos o errores de cada uno, para llegar al proyecto final.
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4. Glossario

Android Studio: Entorno de desarrollo integrado oficial para la
plataforma Android.

Firebase: Plataforma de Google para el desarrollo y mantenimiento de
aplicaciones web y bases de datos.

Firestore: Base de datos flexible y escalable para la programacién en
servidores y moviles. Opcién de Firebase.

Pokémon: Es una palabra que su origen es la fusion de Pocket Monster,
que significa monstruos de bolsillo.

Biwenger, Comunio, Futmondo, Fantasy LCS: Aplicaciones de
referencia, gestores de ligas de futbol y de League of Legends. Consiste
en organizar y controlar un equipo para ganar dinero y mejorar.

League of Legends: Videojuego de género MOBA.

MOBA: Género de videojuego, multijugador de arena de batalla en linea.
Room Database: Base de datos local con funcionamiento basado en
SQL.

SQL: (or sus siglas en inglés Structured Query Language; en espaniol
lenguaje de consulta estructurada) Lenguaje de especifico del dominio
utilizado en programaciéon disefiado para administrar, y recuperar
informacion de sistemas de gestion de bases de datos relacionales.
JavaScript: Es un lenguaje de programacion, al igual que PHP, si bien
tiene diferencias importantes con éste. JavaScript se utiliza
principalmente del lado del cliente (es decir, se ejecuta en nuestro
ordenador, no en el servidor) permitiendo crear efectos atractivos y
dinamicos en las paginas web.

API: (siglas de 'Application Programming Interface') es un conjunto de
reglas y especificaciones que las aplicaciones pueden seguir para
comunicarse entre ellas y recoger y mostrar informacion de un tercero

sin tener que programario en el movil.
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IA: (siglas de Inteligencia Artificial), conjunto de directrices o reglas que
sigue una maquina o programa para ejecutar sus funciones.

Modelio: Programa con el que se han disefado los diagramas UML de
clases y casos de uso.

UML: (por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) es el
lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado
en la actualidad. Es un lenguaje grafico para construir un plano de
funcionamiento de un software o sistema.

Trello: Pagina web para organizar y preparar una estructura de trabajo
por tareas. Muy similar a una pizarra de tareas del método Scrum.
Scrum: Metodologia de trabajo agil en el que se aplican de manera
regular una serie de practicas y directrices para trabajar de manera
organizada y colaborativa.

Drawer: Menu lateral deslizante, usado normalmente como sistema de
navegacion, para acceder a otras pantallas desde una interfaz que se
abre a parte de la principal.

Beta Tester: Usuario que prueba programas o similar cuyos ejecutables
estan pendientes de terminar su fase de desarrollo, que tienen un
funcionamiento completo, pero que aun no estan totalmente terminados
presentando fallos de diversos tipos o caracteristicas pendientes de

implementar.
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-Pasos seguidos para afnadir las librerias de Firebase y Firestore:

https://firebase.google.com/docs/firestore/quickstart?hl=es-419

-Pasos seguidos para anadir la libreria del RecyclerView:
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7. Anexos

Pokemon @

-id: integer

- life : integer

- name : stnng

- price : integer
-idEvo : integer

+ Pokemon(in id: integer, in name: string, in sprites: Sprites, in stats: Stats [*], in types: Types [*], in moves: Moves [*]) C0
+ Pokemon() cl
+ getMoves(): Mowves [7]

+ getlife(): integer

+ getPiedrasEva(): PiedraEwo

+ setPiedrasEvo(in predrasEvo: PiedraEvo)
+ setlife(in life: integer)

+ sethMoves({in moves: Mowves [*])

+ getPrice(): integer

+ setPnce(in price: integer)

+ getldEvo(): integer

+ setldEvo(in idEvo: integer)

+ setld(in id integer)

+ setMame(in name: string)

+ setSpntes(in sprites: Spntes)

+ setStats(in stats: Stats [*])

+ getld(): integer

+ getName(): stnng

+ getSpntes(): Sprites

+ getStats(): Stats [

+ getTypes(): Types [']

+ setTypes(in types: Types [*])

Diagrama de clases, bloque pokemon, 1/3

-sprites |p. 1 - moves |= - piedrasEvo | g 1
Sprites =3 Moves | <] : PiedraEvo =3
+ back_default : stni... -id : integer
+ back_shiny : string - cantidad : integer
+ front_default : string . e % : .
+ front_shiny : string e \IID B + PiedraEwo{in id: integer, in cantidad: integer) C()
+ PiedraEwval) cl
Move @ + getld(): integer
+ name : string + setld(in id: integer)
+ u : string + getCantidad(): integer
+id : integer + setCantidad{in cantidad: integer)

Diagrama de clases, bloque pokemon, 2/3

-
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L s Types = Type =3

- slot : integer -name : sting

0.1 * 0.1 0.1
+ getlype(): Type

+ getMame(): stnng

i Stats % Stat E

_ g + ctat .
+ base stat : integer + name : sting

0.1 * 0.1 0.1

Diagrama de clases, bloque pokemon, 3/3

Partida @

-1d : stnng
- name : sting
- initialMoney : integer

+ Partida() cl
+ Partida(in id: string, in name: string, in initialMoney: integer, in users: UserGame [*]) C()
+ getld(): stnng

+ setld(in id stnng)

+ getMame(): string

+ setMame(in name: stnng)

+ getinitialMoney(): integer

+ setinitialMoney(in initialMoney: integer)
+ getUsers(): UserGame [*]

+ setUsers(in users: UserGame [*])

0.1

-users | =

Diagrama de clases, bloque Usuarios y partida, 1/3



-user

Username @

0.1

0.1

- me : sting

- email : string

- games : string

- lastGame : string

- listGames : stnng [7]
- imgur : string

+ getlmgurl(): string

+ setimgur(in imgurl: stnng)

+ getlastGame(): string

+ setlastGame(in lastGame: string)

+ getUsemame(): string

+ setUsemame(in usemame: string)

+ getEmail{): stnng

+ setEmail{in email: string)

+ getGames(): string

+ setGames(in games: string)

+ getlistGames(): string [*]

+ seilistGames(in listGames: string [*])
+ Usemame() cl

+ Usemame(in usemame: string, in email: stnng, in games: stnng, in lasiGame: string, in listGames: stang [*], in imgud: sting) C0

Diagrama de clases, bloque Usuarios y partida, 2/3
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UserGame M

-teamName : string

- paints : integer

- money : integer
-teamiD : string

- pujasiD : string

- alineationlD : string

- combatesID : string [*]
- pujasPiedras : strng

- objetoslD : sting

+ UserGame() cl

+ UserGame(in user: Usemame, in teamMame: string, in points: integer, in teamiD: string, in money: integer, in pujasiD: string, in alineationlD: string, in pujasPiedras: sting, in objetosID: sting) C()
+ getPujasPiedras(): sting

+ setPujasPiedras(in pujasPiedras: sting)
+ getObjetosIDY): stning

+ setObjetosiDin objetosID: stnng)

+ getCombatesIDy): strng [']

+ setCombatesID{in combatesiD: stang [])
+ getAlineationlD{): stning

+ setAlineation|D{in alineationD: string)

+ getPujasIDy): stnng

+ setPujasiD{in pujas: string)

+ getMaoney(): integer

+ sethMoney(in money: integer)

+ getPoints(): integer

+ setPoints(in points: integer)

+ gefTeamlD(). stnng

+ sefTeamiD(in teamiD: string)

+ getUser(): Usemame

+ setUser(in user. Usemame)

+ gefTeamMName(): stnng

+ sefTeamMName(in teamName: string)
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