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1.- Introduccion

1.1.- Descripcion y contexto del proyecto

El juego es un simulador de gestion de una aldea en estilo idle, donde los jugadores
administran una comunidad desde sus inicios con 10 aldeanos.

La poblaciéon aumenta periddicamente si hay suficiente comida disponible.

Los recursos principales son troncos, tablones, piedra, hierro, comida y oro, cada uno
obtenido de edificios especificos: la casete del lefiador para troncos, la carpinteria para
tablones, la mina para piedra, hierro y oro, la cabafa de caza y la granja para comida.

La obtencién de estos recursos permite mejorar la aldea y sus distintos edificios para
aumentar el maximo de poblacion y de recursos que se pueden tener asi como
desbloquear nuevos edificios y nuevas funciones como los ataques a otros jugadores y un
mercado para obtener recursos de manera mas rapida.

1.2.- Motivacion del proyecto

La motivacion detras del desarrollo surge de la popularidad de los juegos de gestiéon y
simulacion, especialmente aquellos que pueden ser jugados de forma casual en
dispositivos moéviles. Este tipo de juegos ofrece una experiencia atractiva y relajante,
permitiendo a los jugadores ver como sus decisiones afectan el progreso de su aldea a lo
largo del tiempo.

1.3.- Beneficios esperados

e Desarrollo de Competencias Técnicas: El proyecto permitira aplicar vy
desarrollar habilidades técnicas en programacion, disefio de interfaces de usuario y
gestion de bases de datos.

e Experiencia en Gestion de Proyectos: Los estudiantes adquirirdn experiencia en
la planificacion, ejecucion y evaluacion de un proyecto de software complejo.

e Aplicacion de Conocimientos Tedricos: Permite poner en practica conocimientos
adquiridos en diversas asignaturas, como algoritmos, estructuras de datos,
desarrollo de software y disefio de sistemas.

e Trabajo en Equipo y Comunicaciéon: El proyecto fomenta habilidades de
colaboracidén y comunicacion, esenciales para el trabajo en equipo y la resolucion
de problemas.
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2.- Objetivo/s generales del proyecto

Desarrollar un simulador de gestion de aldea en estilo idle implica la creacién de un juego
que permite a los jugadores administrar una aldea virtual. Este simulador combinara la
gestion de recursos, la construccion y mejora de edificios, asi como mecanicas de combate
y defensa multijugador. Los jugadores tendran la tarea de recolectar y administrar recursos
como madera, piedra, alimentos, entre otros, para expandir su aldea y mejorar sus
infraestructuras.

La interfaz de usuario de este juego debera ser intuitiva y facil de usar, permitiendo a los
jugadores navegar por las diferentes opciones y actividades de manera sencilla. Ademas,
se incorporara un sistema de ranking competitivo que motivara a los jugadores a competir
entre ellos y demostrar sus habilidades de gestion y estrategia.

Para garantizar la escalabilidad y mantenibilidad del software para futuras expansiones, se
implementaran estructuras de coédigo eficientes y flexibles que permitan afiadir nuevas
funcionalidades, edificios, personajes u opciones de juego de manera sencilla. De esta
forma, el juego podra crecer y evolucionar con el tiempo, ofreciendo a los jugadores
nuevas experiencias y desafios.

En resumen, el desarrollo de este simulador de gestion de aldea en estilo idle requerira un
enfoque integral que combine aspectos fundamentales como la gestion de recursos, la
construccion de edificios, las mecanicas de combate, la competencia multijugador, una
interfaz amigable y un sistema de ranking, todo ello respaldado por una arquitectura de
software robusta y adaptable.

3.- Objetivos especificos

e |dentificar los requisitos funcionales y no funcionales del juego y representarlos
adecuadamente para guiar el desarrollo.

e Disefar y desarrollar la interfaz de usuario, asegurando que sea intuitiva y atractiva para
facilitar la interaccion del jugador.

e Implementar los sistemas de recoleccion y gestion de recursos, desarrollando edificios
especificos para la produccion de troncos, tablones, piedra, hierro, comida y oro.

e Desarrollar las mecanicas de construccién y mejora de edificios, permitiendo a los
jugadores incrementar la eficiencia de produccion y la capacidad de la aldea.

e Crear y optimizar las mecanicas de combate y defensa, incluyendo el desarrollo del castillo
y el sistema de incursiones contra otros jugadores.

e Implementar un sistema de ranking competitivo que registre y muestre las puntuaciones de
los jugadores, incentivando la mejora continua.

e Planificar y ejecutar pruebas exhaustivas para asegurar la funcionalidad, estabilidad y
usabilidad del juego.

e Desarrollar un plan de mantenimiento y actualizacion, asegurando la escalabilidad y la
capacidad de anadir futuras expansiones y mejoras al juego.
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e Documentar todo el proceso de desarrollo, incluyendo los requisitos, disefio,
implementacién, pruebas y mantenimiento, para facilitar la comprension y futura gestion
del proyecto.

4 .- Contexto actual

Estado del arte.-
En el ambito de los videojuegos de gestion y simulacion, destacan varios titulos que han
capturado la atencion de los jugadores:

Clash of Clans: Estrategia y gestion de recursos con énfasis en combate y defensa.
SimCity Buildlt: Construccion y gestion de ciudades, equilibrando recursos vy
expansion.

Forge of Empires: Gestion de ciudades y recursos con elementos de combate y
desarrollo histdrico.

Rise of Kingdoms: Estrategia en tiempo real con gestion de recursos, exploracion y
combate.

Hay Day: Gestién de una granja y sus distintos cultivos y con mecanicas de
produccién y comercio

Conceptos clave.-

Simulador de Gestion: Videojuego enfocado en la administracion de recursos y
estructuras.

Idle Game: Género donde el juego progresa incluso cuando no esta activo.
Recursos: Elementos esenciales como troncos, tablones, piedra, hierro, comida y
oro.

Edificios: Estructuras para producir recursos, mejorables hasta nivel 10.

Mejora de Edificios: Incremento de capacidad y eficiencia mediante inversion de
recursos.

Senado: Edificio central que aumenta la capacidad de la aldea y desbloquea
nuevas funcionalidades.

Incursiones y Defensa: Mecanicas de combate entre jugadores.

Ranking: Clasificacion de jugadores basada en logros y victorias en incursiones.

5.- Analisis de requisitos

5.1.- Diagrama de casos de uso.

Casos de uso de la sesién del usuario:
o Registrar usuario: Permitir al usuario registrarse en caso de ser nuevo,
validando que las credenciales introducidas son validas y asegurandose de
que pueda recibir notificaciones.
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o Iniciar sesion: Permitir al usuario iniciar sesién con cualquiera de sus
cuentas, validando que las credenciales introducidas son validas, guardar la
sesion de manera local para que no sea necesario que introduzca sus datos
cada vez que entra en el juego y asegurar que pueda recibir notificaciones.

o Cerrar sesion: Permitir al usuario cerrar su sesion actual y asegurar las
notificaciones de su cuenta se desvinculan del dispositivo.

Registrar Usuario
S
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en Firebase Auth
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zaincludes= ='=&X|IBI'IE|=-:=

- ==gxiend==

~ Y
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Jugador token notificaciones \
e
< Actualizar
) - —_ sesion local
==includes== -
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=<j =
- = include==
-
. /-—"' -
Cerrar Sesion

e Casos de uso de la gestién de los datos del usuario:

Estos casos de uso son realizados por el usuario de manera indirecta por acciones
como entrar y salir del juego. Y todos los casos de uso que requieran conexiones a
la base de datos requeriran de conexion a internet, ya que si no hay no se iniciara
ninguno de estos casos de uso, y por lo tanto no se iniciara el juego.

o Guardar partida en Firebase: Cuando el usuario sale del juego
automaticamente se guardaran todos sus progresos y los datos
relacionados con el sistema online del juego referentes al usuario en
Firebase, pero en caso de que haya un error se guardaran de manera local
en SQLite (Otro caso de uso) .

o Cargar partida de Firebase: Cuando el usuario entra al juego
automaticamente se comprobara si la partida local esta sincronizada con la
del servidor (en caso de existir partida local) y en caso de que esté
sincronizada cargara los datos de Firebase, si no lo esta se cargara la
partida loca (Otro caso de uso)l.

o Guardar partida en SQLite: Como se ha mencionado en uno de los casos
de uso anteriores este caso de uso solo ocurrira si se produce cualquier
error al guardar los datos en el servidor de Firebase.
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o Cargar partida de SQLite: Como se ha mencionado en uno de los casos
de uso anteriores este caso de uso solo ocurrira si la partida local y la del
servidor no estan sincronizadas
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e Casos de uso de las principales funcionalidades del juego:

o Mejorar Senado: Mejorar el senado consumira recursos y siempre
aumentara la poblacion maxima de la aldea y en ciertos niveles concretos
desbloquear nuevos edificios.

o Mejorar Edificio: Mejorar cualquier edificio consumira recursos, aumentara
el maximo de aldeanos que se le pueden asignar, también se reinicia la
produccion de recursos del edificio para ajustarla al nuevo nivel y en la
mayoria de casos aumentara la cantidad maxima del recurso generado por
el edificio.
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o Asignar Aldeano: Asignar un aldeano a un edificio reducira la poblacion
actual de la aldea ya que ese aldeano se quedara en el edificio hasta que el
usuario decida quitar al aldeano del edificio (asignar y desasignar son la
misma accién ya que si el usuario asigna a un edificio menos aldeanos de
los que hay se devolveran los restantes a la aldea), al asignar un aldeano se
reiniciara la produccion del edificio para recalcular los recursos generados
segun los aldeanos asignados.

o Partida de Caza: Para realizar una partida de caza el usuario debe asignar
varios aldeanos a esta tarea en su propio menu y durante 10 segundos
varios de esos aldeanos pueden morir y los que no mueran traeran toda la
comida (produccioén de un recurso), si todos han muerto no traen comida.

o Generacion de Aldeanos: Mientras la aldea tenga comida esta se ira
consumiendo para generar nuevos aldeanos hasta cierto maximo que
dependera del nivel del Senado.

o Comprar Recurso: Cuando el usuario desbloquee el mercado podra
comprar ciertos recursos a cambio de oro para acelerar la obtencién de
recursos.

o Incursion: Una incursion es un ataque a otro jugador que el usuario podra
realizar cada 10 minutos una vez desbloqueado el Castillo, en caso de que
el usuario mande mas soldados a atacar de los que el usuario atacado tiene
asignados a su defensa este ganara, y viceversa. Si el usuario atacante
pierde perdera todos los soldados enviados y si gana; el usuario atacado
perdera todas sus defensas y varios recursos que seran robados por el
atacante y se enviara una notificacion al usuario atacado de que ha recibido
un ataque.
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5.2.- Requisitos funcionales principales: funcionalidades que debe tener
la aplicacion.

e Registrar nuevo jugador: Registrarse utilizando un correo electronico y una
contrasefia para iniciar sesion.

e Iniciar sesién: Usar el correo y contrasefa guardados en el registro para acceder a
nuestra aldea.

e Cerrar sesion: Desvincular la cuenta de usuario y todo lo relacionado con ella
(notificaciones, partida guardada, etc.) del dispositivo.

e Cargar partida: Cargar todos los datos del progreso del jugador cuando entre al
juego.

e Guardar partida: Guardar los datos del progreso del jugador en la base de datos,
en caso de que se pierda la conexion a internet se usara una base de datos local
que se sincronizara posteriormente al cargar la partida.

e Construir Edificios: Permitir al jugador construir nuevos edificios mejorando el
Senado para la produccién de recursos.

e Mejorar Edificios: Permitir al jugador mejorar los edificios existentes para
aumentar la eficiencia y capacidad de produccién.

e Asignar Aldeanos: Permitir al jugador asignar aldeanos a diferentes tareas y
edificios para aumentar la produccion.

Mercado: Permitir al jugador comprar recursos en el mercado.

Partidas de Caza: Permitir al jugador enviar aldeanos a cazar y recolectar comida.
Incursiones: Permitir al jugador enviar guerreros a atacar a otros jugadores y
recolectar botines.

e Mejorar Senado: Permitir al jugador mejorar el senado para aumentar la capacidad
de aldeanos, desbloquear nuevos edificios y funcionalidades.

e Asignar Tareas desde el Senado: Gestionar y asignar aldeanos a diferentes
edificios y tareas desde el senado.

e Generacion de recursos: Los edificios con aldeanos asignados generaran ciertos
recursos para que avance la partida.

e Establecer Defensas: Permitir al jugador asignar guerreros al castillo para
defender la aldea de ataques.

Ranking: Permitir al jugador ver su posicién en el ranking global.
Navegar por las Pantallas: Permitir al jugador moverse entre las diferentes
pantallas del juego (Aldea, Mercado, Senado, Expediciones, Ranking).

e Configuracion: Permitir al jugador modificar configuraciones del juego (sonido,
etc.).

e Tutorial: Mostrar al usuario mensajes de ayuda segun va avanzando en el juego y
desbloqueando nuevas funcionalidades.
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5.3.- Requisitos no funcionales: rendimiento, seguridad, usabilidad, etc.

Rendimiento:

@)

El sistema debe ofrecer un tiempo de respuesta medio inferior a 1 segundo
para las operaciones basicas (como la construccion, mejora de edificios y la
recoleccién de recursos).

La aplicacion debe manejar simultdneamente un alto nimero de usuarios
concurrentes sin degradar significativamente el rendimiento.

Seguridad:

o

El sistema debe garantizar la autenticidad, integridad y confidencialidad de
los datos de los usuarios.

Se debe implementar autenticacién segura para el acceso de los usuarios,
evitando accesos no autenticados.

El sistema debe registrar todas las acciones importantes realizadas por los
usuarios para asegurar la trazabilidad.

Los datos sensibles deben ser encriptados tanto en transito como en
reposo.

Usabilidad:

o

o

o

La interfaz de usuario debe ser intuitiva y facil de usar, permitiendo a los
jugadores realizar acciones de manera eficiente.

El disefio debe ser responsive, asegurando una experiencia de usuario
consistente en dispositivos mdviles..

Se debe proporcionar una guia o tutorial inicial para ayudar a los nuevos
jugadores a familiarizarse con las mecanicas del juego.

Disponibilidad:

o

El sistema debe estar disponible al menos el 99.9% del tiempo, asegurando
que los jugadores puedan acceder al juego en cualquier momento.

Se deben implementar mecanismos de recuperacion ante fallos para
minimizar el tiempo de inactividad en caso de problemas técnicos.
Funciones de recuperacién de los datos y progreso en caso de fallo o
cierres inesperados.

Escalabilidad:

o

o

La arquitectura del sistema debe ser escalable para manejar un crecimiento
en el numero de usuarios y en la cantidad de datos generados sin pérdida
de rendimiento.

El sistema debe permitir la adicibn de nuevas funcionalidades vy
expansiones de manera modular y eficiente.

Mantenimiento:

o

El codigo del sistema debe estar bien documentado para facilitar su
mantenimiento y la incorporacion de futuras mejoras.

Se deben establecer procedimientos de monitoreo y actualizacion regulares
para asegurar que el sistema permanezca seguro y eficiente.
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e Compatibilidad:
o La aplicaciéon es compatible con el 95.4% de los dispositivos haciendo uso
de la API Android 8.
o Se debe garantizar el correcto funcionamiento en dispositivos con diferentes
especificaciones de hardware y software, cumpliendo las especificaciones
minimas del SDK 26 en adelante.

5.4.- Descripcion de los usuarios y sus necesidades.

Administradores: Gestionan los distintos sistemas a los que se conecta el juego desde la
web de Firebase (base de datos, envio de notificaciones, etc.), pero no en la propia
aplicacion.

e Necesidades:

o Mantenimiento y monitoreo del sistema: Asegurar que las funcionalidades
del juego, como la autenticacion, base de datos y mensajeria, funcionan
correctamente.

o Gestidon de usuarios y datos: Verificar registros y sesiones de los jugadores,
gestionar datos en Firestore y Realtime Database.

o Supervision de notificaciones: Gestionar y enviar notificaciones a los
jugadores.

o Optimizacién del sistema: Mejorar la eficiencia y seguridad de las bases de
datos y otros servicios.

e Gestion en Firebase:

o Autenticacion (Authentication):

m Supervisar y gestionar los registros y autenticaciones de los
jugadores.

m Asegurar la seguridad de las credenciales y gestionar accesos
indebidos o cuentas comprometidas.

o Firestore Database:

m Gestionar y monitorear la base de datos para asegurar la integridad
y disponibilidad de los datos de los jugadores.

o Realtime Database:

m Supervisar y administrar las sincronizaciones en tiempo real para
asegurar que los datos se actualizan correctamente y de manera
eficiente.

o Cloud Messaging:

m Configurar y enviar mensajes de notificacién a los jugadores para
mantenerlos informados sobre eventos, actualizaciones y alertas de
seguridad.

m Gestionar campafias de notificaciones para involucrar a los
jugadores y mantenerlos activos en el juego.
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Usuarios:
Estos solo tienen acceso a las funcionalidades de la app.

e Necesidades:

o Registro y autenticacion: Registrar e iniciar sesion en el juego con sus
credenciales.

o Gestidon de progreso: Guardar y cargar su partida, ya sea en Firebase a
través del servidor del juego o localmente en SQLite.

o Notificaciones: Recibir alertas sobre eventos importantes, como ataques de
otros jugadores.

o Mejoras y gestion: Mejorar el Senado y otros edificios, asignar aldeanos a
tareas especificas.

o Interaccion con el juego: Navegar por diferentes pantallas del juego,
comprar recursos en el mercado, realizar incursiones y participar en partidas
de caza.

o Configuracion: Modificar opciones del juego y recibir tutoriales de nuevas
funcionalidades.

Acceso indirecto a Firebase a través del juego. Los jugadores no interactuan
directamente con Firebase; en cambio, sus acciones en el juego son gestionadas
por la app, que interactua con Firebase en su nombre.

e Autenticacion (Authentication):
o Registrar e iniciar sesion en el juego utilizando credenciales seguras.
o Mantener la sesién activa para facilitar el acceso continuo al juego
sin necesidad de autenticarse repetidamente.
e Gestidon de progreso:
o Guardar y cargar el progreso del juego en el servidor del juego, que
a su vez utiliza Firebase para almacenar y sincronizar los datos.
o Sincronizar datos locales en SQLite con el servidor cuando se
restablece la conexion a Internet.
e Mensajeria:
o Recibir notificaciones sobre eventos importantes, como ataques.
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6.- Disefo de la aplicacion

6.1.- Mockups o wireframes o prototipos de la interfaz grafica de usuario.

FLUJO DE LA INTERFAZ GRAFICA

e — s}
AuthActivity <—‘

nicio Sesion / Registro
correcto

Mo

h

Comprobar
sesion

Si
. ) Comprobar
Si —
i sesion
v
MenuActivity -
OpcionesAcitvity Elegir opcion menu
%) J Activity Conexion
Ajustes de sonido uegoActivity perdida
Elegir opcion de

la barra de navegacion

v

Cambiar
fragment O‘_ RankingActivity Salir
Mostar
Ranking
h 4 h 4 h 4 h 4
AldeaFragment MercaderFragment SenadoFragment PartidasFragment R::I-E:;g
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e AuthActivity:

Negistrase ) 1; Eici;{r Sesfﬁ

o Es el punto de entrada de la aplicacion y en caso de que haya una sesion
guardada redirigira automaticamente al usuario a OpcionesActivity.

o El botén de registro y el botdn de iniciar sesién llevaran al usuario a
MenuActivity si las credenciales introducidas son correctas.
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e MenuActivity:

o El boton de jugar llevara al usuario a JuegoActivity.
o El boton de opciones llevara al usuario a OpcionesActivity.
o El botoén salir cierra la aplicacion.
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e OpcionesActivity:

o

Cerrar Sesidn
L\ — — el
f:“ Salir 3
e N _ i

Las seekbars de efectos y mdusica permitiran al usuario regular sus
respectivos volumenes.

El boton de cerrar sesion cerrara la sesion actual y finaliza la activity
volviendo a MenuActivity, la cual se finalizara al comprobar que no hay
ninguna sesién activa redirigiendo al usuario a AuthActivity.
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JuegoActivity:

Al iniciar la activity se mostrara una pantalla de carga hasta que el juego
haya terminado de cargar todo lo necesario.
Los imageviews se iran actualizando segun el usuario vaya desbloqueando
nuevos edificios y progresando en el juego para representar el estado actual
de la aldea.
Esta activity contiene un layout que puede mostrar diferentes fragments
segun el botdn pulsado del menu inferior:

m El primer botén muestra el AldeaFragment.

m El segundo botdén muestra el MercaderFragment.

m El tercer botdon muestra el SenadoFragment.

m El primer botén muestra el PartidasFragment.
El quinto botdn finalizara la activity volviendo a MenuActivity.
Si se pierde la conexion a internet se finalizara la activity volviendo a
MenuActivity.
Esta activity es la que se encarga de cargar y guardar los datos del
progreso del usuario manejando correctamente todos los posibles estados
de la activity (finalizacion y suspension).
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e AldeaFragment:
o No hay imagen por que simplemente es un fragment vacio para mostar la
aldea que se encuentra en JuegoActivity.
e MercaderFragment:

Cantidad
S

Cantidad

5

Canfidad

S

Cantidad

=

Cantidad
s

o Hasta que el senado no esté a nivel 8 solo aparecera un texto para indicar
al usuario que debe subir a nivel 8 para usar el mercado.
o Permite al usuario comprar distintos recursos gastando oro.
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e SenadoFragment:

e o Senado
u: :: o :: & %4 Edificio Especial

Mafora ol senady pacs
desblaquear nusves adificios

Casefa del Leflador

o xd  sxd

e Lefadores

%d

.
-

vi zg  Cabafa de Cazadores

o xd | s
G 549 d 5 % Edificia Especial

Frovla cazadore: on ol mans
Poartdons

-
MIVEL 34

s ud § owd
B K@ xa & 2

MIVEL s Carpinteria

o ) owa

@ 14 5d & % Carpinferos

#d

NIVEL %4 Granja

a® xa § xd s
O e & xa & % Bian e

%d

o Permite al usuario mejorar el senado y los edificios y asignar aldeanos en
los edificios que lo permitan.
Solo se mostraran los edificios desbloqueados.
Contiene una ScrollView para asegurar que si no hay espacio suficiente
para todos los elementos se pueda navegar por la interfaz correctamente.
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e PartidasFragment:

Cazadores: ¥d

Partida actual; Mo hay hingus
parflda do caza on aurss

INCURSION

Soldadeos: #d

Parlide aclual Mo hay ninaurs
partidn de carn on suras

o Hasta que el senado no esté a nivel 4 el menu de incursiones no estara
disponible, y se mostrara un texto explicando qué se debe desbloquear el
castillo para acceder a esta funcionalidad.

o Permite iniciar una partida de caza con varios aldeanos que durarad 10
segundos, y si no mueren todos traen comida.

o Permite iniciar un ataque con varios aldeanos a otro jugador cada 10
minutos, lo que permitirda al usuario obtener puntos si gana el ataque y
perderlos en caso de derrota.

o El botdn de ranking llevara al usuario a RankingActivity.
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e RankingActivity:

o Muestra la puntuacién del usuario y el top 10 mundial.
o El boton de salir finaliza la activity volviendo a JuegoActivity.

6.2.- Arquitectura del sistema.

e Arquitectura cliente-servidor: La implementacién de esta arquitectura en el proyecto se
realiza durante las peticiones desde el dispositivo android (cliente) a los distintos sistemas
de firebase (servidor).
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e Arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador): Esta arquitectura se basa en separar la
aplicacion en tres capas distintas: modelo de datos, interfaz de usuario, y la légica de las
interacciones entre los modelos y la interfaz.

o Modelos: En este caso los modelos son todas las entidades que representan las
bases del juego y las funcionalidades principales. La mayor parte de la légica de
ejecucion del juego se encuentra en esta parte.

B® modelos

m Enums

Bt Rec

Bm generador
B impl

o Vistas: En cualquier proyecto de Android Studio las vistas son representadas
mediante  layouts xml que representan la interfaz de  usuario.

gment_mercader.xml

gment_partida
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o Controladores: Los controladores son las clases de tipo Activity y Fragment que van
vinculadas a los distintos layouts xml, que permiten gestionar todas las entradas del
usuario y mostrar correctamente los datos segun sea necesario y ademas hemos
creado controladores personalizados para realizar un correcto tratamiento y
validaciones de los datos modificados por el usuario para asegurar un correcto
funcionamiento de la aplicacion.

@ MenuSenado

e Patron Singleton: Este patrén de disefio se basa en que las clases que lo implementen
solo podran tener una unica instancia en el codigo. Lo hemos utilizado para las clases
Aldea y SoundManager. Ejemplo del patrén singleton:

o Singleton Aldea:

Estructura

ea lnstance;

getInstance ()

(instance == )instance =
instance;
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e Patréon DAO (Data Acces Object): Este patron se basa en la utilizacién de un ORM
(Object Relational Mapping) que consiste en realizar todas las operaciones de la base de
datos utilizando directamente los objetos del codigo para tener una capa de abstraccion en
las operaciones realizadas en la base de datos y ofrecer una mayor seguridad contra
inyecciones SQL. En nuestro caso lo hemos utilizado para todas las operaciones
realizadas sobre la base de datos local SQLite y como ORM hemos utilizado Room
Persistence Library que es la libreria oficial de google para SQLite en Android. Y para la
base de datos de Firebase al ser de tipo documental simplemente se realizan las
operaciones mediante DTOs (Data Transfer Objects) para gestionar la informacion de
manera mas sencilla. Ejemplo de DAO usando Room Persistence Library:

o Estructura de paquetes:
B bbdd

B dao
dp AldeaDao

dp Edifici
Hp Re

&g UsuarioDao

edto
@ AldeaDT
¥ Caba
W Edifici

@Entity (tableName = "datos aldea", foreignKeys =
@Foreign

entity = Usuario. ;parentColumns =
"email",

childColumns S

onDelete = ForeignKey.CASCADE

Entidad {
@Primary @NonNull
tring usuario;
@ColumnInfo (name = "nivel") @NonNull
Integer nivel;
@ColumnInfo (name = "poblacion") @NonNull
Integer poblacion;
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o Interfaz DAO (Room Persistence library la implementara automaticamente en
tiempo de compilacion basandose en las querys):

{

@Insert (onConflict OnConflictStrategy.REPLACE)

insertar (AldeaEntidad aldeaEntidad) ;

@Query ("SELECT * FROM datos aldea WHERE usuario =

:usuario")

AldeaEntidad getAldeaByEmail (String usuario) ;

e Patron Observer y Programacién Orientada a Eventos: El patron observer consiste en
tener dos tipos de clases: los observadores y los observables, los observables tienen una
lista de observers y en determinadas situaciones de la aplicacion notificaran a todos los
observers de la lista y estos implementaran la funcionalidad deseada segun el tipo de
evento. En nuestro caso hemos utilizado distintos tipos de event listeners para implementar
este patron y ademas también hemos creado eventos de tipo callback para asegurar la
integridad de los datos en caso de llamadas asincronas a la base de datos. Ejemplos:

o Eventos y Callbacks de la aplicacién:

B eventos
BB callbacks
& AtaqueCallb
p nerRankingCallback
e ObtenerUsua llback

gp OperacionesDa Callback
Bl listeners

dp ActualizarinterfazEventListener

&p AtagueEventListener
d&fp PartidaCazaEventListener
W LanzadorEventos
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o Observable (LanzadorEventos):

LanzadorEventos <T

<T> listeners = HashSet<> () ;

addEventListener (T listener)
listeners.add(listener) ;

removeEventListener (T listener)
listeners.remove (listener) ;

lanzarEvento ( <T> action)
listeners.forEach (action) ;

o EventListener (Seria el Observer, deben ser implementados por la clase que se

desee y esa clase se debe afiadir a la lista de listeners de del lanzador de eventos
correspondiente):

onAtaqueTerminado ( victoria) ;

onError (Exception e);

o CallBack (Los callbacks deben ser implementados por la clase que llama a la
funcion y pasados como parametro para asegurar que la implementacién no se
ejecuta hasta que se han realizado todas las operaciones deseadas) :

onDatosCargados () ;

onDatosGuardados () ;

actualizarConCallback (String coleccion,
String documento, HashMap<String, Object> datos,
callback)

actualizar (coleccion, documento, datos);
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callback.onDatosGuardados () ;

6.3.- Diagramas de clases y de entidad-relacion.

Diagrama General:

Version en alta resolucion para mejor visualizacion.
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Diagrama de la Aldea y los Edificios:
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Edificio EstructuraBase
Edificio(int, Aldea) structuraBase()

\signad nt Mina
List<IGeneradorRecursos> ecursos Map<RecursosEnum, Integer > arpinteria Carpinteria
adorA juniivel nt etale Casetal eniador
List<PrecioMejora> Castillo
nt Granja
Thread abaniaCaza CabaniaCaza

Aldea

List<PrecioMejora>
Thread

(RecursosEnum) a nultiplicadorAldeanosSegun e i arpinteria Carpinteria

() 0SAs | 1 ( ] Granja
o (RecursosEnum) ® Aaxir 1 ® e Aldea
Map<RecursosEnum, Integer > Mina
nente boolean ’1 asetaleniador Casetal eniador
nt
5 CabaniaCaza
recursos
v

P Castillo
RecursosEnum b ¢ ¢ ¢

n (int) 1 1
nt
; nt
Castillo
0 RecursosEnum([]
(int, Aldea) Of(String) RecursosEnum
nt nt
LanzadorEventos<AtagqueEventListener > nt

(UsuarioDTQ) void | castillo
T 1do (UsuarioDTO, boole

(Exception)
(DatabaseError)
(int)
LanzadorEventos <AtaqueEventListener >

Casetaleniador Granja

1

(int, Aldea) ( (int, Aldea) granja

Carpinteria

(int, Aldea) (int, Aldea) mina

A
1|carpinteria

.
CabaniaCaza

zg(int, Aldea)
TimerPartidaCaza

int S
cabaniaCaza

Cazeint, int)
] () v

TimerPartidaCaza

Diagrama de Eventos y Callbacks:
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ActualizarInterfazEventListener
onActualizarinterfaz() void
EventListener
AN

os() PartidaCazaEventListener AtaqueEventListener

to(Consumer<T>) onFinalizarPartida() void onError(Exception) void

ntListener (T) onTimerTick() void onAtaqueTerminado (boolean) void
ntListener (T)

AtaqueCallback ObtenerRankingCallback

onAtaqueTerminado (UsuarioDT olean onExito (List<UsuarioDTO>) void

onError (Exception) onError(DatabaseError) void

ObtenerUsuarioCallback OperacionesDatosCallback
Exito (UsuarioDTO) void onDatosCargados void

onError(DatabaseError) void onDatosG

Diagrama de las Conexiones de Bases de Datos:
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GestorSqlite

(Edificio, EdificioEntidad)

{Caban 0) CabaniaCazaEntidad

, String) EdificioEntidad

0
(String, OperacionesDatosCallback)

Entidad

|
i
i
i
|
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i GestorFirestore
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
;

AldeaDao RecursosDao
(AldeaEnti

(Recursos)

1
orRealTimeDal

EdificioDTO

FirestoreCRUD
0

(String, g, HashMap<String, C (Aldea)

String, String, HashMap<String 0 jificio(Edificio, EdificioDTO)
{String, String, H
St q B - biec or Y
(Strin g j V

GestorRealTimeDatabase

(String)
(ObtenerRankingCallb:
(b

(ObtenerUsuarioCallback)

6.4.- Disefio de la base de datos: esquemas y tablas.
e Firestore Database (Servidor de Firebase): base de datos documental en la que se

almacenan los datos del progreso de los jugadores en el juego, en la coleccién usuarios se
guarda un documento asociado al email de cada usuario.
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Firestore Database

usuarios (coleccion)

email

[=ldatos_aldea
nivel
poblacion

[Elrecursos

troncos

tablones

comida

piedra

hierro

oro
[Elcabania_caza

nivel

aldeanosAsignados

segundosRestantes

deshloqueado

partidaActiva
Elcaseta_leniador

nivel

aldeanosAsignados

desbloqueado
Elmina

nivel

aldeanosAsignados

desbloqueado
Elgranja

nivel

aldeanosAsignados

desblogueado
[Ecastillo

nivel

aldeanosAsignados

desbloqueado

aldeanosMuertosEnPartida

obj

num
num
obj

num
num
num
num
num
num
obj

num
num
num
num
boal
bool
obj

num
num
bool
obj

num
num
bool
obj

num
num
bool
obj

num
num
bool

Reglas de seguridad de Firestore:

Documento tecnico
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e Realtime Database (Servidor de Firebase): base de datos basada en nodos que

almacena la informacion necesaria para los ataques entre jugadores (email, estado de la
conexion y castillo desbloqueado) en un nodo asociado al uid del usuario y se utiliza para
estos datos concretos por que permite manejar modificaciones de datos cuando la app
termina de una forma no deseada (pérdida de conexion, crasheo, etc.).

Realtime Database

uid

email

token fcm

online DOO| =
castillo

puntos

ultimo_ataque

e Reglas de seguridad de Realtime Database:
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e SQLite 3 (Almacenamiento Local): base de datos relacional de tipo SQL que almacena la
informacién del progreso del usuario de manera local en caso de que se pierda la
conexién, para posteriormente sincronizar los datos con Firestore cuando se recupere la
conexion.

== datosz_aldea

4§ usuario

4 nombre

nivel

=S usuarios
& email TEXT MOT NULL
si nizado_con_firebase  INTEGER NOT NULL

cabania_caza
§ usuario TEXT NOT NULL
NULL
OT NULL
NULL
OT NULL
NULL
partida_activa NTEGER MOT NULL

§ usuario

ULL

d 3 LLL

pi ULL
hierro

oro

== room_master_table % android_metadata

G id INTEGER e TEXT

identity_hash  TEXT

Android genera automaticamente room_master_table y android_metadata.

7 .- Desarrollo de la aplicacion
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7.1.- Tecnologias y herramientas utilizadas (lenguajes de programacion,
frameworks, bases de datos, etc.).

Java: Lenguaje de programacion orientado a objetos y con caracteristicas de
programacion funcional, hemos decidido usar este lenguaje porque es el que mas hemos
trabajado durante el curso y por eso mismo tenemos mas dominio de él que de otros
lenguajes que hemos estudiado durante el curso.

Android Studio: Hemos optado por usar este entorno para desarrollar el proyecto al ser
una de las herramientas mas sencillas para desarrollar en Android ya que es la
herramienta oficial proporcionada por sus desarrolladores y ademas es una herramienta
que hemos aprendido durante el curso en la asignatura de “Programacién multimedia y
dispositivos moviles”, y otro motivo mas es que permite programar en Java, que como ya
hemos mencionado anteriormente es el lenguaje que mejor conocemos.

FireBase: Plataforma de google que permite gestionar de manera sencilla la autenticacion
de usuarios, el acceso a sus datos mediante distintos tipos de bases de datos y el envio de
notificaciones y ademas al ser de google su integracién con android es muy facil de
implementar.

o Firestore: Base de datos de tipo documental (las cuales aprendimos a manejar en
la asignatura de “Acceso a datos”), la hemos utilizado para almacenar los datos del
progreso de los jugadores.

o FEirebase Realtime Database: Base de datos basada en nodos que facilita guardar
ciertos datos en caso de que la aplicacién se cierre o desconecte de una forma no
deseada, en este caso almacenamos datos relacionados con el estado de conexidn
del usuario, el token de notificaciones y si puede o0 no ser atacado por otros
jugadores.

o Firebase Authentication: Sistema de autenticacién de facil implementacion que
permite tanto autenticacion mediante email y contrasefia como con cuentas de
terceros (Google, Facebook, Twitter, Microsoft, etc.) en nuestro caso hemos optado
por usar la autenticacion por email y contrasefna, ademas ofrece una seguridad
robusta al no permitir ver las contrasefias de los usuarios desde la consola de
firebase, y también permite gestionar la sesion a nivel local para que el usuario no
tenga que introducir la contrasefia cada vez que entra a la aplicacion.

o Firebase Cloud Messaging: Sistema que permite programar notificaciones para
distintos segmentos de usuarios de la consola de Firebase y que ademas permite el
envio de notificaciones en reaccion a ciertas acciones del usuario (en este caso un
ataque a otro jugador) mediante el uso de una API. Y a nivel local permite mantener
las notificaciones siempre activas mediante un servicio que se ejecuta en segundo
plano y un token de notificaciones asociado al dispositivo.

SQLite 3: Base datos de tipo relacional y SQL que tiene ciertas limitaciones pero que
permite almacenar los datos de forma muy ligera, lo cual lo hace ideal para guardar datos
de manera local en un dispositivo movil, en el caso de esta aplicacion lo hemos utilizado
para guardar los datos de progreso del jugador de manera local en caso de que se pierda
la conexidn a internet para sincronizarlo posteriormente con Firebase.

Gradle: Gestor de dependencias por defecto de Android Studio, que se encarga de
compilar la aplicacion y permite afadir librerias.
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DBeaver: Cliente de grafico para sistemas de bases de datos, utilizado para ver la
informacion de las tablas de la base de datos local SQLite y generar el diagrama de la
misma.
Lombok: Libreria para java que permite automatizar tareas como la creacién de
constructores, getters, y setters mediante anotaciones en tiempo de compilacion para
mantener un cédigo mas limpio y legible. (requiere de instalar un plugin en Android Studio
ademas de afiadirla en Gradle)
Librerias de FireBase: Todas las librerias necesarias para acceder a FireBase desde una
app android en java:

o firebase-bom: Dependencia base de Firebase.

o firebase-analytics: Dependencia para enviar distintos tipos de analiticas al servidor
de Firebase.
firebase-auth: Dependencia para implementar el sistema de autenticacion.
firebase-firestore: Dependencia para manejar la conexion a Firestore
firebase-database: Dependencia para manejar la conexion a Realtime Database
firebase-messaging: Dependencia para manejar las notificaciones.
oauth2-http: Dependencia para manejar el token de seguridad de conexion a la api
de notificaciones.
Glide: Libreria para poder cargar gifs y que se muestren correctamente.
Jackson: Libreria para la lectura y escritura de ficheros json y xml que hemos usado para
guardar y cargar ciertos datos del juego.
Room Persistence Library: Libreria oficial de google para manejar SQLite en Android
mediante el uso de un ORM vy el patrén DAO, ofrece una capa de abstraccién sobre todas
las operaciones de la base de datos y permite su facil manejo mediante anotaciones y
creacion automatica de las tablas.
Android Core Splash Screen: Libreria para mostrar una Splash Screen personalizada al
iniciar la aplicacion.

O O O O O

Descripcion de las principales funcionalidades implementadas

ilustrandolo con fragmentos de codigo relevantes.

Cargar Gifs:

Esta funcion pide 2 parametros, el primero es la id de un ImageView y el segundo la id del

cargarGif ( id, d)
cw imageView = findViewById (id) ;
Glide.with ( ) .asGif () .fitCenter ()
.override (imageView.getWidth () *10,

imageView.getHeight () *10)

.load (d) .into (imageView) ;

Barra de navegacion:
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Barra con los botones de las ventanas del juego.

= - == T R WRE A W N R R T TR e e

Pl

e EEE

Se hace de esta manera y no con un switch, por que los valores de las id se calculan en
tiempo de ejecucion y el switch no es capaz de manejar esto por lo que daria una
excepcion.

NavigationBarView.
itemSelectedListener = menultem ->

(menultem.getItemId == R.id.aldea)
cambiarFragment AldeaFragment g

menultem.getItemId == R.id.mercader
cambiarFragment MercaderFragment g

menultem.getItemId == R.id.senado
cambiarFragment SenadoFragment g

menultem.getItemId == R.id.partidas
cambiarFragment PartidasFragment () ) ;

menultem.getItemId() == R.id.salir
finish() ;

e Hilo principal del juego:
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Este hilo se inicia en JuegoActivity y se encarga de inicializar todo lo necesario para el
funcionamiento del juego y de actualizar la interfaz cada milisegundo.

ejecutarHiloJuego ()
Context context = 8

Thread ( Runnable

erride

aldea.getCabaniaCaza () .getTimerPartidaCaza
.getLanzadorEventos () .addEventListener
context) ;
ControladorAldea.iniciarAldea() ;

enEjecucion) {

ed.hayInternet (context
finish

actualizarUI

InterruptedException e

e.printStackTrace() ;

e Compra de recursos:
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Segun el botdn presionado se determina que recursos se van a comprar y se hacen las
comprobaciones necesarias para ver si el usuario puede comprarlo.

onClick (View wv)
RecursosEnum recurso

precio = 0;

(v.getId == R.id.buttonComprarTablones)

recurso = RecursosEnum.TABLONES MADERA;

precio = Constantes.Mercader.PRECIO TABLONES;
v.getId == R.id.buttonComprarTroncos

recurso = RecursoskEnum.TRONCOS MADERA;

precio = Constantes.Mercader.PRECIO TRONCOS;
v.getId == R.id.buttonComprarComida

recurso = RecursosEnum.COMIDA;

precio = Constantes.Mercader.PRECIO COMIDA;
v.getId == R.id.buttonComprarPiedra

recurso = RecursosEnum.PIEDRA;

precio = Constantes.Mercader.PRECIOiPIEDRA;
v.getId() == R.id.buttonComprarHierro

recurso = RecursosEnum.HIERRO;

precio = Constantes.Mercader.PRECIO HIERRO;

(ControladorRecursos.getCantidadRecurso
aldea.getRecursos (), recurso) <
recurso.getMax())

ControladorRecursos.consumirRecurso (aldea.getRecursos
RecursosEnum.0ORO, precio
ControladorRecursos.agregarRecursoSinExcederMax
aldea.getRecursos (),
recurso, Constantes.Mercader.CANTIDAD) ;

getActivity I= {

Toast.makeText (getActivity (),

getString (R.string.msj oro insuficiente),
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

e Mostrar Ranking:
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Mostrar el top 10 mundial en el callback de la base de datos.

verride
onkExito ( <UsuarioDTO> ranking)
textViewUsuarios.setText ("") ;
( i = 0; i < Math.min (ranking.size (), 10),; i++)
String email = ranking.get (i) .getEmail () .split("@") [0];
String puntos

String.valueOf (ranking.get (i) .getPuntos

String formattedText = String.format ("%-20s
jpountos) ;

textViewUsuarios.append (formattedText + "\n"

e Cargar Ranking de la BBDD:
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Obtiene el top 10 mundial de RealtimeDatabase y notifica al callback.

getRanking ( callback)

Query onlineUsersQuery = usuariosRef.getRef ()
.orderByChild (PATH PUNTOS) .limitToLast (10) ;
onlineUsersQuery.addListenerForSingleValueEvent (

lueEventListener
@Override
onDataChange (@NonNull DataSnapshot
dataSnapshot
<UsuarioDTO> ranking = ArrayList<>() ;
DataSnapshot snapshot
dataSnapshot.getChildren
UsuarioDTO usuarioDTO = UsuarioDTO () ;
usuarioDTO.setEmail (snapshot.child (PATH EMAIL
.getValue (String. ;
usuarioDTO.setPuntos (Optional.ofNullable
snapshot.child (PATH PUNTOS
.getValue (Integer.
ranking.add (usuarioDTO) ;

Collections.reverse (ranking) ;
callback.onExito (ranking) ;

@Override
onCancelled (@NonNull Datak
databaseError
callback.onError (databaseError) ;

e Asignar Aldeano al edificio:

Cuando un jugador modifica los aldeanos asignados desde la seekbar del menu, la
cantidad que asigne es la cantidad que tendra ahora el edificio, por eso se calcula la
diferencia de aldeanos para asegurar que tanto si la cantidad es mayor o menor a la
anterior se asegura que se devuelven o se quitan correctamente los aldeanos de la aldea y
se comprueba también que no se pase del maximo de aldeanos del edificio.
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modificarAldeanosAsignados (
aldeanosAsignados)
(aldeanosAsignados >= 0 && aldeanosAsignados <=
aldeanosMaximos)
diferenciaAldeanos;
aldeanosAsignados < .aldeanosAsignados
diferenciaAldeanos =

.aldeanosAsignados—-aldeanosAsignados;

devolverAldeanos (diferenciaAldeanos) ;
.aldeanosAsignados = aldeanosAsignados;
reiniciarProduccion () ;
aldeanosAsignados > .aldeanosAsignados
diferenciaAldeanos =
aldeanosAsignados-— .aldeanosAsignados;

dea.asignarAldeano (diferenciaAldeanos
.aldeanosAsignados = aldeanosAsignados;
reiniciarProduccion () ;

e Generar Aldeano:

La aldea generara un aldeano cada 5 segundos siempre que haya comida y que no
sobrepase la poblacion maxima, teniendo en cuenta los aldeanos asignados a edificios.

generarAldeano ()
(poblacion+l <= aldeanosMaximos &&
poblaciont+aldeanosAsignados) <
aldeanosMaximos)
ControladorRecursos.consumirRecurso (recursos,
sEnum.COMIDA, 1

poblacion++;

e Recursos:

El controlador de recursos provee las operaciones necesarias para el manejo de los
recursos de forma segura y realizando las correspondientes validaciones.
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ControladorRecursos {

getCantidadRecurso ( <RecursosEnum,
Integer>
recursos, RecursosEnum recurso)
Integer cantidadActual = recursos.get (recurso) ;
(cantidadActual != )
cantidadActual;

agregarRecurso ( <RecursoskEnum,
Integer> recursos, RecursosEnum recurso, cantidad)
(cantidad > 0)
recursos.put (recurso, getCantidadRecurso (recursos,
recurso) tcantidad) ;

agregarRecursoSinkExcederMax ( <RecursosEnum,
Integer> recursos, RecursosEnum recurso, cantidad)
cantidadActual =
getCantidadRecurso (Aldea.getInstance () .getRecursos
recurso) ;
disponible = recurso.getMax () - cantidadActual;

agregarRecurso (recursos, recurso, Math.min (cantidad,

disponible)) ;

puedeConsumirRecurso ( <RecursosEnum, Integer> recursos,
RecursosEnum
recurso, cantidad)
cantidad <= getCantidadRecurso (recursos, recurso) &é&
cantidad

consumirRecurso ( <RecursosEnum,

Integer> recursos, RecursosEnum recurso, cantidad)
(puedeConsumirRecurso (recursos, recurso, cantidad))
recursos.put (recurso, getCantidadRecurso (recursos,
recurso)-cantidad) ;

4
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Los generadores de recursos permiten a los edificios generar recursos cada 10 segundos
asegurando que no se excedan los maximos permitidos y generando segun la cantidad de
aldeanos asignados al edificio. Se muestra el generador estandar, pero hay otras
implementaciones para edificios que funcionan de manera distinta como la carpinteria que
por cada tablén consume 2 troncos o la cabana de caza, en la cual pueden morir aldeanos
durante las incursiones.

onstructor
leradorEstandar
RecursoskEnum recurso;
Random random Random () ;

producirRecursos ( RecursosEnum, Integer>
recursos,
Recu Enum recurso, aldeanosAsignados)
(aldeanosAsignados > 0)
cantidad =

calcularCantidadProducida (aldeanosAsignados) ;

ControladorRecu s .agregarRecursoSinExcederMax (recursos,
recurso, cantidad) ;

calcularCantidadProducida ( aldeanosAsignados)

cantidadProducida = 0;

i = 0; 1 < aldeanosAsignados; i++)

random.nextDouble < 0.5
cantidadProducida++;

cantidadProducida = Math.max (cantidadProducida, 1);
cantidadProducida cantidadProducida /
recurso.getCALIDAD() ;

cantidadProducida;
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ccursosEnum, Integer> recursosIniciales =

HashMap<> (recursos) ;

(Jue tivity.enEjecucion)
recursoslIniciales = HashMap<> (recursos) ;

generadorRecursos
generadoresRecursos
generadorRecursos.producirRecursos (recursos,
generadorRecursos.getRecurso (),
aldeanosAsignados) ;

Thread.sleep (SEGUNDOS ENTRE RECURSOS * 1000) ;

finalizarGeneracionRecursos g

recursos = recursoslIniciales;

ListaHilos.remove (thread) ;

e Partida de Caza:
Cuando se inicia la partida de caza se inicia un Timer de 10 segundos que es el encargado

de llamar al generador de recursos y calcular las muertes aleatorias en sus distintos
eventos.
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iniciarPartidaCaza ( numAldeanos, tiempoTotal)
(numAldeanos <= aldeanosMaximos)
ControladorAldea.asignarAldeano (numAldeanos
partidaActiva = 5
aldeanosAsignados = numAldeanos;

timerPartidaCaza = TimerPartidaCaza (tiempoTotal,

timerPartidaCaza.start

finalizarPartidaCaza ()

comidaAldea ControladorRecursos.getCantidadRecurso (

aldea.getRecursos , Recu num.COMIDA) ;
comidaGenerada = ControladorRecur s.getCantidadRecurso (
recursos, RecursosEnum.COMIDA) ;
((comidaAldea+comidaGenerada) >
RecursosEnum.COMIDA.getMax () )
recursos.put (Recur Enum.COMIDA,
RecursosEnum.COMIDA.getMax () —comidaAldea) ;

(aldeanosAsignados > 0)
transferirRecursoAldea (RecursosEnum.COMIDA) ;

devolverAldeanos (aldeanosAsignados) ;
aldeanosAsignados = 0;
aldeanosMuertosEnPartida
partidaActiva = g

e Incursion:

Cuando un usuario ataca a otro, si este tiene mas atacantes que defensores la victima
ganara el ataque y viceversa, en caso de empate se decide el ganador de manera
aleatoria, se calculara cuantos recursos y aldeanos perdera o ganara cada usuario y sus
puntuaciones del ranking, y se desencadenaran varios callbacks y eventos encargados de
notificar a la victima y de actualizar la interfaz del atacante.

46 | Pagina



CANAVERAL .
Memoria del proyecto

Documento tecnico

gestionarAtaque (UsuarioDTO victima,
soldadosEnviados, callback)
FirebaseFirestore.getInstance ()
.collection (Constantes.BaseDatos.COLECCION USUARIOS)
.document (victima.getEmail ) .get ()
.addOnSuccesslListener (document ->
RecursosDTO recursosDTO = document.get
Constantes.BaseDatos.RECURSOS, RecursosDTO.
EdificioDTO castilloDTO = document.get
Constantes.BaseDatos.CASTILLO, EdificioDTO.
castilloDTO != && recursosDTO !=
defensas = castilloDTO.getAldeanosAsignados
victoria;
defensas > soldadosEnviados) victoria =
defensas < soldadosEnviados) victoria =

random = Utilidades.generarIntRandom (0, 1);

victoria = random != 0O;
victoria

<RecursosEnum, Integer> recursosRobables =
getRecurosRobables (recursosDTO) ;
quitarRecursosVictima (recursosRobables, recursosDTO,
castilloDTO, victima) ;
darRecursosAtacante (recursosRobables) ;

gestorRealTimeDatabase.modificarPuntuacionUsuarioActual
Constantes.Castillo.PUNTOS VICTORIA) ;

aldea.setPoblacion
aldea.getPoblacion () -soldadosEnviados) ;
gestorRealTimeDatabase
.modificarPuntuacionUsuarioActual
Constantes.Castillo.PUNTOS DERROTA) ;

gestorRealTimeDatabase.guardarUltimoAtaque
System.currentTimeMillis
callback.onAtaqueTerminado (victima, victoria);
callback.onError FirebaseFirestoreException
"Error al obtener los datos necesarios para el ataque",
FirebaseFirestoreException.Code.NOT FOUND)) ;
) .addOnFailurelistener (callback: :onError) ;
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e Sincronizacion de datos locales con datos del servidor:
Cuando se inicia y cuando se cierra JuegoActivity se realizan ciertas acciones para
asegurar que siempre se guarde la partida en el servidor o en local para no perder los
datos, y de sincronizar estas dos bases de datos cuando sea necesario para que el
jugador no pierda su progreso.

@QOverride
onStart ()

.onStart () ;

(Utilidad l.hayInternet

!gestorSqglite.estaSincronizado
gestorSglite.cargarDatos () ;
gestorFirestore.guardarDatos (emailUsuario,

RuntimekException e
e.printStackTrace () ;

gestorFirestore.cargarDatos (emailUsuario,

@0verride
onDestroy ()
.onDestroy () ;

gestorFirestore.guardarDatos (emailUsuario,
(RuntimeEx

gestorSglite.guardarDatos
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8.- Planificacion del proyecto

8.1.- Acciones

e Toma de requisitos
o Discusiones para definir los objetivos del proyecto.
o Documentacién de los requisitos funcionales y no funcionales acordados.
e Analisis de los requisitos
o Evaluacion de la viabilidad técnica.
o lIdentificacion de las tecnologias a utilizar.
o Elaboracion de un plan de proyecto detallado.
e Disefio
o Interfaces: Prototipos de interfaces de usuario.
o Procesos: Diagramas de flujo de los procesos del sistema.
o Base de datos: Modelado de la base de datos utilizando anotaciones JPA
para definir las entidades y relaciones.
e Codificacién
o Configuraciones necesarias del entorno.
o Desarrollo de controladores y herramientas.
e Pruebas
o Pruebas unitarias para verificar la funcionalidad de cada componente.
o Pruebas de integracién para asegurar que todos los componentes trabajan
juntos correctamente.
o Pruebas de rendimiento.
e Documentacién
e Documentacion técnica del codigo y arquitectura del sistema.
e Guias de uso y manuales para los usuarios finales.

8.2.- Temporalizacion y secuenciacion

Tareas ‘wnam 15/04/24 | 17/04/24 | 19/04/24 | 21/04/24 | 23/04/24 | 25/04/24 | 27/04/24 | 29/04/24 | 01/05/24 | 03/05/24 | 05/05/24 | 07/05/24 | 09/05/24 | 11/05/24 | 13/05/24 | 15/05/24 | 17/05/24 | 19/05/24 | 21/05/24 | 23/05/24 | 25/0524 | 27/05/24 | 29/05/24 | 31/05/24 | 02/06/24 | 04106124 | 06108124
Plan de desarrollo

projecto

‘Documentacion finaldel proyecto [
Preparacion Final |

49 | Pagina



CCANAVERAL

Memoria del proyecto

Documento tecnico

e Plan de desarrollo

@)

o

Definir alcance del proyecto: Determinar los objetivos y limites del proyecto,
especificando qué se incluird y qué no.

Plan del proyecto: Elaborar un cronograma con todas las tareas y sus
plazos.

Andlisis de requisitos y herramientas: Identificar las necesidades del
proyecto y seleccionar las herramientas y tecnologias adecuadas.

e Diseiio de la aplicacion

@)

o

Configuracién Firebase: Preparar Firebase para gestionar la autenticacion,
la base de datos y otros servicios.

Configuracion BDD: Establecer la estructura inicial de la base de datos.
Disefio de la interfaz de usuario (Ul): Crear prototipos y disefios de las
interfaces que usaran los usuarios.

Definir modelos y entidades: Crear los modelos de datos y las entidades
que representaran la informacion en la base de datos.

Integracion de APIs y servicios: Conectar la aplicacion con servicios
externos mediante APls.

Sistema de autenticacion: Implementar un sistema para gestionar el acceso
de los usuarios.

Sistema de Guardado SQLite: Configurar el almacenamiento local de datos
usando SQLite.

e Implementacién de funcionalidades

o

o

Sistema de recursos: Desarrollar la gestion de recursos dentro de la
aplicacion.

Graficos y Animaciones: Crear elementos visuales y animaciones para
mejorar la experiencia del usuario.

Sistema de Caza: Implementar funcionalidades relacionadas con la caza.
Mercado: Desarrollar un sistema de compra de objetos.

Sistema de Incursiones: Crear mecanicas para las incursiones entre
jugadores.

Mecanicas del Senado/Anadir aldeanos: Implementar funcionalidades del
senado y la gestion de aldeanos.

Sistema de Ranking: Crear un sistema para clasificar a los jugadores segun
su puntuacion.

e Pruebas de funcionalidad

@)

o

Optimizacién de rendimiento: Mejorar la eficiencia y velocidad de la
aplicacion.
Ajustes finales y optimizacion: Realizar los ajustes necesarios y optimizar la
aplicacion.

e Documentacién del proyecto
e Preparacion Final: Completar y revisar toda la documentacion del proyecto,
asegurando que esté lista para su presentacion final.
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e Criterios de Aceptacion:
o Regquisitos Funcionales:

Registrar nuevo jugador
Iniciar sesion

Cerrar sesion

Cargar partida

Guardar partida

Construir Edificios
Mejorar Edificios

Asignar Aldeanos
Mercado

Partidas de Caza
Incursiones

Mejorar Senado

Asignar Tareas desde el Senado
Generacion de recursos
Establecer Defensas
Ranking

Navegar por las Pantallas
Configuracion

Tutorial

o Requisitos No Funcionales:

Rendimiento
Seguridad
Usabilidad
Disponibilidad
Escalabilidad
Mantenimiento
Compatibilidad

e Planificacion de las Pruebas
o Casos de Uso:

Registrar usuario

Iniciar sesién

Cerrar sesion

Cargar partida en servidor
Guardar partida en servidor
Cargar partida en local
Guardar partida en local

Mejorar Senado

Mejorar Edificio

Asignar Aldeano

Partida de Caza
Generacion de Aldeanos
Comprar Recurso
Incursion

Documento tecnico
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e Preparacién del Entorno de Pruebas
o Configuracion del Entorno:

Hemos configurado dispositivos (emulados) con diferentes versiones de
Android y distintas versiones de la api del sistema para garantizar
compatibilidad de una mayor cantidad de dispositivos.

Se han simulado diversas condiciones de red para pruebas de conectividad
con las distintas bases de datos y verificar el correcto funcionamiento del
sistema online de ataques entre jugadores.

o Datos de Prueba:

Hemos creado distintos perfiles de jugadores con distintos niveles de
progreso y diferentes configuraciones de aldea para garantizar que el juego
gestiona bien todos los datos y no se produce ningun bloqueo que impida el
avance del jugador.

e Ejecucion de las Pruebas
o Pruebas Funcionales:

Sesion de los usuarios: Se ha validado que los usuarios pueden registrarse,
iniciar sesion cerrar sesion y que la aplicacién gestione todo de manera
correcta, verificando que no haya ningun problema de seguridad y se ha
comprobado que el sistema de notificaciones se actualiza de manera
correcta segun los cambios en la sesion de usuario para asegurar que solo
se reciben las notificaciones del ultimo usuario que guardo sus sesion en el
dispositivo.

Guardado y carga de datos: Se han realizado diversas pruebas para
asegurar que los datos siempre se cargan y guardan de manera correcta,
manejando posibles cambios de cuenta de usuario en tiempo de ejecucion
de la aplicacion para garantizar la integridad de los datos, y también se ha
comprobado que en caso de cualquier fallo se actualice de manera correcta
los datos de conexion del usuario de lado del servidor y que se guarde una
copia de la partida de manera local en el cliente para su posterior
sincronizacion.

Generacion de Recursos: Se han hecho pruebas para verificar el correcto
funcionamiento de todo el sistema de recursos del juego para asegurar que
todo funcione de manera correcta segun los limites de nivel del senado y de
los edificios y también se ha comprobado que en casos de interrupciones de
procesos concurrentes los recursos se guarden de manera correcta y no se
generen datos erroneos o condiciones de carrera.

Desbloqueo de Edificios: Hemos testeado que todos los edificios se
desbloquean de manera correcta segun las mejoras del senado y que la
interfaz y los datos del juego respondan correctamente a estos cambios.
Ataques a otros jugadores: Se ha comprobado que el sistema online de
ataques entre usuarios funciona de manera correcta validando bien las
cantidades de recursos y aldeanos que se deben quitar o afadir a cada
usuario y se comprobado que el sistema de notificaciones relacionado a los
ataques muestre los mensajes correctos a los usuarios.
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Partidas de caza: Se han realizado pruebas para garantizar la correcta
generacién de recursos de una partida de caza garantizando que un
aldeano que ha muerto no genere comida tras su muerte y que si mueren
todos ninguno traiga comida.

Asignacién de aldeanos: Se ha probado que la asignacion de los aldeanos
no genere problemas con los maximos de poblacion en procesos
concurrentes y que la generacién de recursos responda correctamente a la
asignacion de los aldeanos

o Pruebas de Usabilidad:

Interfaz de Usuario: Se ha comprobado que la interfaz de usuario utilice
buenas practicas de usabilidad como que todos los elementos tengan un
tamano suficientemente grande y que se muestren mensajes de tutorial
para ayudar al usuario a entender mejor lo que esta viendo .

Feedback del Usuario: Hemos realizado pruebas con familiares y amigos
para obtener feedback y realizar ciertos cambios en la interfaz y ciertas
mecanicas del juego.

o Pruebas de Rendimiento:

Carga y Consumo de Recursos: Se ha medido los recursos consumidos por
el juego en distintas situaciones y el consumo de bateria en sesiones largas.
e Consumo medio de ram y cpu:

activities. JuegoActivity
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e Consumo de bateria: En sesiones de 3 horas el juego ha llegado a
consumir entre un 25% y un 40% de la bateria del dispositivo,
variando segun las caracteristicas del dispositivo.

m Estabilidad: Se han realizado pruebas de estrés para verificar la estabilidad
del juego bajo condiciones intensas.
o Pruebas de Seguridad:
m Proteccién de Datos: Se ha comprobado que las reglas de seguridad para
lectura y escritura de datos establecidas en los distintos sistemas de
Firebase funcionan correctamente.
o Pruebas Unitarias:
m Se han realizado distintos tests con JUnit para asegurar que el codigo
funciona de manera correcta. Se muestra como ejemplo los tests de las
distintas operaciones que se pueden realizar con los recursos:

testGetCantidadRecurso ()
recursos.put ( sEnum. TRONCOS MADERA, 100) ;
rt.assertEquals (100,
ControladorRecursos.getCantidadRecurso
recursos, RecursosEnum.TRONCOS MADERA) ) ;

rt.assertEquals (0,

getCantidadRecurso
recursos, RecursosEnum.PIEDRA)) ;
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testAgregarRecurso ()

.agregarRecurso (recursos,
C S .TRONCOSiMADERA, 50) ;
.assertkquals (50,

ControladorRecur .getCantidadRecurso
sEnum.TRONCOS MADERA) ) ;
Contro yrRe 50s .agregarRecurso (
recursos, Rec sEnum.TRONCOS MADERA, 25);
rt.assertEquals (75,
ControladorRecursos.getCantidadRecurso
recursos,
RecursosEnum.TRONCOS MADERA) ) ;

testAgregarRecursoSinExcederMax ()

aldea = Aldea.getlInstance();
.setRecursos ( HashMap<>()) ;
.getRecursos ()

.put (RecursosEnum.TRONCOS MADERA, O0);
sosEnum.TRONCOS MADERA.setMax (30) ;
.getRecursos ()

sEnum.TRONCOS MADERA, 10);
s.agregarRecursoSinExcederMax (
tRecursos 0
2 Enum.TRONCOS MADERA, 10);
t.assertkEquals (20,
ControladorRecur s .getCantidadRecurso
aldea.getRecursos (),

ControladorR
.agregarRecursoSinExcederMax (
aldea.getRecursos (),
RecursosEnum.TRONCOS MADERA, 20);
rt.assertEquals (30, ControladorR
.getCantidadRecurso (aldea.getRecursos (),
ecursosEnum. TRONCOS MADERA) ) ;
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testPuedeConsumirRecurso ()
recursos.put (Recur Enum.PIEDRA, 50);
t.assertTrue (
ControladorRecur .puedeConsumirRecurso
recursos, Recur sEnum.PIEDRA, 25));
rt.assertFalse (
ControladorRecursos.puedeConsumirRecurso
recursos, bl sEnum.PIEDRA, 60));

@Test
testConsumirRecurso ()
recursos.put (Rect Enum.PIEDRA, 50);
rt.assertTrue (

lorRecu .consumirRecurso (recursos,
Recur sEnum.PIEDRA,

rt.assertEquals (25,
ControladorRecu s.getCantidadRecurso
recursos,
sEnum.PIEDRA) ) ;
rt.assertFalse (

ControladorRecurs .consumirRecurso (recursos,
RecursosEnum.PIEDRA,
rt.assertEquals (25,

eCur

recursos,

e Analisis de Resultados
o Analisis de Resultados: Hemos identificado que la mayoria de bugs y problemas
han surgido en los cambios de aldeanos y recursos durante procesos concurrentes
y problemas en los procesos asincronos de la base de datos, pero se han
solucionado gracias a la realizacion de las pruebas comentadas anteriormente.
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e Accion Correctiva
o Resolucion de Problemas: Se han solucionado todos los problemas existentes
conocidos.
o Retesting: Hemos vuelto a realizar pruebas tras corregir errores.

e Herramientas utilizadas en las pruebas:
o Profiler de Android Studio para las pruebas de rendimiento.
o JUnit para los tests unitarios.
o Crashlytics de Firebase para ver métricas del servidor.

10.- Relacion del proyecto con los modulos del ciclo

e Sistemas informaticos
o Configuracion del entorno de desarrollo.
e Bases de Datos
o Disefo e implementacién de la base de datos.
o Creacién de diagramas entidad / relacion y de tablas de la base de datos.
e Programacion
o Desarrollo de la aplicacion en Java, creacion de controladores y servicios.
e Lenguajes de marcas y sistemas de gestion de informaciéon
o Uso de archivos de configuracion (XML, JSON).
e Entornos de desarrollo
o Configuracion del entorno de desarrollo de Android Studio(Paquetes, carpetas, etc).
o Creacién de diagramas de clases y de casos de uso.
e Acceso a datos
o Desarrollo de controladores y servicios que interactuan con la base de datos.
o Mapeo de clases a las tablas de una base de datos utilizando un ORM.
o Procesamiento de ficheros JSON para cargar datos mediante la libreria Jackson.
e Desarrollo de interfaces
o Implementacién de interfaces de usuario (Activities).
o Disefar la interfaz de usuario utilizando buenas practicas de usabilidad.
e Programaciéon multimedia y dispositivos moéviles
o Desarrollo principal en Android Studio.
o Disefo responsive de la interfaz de usuario utilizando los distintos tipos de layouts
de android.
o Desarrollo de videojuegos.
e Programacion de servicios y procesos
o Programacién concurrente basada en hilos para el sistema de generacion de
recursos.
o Ejecucion de un proceso en segundo plano de manera activa para recibir
notificaciones con la aplicacion cerrada.
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11.- Conclusiones

e Estado del Proyecto

El proyecto esta en un estado funcional y cumple con la mayoria de las funcionalidades
previstas. El rendimiento es decente y la interfaz de usuario es adecuada.

Cobertura de Funcionalidades
Implementadas:
o Registro y autenticacion.
o Guardado y carga de datos con Firestore y SQLite.
o Notificaciones.
o Mejoras de edificios, asignacion de aldeanos, mercado, caza e incursiones.
e Reflexiones sobre el Proceso
o Clarificar los requisitos antes de codificar fue esencial.
o Tener una vision general facilité una implementacion estructurada.
o Laintegracién de Firebase y SQLite facilité la sincronizacion de datos.
e Futuro del Proyecto
Escalabilidad: Mejorar la capacidad para manejar mas usuarios.
Optimizacién: Refinar la eficiencia del sistema.
Interfaz de Usuario: Mejorar la usabilidad y disefio.
Nuevas Funcionalidades: Incorporar caracteristicas basadas en el feedback de los
usuarios.

O

o O O

En resumen, el proyecto ha cumplido con la mayoria de sus objetivos y el proceso ha sido
una valiosa experiencia de aprendizaje.

12.- Proyectos futuros

e Ampliaciones y Mejoras
o Sistema de Comercio Avanzado:
m Permitir a los jugadores establecer precios para los productos.
m Precios dinamicos segun oferta y demanda.
o Incursiones Mas Complejas:
m Introducir diferentes tipos de tropas y estrategias de combate.
m Diversificar las recompensas y ajustar los costos de creacion de tropas.
o Mejoras en la Interfaz de Usuario:
m Hacer la interfaz mas intuitiva y atractiva.
m Agregar tutoriales interactivos detallados.
m Efectos de sonido diferentes por accion.
® Nuevos Proyectos
o Juego de Estrategia Avanzado:
m Desarrollar un juego mas complejo basado en este proyecto, con comercio
e incursiones mejorados.
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Plataforma de Comercio Virtual:
m Crear una plataforma web de comercio dinamico independiente con
fluctuaciones de precios y subastas.
Juego de Estrategia en Tiempo Real:
m Desarrollar un juego de estrategia en tiempo real estilo Age of Empires
usando como base el sistema de edificios y recursos del juego ya
desarrollado.
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14 .- Anexos

Repositorio de GitHub con el cdédigo e imagenes de mayor calidad de algunos de los
diagramas.
Pack de assets utilizado para los graficos: Tiny Swords (licencia de uso libre)
Pagina de iconos sin derechos de autor: lcons8
Musica y efectos de sonido utilizados (obtenidos de pixabay sin derechos de autor):
o https://pixabay.com/music/acoustic-group-the-britons-127687/
o https://pixabay.com/es/music/gente-floralia-194076/
o https://pixabay.com/music/folk-medieval-background-196571/
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