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Resumen del proyecto

Este proyecto consiste en el desarrollo de una aplicacion mévil para dispositivos Android
que combina el entretenimiento con el apoyo durante el embarazo. La idea principal es
crear una experiencia interactiva inspirada en el concepto de Tamagotchi, en la que el
usuario cuida de un personaje que representa a una mujer embarazada, incorporando
ademas contenido informativo y funcionalidades utiles para el dia a dia.

La aplicacion se organiza en tres secciones principales. En primer lugar, el modo juego,
donde el usuario interactua con el personaje y debe atender diferentes indicadores como la
energia, la alimentacién, la hidratacion o el descanso, simulando asi el cuidado diario. En
segundo lugar, la seccion de comunidad, pensada como un espacio de intercambio donde
los usuarios pueden compartir experiencias o encontrar apoyo. Por ultimo, el tablén de
anuncios, en el que se muestran consejos, recomendaciones y mensajes informativos
adaptados a la etapa del embarazo en la que se encuentra la persona en la vida real.

Una de las caracteristicas mas importantes del proyecto es el uso de dos lineas de tiempo.
Por un lado, el juego simula el embarazo en un total de 30 dias, distribuidos en 10 dias por
trimestre. Por otro, se tiene en cuenta el tiempo real del usuario, lo que permite ofrecer un
seguimiento mas preciso y contenido personalizado segun su situacion.

El desarrollo se ha llevado a cabo mediante una metodologia incremental, lo que ha
permitido ir incorporando funcionalidades de forma progresiva hasta conseguir una
aplicacion funcional, intuitiva y orientada a ofrecer tanto entretenimiento como apoyo real.
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Abstract

This project consists of the development of a mobile application for Android devices that
combines entertainment with support during pregnancy. The main idea is to create an
interactive experience inspired by the Tamagotchi concept, in which the user takes care of a
character representing a pregnant woman, while also incorporating informative content and
useful daily features.

The application is organized into three main sections. First, the game mode, where the user
interacts with the character and manages different indicators such as energy, nutrition,
hydration, and rest, simulating daily care. Second, the community section, designed as a
space where users can share experiences and find support. Finally, the notice board, where
tips, recommendations, and informative messages are displayed, adapted to the stage of
pregnancy the user is in real life.

One of the most important features of the project is the use of two timelines. On one hand,
the game simulates pregnancy over a total of 30 days, divided into 10 days per trimester. On
the other hand, the application also considers real time, allowing for more accurate tracking
and personalized content based on the user’s situation.

The project has been developed using an incremental methodology, enabling the
progressive implementation of features until achieving a functional, intuitive application
focused on both entertainment and real support.
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1. Introduccion

Damagotchi es una aplicacion mévil para dispositivos Android inspirada en la mecanica del
clasico juego Tamagotchi, adaptada al contexto del embarazo. En este caso, el personaje
principal es una mujer embarazada cuyo bienestar depende de las decisiones del usuario a
través de las interacciones diarias, lo que permite simular el cuidado y la atencién
necesarios durante este proceso.

El proyecto se enmarca dentro del desarrollo de aplicaciones mdviles con un enfoque
interactivo y educativo. Su propdsito principal no es Unicamente ofrecer entretenimiento,
sino también facilitar el acceso a informacién relacionada con el cuidado prenatal de una
forma mas visual, accesible y dinamica. Para ello, la aplicacién integra diferentes elementos
como medidores de salud, consejos y recordatorios practicos que pueden aplicarse en la
vida real, si el usuario lo desea.

Ademas, la aplicacion se estructura en varias secciones que enriquecen la experiencia. Por
un lado, el modo juego, donde se desarrolla la interaccion principal con el personaje. Por
otro, una seccion de comunidad, pensada para el intercambio de experiencias entre
usuarios. Y, finalmente, un tablon de anuncios donde se muestran mensajes,
recomendaciones y consejos adaptados a la etapa del embarazo.

De esta forma, se busca acompanar al usuario en su proceso de aprendizaje mediante una
experiencia virtual que refuerce el impacto positivo de cada accién, tanto dentro del juego
como en su posible aplicacion en la vida real.

A lo largo de esta memoria se explicara el proceso completo de desarrollo del proyecto,
desde su planteamiento inicial hasta la implementacion final de la aplicacion.

1.1 Contexto

El proyecto se situa en el ambito de las aplicaciones moviles relacionadas con la salud y el
bienestar, concretamente en el area del seguimiento del embarazo y el cuidado prenatal. En
los ultimos afios, el uso de aplicaciones moviles en este ambito ha crecido
considerablemente, ofreciendo a los usuarios acceso a informacion, seguimiento del
progreso del embarazo y herramientas de apoyo.

Actualmente, existen diversas aplicaciones que permiten realizar un seguimiento del
embarazo, proporcionando datos sobre el desarrollo del feto, recomendaciones médicas
generales y recordatorios relacionados con habitos saludables. Estas aplicaciones suelen
centrarse en ofrecer informacion detallada y seguimiento basado en el tiempo real del
embarazo, facilitando asi el acceso a contenido util para el usuario.

Sin embargo, muchas de estas soluciones presentan ciertas limitaciones. En la mayoria de
los casos, se trata de aplicaciones con un enfoque principalmente informativo, lo que puede
hacer que la experiencia del usuario resulte poco interactiva o incluso mondétona a largo
plazo. Ademas, no suelen incorporar elementos que fomenten la participacion activa del
usuario mas alla de la consulta de informacién.
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Por otro lado, aunque existen aplicaciones de entretenimiento basadas en mascotas
virtuales, estas no estan orientadas a un contexto educativo o de salud, lo que limita su
utilidad mas alla del ocio.

En este contexto, el desarrollo de soluciones que combinen interactividad, entretenimiento y
contenido educativo resulta especialmente relevante en la actualidad, ya que permite
mejorar la implicacién del usuario y facilitar el aprendizaje de forma mas dinamica y
accesible.

1.2 Justificacion

El desarrollo de este proyecto surge de la necesidad de ofrecer una alternativa diferente a
las aplicaciones actuales relacionadas con el embarazo. Tal y como se ha visto en el
contexto, la mayoria de las soluciones existentes se centran principalmente en proporcionar
informacion y seguimiento, pero suelen dejar de lado la parte interactiva, lo que puede hacer
que el usuario pierda interés con el tiempo.

Damagotchi propone una mejora en este sentido al combinar el componente informativo con
una experiencia de juego interactiva. A través del cuidado de un personaje virtual, el usuario
no solo recibe informacién, sino que participa de forma activa en el proceso, lo que puede
favorecer a una mayor implicacién y comprension de los habitos relacionados con el
bienestar prenatal. Esta combinacion permite transformar una actividad pasiva, como la
lectura de informacion, en una experiencia mas dinamica y cercana.

Ademas, la aplicacién introduce elementos diferenciadores como la divisién en secciones
(modo juego, comunidad y tablon de anuncios) y el uso de dos lineas de tiempo, una
simulada dentro del juego y otra basada en el tiempo real. Esto permite ofrecer tanto una
experiencia de entretenimiento como un seguimiento mas personalizado, adaptado a la
situacién actual del usuario.

El origen de este proyecto también esta relacionado con una experiencia personal. Durante
el curso pasado, en situacion de embarazo, pude comprobar que muchas de las
aplicaciones disponibles se centran principalmente en ofrecer informacién en formato de
texto, con numerosos articulos y poco dinamismo. Aunque existen aplicaciones como
Embarazo+, que fue una de mis principales inspiraciones por su forma mas visual e
interactiva de mostrar el crecimiento del embrién, en general sigue faltando una mayor
interaccion por parte del usuario.

A partir de esta experiencia surge la idea de desarrollar una aplicacién diferente, en la que
el usuario no soélo reciba informacion, sino que también participe activamente a través del
juego. En este caso, se propone vivir el proceso desde fuera, cuidando a un personaje, lo
que permite ofrecer una experiencia mas dinamica, cercana y facil de entender.

El resultado del proyecto puede tener una utilidad real como herramienta de apoyo
complementaria, especialmente para aquellas personas que buscan una forma mas
accesible y visual de informarse sobre el embarazo.
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1.3 Objetivos

El objetivo de este proyecto es desarrollar una aplicacion mévil para dispositivos Android
que combine un enfoque educativo con una experiencia interactiva, centrada en el
acompafiamiento durante el embarazo. A través de esta aplicacion, se pretende representar
de forma visual y dinamica las distintas fases del embarazo, facilitando la comprensién de
los cambios fisicos y emocionales que se producen durante este proceso.

Teniendo en cuenta esto, se espera desarrollar una aplicaciéon educativa para Android
basada en un sistema interactivo que permita simular el cuidado de una mujer embarazada,
integrando informacion sobre el embarazo y fomentando el aprendizaje mediante la
participacién activa del usuario.

Desglosando este objetivo global, se plantean los siguientes objetivos especificos:

> Implementar un personaje principal con el que el usuario pueda interactuar y al que
deba cuidar diariamente.

> Simular la rutina diaria mediante la integracion de actividades relacionadas con el
embarazo.

> Proporcionar informacion educativa sobre el embarazo, incluyendo nutricion y salud
prenatal.

> Incorporar indicadores de estado que reflejen el bienestar fisico y emocional del
personaje en funcion de las decisiones del usuario.

> Fomentar la comprensién del proceso del embarazo a través de una experiencia
practica e interactiva.

> Integrar diferentes secciones dentro de la aplicacién, como el modo juego, la
comunidad y el tablon de anuncios.

> Permitir el seguimiento del embarazo tanto en tiempo simulado como en tiempo real.

En conjunto, estos objetivos permiten definir una aplicacién que combina aprendizaje y
entretenimiento, ofreciendo una experiencia interactiva que facilita la comprension del
embarazo de forma mas cercana y accesible. El resultado esperado es una herramienta util
tanto para usuarios que viven esta experiencia como para su entorno, aportando valor
educativo y practico.
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2. Estrategia y planificacion

2.1 Estrategia de desarrollo y viabilidad

El proyecto parte de la idea de desarrollar una aplicacion movil inspirada tanto en
aplicaciones de seguimiento del embarazo como en juegos de mascotas virtuales tipo
Tamagotchi. Durante una experiencia de embarazo personal, me surgioé la necesidad de
encontrar aplicaciones que ofreciesen un seguimiento dinamico e interactivo, ya que
muchas de ellas estaban centradas principalmente en articulos informativos y contenido
estatico. Aunque aplicaciones como Embarazo+ sirvieron como inspiracién inicial por su
forma mas visual de representar el crecimiento de un embrién, seguia faltando una mayor
participacidn del usuario dentro de la experiencia.

A partir de esta idea, se planteé el desarrollo de una aplicacion que combinase
entretenimiento e informacion educativa mediante el cuidado de un personaje virtual. Para
facilitar el inicio del proyecto y trabajar sobre una estructura moderna de Android, se
tomaron como referencia ejemplos desarrollados con Jetpack Compose disponibles en:

-> Compose Samples

Ademas, para las mecanicas principales del juego se utilizé como inspiracion y base del
proyecto:

-> TamaPet.

La estrategia de desarrollo se plante6 de forma progresiva y modular, priorizando
inicialmente el funcionamiento basico del juego y la interaccion con el personaje.
Posteriormente, se afiadieron funcionalidades complementarias como la comunidad y el
tablén de anuncios, pero durante el desarrollo se decidié dividir la aplicacién en diferentes
secciones independientes para mejorar la organizacion y la experiencia del usuario.

Ademas, tras una primera version mas sencilla del juego, se optd por separar el
funcionamiento de la aplicacién en dos lineas temporales diferentes: una linea interna del
juego, donde el embarazo se desarrolla en 30 dias divididos en tres trimestres, y otra
basada en el tiempo real del usuario, utilizada para mostrar consejos, mensajes y
recomendaciones adaptadas a su etapa real del embarazo.

En cuanto a la viabilidad, el proyecto se considera realizable dentro del tiempo disponible,
aunque ha supuesto un reto debido al aprendizaje de nuevas tecnologias. Mientras que en
cursos anteriores el desarrollo Android se habia trabajado principalmente con XML y Java,
este proyecto ha requerido aprender Kotlin y adaptarse a estructuras de desarrollo mas
actuales. Para asegurar una version funcional y estable dentro del tiempo establecido, se
decidié priorizar las funcionalidades esenciales del sistema y dejar posibles ampliaciones
futuras en segundo plano.

2.2 Metodologia

La metodologia escogida para el desarrollo del proyecto ha sido Kanban, ya que permite
gestionar el trabajo de forma visual, flexible y progresiva. Este enfoque resulté adecuado
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para un proyecto de estas caracteristicas, donde algunas funcionalidades y decisiones
fueron evolucionando durante el desarrollo. Gracias a esta metodologia, fue posible trabajar
de manera continua sobre la aplicacion, revisando y ajustando tareas segun las
necesidades que iban surgiendo.

La organizacién del trabajo se realizé mediante una division de tareas por bloques
funcionales, permitiendo desarrollar y revisar cada parte del proyecto de forma
independiente. Este enfoque facilité el seguimiento del progreso y permitié reorganizar
determinadas tareas cuando fue necesario.

Para la gestion y seguimiento de las tareas se utilizdé la herramienta Trello, que permitié
organizar visualmente el progreso del proyecto mediante tableros y tarjetas. Cada tarea se
fue clasificando segun su estado, diferenciando aquellas pendientes, iniciadas, en prueba o
finalizadas, facilitando asi una visiébn mas clara del avance general del proyecto y de las
prioridades en cada momento.

Damagotchi 10 v

Por Hacer P o Iniciado £ e En Prueba F U Terminado
Hacer juego mas interactivo
Memoria

Pantalla ajuste y ayuda

= N nes push

-+ Anade una tarjeta

falta en las paantallas de juego

+ Anade una tarjeta

+ Anade una tarjeta

Imagen1. Gestion de tareas y control del progreso del proyecto utilizando Trello.

Como complemento a esta organizacion, también se utilizé un diagrama de Gantt para
planificar las tareas a mas largo plazo y visualizar la duracion aproximada de cada fase del
proyecto. La combinacion de ambas herramientas permiti6 mantener una planificacion
general del proyecto junto con un seguimiento mas flexible del trabajo diario.

Diagrama de Gantt.xIsx


https://docs.google.com/spreadsheets/d/11le8-nAun_Wod97FcKRs63LcDqM-CXaW/edit?usp=drive_link&ouid=107305847393375985336&rtpof=true&sd=true
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Ademas, para el almacenamiento y control de versiones del cédigo se utiliz6 GitHub,
permitiendo guardar de forma segura los cambios realizados y mantener un seguimiento
continuo de la evolucion del proyecto.

2.3 Planificacion

La planificacién del proyecto se organizé en diferentes fases de trabajo desarrolladas de
forma progresiva, permitiendo avanzar desde la idea inicial hasta la implementacion final de
la aplicacion.

En una primera fase se realiz6 la investigacion y analisis de aplicaciones relacionadas con
el seguimiento del embarazo y los juegos tipo Tamagotchi, ademas de definir los objetivos y
el enfoque general del proyecto.

Posteriormente, se preparé el entorno de desarrollo y comenzd el aprendizaje de las
tecnologias necesarias, especialmente Kotlin y Jetpack Compose. Durante esta etapa
también se definio la estructura inicial de la aplicacion.

La siguiente fase se centrd en el desarrollo del nucleo principal del proyecto, implementando
el sistema basico del juego y la interaccion con el personaje virtual. Una vez completada
esta parte, se afadieron funcionalidades complementarias como la comunidad, el tablén de
anuncios y el sistema de seguimiento basado en el tiempo real.

Finalmente, las ultimas fases estuvieron dedicadas a la correccion de errores, mejoras
visuales, realizacion de pruebas y elaboracion de la documentacion final del proyecto.

La distribucion temporal de estas tareas se organiz6 mediante un diagrama de Gantt,
utilizado como apoyo para mantener una planificacién general del desarrollo y controlar el
progreso del proyecto.


https://github.com/?utm_source=chatgpt.com

3. Analisis

3.1 Casos de uso

El sistema cuenta con dos tipos de roles: el usuario registrado y el administrador. A
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continuacion, se documentan los casos de uso mas representativos del sistema.

Identificador

CU-01

Nombre

Registrarse

Actor

Usuario

Precondiciones

El usuario no debe tener una cuenta registrada
previamente.

Flujo principal

El usuario accede al formulario de registro, introduce sus
datos y completa el proceso de creacion de cuenta.

Flujo alternativo

El sistema muestra un aviso si el usuario ya existe o si
algun campo es incorrecto.

Postcondiciones

La cuenta del usuario queda registrada correctamente en el
sistema.

Identificador CuU-02
Nombre Iniciar sesion
Actor Usuario

Precondiciones

El usuario debe disponer de una cuenta registrada
previamente.

Flujo principal

El usuario introduce sus credenciales y accede a la
aplicacion.

Flujo alternativo

El sistema muestra un error si las credenciales son
incorrectas.

Postcondiciones

El usuario accede a su cuenta y puede continuar su
progreso.

Identificador

CU-03

Nombre

Cuidar personaje

Actor

Usuario

Precondiciones

El usuario interactua con el personaje virtual para mantener
sus medidores de salud en niveles adecuados.
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Flujo principal

El usuario accede al modo juego, consulta los medidores y
realiza acciones de cuidado como alimentar, descansar o
realizar actividad fisica, dependiendo las necesidades de la
mascota.

Flujo alternativo

Si los medidores bajan demasiado, el sistema muestra un
aviso de situacion de riesgo que afecta al desarrollo del
juego.

Postcondiciones

El personaje mejora su estado y continda avanzando dentro
del embarazo.

Identificador

CU-04

Nombre

Consultar Seguimiento

Actor

Usuario

Precondiciones

Permite consultar informacion relacionada con la etapa
actual (real) del embarazo.

Flujo principal

El usuario accede al apartado de seguimiento y visualiza
consejos y recomendaciones adaptadas a su etapa, que
también pueden guardar en favoritos.

Postcondiciones

El usuario obtiene informacion personalizada y actualizada.

Identificador

CU-05

Nombre

Interactuar con la comunidad

Actor

Usuario y Administrador

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado sesion en la aplicacion.

Flujo principal

El usuario o administrador accede a la seccién de
comunidad y puede publicar, responder publicaciones
existentes, dar “likes” o guardar las publicaciones a
favoritos.

Flujo alternativo

El sistema muestra un aviso si ocurre un error al publicar o
interactuar con el contenido.

Postcondiciones

La interaccion realizada queda guardada y visible dentro de
la comunidad.

Identificador

CU-06

Nombre

Gestionar publicaciones de seguimiento
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Actor

Administrador

Precondiciones

El administrador debe haber iniciado sesion en la aplicacion.

Flujo principal

El administrador accede a la seccion de seguimiento y crea
publicaciones informativas, consejos y recomendaciones
relacionadas con las distintas etapas del embarazo,
utilizando informacion contrastada y basada en fuentes
fiables.

Flujo alternativo

El sistema muestra un aviso si ocurre un error al publicar o
interactuar con el contenido.

Postcondiciones

Las publicaciones quedan almacenadas y visibles para los
usuarios dentro de la seccion de seguimiento.

Identificador CuU-07
Nombre Configuracion
Actor Usuario

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado sesion en la aplicacion.

Flujo principal

El usuario accede al apartado de configuracién y puede
modificar diferentes opciones de la aplicacién, como el
sonido, las notificaciones, el idioma o aspectos del perfil.

Flujo alternativo

El sistema muestra un aviso si no es posible guardar los
cambios realizados.

Postcondiciones

La configuracion personalizada queda guardada y aplicada
dentro de la aplicacion.

3.2 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales describen las principales funcionalidades que debe ofrecer
Damagotchi y las acciones que el sistema debe ser capaz de realizar desde el punto de
vista del usuario y del propio funcionamiento interno de la aplicacion. Los requisitos
funcionales se han agrupado en grupos para facilitar su lectura.

Gestion de usuarios

> El sistema debera permitir el registro de nuevos usuarios.
> El sistema debera permitir el inicio y cierre de sesion.
> El sistema debera almacenar el progreso y la informacion del usuario.
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Sistema de juego

>

>

El sistema debera permitir interactuar con un personaje virtual basado en una mujer
embarazada.

El sistema debera mostrar diferentes medidores relacionados con el bienestar del
personaje, como energia, hambre, hidratacién, higiene, actividad y descanso.

El sistema debera actualizar el estado del personaje segun las acciones realizadas
por el usuario.

El sistema debera mostrar diferentes estados fisicos del personaje segun el avance
del embarazo.

El sistema debera permitir la evolucion del embarazo mediante un sistema dividido
en trimestres.

El sistema debera permitir recuperar parcialmente el estado del personaje tras
situaciones de riesgo o enfermedad.

Seguimiento y notificaciones

>

>

Vv

El sistema debera mostrar consejos, mensajes y recomendaciones adaptadas a la
etapa del embarazo.

El sistema debera generar recordatorios relacionados con el cuidado y bienestar del
personaje.

El sistema debera mostrar avisos o situaciones de riesgo cuando los medidores del
personaje alcancen valores bajos.

El sistema debera gestionar un sistema de notificaciones dentro de la aplicacion.

El sistema debera diferenciar entre el tiempo interno del juego y el seguimiento
basado en tiempo real.

El sistema debera actualizar automaticamente el contenido mostrado segun la etapa
real del embarazo del usuario.

Comunidad y publicaciones

VY

vV

El sistema debera permitir a los usuarios acceder a la comunidad de la aplicacion.

El sistema debera permitir visualizar publicaciones realizadas por otros usuarios.

El sistema debera permitir realizar publicaciones, responder mensajes y reaccionar
mediante “likes”.

El sistema debera permitir guardar publicaciones en favoritos.

El sistema debera permitir al administrador publicar contenido informativo dentro de
la seccion de seguimiento.

Configuracién y personalizacion

>

El sistema debera permitir modificar opciones de configuracion como notificaciones,
creacion de un alias, idioma y modificacion del perfil
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3.3 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales definen las caracteristicas de calidad y comportamiento
general que debe mantener Damagotchi para ofrecer una experiencia interactiva, visual y
accesible para el usuario. Estos requisitos los agrupamos de la misma manera que los
funcionales para facilitar la lectura.

Usabilidad

> La aplicaciéon debera ofrecer una interfaz intuitiva y facil de utilizar.

> El diseno debera facilitar la navegacion entre las diferentes secciones de la
aplicacion.

> Los elementos visuales deberan ser claros y comprensibles para el usuario.

> La aplicacion debera mantener una estética visual basada en colores suaves y
elementos facilmente reconocibles

Rendimiento

> La aplicaciéon debera responder de forma fluida a las interacciones del usuario en
dispositivos Android.

> Los cambios entre pantallas y secciones deberan realizarse sin tiempos de espera
excesivos.

> El sistema debera actualizar los medidores y estados del personaje en tiempo real
sin afectar al rendimiento general de la aplicacion.

Mantenibilidad

> El cédigo de la aplicacién debera estar organizado de forma modular para facilitar
futuras modificaciones y ampliaciones.

> La estructura del proyecto debera permitir afiadir nuevas funcionalidades sin afectar
al funcionamiento principal del sistema.

Experiencia visual y sonora

> La aplicacion podra incorporar efectos visuales y sonoros para mejorar la
experiencia del usuario.

> El sistema debera utilizar transiciones suaves, indicadores visuales y mensajes
dinamicos para representar el estado del personaje, el paso del tiempo y los
cambios producidos durante el desarrollo del juego.

Seguridad y almacenamiento

> La aplicacion debera mantener la persistencia del progreso del juego entre sesiones
y cargar desde la base de datos la informacién correspondiente a publicaciones,
anuncios y contenido de seguimiento.
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3.4 Analisis de alternativas tecnolégicas

Para este proyecto se han valorado distintas alternativas en las decisiones tecnoldgicas
mas relevantes. A continuacién se explica el razonamiento seguido en cada caso.

Motor de desarrollo

Alternativa Valoracion

Framework orientado al desarrollo de videojuegos multiplataforma.
Se valoré inicialmente por su utilidad para crear mecanicas de
juego tipo Tamagotchi y por la posibilidad de ampliar el proyecto a
otras plataformas en el futuro. Ademas, permitia trabajar con Java,

LbGDX un lenguaje ya conocido y utilizado anteriormente durante el ciclo
formativo, lo que facilitaba el inicio del proyecto. Sin embargo,
resultaba menos adecuado para integrar de forma sencilla
funcionalidades mas propias de una aplicacion movil, como la
comunidad, el seguimiento o el tablén de anuncios.

Entorno oficial para crear aplicaciones Android. Permite trabajar
con Kotlin y Jetpack Compose, integrar navegacion, pantallas,
almacenamiento y conexion con base de datos de forma mas
directa. Aunque supuso comenzar a trabajar con tecnologias y
estructuras nuevas, ofrecia una mayor flexibilidad y una mejor
adaptacion al enfoque final del proyecto.

Android Studio

Eleccién: Android Studio con desarrollo nativo Android, ya que se adapta mejor a
Damagotchi al combinar modo juego, comunidad y tablén de anuncios dentro de una
misma aplicacion.

Control de Versiones

Eleccion: GitHub, ya que permite mantener un mejor control de la evolucion del proyecto,
almacenar el cédigo de forma segura y recuperar versiones anteriores en caso de errores
0 cambios importantes durante el desarrollo.
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Gestion de datos

Alternativa Valoracion

Sistema de base de datos relacional robusto y adecuado para
manejar informacion estructurada y consultas complejas. Se valoro

PostgreSQL por su estabilidad y capacidad para gestionar grandes volumenes
de datos. Sin embargo, requeria una configuracion y gestion mas
compleja para las necesidades actuales del proyecto.

Plataforma orientada al desarrollo de aplicaciones moéviles con
sincronizacion de datos en tiempo real e integracion sencilla con
Android. Permitia gestionar publicaciones, anuncios y contenido

Firebase . e e , o
compartido de forma mas dindmica, ademas de facilitar futuras
funcionalidades relacionadas con usuarios o almacenamiento
online.

Se valoré como una opcion sencilla para guardar el progreso del
juego y el estado del personaje directamente en el dispositivo.

Alm. local Juego y P J P

Resultaba adecuado para manejar informacion basica sin
necesidad de depender constantemente de una conexién externa.

Eleccién: Se optdé por una combinacién de almacenamiento local y Firebase. El
progreso del modo juego y el estado del personaje se almacenan localmente en el
dispositivo, mientras que Firebase se utiliza para gestionar publicaciones, anuncios y
contenido compartido dentro de la aplicacion.
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4. Diseno

4.1 Arquitectura del sistema

El proyecto Damagotchi sigue el patrén de arquitectura MVVM (Model-View-ViewModel),
recomendado para el desarrollo de aplicaciones Android. Este patréon permite separar las
responsabilidades de cada capa, facilitando el mantenimiento, la escalabilidad y facilita las
pruebas y el mantenimiento del codigo.

Capa Model

Representa los datos de la app. Pet.kt encapsula el estado del personaje y sus medidores.
PetPrefs.kt persiste los datos localmente con DataStore. Firebase Firestore almacena los
datos de comunidad y usuarios en la nube.

Capa ViewModel

Conecta los datos con la interfaz. PetViewModel gestiona la l6gica del juego — acciones,
medidores y evaluacion final. TransicionViewModel controla el tiempo ficticio, el ciclo
dia/noche y los avisos por trimestre. Ambos exponen datos mediante StateFlow y
SharedFlow.

Capa View

Construida con Jetpack Compose. Cada pantalla obtiene informacién de los flujos del
ViewModel con collectAsState() y se actualiza automaticamente. La navegacion se gestiona
con Navigation Compose a través de AppNav.kt

Jetpack Cntnpusﬂ Na\rlga‘hm Composa

[ WtcioiDesign3-Sistemadediseiovisual |
\ /

collectAsState()

ViewMaodel
StateFlow - SharedFlow - Coroutings

guardar / cargar

Meodel

Almacenamiento local y en ka nube

imagenZ. Diagrama de la arquitectura de Damagotchi
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4.2 Modelo de datos

El modelo de datos de Damagotchi se organiza en diferentes entidades relacionadas con la
gestion de usuarios, el progreso del modo juego, la comunidad y el sistema de seguimiento.
La estructura diferencia las funcionalidades principales de la aplicacién y como se
relacionan entre si.

La entidad Users almacena la informacién basica de los usuarios registrados dentro de la
aplicacion. Cada usuario dispone de un estado de juego asociado mediante la entidad Pet,
encargada de guardar los diferentes medidores relacionados con el bienestar del personaje,
como energia, hambre, sed, limpieza, actividad y descanso, ademas del progreso del
embarazo dentro del juego.

La parte social de la aplicacion se gestiona mediante las entidades Pub_Comunidad,
Comentarios y Likes, permitiendo a los usuarios realizar publicaciones, interactuar con otros
usuarios y reaccionar al contenido compartido dentro de la comunidad.

Por otro lado, la entidad Admin representa a los usuarios encargados de gestionar la
seccion de seguimiento de la aplicacion. A través de la entidad Anuncios, el administrador
publica contenido informativo, consejos y recomendaciones relacionados con las distintas
etapas del embarazo y el bienestar prenatal.

Este modelo permite mantener separadas las funcionalidades del modo juego, la comunidad
y el sistema de seguimiento, facilitando una organizacién mas clara de la informacién dentro
de la aplicacion.

PET

uid (FK)
energia (O usuarios
hambre
. i O Juego

B limpieza OComunidad
actividad O Sistema
descanso
semanaEmb

PUB_COMUNIDAD COMENTARIOS

USERS
. LIKES
uid (PK) : i, ; id (PK)
nombre ke uid (FK) oK
e titwlo pubId(FK) Hd (P)
rol contenido Hols pubid (FK)

fechaMac. ?atﬁg oria contenido
echa

ADMIN ANUNCIOS

id(PK)
uid (PK) : titulo

nombre contenido

email categoria

rol SemanaGestacion
fechaMNac. fuente

Imagen3. Diagrama Entidad - Relacion



Iria Calvo Blanco
DAMAGOTCHI

4.3 Diseio interfaz

La interfaz de Damagotchi se ha disefiado buscando una experiencia sencilla, visual y
accesible. Al tratarse de una aplicaciéon que combina juego, comunidad y tablon de
anuncios, la app se ha organizado en pantallas diferenciadas para que el usuario pueda
acceder facilmente a cada funcionalidad sin mezclar demasiada informacién en un mismo
espacio.

Las pantallas principales que se documentan son:

- % Holalria

H'F  Semana 7 - Primer trimestre

Damagotchi
Tu compaiera de embarazo
Email Modo juego
Cuida a tu personaje
Contrasefa
D Recuérdame Restablecer Contrasefia Mi embarazo Comunidad
Elapas y consejos Comparte ¥ pregunta
Mo tengo cuenta. DAR DE ALTA
Imagen4. Login Imagen5. Menu principal.
Login. El usuario podra darse de Menu principal. Se muestran las
alta la primera vez y tres sesiones principales por las
posteriormente usar sus que el usuario puede navegar
credenciales para acceder a su libremente

perfil.
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Semana 2 - Primer trimestre

Cuarto de Bario
Higiene: 100% | Energia: 100%

Bafio [ Cepillar = Crema |

Alnd

= Seguimiento =

Tu momento actual

Semana 17 - Dia 115

Segundo trimestre

Buscar. ..

Todas Favoritos | Hidratacion

*x Precauciones con
mascotas

Evita limpiar la arena de gatos sin
proteccion y mantén una buena higiene tras
el contacto con animales....

8 Alimentacion equilibrada #r

Una dieta rica en frutas, verduras, proteinas
y hierre es clave en esta etapa. Evita
alimentes crudos o poco cocinados....

& Mantente hidratada

¥

Durante el embarazo, mantener una buena

hidratacidn ac una madida cancilla naras

-~ Volver

*. Mas

Imagen6. Modo juego

Modo juego. Pantalla central del

juego;

se representa una estancia donde
se desarrolla el juego y en se ven
los botones de accion
correspondientes y los medidores
de cuidados del personaje.

Imagen?7. Mi embarazo

del embarazo

Seguimiento. Tablén de anuncios
administrado por el Admin y que
va mostrando informacion
adaptada a las semanas reales
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= Mi Comunidad = ‘0 “J- Configuracion

General I perfil
“, Crear publicacién

_. Notificaciones

Nueva publicacién o
Aviso cuando alguien publigue en la comunidad
17 publicaciones - 9 nuevas desde tu lltima visita

Nueva respuesta o
7 xo0xx Aviso cuando alguien responda en la comunidad

Buscar... Q ‘

Par: IRIA 6 may - 18:35
PREGUNTA & Idioma
MK
La traduccion completa estard disponible proximamente
O 0 o v — ldioma

= Espafiol -

7 criticas construcctivas L
“® Privacidad

Par: IRIA G may - 11:17

b Usar alias en la comunidad @
¢Que cosas mejorariajs en la App? Tu nombre real no serd visible en publicaciones

o)
9 7 §2lanse . Cuenta
Eliminar cuenta
3 Alias Esta acein no se
Por: IRIA B may - 00:41
- Volver — Volver
Imagen8. Comunidad Imagen9. Configuraciéon

Comunidad. Espacio en el que el Configuracién. Pantalla en la que
usuario puede interactuar se pueden ajustar las
haciendo publicaciones, preferencias del usuario
comentarios o guardando
publicaciones en favoritos.
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5. Desarrollo

5.1 Estructura del proyecto

El proyecto se organiza siguiendo una estructura basada en el patrén MVVM, separando la
interfaz, la logica de negocio y la gestion de datos en diferentes paquetes. Esta
organizacion facilita el mantenimiento del codigo, la reutilizacion de componentes y la
incorporacion de nuevas funcionalidades.

La carpeta principal com.example.damagotchi_26 contiene la estructura principal de la
aplicacion. Dentro de ella se diferencian varios paquetes principales:

data: contiene las clases relacionadas con el manejo y almacenamiento de datos.
domain: agrupa parte de la légica principal y modelos utilizados por la aplicacion.
navigation: gestiona la navegacion entre pantallas mediante Navigation Compose.
repository: actua como intermediario entre las fuentes de datos y los ViewModel.
viewmodel: contiene la l6gica de estado y comunicacion entre la interfaz y los datos.

YVYVYYY

La carpeta “ui” agrupa todas las pantallas y componentes visuales de la aplicacion. Dentro
de ella se encuentran organizadas las distintas secciones principales, como el login, mend,
estancias comunidad, seguimiento, configuracién o evaluacion final del juego. Ademas,
incluye componentes reutilizables y elementos relacionados con el disefio visual de la
interfaz.

Por otro lado, la carpeta res almacena los recursos graficos y de configuraciéon de Android.
Finalmente, MainActivity actia como punto de entrada principal de la aplicacion.

B

manii

com.example.damagotchi_26
[l data

E1 domain

& MainActiy
com.example.damagotchi_26

com.example.damagotchi_26

Imagen10. Estructura de carpetas Damagotchi



Iria Calvo Blanco
DAMAGOTCHI

5.2 Implementaciéon de funcionalidades

5.2.1 Sistema principal de juego

Personaje virtual

El modo juego representa la funcionalidad principal de Damagotchi y se basa en el cuidado
diario de un personaje virtual durante las distintas etapas del embarazo. El usuario debe
mantener equilibrados los medidores (energia, hambre, hidratacién, higiene, actividad y
descanso) relacionados con el bienestar del personaje.

El comportamiento del personaje se controla mediante un sistema de estados que varia
segun los valores de los medidores y las acciones realizadas por el usuario. Dependiendo
de la situacién, el personaje puede evolucionar entre diferentes estados de bienestar,
enfermedad o recuperacion, afectando directamente al desarrollo de la partida.

Para representar esta légica se desarrollo el siguiente diagrama de estados:

Rutina estable

40 semanas

Buena Salud

Feliz e
® ®

@®

) Pérdida
Mala Salud Falta higiene
Cansada
Recuperacion

Imagen11. Diagrama de estados del personaje en Damagotchi.

Inicialmente, el personaje fue planteado como un elemento estatico cuya Unica evolucion
visual consistia en el aumento progresivo del tamafio de la barriga durante los cambios de
trimestre. Sin embargo, a medida que avanzd el desarrollo del proyecto, el sistema
evoluciond incorporando pequefios desplazamientos laterales y diferentes expresiones
faciales, como superfeliz, feliz o triste, dependiendo del estado general del personaje y de
los porcentajes de sus medidores.

Ademas, cuando el personaje entra en un estado de enfermedad, el sistema reajusta
parcialmente los medidores para permitir una recuperacidn progresiva y evitar una
finalizacion inmediata de la partida.
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Medidores

El sistema principal del juego se basa en diferentes medidores relacionados con el bienestar
del personaje, como energia, hambre, sed, limpieza, actividad y descanso. Cada accion
realizada por el usuario afecta directamente a estos valores, influyendo en el estado general
del personaje y en la evolucién del embarazo dentro del juego.

Inicialmente, los medidores fueron planteados como una lista fija de iconos acompanados
de barras de porcentaje visibles de forma permanente en el lateral izquierdo de la pantalla.
Sin embargo, durante el desarrollo se observé que esta distribucion ocupaba demasiado
espacio visual y recargaba la interfaz.

Por este motivo, se decidi®6 mantener Unicamente los iconos de los medidores en la
columna lateral izquierda, mostrando el porcentaje detallado Unicamente cuando el usuario
pulsa sobre cada uno de ellos. Ademas, en la parte superior de la pantalla se muestran en
formato texto los medidores directamente relacionados con la estancia actual del personaje.
Por ejemplo, en la cocina se priorizan hambre, sed y energia, mientras que en el dormitorio
se muestran principalmente descanso y energia.

Esta decision permiti6 mantener una interfaz mas limpia y organizada, reforzando ademas
la relacion entre las diferentes estancias y las necesidades del personaje.

Acciones

Respecto a las acciones del usuario, inicialmente los botones fueron implementados de
forma basica, limitandose a modificar directamente los porcentajes de los medidores.
Posteriormente, una vez desarrolladas las funcionalidades principales del proyecto, estas
interacciones evolucionaron incorporando animaciones, desplazamientos y un
comportamiento mas dinamico, buscando una experiencia mas visual e interactiva dentro
del juego.

Uno de los aspectos mas importantes del desarrollo fue la implementacion de un sistema de
acciones interactivas dentro de las distintas estancias. A diferencia de un sistema basado
unicamente en botones tradicionales, las acciones fueron disefiadas para ofrecer una
interaccion mas dinamica mediante gestos tactiles, animaciones y pequefios minijuegos
desarrollados con Jetpack Compose.

Cada accién se muestra mediante overlays superpuestos sobre la habitacion actual,
permitiendo mantener visible el entorno principal del juego y mejorando la continuidad visual
de la interfaz. Estos overlays se gestionan mediante sistemas de estados independientes
para evitar que varias acciones puedan ejecutarse simultaneamente.

Muchas de las acciones utilizan sistemas de arrastre tactil mediante detectDragGestures,
permitiendo que los elementos sigan el movimiento real del dedo del usuario. Acciones
como la ducha, la crema o el cepillo de dientes incorporan ademas efectos visuales y
particulas animadas para reforzar la sensacion de interaccion.

Otras acciones fueron planteadas como pequefios minijuegos interactivos. Entre ellos
destaca el sistema de preparacion de comida, donde diferentes ingredientes aparecen
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dinamicamente en pantalla y deben ser capturados por el usuario antes de desaparecer.
También se implementaron acciones relacionadas con dibujo y musica utilizando Canvas,
animaciones y actualizacion continua de estados mediante corrutinas.

Todas estas mecanicas fueron desarrolladas utilizando Unicamente herramientas nativas de
Jetpack Compose y Android, sin recurrir a librerias externas.

Temporalizacion

Durante las primeras fases del desarrollo, el modo juego fue planteado con un sistema de
estancias independientes que representaban diferentes espacios de un hogar, incluyendo
dormitorio, cocina, bafo, exteriores y consulta médica. La intencién inicial era integrar
dentro de estas estancias tanto las mecanicas del juego como los consejos y anuncios
relacionados con el seguimiento del embarazo.

Sin embargo, a medida que avanzoé el desarrollo, se observé que esta estructura mezclaba
dos lineas temporales diferentes: el tiempo ficticio del juego y el seguimiento basado en el
embarazo real del usuario. Esto dificultaba tanto la organizacion de la aplicacion como la
claridad de la experiencia de usuario.

Por este motivo, se decidid separar ambas funcionalidades en sistemas independientes. El
modo juego mantiene una evolucién virtual del embarazo de 40 semanas, pero comprimida
en una duracion total de 30 dias reales de juego, divididos en “tres trimestres”, mientras que
la informacion de seguimiento y recomendaciones se trasladé a una seccién independiente
conectada a Firebase y basada en el tiempo real del embarazo.

Eventos especiales y progresion del embarazo

Con el objetivo de reforzar la sensacién de progreso y acompafiamiento durante el
embarazo virtual, se implementé un sistema de eventos especiales vinculados a semanas
concretas del juego. Estos eventos aparecen en forma de didlogos visuales y se muestran
Unicamente una vez, almacenando en DataStore si ya han sido vistos para evitar
repeticiones en sesiones posteriores.

Por un lado, se desarrollaron mensajes automaticos asociados a los cambios de trimestre.
Estos avisos aparecen en tres momentos clave del embarazo: la semana 1, que marca el
inicio del recorrido; la semana 13, correspondiente al comienzo del segundo trimestre; y la
semana 28, que senala el inicio del tercero. Cada mensaje esta adaptado al rol del usuario y
utiliza un disefio visual comun basado en un dialogo oscuro con cabecera en tonos rosados,
iconografia representativa y mensajes personalizados segun la etapa del embarazo.

Ademas, se implementaron eventos especiales de ecografia vinculados a semanas
concretas del embarazo. Estas pantallas muestran una imagen de ecografia junto a
informacion relacionada con el desarrollo del bebé en esa etapa. Las ecografias se sitian
en las semanas 7, 14, 22 y 32, coincidiendo con momentos especialmente relevantes dentro
del seguimiento real del embarazo.
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Como elemento especialmente personal del proyecto, las imagenes utilizadas corresponden
a ecografias reales del hijo de la desarrolladora. Su incorporacién busca aportar una
experiencia mas cercana y auténtica, reforzando la sensacion de acompafamiento y
evolucién del embarazo dentro del juego.

Para evitar conflictos entre eventos simultaneos, el sistema incorpora una prioridad de
visualizacién. En aquellas semanas donde podrian coincidir distintos avisos, como el
cambio de trimestre y una ecografia, el sistema reorganiza automaticamente su aparicion
para evitar saturar la experiencia del usuario.

Sistema de pérdida y recuperacion

El sistema principal del juego incorpora una mecanica de control de riesgo basada en los
medidores del personaje. Cada dia del juego, el sistema comprueba el estado general del
embarazo analizando los niveles de energia, hambre, sed, limpieza, actividad y descanso.
Cuando tres o mas medidores permanecen por debajo del 20% durante varios dias
consecutivos, el sistema activa una situacion de riesgo. En la primera ocasion, se muestra
un aviso indicando que el embarazo necesita mayores cuidados y el usuario puede
continuar la partida si lo desea. Para ello, los medidores se reajustan automaticamente a
valores intermedios, permitiendo una recuperacién progresiva del personaje.

Si la misma situacion vuelve a repetirse después del aviso, el sistema activa una pérdida
definitiva del embarazo y la partida finaliza mostrando automaticamente la evaluacion final
correspondiente.

A nivel interno, esta mecanica se controla mediante contadores que registran los dias
consecutivos en estado critico y el numero de veces que el personaje ha alcanzado una
situacion de pérdida. Esta légica se implementa dentro de TransicionViewModel, encargado
de gestionar el paso del tiempo y los estados generales del juego.

Evaluacion final

Al alcanzar la semana 40 del embarazo virtual o tras una pérdida definitiva, el juego muestra
una pantalla de evaluacion final que resume el desempeno del usuario durante toda la
partida.

La evaluacion se calcula a partir del promedio general de los seis medidores del personaje
— energia, hambre, sed, limpieza, actividad y descanso — acumulados progresivamente a
lo largo de los dias del juego. Cada vez que avanza un nuevo dia, el sistema registra
automaticamente el estado actual de los medidores para calcular posteriormente una
valoracién global del cuidado recibido durante el embarazo.

Segun el promedio obtenido, el sistema muestra una de las siguientes evaluaciones:

Excelente — promedio igual o superior al 75%.
Bien — promedio igual o superior al 50%.
Mejorable — promedio igual o superior al 30%.
Deficiente — promedio inferior al 30%.
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e Pérdida del embarazo — en caso de producirse una pérdida definitiva durante la
partida.

Para mantener esta informacioén incluso tras cerrar la aplicacion, los datos acumulados se
almacenan localmente mediante DataStore junto al resto del progreso del personaje.

La pantalla de evaluacion se activa automaticamente al alcanzar la semana 40 del
embarazo virtual o tras una pérdida definitiva, cerrando asi el ciclo principal del modo juego
y ofreciendo al usuario una valoracién final basada en las decisiones tomadas durante toda
la experiencia.

Evolucion

El modo juego partié de un sistema basico de botones que modificaban directamente los
medidores del personaje, sin animaciones ni interacciones adicionales. A lo largo del
desarrollo evolucion6 hasta convertirse en una experiencia tactil completa.

La primera mejora fue el personaje dinamico, que pas6 de ser una imagen estatica a
moverse lateralmente y cambiar de apariencia segun el trimestre del embarazo y el estado
emocional, permitiendo al usuario percibir visualmente el estado del juego sin consultar
constantemente los medidores.

El siguiente paso fue la transformacién de las acciones. Cada habitacion recibié un sistema
de overlays con minijuegos tactiles propios — arrastrar la esponja dejando burbujas, frotar
el cepillo de dientes, inclinar el vaso para beber, llevar la cuchara a la boca del personaje o
atrapar ingredientes cayendo en la cocina. El dormitorio introdujo la distincién entre siesta y
dormir con animaciones diferenciadas. El parque afadié animaciones por sprite al caminar y
una secuencia interactiva de estiramientos. El salén fue la habitacion que mas evoluciono,
sustituyendo sus acciones originales por dos minijuegos: piano y pintura libre.

Por ultimo se implementaron los sistemas de consecuencias, la pérdida del embarazo al
descuidar los medidores y la evaluacion final al llegar a la semana 40, cerrando el ciclo
completo del juego.

Elementos sonoros y musica interactiva

Con el objetivo de reforzar la inmersion dentro del modo juego, se incorpord un sistema de
sonido compuesto por musica de fondo, efectos ambientales y sonidos interactivos
asociados a determinadas acciones.

Por un lado, el modo juego incluye un hilo musical continuo implementado mediante
MediaPlayer de Android. La musica se inicia automaticamente al acceder al sistema de
estancias y permanece reproduciéndose en bucle durante toda la sesién de juego. Al
abandonar esta seccion, el sistema libera automaticamente los recursos para evitar
consumo innecesario de memoria o reproduccion en segundo plano.

Ademas, varias acciones incorporan sonidos especificos para reforzar la interaccion del
usuario. En el bano y la ducha se afadieron efectos ambientales relacionados con el agua,
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mientras que el dormitorio incorpora un sonido de respiracién durante la accién de dormir
para reforzar la sensacion de descanso nocturno. La siesta, en cambio, se mantuvo sin
sonido para diferenciarla como una accion mas breve y ligera.

La accién de piano también incorpora efectos sonoros interactivos, reproduciendo distintas
notas musicales al pulsar correctamente las teclas del minijuego. De esta forma, el sistema
combina tanto sonidos ambientales continuos como efectos puntuales asociados a
determinadas acciones del usuario.

Persistencia local

El progreso principal del modo juego se almacena de forma local dentro del dispositivo
utilizando DataStore, permitiendo conservar automaticamente el estado del personaje entre
sesiones sin necesidad de conexi6n a internet.

Entre los datos almacenados se encuentran los valores de los medidores, el progreso del
embarazo virtual, el estado general del personaje y diferentes configuraciones relacionadas
con la partida. Esta persistencia permite que el usuario pueda continuar el juego desde el
mismo punto al volver a acceder a la aplicacion.

Inicialmente se valoré almacenar toda la informacion mediante Firebase, unificando el
sistema del juego con las funcionalidades online de la aplicacién. Sin embargo, durante el
desarrollo se decidié separar ambos sistemas para evitar mezclar la légica local del modo
juego con las funcionalidades sociales y de seguimiento.

El almacenamiento local permitié simplificar la gestion del estado del personaje, mejorar el
rendimiento de la aplicacion y garantizar el acceso al modo juego incluso sin conexién a
internet. Por otro lado, Firebase quedo reservado para las funcionalidades relacionadas con
la comunidad, autenticacién y sistema de seguimiento basado en datos dinamicos.

5.2.2 Sistema de seguimiento

Durante las primeras fases del desarrollo, esta funcionalidad iba a integrarse directamente
dentro de las estancias del juego, especialmente en la consulta médica. Sin embargo, a
medida que avanzé el proyecto, se observd que mezclar el tiempo real del embarazo con la
temporalidad ficticia del modo juego dificultaba tanto la organizacion de la aplicacién como
la claridad de la experiencia de usuario. Por este motivo, se decidié separar ambas
funcionalidades en sistemas independientes.

El contenido del seguimiento se organiza mediante anuncios almacenados en Firebase
Firestore dentro de la coleccidn anuncios_seguimiento. Cada publicacion incluye
informacion como titulo, contenido, categoria, semana de gestacién y la fuente relacionada
con el tema tratado.

La pantalla carga dinamicamente estos anuncios y los filtra automaticamente segun la
semana actual del embarazo del usuario, mostrando de forma acumulada el contenido
relevante a cada etapa. Ademas, el sistema incorpora un buscador de texto, filtros por
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categorias mediante chips desplazables y un sistema de favoritos para guardar
publicaciones de interés.

Los usuarios con rol de administrador disponen de una pantalla adicional desde la que
pueden crear nuevas publicaciones, seleccionando tanto la categoria como la semana del
embarazo a la que ira dirigida.

Visualmente, el sistema de seguimiento fue disefiado utilizando tarjetas dinamicas y scroll
vertical, buscando una experiencia de lectura mas clara y diferenciada respecto al modo
juego. Esta funcionalidad refuerza el componente educativo de la aplicacion y complementa
la experiencia interactiva principal con informacién real y actualizada sobre el embarazo.

5.2.3 Comunidad

La seccion de comunidad fue desarrollada como un espacio de interaccion entre usuarios,
permitiendo compartir experiencias, dudas y consejos relacionados con el embarazo y el
bienestar durante la gestacion. Esta funcionalidad actia como una pequefa red social
integrada directamente dentro de la aplicacion.

Los usuarios pueden crear publicaciones indicando titulo, contenido y categoria. Cada
publicacion permite ademas la interaccion mediante comentarios, likes y sistema de
favoritos, facilitando una experiencia mas participativa y dinamica dentro de la comunidad.

La pantalla principal muestra las publicaciones ordenadas cronolégicamente mediante un
feed vertical con scroll continuo. Ademas, se incorporé un buscador de texto y diferentes
filtros para facilitar la localizacion de contenido concreto dentro de la comunidad.

El sistema también incorpora opciones relacionadas con la privacidad del usuario. Desde la
pantalla de configuracion, cada persona puede decidir si desea mostrar su nombre real o un
alias dentro de las publicaciones realizadas en la comunidad.

Uno de los aspectos mas importantes de esta funcionalidad fue la implementacion de un
sistema de notificaciones push utilizando Firebase Cloud Messaging y Firebase Cloud
Functions. Cuando un usuario crea una nueva publicacion o realiza un comentario, una
Cloud Function detecta automaticamente el evento en Firestore y envia una notificacion al
resto de usuarios que tengan activadas estas alertas.

Ademas de las notificaciones push del sistema, la propia pantalla de comunidad incorpora
una campana de notificaciones interna que muestra un contador con las interacciones
pendientes de leer. Al pulsar sobre ella, se despliega un panel inferior con las notificaciones
recientes y el usuario puede navegar directamente hasta la publicacién relacionada.

Finalmente, el sistema incorpora diferentes roles de usuario almacenados en Firebase. Los
administradores disponen de permisos adicionales para moderar contenido y gestionar
determinadas funcionalidades relacionadas con la comunidad.
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Poblacién de la base de datos de seguimiento

Dentro de la propia aplicacion se desarrollé una pantalla exclusiva para administradores que
permite crear y publicar anuncios del sistema de seguimiento directamente desde la propia
aplicacion y Firebase Firestore. Este sistema estd pensado para la gestién normal del
contenido, permitiendo afadir, modificar o ampliar publicaciones de forma sencilla desde la
interfaz de la aplicacion.

Sin embargo, durante las primeras fases del desarrollo fue necesario introducir una gran
cantidad de anuncios iniciales para cubrir las distintas semanas del embarazo y categorias
informativas. Debido a ello, realizar esta carga manualmente desde la aplicacion resultaba
demasiado lento y poco practico.

Para agilizar este proceso se desarrolld un script de automatizacion denominado
subirAnuncios.js utilizando Node.js y Firebase Admin SDK. Este script permite subir
multiples anuncios automaticamente a Firestore en un uUnico proceso, definiendo
previamente todos los datos dentro de un array estructurado.

Gracias a este sistema fue posible poblar rapidamente la coleccion anuncios_seguimiento
con una base inicial completa de contenido, facilitando las pruebas y el desarrollo del
sistema de seguimiento.

De esta forma, el proyecto combina ambos métodos de gestion segun las necesidades: la
interfaz integrada en la aplicacion para la administracidon habitual del contenido y el script de
Node.js para cargas masivas o inserciones multiples de datos.

5.2.4 Navegacion y flujo de pantallas

La navegacion de la aplicacion se implemento utilizando Navigation Compose, centralizando
toda la gestidon de pantallas dentro de un unico archivo AppNav.kt, encargado de definir el
grafo principal de navegacion de la aplicacion.

Las diferentes rutas se organizaron mediante una sealed class llamada Route, donde cada
pantalla de la aplicacion dispone de una ruta propia identificada mediante un path. Esta
estructura permiti6 mantener un sistema de navegacion mas ordenado, seguro y facil de
mantener a medida que el proyecto fue creciendo.

El sistema utiliza un NavHost junto a un NavController para gestionar la navegacion y la pila
de pantallas activas. Cada seccion principal de la aplicacion — modo juego, comunidad,
seguimiento, ayuda o configuracion — se registra mediante composables independientes
conectados al sistema principal de navegacion.

Al iniciar la aplicacion, el sistema comprueba automaticamente si el usuario mantiene una
sesion activa utilizando la configuracion almacenada localmente mediante DataStore.
Dependiendo de este estado, la aplicacién redirige automaticamente al menu principal o a la
pantalla de login.
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Durante el desarrollo se tomaron varias decisiones orientadas a mejorar la experiencia de
navegacion y evitar problemas habituales relacionados con la pila de pantallas. Por ejemplo,
al cerrar sesion, la navegacion utiliza popUpTo(0) { inclusive = true }, para limpiar
completamente el historial de navegacion e impedir que el usuario pueda regresar a
pantallas protegidas utilizando el boton atras del dispositivo. Ademdas, se implemento
launchSingleTop = true, un sistema que evita la duplicacién accidental de pantallas cuando
el usuario pulsa repetidamente sobre una misma opcioén del menu.

Visualmente, la navegacion fue disefiada buscando transiciones simples y fluidas entre
pantallas, manteniendo una estructura clara y coherente con el resto de la interfaz de la
aplicacion.

Para representar de forma mas clara la estructura general de navegacion vy el flujo principal

entre pantallas, se desarrolld el siguiente diagrama simplificado del funcionamiento de la
aplicacion.

Inicio aplicacion

Login 4 Sesion activa? Menu 1
Registro Recuperar contrasefia Modo juego

* |

Cuenta creada

Estancias
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Imagen12. Flujo de navegacion de Damagotch

5.2.5 Usuarios y autenticaciéon

La autenticacion de usuarios se implementé utilizando Firebase Authentication, encargado

de gestionar el registro, inicio y cierre de sesion de forma segura dentro de la aplicacion.
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Registro

Durante el registro, el usuario introduce informacién basica como nombre, correo
electronico, contrasefa, fecha de nacimiento, fecha de ultima regla, sexo del bebé y rol
dentro de la aplicacién. Las credenciales de acceso se almacenan mediante Firebase
Authentication, mientras que el perfil completo del usuario se guarda en Firestore dentro de
la coleccion users.

Inicio de sesion

El inicio de sesién se realiza mediante correo electronico y contrasena utilizando Firebase
Auth. Ademas, la aplicacién incorpora una opcion de “Recuérdame”, que permite mantener
la sesion iniciada utilizando almacenamiento local mediante DataStore. Al iniciar la
aplicacion, el sistema comprueba automaticamente este estado para acceder directamente
al menu principal sin pasar nuevamente por el login.

Cierre de sesion

Al cerrar sesion, la aplicacion elimina la autenticacion activa de Firebase y limpia los datos
locales relacionados con la sesién persistente almacenada mediante DataStore.

Roles de usuario

El sistema distingue diferentes roles dentro de la aplicacion, mama, papa, acompanante y
administrador. Dependiendo del rol, determinadas secciones adaptan parte del contenido
mostrado al usuario.

Los administradores disponen ademas de permisos adicionales relacionados con la
creacion y gestion de publicaciones dentro del sistema de seguimiento y la comunidad.

Restablecimiento de contrasena

La aplicacién incorpora un sistema de recuperacion de contrasefia mediante correo
electrénico utilizando Firebase Authentication, permitiendo al usuario restablecer el acceso
a su cuenta desde la pantalla de login.

Pagina web de presentacion del proyecto

Como complemento a la aplicacién, se desarrollé6 una pagina web estatica para facilitar la
presentacion y distribucion del proyecto. La pagina esta alojada en GitHub Pages y fue
creada con HTML, sin utilizar frameworks externos.

El disefio mantiene la misma linea visual que Damagotchi, utilizando una paleta basada en
tonos morados y rosas para conservar la coherencia con la aplicacion Android. La web
incluye una seccion principal con capturas reales de la app, una zona de estadisticas del
proyecto, un resumen de las funcionalidades principales, un apartado de descarga del APK
y una seccion de contacto.
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Ademas, la pagina se disefid de forma responsive para adaptarse correctamente tanto a
dispositivos moviles como a pantallas de escritorio.

La publicacion se realizé mediante GitHub Pages a partir del repositorio publico
damagotchi_web, activando el despliegue desde la rama master. La pagina esta disponible
en:

https://iria141.github.io/damagotchi_web

5.3 Pruebas

Durante el desarrollo de Damagotchi no se implementaron pruebas unitarias automatizadas.
La verificacién del funcionamiento de la aplicacion se realizd principalmente mediante
pruebas manuales, utilizando las previews de Jetpack Compose y ejecutando la aplicacion
en distintos dispositivos Android con diferentes tamafios de pantalla y versiones del sistema.

Las pruebas se centraron en comprobar el correcto funcionamiento de las funcionalidades
principales, como el registro e inicio de sesion, la navegacion entre pantallas, el modo
juego, la evolucion de los medidores, la persistencia del progreso, la comunidad y el sistema
de seguimiento.

También se realizaron pruebas visuales sobre la interfaz, revisando que las pantallas se
adaptasen correctamente a diferentes resoluciones y que los elementos principales, como
botones, tarjetas, medidores, overlays y animaciones, se mostrasen correctamente.

En el modo juego se probaron manualmente las diferentes acciones interactivas,
comprobando el comportamiento de los gestos tactiles, los desplazamientos del personaje,
los minijuegos y los avisos relacionados con los medidores. Estas pruebas permitieron
detectar y corregir problemas de distribucion visual, navegacion y respuesta de algunas
acciones.

Ademas, se verificd el funcionamiento de Firebase mediante pruebas manuales de registro,
login, creacién de publicaciones, comentarios, likes, favoritos y carga de anuncios en el
sistema de seguimiento. De esta forma se comprobd que los datos se almacenaban y
recuperaban correctamente desde la aplicacion.

Aunque no se utilizaron pruebas automatizadas, este proceso de comprobacion manual
permitié validar el funcionamiento general de la aplicacion y corregir errores durante el
desarrollo.

Problemas encontrados y soluciones aplicadas

Durante el desarrollo aparecieron diferentes problemas relacionados principalmente con la
navegacion, la gestion de estados y las interacciones tactiles dentro del modo juego.

Uno de los principales problemas surgié al mezclar la temporalidad ficticia del juego con el
seguimiento basado en tiempo real, lo que obligd a separar ambas funcionalidades en


https://iria141.github.io/damagotchi_web

Iria Calvo Blanco
DAMAGOTCHI

sistemas independientes para simplificar la estructura de la aplicacion y mejorar la
experiencia de usuario.

También aparecieron problemas relacionados con overlays simultaneos y duplicacién de
pantallas en la navegacion, solucionados mediante sistemas de control de estados y
limpieza de la pila de navegacion.

En las acciones tactiles, algunas implementaciones iniciales producian desfases entre el
dedo del usuario y los elementos arrastrables. Este comportamiento se corrigié ajustando
manualmente los offsets y la conversién de coordenadas dentro de Jetpack Compose.
Durante la fase final de pruebas en dispositivos reales se detectd que algunos elementos de
la interfaz no se adaptaban correctamente a pantallas de distintos tamafos. El problema
principal estaba relacionado con el uso de valores fijos en dp, que funcionaban
correctamente en el dispositivo de desarrollo, pero provocaban desajustes en pantallas mas
pequenas 0 mas grandes.

Para solucionarlo, se realizaron varias mejoras responsive. En las pantallas de
autenticacion, como login, registro o restablecimiento de contrasefia, se sustituyeron
paddings horizontales fijos por anchuras proporcionales mediante fillMaxWidth,
consiguiendo que los botones se adaptasen mejor al tamafio disponible.

También se ajusto el panel lateral de medidores y los botones de accion de las estancias,
que inicialmente utilizaban tamafios y espaciados fijos, provocando problemas de
distribucién en algunos dispositivos. En el caso de los medidores laterales, se utilizd
BoxWithConstraints para calcular el espacio disponible y distribuir los iconos de forma
proporcional segun el tamafo de pantalla. Por otro lado, en los botones de accion se
modificd su distribucion mediante SpaceEvenly, mejorando su adaptacion a diferentes
resoluciones y evitando problemas de solapamiento o falta de espacio.
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6. Conclusiones

6.1 Conclusiones generales del proyecto

El desarrollo de Damagotchi ha supuesto uno de los proyectos mas completos y exigentes
que he realizado hasta ahora. Aunque la idea inicial partia de un sistema relativamente
sencillo basado en el cuidado de un personaje virtual, el proyecto fue evolucionando
progresivamente hasta incorporar funcionalidades mucho mas complejas relacionadas con
interaccion tactil, comunidad, seguimiento informativo y sincronizacion online.

Uno de los mayores retos durante el desarrollo fue intentar integrar dentro del propio modo
juego los anuncios y recomendaciones relacionados con el embarazo real. Inicialmente
ambas funcionalidades compartian una misma estructura, pero a medida que el proyecto
avanzo se comprobd que mezclar la temporalidad ficticia del juego con el seguimiento real
del embarazo hacia la aplicacion demasiado confusa tanto a nivel técnico como de
experiencia de usuario. Tras valorar esta situacion junto al tutor del proyecto, decidi separar
ambas funcionalidades en sistemas independientes, convirtiéndose finalmente en una de
las decisiones mas importantes del desarrollo. Ademas, esta separacion me ayudé mucho a
aclarar ideas y a entender de una forma mas ordenada como debia estructurar realmente
las funcionalidades de la aplicacion.

A nivel técnico, el proyecto también supuso un reto importante. Aunque Android Studio era
un entorno que ya conocia previamente por haber trabajado con Java y XML, las
tecnologias principales utilizadas en este proyecto eran completamente nuevas para mi,
especialmente Kotlin, Jetpack Compose y Firebase. Comprender como funcionaban y
aprender a utilizarlas correctamente requirié bastante tiempo de dedicacion y aprendizaje
continuo durante todo el desarrollo.

Uno de los aspectos que mas satisfaccion me produjo fue ver como el proyecto iba
evolucionando poco a poco desde algo muy basico hasta una aplicacion mucho mas
dinamica e interactiva. Especialmente importante fue la implementacion de los overlays y
las acciones tactiles, ya que fue el momento en el que realmente empecé a sentir que el
proyecto se estaba convirtiendo en un juego y no solo en una aplicacién funcional.

También considero que este proyecto me ha ayudado mucho a aprender como afrontar
desarrollos de mayor tamano. Al ser el primer proyecto real que realizo, muchas decisiones
iniciales probablemente las plantearia de otra forma actualmente, pero precisamente eso
forma parte del aprendizaje obtenido durante el proceso. Gracias al proyecto he aprendido a
no intentar construir todo desde el principio, sino a comenzar por una base simple e ir
desarrolldndola progresivamente.

En general, considero que el resultado final ha sido incluso mejor de lo que esperaba
inicialmente. Aunque todavia existen aspectos que podrian ampliarse o mejorarse en
futuras versiones, creo que Damagotchi ha conseguido combinar correctamente la parte
ludica del modo juego con el componente educativo, social e informativo planteado desde el
inicio del proyecto.
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6.2 Consecucion de objetivos

En términos generales, considero que los objetivos planteados al inicio del proyecto se han
alcanzado de forma satisfactoria, aunque algunas ideas iniciales evolucionaron y cambiaron
durante el desarrollo para adaptarse mejor a las necesidades reales de la aplicacion.

El objetivo principal de desarrollar una aplicacion interactiva relacionada con el cuidado
durante el embarazo se ha cumplido mediante la creacion de un modo juego centrado en el
bienestar de un personaje virtual, combinado con sistemas educativos, seguimiento y
comunidad.

Respecto a los objetivos especificos:

e EIl personaje principal interactivo fue implementado correctamente, incorporando
diferentes estados emocionales, evolucién visual durante el embarazo y sistemas de
interaccion dinamica mediante acciones tactiles y minijuegos.

e La simulacién de la rutina diaria también se alcanzé mediante la integracion de
distintas estancias y actividades relacionadas con el cuidado del personaje, como
alimentacién, descanso, higiene, ejercicio y ocio.

e El componente educativo del proyecto terminé teniendo incluso mas importancia de
la prevista inicialmente gracias al desarrollo del sistema de seguimiento basado en
anuncios y recomendaciones organizadas segun las etapas del embarazo.

e Los indicadores relacionados con el bienestar fisico y emocional del personaje
fueron implementados mediante el sistema de medidores y estados dinamicos,
permitiendo que las decisiones del usuario afecten directamente tanto al
comportamiento del personaje como al resultado final de la partida.

e EIl objetivo de fomentar una experiencia practica e interactiva también se considera
cumplido, especialmente tras la incorporacién de animaciones y minijuegos tactiles
que transformaron el modo juego en una experiencia mucho mas dinamica.

e La integracion de diferentes secciones dentro de la aplicacion también se consiguié
mediante la incorporacion del modo juego, la comunidad, el sistema de seguimiento
y las funcionalidades de configuracién y ayuda y autenticacién de usuarios.

e Finalmente, el seguimiento del embarazo tanto en tiempo simulado como en tiempo
real fue uno de los aspectos que mas evolucioné durante el proyecto.

En conjunto, considero que los objetivos planteados no solo se han alcanzado, sino que en
algunos aspectos el proyecto termind evolucionando hacia un resultado mas completo y
ambicioso de lo previsto inicialmente.

6.3 Valoracion de la metodologia y planificacion

En general, considero que la planificacion inicial del proyecto se mantuvo bastante cercana
al resultado final. La idea principal de desarrollar un modo juego centrado en el cuidado de
un personaje embarazado se mantuvo desde el inicio hasta el final del desarrollo, aunque
algunas funcionalidades fueron evolucionando y reorganizandose a medida que el proyecto
avanzaba.
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Uno de los principales cambios realizados fue la separacién entre el modo juego y el
sistema de seguimiento del embarazo real. Inicialmente ambas funcionalidades iban a
convivir dentro de una misma estructura, pero tras analizar el funcionamiento de la
aplicacion y valorar distintas opciones junto al tutor del proyecto, se decidi6é separar ambas
temporalidades para evitar un sistema demasiado confuso y complejo. Considero que esta
decisiéon ayudé mucho a organizar mejor las funcionalidades y simplificar el desarrollo
general de la aplicacion.

Uno de los aspectos que mas tiempo requirié durante el desarrollo fue adaptarme a Jetpack
Compose y a la nueva estructura de trabajo.

Ademas, también fue necesario adaptar algunas decisiones técnicas a la complejidad real
del proyecto y al tiempo disponible. Inicialmente se valoré utilizar PostgreSQL como sistema
principal de base de datos, pero esta opcién requeria desarrollar o adaptar una API
intermedia para conectar la aplicacion Android con el servidor. Debido a la complejidad
afiadida que suponia esta arquitectura y a las necesidades reales de la aplicacion,
finalmente se optd por utilizar Firebase y almacenamiento local, permitiendo simplificar gran
parte del desarrollo y centrarse en las funcionalidades principales del proyecto.

En cuanto a la planificacion general, considero que el proceso seguido fue adecuado para
un proyecto de esta envergadura. El desarrollo comenzé definiendo primero la idea principal
de la aplicacion, realizando esquemas y planteamientos iniciales, seleccionando
posteriormente las tecnologias y sistemas necesarios vy, finalmente, desarrollando
progresivamente las funcionalidades. Aunque probablemente intentaria organizar mejor
algunos tiempos en futuras ocasiones, en general volveria a trabajar de una forma muy
similar a la utilizada en este proyecto.

6.4 Vision de futuro

Como linea de futuro, una de las primeras mejoras que se plantea es la incorporacion de
traducciones dentro de la aplicacion. Esto permitiria ampliar el alcance de Damagotchi y
hacerla mas accesible para usuarios que utilicen otros idiomas, enriqueciendo ademas la
experiencia general del proyecto.

Otra posible evolucion seria ampliar el modo juego una vez finalizado el embarazo virtual.
Actualmente, al llegar a la semana 40, el ciclo principal termina con la evaluacion final. En
una futura versién, se podria desarrollar una segunda parte enlazada con la primera,
centrada en el cuidado del bebé tras el nacimiento. De esta forma, la experiencia no
finalizaria con el embarazo, sino que continuaria con una nueva etapa de juego.

También se plantea mejorar el sistema de notificaciones. Ademas de las notificaciones
actuales de la comunidad, podrian afadirse avisos relacionados con el modo juego, por
ejemplo cuando los medidores del personaje alcancen valores bajos. Asimismo, se podrian
incorporar eventos especiales al superar cada trimestre, mostrando mensajes de felicitacion
e imagenes tipo ecografia, reforzando asi la sensacion de avance y acompafiamiento.

Estas mejoras permitirian ampliar la aplicacion, hacerla mas completa y mantener la
motivacion del usuario durante mas tiempo.



Iria Calvo Blanco

DAMAGOTCHI
7. Glosario
Término Definicion
AP| Interfaz que permite la comunicacién entre diferentes sistemas o
aplicaciones.
Cloud Funciones ejecutadas en la nube mediante Firebase para automatizar
Functions tareas del servidor.
Sistema de almacenamiento local utilizado en Android para guardar datos
DataStore .
persistentes.
Firebase Cloud Messaging. Servicio utilizado para enviar notificaciones
FCM . " .
push a dispositivos Android.
. Plataforma de desarrollo de Google que ofrece servicios como
Firebase L o
autenticacion, bases de datos y notificaciones.
. Base de datos en la nube de Firebase utilizada para almacenar informacion
Firestore N L
dinamica de la aplicacion.
Jetpack Framework moderno de Android utilizado para desarrollar interfaces de
Compose usuario mediante Kotlin.
. Lenguaje de programacion utilizado para el desarrollo de la aplicacion
Kotlin .
Android.
MVVM Patrén de arquitectura que separa la interfaz, la l6gica y los datos en
diferentes capas.
Navigation Libreria de Jetpack Compose utilizada para gestionar la navegacién entre
Compose pantallas.
Notificacion Mensaje que el sistema operativo muestra al usuario aunque la aplicacion
push no esté abierta.
Overlay Capa visual superpuesta sobre otra pantalla o componente de la interfaz.

Persistencia

StateFlow

ul

ViewModel

Capacidad de almacenar datos para que permanezcan disponibles aunque
la aplicacion se cierre.

Sistema utilizado para gestionar y observar cambios de estado de forma
reactiva en Kotlin.

User Interface. Conjunto de elementos visuales con los que interactua el
usuario.

Componente encargado de gestionar el estado y la logica entre la interfaz y
los datos.
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“Aprender es construir poco a poco aquello que al principio
parecia imposible.”
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Nota sobre el uso de inteligencia artificial

en esta guia

Durante el desarrollo de esta memoria se han utilizado herramientas de inteligencia artificial
como apoyo puntual en tareas de redaccidén, reformulacién de textos, organizacion de ideas
y mejora de la expresidn escrita.

El uso de estas herramientas se ha realizado siempre como complemento al trabajo personal
desarrollado durante el proyecto. Tanto el planteamiento de la aplicacion, las decisiones
técnicas, la implementacion, las funcionalidades descritas y las reflexiones incluidas en el
documento han sido desarrolladas y decididas por la autora del proyecto.

La inteligencia artificial se ha empleado principalmente como herramienta de asistencia para
ayudar a estructurar determinados apartados, mejorar la claridad de algunos textos o
reformular explicaciones cuando ha sido necesario. En todos los casos, el contenido
generado ha sido revisado, adaptado y validado manualmente para asegurar su coherencia
con el proyecto desarrollado y con la intencidn real del documento.

El objetivo de esta nota es mantener un criterio de transparencia sobre el uso de
herramientas digitales dentro del proceso de elaboracion de la memoria, entendiendo la
inteligencia artificial como un recurso de apoyo y no como un sustituto del trabajo técnicoy
personal realizado.
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