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FASE 2.- Beta Comercial

El objetivo no es construir un motor completo (todavia), sino una Beta capaz de producir una experiencia piblica de alto impacto,
donde un jugador pueda recorrer un mundo 3D en navegador y activar mini-juegos o contenidos interactivos dentro de él.
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Nuestro Proyecto trata sobre la preservacion de la historia de los videojuegos, contando su evolucion més a mes desde Octubre de 1971 hasta la actualidad (mas de 660 meses)
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El usuario web es un jugador, un Explorador cuya mision es descubrir la historia de los videojuegos. En lugar de leer, la vive en primera persona. \/ive una aventura de descubrimiento
repleta de secretos, easter eggs y coleccionables. Podra interactuar con contenidos embebidos (reportajes, articulos, documentales, videos interactivos, videojuegos propios...)

SCORE 01580 7iMe 300 coins @ x50

El modo historia tiene localizaciones reales: tiendas de barrio, ferias tipo E3/ECTS, quiscos donde comprar revistas, oficinas de las principales companias, salones arcade ...
\I/



1971-1975

BLOCKBUSTER VID
[ -

Para poder crear esta experiencia, estamos desarrollando las siguientes funcionalidades (ademas de las ya desarrolladas en Prototipo y Alfa):
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Funcionalidades de Beta ya realizadas

No buscamos “calidad visual final’, sino la capacidad real de construir experiencias completas sin codigo.
El criterio es: todo lo necesario para que un creador no code pueda disefiar un mundo funcional, interactivo y persistente.

En los 5 sprints que llevamos de Fase Beta, hemos desarrollado las siguientes funcionalidades (a sumar a las ya desarrolladas en prototipo y Alfa):

07 Roadmap - Beta Técnica - 5 Sprints
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El motor permite crear entornos 3D navegables dentro del editor. Un proyecto puede incluir espacios 3D completos donde el usuario puede desplazarse libremente por el mundo:
e camara de exploracion del mundo
e movimiento basico dentro de la escena
e control de orientacion y navegacion
e delimitacién de espacio jugable
Un creador puede construir una sala, museo o ciudad pequeiia y recorrerla dentro del navegador para verificar como se percibira para el usuario final.
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Los objetos del mundo pueden responder a la presencia del jugador y desencadenar acciones mediante un sistema de interaccion que permite:
e detectar proximidad del jugador a un objeto
e activar una accion al interactuar
e disparar eventos dentro del proyecto

Los objetos pueden comportarse como puertas, interruptores, pantallas, terminales, maquinas recreativas, etc...

Un creador puede colocar una maquina arcade en una sala, acercarse a ella y activar un evento al interactuar.
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Un mismo mundo puede contener multiples contenidos jugables o interactivos. Los objetos pueden abrir experiencias embebidas dentro del mundo e integrar dentro de una escena:
e mini-juegos 2D, paginas interactivas del CMS, contenidos multimedia

Cuando el usuario interacta con un objeto del mundo, puede abrirse una experiencia dentro de la interfaz, pudiendo interconectar experiencias conectadas.
El creador puede construir una sala recreativa donde cada maquina lanza un mini-juego diferente o abre contenido interactivo.
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Introduce la capacidad de establecer relaciones directas entre objetos dentro de la escena, pudiendo definir comportamientos como:

= unobjeto sigue a otro

= un elemento mira hacia un objetivo

= unacamara se vincula a un personaje

= objetos que reaccionan en conjunto
Estas relaciones se configuran visualmente y se actualizan en tiempo real, facilitando la creacion de comportamientos coordinados sin légica compleja.
Esto permite construir escenas mas dinamicas donde los elementos no funcionan de forma aislada, sino conectados entre si.

Incorpora un sistema para definir areas invisibles dentro del mundo que detectan la presencia del jugador o eventos especificos. Estas zonas permiten:
= activar eventos al entrar o salir de un area
= desencadenar experiencias automaticamente

= controlar el flujo del jugador dentro del entorno

B

Se pueden utilizar para construir:
= cambios de camara al entrar en una zona
= transiciones entre espacios o escenas
= activacion automatica de eventos narrativos
= cargadinamica de contenidos
Esto es clave para experiencias tipo exploracion 3D donde el mundo guia al jugador sin interfaces visibles (similar a entornos como Shenmue o navegacion libre tipo EmuV/R).
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Permite guardar objetos completos como plantillas reutilizables dentro del proyecto.

Un prefab puede incluir: estructura del objeto, componentes, configuracion visual y comportamiento.

Estos elementos pueden reutilizarse en mdltiples escenas manteniendo consistencia y reduciendo el tiempo de creacion.

Si se actualiza el prefab original, los cambios pueden propagarse automaticamente, facilitando la iteracion a gran escala.

Esto permite construir bibliotecas de contenido reutilizable como enemigos, maquinas, props interactivos o estructuras completas.

El mundo empieza a sentirse dinamico y vivo. Las interacciones dejan de ser instantaneas y pasan a tener una representacion visual clara.
Los elementos del mundo pueden mostrar animaciones reactivas, permitiendo que objetos y personajes respondan visualmente a eventos. Por ejemplo:
e botones que se hunden
e puertas que se abren
e maquinas que se activan
e objetos que reaccionan al ser utilizados
Al interactuar con una maquina arcade, el objeto puede encenderse y animarse antes de lanzar el mini-juego.

Introduce una forma directa de crear materiales dentro del editor, eliminando la necesidad de herramientas externas para tareas basicas.
Los materiales (color base, rugosidad, metalicidad, opacidad y emision de luz), dejan de ser un proceso técnico y pasan a construirse mediante controles visuales simples.
Ademas, se incorporan herramientas (degradados, patrones repetitivos, texturas procedurales simples, modos de fusién) para generar texturas basicas sin salir del editor.
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Estos materiales se aplican directamente a cualquier elemento del mundo, permitiendo modificar el aspecto visual de forma inmediata.
El resultado es una creacién mas agil, donde las variaciones visuales se generan en tiempo real y el prototipado de entornos se acelera significativamente.

Capa de creacion visual para generar elementos graficos (rectangulos, circulos, poligonos, paths personalizados) sin depender de herramientas externas.

Cada elemento dispone de propiedades visuales editables en tiempo real (color, borde, opacidad, grosor, material) y pueden convertirse automaticamente en objetos dentro del mundo,
funcionando como elementos ligeros integrados en la escena (carteles, paneles, sefalizacién, elementos Ul dentro del entorno, patrones decorativos)

El flujo es directo y sin friccion. El usuario crea la forma, ajusta su aspecto v la coloca en el mundo, pudiendo reutilizarla posteriormente como prefab.

Esto permite construir entornos de forma mucho mas rapida, reduciendo la dependencia de assets externos y facilitando la creacién a perfiles no técnicos.

| © inspector | ProBuitder | I scene
| Mew shape New Poly Shape Shaded. [lzo[[ e [w & i~]mo[ty |~ | % -.

[ smosthing [ atera sator

Juveator | vertex colors
Jortertaton: Giobai | conterm Normals
Jexpor | ugntmap uvs

Triangulate Center Pivot

Rectangle Too (M
Rounded Rectangle Tool

Ellipse Tool

ProBuiderize [+ | | Subdivide Object

Fiip Normals Mirror Objects [+

) Polygon Tool

Merge Objects Freeze Transform

Set Trigger Set Collder Star Tool

Flare Tool

El objetivo no es simular un sistema climatico completo, sino introducir una capa de tiempo global que aproveche el resto de sistemas ya construidos:
1. Sistema de tiempo global (core)
2. Integracion con iluminacion
3. Condiciones de tiempo en sistema de eventos (clave del valor real)
4. Adaptacion basica de NPCs y objetos
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El esfuerzo no esta en construir tecnologia nueva, sino en conectar piezas ya existentes bajo una nueva dimension:
e lalbgica visual ya permite condicionar comportamientos — solo se afade la variable tiempo
e Lailuminacién dinamica ya existe — solo se automatiza su variacién

e Los NPCs ya tienen estados — solo se anade un nuevo trigger
e Los eventos ya conectan sistemas — el tiempo se convierte en otro input

El resultado no es un sistema “completo’, pero si una capa funcional que:
e enriquece visualmente todos los proyectos
e anade rejugabilidad inmediata
e multiplica el valor del sistema de eventos existente

El sonido se convierte en parte del feedback de la experiencia. El mundo no solo responde visualmente, sino también auditivamente.
El motor introduce una capa de sonido reactivo dentro de las experiencias, pudiendo asociar audio a eventos del mundo, interacciones del usuario o acciones dentro de mini-juegos
Una sala recreativa puede tener masica ambiental, sonidos al interactuar con maquinas y audio dentro de los mini-juegos.
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Funcionalidades CMS

Suite de Edicién para usuarios no code (marketers y creadores), que unifica en una Gnica interfaz desarrollo de websites interactivas y animadas, wikis, mapas de flujos y légica.

What will you design today?

00000000 o
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Enfocada desarrollar rapidamente proyectos de alto impacto: landings, articulos, SEO linkbuilding, escenas embebidas del Game Engine para la promocion en medios y redes, etc.

Page Builder (Constructor de paginas)

Enfoque es headless basado en bloques. Permitir crear paginas web visuales de alto impacto sin depender del equipo técnico.

Editor visual por bloques.

Drag & drop de componentes (Hero, CTA, Grid, Imagen, Texto, Embed).
Layout responsive basado en contenedores.

Reordenacion visual de secciones.

Insercion de escenas del Game Engine.

Publicacion con URL propia.

SEO basico configurable.

Funcionalidades ERP

Integrar y automatizar los procesos operativos y financieros en una (nica plataforma y mediante un sencillo Dashboard

Centraliza informacién de usuarios, gestion de proyectos y tareas, gamificacion, recursos humanos, funnel de conversion y estadisticas, membresias, ventas y facturacion.

Permite una gestion eficiente, alineada y coordinada de todos los recursos del Colectivo, visibilidad en tiempo real y mediciones para la toma de decisiones.
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Super-Administrador y Compliance

Refuerza la seguridad, auditoria y trazabilidad del entorno interno antes de abrir el acceso a mas testers o colaboradores.

1.

Super Admin avanzado y auditoria

Impersonation para soporte y control de acciones en tiempo real.

Logs centralizados de auditoria y control de cambios.

Gestion avanzada de roles y permisos (ACL granular)

Permisos por accion/entidad y plantillas de permisos por rol.

Seguridad, SSO y gestion de accesos

Integracién OAuth/SSO, MFA, rotacion de API keys y control de sesiones activas.
Backups, retencion de datos y restauracion

Politicas de backup automatico, retencién por plan y procesos de restore.
Modulo de compliance y privacidad (GDPR)

Gestion de consentimientos, solicitudes de acceso/eliminacion y registro de politicas de retencién.

Integraciones, APl y Automatizacion

1.

u kR wN

Automatizaciones No-Code
o Constructor visual: triggers — condiciones — acciones reutilizables.
o Compatible con eventos del Gestor de Misiones.

Integracion ERP — CMS en tiempo real: Cambios en misiones o proyectos reflejados instantaneamente en el CMS.

Marketplace / Conectores externos: Conectores configurables (calendarios, CRM, analytics).
API piblica y webhooks: Exportes documentados de proyectos, usuarios y misiones.
Scheduler y cron Jobs: Programador de tareas, informes o backups automaticos.

Gestor de Misiones (Proyectos y Retos)
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Ndcleo compartido entre gestion de proyectos y gamificacion. Base de datos y logica unificada para objetivos, estados, asignaciones y recompensas.

1. Misiones internas (modo “proyecto”) y Misiones piblicas (modo “reto”)
Modelo unificado de datos

Vista de progreso compartido

Panel de Usuarios (Administracion de Colaboradores)

Economia de Misiones y Recompensas (GameCoins)

Integracion de Misiones con Membresias

Panel unificado de logros

W o N O WN

Vinculacion de membresias y permisos con economia

Gestion Avanzada de Equipos y automatizacion.
Expande el Gestor de Misiones con herramientas colaborativas, objetivos y automatizaciones.
1. Workflows avanzados y OKRs
o Vincular misiones a objetivos trimestrales o de proyecto.
o Reglas de flujo (triggers — acciones) y dependencias entre misiones.
o Vistas tipo OKR y filtros de rendimiento.
2. Automatizaciones RRHH / Gestion de equipos
o Workspaces por equipo con capacidad y carga de trabajo visible.
o Notificaciones de disponibilidad y reasignaciones automaticas.
3. Monitor de actividad y seguimiento de usuarios
o Timeline de acciones, métricas de participacion y filtros por proyecto/periodo.
o Exportacion de actividad y ranking de contribucién.

Gestion de Contenidos y Paginas (Integracion con CMS)
1. Gestion de Contenidos por Pagina
o Estructura jerarquica de paginas por proyecto, vinculadas a roles.
o Publicar/despublicar paginas, versiones basicas y control de acceso.
o Asociacion de assets, prefabs y elementos interactivos a cada pagina.
2. Sistema Centralizado de Assets
o Subida, almacenamiento y previsualizacion (thumbnails, tipo, tamano).
o Asociacion a proyectos o misiones.
o Versionado basico y eliminacion segura.
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Seguimiento, Métricas y Reporting
1. Dashboard de productividad y contribucion
o Métricas de misiones completadas, tiempo medio y eficiencia.
o Filtros por usuario, proyecto o periodo.
o Registro de eventos clave con posibilidad de disparar recompensas automaticas.
2. Analitica gamificada
o Seguimiento de participacion, ranking y progresion individual.
o Correlacién entre misiones completadas y recompensas obtenidas.

Funcionalidades de Beta en Desarrollo actual

En los proximos 6-8 Sprints, pretendemos completar las funcionalidades que estan actualmente en desarrollo:

Editor visual de creacion rapida (estilo Mario Maker) 70%

Sistema de construccion directa donde el foco esta en crear gameplay sin friccion técnica que transforma la creacién en un proceso donde disenar y testear estan en la misma accion.
Los elementos estan organizados en un catalogo visual claro, lo que permite localizar y utilizar contenido sin complejidad.

El propio mundo muestra informacion relevante para construir y ajustar el gameplay (zonas de interaccion visibles, rutas de personajes, areas de spawn, triggers identificables)
Incorpora un cambio instantaneo entre crear y jugar. El usuario construye y prueba en el mismo flujo, sin salir del editor.

666 a8 anB2 O

El usuario interactGa con herramientas pensadas para construir de forma inmediata:
= pintar superficies directamente en el mundo
= colocar objetos mediante arrastre con previsualizacion
= insertar enemigos o NPCs con comportamiento ya configurado
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Sistema visual para conectar acciones y reacciones dentro del mundo sin necesidad de scripting manual, facilitando la creacién de experiencias complejas de forma intuitiva y escalable.
Los creadores pueden definir relaciones del tipo: cuando ocurre un evento se ejecuta una accién. Permite construir interacciones como:

= alacercarse a un objeto — mostrar mensaje

» al pulsar un botén — abrir puerta

= al completar un evento — activar otro sistema

El sistema puede recordar la actividad del usuario dentro de una experiencia mediante un sistema de persistencia que permite registrar:
e progreso del jugador
e puntuaciones
e contenidos desbloqueados
e estado del mundo
Un creador puede construir un mundo donde los usuarios acumulan puntuacion, desbloquean contenido o vuelven mas tarde para continuar la experiencia.

Capa visual que permite definir cémo evoluciona el comportamiento de un objeto en funcién de su estado.
En lugar de depender Gnicamente de scripts, el creador puede estructurar la l6gica mediante estados conectados entre si.
Cada objeto puede tener distintos estados (por ejemplo: reposo, movimiento, interaccion, accién) y definir:
= cuando cambia de estado
= qué condiciones activan la transicion
= qué ocurre dentro de cada estado
Esto permite construir comportamientos complejos de forma clara y mantenible.
Un personaje puede pasar de estar quieto a caminar, luego correr o interactuar, con transiciones controladas sin necesidad de programar l6gica compleja.

El motor permite definir distintos comportamientos de camara dentro de una misma experiencia, adaptandose al contexto del juego, pudiendo configurar:
= camaraen primera y tercera persona
= camaras fijas por zona
= transiciones automaticas entre camaras
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El sistema puede reaccionar a: posicion del jugador, eventos del juego o zonas del entorno. Esto permite construir experiencias hibridas donde:

i
I e

= eljugador navega en 3D en primera persona
= alinteractuar con un objeto cambia a otra vista
= aliniciar un mini-juego cambia completamente el modo de camara
Es un elemento clave para replicar experiencias como exploracién 3D + juegos embebidos 2D.

Herramienta visual para organizar acciones y animaciones a lo largo del tiempo.
Permite definir secuencias donde mdltiples elementos (animaciones, sonido, movimientos de camara, eventos del juego...) ocurren de forma coordinada:
El creador puede construir momentos mas elaborados, como:
= apertura progresiva de una puerta con sonido
= activacion de una maquina con animacion previa
= transiciones entre escenas o eventos narrativos
Esto permite pasar de interacciones inmediatas a experiencias mas controladas y cinematograficas.

e
Camera track 1

[Remember!: Timeline works ‘bottom up'
me lower camera tracks/clips will take]

i2) Timeline
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Blend any twol

. Animation clip for ‘Animated'’ camera cameras by
:‘he‘(a'““’ Easily animate all Cinemachine parametersiiilioveriapping clips

Sistema de interfaz visual reutilizable para juegos y experiencias.

\I/



Esto permite crear: HUD sin indicadores de puntuacién, barras de vida, mensajes de interaccion, overlays de informacion
El objetivo es que los mini-juegos puedan mostrar informacion clara al jugador.
Caso de uso: Un mini-juego dentro del mundo puede mostrar puntuacion, tiempo restante o instrucciones.

Introduce la capacidad de crear personajes no jugables con comportamientos simples pero creibles.

Permite definir: rutas de movimiento, reacciones al jugador, estados basicos (esperar, moverse, interactuar) o activacion de eventos

Estos NPCs pueden: dar contexto al mundo, activar contenido, servir como guias o elementos narrativos...
Esto permite construir entornos mas vivos, acercandose a experiencias como Zelda o Shenmue, donde el mundo tiene actividad mas alla del jugador.

Figure 7

Respuestas visuales y sonoras ocurren automaticamente cuando se producen eventos dentro del juego. Las acciones del jugador generan una respuesta mas intensa y satisfactoria,
pasando de ser funcional a tener sensacion de juego real. El motor incorpora una capa de feedback intensificado, destinada a hacer que las acciones del jugador se perciban mas
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satisfactorias, incluyendo: pequefas vibraciones de camara, particulas visuales, flashes de impacto, micro-animaciones de reaccion. Cuando el usuario interacta con un objeto o golpea
un enemigo dentro de un mini-juego, aparecen efectos visuales y sonoros que amplifican el impacto de la accién.

El mundo deja de percibirse como una escena técnica y pasa a tener identidad visual propia.

Los creadores pueden introducir iluminacién dinamica dentro de sus escenas luces que afectan a objetos en tiempo real, focos dirigidos o iluminacién ambiental por zonas

Las escenas pueden construir atmésferas diferenciadas espacios oscuros con luz puntual, entornos con neones, interiores con iluminacion suave o exteriores con luz ambiental
Los objetos también pueden emitir luz, aportando vida al entorno pantallas, maquinas, carteles, elementos decorativos.

Las sombras en tiempo real anaden profundidad y refuerzan la percepcién espacial.

El resultado es un salto visual significativo donde el mismo escenario pasa de ser funcional a percibirse como un espacio disenado.

1\
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La animacion deja de depender de secuencias de imagenes completas y pasa a construirse mediante estructuras reutilizables.

Los personajes se componen de partes independientes conectadas por un sistema interno que permite animarlos de forma flexible.
Esto permite movimientos mas fluidos, transiciones suaves entre acciones y mayor expresividad.

Las animaciones se reutilizan entre personajes similares, reduciendo el esfuerzo de produccion (caminar, saltar, correr o atacar)
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El consumo de recursos se reduce significativamente al necesitar menos imagenes y datos.
El sistema se integra directamente en el editor, permitiendo asignar y combinar animaciones en funcion de eventos del juego.
El resultado es una mejora clara en calidad visual y rendimiento, con personajes mas vivos y eficientes dentro del entorno web.

Capacidad de experiencias compartidas dentro de mini-juegos integrados en el mundo 3D.

Esto permite construir experiencias competitivas tipo carreras, party games, plataformas, puzzles, desafios rapidos, royal battel tipo Bomberman.

Las partidas se organizan mediante salas independientes que gestionan jugadores conectados, estado del juego, inicio-finalizacion y sincronizacion basica.

Los usuarios pueden crear o unirse a partidas, entrando en sesiones compartidas desde el propio mundo.

Dentro del mini-juego, los jugadores se ven en tiempo real: movimiento sincronizado, eventos compartidos e interaccion simultanea.

El sistema suaviza la experiencia mediante interpolacién y mantiene el control inmediato del jugador para evitar sensacion de retraso.

Las partidas incluyen mecanicas completas: inicio sincronizado con cuenta atras, clasificacién en tiempo real, resultados finales yretorno automatico al mundo 3D.

El resultado es un sistema donde mdltiples jugadores interactGan dentro del mismo entorno, generando experiencias sociales y competitivas accesibles desde navegador.

K3 K3 K3 3
8015 78 39

El motor introduce una capa de optimizacién que permite ejecutar experiencias complejas de forma fluida en web.
Los contenidos se cargan de forma progresiva (carga dinamica de zonas, activacion de mini-juegos al acercarse, descarga de recursos no utilizados).
La memoria se gestiona de forma activa para evitar saturacién mediante limpieza automatica de assets, reutilizacion de recursos o reduccién de duplicados
El renderizado se optimiza para mantener estabilidad:
= reduccion de operaciones graficas
= eliminacion de objetos no visibles
= uso de niveles de detalle segln distancia
= ajuste dinamico de calidad segin dispositivo
El resultado es una experiencia continua donde el usuario puede recorrer mundos complejos sin tiempos de carga excesivos ni caidas de rendimiento.
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Permite publicar experiencias completas accesibles mediante enlace web. Un creador puede publicar una experiencia donde los usuarios:
e acceden a un mundo 3D desde navegador, recorren diferentes espacios, activan mini-juegos o contenidos interactivos, guardan su progreso.

Editor grafico integrado para crear material visual dentro del CMS.

Tecnologia: — Fabric.js, permite manipular en canvas: texto, imagenes, formas, grupos, rotacion, escalado

Permite crear: infografias, slides, banners, imagenes para articulos, material de marketing, graficos generados por IA editables

El editor visual genera un nuevo tipo de documento: DesignCanvas y se puede insertar dentro de paginas como un bloque. Ejemplo:
Page — Section — Block: Texto — Block: Imagen — Block: CanvasDesign

e

REEOLUTI()N SCALING OFF
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Editor de Diagramas 35%

Canvas para diagramas: diseno narrativo, mapeo de niveles, disefo de flujos, arboles de decisiones, documentacion de légica.
e (Canvas con nodos personalizables (texto, imagen, escena, enlace). Conexiones y comentarios entre nodos.
¢ Reorganizacion libre mediante drag & drop.
e Exportacion enimagen o JSON y versionado.

Ventaja del backend: — Phoenix Framework permite colaboracion en tiempo real mediante Channels.

Esto significa: varios usuarios editando el mismo diagrama, presencia de usuarios, sincronizacion automatica

Interaction Engine (logica interactiva) 80%

El motor l6gico que usan todos los editores (Permite reutilizar 16gica del Game Engine).

Gestiona eventos, condiciones, acciones, variables, animaciones para crear contenido interactivo. Ejemplo:
e Evento: click boton
e (Condicion: score > 10
e Accion: abrir escena

El mismo sistema sirve para paginas, mini juegos, apps, experiencias.
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Modulo Mini-Apps Basicas 25%

Permite crear pequenas apps: calculadoras, cuestionarios, simuladores, widgets, herramientas internas, experiencias gamificadas, websites, CRM’s y médulos simples.
El editor utiliza: bloques, variables. I6gica visual, similar a herramientas como: Bubble, Flutterflow, Lovable, Retool.
También permitira crear flujos de trabajo (similar a herramientas como n8n o Make), pudiendo crear automatizaciones mediante nodos conectados visualmente.

B Beautifully \]
designed for . [l famm o f=b

everyday life

1 1Q O
Q@ 1O
1@ 1O

5O Bome

En un futuro sera un médulo de Vibe Coding, con el anadido de poder editar y realizar cambios mediante un entorno visual no code.

Integracion entre Modulos 35%

Todos los documentos pueden: Insertarse unos dentro de otros (embed), Compartir assets, Compartir permisos, Ser versionados. Ejemplos:
e Un articulo puede contener un diagrama.

e Unalanding puede contener una presentacion.
e Undiagrama puede enlazar a una escena del Game Engine.

Funcionalidades ERP

Finanzas, Facturacion y Suscripciones 60%

Se habilita cuando ya hay estructura estable de usuarios y roles. Necesario antes de pruebas con colaboradores externos o beta testers.
1. Panel financiero y facturacion completa
Gestion de pasarelas (Stripe/PayPal/Bizum), facturas recurrentes, historial de transacciones y reportes.
2. Panel de facturacion y cobros automatizados
Vista central de facturas, estados, reintentos automaticos y avisos de vencimiento.
3. Reconciliacion y contabilidad basica
Herramientas para conciliar pagos con facturas y exportar datos contables.
4. Automatizacion fiscal y gestion de impuestos
Reglas de impuestos por region y calculo automatico en facturacion.
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5. Gestion de suscripciones y planes (membresias)

Creacion/gestion de planes, renovaciones automaticas, cupones y migraciones entre planes.
6. Analitica financiera y forecasting basico

Cashflow, previsiones de ingreso por suscripciones y widgets de comparacién por periodos.

Marketing, Social y Reporting 0%

1. Panel de control de marketing y conversiones: Métricas de campanas, funnels y atribucion de conversiones.

2. Reporting y dashboards analiticos: Dashboards configurables (actividad usuarios, conversion, productividad), filtros y exportes programados.

Soporte, Operaciones y Experiencia del Usuario 60%
1. Chat corporativo y notificaciones in-app
Canales por proyecto, mensajeria directa, archivos y alertas.
2. Herramientas de soporte y tickets/Impersonation
Gestion de incidencias, historial asociado y herramientas para soporte con impersonation.
3. Monitor operativo y preflight (operaciones)
Validaciones de procesos criticos y alertas automaticas para fallos en integraciones o jobs.

Cierre del Ciclo ERP. Ecosistema Autonomo 50%
1. 1A de coordinacion interna: Supervision de cargas de trabajo, reasignaciones y eficiencia por equipo/roles.
2. Revision automatica de misiones y logros: \/alidacion de objetivos y recompensas completadas.
3. Consolidacion del ERP como entorno autosuficiente: Comunicacion, métricas, I1A, gamificacion y automatizacion completamente integradas.
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