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Ecosistema No Code a mediada

Desarrollando una Tecnologia propia
Febrero 2022-Diciembre 2024

Problema Tecnico.

Los proyectos en WordPress durante 4 anos iterando, validando ideas, recibiendo feedback, creciendo (en horizontal y vertical) y mejorando constantemente para crear la IP perfecta
sobre la Historia de los Videojuegos. Sin embargo, la tecnologia WP se quedaba pequeiia e impedia desarrollar todo el potencial del tipo de contenidos innovador que pretendiamos.
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A medida que introduciamos nuevas funcionalidades, la navegacion empeoraba, reduciendo su rendimiento y ampliando la latencia (teniamos mas de 40 plugins), las aplicaciones
externas no se integraban bien en el workflow (las gamificaciones no detectaban los contenidos dinamicos), hubo varios fallos de seguridad, y la base de datos tuvo un problema critico.
Esto, unido a que el programa de TV quedd en standbye debido al Covid (generando pérdidas de patrocinadores por ERTES), nos hizo cambiar el rumbo.

Una Nueva Tecnologia

Nuestro modelo de negocio requeria de una tecnologia muy especifica y después de sondear el mercado y no encontrar ninguna herramienta capaz, decidimos crear nuestro propio

CMS a la medida, una tecnologia que nos permitiera crear el Contenido de Alta Calidad que no podiamos crear en Wrodpress, un CMS definitivo que nos diera una ventaja Disruptiva y
cubriera todas nuestras necesidades (y las de los usuarios).

Un largo Camino

A pesar de ser el camino mas caro y dificil, es a la vez, el inico camino que nos garantiza el éxito. El objetivo es desarrollar una tecnologia Gnica que la competencia no podria replicar
(estableceria barreras de entrada insalvables), asi como Contenido de Altos Niveles de Produccion rapidos de crear por usuario no técnicos mediante herramientas no code.

Funcionalidades Clave
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Dedicamos el afio 2022 a planificar como iba a ser el Desarrollo del CMS, definiendo todas las funcionalidades clave que nos darian una ventaja critica en el mercado.
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A finales de 2023 (después de 1 afio y medio de investigacion) creamos un Equipo Base (Product Owner, Arquitecto y UX/UI), dedicado al Benchmarking y la arquitectura de la
informacién UX: Mapas de empatia, mapas de sitio, mapas de navegacion, detalle del tipo de contenidos, cheat sheet, key concepts, técnica de 6 sombreros, escenarios de uso, etc...
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PIENSA Y SIENTE?
it HERRAMIENTAS CMS.

PROBLEMAS

Durante el Desarrollo, detectamos nuevas posibilidades, funcionalidades tecnologias y conceptos e incluimos esas novedades, reconfigurando finalmente el Desarrollo.

FASE 2.0- Pre-Produccion

A medida que el Equipo Base de Desarrollo fue creciendo, el Proyecto se enriquecid de nuevos puntos de vista y surgieron nuevas ideas.
Estas nuevas aportaciones, junto al avance vertiginoso de las IA’s, nos llevaron a reiniciar el Desarrollo del CMS para crear una Aplicacion mas moderna y flexible.

Definicion

Durante 1 afo, estuvimos iterando sin la presion del tiempo hasta que a finales de 2024 llegamos al resultado ideal que satisfacia todas nuestras exigencias, y que termina la fase 1 de
Pre-Produccién. El Desarrollo final, incluira una Plataforma Multimedia intuitiva y no code, que mediante una inica interfaz drag’'n drop, permitira la creacion de contenidos
dinamicos, interactivos, multimedia y gamificados en 2D y 3D, asi como la programacion de acciones, eventos, maquina de estados y légica.
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Ademas, contara con un mddulo ERP (para la gestién de los usuarios, proyectos, facturacion y estadisticas) y otro de Soluciones IA (para automatizar procesos vy agilizar el trabajo en
todas las areas), asi como la compatibilidad con Motores de Videojuegos como Unreal, Unity, Godot y aplicaciones como Blender, incluira funcionalidades innovadoras, practicas y
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dltimas tendencias en la creacion de contenidos, unidos a un modelo de Negocio dnico y Disruptivo.



ESTADO ACTUAL DEL PROYECTO

Las Fases del Proyecto

Después de validar el Producto, preparar su lanzamiento durante 7 afios, y realizar Analisis técnico durante 3 afos (por 3 equipos diferentes), por fin iniciamos el desarrollo del

Master Engine (nombre a la Aplicacion que integra CMS+ERP+Soluciones IA) en Enero de 2025, dando comienzo a la FASE 2:

FASE 0: Conceptualizacion y validacion del Producto
0.1.- Piloto 1.0
0.2.- Piloto 2.0
0.3.- Nuevo Portal con Navegacion en Primera Persona
0.4.- Iteracion Portal Inmersivo en Primera Persona
FASE 1: Analisis Técnico y Planificacion del CMS:
1.1.- Analisis de Funcionalidades Clave (Producto)
1.2.- Analisis NeFet Consulting (Arquitectura y Tecnologias)
1.3.- Analisis Equipo Base (redefinicion e inclusion de 1A's)
FASE 2: Lanzamiento Beta
2.1.- PoC's
2.2.- Prototipo

2.4.- Beta Técnica
2.5.- Beta Comercial

2017-2021-actualidad
2017-2019

2019-2021

2022-2023
2024-actualidad
2022-2024

2022

2023

2024

Enero 2025-Agosto 2026
Enero-Julio 2025
Octubre-Diciembre 2025

Abril-Julio 2026
Agosto-Octubre 2026

8 Anos....
2 Anos
2 Anos
2 anos

Tanoy...

3 anos

12 meses
12 meses
12 meses
22 meses
7 meses
5 meses

4 meses
3 meses
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FASE 2.- Lanzamiento Beta

La FASE 2 tiene la prevision de Desarrollar una Beta Comercial en 22 meses (de los cuales faltan 3-4 meses)

Planificacion Estratégica
El desarrollo sigue un enfoque modular e incremental, asegurando escalabilidad e integracion futura. Cada fase reutiliza los cimientos previos, evitando redundancias y optimizando
tiempo y recursos. Las funcionalidades iniciales actGan como un framework para futuras expansiones, reduciendo esfuerzos y acelerando el proceso.

2.1.- Po(C’s

La Fase 2 comenz6 con un Equipo Base (5 Profesionales Senior) que ha iterado durante 7 meses realizando diferentes PoC'’s hasta definir la arquitectura ideal.

Tamaiio del lienzo

Inicio de sesion

Toma 1 Toma 2 Tema 3

Colores del documento Archivos
[4]

Las Pruebas de Concepto, permitié probar distintos enfoques para optimizar rendimiento, escalabilidad e integracién, consolidando el equipo y documentando procedimientos. Esto
ha minimizado riesgos, detectado problemas tempranos, limitaciones futuras y ajustar los tiempos segln la experiencia real.
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Médulo Médulo
de Ususrios Econémico

Kubernets
Load Balancer

l Madelo  Controtador
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2.2.- Prototipo

El Prototipo no fue una validacion superficial, sino la construccion deliberada de la arquitectura que sostiene el producto.
Se abordaron los problemas estructurales mas complejos antes de iniciar el desarrollo acelerado, convirtiendo esta fase en el punto de inflexion respecto a las PoC's:
de pruebas aisladas a sistema coherente, funcional y validado

Nicleo funcional y modelo distribuido
En la fase de prototipo, se valido la Ul, el modelo de dominio, el sistema de estado global, la comunicacion distribuida y se consolidaron los fundamentos del sistema:
e (Gestion completa de proyectos, usuarios y tareas con CRUD estructurado.
¢ Modelo de dominio con relaciones, ordenacion y sincronizacion en vivo.
e  Editor 2D funcional con paginas, capas, drag & drop y manipulacion directa.
e Sistema base de comentarios e historial (undo/redo).

Se implemento vy validd el patron operativo que gobierna toda la plataforma: frontend optimista — persistencia — broadcast — reconciliacion.
Este flujo no solo funciona, sino que es reutilizable en cualquier médulo futuro (editor, ERP, multiplayer), eliminando redisenos técnicos posteriores.

Maximo rendimiento en alta concurrencia y tiempo real
El ndcleo colaborativo se construyd sobre Elixir/Phoenix, no como complemento, sino como fundamento. La concurrencia y el tiempo real son propiedades intrinsecas del sistema:
e (ada usuario, conexion y operacion se gestiona como proceso aislado.
¢ (Concurrencia masiva sin bloqueos globales.
e (Gestion eficiente de miles de conexiones WebSocket simultaneas.
e Comunicacion basada en mensajes, sin contencion de recursos.

A diferencia de otros stacks donde estas capacidades requieren capas adicionales, aqui forman parte del runtime.
Esto reduce complejidad, acelera desarrollo y permite iteracion continua sin degradacion.

Resiliencia y tolerancia a fallos incorporadas
La tolerancia a fallos no depende de implementacion manual ni del equipo. Esta integrada en la base tecnolégica, garantizando estabilidad incluso bajo carga o condiciones adversas.
El sistema hereda las propiedades de la BEAM (Erlang /M), disefiada para entornos criticos de alta disponibilidad:

e Aislamiento automatico de fallos a nivel de proceso.

e Reinicio supervisado sin impacto en el sistema global.

e Eliminacién de caidas completas por errores puntuales.
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Escalabilidad horizontal nativa

La arquitectura se disefnd desde el inicio como sistema distribuido para maximizar el rendimiento por maquinay retrasar la complejidad operativa de microservicios, manteniendo al

mismo tiempo capacidad de crecimiento real:
e  (lustering nativo entre nodos Elixir.
e Escalado horizontal anadiendo servidores sin reescritura.
e Monolito ligero, modular organizado por dominios, sin fragmentacion prematura.

Un solo servidor ejecutando Elixir puede soportar una cantidad significativamente mayor de usuarios y conexiones que otras tecnologias, posponiendo la necesidad de afadir mas

infraestructura y optimizando el uso de recursos.

Agilidad en el Desarrollo de la Plataforma

En comparacion con stacks tradicionales (Node.js, Python), el enfoque adoptado aporta ventajas estructurales:

Funcionalidad critica Elixir (Phoenix) Otras (Node.js / Python)

Concurrencia masiva Nativa con procesos BEAM Artificial y limitada

Websockets / Tiempo real Integrado en el framework Requiere librerias externas y mas logica
Tolerancia a fallos Supervision automatica Requiere disefio manual

Escalabilidad horizontal  Distribuida. Nativa via clustering BEAM  Necesita K8s / infraestructura
Estas diferencias no son incrementales; son determinantes en sistemas colaborativos en tiempo real.

Reduccion de riesgo y activo estratégico a largo plazo

El Prototipo elimind los principales riesgos técnicos:
e Lacolaboracion y sincronizacion multiusuario funciona en tiempo real.
e Elmodelo distribuido es consistente.
e Elestado globaly el historial estan estructurados.

Al resolver estos desafios primero, las fases posteriores no parten de hipétesis, sino de una base validada.
El resultado es un activo estratégico: una arquitectura que se reutiliza y acelera cada evolucion.

Cada nuevo madulo se apoya en el mismo nicleo, reduciendo tiempos, complejidad y riesgo.

Gracias a esta base, Alfa y las siguientes fases avanzan sobre certezas técnicas, no sobre suposiciones

*%



2.3.- Version Alfa

Después de 1 afio (pruebas, prototipos, validacion de arquitectura y definicion de roadmap), la version Alfa consolida el paso definitivo de prototipo a producto operativo.
No solo amplia capacidades, sino que confirma la solidez del modelo distribuido sin introducir deuda técnica ni comprometer la coherencia del sistema.
Los 4+1 sprints se completaron de forma limpia, con resolucién de incidencias dentro de ciclo y sin degradacion estructural.
El avance no es solo funcional, sino de estabilidad en proceso, equipo, entregas y base técnica.

Selecciona el tipo de juego Selecciona el tipo de juego

Ejecucion sobre niicleo ya validado

La evolucion se ha construido estrictamente sobre el modelo ya probado: frontend optimista — persistencia — broadcast — reconciliacion

La sincronizacion en tiempo real mediante Phoenix Channels sigue siendo el eje central, extendiéndose mas alla del editor hacia el conjunto de la plataforma ERP.
La arquitectura absorbe mayor complejidad (3D, fisicas, scripting y ejecucién) manteniendo estabilidad, consistencia y escalabilidad.

Entorno unificado de creacion interactiva
El sistema deja de ser una herramienta técnica para convertirse en un estudio de creacién accesible y productivo.
Introduce un entorno completo de produccién digital que permite disenar, construir y ejecutar experiencias interactivas desde un Gnico sistema, sin necesidad de programacion directa:
e Editor visual en tiempo real con ejecucion inmediata del proyecto.
e (Colaboracién multiusuario simultanea con sincronizacion instantanea.
e Sistema de historial (undo/redo) que permite iteracién sin riesgo.
e Organizacion completa de proyectos, escenas y recursos.

Game Engine y Editor 3D
Se consolida un editor 3D basado en componentes y grafos, con capacidades propias de software profesional no code:
e Viewport 3D con navegacion avanzada y controles tipo Blender.

e Jerarquia padre-hijo con edicion estructural mediante drag-and-drop.
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e Sistema de transformacion preciso (posicion, rotacion, escala) con control por ejes y valores numéricos.
e Paneles especializados: escena, jerarquia, propiedades, recursos y configuracion global.
e (Creaciony gestion de maltiples escenas y paginas.

ive
(1) Collection | Cube

El sistema de componentes define tanto la apariencia como el comportamiento:
e Componentes visuales (geometria, materiales, texturas).
e Animacion mediante spritesheets.
e Fisicas (masa, friccion, cuerpos dinamicos/estaticos).
e Audio integrado.
e  Scripting programable con soporte inicial WASM y asistencia por IA.

Runtime y ejecucion integrada
La plataforma incorpora un player completamente funcional que transforma el entorno en un sistema end-to-end: creacion, testeo y ejecucion en un dnico flujo:
e Ejecucion directa del proyecto desde el editor.
e Pre-carga de recursos con control de progreso.
e Sistema completo de inputs (teclado, ratén, gamepad).
e Motor fisico integrado (Rapier).
e Sistema inicial de debugging y deteccion de errores.

Gestion avanzada de assets

El sistema incluye una biblioteca centralizada de recursos que garantiza control total sobre la evolucion del contenido sin pérdida de informacion:
e Importacion directa (drag & drop).
e \ersionado completo con histérico.
e Comparacioén y reversion de versiones.



Maduracion del ERP

El ERP deja de ser un panel administrativo basico y pasa a ser un sistema organizativo que convive con el ncleo colaborativo y comparte su infraestructura en tiempo real:

= (CRUD completo de tableros Kanban en tiempo real con tareas, listas y comentarios.
= Sistema completo de usuarios, autenticacién y recuperacién de acceso.

= RBAC avanzado (roles, grupos y permisos por proyecto).

= Control estructurado de accesos y colaboracion.

Editor Mario Maker

Arquitectura preparada para Escalar

El stack en Elixir/Phoenix sobre la BEAM mantiene sus propiedades con la incorporacion de 3D, fisica, scripting y runtime, la arquitectura sigue coherente y sin degradacion estructural:
= Concurrencia masiva y natural con procesos aislados.
= Tolerancia a fallos inherente.
= Escalabilidad horizontal sin fragmentacion.
= Monolito modular con dominios mas definidos.

Estado del proyecto
La Alfa actual dispone de:
=  Editor visual colaborativo en tiempo real.
= Game Engine 3D con sistema de componentes y transformacion avanzada.
= Runtime ejecutable con fisica, scripting e inpuits.
= Gestion avanzada con assets con versionado.
= Sistema completo de usuarios, permisos y ERP operativo con Kanban en tiempo real.
= 4+1 sprints encadenados con ejecucion limpia para completar la version Alfa sin apenas deuda técnica.
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Ya no es un proyecto sino una base de producto, con arquitectura validada, modulos funcionales reales y una hoja de ruta clara hacia una Beta Comercial.

Lanzamiento Comercial de la Beta en 3 Meses

La version Alfa proporciona una base sélida para comenzar el desarrollo a gran escala y acelera el proceso.

UX Completado

El Disefo ya cuenta con todos los Middle Wireframes de las Fases Prototipo, Alfa y Beta, validando la experiencia del usuario y recogiendo feedback temprano de stakeholders.

CCOODoD
[san[saslsaslans)

El analisis UX ha sido guiado para que los usuarios no tengan que aprender, sino entender a utilizar el CMS. El uso de controles visuales intuitivos (sliders, plantillas y menis
contextuales) simplifica la interaccion de herramientas avanzadas, siendo accesible No-Code. Componentes como Shadcn y Tailwind CSS mejoran la personalizacion y consistencia
visual, asi como interacciones optimizadas en tiempo real, asegurando que los cambios en el back se reflejen de manera instantanea en el front.

Ajustes

La validacion del disefio y la experiencia del usuario ha sido un proceso clave mediante las pruebas iniciales de usabilidad, recopilacion de feedback y alineacion estratégica.

Diseno Ul

Finalizando las pruebas de Disefio Ul para validar un look&feel funcional, donde la interfaz invita a interactuar de forma organica, creando una experiencia visual dinamica y envolvente.
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197

El Comienzo de
una Revolucion T

Los elementos clave se resaltan con acentos de nedn, fuentes limpias y futuristas, iconografia minimalista con un alto grado de detalle, transiciones suaves y fluidas entre pantallas,
microinteracciones sutiles, que utiliza metaforas inspiradas en ciencia ficcion, tecnologia videojuegos para representar conceptos complejos de forma sencillay memorable.

Incorpora elementos visuales que simulen interfaces de Realidad Aumentada o Virtual, como hologramas, proyecciones y efectos de profundidad.
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Equipos de Desarrollo

El trabajo pesado de diseio, arquitectura y validacion inicial ya esta hecho. Ahora entramos en la fase de implementacion enfocada y rapida.
Nuestro objetivo es completar este nicleo esencial que realizara Beta en los proximos 3 meses.
El Desarrollo completo durara 15 meses y, estara formado por 15-20 Devs Senior (con experiencia en proyectos similares), repartidos en 4 equipos:

1.- Equipo Base (7 seniors)
Es el equipo que desarroll6 la PoC, el Prototipo vy lider6 las fases Alfa y Beta Técnica: (Product Owner, Front Lead, Back Lead, DevlA, Technical GameDev, DevOps, Disefiador UX-UI)

2.- Equipo Desarrollo (6 Seniors)
Junto al Equipo Base, 6 Desarrolladores senior especializados: 2x Front React, 2x Front Three]s, x2 BackEnd's Elixir.
Estabilizan y resuelven la deuda durante la Beta Técnica y optimizaran y ampliaran los médulos del Game Engine, CMS y ERP, profundizando en funcionalidades clave.

i@ oo I©
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3.- Equipo IA:
Se encargara de las Soluciones IA (Automatizaciones, Scrapping, IA Generativa...) y contara con 1-3 Desarrolladores BackEnd.
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4.- Equipo GameDevs No Code:
Disenan mecanicas originales y creativas, centrandose en el game feel para que la jugabilidad sea intuitiva y satisfactoria, mientras ajustan la curva de aprendizaje y dificultad para

ofrecer una experiencia equilibrada y envolvente. Su objetivo es que el jugador se sienta conectado con el juego, disfrutando cada interaccion gracias a un diseno pensado al detalle.

LA CUEV

La Columna El Ascenso y la Salida

THE SHADOWS OF VIDEQ GAMES

La Boca

Eljugador pasa por la garganta
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