CONSEJO NACIONAL B TETA REKUAI “”“?““1
CONACYT VFI':]C?:S:-:‘GIA B GOBIERNO NACIONAL 40 b

Incorporacion de tecnologias innovad

PR _‘)INNDVA

PROGRAMA DE INNCVACION EN EMPRESAS PA

@POSIBILLI/\N
TECH

deojuego "Romance GO”

oras en vi

Juan Eduardo de Urraza, José Gabriel Villalba, Roberto Cristaldo
jeuazarru@posibillian.tech, gabriel@posibillian.tech, roberto.cristaldo@posibillian.tech
Posibillian Tech S.A.

PROGRAMA PROINNOVA - CONVOCATORIA 20212 - CODIGO DE PROYECTO DETE 21-18

RESUMEN

El objetivo del proyecto es Investigar e incorporar cuatro
tecnologias innovadoras al videojuego actualmente en
desarrollo "Romance GO".

Las cuatro tecnologias son mapa para juegos de Mapbox
Blockchain y NFTs, Inteligencia Artificial conversacional para un
chat inteligente, y generacién de personajes combinatorios en
2D.

Estas cuatro tecnologias son sumamente innovadoras y no
existen practicamente proyectos en el mundo que las estén
utilizando en forma combinada.

Adicionalmente se incorpor6 al juego: juego personajes,
vestimentas y actividades vinculadas a ciencias.

INTRODUCCION

La propuesta es innovadora a nivel Global. El sistema de
Mapbox de mapas para videojuegos alin no cuenta con juegos
importantes lanzados en su plataforma. Por lo tanto, seremos
uno de los primeros desarrolladores en el mundo en utilizarlo
comercialmente.

Respecto a Blockchain 'y NFT, expertos y analistas lo ven como
el futuro del gamingy con un potencial enorme. Si bien existen
varios juegos en la actualidad que usan Blockchain, aun no
existe ninguno que haya sido un éxito rotundo.

Respecto a la creacion de personajes, si bien en el mundo
existen muchos sistemas de creaciéon y configuracion de
personajes, en su mayoria todos son el 3D. Nosotros, en
cambio, estamos creando un sistema de creacion de
personajes en 2D, ilustrados, con ropas intercambiables, en
diferentes posiciones, actividades, y solos o acompafiados.

El uso de la IA para conversaciones en videojuegos
actualmente es una tecnologia que esta en sus fases iniciales.
Por lo tanto, existe un gran espacio para la investigacion e
implementacién de una manera Util e inteligente. Esto podria
convertirnos en lideres en esta tecnologia.

MATERIALES Y METODOS

El disefio de las interfaces se realiz6 utilizando herramientas tales
como Figma, Adobe llustrator. Las ilustraciones en 2D para la
creaciébn y composicion de personajes se utilizaron software
especializados Adobe Photoshop, Clip Studio, ademas se utilizan
unos dispositivos especializados que permiten al equipo de arte
dibujar directamente sobre un lienzo digital que a su vez es el
monitor en si.

El desarrollo de software se hizo con una integracion y mezcla de
tecnologias y lenguajes de computadoras, donde se destacan
Unity, Nodejs, Reactjs, bases de datos SQL y base de datos no
SQL. La gestion de proyectos se realizd mediante metodologias
agiles.

RESULTADOS
El principal resultado obtenido es la aplicacién en fase Open Beta
(Producto Minimo Viable) listo para su fase de pre-lanzamiento,
lanzamiento y comercializacion.
Todos los objetivos, metas y alcances planificados fueron logrados
en el proyecto:

. Plataforma Mapbox de mapas,

. Blockchainy NFT

. Inteligencia Artificial conversacional

. Generacion de personajes combinatorios en 2D

Adicionalmente se logré incorporar: juego personajes (esto fue un
pedido especifico de las autoridades de CONACYT), vestimentas y
actividades vinculadas a ciencias.
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CONCLUSIONES

Gracias al aporte de CONACYT en el marco del PROINNOVA se
lograron los objetivos del proyecto. Adicionalmente, debido a la
planificacién presupuestaria que se realizd como parte del
proyecto, el activo mas importante se materializ6 en el capital
humano que queda como un activo para el pais.
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