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Descripciéon general

Bamboo Pandamonium es un proyecto motivado por la creacion de videojuegos a través de
software libre y versiones gratuitas de diferentes aplicaciones utilizadas para el desarrollo de los
mismos. Dentro de sus principios, la parte artistica de los videojuegos es un referente que
influenciara el desarrollo de este proyecto. Bajo estas premisas, Bamboo Pandamonium se postula
como una alternativa para el desarrollo de videojuegos estéticos con herramientas de software libre
y acceso gratuito, con el fin de ser pionero en el campo de lo artistico bajo un recurso econémico
reducido en funcion de los programas utilizados para la creacion de este tipo de proyectos.

Por otro lado, el proyecto realizara el despliegue de un proceso de creacién de videojuegos
liderado por el integrante Nicolas Mendoza del proyecto d.a.v.i.d". de la Universidad de los Andes,
con el fin de evaluar la adecuado e inadecuado de dicho proceso. Adicionalmente, el proyecto
estara restringido por el tiempo y el recurso humano. En consecuencia, el desarrollo del mismo
serd un piloto que habilitara referencias en cuanto alcance y calidad para un proceso de creacion
de videojuegos bajo el contexto de software libre.

Objetivos

Objetivos generales:
e Desarrollar un proceso de creacion de videojuegos con herramientas de software
libre y acceso gratuito, enfocando dicho proceso en el aspecto artistico que
caracterizan este tipo de proyectos.

! http://juegos.virtual.uniandes.edu.co/



e Registrar la ejecucion del proyecto en el portal web de videojuegos del proyecto
d.a.v.i.d. correspondiente a la seccidn de software libre, a través de la creacion de
tutoriales que evidencien paso a paso el proceso realizado para la confeccion del
videojuego.

Objetivos especificos:
e FEjecutar y evaluar el proceso de creacion de videojuegos definido por Nicolas
Mendoza.
e Investigar y comprender el estado de arte generado por los juegos casuales.
e Dominar el uso de herramientas tecnoldgicas de software libre para la creaciéon de
videojuegos
e Implementar un videojuego cuyo acceso es via Internet.

Cronograma

El calendario del proyecto se compone de 4 meses en donde se seguird el procesos de
desarrollo de videojuegos generados por el integrante del proyecto d.a.v.i.d. Nicolds Mendoza. A
continuacion se muestra la distribucién de tiempo de dicho proceso:
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Proceso de creaciéon de videojuegos
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Proces o de desarmlio de videojuegos

Ilustracion 1. Proceso general de creacion de videojuegos

El proceso general para la creacién de bamboo Pandamonium se muestra en la ilustracion 1.
El proceso se compone de cuatro etapas dividas en un enfoque de disefio y un enfoque de
pruebas y mantenimiento. Dentro de cada etapa se solicitan una serie de entregables que
promueven un desarrollo iterativo de videojuegos en términos de programacién y la creacion de un
Game Document Desing en donde se archive todo el contenido relacionado con el videojuego. Es
importante resaltar que este diagrama generaliza en amplios términos el proceso de desarrollo, ya
que dentro de cada etapa se han definido diferentes subprocesos y actividades.



