
Anexo 3: Tabla Genérica de Procesos de Producción de un Videojuego

Diseño de Concepto Idea Motora / High Concept
Mecánicas Principales
Ideas a Comunicar (Metáforas y objetivos)

Visual

Sonido

Concept Art

Diseño de Elementos

Estética global
Ambiente general / Personalidad
Graduación de color
Manual general de diseño

Bocetos gráficos preliminares
Jugabilidad, Atractivo

Producción de Arte

Implementación de mecánicas principales
Mecánicas adicionales
Manejo de recursos computacionales
Manejo de lógicas, estados y reglas
Pipeline de renderizado gráfico
Desarrollo de software in-House
Guiás de entrega de assets para su implementacion en el motor de juego

Programación

Alpha testing -> Alpha release
Beta Testing -> Beta-Release
Pruebas de rendimiento
Otros tipos de prueba, dependiendo de tipo de juego

Testing

LanzamientoDeployment

Patches
Soporte
Secuelas

Mantenimiento

2DAssets

3D

Sonido

Digitalización
Armado de Sprites

Efectos de Sonido
Musicalización
Voice-Over
Sonido off-Game
Masterización

Modelado (Bajo Poligonado)
Texturización Preliminar
Modelado (Alto Poligonado)
Generación del pack de texturas
(Mapa de color, especular, normales, desplazamiento, sombras)

Rigging
Skinning
Animación
Ensamble final assets en nivel

Diseño de Arte

Planeamiento Técnico Herramientas de Software
Lenguajes a usar
Hardware, Servers, Equipo (sobre todo en juegos AAA, o juegos MMO)

Elección de Motor de Juego y Renderizado

Estética sonora
Pruebas de ambiente sonoro

Diseño de elementos especificos
Personajes
Niveles
Utilería
Otros Assets

PreProducción

Producción

PostProducción


