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Allgemeine	
  Überlegungen	
  

•  Wenige	
  administra=ve	
  Funk=onen	
  
–  Head	
  of	
  Development	
  

–  Producer/Project	
  Manager	
  

–  Zusatzfunk=onen:	
  Produc=on	
  Accountant,	
  Scheduler	
  und	
  Assistant	
  

•  Technische	
  Differenzierung	
  
–  Game	
  Engine	
  

–  Komponenten:	
  	
  
•  KI	
  
•  Rendering	
  
•  Physik	
  

•  Datenbanken	
  
•  Serverprogrammierung	
  

–  Support	
  Tools	
  

•  Unterscheidung	
  QA	
  +	
  Localiza=on	
  (Tes=ng)	
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Allgemeine	
  Überlegungen	
  II	
  

•  Verhältnis	
  Code	
  !	
  Assets	
  

•  Intensität	
  des	
  Task	
  Switchings	
  

•  Verfügbarkeit	
  von	
  Middleware	
  bzw.	
  Asset	
  Marketplaces	
  

•  Kon=nuität	
  /	
  Homogenität	
  des	
  Teams	
  

•  Aufgabenspezifische	
  Teamerweiterung	
  (Werkverträge)	
  
–  BEISPIEL	
  Limbo	
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Praxisteil	
  

•  Teams	
   für	
   eigene	
   fik=ve	
   Projekte	
  
zusammenstellen	
  	
  und	
  begründen	
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Übung:	
  ProdukDonsplanung	
  
Dr.	
  Stefan	
  Werning	
  (Medienwissenscha5,	
  Universität	
  Bayreuth)	
  

Sitzung	
  10:	
  	
  Game	
  Design-­‐Dokument	
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Das	
  Game	
  Design-­‐Dokument	
  

•  Fixpunkt	
  für	
  die	
  Produk=onsphase	
  
–  Kollabora=onswerkzeug,	
  d.h.	
  erzeugt	
  und	
  strukturiert	
  Diskussionen	
  
–  Wird	
  kon=nuierlich	
  erweitert	
  
–  Nutzt	
  idealerweise	
  ergänzt	
  Grafiken,	
  Tabellen	
  und	
  Metriken	
  
–  kein	
  standardisiertes	
  Format,	
  aber:	
  gute	
  Struktur	
  wich=g,	
  ca.	
  50-­‐100	
  Seiten	
  

•  Idealerweise	
  digital,	
  d.h.	
  als	
  Wiki	
  oder	
  Blog	
  (speziell	
  Wordpress)	
  
–  Parallel	
  les-­‐	
  und	
  erweiterbar	
  
–  Volltextsuche	
  
–  Automa=sche	
  Versionierung	
  und	
  Emailupdates	
  bei	
  Updates	
  
–  Links	
  (auch	
  zu	
  externen	
  Quellen)	
  

•  Enthält	
  separaten	
  Teil	
  mit	
  technischen	
  Details	
  bzw.	
  ein	
  ergänzendes	
  
Dokument	
  (technical	
  specifica=ons)	
  

•  Entsteht	
  nach	
  dem	
  Prototyping	
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Das	
  Game	
  Design-­‐Dokument	
  II	
  

•  Allgemeiner	
  Teil	
  
–  Überblick	
  und	
  ‚Vision‘	
  

–  Marktanalyse	
  
•  Zielgruppe	
  und	
  Plakorm	
  	
  

•  Marke=ng-­‐Story	
  
•  Marktsegmen=erung	
  +	
  Überlappungen	
  
•  Top	
  Performers	
  
•  Au5eilung	
  nach	
  Spielfeatures	
  und	
  separater	
  Welbewerbervergleich	
  

–  Gameplay	
  
•  Vergleichsspiele	
  

–  Bei	
  narra=ven	
  Spielen	
  
•  Figuren	
  	
  

•  Geschichte	
  	
  
•  Welt	
  
•  Wenn	
  möglich:	
  Mock-­‐Ups,	
  Concept	
  Art,	
  Moodboards	
  etc.	
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BEISPIELE	
  

•  Allgemeines	
  GDD	
  
–  BEISPIEL	
  Play	
  With	
  Fire	
  (PC)	
  

•  Spezialformat:	
  Art	
  Design	
  Document	
  
–  BEISPIEL	
  Wildfire	
  Games	
  

•  Spezialformat:	
  Puzzle	
  Design	
  Document	
  
–  BEISPIEL	
  Grim	
  Fandango	
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Praxisteil	
  

•  Eigenes	
  GDD	
  erstellen	
  
•  Je	
   nach	
   Konzept	
   au5eilen	
   in	
   mehrere	
  

Dokumente	
  

•  Idealerweise	
  ‚modular‘,	
  d.h.	
  einpflegbar	
  
in	
  ein	
  Blog	
  o.ä.	
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Das	
  Game	
  Design-­‐Dokument	
  IV:	
  
Technische	
  SpezifikaDonen	
  

•  Experimentelle	
  Features	
  
•  Besonders	
  zei=ntensive	
  Entwicklungsprozesse	
  
•  Technische	
  Risiken	
  
•  Mögliche	
  Alterna=ven	
  

–  Technische	
  Workarounds	
  

–  Anpassungen	
  oder	
  Kürzungsop=onen	
  im	
  Konzept	
  

•  Ressourcenplan	
  
•  Zeitplan	
  	
  


