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Team (Entwickler/Publisher)

Computer Games - List of Job Titles

PRODUCTION OPERATIONS BUSINESS GENERAL OPERATIONS RELATED

Creative Development Technical Development Quality Assurance Project Management PR & Marketing Other Areas
(Games Design Programming QA Executive / Senior Producer (Publishing) Marketing Director Journalist
Lead Designer QA Manager Marketing Manager Academic

Software Engineer Account Director Press Officer MMO Community Editor / GM
Script writer Lead Tester (Consultant PR Executive™ Game Player*
Map builder A.l. Programmer

Mi / Tools Prog L Project Co-ordinator* (Publishing) Human Resources
Object planner Graphics Programmer L isation Tester* External Relations HR Manager
(GUI Designer Gameplay Programmer L isation N Training Manager
Storyboard Artist Action Scripter Business Management Comp ion & Benefits Manag
lllustrator Platform Designer Support Chief Executive Recruitment Manager
(Graphic Designer Information Architect O { g Managing Director Personnel Officer
Art and Animation |Systems Analyst ICustomer Support
Creative Manager Database Designer Technical Director Finance
Art Director Engine Programmer Financial Planning Manager Finance Director

Server Architect ISupply Chain Manager [Accountant
(Concept Artist I
Environment Artist Project Implementation Business Development Legal
PreVis Artist Production Management Business Development Manager General Counsel or Legal Director

Head of Development Sales Manager |Selicitor

Executive Producer Licensing / IPR Manager I

Admin /IT

3D Modeller IT Manager
Audio Art Director IT Support /Technical Support
Musician Programming Manager Network Administrator

Assistant Project Manager* |Secretary
[Sound Effects Designer Production Accountant Administrator*
[Composer Production Scheduler Admin Assistant

Production Assistant PA*

OCCUPATIONAL GROUPS
Bold - Roles
Job Titles
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Receptionist®

Premises Operations
|Security Officer
Caterer

Cleaner
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Allgemeine Uberlegungen

 Wenige administrative Funktionen
— Head of Development
— Producer/Project Manager
— Zusatzfunktionen: Production Accountant, Scheduler und Assistant

* Technische Differenzierung

— Game Engine

— Komponenten:
e Kl
Rendering
Physik
* Datenbanken
* Serverprogrammierung

— Support Tools
* Unterscheidung QA + Localization (Testing)
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Allgemeine Uberlegungen I

* Verhaltnis Code <> Assets

* Intensitat des Task Switchings

* Verfugbarkeit von Middleware bzw. Asset Marketplaces
e Kontinuitdt / Homogenitat des Teams

* Aufgabenspezifische Teamerweiterung (Werkvertrage)
— BEISPIEL Limbo
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Praxisteil

e Teams fur eigene fiktive Projekte
zusammenstellen und begriinden

A
Al Al
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Ubung: Produktionsplanung

Dr. Stefan Werning (Medienwissenschaft, Universitat Bayreuth)

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

* Fixpunkt fur die Produktionsphase
— Kollaborationswerkzeug, d.h. erzeugt und strukturiert Diskussionen
— Wird kontinuierlich erweitert
— Nutzt idealerweise erganzt Grafiken, Tabellen und Metriken
— kein standardisiertes Format, aber: gute Struktur wichtig, ca. 50-100 Seiten

. Idealerwelse digital, d.h. als Wiki oder Blog (speziell Wordpress)
Parallel les- und erweiterbar
— Volltextsuche
— Automatische Versionierung und Emailupdates bei Updates
— Links (auch zu externen Quellen)

* Enthalt separaten Teil mit technischen Details bzw. ein erganzendes
Dokument (technical specifications)

* Entsteht nach dem Prototyping
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Das Game Design-Dokument |

* Allgemeiner Teil
— Uberblick und Vision

— Marktanalyse
* Zielgruppe und Plattform
* Marketing-Story
» Marktsegmentierung + Uberlappungen
* Top Performers
* Aufteilung nach Spielfeatures und separater Wettbewerbervergleich
— Gameplay
* Vergleichsspiele
— Bei narrativen Spielen
* Figuren
* Geschichte

* Welt
*  Wenn moglich: Mock-Ups, Concept Art, Moodboards etc.
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BEISPIELE

* Allgemeines GDD
— BEISPIEL Play With Fire (PC)

e Spezialformat: Art Design Document
— BEISPIEL Wildfire Games

e Spezialformat: Puzzle Design Document
— BEISPIEL Grim Fandango
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Praxisteil

* Eigenes GDD erstellen

 Je nach Konzept aufteilen in mehrere
Dokumente

* Idealerweise ,modular’, d.h. einpflegbar ‘G‘ '@‘

in ein Blog o0.3a.
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Das Game Design-Dokument IV:
Technische Spezifikationen

 Experimentelle Features

* Besonders zeitintensive Entwicklungsprozesse
* Technische Risiken

 Mogliche Alternativen

— Technische Workarounds
— Anpassungen oder Kirzungsoptionen im Konzept

* Ressourcenplan
e Zeitplan
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