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Exposé	
  III	
  

•  10)	
  Spielmodi	
  
–  Single-­‐/Mul>player,	
  Online/Offline,	
  Achievements	
  

•  11)	
  Zielgruppen	
  und	
  PlaFormen	
  
–  auch	
  wechselsei>ge	
  Kompa>bilität	
  der	
  Zielgruppen	
  bedenken	
  

–  geplante	
  Releaseverteilung	
  

–  PC/MAC/Linux	
  !	
  Konsolen	
  !	
  Handhelds	
  !	
  Smartphones/Tablets	
  
•  technologieabhängig	
  

–  Bezug	
  Zielgruppe	
  !	
  PlaForm	
  

•  12)	
  Kri>sche	
  Punkte	
  
–  Technische	
  bzw.	
  planerische	
  Herausforderungen	
  

–  Beispiele?	
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Exposé	
  IV	
  

•  13)	
  Teamgröße	
  und	
  –struktur	
  (heute)	
  

•  14)	
  Tools	
  und	
  Middleware	
  

•  15)	
  Zeitrahmen	
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Praxisteil	
  

•  Struktur	
  eines	
  Exposés	
  erstellen	
  
–  S>chpunkte	
  zu	
  jedem	
  Unterpunkt	
  

–  Speziell	
  Gameplaytranskript	
  ausformulieren	
  

–  Alle	
  Aspekte	
  auf	
  die	
  Vision/Spielidee	
  beziehen	
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Übung:	
  Produk>onsplanung	
  
Dr.	
  Stefan	
  Werning	
  (Medienwissenscha5,	
  Universität	
  Bayreuth)	
  

Sitzung	
  9:	
  	
  Team	
  (Developer/Publisher)	
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Team	
  (Entwickler/Publisher)	
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Allgemeine	
  Überlegungen	
  

•  Verhältnis	
  Code	
  !	
  Assets	
  

•  Intensität	
  des	
  Task	
  Switchings	
  

•  Verfügbarkeit	
  von	
  Middleware	
  bzw.	
  Asset	
  Marketplaces	
  

•  Kon>nuität	
  /	
  Homogenität	
  des	
  Teams	
  

•  Aufgabenspezifische	
  Teamerweiterung	
  (Werkverträge)	
  
–  BEISPIEL	
  Limbo	
  



Folie	
  7	
  von	
  14	
  PS	
  Medien	
  und	
  Gesellscha5,	
  14	
  Januar	
  2014	
  

Praxisteil	
  

•  Überlegungen	
  zu	
  exis>erenden	
  Spielen	
  
–  Angry	
  Birds	
  (12	
  Mitarbeiter,	
  Teilzeit)	
  

–  The	
  Elder	
  Scrolls:	
  Skyrim	
  (ca.	
  100	
  Mitarbeiter)	
  

•  Teams	
   für	
   eigene	
   fik>ve	
   Projekte	
  
zusammenstellen	
  	
  und	
  begründen	
  

	
  


