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Abstract

Das Ziel dieser Arbeit ist es zum einen zu bestimmen, welche Theoretischen Grundlagen
zum Thema Game-Design-Dokument sich auf die deutsche Spieleindustrie anwenden
lassen, und zum anderen herauszustellen welche Formen von Gamedesign Dokumen-
ten genutzt werden und warum. Dazu werden, mittels Literaturrecherche theoretische
Grundlagen eines Gamedesign Dokuments vorgestellt. Im methodischen Teil wurde die
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Anwendbarkeit auf die deutsche Spieleindustrie, anhand von Experten Interviews Uber-
pruft.
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Einleitung — Erste Hierarchieebene 1

1  Einleitung

Computerspiele sind in den letzten Jahren in der Mitte der Gesellschaft angekommen.
Auch die Anzahl an Angeboten fur Bildung und Ausbildung in diesen Bereichen nimmt
zu. Immer haufiger erzielen Spiele wie GTA V Einnahmen, die Vergleiche mit Einnahmen
in der Filmbranche vergleichbar sind. Aber mit komplexer werdenden Inhalten und wach-
senden TeamgroRen ist ein Plan erforderlich um am Ende des Entwicklungsprozesses
ein hochwertiges Spiel zu erhalten. Dieser Plan ist haufig das Game-Design-Dokument.

1.1 Problemstellung und Zielsetzung

Das Game-Design-Dokument nimmt eine zentrale Rolle bei der Planung und Umsetzung
von Spielen ein. Das entwickeln dieses Dokuments ist einer der bedeutendsten Aufga-
ben eines Game Designers. Almeida und Silva weisen in ,Requirements for game design
tools* daraufhin:, ,The main artifact produced by game designers is [...] the Game De-
sign Document“.! Auch wenn das Dokument bei der Spieleentwicklung eine wesentliche
Rolle einnimmt, gibt es, wie Sansone in ,Game Design Documents: Changing Produc-
tion Models, Changing Demands® angibt, nur wenige Untersuchungen zum Game-De-
sign-Dokument.? Diese Arbeit beschaftigt sich deswegen mit der Frage: ,In welcher Form
findet das Game-Design-Dokument Anwendung in der deutschen Spieleindustrie?“.
Dazu soll im ersten Schritt geklart werden, welche theoretischen Grundlagen es zu die-
sem Thema in der Fachliteratur gibt. Im zweiten Schritt soll erforscht werden, inwieweit
diese Grundlagen in der deutschen Spieleindustrie Verwendung finden. Zum Zeitpunkt
dieser Arbeit gibt es keinen allgemein anerkannten Standard flir Game-Design-Doku-
mente. Die Meinungen in den verschiedenen Bereichen, wie dem Umfang oder Inhalt
eines solchen Dokuments, variieren stark. Wahrend sich in anderen Bereichen die Tools
stetig verbessern, scheint dies nur in geringem MalRRe im Bereich Gamedesign zu erfol-
gen.’

Es gibt zwar viele Guidelines und Tutorials dazu, wie ein Game-Design-Dokument zu
schreiben sei, kaum eines davon wird jedoch mit wissenschaftlichen Untersuchungen
gestutzt. Die Quellen, die es zum Thema gibt, beschéftigen sich zumeist nur mit einem
kleinen Bereich der Industrie. In ,Simple Game Design Document Focused on Gameplay
Features® von De Carvalho wird zum Beispiel eine Anwendbarkeit eines sogenannten
Short Game Design Documents untersucht. Diese Bezieht sich jedoch nur auf kleinere

1 Almeida et al., 2013: S. 278.
2 Vgl. Sansone, 2014: S.109.
3 Vvgl. Almeida et al., 2013: S. 283.
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Indie-Games.* In ,Proposal of Game Design Document from Software Engineering Re-
quirements Perspective“ wird ein Template fir Game-Design-Dokumente aus dem Ver-
gleich vieler Templates und der Verbesserung durch Software Requirements Specifica-
tion entwickelt. Zum einen wird jedoch nicht die praktische Anwendbarkeit dieses Temp-
lates getestet und zum anderen werden mdgliche Mengel wie ,The skills required to
prepare a GDD may need SRS experience and training.“ Und ,Formalization of the GDD
may hinder creativity.“ Aufgefiihrt.> Quellen, die sich neben der Form des Game-Design-
Dokuments auch mit der Einordnung in den Spieleentwicklungsprozess beschéftigen
sind nicht zu finden.

1.2 Aufbau der Arbeit und verwendete Methodik

Diese Bachelorarbeit ist in einen theoretischen und einen methodischen Teil unterglie-
dert.

Im zweiten Kapitel werden Definitionen und Hintergrundinformationen dargelegt, die fir
die weitere Arbeit erforderlich sind. Dazu gehéren neben dem Game-Design-Dokument
und der deutschen Spieleindustrie auch der Begriff Spiel sowie das Vision Document
und das Vorgehensmodell. Im dritten Kapitel wird der Inhalt des Game-Design-Doku-
ments genauer untersucht. Dazu werden durch die Recherche erarbeitete Bestandteile
vorgestellt und erortert. Das vierte Kapitel beschéftigt sich mit der Einordnung des
Game-Design-Dokuments in den Spieleentwicklungsprozess. Zu Beginn dieses Kapitels
wird dargelegt, wie ein solches Dokument entwickelt werden kann. Es folgt eine Erlau-
terung bezuglich der Einordnung in den Entwicklungsprozess im Team und der entspre-
chenden Verantwortlichkeiten. Der letzte Teil des vierten Kapitels beschaftigt sich mit
der Einordnung je nach Vorgehensmodell. Als Beispielmodelle wurden das Wasserfall-
modell und Scrum gewabhlt, die beide in Kapitel 2.5 detaillierter vorgestellt werden. Ka-
pitel 5 zeigt durch die Literaturrecherche erarbeitete Probleme und Lésungsansatze. Im
methodischen Teil wird untersucht, ob diese Probleme auftreten und ob die Lésungsan-
satze genutzt werden. Abgeschlossen wird der theoretische Teil dieser Arbeit mit einer
Zusammenfassung.

Im methodischen Teil dieser Arbeit wird mit einer Vorstellung des Untersuchungsdesigns
und der Experten begonnen. Anhand der leitfadengestitzten Experteninterviews wird in
der Auswertung dargelegt, wie und in welcher Form das Game-Design-Dokument beim
Entwicklungsprozess in der deutschen Spieleindustrie verwendet wird. Auf3erdem wird

4Vgl. De Carvalho et al., 2016: S. 722.
5Vgl. Salazar et al., 2012: S. 85.



Einleitung 3

erlautert, welche Hirden bei der Verwendung eines Dokuments bestehen, und wie diese
Hilfsmittel zur Uberwindung genutzt werden. Dazu werden zuerst die im theoretischen
Teil erarbeiteten Kenntnisse zum Game-Design-Dokument Uberpriift. AnschlieBend er-
folgt die Auswertung beziglich der Probleme und ein Vergleich der Losungsvorschlage
aus Recherche und Interviews. Darauf folgt eine Schlussfolgerung. Diese besteht aus
einem Fazit sowie einem Empfehlungskatalog zur Form und zur Verwendung eines Ga-
medesign Dokuments. Den letzten Teil dieser Arbeit bildet ein Zukunftsausblick auf wei-
tere mogliche Forschungsansatze.

1.3 Abgrenzung

Diese Arbeit stellt einen Uberblick tiber die Thematik des Game-Design-Dokuments dar.
Das Game-Design-Dokument ist jedoch nur einen Teil der Dokumentationen, die wah-
rend der Spieleentwicklung genutzt wird. Dokumentationen wie das Technische Design
Dokument werden nicht genauer behandelt. Wie der Titel vermuten l&asst, stellt die Arbeit
vor, welche Form des Game-Design-Dokuments, zu welchem Zweck in der deutschen
Spieleindustrie verwendet wird. Die Eingrenzung auf die deutsche Industrie erfolgt auf-
grund der Experten, die vor allem in Deutschland téatig sind. Dennoch sind die Erkennt-
nisse, die aus der Literaturrecherche hervorgingen, allgemein anwendbar. Ausschliel3-
lich die Folgerung, welche Form des Dokuments international Verwendung findet, kann
in dieser Arbeit nicht gezogen werden. Weiterhin werden keine Game-Design-Doku-
mente flr Spiele eines bestimmten Genres oder einer bestimmten Projektgrdf3e genauer
behandelt. Es wird jedoch darauf eingegangen, inwieweit Genre oder Projektart sich auf
das entsprechende Dokument auswirken kénnten. Auch wenn sich einige erarbeitete
Erkenntnisse auf analoge Spiele Ubertragen lassen, bezieht sich diese Arbeit auf digitale
Spiele. Es ist nicht Ziel dieser Arbeit, einen Standard fir Game-Design-Dokumente zu
erarbeiten, aber es wird ein Empfehlungskatalog erstellt. Dieser soll eine realistische
Einschatzung eines Projekts beziglich der bendtigten Form des Game-Design-Doku-
ments ermdglichen.
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2 Definitionen

Als Grundlage fur die folgenden Kapitel werden in diesem Kapitel einige Begriffe defi-
niert. Neben dem Game-Design-Dokument folgt eine Definition des Vision Dokuments
sowie dem Spiel als solchem. AnschlieBend erfolgt eine kurze Bestandsaufnahme der
deutschen Spieleindustrie. Um das Game-Design-Dokument in den Spieleentwicklungs-
prozess einzuordnen zu kénnen werden zudem Scrum und das Wasserfallmodell als
zwei Beispiels Vorgehensmodelle vorgestellt.

2.1 Game-Design-Dokument

Das Game-Design-Dokument ist zusammen mit anderen Dokumentationen Teil des
,Production Plans“.® Es gibt viele Arten von Game-Design-Dokumenten Je nach Projekt
und Team konnen die Anforderungen sich unterscheiden und damit auch das verwen-
dete Dokument.” Im Folgenden wird eine Definition erarbeitet, die fir diese Arbeit ver-
wendet werden kann. Dazu findet vor allem eine Orientierung an den Zielen des Doku-
ments statt.

Bei Almeida und Silva heif3t es in ,Requirements for game design tools*: ,The main ob-
jective of the GDD is to communicate the designer’s vision to the development team. As
a project document, it acts as a guide to the whole development Process*“.®

Das Game-Design-Dokument dient also zur Kommunikation der Vision des Designers
und fungiert zusatzlich als Leitfaden wahrend des Entwicklungsprozesses. Shell erganzt
die Aufgaben in ,Die Kunst des Game Designs®: ,Spieledokumentationen dienen genau
zweierlei Zwecken: als Gedachtnisstitze und als Kommunikationsmittel”.°

Auch laut Bethke ist eine der bedeutendsten Aufgaben des Game-Design-Dokuments,
die Kommunikation. Er erganzt zudem in ,Game development and production“ auch die
Aufgabe der Gedachtnisstlitze. Damit dient das Dokument zusatzlich als Protokoll fir
getroffene Entscheidungen.*®

6 Vgl. Bethke, 2003: S. 101 f.
7 Vgl. Shell, 2012: S. 483.

8 Vgl. Almeida et al.: S. 278.
9Vgl. Shell, 2012: S. 482 f.
10 vgl. Bethke, 2003: S. 102.
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Eine weitere wesentliche Aufgabe ist die Kommunikation mit Publishern. Das Game-
Design-Dokument ermdglicht zum einen die Kommunikation der Idee selbst, zum ande-
ren dient es als Grundlage fiir die Verhandlung von Vertragen und Fristen.!!

Rehfeld erganzt zudem: ,Wahrend des Schreibens sortieren sich die Gedanken“.12

Das Game-Design-Dokument ist also ein Dokument, das als Kommunikationsmittel zwi-
schen Designer und am Entwicklungsprozess beteiligten Team und Publishern dient. Es
ist ein Leitfaden wahrend des Entwicklungsprozesses und umfasst die fur das Design
des Spiels relevanten getroffenen Entscheidungen. Es kann auch zur Verhandlung von
Vertragen mit Publishern dienen. Wéahrend der Entstehung hilft es, die Ideen zu ordnen.

2.2 Vision

Die Vision beziehungsweise das Vison Dkcument dient wie auch das Game-Design-Do-
kument zur Kommunikation zwischen Team und Publishern. Bethke zufolge ist es ein
Teil des ,Proposals” und hilft, Publisher von einer Idee zu Uiberzeugen und sie dazu zu
motivieren, in das Projekt zu investieren. Wahrend des Entwicklungsprozesses dient es
als Orientierung und Motivation. Besitzt das Team einen ,Vison Keeper*, tUberpriift dieser
getroffene Game Design Entscheidungen an diesem Dokument. Wahrend Rehfeld eine
Lange von einer halben Seite®® empfiehlt, gibt Bethke eine Lange von funf bis zwanzig
Seiten an. Es beinhaltet den Elevator Pitch sowie die wesentlichen Mechaniken des
Spiels. Dabei sollte es moglichst motivierend formuliert sein. Screenshots, Concept Art
sowie aulRergewdhnliche Formate und thematisch passende Bindungen sind laut Bethke
hilfreich.’* Sansone gibt in ,Game Design Documents: Changing Production Models,
Changing Demands* an, dass das Vision Dokument, zu Beginn der Entwicklung ein mog-
licher Ersatz fur das Game-Design-Dokument ist. *°

2.3 Spiel

Da das Game-Design-Dokument wie in Abschnitt 2.1 erldutert den Spieleentwicklungs-
prozess unterstlitzt ist eine Definition des Begriffs Spiel erforderlich.

11vgl. Keith, 2010: S. 129 f.
12 vgl. Rehfeld, 2014: S. 42.
13 vgl. Rehfeld, 2014: S. 41.
14 vgl. Bethke, 2003: S. 205 f.
15 vgl. Sansone 2014: S.116.
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Laut Johan Huizinga ist ein Spiel eine ,[...] freiwillige Handlung oder Beschaftigung, die
innerhalb gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenom-
menen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und
begleitet wird von einem Gefiihl der Spannung und Freude und dem Bewuf3tsein des
,Andersseins' als das ,gewohnliche Leben*.'® Spielen ist laut ,Online Lexikon flr Psy-
chologie und Padagogik® ,[...] eine Tatigkeitsform, die zum Vergnugen, zur Entspan-
nung, allein aus Freude an ihrer Ausiibung [...] ausgetibt wird.“?” Bei dem Versuch,
Spiele zu definieren, fuhrt Shell in ,Die Kunst des Game Designs” zehn Merkmale von
Spielen auf. Folgende Merkmal erganzen die Definition weiter:

M2. Spiele haben Zielsetzungen.

M3. Spiele beinhalten einen Konflikt.

M6. Spiele sind interaktiv.

M8. Spiele kdnnen eine eigene Bedeutsamkeit generieren. 8

In dieser Arbeit wird ein Spiel als System aus Regeln, das die Spieler vor ein zu lésendes
Problem stellt, betrachtet. Spiele sind interaktiv und werden willentlich gespielt. Sie kon-
nen eine eigene Bedeutsamkeit generieren. Spiele haben eine Zielsetzung. Ubergeord-
net soll ein Spiel Vergnligen, Entspannung und Spal} bereiten. Spal} wird dabei als ,[...]
mit Uberraschungsmomenten gepaartes Vergniigen.“'® definiert.

Ein digitales Spiel ist ein Spiel, dass auf einer Hardware Plattform gespielt wird. Es kom-
biniert verschiedene Medien wie Sprache, Text, Bewegtbild, und Musik mit der Interak-
tivitat eines Spiels.?®

16 vgl. Huizinga, 2004: S. 37.
17 vgl. Stangl, 2018.

18 vgl. Shell, 2012: S. 70 f.

19 vgl. Shell, 2012: S. 61.
20ygl. Game, o. D. a.
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2.4 Deutsche Spieleindustrie

In Deutschland gibt es laut game, dem Verband der deutschen Games-Branche 524
Unternehmen, die Spiele entwickeln und vertreiben. Davon sind 118 Unternehmen zu-
gleich Publisher und Entwickler, 38 ausschlief3lich Publisher und 368 ausschliel3lich Ent-

wickler.

524 Unternehmen in Deutschland entwickeln
und vertreiben Games

38 Unternehmen,
die publishen

118 Unternehmen,
die sowohl publishen
als auch entwickeln

21

368 Unternehmen,
die entwickeln

www.game.de

Abbildung 1: 524 Unternehmen in Deutschland entwickeln und vertreiben Games??

Dies zentralen Hot Spots sind dabei Berlin, Hamburg, Miinchen, das Rhein-Main-Gebiet
mit Frankfurt und Nordrhein-Westfalen mit Kéln und Disseldorf. Deutsche Spiele werden
mittlerweile in Gber 50 Lander exportiert.? In der Branche arbeiten 2018 11.705 Beschaf-
tigte, nach dem ein Riickgang im Jahr 2017 gestoppt werden konnte. 24

21 vgl. Game, 2018 a.
22 Game, 2018 a.

23 vgl. Game, 0. D. b.
24 vgl. Game, 2018 a.
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Beschdftigte in der deutschen Games-Branche 2018

) ,

(=)
+0,9 -13,2 +5:1 Kernm
P~ 12.726 12.839 "
[~} (-] 1.140 Besc
. o und

31.231 31.293 28.459 28.746

arkt
ftigte be

game www.game.de

Verband der deutschen
Gomes-Branche

Abbildung 2: Beschéftigte der deutschen Games-Branche 2018%°

Im Vergleich zu 2016 ist 2017 der Markt um 15% auf 3,3 Milliarden Euro angewachsen.
Auch wenn das Bildungsangebot im Bereich Spieleentwicklung zahlreicher wird, ist laut
game zur nachhaltigen Starkung des Entwicklungsstandortes Deutschland und um die
Nachfrage an qualifizierten Arbeitskraften nachkommen zu kdnnen, ein Ausbau erfor-
derlich. Der Mobile Games Markt macht mit 683 Millionen Euro einen Anteil von ca.
20% aus. In Vergleich zum Vorjahr wuchs der Markt um 40%.

25 Game, 2018 b.
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Markt fur Spiele-Apps wédchst um 40 Prozent
im ersten Halbjahr 2018

4
7z
In-App-Kéufe
S
App-Kéufe
1Hj./2017 1Hj./2018
489 683
Mio. € Mio. €
gu me www.game.de

Verband der deutschen
Games-Branche

Abbildung 3: Markt fur Spiele-Apps wachst um 40 Prozent im ersten Halbjahr 20182%°

Entwicklung des deutschen
Games-Marktes seit 1995

Abbildung 4: Entwicklung des deutschen Games-Marktes seit 199527

26 Game, 2018 c.
27 Game, 2018 d.
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Nur 5,4 % der in Deutschland gewonnen Umsatze werden von Spielen aus Deutsch-
land erzielt. Laut Felix Falk, Geschaftsfiihrer des game, ist das kulturelle und wirt-
schaftliche Potential vorhanden kann aber nur durch Abbau der Nachteile gegentiber
Wettbewerbern genutzt werden.?® In Kanada, Frankreich und GrofRbritannien ist die
Produktion durch staatliche Unterstiitzung bis zu 30% gunstiger. Aus diesem Grund
wurden 50 Millionen Euro in den Bundeshaushalt 2019 fiir Games-Férderung aufge-
nommen.?°

2.5 Spieleentwicklungsprozess

Der Spieleentwicklungsprozess kann sich je nach Vorgehensmodell unterscheiden.
Dementsprechend werden im Folgenden zwei Vorgehensmodelle beschrieben. Dies soll
eine Einordnung des Game-Design-Dokuments ermdéglichen.

2.5.1 Sequentiell und iterativ (Wasserfall)

Bei einem sequentiellen Vorgehensmodell erfolgen einzelne Phasen der Entwicklung
nacheinander. Das Ziel dieses Modells ist es, durch das frihe festlegen der Anforderun-
gen das Risiko fiir Fehler zu minimieren. Iterative Modelle setzen auf die Uberpriifung
und Verbesserung. Eines der bekanntesten sequentiellen Vorgehensmodelle ist das
Wasserfallmodell. Es handelt sich dabei nicht um ein rein sequentielles Modell, da nach
jeder Phase die Méglichkeit besteht, diese zu wiederholen. Das Wasserfallmodell bein-
haltet laut ,Enzyklopadie der Wirtschaftsinformatik® die Phasen Analyse, Architekturent-
wurf, Implementierung, Test sowie Betrieb und Wartung.* Einzelne Phasen kénnen wei-
ter unterteilt werden. Keith gibt die Phasen Konzept, Design, Code, Assets, Tests und
Debug fur die Spieleentwicklung als typisch an.3!

28 Vgl. Game, 2018 c.

29 vgl. Game, 2018 d.

30 Wirtschaft online Link
31 vgl. Keith, 2010: S. 6 f.
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Abbildung 5: Wasserfallmodell®?

Sequentielle Modelle werden im Schnitt deutlich seltener genutzt, haufiger sind agile
bzw. gemischte Modelle.*

2.5.2 Agil (Scrum)

Agile Vorgehensmodelle sind Modelle, die sich auf Prinzipen und Werte beziehen, wel-
che unter anderem im ,Manifesto for Agile Software Developement® festgehalten wur-
den. Die vier grundlegenden Werte lauten:

sIndividuen und Interaktionen mehr als Prozesse und Werkzeuge
Funktionierende Software mehr als umfassende Dokumentation

Zusammenarbeit mit dem Kunden mehr als Vertragsverhandlung
Reagieren auf Veranderung mehr als das Befolgen eines Plans“3

Die zwolf Prinzipien sehen zusammengefasst vor, dass méglichst friih, kontinuierlich
und in kurzen Absténden funktionierende Software ausgeliefert wird. Dabei wird ver-
sucht, die Software inkrementell zu entwickeln, wobei nach jedem Schritt eine mog-
lichst funktionierende Software tibergeben wird. Die Arbeit soll dabei in kleinen selbst
organisierten Teams erfolgen, die kooperativ an einer Aufgabe arbeiten. Nach jedem
Schritt und am Ende des Projekts wird die Arbeit mit allen Mittarbeitern besprochen. Zu

32 Eigene Abbildung.
33 vgl. Can Do, o. D.
34 Beck, 0. D. a.



Definitionen 12

jedem Zeitpunkt soll es mdglich sein, sinnvolle Anderungen im Plan zugunsten des
Produkts vor zu nehmen.®

Scrum gehort zu den agilen Vorgehensmodellen. Die Entwicklung in Scrum erfolgt in
Sprints. Jeder Sprint dauert zwei bis vier Wochen und beginnt mit einem Sprint-Plan-
ning-Meeting. Bei diesem Treffen wahlt jedes Team Features einer Prioritatenliste aus
dem Sprint-Backlog, die es wahrend des Sprints bearbeiten will. Features werden in
Form von User-Storys formuliert. Ein Team wahlt nur Features, die es der eigenen Ein-
schatzung nach in der Zeit eines Sprints erledigen kann. Das Feature Product-Backlog
Items genannt wird dann in kleinere Aufgaben unterteilt, die damit das Sprinnt-Backlog
bilden. Zu Beginn jedes Tages eines Sprints treffen sich die Mitglieder des jeweiligen
Teams fur ca. 15 Minuten und besprechen im Daily-Scrum, was sie zuletzt erreicht ha-
ben und welche Aufgabe sie im Laufe des Tages erledigen wollen. Wahrend des
Sprints durchlauft das bearbeitete Sprint-Backlog-ltem alle Phasen der Entwicklung.
Am Ende des Sprints sollte das Feature vollstandig getestet integriert worden sein, so
dass eine neue laufende Version des Spiels entstanden ist. Nach einem Sprint kdnnen
neue Product-Backlog-ltems dem Product-Backlog hinzugefugt oder verandert werden.
Am Ende eines Sprints erfolgt die Sprint-Review, bei der die Teams ihre Ergebnisse
den Steakholdern prasentieren und ihre eigene Arbeit beurteilen. Es wird besprochen,
was weshalb wahrend des Sprints schlecht lief und wie die Arbeit im nachsten Sprint
verbessert werden kann. Mehrere Sprints bilden einen Release, der zwei bis vier Mo-
nate dauert. Releases sind mit Milestones vergleichbar und sollen Unsicherheit seitens
der Steakholder verringern. Das Ergebnis eines Releases ist eine ,gepolishte‘ Version
des Spiels, die auf der dem Projekt entsprechenden Plattform spielbar ist.36

35 Vgl. Beck, 0. D. b; Vgl. Agile Alliance, o. D.
36 vgl. Keith, 2010: S.37 f.
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Abbildung 6: Scrumablaufdiagramm?”

Jedes Team besteht aus den Mitgliedern, die fir die Entwicklung des gewéhlten Pro-
duct-Backlog-ltems benétigt werden. Aul3erhalb dieser Teams hilft der sogenannte
Scrum-Master zum einen beim Durchflihren der Scrumablaufe, zum anderen beim Be-
seitigen von Hirden, die ein Team bei der erfolgreichen Entwicklung behindern wir-
den. Der Product-Owner ist ebenfalls kein Mitglied der einzelnen Entwicklungsteams
und bildet die Schnittstelle zwischen Steakholder, Kunden und Teams. Er ist verant-
wortlich fur den finanziellen Erfolg des Spiels. Ihm obliegt die Kontrolle tber das Pro-
duct-Backlog, dessen Items er priorisiert, verandert und/oder hinzufiigt. Bei diesen Auf-
gaben kdnnen ihn Experten aus den Teams unterstiitzen, um zum Beispiel technisch
Features besser einschatzen zu kénnen. Er nimmt an der Sprintplanung und dem
Spinnt-Reviews teil. Er kann die Ergebnisse der Sprints akzeptieren oder ablehnen,
was eine Uberarbeitung des Features zur Folge hatte. Des Weiteren gehort zu seinen
Aufgaben die Kommunikation der Spielidee an die Steakholdern. 8

37 Keith, 2010: S. 38.
38 vgl. Keith, 2010: S. 44 f.
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39 Keith, 2010: S. 44.
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3 Bestandteile des Game-Design-Dokuments

Wie im vorherigen Abschnitt erlautert, kann der Umfang des Game-Design-Dokuments
je nach Projekt unterschiedlich ausfallen. Im Folgenden werden, mittels Literaturrecher-
che ermittelte Bestandteile dargelegt. Nicht jeder hier aufgefiihrte Bestandteil ist in je-
dem GDD angebracht. Unterteilt werden die Bestandteile in Ubersicht, detailliertes
Game-Design-Dokument, Guides und Vorlagen, Asset Liste, technische Fragestellun-
gen sowie eine Versionskontrolle.

3.1 Ubersicht

Teil jedes Game-Design-Dokuments ist eine Form der Ubersicht oder des sogenannten
Mission-Statements.*° Das Ziel dieser kurzen Ubersicht ist es, dem Team einen Uber-
blick Uber das Projekt zu ermdglichen. Des Weiteren dient es als Maf3stab fur alle De-
sign-Entscheidungen, die daran Uberprift werden kénnen. Folgende Informationen wer-
den in der Ubersicht festgehalten:

Genre des Spiels

e Setting des Spiels

e Plattform

e Zielgruppe

e Elevator-Pitch

e Die wesentlichen Core-Mechanics in Kurzform

e Win-Condition, falls vorhanden

e Herausstellungmerkmale gegenuber der Konkurrenz (USP‘s)

Das Mission-Statement sollte von jedem Teammitglied gelesen werden.*! Teil des Mis-
sion-Statements kann auch ein kurzer fiktionaler Text sein, um die Stimmung fir das
Spiel zu vermitteln.*?

40 vgl. Bethke, 2003: S. 106.
41 vgl. Rehfeld, 2014: S. 42.
42 vgl. Bethke, 2003: S. 107.
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3.2 Detailliertes Game-Design-Dokument

Laut Gunther Rehfeld*® und Jesse Shell ist ein weiterer Bestandteil des GDD’s die de-
taillierte Designdokumentation. In seiner Monographie ,Die Kunst des Gamedesigns*
schreibt Shell: ,Hier werden alle Spielmechaniken und Interfaces sehr detailliert be-
schrieben“.** In der vorliegenden Arbeit wurde dieser Bestandteil weiter unterteilt in Bei-
spiel Gameplay, Core- und Contextual-Gameplay, sowie einer Story Ubersicht Diese
Aufteilung wurde vorgenommen um die Lesbarkeit des fertigen Game-Design-Doku-
ments zu erhdhen. Die Detaillierte Designdokumentation dient als Erinnerungssttitze fur
die Designer sie kommuniziert aber auch die ,Ideen an die Programmierer, die sie um-
setzen miissen, sowie die Grafiker, die sie gut aussehen lassen miissen®. 4> Wahrend
des Balancens des Spiels werden in diesem Kapitel viele Aktualisierungen vorgenom-
men. “¢ Rehfeld schlagt zudem vor das diesem Kapitel alle Quest Texte und Dialoge als
Anhang beigefligt werden.*’

3.2.1 Beispiel-Gameplay

Das Beispiel-Gameplay enthalt einen klassischen durchlauf eines Levels oder einer
Runde des Spiels. Es werden dabei alle Interaktionen zwischen Spieler, Charakter und
Welt festgehalten. Dieser Spieleabschnitt sollte mdglichst alle relevanten Mechaniken
des Spiels aufzeigen und kann als Vorlage fiur einen Prototyp dienen. *¢ Es sollte jede
Interaktion so genau wie mdglich erfasst werden, so dass kein Raum fur Interpretation
bleibt. Anhand dieses Gameplays kdnnen dann im Core-Gameplay-Abschnitt des
Game-Design-Dokuments die einzelnen Mechaniken beschrieben werden.*®

43 vgl. Rehfeld, 2014: S. 42 f.
44 Shell, 2012: S. 484.

45 Shell, 2012: S. 484.

46 Vgl. Bethke, 2003: S. 109 f.
47 vgl. Rehfeld, 2014: S.42.
48 vgl. Rehfeld, 2014: S. 42.
49 vgl. Bethke, 2003: S. 218 f.



Bestandteile des Game-Design-Dokuments 17

3.2.2 Core-Gameplay

Im Core-Gameplay-Kapitel werden die relevanten Mechaniken des Spiels moglichst ein-
deutig aufgefiihrt. Das Core-Gameplay soll eine Einordnung aller weiteren Elemente des
Spiels ermdglichen. Anhand dieses Abschnitts des Game-Design-Dokuments muss der
Game-loop in form eines Prototyps umsetzbar sein.

Spieleperspektive

Hier wird geklart, was fur eine Perspektive das Spiel nutzt. Es wird dargelegt, ob es sich
um eine 2D oder 3D Perspektive handelt und wie weit die Render-Distance reicht. Dieser
Teil des Game-Design-Dokuments sollte Mockups der Perspektive enthalten. Enthalt
das Spiel besondere Kamerafiihrungen kénnen dies in diesem Abschnitt genauer erlau-
tert werden.*®

Hauptaktivitaten des Spielers

Hier wird gezeigt wie der Spieler mit dem Spiel interagieren kann. Es werden die Mecha-
niken aufgefihrt, mit denen der Spieler den grofdten Teil seiner Zeit verbringt. Es wird
empfohlen diesen Bestandteil in Form von Unified-Modeling-Language Use-Case-Dia-
grammen (UML Use Case-Diagrammen) dar zu stellen um einen standardisierten, ge-
ordneten Uberblick zu gewahrleisten. Diese Spieleraktivitaten konnen zusétzlich in Form
von User-Storys festgehalten werden, was bei agilen Vorgehensmodellen eine Umset-
zung in Produkt-Backlog-ltems erleichtert. Zur Erarbeitung der in diesem Abschnitt auf-
gefuhrten Mechaniken kann Schritt fir Schritt das Beispiel-Gameplay durchgegangen
werden.%?

Steuerung

Hier wird aufgefuhrt, wie das Spiel zu bedienen ist. Ein Controller- oder Keyboard-Layout
ist sinnvoll. Besonderheiten in der Steuerung sowie unterstitzte Devices sollten hier
ebenfalls genannt werden.5?

50 vgl. Bethke, 2003: S. 108.
51 vgl. Ebd.
52 vgl. Ebd.
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o

Abbildung 8: Controller Layout fiir den Dual Shock Controller der PlayStation4>3

In-Game-User-Interface

Dieser Bestandteil beinhaltet eine Bestandsaufnahme und eine kurze Erklarung des U-
ser-Interfaces (Ingame-Ul). Auch hier sind Screenshots und Mockups sinnvoll. Informa-
tionen zur Minimap, angezeigten Item und Lebens oder Mana-Anzeige erhalten in die-
sem Bestandteil eine kurze Beschreibung ihrer Eigenschaften und den Verweis auf ihre
Position anhand des Mockups. Bethke empfiehlt das nach dem Schreiben dieses Ab-
schnitts auch die Elemente des In-Game-Ul‘s in die Use-Case-Diagramme aufgenom-
men werden.

Das Core-Gameplay ist entscheidend fiir die Entwicklung eines Prototyps. Dem entspre-
chend ist dieses Kapitel vor allem fir die Programmierer von Bedeutung. Die Informati-
onen zur Spieleperspektive sowie zum Interface sind fiir die Designer relevant. Der Ab-
schnitt zu den Hauptaktivititen des Spielers sowie der des In-Game-UI's sollten immer
auf dem Aktuellsten Stand gehalten werden.>*

3.2.3 Contextual-Gameplay

Das Contextual Gameplay befasst sich mit allen noch nicht ndher behandelten Mecha-
niken des Spiels sowie der Menufuhrung, Zahlen und Wertetabellen, dem Tutorialablauf
und eventuellen Multiplayer Mechaniken.

53 playstation, o. D.
54 vgl. Bethke, 2003: S. 107 f.; Vgl. Rehfeld, 2014: S. 42 f.
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Menufuhrung

Dieser Bestandteil beinhaltet Mockups aller Ingame-Menls des Spiels. Bethke emp-
fiehlt, zusatzlich UML-Diagramme fiir alle Aktionen der Meniis zu erstellen. Zur Ubersicht
dienen Menu-Flow-Maps, die die Verbindungen zwischen den einzelnen Mends darstel-
len.®®

Beenden

Hauptmeni ——0Optionen— Optionsment

Lademeni Charakter creation

Abbildung 9:Beispiel einer Menu-Flow-Map®®

Zahlen, Werte und Tabellen

Hier werden Tabellen gespeichert sowie Werte und Listen verwaltet. Inhalt dieser Listen
kénnen zum Beispiel Ingame-Items, mit Ankaufs- und Verkaufspreis sein.Ein anderes
Beispiel ware die Kampfstarke und die bendtigten Ressourcen der Einheiten eines Stra-
tegie Spiels. Auch Listen Aller Maps oder Level werden hier verwaltet. Diese Listen die-
nen dazu, den Uberblick zu behalten und konkrete Ergebnisse aus Playtests zu spei-
chern. %’

Tutorial-Ablauf

Falls vorhanden wird hier der Ablauf des Tutorials beschrieben. Je nach Umfang des
Tutorials kann, das von entsprechenden eingeblendeten Informationen, die hier formu-
liert sind, bis hin zu einem kleinen Drehbuch reichen.%8

55 vgl. Bethke, 2003: S. 109.
56 Eigene Abbildung.

57 vgl. Bethke, 2003: S. 109.
58 vgl. Bethke, 2003: S. 110.
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Multiplayer-Mechanics

Hat das Spiel eine Multiplayer-Funktion werden in diesem Bereich alle Mechaniken be-
schrieben, die im Multiplayer hinzukommen. Auch die Art des Multiplayers und techni-
sche Details werden hier festgehalten.> Ein @hnlicher Bereich kann im Contextual-Ga-
meplay fur andere Spielmodi erganzt werden.

3.2.4 Story-Ubersicht

Gerade fiir groRere Projekte mit externen Mittarbeitern ist die Story- Ubersicht gedacht.
Inhalte dieser Ubersicht sind neben einer kurzen Zusammenfassung eine Beschreibung
der Hauptcharaktere, -orte und -aktionen. Mithilfe dieser Ubersicht wird eine Konversa-
tion Uber mogliche Anderungen oder Erweiterungen und ein Paralleles Arbeiten ermdg-
licht.®° Die Story-Ubersicht sollte falls jeweils vorhanden folgende Informationen enthal-
ten:

Charakterinformationen und Hintergrinde

Informationen zur Spielwelt und den bedeutendsten Orten

Ablauf des Plots

Ablauf der Level

Je nach Genre und Umfang des Spiels konnen zudem Drehbuicher fur Cut Scenes er-
ganzt werden. Dieses Kapitel ist vor allem fir externe oder interne Autoren sowie Le-
veldesigner relevant.5!

3.3 Guides und Vorlagen

Rehfeld empfiehlt einen Abschnitt indem die gewonnen Erfahrungen, zum Beispiel beim
Designen der ersten Level, in Form von Leitfaden festgehalten werden. Zu diesen Leit-
faden zahlen auch die Art-Bible und die Sound-Bible. ©2

59

60 vgl. Shell, 2012: S. 484.
61 vgl. Bethke, 2003: S. 112 f.
62 vgl. Rehfeld, 2014: S. 43 f.
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3.3.1 Guidelines

In diesem Kapitel des Game-Design-Dokuments kénnen alle Erfahrung in Form von Gui-
delines festgehalten werden. Das soll zum einen den Einstieg in die einzelnen Bereiche
der Entwicklung erleichtern und zum anderen fir eine Konsistenz in der Arbeit sorgen.
Beispiele konnten Guides zum Erstellen von Leveln, Maps oder Ratseln sein.

3.3.2 Art-Bible und Mood-Boards

Bei Gunther Rehfeld heil3t es zu diesem Bestandteil des Game-Design-Dokuments in
»,Game Design und Produktion®: ,[D]as ,look and feel‘ des Spiels [wird] in der sogenann-
ten Art-Bible und entsprechenden Mood-Boards vom Art Director oder lead Concept-
Artist in Absprache mit dem [...] Team festgelegt”. % Die Art-Bible soll die Konsistenz
des Art-Styles gewehrleisten. Sie zeigt, wie das Spiel einmal aussehen soll. Das Kapitel
sollte folgende Informationen enthalten:

Optik des Spiels

e Asset-Proportionen

e Verwendete Farben

o Art-Style

e Detailgrad

e Beispiel-Ul-Design

e technische Richtlinien, Benennungskonventionen, Speicherformate und -orte

Die technischen Richtlinien umfassen verwendete Tools, Vorgehensweise, verwendete
Formate und Auflésungen sowie Namenskonventionen und Speicherort. Die Art-Bible
wird vor allem von den Designern genutzt. Die Mood-Boards und die Konzeptart dienen
dem gesammten Team als Inspirationsquelle.®*

63 Vgl. Rehfeld, 2014: S. 44.
64 vgl. Telang, 2013: S. 6 f.
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3.3.3 Sound-Bible

Entsprechend der Art-Bible enthalt die Sound-Bible Beschreibungen und falls moglich
Beispiele fur Musik und Soundeffekte. Auch die Sound-Bible dient zur effektiveren Arbeit
und gewabhrleistet eine Konsistenz bei Soundeffekten und Musik. &

3.4 Asset-Liste

Ein weiterer Bestandteil ist laut Erik Bethke eine Asset-Liste. Diese kann je nach Spiel
die bedeutensten 2D-Sprites, 3D-Modelle, Missionen, Level, Areale, Sprecher (Voice-
Acting), Animationen, Soundeffekte, Musik sowie Spezialeffekte enthalten. Bethke er-
ganzt, dass diese Liste zu beginn der Entwicklung nicht vollstandig sein muss, wobei
darauf zu achten ist, dass einige Assets bereits friih im Entwicklungsprozess Entschei-
dungen erfordern. Neben einer reinen Auflistung sollten einige Assets falls erforderlich
beschrieben werden. Insgesamt dient dieser Teil des Game-Design-Dokuments dazu,
die Ubersicht tiber das Projekt zu behalten und eine Grundlage fur einen moglichst fri-
hen Entwicklungsstart zu stellen. Dieses Kapitel ist fur alle Asset-Produzenten relevant.
Die Anforderungen jedes Assets sollten so genau wie moglich aufgefiihrt werden.®®

3.5 Technische Fragestellungen

Dieser Teil des Game-Design-Dokuments halt die technischen Grenzen des Spiels fest.
Es kommuniziert diese an Designer und Grafiker. Darliber hinaus werden hier techni-
sche Entscheidungen festgehalten. In diesem Kapitel wird dokumentiert, welche Engine
mit welchen Erweiterungen oder Anderungen verwendet wird. &7

3.6 Versionskontrolle

Die Versionskontrolle wird vorrangig in der Softwareentwicklung genutzt, bietet aber
auch fur die Verwendung im Game-Design-Dokument Unterstiitzung. Sie erlaubt es, den
Uberblick tiber Anderungen zu behalten und im Notfall zu einer alten Version zuriickzu-
kehren.®® Die Versionskontrolle kann auf verschiedene Arten umgesetzt werden. Zum
einen kdnnen Tools verwendet werden. Beispiele daftr finden sich in Kapitel 5.2.3. Aber
auch manuell kann notiert werden, was, zu welchem Zweck an welcher Stelle des Do-
kuments geéandert wurde. Vor Beginn der Entwicklung eines neuen Features kann so

65 Vgl. Rehfeld, 2014: S.45.
66 Vgl. Bethke, 2003: S. 115 f.
67 vgl. Rehfeld, 2014: S. 45.
68 vgl. Bethke, 2003: S. 218.
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jedes Teammitglied die Versionskontrolle auf Anderungen des entsprechenden Features
tberprifen.®®

69 vgl. Salazar et al., 2012: S. 84.
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4  Einordnung

Nachdem in den letzten beiden Kapiteln die Grundlagen zum Thema Game-Design-Do-
kument erlautert wurden, wird in diesem Kapitel eine Einordnung anhand dieser Grund-
lagen und den Ergebnissen der Literaturrecherche vorgenommen. Daftr wird aufgefuhrt,
wie das Dokument selbst entwickelt werden sollte. AnschlieRend erfolgt eine Einordnung
in den Spieleentwicklungsprozess. Da die Nutzung des Game-Design-Dokuments sich
je nach Vorgehensmodell dndern kann, wird je eine Einordnung fur eine sequentielles
und ein agiles Modell durchgefihrt.

4.1 Entwicklung des Game-Design-Dokuments

Auch wenn einige Elemente des Game-Design-Dokuments erst im Laufe der Entwick-
lung erganzt werden, entsteht am Beginn der Entwicklung unabhéngig vom Vorgehens-
modell eine erste Version des Dokuments. Im folgenden Teil dieser Arbeit wird aufge-
fuhrt, welche Vorgehensweisen sich dafir durch die Literaturrecherche ergeben haben.

Vor der Entwicklung eines Game-Design-Dokuments, sollten die grundlegenden Rah-
menbedingungen des Projekts geklart werden. Dazu gehdren Informationen zur Ziel-
gruppe, der verwendeten Plattform, dem Genre aber auch Informationen zur Teamgréfe
und zur Konkurrenz.

In ,Die Kunst des Game Designs* rat Shell, dass zu Beginn der Entwicklung des Game-
Design-Dokuments eine grobe Aufstellung zur Spieleidee angefertigt wird. Dabei entste-
hende Fragen sollen festgehalten und beantwortet werden. Es ist laut Shell zudem auch
von Bedeutung, die Griinde fir die getroffenen Entscheidungen und gewahlten Antwor-
ten zu notieren. Sukzessiv lasst sich laut Shell dann der so notierte Inhalt kategorisie-
ren.”®

Bethke empfiehlt in ,Game Development and Production®, dass zu Beginn, ein informel-
les Konzept entwickelt werden sollte, dass wenige Seiten lang ist und beschreibt, worum
es bei dem Spiel gehen soll. Nachdem alle Teammitglieder das Konzept zum Lesen
erhalten haben, wird zeitnah ein Brainstormmeeting des Design-Teams einberufen.
Wahrend dieses Meetings werden alle Ideen, Erganzungen und Kritiken zum Konzept in
thematischen Kategorien gesammelt. Dabei Gibernimmt der Lead-Designer die Modera-
tion des Meetings. Je nach Grél3e des Projekts kbnnen einzelne gesammelte Bestand-
teile zur genaueren Ausarbeitung an Teammitglieder verteilt werden.”* Shell fiihrt an,
dass, ,[s]obald eine Entscheidung schriftlich festgehalten ist, [...] andere Teammitglieder

70 vgl. Shell, 2012: S.488.
"1 vgl. Bethke, 2003: S. 216 f.
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eventuelle Probleme entdecken oder Verbesserungsvorschlage haben, so dass an-
schlieend ein Dialog stattfindet“.”? Ein Brainstorming fiihrt zu eben dieser Kommunika-
tion.

4.2 GDD fur sequentielle und iterative Modelle

Fur die Einordnung des Game-Design-Dokuments in eine Spieleentwicklung nach dem
sequentiellen bzw. iterativen Modell wird die Aufteilung des Entwicklungsprozesses von
Erik Bethkes aus seinem Buch ,Game Development und Production“ genutzt. Er unter-
teilt den Prozess in Buisness-Parameter, Game-Concept, Vision-Document, Game-De-
sign, Technical-Design, Implementation, First Playable Phase, Alpha-Phase, Beta-
Phase, Final-Candidate-Cycle, Release und Post-Release-Support. 73

O—pausiness FParameter.

Game Concept Vision Document Game Design

A 4

A 4

Y

Alpha Phase - First Playable Phase « Implementation |« Technical Design
Beta Phase ,| Final Candidate }@ .| FostRelease

Cycle Support

_/

Abbildung 10: Entwicklungsablauf nach Bethke™

Bereits in der Phase ,Game-Concept® sollte mit der Entwicklung des Game-Design-Do-
kuments begonnen werden. In der Vision-Document-Phase wird laut Bethke das Vision-
Document entwickelt: ,The vision document is an executiv summary of the game design
document that touches upon all the key features oft he game in such a manner to grap
them and get them to request [...] to move foreward with a deal“.” Er empfiehlt jedoch,
bereits vorher mit der Entwicklung des Game-Design-Dokuments zu beginnen.”® Da das
Vision-Document die wesentlichen Bestandteile des Spiels zusammenfast und mit Con-
cept-Art und aussagekréaftigen Bildern untersttitzt wird, muss bereits klar sein, worum es
in dem Spiel geht. Auf dem Game-Design-Dokument aufbauend wird in der Phase Tech-
nical Design das Technical-Design-Document entwickelt. Bei Bethke heil3t es dazu,The
Technical design document is the reflection of the game design document and a blueprint

72Vgl. Shell, 2012: S. 4883.
73 Vgl. Bethke, 2003: S. 65.
74 Eigene Abbildung.

5 Vgl. Bethke, 2003: S. 205.
76 Ebd., S. 103.
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for your development team“’’. Das Game-Design-Dokument wird als Grundlage zur Ent-
wicklung des Technical-Design-Documents verwendet, indem zum Beispiel die Features
verwendet werden, um technische Voraussetzungen und den Aufbau des zugrunde lie-
genden Systems zu erarbeiten. Uberschreiten Features des geplanten Spiels die tech-
nischen Grenzen, muss das Design entsprechend Uberarbeitet und das Game-Design-
Dokument aktualisiert werden.

Zu Beginn der Implementierungsphase spielt die Korrektheit der Assetlisten eine we-
sentliche Rolle. Grade bei externen Asset-Produzenten sollten die entsprechenden An-
forderungen aktuell und korrekt sein.

In der First-Playable-Phase, der Alpha-Phase und der Beta-Phase wird das Spiel getes-
tet und falls nétig angepasst. Dem entsprechend muss hier das GDD auch aktualisiert
werden.

Je nach Genre des Spiels kann die Aktualitat bestimmter Bestandteile des Game-De-
sign-Dokuments eine wichtige Rolle spielen. Sollten in einem Spiel Balancing-Maf3nah-
men getroffen werden muissen, sollten die entsprechenden Tabellen des Contextual-
Gameplay-Bestandteils auf dem aktuellen Stand sein.’®

4.3 GDD fur agile Modelle

Auch wenn bei der agilen Entwicklung die einzelnen Phasen der Entwicklung gleichma-
Biger Uber den gesamten Verlauf des Projekts verteilt werden gibt es auch hier tberge-
ordnete Phasen wie Konzept, Pre- und Post-production. Das Game-Design-Dokument
wird wahrend der Konzeptphase entwickelt. Es unterstitzt die Verhandlung mit Publis-
hern und gibt eine Richtung fur die Entwicklung vor. Diese Entwicklung des Dokuments
verlauft iterativ und kann bereits durch erste Prototypen unterstiitzt werden.”® Aus dieser
ersten Version des Game-Design-Dokuments kdnnen die ersten User-Storys erarbeitet
werden.

Bei der Entwicklung nach einem agilen Vorgehensmodell wird in kleinen selbststandigen
Gruppen gearbeitet. Die Teammitglieder sollten méglichst alle fir das Feature bendtig-
ten Bereiche der Entwicklung abdecken. Es wird empfohlen, dass die Teams auch r&um-
lich gemeinsam arbeiten, um eine direkte Kommunikation zu fordern.®° Damit wird das

77 Bethke, 2003: S. 245.

78 \gl. Bethke, 2003: S. 245f.
7 Vgl. Keith, 2010: S. 129 f.
80 vgl. Agile Alliance, o. D.



Einordnung 27

Game-Design-Dokument als Kommunikationsmittel im Entwicklungsteam weniger rele-
vant. 8

Wie das vierte Prinzip des ,Manifest fur agile Softwareentwicklung“ besagt, wird die Re-
aktion auf Veranderungen hoher bewertet als das Befolgen eines Plans. Das Ziel eines
Spiels ist wie in Kapitel 2.3 definiert, Spaf3, Freude und oder Entspannung zu bereiten.
Das wird jedoch laut O’Hagan haufig nur durch Iterationen, Tests und Feedback er-
reicht.®? Das bedeutet, dass es zu Abweichungen im Game-Design-Dokument kommen
kann. Mit jedem Feature wird das Game-Design-Dokument also verandert. Eine solche
Anderung kann auch bei der Verwendung eines anderen Vorgehensmodells erforderlich
sein. Im Gegensatz zu den sequentiellen Modellen kénnen diese Anderungen friher
auftreten, umfangreicher sein und haufiger erfolgen. Da bei den agilen Vorgehensmo-
dellen das Game-Design-Dokument hauptsachlich zur Kommunikation mit den Steak-
holdern dient, sollten Anderungen und die Griinde firr diese aufgefiihrt werde. Der Be-
standteil Versionskontrolle bietet sich daflr an.

Bei der agilen Entwicklung durchlaufen einzelne Features jedes Mal die einzelnen Ent-
wicklungsphasen. Dazu gehort auch die Design-Phase. In dieser Phase sollte das ent-
sprechende Feature im Game-Design-Dokument Uberarbeitet oder falls noch nicht vor-
handen ergdnzt werden. Nach dem Durchlaufen der Testphase kann ein weiteres Up-
date des Dokumentparts erfolgen.

Insgesamt wird die Aufgabe der Kommunikation durch das Game-Design-Dokument im
Entwicklungsteam selbst seltener bendtigt. Dagegen werden die kommunikativen Auf-
gaben des Dokuments aufgrund der hohen Agilitat des Projekts gegenlber den Publis-
hern umso bedeutender.83

81 vgl. Keith, 2010: S. 25 f.
82\/gl. O’'Hagan et al.,2014: S. 182 f.
83 vgl. Keith, 2010: S. 25 f.
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5 Probleme und Losungen

Pertrillo u.a. fanden mittels der Analyse von Game-Post-Mortems-Analysen heraus,
dass bei zwanzig solcher Analysen in acht mangelnde Dokumentation genannt wurde.®*
In diesem Kapitel werden deshalb systematisch die relevanten durch die Literaturrecher-
che erarbeiteten Probleme aufgefiihrt, die bei der Verwendung eines Game-Design-Do-
kuments auftreten kdnnen. Im zweiten Teil dieses Kapitels wird dasselbe vorgehen flr
Ldsungsansatze genutzt. Nach diesem Kapitel erfolgt der methodische Teil dieser Ba-
chelorarbeit, in dem mittels Experteninterviews Uberprift wird, ob die aufgefiihrten Prob-
leme auch in der Praxis auftreten und die Lésungsansétze Verwendung finden.

Unrealistic scope

| 75%

Feature ceep

|?5%

Cutting features

|70%

Design proble ms

j 65%

De lays ‘ 65%

Techmobgical proble ms | 60%

Grunch Time | 45%

FProblems

Communication problems |35‘?6

Tool problems | 35%

Test Poblems I 35%

Team building I 35%

Num berof defects ‘ 30%

|
|
|
|
|
l
l
I Lack of Documentation | 40%
|
|
l
l
|
|

Loss of Professionals | 25%

Cwve r Budget | 25%

| \ I I [ I [ |
0 2 - 6 8 10 12 14 16 16

Occurrences found

Abbildung 11: Auftreten von Problemen8®

5.1 Probleme

Dieses Kapitel ist unterteilt in die am haufigsten in der Recherche angefiihrten Proble-
men beim Game-Design-Dokument. Zu diesen gehdren die Aktualitét, die Interdiszipli-
naritat sowie die Ausfuhrlichkeit.

84 Vgl. Petrillo et Al., 2009: S. 13.
85 Pertillo et Al.,2009.
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5.1.1 Aktualitat

Unter Aktualitat in Bezug auf das Game-Design-Dokument wird verstanden, dass das
Dokument auf demselben Stand sein muss wie die aktuelle Version des Spiels. Am hau-
figsten davon betroffen ist die detaillierte Design-Dokumentation. Bei Shell heil3t es in
,Die Kunst des Game Designs* zur detaillierten Design-Dokumentation: ,sie wird selten
auf dem neusten Stand gehalten. Etwa nach der Halfte der Projektzeit wird sie oft sogar
ganz auBer Acht gelassen®.2® Auch Bethke geht davon aus, dass es nahezu unmdoglich
ist, ein fertiges Game-Design-Dokument zu erstellen.®’” Einer der Griinde ist der iterative
Prozess der Spieleentwicklung. Da unabhangig davon, nach welchem Vorgehens modell
gearbeitet wird, bereits vor der eigentlichen Entwicklung des Spiels ein Game-Design-
Dokument entwickelt werden muss, ist eine Uberarbeitung unvermeidlich. Ob ein Spiel
Spald macht, kann friihestens nach ersten Tests herausgefunden werden. Zudem ist laut
Almeida das Updaten vor allem bei umfangreichen Dokumenten unproduktiv.®® Auch
Sansone ist der Aufassung, dass die Uberarbeitung wenig lohnend ist. Vor allem die
Finalisierung des Game-Design-Dokuments zur Unterstiitzung zukinftige Projekte sei
nicht sinnvoll. Das liege vor allem daran, dass die zugrunde liegenden Plattformen re-
gelmaRig erneuert werden. 8°

5.1.2 Interdisziplinaritat

Im Vergleich zur Softwareentwicklung sind bei der Spieleentwicklung haufig Entwickler
verschiedener Professionen beteiligt. Jeder Bereich hat eigene Anforderungen und be-
notigt andere Informationen. Das Game-Design-Dokument muss diesen Anforderungen
gerecht werden.®® Wie in Kapitel 2.1 aufgefiihrt, ist es eine der Aufgaben des Doku-
ments, die Kommunikation zwischen Designer und Team zu unterstitzen.

5.1.3 Ausfuhrlichkeit

Zum Thema Ausfuhrlichkeit und Umfang gibt es in der Fachliteratur unterschiedliche
Meinungen. Bethkes, Shells und Rehfelds Bestandslisten sind umfangreich. Alle drei
Listen beinhalten eine Form des detaillierten Game-Design-Dokuments.®! Dagegen sind

86 Vgl. Shell, 2012: S. 284.

87 vgl. Bethke, 2003: S.101.

88 Vgl. Almeida et al., 2013: S. 278.

89 Vvgl. Sansone, 2014: S.114.

9 Vgl. Wang et al.,2015: S.273.

91 vgl. Bethke, 2003: S. 105 f.; Vgl. Rehfeld, 2014: S. 42 f.; Vgl. Shell, 2012: S. 483 f.
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Sansone und Almeida der Meinung, kurze agile Dokumente seien sinnvoller.®?> Wie be-
reits festgestellt, ist die Uberarbeitung des Game-Design-Dokuments unvermeidbar. Je
umfangreicher das Dokument ist,desto mehr muss aktualisiert werden. Laut Sansone ist
dieser Aufwand zu vermeiden. Er empfiehlt, anstelle eines Game-Design-Dokuments die
Verwendung eines Vision-Dokument. Erst wahrend des Prototypings und des Testens
entstiinden weitere Dokumentationen. Er schreibt: ,Documentation [...] exists, but it is
developed in small chunks and in response to iterative needs“.*® Die Beschreibung der
zu erreichenden Wirkung einer Mechanik reiche fuir Entwickler aus.%

5.1.4 Standardisierung

In einigen Bereichen des Game-Designs fehlt es an Standards. Neben einer sich nur
langsam etablierenden Fachsprache zahlen dazu verschiedene Definitionen von Vision
und Game-Design-Dokument.®® Im Fall des Game-Design-Dokuments kann dies an der
Vielfalt an Spielegenres und Projektstrukturen liegen. Fehlende Standards erschweren
jedoch die Bildung und Forschung im entsprechenden Bereich. Ein Game-Designer, der
das Unternehmen wechselt muss unter Umstanden die Verwendung einer neuen Art von
Dokument lernen®®

5.2 LOsungsansatze

Im Folgenden werden Loésungsansatze zu einzelnen Problemen aufgefiihrt, die durch
die Literaturrecherche ermittelt wurden.

5.2.1 SGDD

Wie bereits in 5.1.3 beschrieben, hangen Aktualitat und Ausfuhrlichkeit zusammen. Ein
Ansatz, um die Aktualitat des Game-Design-Dokuments zu erhéhen und es gleichzeitig
lesbarer zu machen, besteht darin, eine kirzere Form des Game-Design-Dokuments zu
verwenden. De Carvalho schlagt vor, vor allem fur kleinere Spiele ein Short oder Simple-
Game-Design-Document (SGDD) zu verwenden. Dieses Dokument fokussiert sich auf
die Ziele, die das Spiel erreichen soll und nicht darauf, wie sie erreicht werden. De Car-
valho gibt an, Ubliche Game-Design-Dokumente seien grade fiir kleine Teams und Indie-
Entwickler zu grol3. Innovative Mechaniken, kleine Teams, direkte Kommunikation, agile

92 vgl. Almeida et al., 2013: S. 282.
9% Vgl. Sansone, 2014: S. 117 f.

%4 Vgl. ebd., S. 111.

9% Vgl. Almeida et Al., 2013: S. 282.
9% vgl. Sansone, 2014: S. 109
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Entwicklung und Interdisziplinaritat des Entwicklerteams seien Grinde, eine verstandli-
chere, kuirzere und damit agilere Version des Game-Design-Dokuments zu verwenden.®’

5.2.2 Losungen aus der Softwareentwicklung

Ein weiterer Losungsansatz, um fiir eine Standardisierung zu sorgen, kommt aus der
Softwareentwicklung. Salazar kombinierte die Bestandteile der Software Requirements
Specification (SRS) mit dem Game-Design-Dokument, um mittels Struktur fur Unterstut-
zung in der Preproduction und der Production-Stage zu sorgen. So wurde dem Over-
view-Bestandteil eine Ubersicht tiber die Beziehung der einzelnen Dokumentationen so-
wie eine Sammlung von verwendeten Abkirzungen, Akronymen und Definitionen hinzu-
gefugt. Es wurde versucht, das detaillierte Game-Design-Dokument durch die Organisa-
tion und Kategorisierung einzelner Mechaniken strukturierter zu gestalten. Das Doku-
ment ist deutlich strukturierter und klarer aufgebaut, aber auch deutlich Umfangreicheral
die verglichenen Dokumente. Angewendet wurde dieses Template bisher nur auf fertige
Spiele. Die iterative Natur der Spieleentwicklung und das wenig lohnende Aktualisieren
des Game-Design-Dokuments sind Probleme, die dementsprechend noch nicht getestet
wurden. AuRerdem erfordert die Anwendung des Templates laut Salazar Training.%®

5.2.3 Tools

Mittels der Literaturrecherche konnten nur wenige Hilfsmittel erarbeitet werden. Theore-
tisch ist das Erstellen eines Game-Design-Dokuments bereits mit Zettel und Stift mog-
lich. Fur gro3ere Projekte ist von der Ausschliel3lichen Nutzung dieser Methode jedoch
abzuraten. Google Docs ermdglicht das gemeinsame erstellen und bearbeiten von Do-
kumenten, enthalt eine eigene Versionskontrolle und bietet eine Vielzahl an Erweiterun-
gen.*® Mittels HTML koénnen einzelne Dokumente und Teile des Dokuments sinnvoll ge-
gliedert und allen zuganglich gemacht werden. Dariiber hinaus kénnen auch einzelne
Dokumentationen mit einander verbunden werden. So kann im Technischen-Design-Do-
kument mittels eines Links auf ein entsprechendes Feature im Game-Design-Dokument
verwiesen werden. Mit Wiki-Tools kann &hnliches erreicht werden. Diese Tools sind hau-
fig einfacher zu nutzen. Neben der Dokumentation eines Projekts bieten sich solche
Tools auch fir die Ordnung und Dokumentation projektiibergreifend an. Zur Versions-
kontrolle des Game-Design-Dokuments kann Git verwendet werden.'® Das Tool Con-
fluence bieten neben dem Aufbau eines Wikis zusatzlich eine Versionskontrolle und ein
Kommunikationsfeature wie das Benachrichtigen bei Anderungen eines ,beobachteten®

97 Vgl. De Carvalho et al., 2016: S,722 f.
9% Vgl. Salazar et al., 2012: S. 81 f.

9 vgl. Google, o. D.

100 \v/gl. Moser, 2018.
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Dokuments oder eine Kommentarfunktion an. Zusatzlich lassen sich Verschiedenste
Medien In die jeweiligen Dokumente einbinden und oder Anhangen.°!

Zur Erstellung von UML-Diagrammen gibt es eine Vielzahl an Softwareldsungen, wie z.
B. Lucidchart.’?? Fur die Bearbeitung von Bildern und das Erstellen von Mockups ist
Photoshop ein Branchenstandart.103

5.2.4 Visuelle Hilfsmittel

Im letzten Abschnitt des vorliegenden Kapitels wurden die einzelnen Bestandteile eines
Game-Design-Dokuments aufgefihrt. In diesem Abschnitt werden visuelle MaRBhahmen
aufgezeigt, die die Ubersichtlichkeit und die Lesbarkeit einzelner Abschnitte verbessern
kénnen. Almeida und Silva fihren in ,Requirements for game design tools* an, dass
visuelle Erganzungen des Game-Design-Dokuments durch Grafiken und Tabellen die
Kommunikation unterstiitzen konnen, aber haufig nicht standardisiert sind.*%* Eine Aus-
nahme bildet die Unified Modeling Language (UML), die in der Softwareentwicklung An-
wendung findet. Diese wird auch von Erik Bethke empfohlen. Er empfiehlt die Anwen-
dung von Use-Case-Diagrammen, bei der Beschreibung der Interaktionen von Spieler
und Spiel. ,Create the UML diagrams that organize these interactions in a graphical
manner for easy digestion on the reader’s part“.1® Auch fur die Menufthrung, die Teil
des Contextual Gameplays ist, werden UML-Use-Case-Diagramme empfohlen. 1% Die
Entwicklung von Diagrammen erfordert zudem das genaue Erarbeiten der wesentlichen
Bestandteile und fuhrt zu einer Aufgliederung grof3erer Mechaniken in deren einzelne
Bestandteile."’

Ein Controller- beziehungsweise Keyboard-Layout bietet sich Im Bestandteil Core-Ga-
meplay an, um die Steuerung zu visualisieren.

Da wahrend der Entwicklung des ersten Game-Design-Dokuments gewohnlich noch
kein Prototyp existiert werden fiir die Darstellung des Userinterfaces und den Aufbau
von Szenen haufig Mockup-Grafiken verwendet.

101 v/gl. Atlassian, o. D.

102 \/gl. Lucid Software, o. D.

103 \/gl. Adobe, o. D.

104 vgl. Aimeida et al., 2013: S. 281.
105 \/gl. Bethke, 2003: S.108.

106 \/gl. ebd., S.109.

107 vgl. Aimeida et al., 2013: S. 281.
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6 Zusammenfassung

Zusammengefasst ist das Game-Design-Dokument eine Sammlung an Dokumenten.
Wahrend seiner Entstehung hilft es, Ideen und Gedanken zu ordnen und getroffene Ent-
scheidungen festzuhalten. Vor Beginn der Entwicklung kann das Game-Design-Doku-
ment zur Kommunikation mit dem Publisher genutzt werden, indem Zeitplane und Ver-
trdge damit verhandelt werden. Das Game-Design-Dokument kann dariiber hinaus ge-
nutzt werden um zum Beispiel Steakholder auf dem aktuellen Stand des Projekts zu
bringen. Wahrend der Entwicklung dient es als Plan und Orientierung. Auch hier kann
es bei der Kommunikation helfen, indem es als neutrale Informationsgrundlage dient und
eine Diskussion ermagglicht.

Es wird bereits wahrend der Konzeptphase mit der Entwicklung des Game-Design-Do-
kuments begonnen. Sowohl Shell als auch Bethke geben an, dass eine Fertigstellung
unwahrscheinlich ist. Ein Vorgehen zur Entwicklung einer ersten Version des Dokuments
ist ein Brainstorming nach der Erstellung eines Konzepts. Nach und nach wird dieses
Konzept durch Ideen und Anmerkungen erweitert. Nach dem die wichtigsten Punkte be-
sprochen wurde kann anhand dieses erweiterten Konzepts das Game-Design-Doku-
ment erstellt werden. Wird das Dokument von einer Person entwickelt kann, Shell zu-
folge, mittels aufgetretener Fragen und deren Beantwortung das Konzept erweitert wer-
den. Dabei sollten neben der Frage und der Antwort auch die Griinde fir die Antwort
festgehalten werden. Nach diesem Prozess kdnnen einzelne gesammelte Ideen thema-
tisch geordnet und die erste Version des Game-Design-Dokuments kann erstellt werden.

Je nach Vorgehensmodell kénnen sich die Anforderungen an das Game-Design-Doku-
ment andern. Wahrend bei Sequentiellen Modellen die Aufgabe als Kommunikations-
grundlage zwischen den Teammitgliedern eine zentrale Rolle spielt, ist vor allem die
Kommunikation mit Publishern und Steakholdern bei agilem Vorgehen wichtig. Das
Game-Design-Dokument sollte bei beiden Vorgehen regelmafig aktualisiert werden, um
eine Verschwendung von Ressourcen zu verhindern. Es sollte beobachtet werden, wann
welche Bestandteile des Dokuments genutzt werden, um sinnvolle Zeitpunkte fur die
Aktualisierung bzw. Ausarbeitung wahlen zu kénnen.

Es gibt keinen Standard fir Game-Design-Dokumente. Je nach Spielgenre, Projekt-
groRRe und Vorgehensmodell kdnnen sich die Bestandteile des Dokuments unterschei-
den. Eine mdgliche Aufteilung des Game-Design-Dokuments ist die, in Ubersicht, detail-
liertes Game-Design-Dokument, Guides und Vorlagen, Asset Liste, technische Frage-
stellung sowie Versionskontrolle. Letztere kann entfallen, wenn zum Beispiel ein digita-
les Tool genutzt wird. Die Ubersicht beinhaltet relevante Informationen, wie das Genre
des Spiels, das Setting, die Plattform auf der das Spiel gespielt werden kann, die Ziel-
gruppe, den Elevator-Pitch, die Wichtigsten Core-Mechanics in kurzer Form und falls
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vorhanden die Win-Condition. Das detaillierte Game-Design-Dokument lasst sich weiter
unterteilen in Beispiel-Gameplay, Core-Gameplay, Contextual-Gameplay und eine
Story-Ubersicht. Das Core Gameplay beinhaltet Informationen zur Spielerperspektive,
der zur Steuerung, zu den wesentlichen Interaktionen zwischen Spieler und Spiel, sowie
eine Ubersicht Gber das Ingame-Ul. Das Contextual-Gameplay ist weiter unterteilbar in
Menufuhrung, Werte, Tabellen und Listen, Multiplayer Mechaniken und Tutorial Informa-
tionen. Es wird empfohlen Cut Scene Drehbtlicher, Non-Player-Charkter (Npc) Dialoge
usw. dem detaillierten Game-Design-Dokument anzuhdngen. Das Kapitel Guides und
Vorlagen soll fur eine Konsistenz bei der Entwicklung sorgen und eine schnelle Einar-
beitung ermoglichen. Neben der Art- und der Sound-Bible sind hier zum Beispiel Guides
zum Erstellen von Levels zu finden. Die Asset-Liste beinhaltet mehrere Listen mit im
Spiel bendtigten Assets. Die Assets sollten ausreichend beschrieben werden. Das Ka-
pitel technische Fragestellungen beinhaltet neben Informationen zur Engine und deren
Erweiterungen auch die technischen Grenzen des Projekts.

Zu den Problemen und Hirden, die es bei der Nutzung des Game-Design-Dokuments
gibt, gehdren die haufig fehlende Aktualisierung, sowie der bendtigte Aufwand und der
geringe Nutzen bei der Aktualisierung von umfangreichen Dokumenten. Vor allem, da
aufgrund der iterativen Natur der Spieleentwicklung eine Anderung des Designs unver-
meidlich ist. Ein weiteres Problem ist die Interdisziplinaritat. Mit dem Game-Design-Do-
kument missen bei der Entwicklung des Spiels unter anderem Grafiker, Programmierer
und Designer arbeiten. Dabei sollte das Dokument den unterschiedlichen Anspriichen
gerecht werden. Das Problem der Ausfuhrlichkeit hangt mit der Aktualitdt zusammen. Je
umfangreicher ein Dokument ist, desto aufwendiger ist die Aktualisierung. Sansone be-
hauptet, das Game-Design-Dokument liel3e sich zu Beginn des Projekts durch ein Vision
Dokument ersetzen.

Zu den Lésungsansatzen gehort neben der Nutzung von Tools und visuellen Hilfsmitteln,
die Kombination des Game-Design-Dokuments mit Software Requirement Specifica-
tions. In der Praxis getestet wurden ein solches Dokument jedoch nicht. Fur kleinere
Indie Projekte schlagt De Carvalho die Nutzung eines Short-Game-Design-Document
Vor.
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7  Praktischer Anwendung des Game-Design-
Dokuments

Im folgenden Kapitel werden die Experten Interviews ausgewertet. Dazu wird zunachst
das Untersuchungsdesign dargelegt. Anschlielend werden die Experten vorgestellt. In
7.3 findet zum Schluss die Auswertung der Interviews statt.

7.1 Untersuchungsdesign

Fur den methodischen Teil dieser Arbeit wurde sich fur qualitative, leitfadengestutzte
Experteninterviews entschieden. Dies ist eine gangige Vorgehensweise zum Erhalt qua-
litativer Daten. Interviews unterscheiden sich von Fragebdgen durch die nicht vorgege-
benen Antworten. Zur Einfihrung in das Thema werden zu Beginn allgemeine Fragen
zum gestellt, die gleichzeitig mit den Ergebnissen der Literaturrecherche verglichen wer-
den kénnen. Die Fragen wurden offen formuliert und enthalten keine Vorgaben zu még-
lichen Antworten, um mdoglichst ausfuhrliche und umfangreiche Meinungen zu erhalten.
Die Fragen sind in drei Teile unterteilt. Zu Beginn werden allgemeine Fragen zu den
Aufgaben und dem Inhalt des Game-Design-Dokuments gestellt. AnschlieRend Folgen
Fragen zur Einordnung des Dokuments in den Spieleentwicklungsprozess. Der letzte
Teil beschaftigt sich mit den Problemen und Ldsungen, die in Kapitel 5 des Theoreti-
schen Teils dieser Arbeit erértert wurden.

Die Interviews wurden schriftlich durchgefihrt. Diese Wahl wurde im Einverstandnis mit
den Experten getroffen, um die Beantwortung der Fragen nach eigenem Zeitplan zu er-
mdglichen. Die ausgefiillten Interviews sind dem Anhang zu entnehmen. Im Anschluss
an dieses Kapitel erfolgt eine Vorstellung der Experten und darauf die Auswertung der
Interviews.

7.2 Vorstellung der Experten

Fur die Experteninterviews wurden Experten aus der deutschen Games-Branche ge-
wahlt, die Im Folgenden kurz vorgestellt werden. Die Personen gelten als Experten, da
sie mehrjahrige Erfahrung in der Branche und als Gamedesigner die notige Erfahrung
im Umgang mit dem Game-Design-Dokument sammeln konnten. Es sind zudem die je-
weiligen aktuellen Positionen, so wie die Studios und deren Standorte aufgefihrt.
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Arnest, Narthaniel Game Design upjers Bamberg
Crouse, Steven Creativ Director  Pixel Maniacs Nurnberg
Eichfelder, Johanna  Game Design upjers Bamberg
Ruth, Karsten Robert Game Design upjers Bamberg
Theysen, Jan Creative Director KING Art Bremen

Drei der Experten arbeiten als Game Designer im Studio upjers. Da alle drei jedoch in
unterschiedlichen Abteilungen und an unterschiedlichen Projekten Arbeiten, dirfte es zu
keinem Konflikt kommen. Die Unterschiede der Antworten entsprechender Expert besta-
tigen diese These

7.3 Auswertung

Im Folgenden sollen die Experteninterviews ausgewertet werden. Hierbei werden Ge-
meinsamkeiten und Unterschiede herausgearbeitet und die jeweiligen Aussagen mit den
Ergebnissen aus der Literaturrecherche verglichen. Festgestellt werden soll, in welcher
Form das Game-Design-Dokument in der deutschen Spieleindustrie verwendet wird.

Jan Theysen und Karsten Ruth geben an, dass das Game-Design-Dokument eine wich-
tige Rolle im Entwicklungsprozess einnimmt. Theysen betont dabei, dass das Game-
Design-Dokument vor allem zu Beginn der Entwicklung durch die Rolle als Kommunika-
tions-Tool sehr hilfreich ist.1® ,Das Design eines Spiels *muss* auf irgendeine Weise
dokumentiert werden.“, so Steven Crouse.!?® Alle Experten sind sich einig, dass eine
Entwicklung ohne Game-Design-Dokument nur mit Einschrankungen moglich ist. Jo-
hanna Eichfelder schreibt dazu: ,Sobald mehrere Menschen als Team zusammenarbei-
ten und auch personelle Wechsel wahrend der Entwicklungszeit mitzudenkende Optio-
nen sind, empfinde ich eine Entwicklung ohne grundlegenden Rahmen als nicht opti-
mal“*1°, Nathaniel Arnest, Karsten Ruth und Jan Theyesen geben an, dass die Entwick-
lung in kleinen Teams auch ohne Game-Design-Dokument denkbar ware. '!Theysen
betont, dass vor allem zum Ende des Projekts das Game-Design-Dokument unwichtiger
wird.!'? Crouse schreibt eine Entwicklung ohne GDD sei zwar moglich aber ,lasstig”. 13
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In Kapitel 2.1 wurden die Aufgaben des Game-Design-Dokuments beschrieben. Dazu
gehoren die Kommunikationsférderung im Team und gegeniiber den Publishern. Es ist
zudem ein Leitfaden fir die Entwicklung und eine Dokumentation fir wichtige getroffene
Entscheidungen. Auf3erdem ist es hilfreich zur Findung von Ideen bei der Entstehung.
Crouse bestatigt die Rolle des Game-Design-Dokuments bei der Dokumentation von
getroffenen Entscheidungen. Crouse, Arnest und Eichfelder fihren die Aufgabe als Ori-
entierung fur das komplette Team an.'** Theysen bestatigt zudem, dass die Erstellung
des Dokuments dabei hilft, Ideen zu ordnen, zu konkretisieren und auf das Wichtigste
einzudampfen. Mit der Aussage: “Zu Beginn einer Entwicklung ist es ein wichtiges Kom-
munikationstool [...]. Das gilt sowohl in der internen Kommunikation mit dem Team als
auch fur die Kommunikation mit dem Publisher®, bestatigt Theysen zudem die Kommu-
nikation gegenuber Publishern.*® Eichfelder und Theysen geben an, dass das Game-
Design-Dokument essentiell zur Festlegung des Rahmens des Projekts ist. 116

Frage vier des Interviews befasst sich mit den wichtigsten Bestandteilen des Game-De-
sign-Dokuments. Die Antworten der Experten fallen recht unterschiedlich aus. Um einen
strukturierten Uberblick zu ermdglichen, werden die jeweiligen Bestandteile aus Kapitel
3 nacheinander mit den Expertenaussagen verglichen.

Uberblick

Eichfelder und Theysen geben Informationen zur Zielgruppe als wichtigen Bestandteil
an. Der Core-Loop beziehungsweise Game-Loop lassen sich je nach Ausfihrlichkeit der
Beschreibung dem Kapitel Uberblick oder dem Core Gameplay zuordnen. Eichenfelder
bestatigt das Genre und Theysen erganzt USP’s und die High-Level Spielidee als Be-
standteile. 11’

Detailliertes Game-Design-Dokument

Karsten Ruth gibt ,das Gameplay“ als Bestandteil an. Unter Umstanden ist damit das
Beispiel Gameplay aus Kapitel 3.2.1 gemeint.!*® Von den Bestandteilen des Core Game-
plays werden alle Unterpunkte von den Experten aufgezahlt. Dabei gibt Jan Theysen
UX/UI und Controlls, sowie Definitionen des Gameplays an.!'® Eichfelder erwahnt die
Angaben zur Perspektive.'?® Nur Theysen gibt essentielle Bestandteile an, die dem
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Contextual Gameplay zugeordnet werden. Er ist zudem der einzige, der eine Ubersicht
der Story und eine Charakterbeschreibungen als Bestandteil erwahnt.1#

Guides und Vorlagen

Narthaniel Arnest und Karsten Ruth gaben Bestandteile an, die der Art-Bible zu zuord-
nen sind.?2

Weder die Asset Liste noch die Versionskontrolle werden von den Experten erwahnt.
Steven Crouse gab zu der Fragestellung keine spezifische Antwort. ,Was genau hange
vom jeweiligen Projekt ab“ so Crouse.'?® Bestandteile, die nicht im theoretischen Teil
dieser Arbeit behandelt aber von Experten aufgezahlt wurden sind zum eine Executiv
Summary, ein Zeitplan sowie Angaben zum Budget.'?* Unter einer Executiv Summary
versteht man eine Zusammenfassung des Business Plans. Laut Bethke sind Zeitplan
und Budget Teil des Proposals bzw. des Projektplans und nicht des Game-Design-Do-
kuments.*?Allgemein ist zu erkennen, dass sich die von den Experten gegebenen Be-
standteile stark voneinander unterscheiden. Ein Grund dafir konnte die fehlende Stan-
dardisierung des Dokuments sein.

Einig sind sich die Experten bezliglich des Formats des GDD'’s. Vier der finf Experten
favorisieren die Form eines Wikis. Karsten Ruth fihrt als Griinde fir die Nutzung eines
Wikis die einfache Bedienung, die Strukturierbarkeit und die Mdglichkeit Bilder und
Mockups einbinden zu kénnen an. Nathaniel Arnest erganzt: ,Anderungen aller Berech-
tigten kénnen festgehalten werden®. Steven Crouse gibt als Antwort mehrere Formate
mit ihren jeweiligen Vor- und Nachteilen an. Vorteile eines Wikis sieht er vor allem in der
Maglichkeit, Referenzen einzufiigen zu kénnen. Er schreibt jedoch auch, ein Wiki kbnne
bei falscher Referenzierung untbersichtlich werden. *26 Jan Theysen und Karl Ruth nut-
zen beide Confluence. Theysen begriindet die Nutzung mit der guten Anbindung an Jira,
einem Projektmanagment-Tool.?” Weitere nitzliche Tools die die Experten erwahnen,
sind Balsamiq zum Erstellen von Mockups, Gliffy um Flowcharts zu entwerfen, Photos-
hop fur Concept Grafiken, Artcy:Draft fir narrative Projekte sowie ein Notizbuch fir spon-
tane Ideen. Viele der vorgeschlagenen Tools stimmen mit den im theoretischen Teil der
Arbeit vorgestellten tberein.
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Auch einig sind sich die Experten darliber, ab wann die erste Version des Game-Design-
Dokuments erstellt werden sollte. Alle geben einen Zeitpunkt vor der Entwicklung eines
Prototyps an. Karsten Ruth, Johanna Eichfelder und Narthaniel Arnest schreiben zudem,
dass der Prototyp anhand des Game-Design-Dokuments entwickelt wird.'?® Steven
Crouses Beschreibung der Entstehung des Dokuments ahnelt der Shell’s, welche in Ka-
pitel 4.1 behandelt wird. Dementsprechend wird, laut ihm, bereits mit dem Festhalten der
Idee die Entwicklung des Game-Design-Dokuments begonnen. 12° Theysen gibt an, dass
sollte man nicht mit dem ,einfach so“ an einem Prototypen arbeiten beginnen, das
Game-Design-Dokument das erste ist, an dem gearbeitet wird.** Bezuglich des Inhalts
der ersten Version des Dokuments unterscheiden sich die Meinungen der Experten.
Crouse, Eichfelder und Arnest geben an, dass die erste Version des Dokuments bereits
alle Bestandteile enthalten solle. 3

Eine Finalisierung, so die Experten, sei zwar ideal aber unwahrscheinlich. Einzig Arnest
gibt an, das Game-Design-Dokument erreiche die Finalisierung nach der Entwicklung
des Prototyps.'®? Crouse gibt an: ,[Das] GDD [wird] irgendwann nicht mehr weiterver-
folgt, weil das Spiel schon an einem Punkt angekommen ist, an dem [es] sich selbst
dokumentiert.“.*3® Crouse und Theysen sprechen beide vom Game-Design-Dokument
als lebendem Dokument, welches nie eine Finalisierung erreicht.’**

Laut Jan Theysen, hat das Vorgehensmodell keinen besonderen Einfluss auf das Game-
Design-Dokument.*® Crouse ist der Meinung, das Vorgehensmodell und Game-Design-
Dokument das Ziel haben, den Entwicklungsprozess effektiver zu gestalten. Beides
Misse an den jeweiligen Arbeitsprozess angepasst werden.** Diese Meinung deckt sich
mit den Zielen, die im theoretischen Teil dieser Arbeit fir das Game-Design-Dokument
definiert wurden. Johanna Eichfelder bestéatigt die Statistik, welche aussagt, es gabe in
der Praxis haufig Mischformen.'*” Narthaniel Arnest und Karsten Ruth fiihren als Unter-
schiede auf, dass bei einem sequentiellen Modell mit der Erstellung des Game-Design-
Dokuments begonnen wird und danach keine Anderungen erfolgen. Beim agilen Vorge-
hensmodell ergében sich Anderungen, welche eine regelmaRige Wartung erfordern. lhre
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Aussagen zu den Sequentiellen Modellen widerspricht den Ergebnissen der Literatur-
recherche.3®

So umfangreich wie notig, so klar beziehungsweise pragnant wie moglich geben Crouse
und Eichfelder, auf die Frage nach der Ausfuhrlichkeit und dem Umfang des Game-De-
sign-Dokuments an. Crouse betont, der Zweck des Dokuments misse im Auge behalten
werden. Das Dokument durfe nicht zur zusatzlichen Belastung werden.’*® Theysen
schreibt, es sei sinnvoll, das Game-Design-Dokument auf verschiedene Nutzergruppen
zuzuschneiden. Er gibt als Vorschlag der Deteilgrade die Executiv summary, eine mit-
tellange Ubersicht fir die Entwickler und ein detailliert ausgearbeitetes Dokument fur die
jeweiligen Fachleute an. ,[...] wir [erwarten] halt nicht, dass jemand alles durchliest oder
kennt“ so Theysen. Als Beispiellange nennt er das Projekt ,Iron Harvest’ dessen Game-
Design-Dokument tiber 700, die Ubersicht unter 100 und dessen Executiv Summary we-
niger als 10 Seiten lang sei.}*° Laut Arnest muss das Dokument umfangreich genug sein,
um einen neuen Mittarbeiter einer beliebigen Abteilung einweisen zu kénnen.'*! Die Ex-
perten geben verschiedene Faktoren an, die den Umfang des Game-Design-Dokuments
beeinflussen kdnnen. Ruth nennt die Art und die Komplexitét eines Spiels als Grund.
Crouse schreibt, das einzige Kriterium sei die Kommunikation im Team. ,Im Optimalfall
muss das GDD nie zurate gezogen werden, weil das Team im konstanten Austausch
steht und sich alles merken kann“ so Crouse. #?

Vier der funf Experten bestatigen die Aussage ,die Aktualisierung des GDD’s ist vor al-
lem zum Ende des Entwicklungsprozesses weniger lohnenswert. Aul3erdem ist es sel-
ten, dass dieses Dokument am Ende des Projekts vollstandig und aktuell ist“. Karsten
Ruth rat, es solle dennoch versucht werden, das Dokument aktuell zu halten.**® Crouse
und Arnest schreiben, dass gerade zum Ende des Projekts das Spiel haufig fur sich
selbst spricht, beziehungsweise Losungen auf der Hand liegen.'** Theysen verneint die
Aussage zwar nicht, erlautert aber, dass bestimmte Bestandteile aktuell gehalten wer-
den sollten. AuRerdem erganzt er: “Es ist moglich, dass es wichtiger wird, das GDD
durchgehend zu pflegen, da Spiele ja immer haufiger auch nach Release weiter entwi-
ckelt werden (Games as a Service)“. 14°
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In Kapitel 5.1.2 wurde die Interdisziplinaritét als Hurde fir das Game-Design-Dokument
genannt. Arnest und Theysen geben als Losung an, einen eigenen Bereich fir die jewei-
ligen Professionen im Game-Design-Dokument einzurichten. Theysen schreibt dazu:
,Die Informationen in diesen Bereichen sind sehr detailliert und nur fur Mitarbeiter aus
den jeweiligen Bereichen gedacht“. Die Ubersichten geben einen weniger detaillierteren
Uberblick aber sind fir jeden verstandlich.1#¢ Karsten Ruth schlagt vor, zu jedem Feature
aufzufuihren, welches Department wofir verantwortlich ist. 147

Die durch die Literaturrecherche erarbeiteten Losungsvorschlage zur Gewahrleistung
der Lesbarkeit, stimmen mit den Expertenaussagen uberein. Klare Sprache, Ein Struk-
turierter Aufbau, moglichst wenig Flie3text, sowie Grafiken und Diagramme sind ange-
gebene Losungen. Theysen betont den praktischen Nutzen von Bulletpoint-Listen.4®

Drei der funf Experten halten eine Standardisierung des Game-Design-Dokuments zu-
mindest bis zu einem gewissen Grad fur moglich. Im Unternehmen sei ein Standard, laut
Ruth sinnvoll.**® Eichfelder halt eine Standardisierung fir moglich, gibt aber an, dass
visiondre Projekte nicht durch die Rahmen eines solchen Standards behindert werden
sollten.*® Arnest schreibt, ein solcher Standard konne Game Designern helfen.!®! They-
sen und Crouse halten eine Standardisierung nicht fr moglich und begriinden dies mit
der hohen Varianz der Projekte und Spiele. 152

Narthaniel Arnest sieht das grof3te Problem im Zusammenhang mit dem Game-Design-
Dokument darin, dass der Aufwand sehr hoch sei und das Dokument haufig nicht gele-
sen werde.'®® Karsten Ruth sieht das grofte Problem, in der Aktualisierung, betont aber
den Nutzen dieser vor allem bei Onlinegames.*>* Steven Crouse gibt die Wartbarkeit als
schwerwiegendstes Problem an. Er empfiehlt zur Lésung dieser Probleme, die Eintei-
lung der Informationen in moglichst kleine Portionen.**® Johanna Eichfelder nennt als
groRtes Problem den zu frihen Produktionsbeginn, bevor das GDD fertiggestellt
wurde.'®® Jan Theysen schreibt ein groRes Problem des Game-Design-Dokuments sei,
dass man sich nie ganz auf die Informationen verlassen kann. Er begriindet dies mit der
Unhandlichkeit, die ein solche Dokument mit sich bringt. Weiter schreibt er: ,Der Umfang
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fuhrt dann dazu, dass die GDDs nie ganz korrekt sind und sich Dinge langst in eine
andere Richtung entwickelt haben“.1%’
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8 Schlussbetrachtung

Anhand der Experteninterviews und der Literaturrecherche wird in diesem Kapitel ein
Fazit gegeben. AnschlieRend erfolgt ein erarbeiteter Empfehlungskatalog der als Vor-
lage zur Einschatzung des benétigten Game-Design-Dokuments eines Projekts genutzt
werden kann. Den Abschluss dieser Arbeit bildet der Zukunftsausblick.

8.1 Fazit

Im theoretischen und methodischen Teil dieser Arbeit wurde die Forschungsfrage dar-
gelegt und mittels Literaturrecherche und Experteninterviews analysiert. Die zu betrach-
tende Frage lautet, in welcher Form findet das Game-Design-Dokument Anwendung in
der deutschen Spieleindustrie?

Die deutsche Spieleindustrie ist eine wachsende Branche. Digitale Spiele sind l&ngst
kein Nischen-Hobbys mehr, sondern in der gesellschaftlichen Mitte angekommen. Die
Games-Branche wird immer professioneller, immer mehr Menschen finden eine Anstel-
lung in der Spielentwicklung und mehr Fachkréfte werden benétigt. Durch die staatliche
Unterstitzung wird dieses Wachstum vermutlich weiter ansteigen und die Branche kon-
kurrenzfahiger. Wahrend sich in vielen Bereichen der Branche Standards etablieren
konnten, bleibt dies im Bereich Game Design grofl3tenteils aus. Die Meinungen zu The-
men wie dem Game-Design-Dokument unterscheiden sich stark. Es kann sich zwar auf
die zu erfillenden Aufgaben geeinigt werden, aber wie diese erflillt werden sollen, vari-
iert. Ein Grund dafir sind die unterschiedlichen Arten und Komplexitaten von Spielen.
Auch die Projektgréf3e, Teamkonstellation und das Vorgehensmodell scheinen fir un-
terschiedliche Bedurfnisse zu sorgen. Wahrend einige Experten den Vorteil eines stan-
dardisierten Game-Design-Dokuments fiur die Bildung und Unternehmen vermuten, gibt
es auch Zweifel. Vollig ausgeschlossen scheint ein allgemein gehaltenes Template als
Richtwert jedoch nicht.

Auch wenn der Inhalt eines Game-Design-Dokuments sich je nach Quelle unterscheidet,
scheint eine grobe Ubersicht mit Informationen zur Art des Spiels, seiner Zielgruppe so-
wie einer kurzen Zusammenfassung der wichtigsten Mechaniken, sinnvoll zu sein. Auch
eine detaillierte Erklarung zu den einzelnen Features und dem Gameloop werden von
mehreren Experten genannt. Einige Befragte halten auch Bestandteile wie Informationen
zur Steuerung, zur Perspektive und einzelnen Ul’s fir relevant. Des Weiteren wird eine
Art-Bible, sowie jeweils eine Ubersicht zu Story und Charakteren als wichtige Elemente
genannt.
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Als Format wird von Experten und Literatur ein Wiki empfohlen. Flie3text scheint nur an
wenigen Stellen angebracht zu sein. Grafiken und Diagramme so wie Bulletpoint Listen
erleichtern die Lesbarkeit. Struktur und Klarheit sind bei der Entwicklung eines Game-
Design-Dokuments sehr wichtig.

Experten und Literatur sind sich einig beziglich der Entstehung des Game-Design-Do-
kuments. Dieses sollte zum friihestmdglichen Zeitpunkt und vor allem vor der Entwick-
lung eines Prototyps erfolgen. Zum Ende der Entwicklung eines Spiels wird die Aktuali-
sierung weniger lohnenswert. Ein finales und aktuelles Dokument kommt selten vor, die
Finalisierung wird jedoch auch weniger wichtig, weil sich das Spiel zum Entwicklungs-
ende selbst dokumentiert. Die in der Recherche erarbeiteten Hirden, wie Aktualitat und
Lesbarkeit scheinen auch in der deutschen Spielebranche aufzutreten.

Daraus lasst sich schlussfolgern, dass die Form des Game-Design-Dokumentes stark
variiert. Sie ist abh&angig von der Art des Spiels, dem entwickelndem Team und vielen
weiteren Faktoren. Aus der Spieleentwicklung wegzudenken ist das Dokument nicht.

Im Folgenden wurde abschlieBend aus den Ergebnissen der Literaturrecherche und der
Auswertung der Experteninterviews ein Empfehlungskatalog zum Game-Design-Doku-
ment erarbeitet.

8.2 Empfehlungskatalog

Auch wenn es Unterschiede in der Form, der in der deutschen Spieleindustrie verwen-
deten Game-Design-Dokumente gibt, wurde anhand der Auswertung der Experteninter-
views und der Literaturrecherche ein Empfehlungskatalog erstellt. Dieser soll einen
Uberblick tiber das Thema ermdglichen. Anspruch des Autors dieser Arbeit ist es, dass
der Katalog genutzt werden kann, um einen Spieleentwicklungsprozess zu analysieren.
Im Anschluss an diese Analyse soll es mdglich sein, zu entscheiden, welche Form des
Game-Design-Dokuments wie verwendet wird und was beachtet werden muss. Die Er-
stellung eines Game-Design-Dokuments allein anhand des Empfehlungskataloges ohne
Hintergrundwissen im Bereich Game Design, ist nicht zu empfehlen. Der Katalog stellt
kein Template oder eine detaillierte Vorlage dar, weil er einzig der Bewertung und An-
passung dient.

Der Empfehlungskatalog ist in vier Teilbereiche untergliedert. Der erste Bereich dient zur
Analyse des Projektes, der zweite fuhrt wichtige Bestandteile auf. Im vorletzten Abschnitt
werden Empfehlungen zum Erstellen und der Verwendung des Dokuments gegeben.
Der Vierte und letzte Teilbereich umfasst allgemeine Tipps.



Schlussbetrachtung 45

8.2.1 Analyse

Im Folgenden werden wichtige Faktoren und ihre Auswirkung auf die Form des Game-
Design-Dokuments aufgezéhlt. Dazu wird zuerst die entsprechende Frage gestellt, an-
schlieRend werden die Auswirkungen erlautert.

Wie grol3 ist das Projektteam? Je gré3er das Team, desto mehr muss kommuniziert
werden. Fur grof3e Teams ist ein umfangreicheres Dokument sinnvoll. Eine klar struktu-
rierte Beschreibung der Hauptmechaniken ist enorm wichtig. Tools fir das gemeinsame
Arbeiten am Dokument sind praktisch. Weitere Hilfsmittel die zusatzlichen Kommunika-
tionsmittel einbinden, wie z. B. Confluence mit der Kommentarfunktion und der Anbin-
dung zu Projektmanagementsoftware, sind optimal.

Welche Art der Kommunikation im Team ist Ublich? Arbeiten die Teammitglieder im
selben Raum, ist eine direkte Kommunikation moglich. Somit kénnen Unklarheiten direkt
angesprochen werden, im Dokument nachschlagen zu missen. Die Aktualisierung und
eine sehr detailreiche Beschreibung sind weniger relevant.

Gibt es einen externen Publisher? Teilweise werden ausgearbeitete Game-Design-
Dokumente von Publishern erwartet. Das bedeutet der Aufwand zu Beginn des Projekts
ist deutlich gréRer. Aktualitat und rechtzeitige Anderung von Features im Dokument soll-
ten gemacht werden. Das Game-Design-Dokument kann in diesem Fall zur Kommuni-
kation mit dem Publisher genutzt werden. Eine Versionskontrolle ist eine sinnvolle Er-
ganzung. Mit internen oder ohne Publisher ist es mdglich und sinnvoll Stellen, die nur
durch Play-Tests erarbeitet werden konnen, nur grob zu umreif3en.

Welches Vorgehensmodell wird verwendet? Wie in Kapitel 4 beschrieben erfordern
beide Vorgehensmodelle die Erstellung eines vorlaufigen Game-Design-Dokuments zu
Beginn des Projekts. Ohne Publisher und mit einem agilen Vorgehensmodell ware ein
Vision Dokument als Ersatz zum Anfang des Projektes moglich. Aufgrund der vielen An-
derungen, die bei der agilen Entwicklung zu dokumentieren sind, ist auch hier eine Ver-
sionskontrolle sinnvoll. Die Arbeit in Teams mit allen fir das Feature benétigten Team-
mitgliedern, macht Bereiche fur die jeweiligen Professionen im Dokument tberflissig.

Wie komplex ist das Projekt? Je komplexer das Spiel ist, desto ausfihrlicher sollten
die Feature beschrieben werden. Auch das Beispiel Gameplay sowie Diagramme und
Flowcharts zur Darstellung wichtiger Zusammenhé&nge werden deutlich wichtiger.

Um welche Art des Projektes handelt es sich? Handelt es sich bei dem Projekt um
ein Online-Spiel oder werden regelméalige Wartungen nach dem Release geplant, ist
die Aktualitat enorm wichtig. Auch bei Projekten, die in Zukunft als Referenz dienen sol-
len, sollte das Game-Design-Dokument einen moglichst finalen Status erreichen.
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Ist mit einem Wechsel der Teammitglieder zu rechnen? In einigen gréReren Studios
kénnen die Teammitglieder wechseln oder das Team um weitere Mitglieder erweitert
werden. Um eine schnelle Einarbeitung zu gewabhrleisten, sollte das Game-Design-Do-
kument aktuell und das Spiel gut beschrieben sein. Guides und Vorlagen sind in diesem
Fall empfehlenswerte Bestandteile des Dokuments.

Hat das Team bereits gemeinsame Erfahrung bei der Entwicklung gesammelt?
Probleme, die bei vorherigen Entwicklungen auftraten, kdnnen mit der Anpassung des
Dokuments an entsprechenden Stellen vermieden werden. An anderen Bereichen kann
es entsprechend der Erfahrungen gekurzt werden.

8.2.2 Bestandteile

In diesem Kapitel werden die Bestandteile und ihre Relevanz je nach Projekt erortert.
Die genaue Form der Bestandteile ist Kapitel 3 zu entnehmen.

Die Auswertung der Experteninterviews hat die Wichtigkeit einer Ubersicht bestatigt.
Nicht alle aufgeflihrten Informationen sind fir das Game-Design-Dokument essenziel,
aber auf Informationen zum Genre, zur Zielgruppe, sowie auf eine kurze Zusammenfas-
sung der wichtigsten Mechaniken, sollte nicht verzichtet werden. Umfangreiche Projekte
und Spiele, die auf eine dichte Stimmung angewiesen sind, sollten einen kurzen Flavor-
text ergénzen. Da sich Informationen zur Zielgruppe oder zum Genre nur unwahrschein-
lich andern, ist ein regelmaRiges Aktualisieren nicht notig. Dementsprechend ist eine
umfangreichere Version weniger problematisch.

Das detaillierte Design Dokument muss fuir gewdhnlich am haufigsten auf den aktuellen
Stand gebracht werden. Die Informationen sollten in moglichst kleine Abschnitte unter-
teilt werden. Eine gute Struktur ist hier enorm wichtig. Das Beispiel Gameplay ist vor
allem bei komplexen Spielen sehr sinnvoll, denn es hilft alle wichtigen Mechaniken in
einen Zusammenhang zu bringen. Bei einfachen Spielen oder bekannten Ablaufen kann
auf diesen Bestandteil fir ein schlankes Game-Design-Dokument verzichtet werden.

Die Auffiihrung der Hauptmechaniken des Spiels anhand der wichtigsten Interaktionen
zwischen Spieler und Spiel ist empfehlenswert. Dabei sollte die Funktion der Mechanik
klar und eindeutig beschrieben werden. Wie detailliert dabei die Beschreibung ist, hangt
von der Erfahrung der Entwickler ab. Da die Steuerung und Perspektive des Games,
sowie das Main-Ul bereits mit einem Mockup, einem Diagramm bzw. einer Skizze dar-
stellbar sind, sollte eine kurze Information zu allen dreien in jedem Game-Design-Doku-
ment vorhanden sein. Ist einer der drei Bestandteile besonders wichtig, sollte neben ei-
nem einfachen Diagramm, das Dokument entsprechend erganzt werden. Vor allem Ul
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und Perspektive sollten mdglichst aktuell gehalten werden, um Fehler bei der Produktion
von Assets zu vermeiden.

Die Bestandteile des Contextual Gameplays sind stark von der jeweiligen Art des Spiels
abhéngig. Gibt es nur wenige zusatzliche Menus, kann dieser Bereich kurzgehalten wer-
den. Beinhaltet das Spiel weder Shops noch viele Items oder ein ausgepragtes
Kampfsystem, sind Tabellen oder Listen mit den entsprechenden Informationen Uber-
flussig. Auf der anderen Seite sollten bei Spielen, die eine langerfristige Pflege Uber den
Release hinaus benétigen, diese Tabellen und Listen aktuell gehalten werden. Dasselbe
gilt fir Games, die auf ein gutes Balancing angewiesen sind. Informationen zum Tutorial
konnen entfallen, wenn dieses nicht besonders in das Spiel integriert werden soll. Ein
Abschnitt fir zusatzlichen Modi oder Multiplayerfunktionen ist nur relevant, wenn das
Spiel diese besitzt.

Die Story-Ubersicht ist ein weniger wichtiger Bestandteil des Game-Design-Dokuments,
wenn es keine explizite Story gibt. Auch wenn diese keinen Einfluss auf den Ablauf der
Level oder andere Elemente des Spiels hat ist der Bereich Uberfliissig. Aktualisiert wer-
den sollte dieser Bestandteil, wenn er bendtigt wird. Das kann vor allem vor der Produk-
tion bestimmter Assets wie den Levels, Cutscenes, Voicelines oder Charakter-Modellen
sein.

Wie in 8.2.1 beschrieben, werden Guides besonders bei variablen Teams relevant. Bei
Spielen, die eine groRe Anzahl von Level oder Ratseln beinhalten, kann ein Guide zur
Erstellung dieser unter Umstanden viel Zeit ersparen und zugleich fir eine Konsistenz
sorgen. Art und Sound-Bible kénnen jeweils in ihrem Umfang stark schwanken. Fir ein
kleines Ratsel-Spiel ist vermutlich keine bis ins kleinste Detail ausgearbeitete Art-Bible
notig. Neben der Konsistenz und der Effektivitat, die durch die Art und Sound-Bible ge-
steigert werden, kdnnen diese auch zur Motivation des Teams, ahnlich dem anfanglichen
Flavortext, dienen. Bei grol3en Produktionen lassen sich durch eine gut ausgearbeitete
Art bzw. Sound-Bible Fehler vermeiden.

Eine Asset-Liste ist vor allem bei grof3en Produktionen sinnvoll. Es sollte jedoch darauf
geachtet werden, dass der Liste nur Items hinzugefligt werden, die nicht in der Schwebe
stehen oder dessen Eigenschaften erst ertestet werden mussen. Informationen, die in
der Asset-Liste stehen, sollten nicht mehr korrigiert werden muissen.

Ist das Risiko eines Uberschreitens der technischen Kapazitaten auf der entsprechen-
den Plattform gering, kann der Abschnitt zu Technischen Fragestellungen aus dem
Game-Design-Dokument entfernt werden.
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8.2.3 Entwicklung

In diesem Kapitel des Empfehlungskatalogs werden Anregungen zur Entwicklung, den
verwendeten Tools und dem Format des Game-Design-Dokuments gegeben.

Aus der Literatur und den Experteninterviews gehen zwei Methodiken zur Erstellung des
Dokuments hervor. In kleinen Teams empfiehlt sich eine iterative Entwicklung aus dem
Konzept heraus. Mit jedem Iterationsschritt wird das Dokument ausfuhrlicher behandelt,
fragen gestellt, Entscheidungen begriindet und dokumentiert. Sind genug Informationen
gesammelt, kann dann mit der Erstellung des ersten Game-Design-Dokuments begon-
nen werden. Nach dieser ist auch bei kleineren Teams eine Betrachtung durch die ein-
zelnen Mitglieder sinnvoll. Anmerkungen und Kritiken kénnen dann genutzt werden, um
entsprechende Stellen zu korrigieren oder missverstandene Abschnitte klarer zu formu-
lieren.

Bei groRen Projekten, bei denen mehrere Designer an einem Dokument arbeiten, bietet
sich ein anderes Vorgehen an. Zu Beginn wird die Kernidee mdglichst spannend formu-
liert und erklart. Dieses, dem Vision Statement ahnliche Dokument, wird dann in einem
Gruppenmeeting vorgestellt. Danach werden Ideen, Erganzungen und Kritiken durch die
anderen Teammitglieder vorgebracht und notiert. Am Ende des Meetings werden die
gesammelten Informationen zur genauen Ausarbeitung an einzelne Game Designer ver-
teilt. Aus diesen Ausarbeitungen wird anschlieRend das Game-Design-Dokument zu-
sammengetragen.

Wie die Auswertung der Experteninterviews ergab, ist das Game-Design-Dokument in
Form eines Wikis sinnvoll. Die Vorteile, die dieses bietet, sollten vor allem in gréReren
Teams genutzt werden. Dazu gehért die Mdglichkeit verschiedene Medien einzubinden,
Querverweise zu nutzen, um das Dokument sinnvoll zu strukturieren, sowie dieses im
Team zu verwenden.

Weitere hilfreiche Tools sind ein Programm zur Bildbearbeitung, zur Erstellung von UML-
Diagrammen und Flowcharts und unter Umstanden eine Softwarelésung zur Versions-
kontrolle.

Fur das Game-Design-Dokument sollte méglichst wenig FlieRtext genutzt werden, statt-
dessen sind Stichpunkte und Bulletpoint Listen zu empfehlen.
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8.2.4 Empfehlungen

Im Folgenden werden allgemeine Empfehlungen aufgefuhrt, die sich aus Recherche und
Experteninterviews ergaben.

Vor der Entwicklung eines Game-Design-Dokuments sollte Uberpruft werden, ob das
Studio eventuelle Standards verwendet oder ob es gute Beispiele vergangener Projekte
gibt, die als Vorlage genutzt werden konnen. Neben der Arbeitsersparnis, kann so von
der Erfahrung der Teammitglieder mit dem entsprechenden Template profitiert werden.
Dasselbe gilt fur Standards einzelner Bestandteile des Dokuments, wie Mockups oder
Diagramme.

Teilweise kann es sinnvoll sein projektiibergreifend zu dokumentieren. Tools wie Con-
fluence erleichtern eine solches Vorgehen. Bei einer Ubergreifenden Dokumentation
kann so zum Beispiel auf andere Projekte verwiesen werden. AulRerdem kann das zu
schreibende Dokument spater selbst als Vorlage verwendet werden.

Es sollte sichergestellt werden, dass zu Beginn der Entwicklung jedes Teammitglied den
fur ihn wichtigen Abschnitte und die allgemeinen Bestandteile des Game-Design-Doku-
ments gelesen hat. Zum einen, um eine grundlegende Basis fur die Kommunikation zu
etablieren, zum anderen, um Fehler und Unklarheiten in der Dokumentation zu vermei-
den.

Die wichtigste Empfehlung im Umgang mit dem Game-Design-Dokument ist, die eigent-
lichen Aufgaben des Dokuments nicht aus den Augen zu verlieren. In erster Linie soll
das Dokument den Entwicklungsprozess unterstiitzen. Wird die Aktualisierung zum
Ende der Entwicklung weniger lohnenswert, sollte Uberlegt werden, das Dokument nur
an wichtigen Stellen auf den neusten Stand zu bringen. Ist die direkte Kommunikation
mdglich, sollte nicht auf das Game-Design-Dokument verwiesen werden, um eine Frage
zu beantworten.

8.3 Zukunftsausblick

Auch in Zukunft wird das Game-Design-Dokument eine wichtige Rolle in der Spielein-
dustrie spielen. Durch das Wachstum und die Forderung der Branche, wird die Profes-
sionalitat weiterwachsen. Ein Bestandteil dieser Professionalitéat wird die Etablierung von
Standards sein. Das konnte dazu fuhren das sich fur bestimmte Bereiche der Branche
auch standardisierte Game-Design-Dokumente durchsetzen. Auf Grund der Hohen Va-
rianz ist die Durchsetzung eines allgemeineinen standardisierten Game-Design-Doku-
ments jedoch unwahrscheinlich.
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Durch die Auswertung der Fachliteratur und der Experteninterviews wurde ein Empfeh-
lungskatalog erstellt der als erste Orientierung fur Zukunftige Spieleprojekte genutzt wer-
den kann. Der Katalog erleichtert die Entscheidung welche Form des Game-Design-Do-
kuments verwendet werden sollte.

AulRerdem bietet diese Forschungsarbeit viele Ansatze die weiter erforscht und genauer
Ausgearbeitet werden kénnen. Es kdnnte anhand dieser Arbeit ein Template fir ein
Game-Design-Dokument erstellt werden welches Anschliel3end in der Praxis an tatsach-
lichen Projekten getestet wird. Auch eine erneute Befragung zum Thema Game-Design-
Dokument mit Experten aus anderen Bereichen der Spielentwicklung kdnnte neue Per-
spektiven eréffnen.
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Anlage 1: Experteninterview, schriftlich mit Arnest, Narthaniel.

Interview Fragen — zum Thema , Leitfaden im Spieleentwicklungsprozess — In
welcher Form findet das Game-Design-Dokument Anwendung in der deut-
schen Spieleindustrie?”

Ziel dieser Arbeit ist es, festzustellen, wie und in welcher Form das Game-Design-Dokument in
der deutschen Spieleindustrie verwendet wird. Mittels eines Vergleiches zwischen Theorie aus
der Literatur und den Ergebnissen und einem Vergleich der Interviews soll eine Schlussfolge-
rung gezogen werden. Anhand der Ergebnisse soll ein Empfehlungskatalog zur Verwendung ei-
nes Game-Design-Dokuments erarbeitet werden.

1. Welchen Stellenwert hat das Game-Design-Dokument lhrer Meinung nach im
Spieleentwicklungsprozess?

Primarer Zweck ist finde ich als Referenzwerk in der Kommunikation Gber grofRere
Teams: Je mehr an einem Projekt arbeiten, desto haufiger kommen Fragen. GDD hilft,
diese Fragen nicht unndétig haufig zu beantworten.

2. Halten Sie eine effektive Spieleentwicklung ohne ein GDD fiir moglich?
Ja. Ublicherweise (bei unseren kleinen Teams) reichen Besprechungen fiirs Festlegen

und Projektplanungssystem zum Festhalten der Entscheidungen.

3. Welche Aufgaben sollte das GDD ihrer Meinung nach erfiillen?

Allen (voneinander haufig losgelosten) Abteilungen ein Bild des Endproduktes zu ver-
schaffen. Damit alle auf das gleiche Ziel schauen.

4. Was halten Sie fiir essentielle Bestandteile des GDD’s?

Zeitplan: Wann wollen wir wie fertig sein?

Budget: Wieviel wird es kosten?

Stilfindung: Aussehen/Ton des Spiels festlegen

Game-Loop: Spielgefiihl und -Ziele festlegen
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5. Welches Format (Word Dokument, Wiki, Google Doc) sollte fiir ein GDD verwendet
werden und warum?

Wiki (oder GoogleDoc): Leicht strukturierbar, durchsuchbar; und Anderungen aller Be-
rechtigten konnen festgehalten werden. Wiki ist besser vernetzt.

6. Welche Tools halten Sie fiir sinnvoll bei der Entwicklung eines GDD’s?

Ich weiB nicht was fiir Tools es gibt.

7. Wie ausfiihrlich und umfangreich sollte ein GDD lhrer Meinung nach sein?

Umfangreich genug, um einen neuen Mitarbeiter einer beliebigen Abteilung einzuwei-
hen. GD weiR worum es geht, Grafik weil wie es aussehen soll, Projektleitung weil
den Stand. (Dev hat gitlab...)

8. Welche Faktoren halten Sie fiir ausschlaggebend fiir den Umfang eines GDD’s und
warum?

Wie wichtig das Projekt ist, wieviele Leute daran arbeiten werden. Wie neu fiir das
Team dieses Projekt ist: Wenn man schon ein Vorlagenspiel mit eigenem GDD hat,
muss man nicht von vorne schreiben.

9. Zu welchem Zeitpunkt wahrend eines klassischen Spieleentwicklungsprozesses
sollte die erste Version eines GDD’s existieren?

Erste Skizze: vor dem Prototypen.

10. Welche Bestandteile sollten schon in der ersten Version des GDD‘s vorhanden sein
und warum?

Game-Loop und einige Stilvorschlage, um im Prototypen zu testen, ob er Loop SpaR
macht und welcher Stil sich gut dazu eignet.

11. Wann wahrend des Spieleentwicklungsprozesses, sollte lhrer Meinung nach das
GDD seine Finalisierung erreichen?

Grundspiel: Nach dem Prototypen (wo man weil}, was man machen will), vor der Ent-
wicklung (damit alle wissen was zu machen ist).

Erweiterungen: je Erweiterung genauso.

12. Hat das Entwicklungsmodell (Sequentiell, Iterativ, Agil, etc.) lhrer Meinung nach
Einfluss auf das GDD und wenn ja welchen?
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Bei einem Sequentiellen Modell ware die Erstellung und Ausaebeitung des GDDs eher
ein eigener Schritt. Danach konnte das GDD auch eine .pdf sein: Es wird nicht mehr ge-
andert.

Agil, wird bei laufender Entwicklung das GDD angepasst - es kristallisiert sich das Spiel
im Laufe heraus. Hier brauchte man eine Vermerksweise, welche Entscheidungen final
sind und welche in der Schwebe.

13. Es heiBt, die Aktualisierung des GDD’s sei vor allem zum Ende des
Entwicklungsprozesses weniger lohnenswert. AuBerdem sei es selten, dass dieses
Dokument am Ende des Projektes vollstandig und aktuell sei. Wie beurteilen Sie
diese Aussagen?

Sehr wahr. Spater in der Entwicklung dient das Spiel quasi selber als Stilvorgabe, Ga-
meloop-beschreibung etc. Fragen sind zunehmend beantwortet worden; Antworten
auf neue Fragen liegen auf der Hand. Je vollstdandiger das Spiel ist, desto weniger wich-
tig ist das GDD.

14. Wahrend des Spieleentwicklungsprozesses konnen viele Teammitglieder mit
verschiedensten Professionen (Programmierer, Artist, Marketing usw.) an einem
Projekt arbeiten. Was bedeutet das fiir das GDD?

Flr jeden Arbeitsbereich sollte im GDD eine Vorgabe vorliegen (Stil, Gameloop, Budget
(Dev, Marketing).

15. Mit welchen MaRnahmen kann die Lesbarkeit und Verstandlichkeit des GDD'S
gesteigert werden.

Diagramme und Bilder, gute Typesetting, Segmentierung und Standardstrukturen
(s.u.).

16. Halten Sie eine Standardisierung des GDD's in der Industrie fiir méglich? Ware eine
solche Standardisierung lhrer Meinung nach sinnvoll?

Zu beidem: Ja. Es hilft auch dem GD, zu wissen was er macht und warum. Mit improvi-
sierten GDDs bleiben manche Fragen tendenziell zu lange unbeantwortet.

Standardisierung erleichtert auch das Lesen, da man weil3, wo man wonach suchen
muss. Etwa wie Code Conventions...

17. Was halten Sie fiir die gro8ten Probleme in Zusammenhang mit dem GDD und
warum?

Dauert sehr lang sie zu pflegen, dafiir dass sie niemand liest.
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Vielen Dank fiir ihre Unterstiitzung!

Leif-Eric Nordmann
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Anlage 2: Experteninterview, schriftlich mit Crouse, Steven.

Interview Fragen — zum Thema , Leitfaden im Spieleentwicklungsprozess — In
welcher Form findet das Game-Design-Dokument Anwendung in der deut-
schen Spieleindustrie?“

Ziel dieser Arbeit ist es, festzustellen, wie und in welcher Form das Game-Design-Dokument in
der deutschen Spieleindustrie verwendet wird. Mittels eines Vergleiches zwischen Theorie aus
der Literatur und den Ergebnissen und einem Vergleich der Interviews soll eine Schlussfolge-
rung gezogen werden. Anhand der Ergebnisse soll ein Empfehlungskatalog zur Verwendung ei-
nes Game-Design-Dokuments erarbeitet werden.

1. Welchen Stellenwert hat das Game-Design-Dokument lhrer Meinung nach im
Spieleentwicklungsprozess?

Das Design eines Spiels *muss* auf irgendeine Weise dokumentiert werden.

2. Halten Sie eine effektive Spieleentwicklung ohne ein GDD fiir moglich?

Spieleentwicklung ohne festgehaltene Designentscheidungen ist moglich, aber lastig
und nicht effizient. Getroffene Entscheidungen werden vergessen, Diskussionen
mehrmals gefihrt, und im schlimmsten Fall hat jedes Teammitglied eine andere Idee
vom Endprodukt.

3. Welche Aufgaben sollte das GDD ihrer Meinung nach erfiillen?

Ein GDD sollte festhalten welche Designentscheidungen getroffen wurden und dem-
entsprechend als Nachschlagewerk fir alle Teammitglieder dienen. Grundsatzlich ist
das GDD dazu da das gesamte Team immer auf der gleichen Seite zu haben — damit
alle das selbe Ziel verfolgen.

4. Was halten Sie fiir essentielle Bestandteile des GDD’s?

Alles, was fiir das Spiel wichtig ist. Was genau das ist, hangt vom jeweiligen Projekt
ab.

5. Welches Format (Word Dokument, Wiki, Google Doc) sollte fiir ein GDD verwendet
werden und warum?
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Es existiert leider noch keine optimale Form um Spiele zu dokumentieren.

Gangige Formate fiir GDDs derzeit sind:

a) Text-Dokumente — die primitivste Form eines GDD

= Pro: Beste Moglichkeit Emotion in Text zu erzeugen

= Contra: FlieRtext ist keine effiziente Art der Kommunikation.

FlieRtext eignet sich flir geschmiickten Text (Lineare Fiktion,

Prosa, etc.), nicht fir die Dokumentation von komplexen

Systemen.

= Contra: Die Ubersichtlichkeit ist beschrankt — ein Textdokument

kann wegen seiner linearen Natur ein komplexes Spiel nicht

verninftig darstellen.

= Contra: Da FlieRtext vergleichsweise unibersichtlich ist, ist er

auch schlecht wartbar, und wird daher sehr schnell Gberholt

sein. Der Punkt eines GDD ist, dass die Informationen immer

moglichst aktuell sind.

b) Flowcharts

= Pro: Geeignet um einzelne komplexe Systeme darzustellen, wie

z.B. Core Loop, Ul, Meniflihrung, Inventar, Dialoge, etc.
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= Contra: Keine Moglichkeit effektiv Geschichten zu erzdhlen

c) Wikis (derzeit meiner Meinung nach die beste Wahl)

= Pro: Fantastisch um Information zu sortieren und zu sammeln

= Pro: Pro System/Idee/Mechanik eine Seite, die getagged und

untereinander referenziert werden kénnen

= Pro: Kann Stichpunkte, FlieRtext, Flowcharts und Bilder effektiv

verbinden um ein Spielelement optimal zu erklaren

= Contra: Teilweise unibersichtlich, wenn Seiten untereinander

nicht richtig referenziert werden

6. Welche Tools halten Sie fiir sinnvoll bei der Entwicklung eines GDD’s?

Ein Notizbuch, das jederzeit griffbereit liegt; Ein einfaches Wiki; Ein einfaches Flow-
chart-Tool; Bei narrativen Projekten Articy:Draft

7. Wie ausfiihrlich und umfangreich sollte ein GDD lhrer Meinung nach sein?

So umfangreich wie nétig — so pragnant, wie moglich. Ein GDD sollte seinen Zweck er-
flllen, aber nicht zum Overhead werden (“Wir kdnnen das jetzt nicht einfach auspro-
bieren, ich muss das erst dokumentieren” ist der Tod der Spieleentwicklung)

8. Welche Faktoren halten Sie fiir ausschlaggebend fiir den Umfang eines GDD’s und
warum?

Kommunikation innerhalb des Teams ist das einzige Kriterium fiir den Umfang eines
GDD. Im Optimalfall muss das GDD nie zurate gezogen werden, weil das Team im kon-
stanten Austausch steht und sich alles merken kann (effektiv nicht moglich, weil Men-
schen immer Dinge vergessen, oder sich falsch erinnern, oder der Designer in der Du-
sche eine super Idee bekommt und vergisst sie mitzuteilen).

9. Zu welchem Zeitpunkt wahrend eines klassischen Spieleentwicklungsprozesses
sollte die erste Version eines GDD’s existieren?



Eigenstandigkeitserklarung XXV

Die erste Version des GDD sollte existieren, sobald die Idee fiir ein Spiel entsteht (meis-
tens in Form eines Eintrags im Notizbuch). Jede folgende Idee sollte dokumentiert wer-
den. Wenn die Ideen sich zu einem Konzept entwickeln, wird es irgendwann Zeit das
Format zu wechseln (z.B. vom Notizbuch, zum Word-Dokument, zum Wiki)

10. Welche Bestandteile sollten schon in der ersten Version des GDD‘s vorhanden sein

und warum?

Alles, was da ist, sollte im GDD stehen.

11. Wann wahrend des Spieleentwicklungsprozesses, sollte lhrer Meinung nach das
GDD seine Finalisierung erreichen?

Das GDD wird nie fertig werden. Ein GDD ist ein lebendiges Dokument, das die Ent-
wicklung beeinflusst und von der Entwicklung beeinflusst wird. Realistisch gesehen,
wird das GDD irgendwann nicht mehr weiterverfolgt, weil das Spiel schon an einem
Punkt angekommen ist, an dem das Spiel sich selbst dokumentiert.

12. Hat das Entwicklungsmodell (Sequentiell, Iterativ, Agil, etc.) lhrer Meinung nach
Einfluss auf das GDD und wenn ja welchen?

Methoden wie Agile oder Scrum sind keine in Stein gemeiRelten Regelwerke, sondern
Versuche die Entwicklung effektiv zu gestalten. Das GDD funktioniert genauso, und
sollte daher so gehalten werden, dass es am Besten zum Arbeitsprozess passt.

13. Es heiBt, die Aktualisierung des GDD’s sei vor allem zum Ende des
Entwicklungsprozesses weniger lohnenswert. AuBerdem sei es selten, dass dieses
Dokument am Ende des Projektes vollstandig und aktuell sei. Wie beurteilen Sie

diese Aussagen?

100% zutreffend

14. Wahrend des Spieleentwicklungsprozesses konnen viele Teammitglieder mit
verschiedensten Professionen (Programmierer, Artist, Marketing usw.) an einem

Projekt arbeiten. Was bedeutet das fiir das GDD?

Das GDD ist zumindest dafir da, allen Teammitgliedern die gleiche Vision des Spiels zu
geben — im Besten Fall dient es als Nachschlagewerk fiir alle auftretenden Designfra-

gen.

15. Mit welchen MaBnahmen kann die Lesbarkeit und Verstidndlichkeit des GDD'S
gesteigert werden.
Abwagen welches Format fiir welche Idee am besten geeignet ist. FlieRtext ist meis-

tens das falsche Format.
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16. Halten Sie eine Standardisierung des GDD's in der Industrie fiir moglich? Ware eine
solche Standardisierung lhrer Meinung nach sinnvoll?

Ich glaube ein Standardformat fiir Design Dokumente ist unwahrscheinlich, da Designs
extrem unterschiedlich sein kénnen (z.B. brauchte Tetris ein komplett anderes Format
als Life is Strange).

17. Was halten Sie fiir die gro8ten Probleme in Zusammenhang mit dem GDD und
warum?

Wartbarkeit ist der groRte Feind des GDD — Daher sollte man Informationen in mog-
lichst kleinen Happchen dokumentieren.

Vielen Dank fiir ihre Unterstiitzung!

Leif-Eric Nordmann
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Anlage 3: Experteninterview, schriftlich mit Eichfelder, Johanna.

Interview Fragen — zum Thema , Leitfaden im Spieleentwicklungsprozess — In
welcher Form findet das Game-Design-Dokument Anwendung in der deut-
schen Spieleindustrie?”

Ziel dieser Arbeit ist es, festzustellen, wie und in welcher Form das Game-Design-Dokument in
der deutschen Spieleindustrie verwendet wird. Mittels eines Vergleiches zwischen Theorie aus
der Literatur und den Ergebnissen und einem Vergleich der Interviews soll eine Schlussfolge-
rung gezogen werden. Anhand der Ergebnisse soll ein Empfehlungskatalog zur Verwendung ei-
nes Game-Design-Dokuments erarbeitet werden.

1. Welchen Stellenwert hat das Game-Design-Dokument lhrer Meinung nach im
Spieleentwicklungsprozess?

Es liefert einen ersten Uberblick (iber den angestrebten Rahmen eines Spiels

2. Halten Sie eine effektive Spieleentwicklung ohne ein GDD fiir moglich?

Sobald mehrere Menschen als Team zusammenarbeiten und auch personelle Wechsel
wahrend der Entwicklungszeit mitzudenkende Optionen sind, empfinde ich eine Ent-
wicklung ohne grundlegenden Rahmen als nicht optimal. Wenn ein GDD Fragen klaren
kann, erfillt es seine Aufgabe. Selbst in einem Ein-Menschen-Projekt ist ein derartiges
Dokument als orientierender Fixpunkt u.U. hilfreich.

3. Welche Aufgaben sollte das GDD ihrer Meinung nach erfiillen?

Den Rahmen und das Ziel eines Projektes aufzeigen

4. Was halten Sie fiir essentielle Bestandteile des GDD’s?

Angabe der spieleigenen Informationen (Genre, Perspektive, Multiplayer, ...) sowie
der infratrukturellen Rahmenbedingungen (Plattform,...) sowie produktionsentschei-
dende Zielsetzungen (Zielgruppe,...)

5. Welches Format (Word Dokument, Wiki, Google Doc) sollte fiir ein GDD verwendet
werden und warum?

Ein Format, das von alle Beteiligten verwendet werden kann und verfiigbar ist.
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6. Welche Tools halten Sie fiir sinnvoll bei der Entwicklung eines GDD’s?

Die Notwendigkeit von Tools richtet sich in meinen Augen nach der Erfahrung und der
Arbeitsweise des Erstellers. Manche finden Mindmaps hilfreich, andere nicht. Das Er-
gebnis ist entscheidend, der Weg dorthin individuell.

7. Wie ausfiihrlich und umfangreich sollte ein GDD lhrer Meinung nach sein?

So ausfihrlich wie nétig, so kurz wie moglich. Feature missen nicht bis ins Detail dar-
gestellt werden. Es geht um das Verstandnis fiir das Zielprodukt als Gesamtes.

8. Welche Faktoren halten Sie fiir ausschlaggebend fiir den Umfang eines GDD’s und
warum?

Siehe 7

9. Zu welchem Zeitpunkt wahrend eines klassischen Spieleentwicklungsprozesses
sollte die erste Version eines GDD’s existieren?

Bevor die tatsachliche Entwicklung startet. Ohne GDD sollte kein Prototyp entstehen.

10. Welche Bestandteile sollten schon in der ersten Version des GDD’s vorhanden sein
und warum?

Alles was auch im finalen GDD vorhanden sein sollte. In jedem Fall aber der Core Game
Loop. Je klarer das Ziel ist, desto mehr Umwege und Nachbesserungen erspart man
sich

11. Wann wahrend des Spieleentwicklungsprozesses, sollte lhrer Meinung nach das
GDD seine Finalisierung erreichen?

Je nach ProjektgréRe entfernt man sich irgendwann vom GDD. Neue Feature, die sich
im Lauf von Jahren ergeben haben werden meist nicht mehr aufgefiihrt. Das finale
GDD ist in meinen Augen also im Idealfall bereits das GDD mit dem die Entwicklung
startet.

12. Hat das Entwicklungsmodell (Sequentiell, Iterativ, Agil, etc.) lhrer Meinung nach
Einfluss auf das GDD und wenn ja welchen?

Ja Entwicklungsmodelle der Art kénnen Projekte wahlweise von vorne herein zum
Scheitern verurteilen oder ihnen den notwendigen Raum geben, um gut sturkturiert zu
starten. Hier sehe ich das Problem nicht im Modell - und in der Realitat ist ein Mix ver-
schiedenen Modellen wohl am zielfihrendsten - sondern in der personellen Abhangig-
keit. Wer arbeitet wie und in welcher Kombination an Menschen eskaliert ein Projekt
oder erlebt seine optimale Entfaltungsform.
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13. Es heiBt, die Aktualisierung des GDD’s sei vor allem zum Ende des
Entwicklungsprozesses weniger lohnenswert. AuBerdem sei es selten, dass dieses
Dokument am Ende des Projektes vollstandig und aktuell sei. Wie beurteilen Sie
diese Aussagen?

Trifft definitiv zu. V.a. bei groRen, komplexen Projekten wird die Feature-Entwicklung
auBerhalb des GDDs kommuniziert.

14. Wahrend des Spieleentwicklungsprozesses kénnen viele Teammitglieder mit
verschiedensten Professionen (Programmierer, Artist, Marketing usw.) an einem
Projekt arbeiten. Was bedeutet das fiir das GDD?

Die verschiedenen Aspekte missen mitgedacht und mitdefiniert werden. Von Beginn
an.

15. Mit welchen MaRnahmen kann die Lesbarkeit und Verstandlichkeit des GDD'S
gesteigert werden.

Sturkturierter Aufbau und ein Inhaltsverzeichnis. Keine teaminterne Sprache, verniinf-
tige Ausformulierung. Nicht annehmen, dass das Gegenlber das schon verstehen wird.

16. Halten Sie eine Standardisierung des GDD's in der Industrie fiir moglich? Ware eine
solche Standardisierung lhrer Meinung nach sinnvoll?

Moglich wére das durchaus, sinnvoll vielleicht. Letztlich ist die Aufgabe des GDD aber
zu orientieren und nicht zu blockieren. Visiondre Projekte sollten diesen Rahmen
sprengen kénnen. Nicht alles wird immer in ein GDD passen, das man sich 2018 ausge-
dacht hat.

17. Was halten Sie fiir die gréBten Probleme in Zusammenhang mit dem GDD und
warum?

Die Produktion beginnt bereits, obwohl der Plan noch nicht steht und vage ist.

Vielen Dank fiir ihre Unterstiitzung!

Leif-Eric Nordmann
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Anlage 4: Experteninterview, schriftlich mit Ruth, Karsten Robert.

Interview Fragen — zum Thema , Leitfaden im Spieleentwicklungsprozess — In
welcher Form findet das Game-Design-Dokument Anwendung in der deut-
schen Spieleindustrie?”

Ziel dieser Arbeit ist es, festzustellen, wie und in welcher Form das Game-Design-Dokument in
der deutschen Spieleindustrie verwendet wird. Mittels eines Vergleiches zwischen Theorie aus
der Literatur und den Ergebnissen und einem Vergleich der Interviews soll eine Schlussfolge-
rung gezogen werden. Anhand der Ergebnisse soll ein Empfehlungskatalog zur Verwendung ei-
nes Game-Design-Dokuments erarbeitet werden.

1. Welchen Stellenwert hat das Game-Design-Dokument lhrer Meinung nach im
Spieleentwicklungsprozess?

Ein GDD ist sehr wichtig. So konnen sich alle auf eine Version berufen, wie einzelne
Feature designt sind. Wenn Features geandert werden muss das GDD immer so schnell
wie moglich aktualisiert werden. (im idealfall)

2. Halten Sie eine effektive Spieleentwicklung ohne ein GDD fiir maoglich?

Wenn man alleine oder in einem sehr kleinen Team arbeitet (1 - 4 Personen), kann das
schon funktionieren. Allerdings muss einer immer die Ubersicht und alle Designent-
scheidungen im Kopf bewahren. Schwer.

3. Welche Aufgaben sollte das GDD ihrer Meinung nach erfiillen?
Jedem der ein GDD liest, muss klar sein, worum es im dem Spiel geht und welche Fea-

ture es beinhaltet und wie die Feature funktionieren

4. Was halten Sie fiir essentielle Bestandteile des GDD’s?

- Das Gameplay

- Coreloop

- Design aller Feature
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- Mockups fiir die Feature

- Flowsharts fiir die Gameloops

- Conceptgraphiken und Moodpics, um den Grafikstil zu verdeutlichen, den man errei-
chen will

5. Welches Format (Word Dokument, Wiki, Google Doc) sollte fiir ein GDD verwendet
werden und warum?

Ich bin ein Fan das GDD in einem Wiki abzulegen. Es lasst sich gut strukturieren (Con-
fluence eignet sich hervorragend daflir) Mockups und Bilder lassen sich gut hinzufi-
gen. Es ist einfach zu editieren.

6. Welche Tools halten Sie fiir sinnvoll bei der Entwicklung eines GDD’s?

- Confluence (als Wiki)

- Balsamiq fiir Mockups

- Gliffy um Flowsharts darzustellen

- Photoshop fiir Conceptgrafiken und Moodpics

7. Wie ausfiihrlich und umfangreich sollte ein GDD lhrer Meinung nach sein?

Das ist schwer zu sagen. Kommt auf das Game an. Auf alle Falle sollte es klar formuliert
sein. Nicht unnotiges erklaren, aber auch kein Feature auslassen. Was wird bendtigt
um ein Featur umzusetzen

8. Welche Faktoren halten Sie fiir ausschlaggebend fiir den Umfang eines GDD’s und
warum?

Komplexitat des Spiels

Ein Tetris kommt wahrscheinlich mit einer Seite aus. Ein Super Mario ist auch noch ver-
haltnismassig kurz. Ein WoW wohl eher nicht

9. Zu welchem Zeitpunkt wahrend eines klassischen Spieleentwicklungsprozesses
sollte die erste Version eines GDD’s existieren?

Wenn man sich Gber die Coregameloop im klaren ist. Eine rohe Version fiir die Produk-
tion eines Prototyps (vielleicht)
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10. Welche Bestandteile sollten schon in der ersten Version des GDD’s vorhanden sein
und warum?

- Der Coregameloop. Denn das ist das erste was man bauen sollte

- Die Ul

- Liste aller Feature, die man noch vor hat in das Spiel zu bauen

11. Wann wahrend des Spieleentwicklungsprozesses, sollte lhrer Meinung nach das
GDD seine Finalisierung erreichen?

Wenn man alle Features zuende designt hat

12. Hat das Entwicklungsmodell (Sequentiell, Iterativ, Agil, etc.) lhrer Meinung nach
Einfluss auf das GDD und wenn ja welchen?

Agil bedeutet das man alle Feature immer wieder anfasst uns abandert. Das heisst
aber auch, das das Designdokument immer wieder aktualisiert werden muss

Sequentiell bedeutet, alles ist final designt und das Spiel wird so gebaut, wie es im Do-
kument steht. Daflir muss man schon sehr genau wissen was man will.

13. Es heiBt, die Aktualisierung des GDD’s sei vor allem zum Ende des
Entwicklungsprozesses weniger lohnenswert. AuBerdem sei es selten, dass dieses
Dokument am Ende des Projektes vollstandig und aktuell sei. Wie beurteilen Sie
diese Aussagen?

Ja das kenn ich schon so, aber man sollte versuchen es aktuell zu halten.

14. Wahrend des Spieleentwicklungsprozesses konnen viele Teammitglieder mit
verschiedensten Professionen (Programmierer, Artist, Marketing usw.) an einem
Projekt arbeiten. Was bedeutet das fiir das GDD?

Im Design eines jeden Features muss drinstehen, welche Departments davon Betroffen
sind und was deren Aufgabe fiir dieses Feature ist

15. Mit welchen MaRnahmen kann die Lesbarkeit und Verstandlichkeit des GDD'S
gesteigert werden.

- Klare Sprache. Mockups und Beispielbilder helfen viel
- Klare Struktur im gesamten GDD

- Klare Struktur im Featuredesign
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- Kein Fliesstext
16. Halten Sie eine Standardisierung des GDD's in der Industrie fiir moglich? Ware eine
solche Standardisierung lhrer Meinung nach sinnvoll?

Bis zu einem gewissen Grad bestimmt.

Innerhalb eines Projektes oder Firma, ist eine Standardisierung fiir GDDs sicher sinnvoll

17. Was halten Sie fiir die gro8ten Probleme in Zusammenhang mit dem GDD und

warum?

Da Spieleenteicklung agil ist, andern sich oft Feature oder einzelen Elemente.
Deswegen muss ein GDD aktuell gehalten werden. Das kostet Zeit aber hilft, wenn
man spater oder ein anderer Designer am Spiel arbeitet und dort nachlesen kann,
warum und wie etwas funktioniert. (hilft vorallem ber Online Spiele)

Vielen Dank fiir ihre Unterstiitzung!

Leif-Eric Nordmann
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Anlage 5: Experteninterview, schriftlich mit Theysen, Jan.

Interview Fragen — zum Thema , Leitfaden im Spieleentwicklungsprozess — In
welcher Form findet das Game-Design-Dokument Anwendung in der deut-
schen Spieleindustrie?”

Ziel dieser Arbeit ist es, festzustellen, wie und in welcher Form das Game-Design-Dokument in
der deutschen Spieleindustrie verwendet wird. Mittels eines Vergleiches zwischen Theorie aus
der Literatur und den Ergebnissen und einem Vergleich der Interviews soll eine Schlussfolge-
rung gezogen werden. Anhand der Ergebnisse soll ein Empfehlungskatalog zur Verwendung ei-
nes Game-Design-Dokuments erarbeitet werden.

1. Welchen Stellenwert hat das Game-Design-Dokument lhrer Meinung nach im
Spieleentwicklungsprozess?

Zu Beginn einer Entwicklung ist es ein wichtiges Kommunikationstool um sicher zu
stellen, dass alle vom selben Spiel sprechen. Das gilt sowohl in der internen Kommuni-
kation mit dem Team als auch fiir die Kommunikation mit dem Publisher. Das GDD ist
das ,was genau wollen wir eigentlich wie und warum machen” Dokument. Es ist damit
sehr wichtig fir die meisten Projekte.

2. Halten Sie eine effektive Spieleentwicklung ohne ein GDD fiir maglich?

In kleineren Teams sicherlich. Und auch bei groReren Teams wird das GDD im Laufe
der Entwicklung unwichtiger, weil das Spiel immer starker fir sich selbst spricht. Prin-
zipiell macht es aber Sinn, sich friihzeitig und immer wieder zu vergegenwartigen, was
man eigentlich tut (oder tun will).

3. Welche Aufgaben sollte das GDD ihrer Meinung nach erfiillen?

Flr diejenigen, die das GDD schreiben, ist es ein gutes Tool, um friih Ideen zu ordnen,
zu konkretisieren und letztlich auch aufs Wesentliche einzudampfen. Dann ist es wert-
voll um den Umfang/Aufwand eines Projekts abzuschétzen (als Basis flr den Projekt-
plan und den Vertrag). Seine funktion als Kommunikationstool habe ich oben schon
beschrieben. Die letzte Aufgabe des GDD: Als Dokumentationsplattform fiir QA, fir
Projektneulinge und um einfach mal Dinge nachzuschlagen.

4. Was halten Sie fiir essentielle Bestandteile des GDD’s?
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High-Level Spielidee, USPs, Zielgruppe & Executive Summary, um das Spiel grob zu
umreiRen. Definition des Gameplays und der Spielmodi. Beschreibung des UX/Ul und
der Controls. Spielablauf/Story, Charakterbeschreibungen, Units, Maps (abhangig vom
Spiel). Ziel ist, das Spiel inhaltlich und in Sachen Umfang zu beschreiben.

5. Welches Format (Word Dokument, Wiki, Google Doc) sollte fiir ein GDD verwendet
werden und warum?

Wir benutzen ein Wiki, damit alle von {iberall darauf zugreifen kénnen, Anderungen
schnell zu sehen sind und es eine History gibt. Wir benutzen Confluence, so dass wir
zusatzlich eine gute Anbindung an Jira haben.

6. Welche Tools halten Sie fiir sinnvoll bei der Entwicklung eines GDD’s?

7. Wie ausfiihrlich und umfangreich sollte ein GDD lhrer Meinung nach sein?

Es ist wichtig, die richtige Balance zu finden. Niemand will Romane lesen (oder kann es
zeitlich gesehen). Wir halten unsere Leute an, Bulletpoint-Listen zu schreiben anstatt
FlieRtext und wo moglich Bilder und Diagramme zu nutzen.

AulRerdem macht es Sinn, ein GDD auf verschiedene Nutzer zuzuschneiden. Es gibt
eine sehr kurze Executive Summary, eine mittellange Ubersicht zu jedem Thema fiir
alle Entwickler und sehr viel detaillierteren Kram fiir die Fachleute (Programmierer,
Grafiker, Gamedesigner, Animatoren usw.). Wir versuchen, nach Méglichkeit alle Da-
ten/Infos im GDD zu haben, so dass es immer nur eine Anlaufstelle gibt. Nur erwarten
wir halt nicht, dass jemand alles durchliest oder kennt. Das GDD zu Iron Harvest ist
iber 700 Seiten dick. Die Ubersicht fir alle Entwickler hat aber vermutlich weniger als
100 Seiten, das Executive Summary weniger als 10.

8. Welche Faktoren halten Sie fiir ausschlaggebend fiir den Umfang eines GDD’s und
warum?

S.0.

9. Zu welchem Zeitpunkt wahrend eines klassischen Spieleentwicklungsprozesses
sollte die erste Version eines GDD’s existieren?

Sofern man nicht ,,einfach so” an Prototypen arbeitet und Dinge formlos ausprobiert
sondern konkret ein Projekt umsetzen will, ist das GDD das erste an dem man arbeiten
sollte. Die erste Version beinhaltet Dinge wie eine Zielgruppen- und Genredefinition,
Zielplattformen und die Gameplay-Beschreibung. Ohne das kann man nicht wirklich
mit der Umsetzung anfangen.
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10. Welche Bestandteile sollten schon in der ersten Version des GDD‘s vorhanden sein
und warum?

S.0.

11. Wann wiahrend des Spieleentwicklungsprozesses, sollte lhrer Meinung nach das
GDD seine Finalisierung erreichen?

Im Prinzip nie. Das GDD ist fiir uns ein lebendes Dokument, das bis zum Release oder
dariiber hinaus angepasst und erweitert wird, schon allein um zu Dokumentieren, was
im Spiel ist und wie es funktioniert.

12. Hat das Entwicklungsmodell (Sequentiell, Iterativ, Agil, etc.) lhrer Meinung nach
Einfluss auf das GDD und wenn ja welchen?

Denke ich nicht. Fiir uns ist das GDD eine Informationssammlung. Wie man dann damit
arbeitet, ist eine andere Frage.

13. Es heiBt, die Aktualisierung des GDD’s sei vor allem zum Ende des
Entwicklungsprozesses weniger lohnenswert. AuBerdem sei es selten, dass dieses
Dokument am Ende des Projektes vollstandig und aktuell sei. Wie beurteilen Sie
diese Aussagen?

Das ist so. Das Spiel spricht immer starker fiir sich selbst und es macht in der Regel kei-
nen Sinn, das GDD standig 100%tig mit dem Spiel abzugleichen. Wichtig ist das nur fir
die Teile, die sich bis ans Ende der Entwicklung dndern und die man Dokumentieren
will. Es ist moglich, dass es wichtiger wird, das GDD durchgehend zu pflegen, da Spiele
ja immer haufiger auch nach Release weiter entwickelt werden (Games as a Service).

14. Wahrend des Spieleentwicklungsprozesses konnen viele Teammitglieder mit
verschiedensten Professionen (Programmierer, Artist, Marketing usw.) an einem
Projekt arbeiten. Was bedeutet das fiir das GDD?

Jede Profession hat bei uns einen eigenen Bereich im Gamedesign Wiki, in dem sie ihre
Arbeit plant und dokumentiert. Die Informationen in diesen Bereichen sind sehr detail-
liert und nur fiir Mitarbeiter aus den jeweiligen Bereichen gedacht. Zusétzlich gibt es
grobere Overviews, die weniger ins Eingemachte gehen, dafiir aber auch fiir jeder-
mann verstandlich sind.

15. Mit welchen MaRnahmen kann die Lesbarkeit und Verstandlichkeit des GDD'S
gesteigert werden.

Wir sind Fans von Bulletpoint-Listen, Grafiken, kurzen Satzen und einfacher Sprache.
Unsere GDDs sind auf Englisch geschrieben, die meisten Entwickler bei uns sprechen
aber Deutsch als Muttersprache. Niemand soll ein Woérterbuch benutzen missen, um
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das GDD zu lesen. Bulletpoints helfen, Inhalte schneller wiederzufinden oder liberflie-
gen zu kdnnen. Nie mehr als ein Gedanke pro Punkt. Teilweise machen wir auerdem
noch Schlisselbegriffe fett, was es noch einmal leichter macht, Dinge zu finden.

16. Halten Sie eine Standardisierung des GDD's in der Industrie fiir moglich? Ware eine
solche Standardisierung lhrer Meinung nach sinnvoll?

Ich sehe den Vorteil nicht. Projekte sind unterschiedlich, Teams sind unterschiedlich...

das kann jeder gerne machen wie er will.

17. Was halten Sie fiir die gro8ten Probleme in Zusammenhang mit dem GDD und

warum?
Man will alle relevanten Informationen im GDD haben, wodurch die GDDs automatisch

unhandlich werden, egal wie kurz und prazise man sich halt. Der Umfang fiihrt dann
dazu, dass die GDDs nie ganz korrekt sind und sich Dinge langst in eine andere Rich-
tung entwickelt haben. GDDs sind deswegen immer mit Vorsicht zu genieSen und man

kann sich nie ganz auf sie verlassen.
Vielen Dank fiir ihre Unterstiitzung!

Leif-Eric Nordmann
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Eigenstandigkeitserklarung

Hiermit erklare ich, dass ich die vorliegende Arbeit selbststandig und nur unter Verwen-
dung der angegebenen Literatur und Hilfsmittel angefertigt habe. Stellen, die wortlich
oder sinngemafd aus Quellen entnommen wurden, sind als solche kenntlich gemacht.
Diese Arbeit wurde in gleicher oder ahnlicher Form noch keiner anderen Prufungsbe-
horde vorgelegt.
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