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Zusammenfassung 
Dieses Papier soll die Formalisierung von Game Design und Game Development in der Informatik 
voranbringen, um notwendige Grundlagen für erfolgreiche Lehre und Forschung zu schaffen. So sollen 
neue und existierende Ansätze für derzeit entstehende Arbeitskreise zu diesem Thema unterstützt 
werden. Der Beitrag bietet eine erste Grundlage zur gemeinsamen Entwicklung eines Curriculums für 
Game Development in der Hochschulinformatik. 

1 Einleitung 
Viele Themen, die für die erfolgreiche Entwicklung von Computerspielen bedeutend sind, 
finden sich in den Curricula-Beschreibungen deutscher Informatikstudiengängen wieder. 
Darüber hinaus werden immer öfter auf Spieleentwicklung hin spezialisierte Lehrver-
anstaltungen und Vertiefungsrichtungen an deutschen Hochschulen angeboten. Oftmals 
orientieren sich diese Angebote mehr an den vorhandenen Ressourcen der jeweiligen 
Fachbereiche oder den Vorlieben federführender Personen als an den tatsächlichen 
umfassenden Anforderungen zur Vermittlung von Wissen zur Entwicklung von Games. 
Ausgehend von einer Unterteilung des Game Developements in Game Design, Game 
Programming und andere Produktionsthemen (Masuch & Nacke 2004) kann eine 
Strukturierung des Feldes als Grundlage für eine fundierte Hochschulausbildung dienen und 
Bezüge zu vorhandenen Curricula der Informatik herstellen.  

Es gibt unterschiedliche Wege, die Inhalte weiter zu strukturieren. Eine Möglichkeit sind die 
von Fullerton vorgeschlagenen Formal Elements (Players, Objectives, Procedures, Rules, 
Resources, Conflict, Boundaries und Outcome) (Fullerton 2008). Weiterhin propagiert Schell 
eine detaillierte Auseinandersetzung mit dem Game Design aus unterschiedlichen 
Sichtweisen, so genannten Game Lenses (Schell 2009). 
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Zur allgemeinen Formalisierung der Inhalte fehlen häufig einheitliche didaktische 
Herangehensweisen und Plattformen zum Austausch darüber. Während in den USA die 
International Game Developer Association (IGDA) bereits ein Curriculum vorgeschlagen hat 
(IGDA 2008) und auch erfolgreiche Konferenzen (z.B. Foundations of Digital Games) zu 
diesen Fragen existieren, auf denen verschiedene Kursprogramme und Vorschläge diskutiert 
werden (aktuell zusammengefasst in (Sung 2009) und z.B. (Brown et al. 2009, Duval 2009, 
Gestwicki et al. 2008, Parberry et al. 2005, Settle et al. 2008, Linhoff & Settle 2008, Linhoff 
& Settle 2009)), scheint es im deutschsprachigen Raum diesbezüglich einen enormen 
Nachholbedarf zu geben. 

Meist in informellen Gesprächen kommt zum Vorschein, dass es sehr viele interessante 
Ansätze zu diesen Themen an verschiedenen Hochschulen zu geben scheint. Häufig wird 
jedoch auch von Problemen berichtet mit dem Hinweis darauf, dass es auch hier an einer 
gemeinsamen Basis mangelt, die es erlauben würde, diesbezüglich Lösungsvorschläge 
anderer aufzugreifen. Es wird schnell ersichtlich, dass Dozenten in diesem Zusammenhang 
nicht auf bewährte Muster zurückgreifen können, was schnell zu Situationen führen kann, in 
denen jeder angebotene Kurs von neuem versucht, Game Development und/oder Game 
Design sowie Game Programming didaktisch auszuarbeiten. Hier fehlt es deutlich an einer 
hochschulübergreifenden transparenten Zusammenarbeit. In diesem Sinne soll dieses Papier 
Aspekte präsentieren, die für die Erarbeitung eines deutschsprachigen Curriculums 
entscheidend sind und als Grundlage dienen sollen zur gemeinsamen Verständigung über die 
Hochschulgrenzen hinweg. 

2 Aspekte Game Development 
Wir haben also festgestellt, dass in der deutschsprachigen Hochschulinformatik die 
Entwicklung von digitalen Spielen einen immer größeren Stellenwert erfährt, es jedoch an 
einer gemeinsamen Sprache und gemeinsamen Schwerpunkten fehlt. Im Folgenden stellen 
wir die nach unserer Erfahrung wichtigen Aspekte des Game Developments vor und 
begründen diese mit entsprechenden Quellen. 

Dieser Artikel soll eine Diskussionsgrundlage darstellen und versteht sich so als Initialgeber  
für zukünftige gemeinsame breit angelegte Versuche, den Begriffen und den Aspekten des 
Game Developments im Kontext der deutschsprachigen Hochschullehre die nötige Schärfe 
zu geben. Nur eine Eindeutigkeit dieser Begriffe kann es ermöglichen, dass sich die Lehre 
und Forschung der Informatik diesen Themen fruchtbar annehmen kann. 

Den Bereich des Game Developments (auch Entwicklung digitaler Spiele) untergliedern wir 
in die Bereiche des 

- Game Designs, 
- Game Programmings sowie 
- Allgemeinen Aspekten, 

die wir im weiteren erläutern werden. 
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2.1 Game Design  
Bisherige Literatur zeigt unterschiedliche Ansätze der Formalisierung von Elementen des 
Game Designs und von Game Mechaniken. Welche Erfahrungen wurden mit den 
unterschiedlichen Ansätzen gemacht und wie kann die Lehre dahin gehend besser strukturiert 
werden? (Weiterführende Quellen: (Adams 2009, Fullerton 2008, IGDA 2008, Schell 2009, 
Schild & Masuch 2010)) 

Bisherige Erfahrungen haben gezeigt, dass Spiele aus studentischer Entwicklung oftmals 
eine schwierige Erlernbarkeit und komplizierte Interaktion aufweisen. Wie können 
Mechaniken zu interaktivem Feedback gelehrt werden? Wie kann dieser Aspekt durch 
Testing und in iterativen Prozessen in Lehrveranstaltungen aufgegriffen werden? 
(Weiterführende Quelle: (Swink 2008)) 

Die Entwicklung besonders innovativer Spiele erfordert besondere Methoden, 
Spielmechaniken auf kreative Weise zu entwickeln. Wie können Techniken wie Paper-
Prototyping oder Game Creation Games eingesetzt werden? (Weiterführende Quellen: 
(Fullerton et al. 2006, Kultima et al. 2008, Göttel & Schild 2011)) 

2.2 Game Programming 
Die technische Umsetzung von Computerspielen gliedert sich in unterschiedliche Bereiche. 
Neben der Entwicklung von Game Engines oder der Nutzung existierender Game Engines 
finden sich viele weitere Themen der Informatikausbildung im Bereich des Game 
Programmings wieder. So kann hier beispielsweise auf vorhandene Curricula 
zurückgegriffen werden, die folgende Tehmenfelder umschreiben: 3D Programmierung, 
Audio, Datenbanken, Mobile Computing, Netze und Verteilte Systeme (Weiterführende 
Quellen: (DeLoura 2000, Eberly 2006, Reed 2011)) 

2.3 Allgemeine Aspekte des Game Developments 
Das Projektmanagement betrifft insbesondere die Unterstützung von Studenten zur 
Selbstorganisation in kreativen, iterativen und produktiven Entwicklungsprozessen. Welche 
Möglichkeiten ergeben sich beispielsweise durch agile Methoden? Wie gelingt die Bildung 
guter Teams in heterogenen Gruppen? (Weiterführende Quellen: (Brown et al. 2009, 
Krasteva & Ilieva 2008, Sanders 2007, Schild et al. 2010)) 

Das Game Development umfasst neben der programmiertechnischen Entwicklung auch die 
Erstellung von Inhalten wie 3D-Modellen, Zeichnungen, Texturen, Sounds, Animationen, 
etc., die zunächst nicht der Informatik zugeordnet sind. Welche Erfahrungen gibt es aus der 
Zusammenarbeit mit anderen akademischen Disziplinen? (Weiterführende Quellen: (Estey et 
al. 2009, Gestwicki et al. 2008, Blackmore & Nesbitt 2008)) 
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3 Aufruf zur aktiven Teilnahme 
Wie beabsichtigen aufgrund der oben definierten Aspekte des Game Developments 
zukünftig weitere Verfeinerungen und konkrete Forderungen an die Hochschullehre zu 
formulieren, die darauf abzielen Grundlagen für ein deutschsprachiges hochschul-
übergreifendes Curriculum zu schaffen. Wir laden alle Interessierten Personen herzlich dazu 
ein, an dem an dem in  (Schild & Göttel 2010) gestarteten Prozess teilzunehmen sich aktiv 
daran zu beteiligen und an unserem Dokument mitzuwirken: http://goo.gl/1kgdB 

Bei weiteren Fragen stehen wir Ihnen auch per Mail zur Verfügung.   
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