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Zusammenfassung

Softwarepraktika in Projektform leisten einen wertvollen Beitrag zur Soft-
ware-Engineering-Ausbildung im Unterricht der Hochschulen. Inbeson-
dere hier konnen Studenten in einem der Realtdt nahen aber dennoch
sicheren Umfeld das im spdteren Beruf unbedingt notwendige Hand-
werkszeug zur erfolgreichen Softwareentwicklung erwerben. Eine klassi-
sche Herausforderung in der Konzeption solcher Praktika stellt die Aus-
wahbl interessanter Themengebiete dar. Computerspiele sind genau eine
solch interessante Domdne mit mittlerweile nicht unerbeblicher Relevanz
und haben zudem den ganz besonderen Ruf, als Themenfeld mit einem
deutlichen Motivationsschub einherzugeben. Im Folgenden sind nun der
Ansatz und erste Erfabrungswerte eines Game-Engineering-Praktikums
beschrieben, das im Rabmen des Hauptstudiums an der Fakultit fiir
Informatik der Universitit der Bundeswebr Miinchen durchgefiibrt
wurde.

1 Einleitung

Den Ausgangspunkt fiir erste Uberlegungen in Hinblick auf das beschriebene
Praktikum im Bereich Game Engineering (GE) stellte das an der Universitit der
Bundeswehr Minchen und an der TU Dresden etablierte Konzept eines frame-
workbasierten Softwarepraktikums [Dem99] [Dem035] dar, das an beiden Univer-
sitaten ein fester Bestandteil des Grundstudiums ist und bereits von zahlreichen
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Studententeams erfolgreich absolviert wurde. In diesem Umfeld entstand die Idee
eines fortgeschrittenen Praktikums im Hauptstudium, das die im vorangegange-
nen Programmierpraktikum erworbenen Fahigkeiten im Bereich Software Engi-
neering (SE) vertiefen sollte. Insbesondere erschien es hierbei als wichtig, sowohl
die zusitzliche Komplexitit als auch die Motivation der Studenten auf natirliche
Weise aus dem anvisierten Themengebiet abzuleiten. Die Umsetzung selbiger Idee
als GE-Praktikum, ergo einer dominenspezifischen SE-Ausbildung [Jtf04, S.8]
mit Fokus auf der Entwicklung von Computerspielen, erwies sich in Bezug auf
obige Uberlegungen aus den folgenden Griinden von Anfang an als idealer Kan-
didat: Obwohl die ublichen Projektparameter industrietypischer Spieleprojekte
[Bad00] fiir ein Praktikum natiirlich illusorisch sind und erheblich eingeschrankt
werden miissen, weist die Entwicklung von Computerspielen zusitzlich auch eine
qualitative Komplexitit auf, die ein solches Projekt trotz Skalierung auf Prakti-
kumsgrofSe interessant werden ldsst [Swe0S]. So ist der unerldssliche Anteil des
Game Design (des theoretischen Spielentwurfs) aufgrund seiner kreativen Natur
ein klassischer Reibungspunkt, welcher u.a. durch Betonung nicht funktionaler
Anforderungen Friktionen im Bereich der Analyse zu verursachen vermag
[Cal05]. Zudem erfordert die schwere Greifbarkeit des Game Play (des eigent-
lichen Spielerlebnisses) typischerweise auch ein prototypenorientiertes und evolu-
tiondres Vorgehen, das nicht unerheblich auf das Projektrisiko ausstrahlt. Abge-
sehen von einem interessanten und komplexen Profil der Computerspiele-
Entwicklung ist aber natiirlich auch der zugehorige Motivationsschub nicht zu
ubersehen, der faktisch regelmafSig zu besseren Ergebnissen im Rahmen entspre-
chender Lehrveranstaltungen fithrt [Bur08] [Rez06]. Um allerdings den Motivati-
onsbonus nicht verpuffen zu lassen, erschien es als eine Notwendigkeit, nicht nur
einzelne Aspekte der Spieleentwicklung in ein klassisches SE-Praktikum zu iiber-
tragen, sondern zudem ein authentisches Umfeld zu schaffen. In Hinblick auf die
konkrete Umsetzung des angedachten GE-Praktikums ergaben sich also die fol-
genden Zielsetzungen:

Das primire Ziel — der Anteil Software Engineering

Das Praktikumskonzept sollte also zum einen eine Fortfiihrung der bisherigen
Lehranteile im Bereich SE darstellen und sich in diese integrieren. Die anvi-
sierten Lerneffekte sollten sich in natiirlicher Form aus der Domine ergeben.

Das sekundire Ziel — der Anteil Game Development

Um einen glaubwiirdigen Kontext fiir die entsprechenden Studentenprojekte
zu schaffen, sollte zum anderen der originire Modus Operandi der Spieleent-
wicklung (bis zu einem vertretbarem Grad) simuliert werden.
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2 Die Bestandsaufnahme

In Vorbereitung des Praktikums wurden entsprechend der oben erwihnten Ziel-
setzungen also zunichst die beiden Ausgangspunkte niher betrachtet. Einerseits
waren dies der SE-Anteil des bestehenden Informatik-Curriculums, andererseits
wurde hier das Curriculum der IGDA ( International Game Developer Associa-
tion) [Igd03] zu Rate gezogen, das die fiir die Spieleentwicklung relevanten The-
men umreifSt.

2.1 Das bestehende Software-Engineering-Curriculum

Der fiir diese Betrachtung relevante Anteil des Curriculums im Diplomstudien-
gang Informatik besteht zum einen aus den Vorlesungen Objekt-Orientierte Pro-
grammierung und SE sowie dem bereits erwahnten Programmierpraktikum. Um
nun die Einbettung des Praktikums in das bestehende Curriculum zu erliutern,
werden im Folgenden kurz die Inhalte der Veranstaltungen skizziert:

Objekt-Orientierte Programmierung (3. Trimester)

Aufbauend auf zwei initialen Vorlesungen zur Vermittlung der Grundfertig-
keiten im Bereich der Softwareentwicklung, behandelt selbige Vorlesung zum
einen objekt-orientierte Konzepte, das zugehorige Paradigma am Beispiel der
Sprache Java sowie weiterfithrende Konzepte wie Wiederverwendung auf
Basis von Klassenbibliotheken, Entwurfsmustern und Rahmenwerken. Zum
anderen wird aber auch die objekt-orientierte Methode besprochen, am Bei-
spiel ausgewahlter Entwicklungsartefakte vertieft und in einfache Vorgehens-
modelle eingebettet.

Das Programmierpraktikum (4. Trimester)

Aufbauend auf den Kenntnissen der Vorlesung Objekt-Orientierte Program-
mierung vermittelt nun das Programmierpraktikum einen ersten Einblick in
die Organisation von Gruppenarbeit und erlaubt den Studenten, einen einfa-
chen Entwicklungsprozess in der Realitit zu erleben. Um dies zu erreichen
wird die Situation eines Softwarehauses simuliert, das auf Basis kleiner Ent-
wicklerteams einfache Projekte realisiert. In diesem Rahmen werden nun
auch die wichtigsten Typen von Entwicklungsartefakten von den Studenten
erstmalig in einem grofferen Sinnzusammenhang genutzt. Um den Studenten
hierbei Halt zu bieten, sind sowohl der Projektrahmen als auch das zu nut-
zende Framework (das SalesPoint-Framework, vgl. [Dem99]) vorgegeben.
Weiterhin wird auch der konsequente Gebrauch von Softwarewerkzeugen im
Gruppenrahmen eingeiibt.

Software Engineering (6. Trimester)
Nach dem praktischen Einiiben der Basisfertigkeiten des SE und dem Losen
typischer Problemstellungen im Rahmen des (ersten) eigenen Projekts, erfolgt
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nun die theoretische Festigung und Erweiterung selbigen Wissensstands. So
werden in der SE-Vorlesung nun u.a. komplexere Vorgehensmodelle (z.B.
auch evolutiondre Modelle) aber auch weitere Modellierungskonzepte behan-
delt und bekannte Anteile detailliert. Zudem werden bis dato kaum behan-
delte Bereiche wie z.B. die der Projektplanung oder der Qualititssicherung
niher ausgefiihrt.

Das GE-Praktikum ist im Anschluss an die genannten Veranstaltungen einzuord-
nen und stellt damit eine Fortfithrung des Programmierpraktikums dar. Hierbei
sollte der bekannte Modus Operandi zumindest im groben Rahmen beibehalten,
die thematische Ausrichtung jedoch an den Wissenstand der SE-Vorlesung ange-
passt werden.

2.2 Das IGDA-Curriculum

In Hinblick auf die inhaltliche Ausrichtung fanden sich fiir das anvisierte Spek-
trum an SE-Fertigkeiten im vorliegenden IGDA-Curriculum die Anteile Game
Programming und Game Production. Unter ersterem Bereich sind hierbei klassi-
sche Informatikthemen wie z.B. Datenstrukturen und Algorithmen zu verstehen,
die weitestgehend durch Einfithrungsvorlesungen der ersten beiden Trimester
abgedeckt werden. Weiterhin waren hier jedoch auch spezielle Einzelthemen der
Informatik, wie z.B. selektive Anteile der Computergrafik, aufgefiihrt, die dem
vorgesehenen Teilnehmerkreis (noch) nicht zur Verfigung standen. Der zweite
Bereich umriss dagegen ein Mischspektrum aus klassischen SE-Themen, durch-
setzt von Aspekten des Projektmanagements — beides Anteile, die zum GrofSteil
durch die vorliegenden Vorlesungen des dritten und sechsten Trimesters behan-
delt wurden. Zusammengefasst erschienen also die bis hierhin beschriebenen
Anteile eines GE-Praktikums als verhiltnismafSig konventionell, wenn auch
etwas »eingefirbt« durch die spezielle Domane. Selbige Erkenntnis wurde auch
durch eine erste Evaluation der zugehorigen Literatur im Kernbereich SE [Fly04]
sowie im umschlieSenden Bereich des Projektmanagements [Cha06] bestatigt.
Nachdem das angestrebte Praktikumsformat nun aber auch einen gewissen Grad
an Authentizitit aufweisen sollte, waren neben den puren Informatikanteilen
auch Bereiche zu inkludieren, die den Studentenprojekten zudem den Charakter
wirklicher Spieleentwicklungen verleihen wiirden. Eine umfangreiche inhaltliche
Produktion erschien diesbeziiglich als unangebracht, zumal in diesem Fall eine
Ablenkung von den eigentlichen Kerninhalten des Praktikums zu erwarten gewe-
sen wire. In gewisser Weise erschien selbige Fragestellung der Initialisierung eines
neuen Game-Development-Curriculums dhnlich zu sein, beziiglich dessen allge-
meinhin ein »Game-Design-first«-Ansatz empfohlen wird [Raj05]. In diesem
Sinne ist das Game Design als Kernanteil der Spieleentwicklung zu verstehen, von
dem alle anderen Teile der Entwicklung abzuleiten sind und der diese zusammen-
hilt [Rol04].
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3 Das Praktikumskonzept

Ausgehend von der Evaluation der beiden Curricula ergab sich also fiir die Kon-
zeption des GE-Praktikums folgende Auspragung: Den Ausgangspunkt der Ent-
wicklung sollte ein Game-Design-Anteil bilden, der als Aufgabenstellung fur das
jeweilige Projekt zu verstehen war. Ableitend hiervon sollte unter Verwendung
domainenspezifischer SE-Techniken die Entwicklung der technischen Anteile auf
Basis bekannter Implementierungstechniken erfolgen, was einen engen Fokus des
Praktikums sicherstellen sollte (vgl. auch [Mcc04]). Die Verwendung allzu sehr
spezialisierter Technologie sollte hierbei weitestgehend vermieden werden, ggfs.
durch Einschriankungen des Game Design, am besten aber durch Nutzung eines
geeigneten Frameworks. Den Rahmen des Praktikums sollte ein (bis zu einem
gewissen Grad) authentisches Projektmanagement gemifS den tblichen Charak-
teristika der Spieleindustrie bilden.

3.1 Die Inhalte

Nach der abstrakten Formulierung des Praktikumskonzepts war es nun moglich,
hieraus die konkreten Inhalte fiir das GE-Praktikum zu extrahieren, die sich aus
den Anteilen des SE und des Game Development folgendermafSen zusammenset-
zen:

Die primiren Inhalte — der Anteil Software Engineering

Ableitend aus dem Szenario der Spieleentwicklung sollten zum einen Aspekte
vertieft werden, die bereits aus dem Programmierpraktikum bekannt waren,
zum anderen sollten entsprechend der Vorlesung SE bestimmte Aspekte ver-
andert werden. Hinsichtlich ersterer Forderung wurde so z.B. der bereits
bekannte objekt-orientierte Analyse-Design-Implementierungszyklus auf-
grund schwammiger Anforderungen des Game Design erschwert oder auch
das Konfigurationsmanagement der Teams aufgrund des hinzugekommenen
Asset Management (der Verwaltung der Spielinhalte) vor neue Herausforde-
rungen gestellt. Zweiterer Forderung wurde z.B. durch Erweiterung des zuvor
weitestgehend sequenziellen Prozessmodells auf Basis modellgetriebener Ent-
wicklung durch evolutionires Prototyping Rechnung getragen. Um die hier-
mit einhergehenden Risiken auszugleichen, wurden zudem Refactoring-Tech-
niken und eine aktive Verwendung von Entwurfsmustern forciert. Die
bekannten Phasen der Softwareentwicklung wurden zudem um eine Pla-
nungsphase bereichert.

Die sekundaren Inhalte — der Anteil Game Development

Der charakteristische Kontext sollte sich zum einen aus der Strukturierung
des Praktikums, gemafs des in der Spielebranche iiblichen Projektmanage-
ments, der Ubernahme der entsprechenden Rollen bzw. Verfahrensweisen und
der Integration eines Game-Design-Anteils ergeben.
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3.2 Die Bewertungskriterien

Als Bewertungsrahmen fur die erbrachten Leistungen im unbenoteten Hauptstu-
diums-Praktikum diente ein anvisierter Arbeitsaufwand von 180 Stunden pro
Teilnehmer. Hinsichtlich der Wertigkeit der generierten Artefakte wurden die SE-
Anteile den Game-Design-Anteilen gegeniiber prinzipbedingt bevorzugt. Aquiva-
lent wurde auch der Qualitiat des Entwicklungsprozesses und der technischen
Umsetzung der Prototypen im Verhiltnis mehr Beachtung beigemessen als dem
Endergebnis im Sinne der technischen und inhaltlichen Quantitit (es lagen keine
Erfahrungswerte in Form konkreter Metriken aus friheren Praktika vor). So
wurde z.B. keine moglichst facettenreiche Spielwelt eingefordert, die korrekte
Umsetzung der Kernmechanik, also des zentralen Elements des Spielkonzepts,
war dagegen obligatorisch. Die Bewertung selbst erfolgte hierbei auf Basis der im
Projektverlauf erstellten Artefakte:

Game-Development-Artefakte

3% High-Concept-Dokument (2-3 Seiten)
1x Game-Design-Dokument (abhiangig vom Spieltyp 20-30 Seiten)

Software-Engineering-Artefakte
Planungsanteile (1x Grobplanung sowie 2 X Feinplanung)

Priorisierte Anforderungsliste (technisch/inhaltlich)
Risiko-/Aufwandsanalyse/Meilensteindefinitionen

Modellierungsanteile (konkrete Auspragung abhingig vom Spieltyp)

Verhaltensdiagramme (primar Use-Case-, Aktivitits-, Zustands-
und Sequenzdiagramme)
Strukturdiagramme (primir Paket- und Klassendiagramme)

Implementierungsanteile
Wegwerf-Prototypen (abhingig vom konkreten Bedarf)
Vertikaler Prototyp (inklusive JavaDoc und JUnit-Tests)
Evaluationsanteile (in Form der Ergebnisse dokumentiert)

Uberarbeitungen des Game-Design-Dokuments
Uberarbeitungen der Planungsanteile
Re-Design der Modellierungs-/Refactoring der Code-Anteile

4 Die Umsetzung

Da es sich bei der Umsetzung um das Pilotprojekt eines neuen Praktikumkon-
zepts handelte, war nicht zu erwarten, dass die Planung in allen Aspekten der
Realitit entsprechen wiirde. Deswegen wurde von Anfang an ein hoher Grad an
Flexibilitat und Selbststindigkeit von Seiten der Teilnehmer mit eingeplant, was
auch der Auslegung als ein fortgeschrittenes Praktikum im Bereich SE entsprach.



Ulrike Jaeger, Kurt Schneider (Hrsg.) (2009): Software Engineering im Unterricht der Hochschulen,

SEUH 11, Hannover, dpunkt.verlag, Heidelber?
Game Engineering - Computerspiele in der Software-Engineering-Ausbildung 49 |

Dies erhohte zwar deutlich die an die Studenten gestellten Anforderungen,
erzeugte im Endeffekt aber genau das notwendige Level an Autonomie, um eine
wirkliche Identifikation der Studenten mit dem jeweiligen Projekt zu erlauben
[Fic05]. Um diesen Effekt noch zu verstarken, wurden (mit Auflagen) auch die
Gruppeneinteilung und die Kontrolle iiber das Game Design an die Praktikums-
teilnehmer tbertragen. Weiterhin wurde den Projektteams bei den bereits aus
dem Programmierpraktikum bekannten Anteilen Freiheiten in der Anwendung
eingerdumt, die stichpunktartig tiberpruft wurden. Die Kontrolle der Arbeitser-
gebnisse erfolgte zudem weniger im Stil von Praktikumsprésentationen gegenii-
ber der Praktikumsleitung, sondern eher im Verstandnis von Zwischenstandsbe-
richten gegeniiber dem verantwortlichen Projektmanager, was zusitzlich die
Illusion realer Spieleprojekte vertiefte. Nur die Beschrankung auf 2-D-Grafik ver-
stand sich in Hinblick auf die Vorkenntnisse von selbst.

4.1 Der personelle Rahmen

Von den sich urspriinglich bewerbenden 30 (spieleaffinen) Studenten (ein typi-
scher Informatik-Jahrgang umfasst an der Universitit der Bundeswehr lediglich
ca. 75 Studenten), wurden die 20 vielversprechendsten Teilnehmer ausgewahlt,
die sich in vier Teams aufteilten.

Innerhalb der Entwicklerteams waren zudem die speziellen Rollen (vgl.
Abb. 1) des Teamchefs (Developer Producer), des Game-Design-Verantwortli-
chen (Lead Designer) und des Technikverantwortlichen (Lead Engineer) zu ver-
geben. Die Rolle der Praktikumsleitung war mit der eines Projektmanagers (Pub-
lisher Producer) gleichzusetzen. Zur Kompensation evtl. technischer Probleme
existierte zudem die Rolle eines Game Consultant, die von einem studentischen
Tutor iibernommen wurde

Publisher Producer

Zuwreisung zu Projekt

Bericht iiber Verhandlungen Gber
Arbeitsfortschritt dasGame Design

Hilfe bei technischen
Problemen

|
! |
X - -
1 : ‘ Developer Producer ‘ | Des./Cont./Eng. ‘ : 4'_,% :
1 =
1 ! = |1
1 : I 3
I : | Lead Designer | Des./Cont./Eng. ‘ I‘ Ug :
: | ! 1] 1
1 1 E
[ 1 =
1 | o |1
1 1
1

Evaluation

Externe
| Lead Engineer | Des./Cont./Eng. ‘

Abb. 1 Die Entwicklungsrollen
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4,2 Der technische Rahmen

Gemaf$ dem vorliegenden Curriculum war Java als Sprache der Wahl gesetzt, was
allerdings die Auswahl der verfiigbaren Plattformen zur Spieleentwicklung erheb-
lich einschriankte [Wal06]. Nach der Evaluation einer kleinen Anzahl moglicher
Kandidaten fiel die Wahl auf das Slick Game Framework, eine relativ flexibel ver-
wendbare Ansammlung einzelner Bibliotheken, die von einer Kernkomponente
mit integrierter Spielschleife zusammengehalten werden. Zum abgebildeten
Funktionsspektrum des Frameworks zahlen z.B. eine einfache Ressourcen-Ver-
waltung und grafische Ausgabemoglichkeiten auf Sprite-Basis (vgl. hierzu auch
[Tkd09]). Da es sich bei Slick allerdings nicht um ein Rahmenwerk mit Ausbil-
dungshintergrund handelt, stand auch keine extensive Dokumentation zur Verfi-
gung. Um dieses Problem etwas zu lindern, wurde die bereits erwahnte Rolle
eines Game Consultant in das Praktikumskonzept aufgenommen, dessen Aufga-
benfeld zum einen die Erstellung eines Tutorials zur Demonstration der Frame-
work-Grundfunktionalitit und zum anderen die technische Betreuung der Teams
(z.B. durch einen Vortrag zum Framework) beinhaltete. Hinsichtlich der Ent-
wicklungswerkzeuge waren die Versionsverwaltung SVN und die Entwicklungs-
umgebung IBM Rational Systems Developer vorgeschrieben.

4.3 Der Prozessrahmen

Organisatorisches

Entsprechend den iiblichen Charakteristika eines Spieleentwicklungsprozesses
zergliederte sich der Ablauf des Praktikums in drei grobe Abschnitte (vgl. Abb. 2):
einer Pre-Production-Phase von vier Wochen Dauer, einer Production-Phase von
acht Wochen Dauer und einer abschlieflenden Post-Production-Phase von zwei
bis drei Tagen. Die erste Phase enthielt hierbei eine Konzeptions- (drei Iterationen
a eine Woche) und eine Planungsphase (eine Woche). Die Produktionsphase
beschrinkte sich auf drei Iterationen des Prototyping (d.h. der technischen Umset-
zung), eine Full-Production-Subphase war dagegegen aufgrund der Vernachlassi-
gung der Inhaltsanteile zunachst nicht vorgesehen. Zur Intensivierung des Spiele-
entwicklungskontexts wurden zu Beginn der Vorproduktion Vortragsanteile mit
Informationen zum Spielemarkt und der zugehorigen Industrie integriert. Den
Start- bzw. Endpunkt des Praktikums bildeten die Industrie-tibliche High-Con-
cept-Prisentation (die Vorstellung der Spielidee) respektive eine Marketing-orien-
tierte Endprasentation. Weiterhin wurden vor der jeweiligen Phase Informations-
veranstaltungen zu ausgewahlten Game-Design-, Planungs- und SE-Anteilen
sowie zum Slick-Framework angeboten. Die Praktikumskommunikation erfolgte
auf der Projektmanagementebene mit Hilfe einer Praktikumsseite inklusive »Hot
News«-Anteil, Anleitungen/Hilfestellungen fiir die Entwicklung und einem
Google-Kalender zur Planung. Die Projektseiten der Studententeams spiegelten
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die SE-Ebene wider und beinhalteten sowohl den stindig aktuellen Stand des Pro-
jektfortschritts als auch alle externen Dokumentationsartefakte.

Vortragsanteile Pre-Production
«Spielemarkt/ -industrie * Konzept 3x 1 Woche || } 4 Wochen
Praktikumskonzept 4 Planung 1 Woche
*Game Design -
Production
' Prmektmana}geme}nt/ Prototyping (Technik) 3x - 8 Wochen
Software Engineering
. Full Production {Inhalt) >(
+Slick Game Framework AN |
| Post-Production ‘} 2-3 Tage

Abb. 2 Die Entwicklungsphasen

Alle tibrigen Artefakte standen der Praktikumsleitung direkt iiber das Versionie-
rungssystem zur Verfiigung, was eine schnelle und effiziente Moglichkeit des
Zugriffs erlaubte. Neben der eigenen Projektseite, die um ubliche »Marketing-
Anteile« bereichert werden durfte, wurden wochentliche Prisentationen (60-90
Min.) vorgesehen. Diese dienten einerseits dazu, die erarbeiteten Anteile vorzu-
stellen und zu besprechen, andererseits stand auf diese Weise aber auch jedem
Team gentigend Zeit zur Verfiigung, Fragen zu klaren bzw. Hilfestellungen bei
Problemen zu erhalten. Zudem erhielten alle Teilnehmer aufgrund der noch spar-
lichen Dokumentation einen wochentlichen »Praktikums-Newsletter«, der die
Ergebnisse der vergangenen Woche besprach und Tipps und Anleitungen fiir die
folgende Woche enthielt.

Pre-Production-Phase

Die Umsetzung der Konzeptphase, d.h. also der Erstellung eines Game Design,
erschien zunichst als der schwierigste Anteil in Hinblick auf die Umsetzung des
Praktikums, da die fiir eine zugehorige Einweisung zur Verfiigung stehenden Zeit
als zu knapp bemessen erschien. Dies wurde noch dadurch verstarkt, dass eine Ein-
grenzung der Thematik durch die Wahl von vier komplett unterschiedlichen Spie-
lekonzepten erheblich erschwert wurde. Aus diesem Grund wurde an dieser Stelle
ein iterativer Ansatz gewahlt. So umrissen die einleitenden Vortragsanteile nur die
Grundlagen des Game Design und gaben eine Starthilfe fiir die ersten Schritte.
Nun war es an den Studententeams, auf Basis der zur Verfiigung stehenden Litera-
tur ([Rol03] erwies sich hier als geeignete Wahl) eine erste Iteration der eigenen
Spielidee zu erstellen. Diese Version wurde nun in der darauf folgenden Wochen-
prasentation detailliert besprochen und der Weg zur nachsten Iteration anskiz-
ziert. Selbige Diskussionen erfolgten hierbei primar auf der Ebene von Genre-typi-
schen Aspekten bzw. Game-Design-Pattern [Bj605], was aufgrund der nicht zu
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unterschitzenden Vorkenntnisse der Teilnehmer im Bereich der Computerspiele
ohne Weiteres moglich war. Hierbei wurden von jeder Gruppe zunichst drei Initi-
alkonzepte erstellt, von denen dann eines in Richtung eines Game-Design-Doku-
ments verfeinert wurde (selbiges enthielt sowohl die Kernidee des Spiels als auch
alle narrativen Anteile und die zugehorige Spielmechanik). Das Dokument wurde
wiederum als »lebendige« Form der Dokumentation verstanden, die bis zum Ende
des Praktikums weitergepflegt und bei Bedarf angepasst wurde. In der sich
anschlieffenden Planungsphase erfolgte nun zunichst die Extraktion inhaltlicher
und technischer Anforderungen aus den Features des Game-Design-Dokuments
sowie deren Priorisierung in Hinblick auf das Game Play.

Auf Basis der sich ergebenden Liste wurde eine erste Aufwands-/Risikoana-
lyse vorgenommen, die wiederum die Grundlage fiir die Formulierung der Mei-
lensteine (der Ausbaustufen des vertikalen Prototypen) bildeten. Auch Auf-
wands-/Risikoanalyse wurden hier nur als »erster Wurf« verstanden und im
weiteren Verlauf des Projekts mehrfach aktualisiert. Der fehlenden Erfahrung der
Studenten wurde hier u.a. mit Hilfe einer relativen Schitzmethode - eines Pla-
nungspokers — begegnet.
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Production-Phase

Aufgrund der bestehenden Vorkenntnisse wurden den Projektteams nur geringfii-
gige Vorgaben bzgl. des klassischen OOA-OOD-OOP-Zyklus gemacht. Aller-
dings ergaben sich einige domanenspezifische Eigenheiten, die im Folgenden
besprochen werden: Wahrend urspriinglich drei, rein technisch orientierte Proto-
typing-Iterationen vorgesehen waren, tendierte die Entwicklung (in der Realitit
dann zwei Iterationen) jedoch zum Ende hin teilweise in Richtung Full Produc-
tion. Nur dadurch wurden die technischen Prototypen auch wirklich zu Spiele-
protypen. Nichtsdestotrotz verblieb der Fokus auf der technischen Entwicklung,
die auf zweierlei Wege ihren Anfang fand: Zum einen erfolgte die Erstellung klei-
ner Wegwerf-Prototypen, deren Zweck das schlichte Ausloten des Fahigkeitspro-
fils des gewidhlten Frameworks war, wobei hier explizit darauf geachtet wurde,
dass diese niederqualitativen Fragmente keinen direkten Eingang in die eigentli-
che Codebasis fanden (die Codequalitit der Projekte wurde regelmafSig per SVN
kontrolliert). Zum anderen fand nun eine genauere Analyse der zuvor extrahier-
ten Anforderungen (des ersten Meilensteins) statt, die mit Hilfe unterschiedlicher
Analysetechniken zu einem Dominenmodell zusammengefiihrt wurden. Neben
einem modellgetriebenen Ansatz, primir in Form von Kontext- und »60 Sekun-
den Game Play« Use Cases [Fly04] sowie Klassen-/Zustandsdiagrammen, erwie-
sen sich auch ein weniger formales Storyboarding und (in Teilen) CRC-Karten-
Sitzungen als hilfreich. Allerdings wurden in dieser Phase auch die qualitative
Komplexitit und Andersartigkeit der Domine offensichtlich, was sich in klaren
Liicken der Analysemodelle aufSerte. Hierbei waren der fiir Computerspiele typi-
sche Kontrollfluss in Form einer Ereignisschleife und die zustandsbasierte Spiel-
weltsimulation die primiren Problemfelder.

Nach einer Verfeinerung der zugehorigen Planungsanteile wurde nun ver-
sucht, die beiden Anteile in Form eines objekt-orientierten Entwurfsmodells
zusammenzubringen. Die modellbasierte Verschmelzung zwischen dem durch die
Prototypen erarbeiteten Framework-Know-how und des in eine technische Sicht
transferierten Dominenmodells beschrinkte sich aber auch im Entwurf auf
einige wenige Diagrammanteile. Viele der relevanten Aspekte konnten von den
Projektteams erst durch Implementierung des vertikalen Prototypen umrissen
werden. Da die Fokussierung auf solch evolutionire Prototypen und die damit
einhergehende Bottom-up-Entwicklung aber bekanntermafsen mit einem nicht
unerheblichen Risiko behaftet sind, wurde im Rahmen des Praktikums auch ganz
besonderer Wert auf die regelmiflige Uberarbeitung der Codebasis und Anwen-
dung von Entwurfsmustern [Gam01] gelegt. Hierbei wurde den Teilnehmern laut
eigener Aussage die Sinnhaftigkeit selbiger Mafsnahmen auch deutlich klarer als
bei deren Verwendung im Rahmen des deutlich sequenzielleren Programmier-
praktikums. Die gleiche Aussage gilt hierbei auch fiir den Bereich der Regressi-
onstests, die konkrete Umsetzung auf Basis von JUnit fiel den Teilnehmern auf-
grund der ungewohnten Domaine allerdings erkennbar schwer.
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Post-Production-Phase

Nach zwei Durchldufen des zuvor beschriebenen Prototyping bestand die letzte
Phase des Praktikums dann zum einen aus der Reflektion des umgesetzten Pro-
jekts aus Sicht des jeweiligen Projektteams, die — wie in der Spieleindustrie tiblich
- in Form eines Post Mortem umgesetzt wurde. Zum anderen erfolgten noch die
Endprisentation der Projekte und eine Abschlussbewertung im Gesamtrahmen.

5 Die Evaluation

Endergebnis des GE-Praktikums waren vier lauffihige Prototypen aus komplett
unterschiedlichen Spiele-Genres (im Bereich von ~8.000 — 16.000 SLOCs): So
wurde mit dem Projekt AntZeit (vgl. [Tkd09]) ein isometrisches Echtzeitstrate-
giespiel im Mikrokosmos der Ameisen umgesetzt. Operation: DIPLOMA dage-
gen vertrat das Genre der Point&Click Adventures auf Basis statischer Szenerien.
Der Sidescroller Auftrag Bachelor realisierte ein klassisches Jump & Run mit Stu-
dienhintergrund. Das Rollenspiel Tales of Lavankor letztlich setzte in Top-down-
Sicht eine Fantasy-Welt um. Der herausragendste Aspekt bei der Entwicklung der
Spiele war hierbei der hohe Grad an Selbststandigkeit und Motivation der Teil-
nehmer, der bei zweien der Projektteams so weit ging, dass diese auch nach
Abschluss des Praktikums die Entwicklung fortfithrten. So stellten der neue
Anteil des Game Design und der erhohte Schwierigkeitsgrad im Prozess und der
technischen Umsetzung keine allzu hohen Hiirden dar, wiren allerdings ohne die
bestehenden Vorkenntnisse im Bereich SE kaum zu realisieren gewesen. Aber
auch die Ublicherweise sehr unbeliebten Planungsanteile wurden sorgsam ange-
gangen — man wollte ja das eigene Projekt im Griff behalten. In diesem Sinne kam
in der Rolle des Publisher Producer auch eher das Gefiihl einer wirklichen Pro-
jekt- denn Praktikumsbetreuung auf, was aber auch durch die entsprechende
Zeitinvestition und Flexibilitdt erkauft werden musste. Zudem war auch die Kre-
ativitdt der Teilnehmer hinsichtlich der inhaltlichen Produktion etwas unter-
schitzt worden: Diese reichte letztlich von eigenen (einfachen) 3-D-Modellen bis
hin zur Hintergrundmusik einer semiprofessionellen Rollenspielerband. In Hin-
blick auf die initiale Konzeption zeigte sich die geplante Dauer (2,5 Wochen) der
drei angedachten Prototyping-Iterationen als zu kurz bemessen (dies wurde ad
hoc auf zwei Iteration a vier Wochen angepasst). Die nicht eingeplante Full-Pro-
duction-Phase fand in Teilen, parallel zur technischen Entwicklung und auf Basis
von Eigeninitiative der Teams, doch statt. Beziiglich der reinen SE-Themen erwies
sich der Analyseanteil als Herausforderung, was sich vor allem auf das noch spar-
liche Hilfsmaterial sowie fehlende Beispiele in Form von Vorgingerprojekten
zuriickfiithren liefS. Die mit fortschreitender Bearbeitung etwas vernachlissigten
Entwurfsanteile sollten zukiinftig stirker in Form einer speziellen Refactoring-/
Re-Design-Sitzung eingefordert werden. Letztlich konnte auch die Authentizitit
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des Ansatzes noch (relativ einfach) durch »Bewerbungen« der Projektteams mit
dem angedachten High Concept und (deutlich aufwendiger) durch interdiszipli-
nire Teams gesteigert werden. Fiir letzteren Part wirde sich die Kooperation mit
externen Partnern aus Bereichen der inhaltlichen Produktion anbieten.

Zusammenfassend formuliert, wurden im Projektverlauf die in Abschnitt 3.2
aufgefiihrten Bewertungskriterien von allen Teams erfiillt, allerdings war eine
vom Spieltyp abhingige, unterschiedliche Betonung von genretypischen Eigen-
heiten unerlidsslich. Im Ergebnis erwies sich der Pilot des GE-Praktikums fiir
beide Seiten als ein sehr zeitintensives und forderndes, aber auch auflerst lehrrei-
ches und damit erfolgreiches Projekt im Rahmen der SE-Ausbildung, das unbe-
dingt fortgefuhrt werden sollte.
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