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Agenda für heute
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Erläuterungen zur
Veranstaltung
(Pascal Lessel)

Zusammenstellung
der Gruppen

(Michael Schmitz und Jonas 
Nesselhauf)

Impulsvortrag zum
Thema Serious Games

(Felix Henne)



Übersicht

Alle Details 
hier zu
finden!

https://umtl.cs.uni-saarland.de/teaching/summer-2023/seminar-rapid-game-development-
erstellung-eines-computerspiels-in-einem-interdisziplin%C3%A4ren-team.html
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https://umtl.cs.uni-saarland.de/teaching/summer-2023/seminar-rapid-game-development-erstellung-eines-computerspiels-in-einem-interdisziplin%C3%A4ren-team.html
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Idee

Interdisziplinär!

(Praktische) InformatikMedia Art & Design

Kunst- & 
Kulturwissenschaften

Medieninformatik, 
Cybersecurity, … 
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Idee

Audio-Visuelle
Darstellung

Storytelling

Programmierung

…

…

…

Game Design
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…



Source: Jesse Schell. The Art of Game Design: A Book of Lenses. Chapter 5, CRC Press. 2019.

Mechaniken

Technologie

Story “Die elementare Tetrade”

Ästhetik

Sichtbarkeit für Spielende

Was macht ein Spiel (grundsätzlich) aus?

7



Ziel

In interdisziplinären Gruppen soll

ein erster spielbarer

Spieleprototyp entstehen, der 

den/die Unique Selling Point(s) 

des Spiels verdeutlicht und 

aufzeigt, dass erfolgreich

interdisziplinär gearbeitet wurde.

8



Zu Beachten
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Fokus auf den/die USP(s) Nicht jeder kann coden



Aufgaben
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Coding des/der USP(s) 
im Prototyp

Coding von Tools zur 
Einbindung aller 
Teammitglieder

(Audio-)Visuelle 
Darstellung

(Eingebundene) 
Storytelling-
Komponente

Erster 
Prototyp

Rollenverteilung kann, muss aber nicht
zwangsläufig aus dem Studienfach resultieren



Beispiel
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https://store.steampowered.com/app/648800/Raft/

Kernelemente: Survival + Crafting

https://store.steampowered.com/app/648800/Raft/


Beispiel
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https://store.steampowered.com/app/212680/FTL_Faster_Than_Light

Kernelemente: Kämpfe + Dialogentscheidungen

https://store.steampowered.com/app/212680/FTL_Faster_Than_Light


Disclaimer
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Als Gruppenvision sind die Beispiele gut 
(und besser als AAA-Titel zu fokussieren), aber für 

die Veranstaltung als Ziel zeitlich zu ambitioniert …

… deren USP(s) aber nicht.



Veranstaltungskonzept

Impulsvorträge
Intern und Extern

Gruppenarbeit

Gruppenpräsentationen
Pitch, Folien, “Messepräsentation”

Regeltermin: Dienstags, hier, 14:30 – 15:30
Ausnahmen Meilensteinpräsentationen 2 – 4: 
Dienstags, hier, 14:30 – 16:30 
(Letzter Meilenstein in vorlesungsfreier Zeit!)
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Termine mit Betreuern abzustimmen 
(VC oder physische Treffen) →
Mentoring.

Organisation der praktischen Arbeit 
obliegt der Gruppe

Mentoring



Meilensteine

Meilenstein 1 
(Ende 26.05)

• Game Concept mit 
USP(s) steht

• Motto-Erfüllung 
wird deutlich

• Interdisziplinäre 
Teamarbeit ist so 
möglich und die 
Aufgaben sind 
verteilt

• Detailplanung für 
nachfolgende 
Meilensteine

Meilenstein 2
(Ende 23.06)

• USP(s) ist/sind 
testbar (ggfs. 
separat)

• Tools zur Einbindung 
des gesamten Teams 
in einer ersten 
Version verfügbar

• Vorbereitende 
Arbeiten für 
Storytelling und 
(Audio-)Visuelle 
Darstellung sind 
abgeschlossen

Meilenstein 3
(Ende 18.07)

• Erster integrierter 
Prototyp ist testbar

• Aufstellung was 
noch bis Meilenstein 
4 passiert und wer 
dazu welche 
Tätigkeiten erledigt.

Meilenstein 4
(Ende 29.08)

• Verbesserter 
Prototyp testbar

• Abgaben:

• Quellcode, Assets, 
Executables von 
Spiel und Tools, 
Videoteaser, 
Werbeanzeige

15“Messe”(Kurz)-Präsentation



Benotung I

Zum Bestehen bzw. der Benotung werden folgende Aspekte herangezogen:

▪ Motto-Erfüllung
▪ Gesamtschau: Game Concept
▪ Präsentationen an den jeweiligen Meilensteinen
▪ Integration der unterschiedlichen Disziplinen → Wurde jedes Teammitglied vernünftig integriert?
▪ Videoteaser (2 Minuten) [wird veröffentlicht –> Auf Lizenzen achten]
▪ 300 Wörter „Werbeanzeige“, die das Spiel beschreibt inkl. Zwei aussagekräftigen Bildern
▪ Resultate im Hinblick auf die Aufgabenverteilung

▪ Zusätzlich werden die Resultate im Hinblick auf die jeweiligen Aufgabengebiete und 
Aufgabenverteilung betrachtet/bewertet: z. B.
▪ Technische Umsetzungen (sowohl von Prototypen als auch Tools)

(typischerweise im Verantwortungsbereich der Studierende der HTW und der UdS-Fakultät MI)
▪ Storytelling (typischerweise im Verantwortungsbereich der Studierenden der UdS Fakultät P)
▪ Gestaltungskonzept (typischerweise im Verantwortungsbereich der Studierenden der HBKsaar)
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Benotung II
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Unterschiedliche “Veranstaltungsformate” je nach Hochschule und Studiengang
Erinnerung: 1 CP = 30 Zeitstunden Arbeitsinhalt

Unterschiedliche ECTS Punkte sollen von den Gruppen auch in 
der Arbeitsaufteilung reflektiert werden.

HTW

• Wahlpflichtfach

• 5 ECTS (=150 Stunden 
Arbeit pro Person)

UdS – Fakultät MI

• Seminar 

• 7 ETCS (=210 Stunden 
Arbeit pro Person)

UdS – Fakultät P

• Vorlesung im 
Basismodul

• 3 ECTS (=90 Stunden 
Arbeit pro Person)

HBKsaar

• Projekt/
Kurzprojekt

• 8/16 ECTS (=240 – 480 
Stunden Arbeit pro 
Person)



Next Steps
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Gruppe: Jede Gruppe hat eine Gruppenleitung – bitte bestimmen und uns kommunizieren. 
Kommunikation läuft dann immer über den Leiter.

Rollenverteilung: Weil die Gruppen sehr groß sind, muss jede Gruppe eine geeignete Aufgaben- und 
Rollenverteilung vornehmen.

Gruppe nicht hängen lassen: Entscheide dich heute, ob du mitmachen willst und lass deine 
Gruppe nicht später hängen.

An offizielle Registrierungen denken falls erforderlich
• Für Fakultät MI: LSF Deadline 26.05 zur offiziellen An-/Abmeldung.

Zusammenfinden
als Gruppe

Bis 28.04 3 Ideen mit USP(s) den Betreuern
vorstellen. Umfang muss für Veranstaltung
passen und klar werden, wie die Gruppe 

komplett eingebunden wird.



Konflikte gibt es in allen Lebensbereichen, 
von persönlichen, zwischenmenschlichen, 

organisatorischen bis hin zu politischen, und 
sie entstehen z.B. aufgrund

unterschiedlicher Wertvorstellungen und 
Interessen, ungleicher Machtverteilung oder

aufgrund von Ressourcenknappheit. In 
diesem Projekt sollen Spiele entwickelt
werden, die je einen Konflikt als Thema 

aufgreifen und verarbeiten. Dadurch kann
das Spiel beispielsweise zum Verständnis von 

Konfliktursachen beitragen, Empathie
fördern oder Konfliktlösungswege aufzeigen. 

Jedoch steht im Vordergrund, dass das 
Gameplay als solches funktioniert und das 

Spiel Spaß bereitet.

Motto

Konflikte
Erstellung eines (Almost) Serious Game
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