
Die Anforderungsanalyse in 
der Spieleentwicklung

Ein Überblick



Definition: Anforderungsanalyse

• Die Anforderungsanalyse (engl.: Requirements
Engineering, RE) ist ein Teil des Software- und 
Systementwicklungsprozesses. Sie dient dazu, die 
Anforderungen des Auftraggebers an das zu 
entwickelnde System (vielfach ein 
Anwendungsprogramm) zu ermitteln. Diese 
Anforderungen werden dabei in einem Dokument, 
dem so genannten Anforderungskatalog, 
schriftlich fixiert. 



Rollen im Entwicklungsprozess

• Entwickler 
• Publisher
• Produzent
• Hardware Hersteller
• Künstler, Programmierer, Level 

Designer, Sound Ingenieure, Tester, …



Schritte der Anforderungsanalyse

• Anforderungsaufnahme und -
erfassung

• Anforderungsstrukturierung und 
-abstimmung

• Anforderungsbewertung und -prüfung



Anforderungsaufnahme und 
-erfassung

• Funktionale Anforderungen
• Nichtfunktionale Anforderungen
• Stakeholder und Quellen 

identifizieren
• Scope festlegen
• Ziele erheben



Funktionale Anforderungen
• Welche funktionalen Anforderungen gibt es?

Genre
Story
Setting
Charaktere
Spielmechanik



Funktionale Anforderungen
• Welche funktionalen Anforderungen gibt es?

Interface
Grafischer Stil
Grafikengine
Musik Stil
Sound



Funktionale Anforderungen
• Welche funktionalen Anforderungen gibt es?

Physik
Künstliche Intelligenz
Plattform (PC, Konsole, Mobile)



Funktionale Anforderungen
• Wie werden sie gefunden?

Kreative Ideen Einzelner
Lizenzen
Intellectual Property (IP)
Sequels
Neuauflagen/Portierungen
Konkurrenzprodukte
Abhängigkeiten zwischen den Anforderungen
Community
Umfragen und Marktanalysen
Publisher und Hardwarehersteller



XBOX-Verkaufscharts
• Halo 2 (7.75 million)
• Halo: Combat Evolved (6.61 million) 
• Tom Clancy's Splinter Cell (3 million)
• Fable (2.39 million)
• Grand Theft Auto: Double Pack (2.26 million)
• Project Gotham Racing (2.14 million)
• Need for Speed: Underground 2 (2.05 million)
• Star Wars: Knights of the Old Republic (1.95 million)
• Tom Clancy's Ghost Recon (1.70 million)
• Need for Speed: Underground (1.64 million)
• Star Wars: Battlefront (1.59 million)
• Tom Clancy's Rainbow Six 3 (1.58 million)
• Project Gotham Racing 2 (1.56 million)
• Dead or Alive 3 (1.54 million)
• Madden NFL 2005 (1.45 million)
• Madden NFL 2006 (1.44 million)
• ESPN NFL 2K5 (1.41 million)
• Tom Clancy's Splinter Cell: Pandora Tomorrow (1.41 million)
• Medal of Honor: Frontline (1.40 million)
• Star Wars: Battlefront II (1.36 million)
• Grand Theft Auto: San Andreas (1.35 million)
• Tom Clancy's Ghost Recon 2 (1.29 million)
• Spider-Man: The Movie (1.26 million)
• True Crime: Streets of LA (1.24 million)
• Enter the Matrix (1.21 million)



Lizenzen
• Bereits existierende Fan-Basis
• Wird allerdings als weniger kreativ und innovativ 

angesehen
• Vorteile: bereits existierende Welt, Community, 

kostenlose Werbung, weniger Risiko
• Nachteile: ungeeignete Lizenz, niedrige 

Publisher Erwartungen, zu starke Bindung an 
Lizenz, geteiltes  Budget für Lizenz-Erwerb und 
Entwicklung



Nichtfunktionale Anforderungen

Performanz
Funktionalität
Usability
Portabilität
Sicherheit
Wartbarkeit
Skalierbarkeit



Stakeholder und Quellen 
identifizieren

• Publisher
• Entwickler
• Hardware Hersteller
• Lizenzgeber
• Spieler
• Community



Anforderungsstrukturierung und 
-abstimmung

• Anforderungsanalyse
– Modelle erstellen (Daten, Interaktion, GUI)
– Formeln, Parameter
– Machbarkeitsanalyse

• Anforderungsspezifikation
– Game Design Dokument

• Functional Spec
• Technical Spec
• Graphical Spec



Beispiel: Doom Bible



Beispiel: Doom Bible



Anforderungsbewertung und 
-prüfung

• Prototyping
• Tests zu Anforderungen 

vorbereiten
• Usability prüfen
• Anforderungen reviewen



Design durch einen Prototyp 
beschreiben



Anforderungsmanagement

• Anforderungsprozess definieren 
• Kosten und Zeit schätzen 
• Risiken evaluieren 
• Produkte planen 
• Anforderungen wieder verwenden 
• Anforderungen priorisieren und verhandeln 
• Rollen und Verantwortlichkeiten zuordnen 
• Anforderungsprozess verbessern 
• Technologie auswählen 
• Variabilität managen 



Ziele der Anforderungsanalyse
• Anforderungen an das System 

ermitteln (Validität)
• Kosten und Risiken reduzieren
• Qualität und Produktivität
• Prozessverlauf optimieren
• Wartung
• Testen
• Akzeptanz (Publisher und Spieler)



Umfang der Anforderungsanalyse
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Trends

• Agile Methoden und Vorgehensmodelle

Xtreme Programming
Scrum
Prototyping
Test Driven Development



Fragen

???
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