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GAME DESIGN DOCUMENT 

V O N  J U L I A  F Ö R S T E R  U N D  A N N I K A  R E I N H A R D T  

Unerfahrene Game Designer entwickeln häufig gute Ideen, geben aber oft zu 
schnell dem Reiz des Programmierens nach. In professionellen Studios muss eine 
Spielidee verschriftlicht und von verschiedenen Instanzen abgesegnet werden. 
Damit bei der Fülle an Informationen nicht der Überblick verloren geht, bietet es 
sich an, ein Game Design Document auszuarbeiteten.1  

Das Game Design Document ist eine Art Bauanleitung eines Spiels. Es liefert 
den Entwicklern alle wichtigen Informationen, die für die erste Produktionsphase 
relevant sind, beschreibt detailliert Spielmechaniken, definiert die Zielgruppe, lie-
fert Verkaufsargumente. Es ist dabei zu großen Teilen stark strukturierend ver-
fasst, beachtet Formeln, Regeln, Werte etc. Des Weiteren beinhaltet es u.a. Um-
setzungsvorschriften mit Blick auf Genre, Spielablauf, Charaktere, Level-Design, 
Sound und Musik sowie User-Interface. 

Basierend auf der Spielidee wird zunächst ein Exposé erstellt. Aus diesem 
entwickeln alle Beteiligten ein Grobkonzept, bei dem Ideen, Features, Grafikstil 
etc. ausformuliert werden. Es folgt ein Prozess der Verfeinerung dieses Konzepts, 
an dessen Ende schließlich das Game Design Document als Ergebnis steht.  

The Game Design Document is based on the game designer’s vision, 
research, and license or storyline, plus additional input by other team 
members during the preliminary design phase.2 

Das Game Design Document setzt also alle Features in einen Zusammenhang, so 
dass alle am Entwicklungsprozess beteiligten Personen eine (mehr oder weniger) 
genaue Vorstellung des fertigen Spiels haben: »Der Vorteil eines Konzeptes dürfte 
ja allen klar sein: man hat schwarz auf weiß, wo es hingeht, was alles zu tun ist, 
hat eine Grundlage für die Planung«,3 so Daniel Dumont.  

Programmierer können dem Game Design Document beispielsweise ent-
nehmen, welche Anforderungen das Spiel an die Game-Engine stellt und welche 
Daten sie anlegen müssen. Genauso müssen 

Grafiker […] nach der Lektüre des Dokuments in der Lage sein, sich 
die Welt, um die es geht, vorzustellen und Konzeptgrafiken anzuferti-
gen (die dann wiederum Teil des Designdokuments werden). Musiker 

                                              
1 Vgl. Ryan: »The Anatomy of a Design Document«. 

2 Pedersen: Game Design Foundations, S. 356-357. 

3 Dumont: »Creating Game Design Documents«, S. 1. 
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etwa sollten beim Lesen des Dokumentes die Stimmung des Spieles 
einfangen können, um passende Musik dafür zu komponieren.4 

Die Designer überarbeiten und ergänzen das Game Design Document stetig; ab 
einem bestimmten Zeitpunkt werden jedoch keine neuen Ideen mehr aufge-
nommen, sondern die bestehenden Komponenten nur noch verfeinert. Das Ga-
me Design Document sollte komplett ausgearbeitet sein, bevor der Prozess des 
Programmierens und Umsetzens der Spielidee beginnt. 

Durch die Regel: Nur was im Game Design Document steht, darf um-
gesetzt werden, erhält der Gamedesigner volle Kontrolle über das 
Gamedesign – egal von wem die Idee ursprünglich stammt.5 

Am Ende eines Projektes kann auf Basis des Game Design Document eine Check-
liste für die Qualitätssicherung erstellt werden. So kann überprüft werden, ob alle 
geplanten Features eines Spiels implementiert wurden und wie vorgesehen funk-
tionieren. Jedes Game Design Document wird individuell auf ein bestimmtes Spiel 
gemünzt. Es gibt kein einheitliches Format oder feste Kategorien. Größere Stu-
dios geben ihren Designern zwar Vorgaben, jedoch unterscheiden sich diese von 
Studio zu Studio. Wichtig bei jedem Design Document ist die Übersichtlichtkeit. 
Alle Beteiligten müssen sofort erkennen, welche Textabschnitte für sie wichtig 
sind und welche sie nur überfliegen müssen. 

In writing the text of your document, you will want to break it up 
with lots of titels, headings, subheadings, and so forth. This will make 
it easier for readers to skim over the document and zoom in on the 
information they are seeking. Breaking your information into lists, ei-
ther numbered or bullet, wherever possible will further allow readers 
to easily realize what different attributes a given part of the game will 
need to include.6 

Auf den folgenden Seiten findet sich ein von Mike Dally (ehemaliger Game 
Desginer bei DMA) veröffentliches7 Game Design Document zu einem Spiel mit 
dem schlichten Arbeitstitel »Race’n’Chase Game« – heute bekannt als GRAND 

THEFT AUTO (DMA Design, 1997). 

 

                                              
4 Steinke: Spieleprogrammierung, S. 121. 

5  Dumont: »Creating Game Design Documents«, S. 1. 

6 Rouse: Game Design, S. 357. 

7  Quelle: http://www.flickr.com/photos/mikedailly/sets/72157602022230830/with/5548 
285262/, 15.09.2011. 



 GAME DESIGN DOCUMENT 

NAVIGATIONEN 

G
A

M
E

 L
A

B
O

R
A

T
O

R
Y

 ST
U

D
IE

S 
67 

LITERATURVERZEICHNIS 

Dumont, Daniel: »Creating Game Design Documents«, 2006, http://igda.dima 
jix.net/fileadmin/ressources/report-06/handouts/05_Summary_Dumont.pdf, 
15.09.2011. 

Pedersen, Robert E.: Game Design Foundations, Sudbury 2009. 

Rouse, Richard: Game Design: Theory and Practice, Sudbury 2005. 

Ryan, Tim: »The Anatomy of a Design Document, Part 1: Documentation Guide-
lines for the Game Concept and Proposal«, 1999, http://www.gamasutra.com/ 
view/feature/3384/the_anatomy_of_a_design_document_.php, 15.09.2011. 

Sorour, Sven: »Spieleentwicklung: Der Weg zum eigenen professionellen Design-
Dokument«, 2009, http://www.game-inventor.de/design-dokument-2/, 15.09.2011. 

Steinke, Lennart: Spieleprogrammierung, Heidelberg 2008. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 JULIA FÖRSTER/ANNIKA REINHARDT 

NAVIGATIONEN 68
 

G
A

M
E

 L
A

B
O

R
A

T
O

R
Y

 S
T

U
D

IE
S 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 GAME DESIGN DOCUMENT 

NAVIGATIONEN 

G
A

M
E

 L
A

B
O

R
A

T
O

R
Y

 ST
U

D
IE

S 
69 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 JULIA FÖRSTER/ANNIKA REINHARDT 

NAVIGATIONEN 70
 

G
A

M
E

 L
A

B
O

R
A

T
O

R
Y

 S
T

U
D

IE
S 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 GAME DESIGN DOCUMENT 

NAVIGATIONEN 

G
A

M
E

 L
A

B
O

R
A

T
O

R
Y

 ST
U

D
IE

S 
71 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 JULIA FÖRSTER/ANNIKA REINHARDT 

NAVIGATIONEN 72
 

G
A

M
E

 L
A

B
O

R
A

T
O

R
Y

 S
T

U
D

IE
S 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 GAME DESIGN DOCUMENT 

NAVIGATIONEN 

G
A

M
E

 L
A

B
O

R
A

T
O

R
Y

 ST
U

D
IE

S 
73 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 JULIA FÖRSTER/ANNIKA REINHARDT 

NAVIGATIONEN 74
 

G
A

M
E

 L
A

B
O

R
A

T
O

R
Y

 S
T

U
D

IE
S 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 GAME DESIGN DOCUMENT 

NAVIGATIONEN 

G
A

M
E

 L
A

B
O

R
A

T
O

R
Y

 ST
U

D
IE

S 
75 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 JULIA FÖRSTER/ANNIKA REINHARDT 

NAVIGATIONEN 76
 

G
A

M
E

 L
A

B
O

R
A

T
O

R
Y

 S
T

U
D

IE
S 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 GAME DESIGN DOCUMENT 

NAVIGATIONEN 

G
A

M
E

 L
A

B
O

R
A

T
O

R
Y

 ST
U

D
IE

S 
77 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 JULIA FÖRSTER/ANNIKA REINHARDT 

NAVIGATIONEN 78
 

G
A

M
E

 L
A

B
O

R
A

T
O

R
Y

 S
T

U
D

IE
S 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 GAME DESIGN DOCUMENT 

NAVIGATIONEN 

G
A

M
E

 L
A

B
O

R
A

T
O

R
Y

 ST
U

D
IE

S 
79 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


