
Klasse: G12C

Gruppe: Tamara, Timo, Fee, 
Luna, Lena, Lennard

Thema: Entwicklung einer 
Spielumgebung 



Gliederung

Entwicklung unserer Idee
-Analysephase, Konzeptphase, …

Erarbeitung unseres Produktes
-Entwurfsphase, …

Ergebnis
-Story, Umgebung, Charaktere, Endprodukt



Entwicklung unserer Idee
(Analysephase)

- Die bestehenden Produkte analysieren
- Besondere Merkmale herausarbeiten

- Vergleich zwischen ähnlichen Produkten erkennen 
- Inspiration für sein eigenes Produkt finden





Wichtige Analysekriterien:

Atmosphäre
• Lichtverhältnisse
• Geräuschkulisse
• Düstere Wetterverhältnisse
• Verschiedene Schauplätze
• Erschreckende Effekte

Erzeugte Ängste/Ekel
• Ängste/Phobien
• Ekel

Ein gewisser Realismus 
erzeugt eher Ängste
Spannungsverlauf
Aufgaben/Ziele







Entwicklung unserer Idee
(Konzeptphase)

- Auswahl der Objekte
- Entwicklung der ersten Konzepte
- Weiterentwicklung der Konzepte 

- Auswertung der Konzepte 









Entwicklung unseres Produktes
(Entwurfsphase)

- Die Konzepte werden in richtige Produkte umgewandelt
- Produkte werden im Detail ausgearbeitet  
- Die Produkte werden auf verschiedene Arten dargestellt 

(SketchUp, Zeichnungen, Modelle) 







Endergebnis
(Story)

- Die Story handelt von einem jungen Mann der nach dem Tod                        
seines Onkels auf eine einsame Insel reist.

- Auf der Insel geschehen seltsame/gruselige Ereignisse, die 
der junge Mann nach kurzer Zeit bemerkt.

- Die Situation für den Protagonisten spitzt sich immer weiter        
zu und wird immer gefährlicher für ihn.    





Endergebnis 
(Umgebung)

- Die Geschichte spielt auf einer kleinen Insel im Mittelalter 
- Auf der Insel gibt es einige interessante Orte 
- Die Gebäude sind im Mittelalterlichen Stil gehalten 
- Besonders wichtige Orte sind: der Leuchtturm, das Dorf   





Endergebnis 
(Charaktere) 

- Der Protagonist ist ein junger Mann 
- Die anderen Figuren und auch der Protagonist sind wie die 

Welt im mittelalterlichen Stil gehalten
- Die Antagonisten des Spielers sind ein mysteriöses Wesen 

im Wald und eine Sekte welche dieses Wesen verehrt   





Endprodukt

- Unser Endprodukt ist die Spielumgebung eines Videospiels
- Das Produkt ist eine fiktive Insel in einem mittelalterlich 

angehauchtem Zeitalter mit einigen kleinen Orten
- Mittelalterlich angehauchte Gebäude und Figuren




















