
 

Authoring-Tools für die Erstellung von Exergames 

 

Exergames, also Computerspiele, deren Zweck die spielerische Förderung von sportlichen Aktivitäten 
ist, sind in jüngster Zeit durch populäre Angebote aus der Wirtschaft sowie durch wissenschaftliche 
Ansätze (s. z.B. Baranowski et al., 2010) in den Fokus gerückt. Im Folgenden soll der Einsatz von 
Autorensystemen im Bereich der Exergames motiviert und untersucht werden. Als Kontext dienen die 
Arbeiten der Serious Games Gruppe des Fachgebiets Multimedia Kommunikation der TU Darmstadt, 
u.a. in dem durch das Bundesministerium für Bildung und Forschung geförderten Projekt Motivotion 
60+ zur Motivierung älterer Menschen zu mehr Bewegung, in dessen Kontext 
SportwissenschaftlerInnen an der Entwicklung des vorgestellten Ansatzes beteiligt sind. Für eine 
Zusammenfassung s. (Göbel et al., 2010). 

Unter dem Begriff Autorensystem werden Programme zusammengefasst, die es AnwenderInnen 
(AutorInnen) ermöglichen, mittels eines möglichst einfach zu erlernenden und benutzbaren Interfaces 
Anwendungen zu erstellen und damit die zugrundeliegenden Techniken auch Nicht-ExpertInnen 
zugänglich zu machen. Allgemeine Beispiele sind etwa HTML-Editoren für Webseiten oder e-
Learning Autorensysteme. 

Im Bereich der Exergames ist der Einsatz eines speziell auf diesen Anwendungszweck 
zugeschnittenen Autorensystems aufgrund mehrerer Gründe wünschenswert. Sowohl initial bei der 
Entwicklung des Exergames als auch während der Lebenszeit des Spiels ist es nötig, in die 
Entwicklung des Spiels ExpertInnen aus der Sportwissenschaft einzubeziehen, die die spezifischen 
Anforderungen des Spiels an die diversen möglichen Zielgruppen (z.B. ältere Personen, Personen mit 
körperlichen Einschränkungen, Kinder, …) beachten und die Inhalte des Spiels darauf anpassen 
können. Ein Autorensystem ermöglicht hier, diese ExpertInnen enger in den Entwicklungsprozess des 
Spiels einzubeziehen und befähigt sie damit, ihre Expertise direkter einzubringen. 

Während es im Bereich von Autorensystemen für allgemeine Computerspiele einige Beispiele gibt, ist 
der Bereich der speziellen Autorensysteme für Exergames noch sehr wenig erschlossen. Deshalb 
werden im Folgenden einige der nötigen Schritte auf dem Weg zu diesen Systemen beschrieben. 

Allgemeine Spiele-Autorensysteme wie etwa das StoryTec-Autorensystem (Mehm, 2010) verwenden 
im Autorenprozess hauptsächlich typische Computerspiele-Daten. So werden etwa in diesem Prozess 
Daten für die Einordnung von Spiele-Szenen in den Rahmen einer spannenden Geschichte oder über 
die vermittelten Lerninhalte erhoben. Während diese Daten auch in Exergames von Interesse sein 
können ist es nötig weitere Daten speziell für diese Spiele zu verwenden. Allgemeine Daten dieser Art 
sind Vitalparameter der SpielerInnen wie etwa Herzfrequenz oder Schwierigkeitsgrad. Diese können 
z.B. verwendet werden um einzustellen, dass eine Aktivität in einem Exergame nur innerhalb eines 
bestimmten Herfrequenzbereichs stattfinden soll. 

Zusätzlich kann es je nach Spiel sinnvoll sein spezielle Eingabegeräte und Sensoren in das Spiel zu 
integrieren. Wird etwa ein Fahrradergometer zur Steuerung verwendet, können Parameter wie 
Leistung, Trittfrequenz, Geschwindigkeit und Tretwiderstand in das Spiel eingebunden werden. 

Nach der Fertigstellung des Spiels kann es gewünscht sein, ein Spiel auf eine bestimmte Person 
genauer zuzuschneiden. Dies kann etwa durch persönliche TrainerInnen passieren, die die Fortschritte 
dieser Person überwacht und die nächsten Spieleinheiten ähnlich zur Erstellung eines persönlichen 
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Trainingsplans individuell anpassen kann. Ein Autorensystem ermöglicht hier auch nicht in die 
Computerspieleentwicklung involvierten TrainerInnen, diese Aufgabe zu erfüllen. Unterstützung kann 
das System etwa geben indem die bisherigen Fortschritte der überwachten Person direkt im Programm 
betrachtet werden können. 

Ein weiterer Punkt der für den Einsatz von Autorensystemen in diesem Gebiet spricht ist die 
Langzeitmotivation, die eine übliche Schwachstelle in Exergames ist. So ist der Reiz eines Exergames 
kurz nach Erhalt des Spiels sehr hoch, im Verlauf der Zeit sinkt andererseits die Motivation ab, das 
Spiel weiter zu verfolgen (für Erwähnungen dieses Umstands s. u.a. Wiemeyer, 2010 oder Yang et al., 
2008). Gründe hierfür sind unter anderem dass die SpielerInnen irgendwann alle verfügbaren 
Aktivitäten des Spiels erfahren haben und dementsprechend keine neuen Herausforderungen erhalten. 
Der Einsatz eines Autorensystems ermöglicht es hier, im Rahmen der durch das System vorgegebenen 
Möglichkeiten fortlaufend neue Spielinhalte zu integrieren und neue Herausforderungen für die 
SpielerInnen zu generieren, wodurch das Spiel seinen Reiz über längere Zeit behalten kann. Selbst von 
SpielerInnen selbst generierte Inhalte sind hier denkbar, die z.B. als Herausforderungen an Freunde 
verschickt werden können. 
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