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Zitat

Man kann in einer Stunde des Spieles Uber einen Menschen mehr erfahren als in unter-
schiedlichen Konversationen in einem Jahr.
Plato, 427-347 v.Chr.

You can discover more about a person in an hour of play than in a year of conversation.
Plato, 427-347 B.C.
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1. Einleitung

1.1. Relevanz des Themas

Ohne Zweifel sind die Welt und die Gesellschaft stindig dem Wandel der Zeit ausge-
setzt und unterworfen. Von der rasanten globalen wirtschaftlichen Entwicklung, die mit
Entwicklungen der modernen Informations- und Kommunikationstechnologie, abge-
kirzt IKT, und dem technologischen Wachstum einhergeht, sind alle Bereiche des Le-
bens mafgeblich betroffen. Die technologiebeinflusste Gesellschaft wird dabei taglich
neuen Produktentwicklungen und Innovationen ausgesetzt, die sie vor neue Heraus-
forderungen stellt. Eine dieser technischen Entwicklungen stellen kérperliche Aktivitat,
gekoppelte, interaktive Computer- und Videospiele dar, die in den letzten Jahren gro-
Ben Anklang in der Bevolkerung fanden. Diese Computer- und Videospiele sind Pro-
dukte mit hohem Unterhaltungswert, die nicht nur Kinder- und Jugendliche in ihren
Bann ziehen, sondern auch Erwachsene und Senioren begeistern.

Medial wurde diese Entwicklungstendenz mit offenen Armen aufgenommen. In re-
nommierten Osterreichischen Onlineportalen und Tageszeitungen wurden gewagte
Schlagzeilen verwendet, wie ,Videospiele: Fit & Fun statt Stubenhocker-Image* (Wein-
berger, 2007), ,Spielkonsole statt Fitnessstudio® (Pressetext Austria, 2008; zit.n. Futu-
rezone, 2008), ,Nintendos Wii startet zweite Karriere als Fitnessgerat® (Pressetext
Austria, 2008), ,Fit durch Computerspielen mit Wii* (OE3, 2008), ,Lieber virtuell als gar
kein Sport* (Kurier, 2008), ,Wii-Spielen hat positiven Effekt* (Pressetext Austria, 2008;
zit.n. Litzlbauer, 2008) und ,,Gruppenerlebnis Nintendo Wii: Fit mach mit* (DerStandard,
2008), um auf die brisante Thematik aufmerksam zu machen. Nicht nur die 6sterreichi-
schen Online- und Printmedien verfassten Artikel, sondern auch renommierte internati-
onale Medien. Die New York Times (Schiesel, 2008) berichtete tber ,Video Games:
Resistance is futile*, zu Ubersetzen mit ,Videospiele: Widerstand ist aussichtslos”. Der
britische Broadcaster BBC informierte Uber die Wirkung von Computerspielen im Be-
richt ,Computer games, do have benefits™ (BBC News, 2005). Das Wall Street Journal
schrieb den Artikel ,The Playstation Workout: Videogames that get kids to jump, kick
and sweat" (The Wall Street Journal, 2005), der das PlayStation® Workout detaillierter

beschrieb. CNN berichtete im Artikel ,Business warms up to ,exergaming™ (Mollman,
2007) uber den Trend des Exergamings. USA Today stellte einen Bericht zum Thema
.Exercise video games get kids off the couch* (Hendry, 2008) auf ihre Webseite. Dar-
Uber hinaus veroéffentlichte das Handelsblatt (2008) einen Artikel Uber ,Inside Nintendo:
Kniebeugen vor'm Fernseher” und das Magazin fir Computertechnik C't (2008) einen

Bericht Uber ,Schuhe aus! Wii Fit“. Anhand dieser kleinen Auswahl an Pressenachrich-



ten lasst sich die zunehmende mediale Wichtigkeit von aktivitdtsgetriebenen Compu-

ter- und Videospielen erahnen.

Den Ausgangspunkt dieser Diplomarbeit bildet demnach die zunehmende Beliebtheit
von Computer- und Videospielen mit kdrperlicher Beanspruchung sowie spielerischer

Aktivitdt und deren immanent wachsenden Prasenz in der medialen Berichterstattung.

1.2. Wissenschaftliche Fragestellung

Aus der Vielzahl an unterschiedlichen medialen Berichterstattungen geht hervor, dass
aktive, bewegungsférdernde und interaktive Computer- und Videospiele in den letzten
Jahren weltweite Akzeptanz in der Bevolkerung fanden (The Wall Street Journal, 2005;
DerStandard, 2008; Schiesel, 2008; C't, 2008). Nintendo® und Sony®, fihrende inter-
nationale Unternehmen in der Spielebranche, verkaufen ihre Spielkonsolen Nintendo
Wii® und Sony Eyetoy® mit Spielesoftwarepaketen, die in Kombination mit innovativen
Bewegungssteuerungseinheiten, also der Wii® Remote oder der Eyetoy® Kamera,
zum Fitnessgeréat im Heimbereich avancieren. Grundsatzlich stellt sich in diesem Zu-

sammenhang die Frage:

* Welche Effekte sind durch bewegungsférdernden Computer- und Videospiele

auf den interagierenden Menschen nachzuweisen?

Von dieser Forschungsfrage ausgehend, kommt es zu weiteren Fragen, die im Folgen-

den angefuhrt werden:

« Konnen bewegungsfordernde Computer- und Videospiele zur téaglichen korper-
lichen Fitness beitragen und wenn ja, weisen diese einen gesundheitsférdern-

den Effekt bei interagierenden Menschen auf?

« Konnen traditionelle Bewegungs- und Sportaktivitaten mit dieser Form von

Computer- und Videospielen ersetzt werden?

« Des Weiteren ist der Frage nachzugehen, welchen technologischen Entwick-
lungsprozess aktivitatsanregende Computer- und Videospiele seit ihrer Entste-

hung, welche in die 1980iger Jahre zurlckreicht, durchlaufen haben?

Abgesehen von den wissenschaftlichen Fragestellungen wird der Forschungsgegens-
tand der technologiebasierten, bewegungsfordernden, interaktiven und digitalen Bewe-

gungsspiele hinsichtlich seiner Chancen und Risiken kritisch betrachtet und erdrtert.



1.3. Beschreibung der wissenschaftlichen Vorgehensweise

Die getroffenen Fragestellungen werden in Anlehnung an den qualitativen interpretati-
ven Verfahrensansatz, und zwar im speziellen auf Basis der wissenschaftstheoreti-
schen hermeneutischen Forschungsmethode, aufbearbeitet und kritisch betrachtet
(Lamnek, 1995, S. 71ff; Bortz & Déring, 2006, S. 302f; Flick, 1998). Nach Bortz und
Doring (2006, S. 302) ist die Hermeneutik die Kunst der Auslegung und ,die Lehre der
Deutung und Interpretation von Texten bzw. in erweiterter Form auch anderer Objekte".
Die Starke der hermeneutischen Methode liegt im hermeneutischen Zirkel, sprich in der
schrittweisen Verfeinerung und Reformulierung der theoretischen Fragestellung bzw.
Annahme (Bortz & Doring, 2006, S. 303). Flick (1998, S. 59) sieht in der Zirkularitat des
Prozesses beispielsweise eine permanente Reflexion des gesamten Forschungsvor-
gehens.

Ausgangspunkt des Forschungsprozesses ist das Vorverstandnis und das Vorwissen
Uber das zu untersuchende Forschungsfeld bzw. Uber den zu untersuchenden For-
schungsgegenstand. Auf Grundlage des Vorwissens wird dann die aktuelle, aber auch
historische Literatur hinsichtlich der im Kapitel 1.2 formulierten Fragestellungen analy-
siert. In weiterer Folge werden die recherchierten, in Frage stehenden, relevanten In-
formationen diskutiert und in Zuge dessen neu interpretiert. Innerhalb des Forschungs-
prozesses fuhrt die Interpretation von urspriinglichem Vorwissen zu neuem und gean-
dertem Wissen, welches wiederum neu analysiert, reformuliert oder weiter ausformu-
liert werden kann. Es entsteht in diesem Forschungsprozess ein Kreislauf, der als zir-
kelhaftes bzw. spiralférmiges Deuten bezeichnet wird (Bortz & Déring, 2006, S. 303;
Flick, 1998, S. 61; Lamnek, 1995, S. 71).

Des Weiteren basiert der qualitative interpretative Verfahrensansatz grundlegend auf
einem induktiven Vorgehenskonzept, bei dem aus einer Vielzahl einzelner und speziel-
ler Forschungsberichte desselben Erkenntnisgegenstandes versucht wird, Informatio-
nen zu gewinnen, aus denen sich in Summe allgemeingtiltige Aussagen ableiten las-
sen (Bortz & Doring, 2006, S. 300). Der Erkenntnisgewinn liegt in der Rekontextualisie-
rung der vorliegenden Informationen, die in einem kritischen Diskurs enden und die
letztlich nicht nur das Ziel haben, Widerspriiche und Defizite zu belegen, sondern auch
neue Einsichten und potentielle Forschungsmoglichkeiten fur die Sportwissenschaft,

mit besonderer Beriicksichtigung der Sportinformatik, aufdecken soll.

Ein betrachtlicher Teil der derzeitigen wissenschaftlichen Fachliteratur liegt in Form von
englischsprachigen veréffentlichten Forschungsberichten und -aufsatzen aus Sammel-

banden, Fachzeitschriften und aus wissenschaftlichen Beitrdgen von internationalen



Konferenzen, Symposien und Workshops vor, die sich direkt mit dem Sachgebiet der
interaktiven bewegungsférdernden Computer- und Videospiele beschéaftigen. Dartiber
hinaus beziehen sich viele Literaturverweise auf Webseiten von Herstellern und Anbie-
tern von bewegungsfordernden Computer- und Videospielen, die in der Vergangenheit
mit ihren hergestellten und verkauften Produkten mehr oder weniger erfolgreich waren.
Die vorliegende Diplomarbeit nimmt einerseits auf die vorherrschende Primérliteratur
Bezug, die eine grundlegende Stiitze und einen wesentlichen Bezugspunkt fir die wis-
senschaftliche Untersuchung der Fragestellungen darstellt. Andererseits bezieht sie
sich ebenfalls auf Sekundarliteraturquellen, sowie auf unveréffentlichte Vortrage, well
sich darin sehr aktuelle und wesentliche Informationen tber den zu untersuchenden

Forschungsgegenstand befinden.

Die hermeneutische Forschungsmethode scheint fir den Untersuchungsgegenstand
der aktiven bewegungsférdernden Computer- und Videospiele sehr gut geeignet zu
sein, weil diese ein breites Spektrum an komplexen gesellschaftlichen Aspekten im
Forschungsbereich von Exergames erhebt und somit ein Verstandnis der Ergebnisse
aus unterschiedlichen Blickwinkeln erleichtert (Bortz & Doring, 2006, S. 299).

Bezlglich des Forschungsgegenstandes sei anzumerken, dass sich in den letzten Jah-
ren im angloamerikanischen und asiatischen Raum der englische Begriff Exergaming
durchsetzte, der sich aus den englischen Worten Exercise und Gaming zusammen
setzt und im deutschen Sprachraum als Bewegungsspielen aufgefasst werden kann.
Ihm Rahmen dieser Diplomarbeit werden im Sinne der Verstandlichkeit sowohl die
Begriffe Exergame als auch aktive bewegungsfordernde digitale Bewegungsspiele
bzw. Computer- und Videospiele verwendet. Eine eingehendere Betrachtung der er-

wahnten Begriffe erfolgt im Kapitel 3.

1.4. Struktureller Kapiteltberblick

Basierend auf den wissenschaftlichen Fragestellungen ist diese Diplomarbeit in nach-

folgende Kapitel gegliedert.

Im ersten Kapitel wird auf die Relevanz des Themas Bezug genommen und die wis-

senschaftliche Fragestellung samt Vorgehensweise prasentiert.

Das zweite Kapitel versucht auf den gesellschaftlichen Struktur- und Wandlungspro-
zess naher einzugehen. Dazu wird der sportliche und technische Wandel innerhalb der

Gesellschaft betrachtet. Letztlich wird in diesem Abschnitt auf die Entwicklung der Frei-



zeitgesellschaft eingegangen, die das Fundament fir die sportliche Aktivitat und far

das Computer- und Videospielen darstellt.

Mit dem dritten Kapitel beginnt der eigentliche Hauptteil dieser Diplomarbeit. Es wer-
den die wichtigsten Begriffe, die sich mit bewegungsférdernden Computer- und Video-
spielen beschéftigen, definiert und gegeneinander abgegrenzt. Zur Abgrenzung des
Exergamingbegriffes von verwandten Ausdricken, wie interaktiver Fithess und Exer-
tainment, wird auf potentielle terminologische Missverstandnisse eingegangen, die
aufgrund des geringfligigen Unterschiedes entstehen kdnnen. Finalisiert wird der Ab-
schnitt mit der anschlieBenden Klassifikation von digitalen Spielen bzw. Bildschirmspie-

len.

Mit einem historischen Rickblick Uber Exergamingprodukte beschéftigt sich das vierte
Kapitel. Dieser soll Aufschliisse Uber verschiedene technologische Anséatze geben und
das Ausmald der Technologien aufzeigen, mit denen bewegungsférdernde Computer-

und Videospiele tiberhaupt méglich sind.

Ein Kategorisierungsansatz lber die verschiedensten Exergamingprodukte und

-technologien ist Teil des funften Kapitels.

Das sechste Kapitel bezieht sich auf die Effekte von digitalen Spielen und Exergaming-
systemen. Am Beginn dieses Kapitels wird auf die generelle Faszination von bewe-
gungsfordernden Computer- und Videospielen eingegangen. Danach werden Studien
prasentiert, die positive und negative Auswirkungen von Exergamingsystemen be-
schreiben. Abgeschlossen wird das Kapitel mit einer Studie Uber die Ausdifferenzie-

rung von Gamertypen.

Das siebente Kapitel versucht auf die Anwendungsfelder von Exergames und deren
Trends einzugehen. Dazu sollen mdglichst viele verschiedene Anwendungsfelder und
Trends betrachtet werden, um aufzuzeigen, wie ausdifferenziert bereits heutzutage der

Bereich von Exergames ist.

Im achten und letzten Kapitel werden nicht nur die eingangs erwahnten Forschungs-
fragestellungen beantwortet, sondern es werden auch die relevanten Ergebnisse der
vorangehenden Kapitel zusammengefasst und aus sportwissenschaftlicher Sicht kri-

tisch betrachtet. Schlief3lich werden Erkenntnisse und Handlungsempfehlungen erlau-
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tert, die fur die Sportwissenschaft und Sportinformatik zukiinftig von Bedeutung sein

kdénnen.
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2.  Gesellschaftlicher Struktur- und Wandlungsprozes S

2.1. Der sportliche Wandel in der Gesellschaft

Der gesellschaftliche Wandel wirkt sich auf alle Bereiche und Strukturen des Lebens
aus. Nach Béassler (1999, S. 19) sind ,Strukturen in sozialen Systemen (auch im Sub-
system ,Sport’) [...] nicht als statische Komponenten zu verstehen; sie unterliegen - vor
allem in entwickelten Gesellschaften - lGber langere Zeitrdume einen [sic!] grundlegen-
den sozialen Wandel, von dem das 6konomische und normative Gesellschaftssystem
am starksten betroffen sind.” Bassler (1992; zit.n. Bassler, 1999, S. 19) schliel3t somit,
dass ,der ,Sport' [...] Uber langere Zeitraume gesehen wegen seiner Einbindung in die
Gesellschaft einem (sozialen) Wandel” unterliegt.

Schimank (1988; zit.n. Bassler, 1992, S. 19) sieht den modernen Sport dabei gegen-
wartig als ,ein hochdifferenziertes und pluralistisches Sozialsystem, als ein ausdiffe-
renziertes Teilsystem der modernen Gesellschaft.“ Schachtner (2000, S. 224f) zufolge
ist die Ausdifferenzierung und die Pluralisierung von Erfahrungs- und Bedeutungsrau-
men ein wesentlicher Prozess fur die Entwicklungsdynamik moderner Gesellschaften.
Der Pluralismus spiegelt sich dabei gesellschaftlich in der Koexistenz von unterschied-
lichen Lebensbereichen wie Beruf, Familie und Freizeit wider, die sich in den letzten
Jahrzehnten sichtlich auseinander entwickelten. So kam es zu immer ausdifferenzierte-
ren Kleiderordnungen, Kommunikationsformen, Lebensstilen sowie darin geteilten he-
donistischen Interessen. Um Teil dieser dynamischen Entwicklung zu sein, musste
man sich den teilweise widerspriichlichen Werte- und Handlungsorientierungen anpas-
sen.

Opaschowski (1996, S. 26) spricht in diesem Zusammenhang von einem ,Trend zur
Individualisierung®, in dem auch Rittner (2003, S. 3) eine zentrale Entwicklung sieht. In
modernen westlichen Gesellschaften spielen bei Individuen zunehmend die Eigen-
schaften Selbstverantwortung und Selbstbestimmung eine tragende Rolle. Sie ermogli-
chen im Rahmen personlicher Entscheidungen einerseits zahlreiche neue soziale
Gestaltungs- und Handlungsmdglichkeiten, andererseits aber 16st diese Entschei-
dungsfreiheit Angste aus und birgt Gefahren der Orientierungslosigkeit (Schachtner,
2000, S. 225f). Der Sport befindet sich somit hinsichtlich des fortschreitenden gesamt-
gesellschaftlichen Wandlungsprozesses in einem tiefgreifenden entwicklungsdynami-
schen Prozess, der von standigen Veranderungen gepragt ist. Der Wandlungsprozess
macht sich dahingehend bemerkbar, dass sich das Modell des Sports in den letzten
zwei Jahrzehnten wesentlich ausdifferenzierte. Das klassische Pyramidenmodell nach

Digel und Burk (2001, S. 19) mit seiner fundamentalen Breitensportebene, basierend
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auf den klassischen Sportarten Leichtathletik, Schwimmen, Turnen, Volleyball, Fuf3ball,
Basketball, Handball, Rudern, Fechten und Tennis, das sich pyramidenartig fortsetzt
mit der Ebene Leistungssport, der Ebene Spitzensport und letztlich mit der Ebene Be-
rufssport als Spitze, hat in den letzten zwei Jahrzehnten seine Bedeutung verloren. Die
einheitlichen strukturellen Bindungen innerhalb des Systems haben sich aufgeldst und
prasentieren sich nun in abgewandelter ausdifferenzierterer Form. Dementsprechend
verlor eine Vielzahl an Sporttreibenden ihre Sinngebung fir den traditionellen wett-
kampforientierten Vereinssport. Digel (1986, S. 38f) schrieb bereits im Jahr 1986 sehr
ausfuhrlich Gber die Tendenzen der Ausdifferenzierung des klassischen Pyramiden-
modells. Er definierte damals schon funf unterschiedliche Modelle des Sports (Leis-
tungssport, Medien-Sport, Freizeitsport, Alternativsport, Instrumenteller Sport) und flg-

te jedem Modell typische Merkmalsauspragungen hinzu.

1. Leistungssport bzw. organisierter Wettkampfsport*

Attribute: Wettkampf, Spannung, ,Amateur”, Vereinsmitgliedschaft

2. Freizeitsport bzw. Sport ohne organisierten Wettbewerb?

Attribute: Spal3, Freude, Mitmachen, Selbstwert, Offene Organisation

3. Instrumenteller Sport®
Attribute: Soziale Dienstleistungen, Soziales Erziehungsinstrument,

Rehabilitationsinstrument, Praventionsinstrument

4. Alternativsport?

Attribute: Subkultur, Koérperkultur, Entspannung, Offene Organisation

5. ,Medien‘-Sport bzw. Berufssport®

Attribute: Kommerz, Medien, Wettkampf, Profi, Arbeitsvertrag

Abbildung 1: Sportmodelle in Anlehnung an Digel (1986, S. 39) und Digel & Burk (2001, S. 20)

Im Jahr 2001 wurde die Abbildung 1 von Digel und Burk (2001, S. 20) hinsichtlich der
Rangordnung geringfligig geandert. Das Modell Freizeitsport erlangte infolge der
wachsenden Freizeitorientierung der Bevoélkerung und des instrumentellen Sports gro-

Bere Bedeutung. Der Bereich Medien-Sport bzw. Berufssport verlor hingegen an Wert.

! Siehe Teilkapitel 14.1
? Siehe Teilkapitel 14.1
® Siehe Teilkapitel 14.1
* Siehe Teilkapitel 14.1
® Siehe Teilkapitel 14.1
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Bei diesem ausdifferenzierten Sportmodell handelt es sich grundsatzlich um eine Kate-
gorisierung, bei der die Grenzen zwischen den Kategorien ineinander tibergehen und
somit nicht als starr angesehen werden sollen.

Im Jahr 2003 zeigte Rittner weitere Modelle des Sports auf. Hinsichtlich der gesell-
schaftlichen ausdifferenzierten Gesundheitsmotive und der Ausdifferenzierung von
Leistungen expliziter Selbsterfahrung definierte er die Modelle des Gesundheits- bzw.
Fitnesssports und des Erlebnis-/Abenteuer- und Risikosports (Rittner, 2003, S. 4). Im
Vergleich zu den Sportmodellen von Digel und Burk (2001, S. 20) wirden diese am
besten mit dem Modell des Alternativsports Ubereinstimmen. Aul3erdem nimmt Rittner
(2003, S. 4) eine Ausdifferenzierung des Sports Uber alle Alters- und Bevélkerungs-
gruppen hinaus wabhr.

Neben der Ausdifferenzierung der Sportarten haben sich auch die Motive des Sport-
treibens verandert. Die Sporttreibenden stellen nach Rittner (2003, S. 4) die Vervielfal-
tigung des Sporterlebens in den Mittelpunkt und nicht mehr die Personlichkeits- und
Kdrperideale einer Sportart. Dartiber hinaus verloren traditionelle Leistungs- und Wett-
kampfmotive auf Kosten von Gesundheits-, Fithess-, Spal3- und Wellnessmotiven an
Bedeutung. Dies fuhrte wiederum zur Auflésung bisheriger Sportorganisationsstruktu-
ren, die auf traditionelle Sportarten ausgerichtet waren. Zusammengefasst und belegt
wird dieser Trend anhand der Mitgliederzahlen der deutschen sporttreibenden Bevdlke-
rung. Um die Jahrtausendwende verzeichneten kommerzielle Sportanbieter, beispiels-
weise Fitnessstudios, einen erheblich héheren Mitgliederzuwachs als traditionelle
Sportvereine. Diese Tendenz begriindet sich im flexibleren, individuelleren und persén-
licheren Umgang mit den Sporttreibenden (Rittner, 2003, S. 3). Letztlich hebt Rittner
(2003, S. 4) die ,Freisetzung von Subjektivitat als tbergreifendes normatives Muster*”
als eine der wichtigsten Entwicklungen hervor. Das Kategorisierungsmodell von Digel
und Burk (2001, S. 20) beruht grundséatzlich nicht auf Vollstéandigkeit, da es kurzfristi-
gen Moden und langerfristigen Trends ausgesetzt ist, die direkte Auswirkungen auf das
Sportangebot und das Sportmodell haben. Schildmacher (1998, S. 16ff) skizziert bei-
spielsweise funf Trends, und zwar den ,Trend 1: Vom Indoor-Sport zur Outdoor-
Variante®, den ,Trend 2: Vom normierten zum unnormierten Sport*, den ,Trend 3: Vom
grolRen Mannschafts- zum kleinen Gruppensport”, den ,Trend 4: Vom geschitzten zum
risikoreicheren Sport“ und den ,Trend 5: Vom verbindlichen zum unverbindlichen
Sport“, die teilweise im Sportmodell von Digel und Burk (2001, S. 20) in abgewandelter
Form wieder zu finden sind. Demzufolge liegt in der verdnderten und ausdifferenzierten
Sportlandschaft ein wichtiges Indiz fir den raschen gesellschaftlichen Wandel, der sich
in den letzten zwei Jahrzehnten innerhalb des Sports vollzogen hat. Digel stellte bereits

im Jahr 1986 einen beschleunigten Prozess der Ausdifferenzierung innerhalb der
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Sportlandschaft fest. Er schloss damals nicht aus, dass im Zuge der Ausdifferenzie-
rung vollig neue Sportwelten entstehen konnten, deren Entwicklung zu dieser Zeit
kaum absehbar gewesen war. In Anlehnung an Digels Feststellung aus dem Jahr 1986
konnten aktivitdtsgetriebene, korperliche, interaktive Computer- und Videospiele heute

einen eigenen Raum als neue Sportwelt einnehmen.

2.2. Dertechnische Wandel der Gesellschaft

Die heutige Gesellschaft wird grundsatzlich durch den stéandigen Wandel gepragt. Die
gesellschaftliche Entwicklung moderner menschlicher Gesellschaften ist dabei nach
Cachay und Thiel (2000, S. 29) ,[...] durch eine Zunahme ihres Grades an Differenzie-
rung gekennzeichnet”, die sich in allen Bereichen der Gesellschaft niederschlagt. Eine
Implikation dieser Differenzierung in modernen Gesellschaften ist der Prozess funktio-
naler Gliederung in gesellschaftliche Teilsysteme, die sich ausschliel3lich mit bestimm-
ten Funktionen aus diesem gewdahlten Bereich beschéftigen. Cachay und Thiel (2000,
S. 263) nennen hier als Beispiel ,die Funktion des Wirtschaftssystems in der Produkti-
on von Gutern zur Befriedigung von Bedirfnissen, [...], die des Wissenschaftssystems
in der Herstellung von Wabhrheiten, die des Gesundheitssystems in der Heilung von
Krankheiten“. Innerhalb dieser Systeme differenzierte sich die Beschéftigung bis zu ei-
nem Expertentum weiter aus, mit dem in weiterer Folge ein standiger Wissenszuwachs
einhergeht und der letztlich in einer gewaltigen Leistungssteigerung endete (Cachay &
Thiel, 2000, S. 264). Dieser kontinuierliche Leistungssteigerungsprozess findet bei-
spielsweise eine starke Auspragung in der standigen Entwicklung von innovativen
technischen Produkten. Der beschleunigte technologische Wandel fihrt dabei auf allen
gesellschaftlichen Ebenen zu einem immer schnelleren Anpassungsprozess. Rittner
(2003, S. 3) nennt hierbei als charakteristisches Beispiel die Entwicklung der Medien.
In Verbindung dazu manifestierten zu Beginn des neuen Jahrhunderts Digel und Burk
(2001, S. 25) den gesellschaftlichen Wandel im Modernisierungsprozess, der ihnen zu-
folge durch Kernbegriffe der Individualisierung, Rationalisierung, Okonomisierung, Ver-
rechtlichung, Mediatisierung, Verwissenschaftlichung, Globalisierung und Internationa-
lisierung gepragt ist. Als Resultat dieses Prozesses wird der bedeutende Wandel von

der Industriegesellschaft hin zu einer Informations- und Wissensgesellschaft gesehen.

2.3. Vom gesellschaftlichen Wandel hin zur Freizeitgesellschaft

Einen nicht minderen Anteil an dieser Entwicklung tragt das Freizeitsystem, welches
der Gesellschaft zugrunde liegt. Die Freizeit und die damit verbundene Freizeitgestal-

tung, die einen Indikator fir hohe Lebensqualitat darstellt, wurden in den letzten vier
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Jahrzehnten ein wesentlicher Bereich unseres taglichen Lebens. Mit dem enormen An-
stieg an frei verfugbarer Zeit wurde die dazugehdrige Freizeitinfrastruktur ausgebaut.
Damit einhergehend entwickelte sich ein ausdifferenzierter Freizeitwirtschaftssektor,
der in einzelnen europdaischen Landern schon ein Ausmal von bis zu 20 Prozent der
volkswirtschaftlichen Gesamtleistung einnimmt (Tokarski, 2007, S. 107f; Digel, 1986,
S. 30f). Somit zahlt das entstandene Freizeitsystem heutzutage zweifelsohne zu einem
wichtigen Teilbereich unserer Gesellschaft.

Freizeit ist ein Begriff, der nicht klar definiert werden kann. Fir viele ist es die Zeit, in
der Freude und Spafd im Vordergrund stehen, und in der man alles tun und lassen
kann, was man will. Welche Aktivitaten als Freizeitbeschaftigung in Frage kommen ist
sehr individuell. Im Mikrozensus der Statistik Austria (2001, S. 15), Uber die Freizeitak-
tivitaten der dsterreichischen Bevdlkerung, zahlten alle Arten der Mediennutzung sowie
alle aktiven Teilnahmen an kulturellen und sportlichen Téatigkeiten zu den Freizeit-
schwerpunkten. Nicht nur die aktive Sportausibung in der Freizeit, sondern auch die
Nutzung des Mediums fir digitale Bildschirmspiele zahlen zu beliebten Freizeitaktivita-
ten in Osterreich. Fiir eine aktive Sportausiibung in der Freizeit ist der Begriff des Frei-
zeitsports treffender. Opaschowski (1996, S. 8) definierte den Freizeitsport folgender-

malfien:

.unter Freizeitsport wird eine freiwillig gewahlte, spal3- und erlebnisorientier-
te Bewegungsaktivitat in der Freizeit mit sportlichem Charakter, spieleri-
schen Elementen und geselliger Note verstanden, die ebenso entspannend
wie anstrengend sein kann."

Der Freizeitsport ist nach Opaschowski (1996, S. 8) ein wichtiger sinngebender Be-
reich, der Geselligkeit, Spal3, Spiel und Sport vereint. Die Kernfrage, die sich nun stellt,
ist wie viel Freizeit man durchschnittlich an einem 24-Stunden-Tag zur Verfigung hat?
Einen ersten Anhaltspunkt liefert die Abbildung 2, in der die durchschnittliche Zeitver-
wendung von Personen ab 10 Jahren in Deutschland gezeigt wird. In der Zeit von April
2001 bis Mérz 2002 wurden die Daten vom Statistischen Bundesamt Deutschland in
Form von taglich gefihrten Tagebiichern, welche Notizen von etwa 12.600 Personen

und ihren taglichen 24-Stunden-Ablaufen enthielten, erhoben und ausgewertet.
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Durchschnittliche Zeitverwandung von Personen ab 10 )ahren

20071/2002

Y
o0 —

17 16 18 Sport/Hobbys/Spiele/Mediennutzung
50 — g o

] Kontakte/Unterhaltung/Y eranstaltungen

1L 18 12 Unbezahlte Arbeit
al —

12 10 16 Erwerb statigkeit/fus- und Fortbildung
40 — 12 12 11 Essen/Korperpfleze
20 — 35 ac ac Schlafen
1]

Inzgezamt Weiblich #annlich Statistisches Bundesamt 2003 - 02 -0404

Abbildung 2: Durchschnittliche Zeitverwendung von Pe rsonen ab 10 Jahren
(Statistisches Bundesamt Deutschland, 2003 | S. 6)

Die Abbildung 2 zeigt sehr deutlich, wie unterschiedlich Personen ab dem zehnten Le-
bensjahr im Jahresdurchschnitt mit ihrer verfligbaren Zeit umgehen. Umso wichtiger
sind die durchschnittlich 17 Prozent eines 24-Stunden-Tages, etwa 4 Stunden und 5
Minuten, die man taglich mit Hobbys, Mediennutzung, Spielen und Sport verbringt. Von
diesen 4 Stunden und 5 Minuten taglich fallen rund 35 Minuten auf den Sport sowie
etwa 15 Minuten auf Spiele, Hobbys und Computernutzung (Statistisches Bundesamt
Deutschland, 2003, S. 36). Pensionisten, das heil3t Personen ab dem 60igsten Lebens-
jahr, widmen sich durchschnittlich 4 Stunden und 57 Minuten t&glich ihren Hobbys,
Mediennutzung, Spielen und Sport, vollzeiterwerbstétige Personen im Vergleich dazu
lediglich 3 Stunden und 17 Minuten taglich (Statistisches Bundesamt Deutschland,
2003, S. 8).

Eine vergleichbare und aktuelle dsterreichische Studie konnte keine gefunden werden.
Dennoch veranschaulicht Abbildung 2 die individuelle Zeitverteilung in einem moder-
nen Industriestaat sehr deutlich. Die letzte umfangreichere statistische Erhebung Oster-
reichischer Freizeitaktivitaten hat im Rahmen eines Mikrozensus im Jahr 1998 stattge-
funden. Ein Abgleich dieser Daten, mit jenen des Statistischen Bundesamts aus dem
Jahr 2003, ist jedoch aufgrund von fehlenden Zeitaufwandsdaten nicht méglich. Des-
sen ungeachtet, liefert die Erhebung informative Daten, und zwar eine Ubersicht (iber

die Ausstattung der Osterreichischen Haushalte mit bestimmten Freizeitgeraten. Auffal-
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lend ist das stetige Ansteigen der elektronischen Unterhaltungsgeréte. Vergleicht man
heutige Daten (vgl. Tabelle 2) mit jenen aus dem Jahr 1998 (vgl. Tabelle 1), so ist die
Anzahl an elektronischen Unterhaltungsgeraten in den 6sterreichischen Haushalten

prozentuell von 24 % auf 75,9 % angestiegen.

Tabelle 1: Ausstattung der Haushalte —mit bestimmten Freizeitgeraten in Prozentangabe n
(Statistik Austria, 2001, S. 23)

1998 ‘ 1993 ‘ 1989 1984 ‘ 1979 ‘ 1974
Art der Freizeitgerate %2
Farbfernsehgerat o7 of 88 a7 44 7f
Videorecorder g3 42 31 7 2
Kabel TV-Anschluss 34 29 19
SAT-Anlage") 38 22
Stereoanlage 54 52 45 28 i8
Compact-Disc-Flayer 59 32 g
Videokamera 15 10 5
Personalcomputer 24 io 5
Spielcomputervideospiele 17 10 5
Fahrrad g8 85 63 . . 53

Q: Mikrozensus September 1998, Ausstattung der Haushalte 1993, 1989, 1984, 1979,1974.
") 1998 wurde nach eigener SAT-Anlage und Gemeinschafts-SAT-Anlage unterschieden.

4 Da Mehrfachangaben moglich waren, ergibt die Summe der Relativzahlen mehr als 100

Hervorzuheben sind aul3erdem die Erhebungen zu Spielcomputern und Videospielen,
die zum ersten Mal 1989 notiert wurden. Die erhobenen Werte unterstreichen, dass vor
zwei Jahrzehnten Spielcomputer und Videospiele zeitgleich mit dem Personalcomputer
ihren Einzug in den Osterreichischen Haushalt hielten und begannen, die Freizeit der
Osterreichischen Bevélkerung zu beeinflussen.

Aus der Tabelle 2 geht hervor, dass in Osterreich im Jahr 2008 75,9 % aller sterrei-
chischen Haushalte mit einem Computer ausgestattet sind. Der Vergleichswert in Hohe
von 58,6 % aus dem Jahr 2004 zeigt, wie rasch die Ausstattung von Haushalten mit
Computern vorangeschritten ist. Angenommen dieser Wachstumstrend halt weiter an,
dann kénnte in naher Zukunft ein Grol3teil der Gsterreichischen Haushalte im Besitz ei-
nes Computers sein. In dieser Entwicklung steckt ein grofl3es Potential fir digitale Spie-
lehersteller, denn mit einer steigenden Anzahl an Computersystemen wéachst die An-
zahl der Nutzer, die ihr System fiir Computerspiele verwenden. Die Firma Gamercize®
nutzt verstarkt den Computermarkt und versucht mit innovativen Computerschnittstel-
len, beispielsweise dem Gamercize® Endurance Cycle™ (Gamercize®, 2008), einen
bewegungsférdernden Aspekt in den Anwendungsbereich von Computerspielen zu

bringen.

18



Vergleicht man dazu den Bereich der Mobiltelefone, so liegt der Besitz in der Alters-
gruppe 16 bis 44 Jahren bereits zwischen 95 und 97 %. Insgesamt verwenden 90 %
der Osterreichischen Bevolkerung Mobiltelefone. Die in der Tabelle 2 prasentierten
Werte sind einer Studie der Statistik Austria (2008) Uber den Einsatz von informations-
und kommunikationstechnologischen Geréten in dsterreichischen Haushalten, bei der

etwa 11.000 Personen befragt wurden, entnommen worden.

Tabelle 2: Haushalte mit Computer, Internetzugang und Breitban dverbindungen 2004 - 2008
(Statistik Austria, 2008)

Haushalte y it ...

Computer Internetzugang Breitbandverbindung
Merkmale
pood #|2005 %) 2006 4| 2007 %|2008 %|2004 %|2005 *)|2006 %)|2007 %)|2008 %)|2004 )|2005 %2006 4|2007 %)|2006 %
in % aller Haushale

Ins gesamt 586 631 668 FO7 739 446 46F 523 596 6B 159 231 331 4641 H45
Haus haltstypen
1 Erwachsener ‘) 402 451 519 532 B30 MO 7 OIFE 433 853 144 184 272 352 428
2 Erwachsens 502 £27 EB5F B3 BYO0D 3|2 3|4 ME 2D BOR 145 205 283 403 495
Jund mehr Erwachsene 622 784 815 850 896 508 590 B84 Y40 845 145 279 409 554 BSRB
1 Erwachsener
und Kind(er) %) M4 F14 7EF  B24  BO7 A1D 434 481 B33 724 125 M5 341 530 8572
2 Erwachsene
und Kind{er) 738 B4F BEB S0F 93F B33 B4EF BOO0 YB3 BAE 20F 295 MB B23 BT A
3 und mehr Erwachsene
und Kind{er) 8148 902 905 5928 931 B15 BE2 V10 YYD 857 183 2F2 387 S54F BB
Anzahl der Haus halts mitg lieder
1 Person 408 451 B159 532 B30 D Iy OFFE 433 BE3 144 184 272 3|2 4B
2 Personen 502 541 563 B4 BYE 387 3|5 M5 534 B1E 147 209 285 M0 4958
3 Personen 710 802 B24 BEE 892 A2 BOF  BEM VY42 822 182 309 408 584 EBE4
4 Personen 811 854 B8B83 912 935 wB40 B47 V23 791 870 18D 27§ 425 892 GBEBER
5 und mehr Personen 788 835 6B77 9B 944 593 EB20 B35S YEY 8651 1BF 233 3Ts 857 G

Q: STATISTIK AUSTRIA, Europaische Erhebungen Gber den IKT-Einsatz in Haushalten 2004-2008. Erstellt am: 27 06.2005.

13 Mur Haushalte mit mindestens einem Haushaltsmitglied im Alter von 16 bis 74 Jahren. 2) Befragungszeitpunkt Zweites Guartal 2004, - 3)
Befragungszeitpunkt: Februar - Apnl 2005. - 4) Befragungszeitpunkt: Februar und Marz 2006. - 5) Befragungszeitpunkt: Februar und Marz 2007, - B)
Befragungszeitpunkt: Februar und Marz 2008, - 7) Person ab 16 Jahren. - 8) Person(en) mit 15 Jahren oder jinger.

Die aktuellen statistischen Zahlen veranschaulichen deutlich, wie rasch sich informati-
onstechnologische Produkte auf dem 6sterreichischen Markt ausbreiten. Welche Aus-
wirkung diese Informationstechnologisierung mit sich bringt, lasst sich nur zu einem
gewissen Grad voraussehen, jedoch kann ohne Zweifel festgestellt werden, dass diese

Entwicklung ausdrticklich Implikationen auf die dsterreichische Gesellschaft hat.
Aus der Beschreibung des Wandels geht hervor, dass dieser nicht aus einer bestimm-

ten fixen Variablen ableitbar, sondern von einer Vielzahl von Einflussvariablen gepréagt

ist.
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Bassler (1999, S. 19) charakterisierte dabei beispielsweise demographische, kulturelle,

okonomische und politische Entwicklungen als auslosende Wandelfaktoren:

»LAuslosende Faktoren fur sozialen Wandel kénnen 6konomische Entwick-
lungen (wie z.B. zunehmende Arbeitsteilung, Rationalisierung, Burokratisie-
rung, zunehmender Freizeitumfang etc.) sein, kbnnen demographische Ent-
wicklungen (wie z.B. Urbanisierung, grol3ere Reisemobilitat, Bevdlkerungs-
wachstum etc.) sein, kénnen kulturelle Entwicklungen (wie z.B. Wissens-
und Informationsvermehrungen, Kommunikationssteigerung etc.) und auch
politische Entwicklungen (wie die Veranderung in Osteuropa) sein.” (Bassler,
1999, S. 19)

Letztlich skizzierte Digel (1986, S. 17) bereits im Jahr 1986 den Wandel von einer ma-
terialistischen Werthaltung® zu einer postmaterialistischen Werthaltung’. Dabei hat die
postmaterialistische Werthaltung mit den begriffichen Auspragungen Emanzipation,
Freizeitorientierung, Gleichbehandlung, Hedonismus bzw. Lebensgenuss, Lebensqua-
litat, Offenheit, Ungebundenheit, Kreativitat, Selbstverwirklichung, Selbstentfaltung und

Selbstbestimmung auch heute, zwei Jahrzehnte spéter, noch immer ihre Giiltigkeit.

Im diesem Kapitel wurden nicht nur Auswirkungen des gesellschaftlichen Wandels auf
den Sport, sondern auch Auswirkungen des technischen Wandels auf die Gesellschaft
aufgezeigt. Zusatzlich wurde erklart, wie die Entwicklung des Freizeitsystems mit dem

gesellschaftlichen Wandel zusammenhangt.

Hervorzuheben sind in diesem Kapitel nun folgende Aspekte. Einerseits ist die Freizeit
mit ihrem zu Grunde liegenden Freizeitsystem, sowohl Nahrboden fur sportliche Frei-
zeitaktivitaten als auch fur Computer- und Videospielaktivitdten, andererseits befindet
man sich heute in einer Informations- und Wissensgesellschaft, die von fortschreiten-
der Technologisierung und innovativer Produktentwicklungen gepréagt ist. Eine Auspréa-
gung dieser erwahnten Aspekte ist die Entwicklung von technologiebasierten interakti-
ven digitale Bewegungsspiele, die seit einigen Jahren einen regelrechten Verkaufs-

boom erlebten.

® Siehe Kapitel 12
" Siehe Kapitel 12
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3. Begriffliche Grundlagen und Formen von digitalen Spielen

3.1. Begriffliche Grundlagen

Im Bereich der Informationstechnologie und im Speziellen der Computer- und Video-
spielindustrie stehen derzeit englische Termini technici wie Interactive Digital Enter-
tainment (Moody, Wells & Lowry, 2007), Digital Games (Ruttner & Bryce, 2006), Exer-
gaming (Hansen & Sanders, 2008; Boogst, 2005), Interactive Games (Sandlung, Wa-
terworth, McDonough & Ross, 2007), Pervasive Games (Magerkurth, Cheok, Mandryk
& Nilsen, 2005; Walther, 2006); Serious Games (Susi, Johannesson & Backlund, 2007)
und letztlich Ubiquitous Computing Games (Bjork, Holopainen, Ljungstrand & Akesson,
2002) hoch im Kurs. Diese kleine Begriffsauswahl ist nur ein Bruchteil an Schlissel-
wortern, die en mass in unterschiedlichsten Forschungsansatzen im Bereich von kor-
perlicher Aktivitdt gekoppelten bzw. bewegungsférdernden Computer- und Videospie-
len verwendet werden. Die genannten Termini technici flieBen meist als Anglizismen,
ohne Ubersetzung, in die deutschsprachige Literatur ein. Die erwahnten Begriffe haben
neben dem Berlhrungspunkt des digitalen Spielens ein weiteres gemeinsames Cha-
rakteristikum. Sie unterliegen namlich Fachgebieten, die ihrerseits fachertbergreifende
bzw. interdisziplindre Arbeitsansatze und Arbeitsweisen verfolgen.

Weiters wurde im Zuge der Literaturrecherche festgestellt, dass eine Vielzahl an unter-
schiedlichen Begriffen bzw. Schlisselwéortern verwendet werden, die auf das For-
schungsfeld interaktiver bewegungsférdernder Computer- und Videospiele referenzie-
ren®. Dies ist wahrscheinlich sowohl auf die Komplexitit des Forschungsfeldes als
auch die interdisziplindre Forschungstatigkeit der unterschiedlichen Forschungsdiszip-
linen zurickzufuhren, die zum Forschungsfeld passenden Fragestellungen mit unter-
schiedlichen wissenschaftlichen Verfahren und Werkzeugen bearbeiten.

Im Rahmen dieser vorliegenden Diplomarbeit wird, unter Beachtung der Fille an Beg-
riffen, ausschlieBlich auf die wichtigsten Bezug genommen. Eine spezifischere Be-
trachtung, die beispielsweise Zusammenhéange zwischen den unterschiedlichsten ver-
wendeten Termini technici aufdeckt bzw. diese hierarchisch ordnet, konnte entspre-
chend des Umfanges ein Forschungsgegenstand weiterer wissenschaftlicher Arbeiten
sein.

Am Beginn des folgenden Abschnittes werden jene Begriffe dargestellt, die den For-
schungsgegenstand der interaktiven, bewegungsfordernden und digitalen Computer-
und Videospiele am besten beschreiben. Am Ende des Abschnitts wird auf unter-

schiedliche Formen digitaler Spiele aus Hardwaresicht Bezug genommen.

® Eine Auswahl an unterschiedlichen Begriffen wurde im Anhang beigefiigt.
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3.1.1. Zur Begriffsbestimmung von Exergames bzw. Exergaming

Die prazise Betrachtung des Terminus Exergames nimmt einen hohen Stellenwert in
dieser vorliegenden Diplomarbeit ein. Eine eingehende Begriffsbestimmung stellt nam-
lich die Grundvoraussetzung fur die weitere Bearbeitung der aufgeworfenen For-
schungsfragen aus dem Teilkapitel 1.2 dar.

Der Begriff setzt sich aus zwei kombinierten englischen Woértern zusammen, namlich
aus Exercise und Games bzw. Gaming. Zusammengesetzt ergeben sich die Worter
Exergames bzw. Exergaming. Ubersetzt man diese Begriffe, so kann man bei Exerga-
me vom Bewegungsspiel oder auch vom Ubungsspiel sprechen, bei Exergaming von
der Verlaufsform von Bewegungsspielen. Alleine die Ubersetzung dieser Termini wiir-
de zu einigen Missverstandnissen bei der Interpretation fihren. Der Grund dafir liegt
im Allgemeinen darin, dass Bewegungsspiele an sich ein klassisches Forschungsfeld
fur die Sportwissenschaft, im Speziellen fur die Sportpadagogik, darstellen. Nicht nur
die Wissenschaft des Sports beschéftigt sich mit ihnen, sondern vor allem die Sports-
praxis bedient sich dieser Spiele, bei denen der Bewegungscharakter im Vordergrund
steht. Kaum jemand wirde traditionelle Bewegungsspiele mit computerisierten und
videobasierten Bewegungsspielen assoziieren. Aufgrund fehlender pragnanter, sinn-
gemaRer und vergleichbarer Ubersetzungen haben die englischen Begriffe Exergames
und Exergaming als Anglizismen im deutschsprachigen Raum Einzug gehalten. Die

gesamte Diplomarbeit bezieht sich somit durchgehend auf diese Anglizismen.

Was steckt nun genau hinter dem Begriff Exergames? Klassische Computerspiele
werden generell mit feinmotorischen Bewegungen unter Zuhilfenahme von verschie-
densten handgesteuerten Eingabegeraten bedient, wie beispielsweise einer Compu-
termouse, einer Tastatur oder diversen Joysticks. Bei klassischen Konsolen- und Vi-
deospielen hingegen werden sogenannte Kontroller oder Joypads als Eingabegerate
verwendet. Derzeit ist jedoch ein Trendwechsel bei modernen Konsolen-, Video- und
Computerspielen feststellbar. Herkdmmliche feinmotorische Eingabegerate werden
dabei durch grobmotorische, zum Teil kabellose und sensorische Eingabegerate er-
setzt oder erweitert. Damit stehen, im Vergleich zu bisherigen Spielen, erheblich mehr
Maoglichkeiten zur motorischen Eingabe zur Verfiigung. Neuere Generationen von digi-
talen Spielen nutzen vermehrt dieses erweiterte Eingabespektrum und erfordern zur
Bildschirmsteuerung immer gréfRere Bewegungsamplituden. Genau an diesem Punkt
setzen Exergames mit Exergamingfunktionalititen an. Exergames sind bildschirmge-
steuerte und technologiegetriebene Spielaktivitaten, bei denen der bewegende Kérper

als funktionale Einheit die Bildschirmsteuerung Ubernimmt. Die Spieler nehmen dabei
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regelrecht die Rolle eines tiberdimensionalen bewegenden menschlichen Joysticks ein,
um das Computer- oder Videospiel steuern zu kénnen. Das bislang Uberwiegend sit-
zende, handgesteuererte und korperlich inaktive Interaktionsparadigma wird mit grob-
motorischen und korperlich aktiven Interaktionskomponenten erweitert.

Ganz allgemein kann man Exergames im weitesten Sinn als Bindeglied zwischen phy-
sischen Aktivitdten und neuen innovativen Technologien betrachten. Im engeren Sinn
hingegen ist Exergaming jegliche Art an kérperlicher Bewegung, die in Interaktion mit
Computer- und Videospielen, sprich mit digitalen Spielen, stattfindet. Zusammenge-
fasst ist Exergaming Bewegung im Rahmen von digitalen Spielen. Exergames liegen
dabei im Trend der Zeit und flllen die Liicke zwischen Bewegung und Unterhaltung.
Sie sprechen einerseits genau jene Spieler an, die mit der bisherigen feinmotorisch
eingeschrankten Mensch-Digitale Spiele-Interaktion nicht zufrieden waren, und ande-
rerseits auch jene, die sportliche Bewegungsaktivitaten fir eine Notwendigkeit halten,
doch denen das Sporttreiben und die herkdbmmliche Bewegung zu langweilig erscheint.
Fasst man die Exergames kurz zusammen, so bieten diese lustige und spielerische
Ganzkorperbewegungen im Rahmen von digitalen Bildschirmspielen, kombiniert mit in-
teraktiven neuen technologischen Schnittstellen.

Angesichts der derzeitigen Popularitat aktiver Computer- und Videospiele und der noch
geringen wissenschaftlichen Zuwendung ist es notwendig einige Begriffserklarungen
von namhaften Forschenden rund um das Exergame anzuflihren, um einen breiteren
Einblick in diese Thematik zu erhalten. Exergaming wird nach Hansen und Sanders
(2008, S. 39) folgendermafien definiert:

.Participation in screen-based interactive fitness activities that engage the
user in action or role play is called exergaming. Exergaming makes exerci-
ses fun by suggesting that children can become more physically active, re-
duce obesity levels and still play the videogames they love.” Hansen & San-
ders (2008, S. 39)

Hansen (2007, zit.n. Peavey, 2007) bringt dabei Produktbeispiele von namhaften Fir-
men, wie der Konami's Dance Dance Revolution®®, dem iTech’s XR Board®®, dem
Source Distributors* GameBike!, dem FIT's 3 Kick™*, dem Cybex Trazer'®, dem

SportKAT’s Korebalance™', dem Motivatrix® Workout Master'®, dem Virtual Rower'®,

° Dance Dance Revolution®. Zugriff am 11. Oktober 2008 unter www.konami.com.

1% iTech®Fitness. Zugriff am 11. Oktober 2008 unter www.itechfitness.com.

1 Cateye® GameBike™. Zugriff am 11. Oktober 2008 unter
www.catevefitness.com/GameBike/index.html| bzw. www.cateyefitness.com.

12 Strives® Inc. FIT Interactive Produkt 3 Kick™ Homepage. Zugriff am 11. Oktober 2008 unter
www. fitinteractive.com/3kick.html.

'3 Cybex Trazer®. Zugriff am 11. Oktober 2008 unter www.cybextrazer.com.

1 SportKAT’s Korebalance TM. Zugriff am 11. Oktober 2008 unter www.korebalance.com.

> Motivatrix®. Zugriff am 11. Oktober 2008 unter www.motivatrix.com/workout-master.html.

'® Virtual Rower. Zugriff am 11. Oktober 2008 unter www.getthezone.com/equip.htm.
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der SSD’s XaviX®Sport'’, der Xergames™ Sportwall'®, der InterAction Lab’s Exer-

station PRO™? und der Makoto® Arena®.

Paul Dolan, Direktor der wirtschaftlichen Entwicklung bei der Firma Cybex®, Phil
Feldman als Mitbegriinder und Technischer Leiter** der Firma Powergrid Fitness* und
Marian Shaw als Vizeprasident der Firma Makoto® beschreiben die Begriffe Exerga-

ming und Infotainment aus ihrer Sicht folgendermalRen. Exergaming ist nach ihnen ...

»LANny activity using equipment that requires the user to be involved and an
active participant in either a storyline or some kind fo a game or action (be it
with or against a computer, a posted score or other players).” (Dolan, Feld-
man & Shaw, 2005; zit.n. Hodgson, 2005, S. 17)

Infotainment ist weiters ...

»LAny .entertainment’ that is purely distraction-based, as most fithess compa-
nies have focused on. E.g., any equipment that utilizes a TV screen, compu-
ter interface or touch screen to allow the user to simply surf the web, watch
TV, or send emails while plodding or pedaling along.” (Dolan, Feldman &
Shaw, 2005; zit.n. Hodgson, 2005, S. 17)

Feldman (zit.n. Hodgson, 2005, S. 17) raumt in einem selbstgewahlten Alltagsbeispiel
Uber Exergames dem Fun einen wesentlich gréf3eren Stellenwert ein, als in der zuvor
prasentierten Exergamingdefinition, die aus gemeinsamer Sichtweise mit Dolan und

Shaw erfolgte.

~When it becomes more fun for you to run up the stairs than take the eleva-
tor, then you have something — and that, in a sense, is what exergaming is
attempting to do — make it more fun to run up the stairs.” (Feldman, 2005;
zit.n. Hodgson, 2005, S. 17)

Hodgson (2005, S. 17) sieht im Begriff electronically-enhanced exercise, wortlich Uber-
setzt elektronisch-erweiterte Bewegung bzw. elektronisch-verbesserte Bewegung, ei-
nen Uberbegriff, der Exergaming und Infotainment in abstrahierter Weise vereint.

Man sieht in der unterschiedlichen Auslegung von Exergaming, wie schwierig es ist,
einen einheitlichen Begriff zu definieren. Um den Begriff in Zukunft praziser gegenuber
anderen Begrifflichkeiten abgrenzen zu kénnen, bedarf es einer noch tiefergehenden

und intensiveren Auseinandersetzung mit dem Umfeld der Exergames.

7'ssD Company Limited. XaviX®Sport. Zugriff am 11. Oktober 2008 unter www.xavix.com.

18 Xergames™ Inc.. Sportwall™. Zugriff am 11. Oktober 2008 unter www.sportwall.com.
InterAction Lab mit der Exer-Station Pro™. Zugriff am 11. Oktober 2008 unter
http://www.ia-labs.com bzw. www.ia-labs.com/ViewFitnessMarket.aspx?ID=13.

2% Makoto Arena®. Zugriff am 8. Oktober 2008 unter www.makoto-usa.com.

! Technischer Leiter ist die wortliche Ubersetzung fur den Chief Technical Officer bzw. Chief
Technology Officer, kurz CTO, der fur die technischen Forschungs- und Entwicklungsbe-
reich innerhalb des Unternehmens verantwortlich ist.

2 Powergrid Fitness® Inc. Company. Zugriff am 23. Oktober 2008 unter
www.powergridfitness.com.
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3.1.2. Wie unterscheidet sich ,Exergaming” von ,Exertainment*?

Yang, Smith und Graham (2008, S. 1) sprechen in der Kombination von Exercise und
Video Games nicht nur vom Terminus Exergames, sondern sie setzen diesen sogar

mit dem Terminus Exertainment gleich.

.[--.] new genre of video games that requires players to move their bodies in
order to control onscreen actions. This combination of exercise and video
game is aptly termed exergame or exertainment. Traditional video games
are controlled with handheld keypads, but exergames rely on various sen-
sing technologies that integrate physical movement with virtual activities.”
(Yang, Smith & Graham, 2008, S. 1)

Hansen (2007, zit.n. Peavey, 2007) hingegen manifestiert eine unterschiedliche Sicht-
weise, denn nach ihr nehmen die Begriffe Exertainment sowie interaktive Fitness und
Exergaming grundsétzlich eigenstandige Definitionen ein. Unter Exertainment versteht
sie traditionelle Bewegungsgerate, beispielsweise ein Laufband oder ein Ergometerbi-
ke, die von einem Fernsehbildschirm oder anderen technischen Geraten umgeben sind
und letztlich den Zweck haben, den Bentitzenden bei der Bewegungsausibung zu un-

terhalten und zu motivieren.

.EXxertainment options are traditional exercise pieces that have a television
screen or other technology device that allows the user to be entertained whi-
le exercising. Examples include iPods and cardio equipment with TVs."
(Hansen, 2007; zit.n. Peavey, 2007)

Der zuvor definierte Begriff Infotainment von Dolan, Feldman und Shaw (2005; zit.n.
Hodgson, 2005, S. 17) konnte mit dem Begriff Exertainment von Hansen (2007; zit.n.
Peavey, 2007) gleichgesetzt werden.

Tabelle 3: Ubersicht (iber Exergaming und Exertainmen  t

Bildschirm- Im Vordergrund steht ... technologie-
basierend die Unterhaltung das Spielen getriebene
engl. engl. physische
,Entertainment* ,Gaming* Aktivitat
Exergames 4] 4] ]
Exertainment 4] 4] 4]

Stephen Yang (2008) von der State Universitat in New York setzt in eigenen Worten
Exergame mit dem Synonym eGAME gleich. Die Abkirzung steht fir Electronic Ga-
ming Activities for Movement and Enjoyment, sprich elektronische Spielaktivitaten fur
Bewegung und Unterhaltung. Er sieht Exergames bzw. eGAMESs im Allgemeinen als

Geratschaften, die zur physischen Aktivitat ermutigen.
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Im wissenschaftlichen Forschungsbericht Gber die Zukunft von virtueller Realitat spra-
chen Mazuryk und Gervautz (1996, S. 57) von Begrifflichkeiten, wie aktives und passi-
ves Entertainment. VR-Technologie kann dabei eine wichtige Rolle im Entertainment-
sektor einnehmen, denn als passives Unterhaltungsinstrument kénnten bisherige Akti-
vitdten, wie Blcherlesen, Fernsehen, Musikhoéren und Filmeansehen abldst werden,
indem die Information in riesigen virtuellen Multimediensystemen dargestellt wird. Das
passive VR-Entertainmentsystem hatte massive Auswirkungen auf den Fitnessbereich,
weil es als Motivationstool bei kdrperlichen Aktivitaten verwendet werden kann. In akti-
ven VR-Entertainmentsystemen wird eine Verknipfung von virtueller Realitat und akti-

ven Sportaktivitdten mit Computerspielen gesehen (Mazuryk & Gervautz, 1996, S. 57).

3.1.3. Wie unterscheiden sich ,Exergames” von ,Interaktiven Fitnessspielen*?

Exergames und interaktive Fitnessspiele?® sind anhand von technologiebasierten Be-
wegungsspielen vergleichbar. Wie zuvor bereits erwdhnt, beniitzen die Spielenden bei
technologiegetriebenen Bewegungsspielen den gesamten Korper, um mit dem Compu-
ter- bzw. Videospiel zu interagieren. Der Unterschied zwischen dem Begriff Interaktiver
Fitness und Exergame liegt darin, dass sich der interaktive Fitnessbereich im Gegen-
satz zum Exergamingbereich auf nicht bildschirmbasierte, technologiegetriebene phy-
sische Aktivitdten bezieht und damit weitlaufiger interpretierbar ist. Allgemein gesehen
beziehen sich interaktive Fitnessaktivitdten auf die Nutzung von Bewegung und tech-
nologiegetriebenen Geratschaften, die zur physischen Aktivitdt ermutigen. Hansen und
Sanders (2008, S. 39) ist die Anwendung von interaktiven Fitnessspielen nicht nur auf
die Generation der Spielenden®, sondern weit iiber diese Generation hinaus ausge-
richtet. In der Fachzeitschrift Fitnessmanagement definiert Hansen den englischen

Begriff Interactive folgendermaf3en:

.interactive pieces allow for activities that require the user to interact with a
device in some manner while exercising — not just be entertained by media,
and not necessarily in the form of a game. Examples include Human
Touch’s iJoy Board and Expresso’s S2u stationary cycle.“25 26 (Hansen,
2007, zit.n. Peavey, 2007)

Hansen betont dabei, dass unterhaltsame und interaktive Geratschaften Bewegungs-
aktivitaten induzieren und férdern, die nicht unbedingt durch Medien oder in Form von
Spielen hervorgerufen wird. Somit sind bei interaktiven Fitnessspielen Bildschirminter-

aktionen nicht zwingend notwendig, bei computer- und videospielbasierten Exergames

% Der englische Begriff fur interaktive Fitness lautet interactive Fitness.

* Im Englischen spricht man in diesem Kontext von der Gamer Generation.

> Human Touch® iJoy® Board Homepage. Zugriff am 11. Oktober 2008 unter
www.humantouch.com/ht-board.html.

26 Expresso Fitness® Homepage. Zugriff am 11. Oktober 2008 unter www.expresso.com.
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dagegen schon. Die Tabelle 4 veranschaulicht nochmals deutlich den Unterschied zwi-

schen den Begriffen Exergaming und interaktiver Fitnessspiele.

Tabelle 4: Ubersicht iiber Exergaming und interaktive r Fitnessspiele

Bildschirmbasierende technologiegetriebene
Computer- und Videospiele physische Aktivitat
Exergames ] %}
Interaktive Fitness 4]

Bei der Definition von Hansen (2007, zit.n. Peavey, 2007) werden als Beispiele das
Human Touch® iJoy® Board und das stationare Expresso Fitness® S2u™ Fahrrad
genannt, wobei die Nennung des stationéren Expresso Fithess® S2u™ Ergometerfahr-
rads streng genommen in die Kategorie der Exergames fallt, weil es mit einem 17 Zoll
Bildschirm und einem integrierten Computer Fithess System ausgestattet ist. Die Zu-
ordnung kann jedoch vertreten werden, wenn man das Ergometerfahrrad als bild-
schirmgesteuertes und computergestiitztes Fitnessgerét auffasst, und nicht als Com-
puter- bzw. Videospiel an sich. Man sieht folglich wie unprazise manche Definitionen
definiert sind und wie schwierig eine Zuordnung von innovativen und technologieba-
sierten Bewegungs- und Sportgeratschaften ist. Exergames und interaktive Fitness bie-
ten somit eine moderne Maoglichkeit, um die tagliche physische Aktivitat der Benutzen-
den zu steigern. Darliber hinaus faszinieren die unterhaltsamen kérperlichen Aktivita-
ten aufgrund der innovativen und prazisen Spielsteuerungs- und Interaktionsmaglich-

keiten.

3.1.4. Zur Begriffsbestimmung von digitalen Spielen

Betrachtet man den Begriff Exergames im engeren Sinn, so beschaftigt sich dieser
grundlegend mit Computer- und Videospielen. Den Spielenden steht dabei eine um-
fangreiche Palette an digitalen Spielen und Spielwelten zur Verfiigung, in die sie wah-
rend des Spielens virtuell eintauchen kdnnen. Um die mogliche Bandbreite dieser
Computer- und Videospiele feststellen zu kénnen, bedarf es einer naheren Betrach-
tung. Fur den Einstieg in das interdisziplindre Forschungsfeld der digitalen Spiele dient

das kritische Zitat von Bruce Philips:
.t is not only for lack of trying that a good vocabulary for describing game
experience does not exist. It is downright hard to describe video games and
experience of playing them.” (Philips, 2006, S. 26, zit.n. Jantke, 2006, S. 3)

Philips zeigt damit auf, dass es im wissenschaftlichen Forschungsbereich der digitalen

Spiele an sprachlichen Ausdrucksmitteln fehlt. Jantke (2006, S. 3) zufolge ist dies auf

27



die mangelnde Kommunikation unter den Forschenden, auf die ,monolinguistische”
Ausdrucksweise und auf das Fehlen einer gemeinsamen Wissenschaft, die sich aus-
schlief3lich mit dem Ph&nomen des digitalen Spieles auseinandersetzt, zurtickzufihren.

Kerr bringt es auf den Punkt:

.Many books use a platform-specific term like ,video games' or ,computer
games' to refer the entire field of digital games. These terms are however
problematic, given their far from universal application.” (Kerr, 2006b, S. 3)

Er beschreibt, dass Forschende aus verschiedensten Wissenschaftsdisziplinen, die
sich mit den Begriffen Computerspiele, Videospiele und interaktiven Spielen auf das
ganze Forschungsfeld der digitalen Spiele beziehen, was letztlich weit gefehlt ist. Kerr
(2006b, S. 3) fuhrt die vielfaltigen Auslegungsmoglichkeiten auf das noch relativ junge
Forschungsfeld der digitalen Spiele und auf die unterschiedlichen gesellschaftlichen
Kulturen zurlick. Beispielsweise ist der Begriff der Computerspiele im européischen
und sidostasiatischen Kulturraum weiter verbreitet als in der USA und in Japan, wo
der Begriff der Videospiele unangefochten an oberster Stelle steht. Aus dieser Proble-
matik heraus definiert Kerr (2006b, S. 3) den Begriff der digitalen Spiele sehr allumfas-
send, denn er bezieht sich auf das gesamte Forschungsfeld der Arkaden-, Computer-
und Konsolenspiele, sowie mobilen Spiele, welches sich ihm in aller Vielfalt prasen-
tiert?’.

Aus der Diskussion heraus kann der Begriff der digitalen Spiele als sehr weitlaufig an-
gesehen und als Metabegriff von Bildschirmspielen aufgefasst werden. Grundsatzlich
rickte der Begriff der digitalen Spiele erst im Zuge der Grindung der Digital Games
Research Association, kurz DiIGRA®, und im Zuge der strategischen Ausrichtung im
Rahmen der ersten Konferenz in der niederlandischen Stadt Utrecht im Jahr 2003 in
das wissenschaftliche Blickfeld. Fritz (1997, S. 81f; 2004, S. 211f) sieht in den Bild-
schirmspielen einen Uberbegriff, der sowohl Computer- als auch Videospiele umfasst.
Fehr erweitert den Begriff mit folgender Definition: ,Unter Bildschirmspielen versteht
man Spiele, auf deren Ablauf die Spieler Einfluss haben und deren Spielverlauf durch
ein Computerprogramm festgelegt wird“ (Fehr, 1997, S. 99). Die digitalen Spiele beno-
tigen als Repréasentationsform einen Bildschirm, damit die Spielenden das Spielge-
schehen wahrnehmen, mit diesem interagieren, und infolgedessen einen grafisch, bild-
schirmgenerierten Raum bzw. in eine virtuelle Spielewelt eintauchen. Als weitere Ge-
genstande, die die Faszination des Spielens beschreiben und die fir den Spielprozess

notwendig sind, nennt Fritz (2004, S. 211) zunéachst die Hardware des Computers, die

" Originalzitat: , This book uses the term ,digital games" to refer to the entire field and to embra-
ce arcade, computer, console and mobile games in all their diversity.“ (Kerr, 2006b, S. 3)
28 Digital Games Research Association. Zugriff am 15. Oktober 2008 unter www.digra.org.
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mit einem Bildschirm verbunden ist, sowie Lautsprecherboxen zur Wiedergabe von Ge-
rauschen. Zusatzlich gehoren ihm zufolge sogenannte Eingabegerate zur Ausstattung,
wie eine Computermouse, eine Tastatur, ein Joystick oder vergleichbare Eingabemdg-
lichkeiten. Letztlich sind es die Datentrager, wie Disketten, Compactdisks oder unter-
schiedliche Einsteckmodule, die die zur Unterhaltung dienenden Spielprogramme Uber
bestimmte Datentragerlaufwerke auf das vorgesehene Computer-Hardware-System
Ubertragen und dort erst spielbar machen. Die Ansichten von Fritz sind mittlerweile im
GroRRen und Ganzen Uberholt, denn standige technologische Erneuerungen wirken sich
sowohl auf den Hardware- als auch Softwarebereich aus. Computerspiele werden
heutzutage meist auf optischen DVD-ROM Datentréagern oder Blu-Ray-Disc™ Daten-
tradgern gespeichert. Damit die optischen Speichermedien inklusive der gespeicherten
Spielesoftware auf einem Computer- oder Videospielendgerat lauffahig sind, werden
neue hardwaretechnische Laufwerke bendétigt, damit diese lesbar und abspielbar sind.
Andererseits besteht heutzutage bei vielen Computer- und Videospielendgeraten, die
eine eingebaute Netzwerkkarte oder einen optional erwerbbaren Drahtlos-
Netzwerkadapter aufweisen, und die zusatzlich Uber einen Internetanschluss verfiigen,
die Mdglichkeit kostenpflichtige bzw. kostenlose Spiele online zu erwerben, upzudaten
und herunterzuladen. Dies geschieht beispielsweise tiber den Microsoft® XBOX Live®
Marktplatz®®, den Sony® PlayStation® Store® und das Onlineservice Nintendo® Wii-
Connect24®. AuRerdem lasst Fritz die Unmengen an unterschiedlichen Eingabegeré-

ten aul3er Acht, die derzeit auf dem Massenmarkt Einzug halten (vgl. Kapitel 5).
3.2. Formen von digitalen Spielen

3.2.1. Klassifikationsformen der Hardware

In dem folgenden Abschnitt wird auf mdgliche Klassifikationsformen der Hardware ein-
gegangen. Fritz (2004, S. 211f) differenziert geratetechnisch zwischen vier verschiede-
nen Formen von Bildschirmspielen, und zwar zwischen Arcade-Games, Computerspie-

len, Konsolen- und Videospielen sowie tragbaren Videospielen.

3.2.1.1. Die Arcade-Games
Bei Arcade-Spielen handelt es sich in erster Linie um kostenpflichtige Spielautomaten,
die vor allem in Spielhallen aufgestellt sind und die eine geschicklichkeitsorientierte

und actionreiche Spielgestaltung ermdglichen.

29 Xbox Live® Marktplatz. Zugriff am 14. Oktober 2008 unter www.xbox.com/de-DE/live/Enjoy.

% PLAYSTATION® Store. Zugriff am 14. Oktober 2008 unter http://at.playstation.com.

%! Nintendo® WiiConnect24. Zugriff am 14. Oktober 2008 unter
http://www.nintendo.de/NOE/de DE/systems/wiiconnect24 1491.html.
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3.2.1.2. Die Computerspiele

Die Computerspiele sind je nach Systemanforderungen auf unterschiedlichen Compu-
tersystemen lauffahig. Neben der Funktion des Computerspielens sind diese Systeme
darliber hinaus fUr Textverarbeitung, Tabellenkalkulationen, Bildbearbeitung und An-
wendungen aller Art gewappnet. Das Feld der Computerspiele ist heutzutage kaum
noch tUberschaubar. Die Palette reicht von digitalen Onlinespielen bis hin zu Spielen

auf verschiedenen Datentragern.

3.2.1.3. Die Konsolen- und Videospiele

Konsolen- und Videospiele werden mit Spielkonsolen gespielt, die prinzipiell dem Auf-
bau eines Computersystems entsprechen, sich aber hinsichtlich der Prozessoren,
Grafikkarten, Eingabegerate sowie leichteren Bedienbarkeit unterscheiden.

Von der historischen Bezeichnung her wurden die ersten an ein Fernsehgeréat ange-
schlossenen Spielcomputer bzw. Videospielkonsolen, auch Telespiele genannt.

Seit der Einfihrung der ersten leistungsstarken Heimcomputer, des Commodore 64
Serie, kurz C64, und der Amstrad bzw. Schneider CPC Serie zu Beginn der 1980iger
gehdrt dieser Begriff der Vergangenheit an (Wesener, 2004, S. 52f). Obwohl die Heim-
computer anféanglich fur die Ausfihrung von Anwendungsprogrammen konzipiert waren
und nicht auf Bildschirmspiele ausgelegt waren, fuhrt Wesener (2004, S. 53) den Erfolg
der Heimcomputer auf mehrere Faktoren zuriick. Einerseits lieferten Heimcomputer im
Vergleich zu &lteren Telespielen eine bessere Grafik und Akustik, und dies zu einem
kostengunstigeren Anschaffungspreis. Andererseits lie3en sich die Spiele mit wenig
technischem Aufwand beliebig vervielféltigen, was vermutlich dazu beitrug, dass Bild-
schirmspiele zu Massenunterhaltungsmedien avancierten. Fritz (2004, S. 211) spricht
bei Konsolen- und Videospielsystemen von einem Computertyp, der ausschliel3lich
zum Zweck des Spielens konzipiert ist. Diese Beobachtung von Fritz ist aufgrund neu-
ester Generationen von Spielkonsolen zu modifizieren, denn mit einer aktuellen
PlayStation®, Xbox® und Wii® Konsole kann man nicht nur spielen, sondern auch via
DVD, Blue-Ray Disc™ oder Uber das Internet Musik héren und Filme anschauen.
Altere Spielkonsolen waren von solch modernen Datentragern weit entfernt. Man ver-
wendete als Datentrager Einsteckmodule, die mittlerweile aufgrund der Speichergrof3e
veraltet sind. In der Regel werden Spielkonsolen an Fernsehgerate angeschlossen, die
es heutzutage in unterschiedlichen Bildschirmdiagonalen gibt. Flachbildschirme mit ei-
ner grolRen Bildschirmdiagonale und Darstellungsflache, beispielsweise ein
52 Zoll Flachbildschirm mit 132 cm Durchmesser, beziehen die Spieler noch mehr in
das Spielgeschehen und den Spielverlauf ein, sodass im Vergleich zu kleineren Bild-

schirmdiagonalen und Darstellungsflachen ein subjektiv groReres Spielerlebnis ent-
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steht. Aber auch digitale Projektoren mit Bildschirmdiagonalen bis zu 300 Zoll, also 7,6
m Durchmesser, kénnen fur ein ultimatives Spielvergniigen verwendet werden. Im Ge-
gensatz zu Computerspielen stehen zur Steuerung von Konsolen- und Videospielen
wesentlich mehr Eingabegerate bzw. Gamekontroller zur Auswahl, beispielsweise Ga-

mepads, Tanzmatten, Lenkrader, aber auch Joysticks und Lichtpistolen.

3.2.1.4. Die tragbaren Videospiele
Die tragbaren Videospiele grenzen sich von den vorangehenden Formen von Bild-
schirmspielen dahingehend ab, dass sie dank Batterieversorgung nicht ortsgebunden

sind. Nach Fritz ist es mit tragbaren Videospielen

»[---] noch einfacher und unkomplizierter, um schnell und berall ins Spiel zu
kommen. Nach dem Prinzip des ,All-in-One’ ist schon alles ,an Board": Bild-
schirm, Prozessor, Joystick, Stromversorgung. Nur noch Spielmodule ein-
schieben: schon kann es losgehen.” (Fritz, 2004, S. 211f)

Fritz (2004, S. 212) erwahnt als einzig tragbares Videospiel, sprich als Handheld-
Konsole, den mittlerweile in die Jahre gekommenen Game Boy™ von Nintendo®, der
bei Kindern zweifelsohne sehr beliebt war. Als aktuelle Handheld-Gaming-
Nachfolgeprodukte kénnen die Nintendo® DS™%* und die Nintendo® DS™lite ange-
fuhrt werden, die mit zwei aufklappbaren Touchscreen-Bildschirmen, eingebautem Mik-
rofon, Stereo-Lautsprecher und der Funktionalitat eines Drahtlosnetzwerkes ausgestat-
tet sind.

Neben der mobilen Nintendo® Spielkonsole existiert als weiterer Marktplayer die
PlayStation® Portable, kurz PSP™3 von Sony®. Erwahnenswert sind auRerdem mobi-
le Endgerate wie Mobiltelefone, Smartphones, Handhelds und Portable Media Player®,
die allesamt Trager von Computer- und Videospielen sein kbnnen und denen Fritz kei-

ne Beachtung schenkt.

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass bei Bildschirmspielen das Spiel an sich
als Unterhaltungssoftware angesehen wird und die Spielenden das Spielgeschehen
mittels eines beliebigen Eingabegerates lber verschiedenartige Bildschirme aktiv steu-
ern konnen. Prinzipiell lassen sich die digitalen Bildschirmspiele auf stationaren und

mobilen Geratschaften spielen, wobei zu den stationaren digitalen Spielen die Arcade-

%2 Nintendo® DS™ Homepage. Zugriff am 14. Oktober 2008 unter
www.nintendo.de/NOE/de DE/systems/ueber nintendo ds 1024.html.

% Sony® PlayStation Portable Homepage. Zugriff am 14. Oktober 2008 unter
http://at.playstation.com/psp.

% Portable Media Player, kurz PMP, sind tragbare Medienabspielgerate, die unter anderem
Spiele und andere Anwendungen ausfiihren kénnen.
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Game-, Computer-, Video- und Konsolensysteme, und zu den mobilen die tragbaren

Computer- und Videospielsysteme z&hlen.

In der vorliegenden Diplomarbeit wird im Allgemeinen zwischen Computer- und Video-
spielen nicht unterschieden, denn beide Begrifflichkeiten sind differenzierte Auspra-
gungen von digitalen Bildschirmspielen, beruhen auf vergleichbaren technischen Ge-
gebenheiten und bewirken annahernd analoge Spielablaufe. Daher lassen sich Aussa-
gen aus dem Bereich der Computerspiele durchaus auf den Bereich der Konsolen- und
Videospiele Ubertragen (Fritz, 1997, S. 81). Zurlckzufuhren ist diese Tatsache unter
anderem darauf, dass aus Grinden des 6konomischen Absatzes heutzutage viele
Spieleproduzenten ihre Spiele meist nicht nur fur Spielkonsolen, sondern auch fir

Computersysteme entwickeln.
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4. Historischer Rtckblick Gber Exergames

Wahrend Exergames derzeit weitgehend an Popularitat gewinnen und somit als neue
Spielgattung grof3en gesellschaftlichen Anklang finden, darf man nicht vergessen, dass
diese Art des aktiven und interaktiven Videospieles eine etwa 30-jahrige Entwicklungs-
geschichte aufweist. Eine doch recht lange Zeit, die nicht nur von Experimenten und
Innovationen gepragt war, sondern auch von einer differenzierten Produktentwicklung,
auf der der Erfolg von Exergames heute aufbaut. Exergaming-Aktivitdten koénnen
grundsétzlich als eine Kombination von Bewegungen und Computer- bzw. Videospie-
len angesehen werden, die historisch aus verschiedenen Entwicklungsperspektiven
betrachtet werden kdnnen. Einerseits aus der Sicht von Computer- und Videospielsys-
temen, andererseits aus der Sicht von Interaktionsschnittstellen, die nétig sind, um die
Computer- und Videospiele steuerbar zu machen. Die nun folgende historische Retro-
spektive geht sowohl auf die mannigfache Vielfalt der verschiedenen Entwicklungsas-
pekte als auch auf das Gesamtsystem der Exergames ein. Um einen tieferen Einblick
in die Materie zu bekommen werden in diesem Abschnitt verschiedenartige Ideen,
Entwicklungen, Schlusselprodukte und Unternehmen vorgestellt, die den geschichtli-
chen Verlauf bewegungsférdernder Computer- und Videospiele von der Entstehung bis

zum 2ligsten Jahrhundert mafRgeblich beeinflussten und pragten.

4.1. Exergamingprodukte der 1980iger

Nach Falstein (2008, zit.n. Orland & Remo, 2008) reicht die Entwicklung der Exerga-
mingprodukte wesentlich weiter zuriick als man denkt. Im Jahr 1983 gab es erste
initiierte Arcade-Gaming-Konzepte von der Firma WMS Gaming®, ehemals Williams
Electronics, zur Verschmelzung von Spielmaschinen und technischen Sportgeréten,
bei denen Falstein als Mitarbeiter selbst involviert war. Bereits ein Jahr zuvor entwi-
ckelte Atari einen Prototyp namens Atari’'s Puffer (1982a; Goldberg, M. & Caron, L. &
Lida, K. 2008b). Das Pufferprojekt diente zur Entwicklung eines Home-Entertainment-
Systems, bei dem die Videospielkonsole Atari 5200 SuperSystem™ mit einem Home-
trainer verbunden wurde. Gesteuert wurde das Prototypspiel Uber den Hometrainer,
der zusatzlich als Kontroller fungierte und mit interaktiven Pedalen und Fahrradhand-
griffen ausgestattet war. Erst indem man kraftig in die Pedale trat, bewegte sich der vir-
tuelle Radfahrer am Bildschirm in eine Richtung fort, die man Uber die Lenkrichtung
bestimmen konnte. In Planung standen dabei drei Geratemodelle. Das Atari Puffer

Model fir den Heimbedarf, das Arcade-Model mit Minzeinwurf fir Arcade-Spielhallen

®WMS Gaming. Zugriff am 18. Oktober 2008 unter www.wms.com.
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und das Pro Topmodel mit implementierter Herzfrequenziberwachung fur Fitnessclubs
(Atari Puffer Prototype, 1982a). Letztlich blieb die Entwicklung bei den Prototypen ste-
hen und zur endgultigen Markteinfihrung kam es nicht. Parallel zum Prototyp von Atari
entwickelte die Firma Amiga®®® im Jahr 1982 das Joyboard™ (1982). Das Joyboard™,
ein Bewegungskontroller im Design einer herkdbmmlichen Kdrperwaage, wurde auf den
Stellflachen mit Drucksensoren fir die Fil3e ausgestattet, die es erstmals erméglich-
ten, ein Videospiel Uber kdrperliche Gewichtsverlagerung mit den FufRen zu steuern.
Speziell auf das Joyboard™ zugeschnitten wurde das Slalom-Skispiel Mogul Maniac,
welches in Form eines Steckmoduls an das Atari 2600 Video Computer System™, eine
Atari Spielkonsole die bereits im Jahr 1977 auf den Markt gebracht wurde, angeschlos-
sen werden konnte. Das Joyboard™ war nicht nur auf das Atari 2600 Video Computer
System™ beschrankt, sondern konnte auch an den Atari-Homecomputer, den Video
Computer 20 und den C64 Computer angeschlossen werden (Eppenstein-Baukhage,
1984, S. 22f; Knight, 2002; Johnson, 2008).

Passend zum Joyboard™ der Firma Amiga® entwickelte die Firma Exus®’ fur einen
vergleichbaren fulgesteuerten Kontroller in Form einer Tanzmatte, welche mit finf far-
bigen Drucksensoren ausgestattet war. Im Gegensatz zum Joyboard™, bei dem man
auf einer fixen Standflache stehend das Gewicht nach Belieben in alle Richtungen ver-
lagern konnte, musste man bei der Exus Foot Craz Tanzmatte nicht auf einem fixen
Punkt stehen, sondern dynamisch mit den FiRRen die jeweiligen farbigen Druckstellen
bertihren, um das Videospiel steuern zu kénnen. Kompatibel war die Foot Craz Bewe-
gungsmatte mit dem Atari 2600 Video Computer System™ (Boogst, 2005). Im Liefer-
umfang der bereits 1983 verkauften Foot Craz Bewegungsmatte waren die Spiele Vi-
deo Reflex (Data Alchemy, 2008a) und Video Jogger (Data Alchemy, 2008b) enthalten.
Das Videospiel Video Jogger, bei dem man animierte Smiley-Charaktere auf einem el-
liptischen Rundkurs am Bildschirm steuerte und Punkte sammelte, bot vier verschiede-
ne Schwierigkeitsgrade, die sowohl flir Anfanger als auch Fortgeschrittene geeignet
waren (Boogst, 2005). Beim Videospiel Video Reflex musste man am Bildschrim wahl-
los dargestellte Kafer, die sich auf funf verschiedene Farbboxen niederlie3en, rechtzei-
tig entfernen, indem man den jeweils entsprechenden Farbbereich auf der Foot Craz
Bewegungsmatte berihrte. Verweilte ein Kéfer zu lange in einem Farbbereich bzw.
dauerte es zu lange, den korrespondierenden Farbbereich zu berthren, verlor man ein

Leben. Ebenso konnten sich Schmetterlinge niederlassen, die allerdings nicht entfernt

% Amiga® Inc.. Zugriff am 18. Oktober 2008 unter www.amiga.com.
" Nach langerer Recherche ist es nicht moglich gewesen, eine Firmenanschrift oder eine Ho-
mepage der Firma Exus Corp. USA ausfindig zu machen.
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werden durften, weil man sonst ebenso ein Leben verlor (Boogst, 2005). Der Foot
Craz, der mit seiner Interaktionsmaoglichkeit zwischen den Spielenden und den Video-
spielen Uberzeugte, war die erste Bewegungsmatte am Markt. Jahre spater Ubernah-
men namhafte Firmen, wie Konami® mit der Dance Dance Revolution™2® und Ninten-
do® mit dem Power Pad™, das Konzept der Foot Craz und implementierten es in ab-
gewandelter Form auf ihren Computer- und Videospielsystemen (Goldberg, Caron &
Lida, 2008).

Basierend dem Puffer Prototyp mit dem Atari 5200 SuperSystem™ wurde im Jahr
1983 mit dem Atari 2600 Video Computer System™ eine Kombination aus Heimtrainer
(engl. Exercise bike) und dem Suncom Aerobics Joystick™ entwickelt (Goldberg, M. &
Caron, L. & Lida, K., 2008a; Aerobics Joystick, 1983, S. 80). Der Suncom Technolo-
gies® Joystick™ diente dabei als Schnittstelle zwischen stationdren Hometrainern und
der Spielkonsole von Atari. Laut Suncom Technologies® konnte das beste Spielerleb-
nis mit dem Autorennspiel Enduro™ der Firma Activision™ erzielt werden. Je schneller
man in die Pedale trat, desto mehr Fahrzeuge konnten auf der virtuellen Stral3enrenn-
strecke Uberholt werden und desto l&nger blieb man im Rennen. Mit den unterschiedli-
chen Formen an bewegungsbasierten Eingabesteuerelementen avancierte das Atari
2600 Video Computer System™ Anfang der 1980iger Jahre regelrecht zur Videospiel-

konsole fur Fitgebliebene.

Mitte der 1980iger Jahre® beschéftigte sich die Firma Autodesk®, einer der fiinrenden
Hersteller von Computer-Aided-Design Software, im Rahmen eines Projektes mit Sys-
temen der virtuellen Realitdt. Konkret handelte es sich dabei um die zwei Videospielva-
rianten High Cycle und Virtual Racquetball, bei denen eine Kopplung zwischen einem
Head-Mounted Display*® und einem Exercise Bike, sprich einem Hometrainer, herge-
stellt wurde. Das High Cycle Videospiel war vergleichbar mit dem Atari Puffer Prototy-
pen und hatte das Ziel, dem Benutzer genussvolles und unterhaltsames Bewegen zu
ermdglichen. Als Alternative zur monoton stationdren Tretbewegung konnte der Spie-
lende sich mit Hilfe eines HMD auf eine musikalisch untermalte virtuelle Umgebungs-

rundfahrt begeben. Der Name High Cycle entstand dabei im Zuge des Spielverlaufes,

%8 Dance Dance Revolution Homepage. Zugriff am 19. Oktober 2008 unter
http://www.ddronlinecommunity.com.

% Ein genaues Erscheinungsjahr tber das Autodesk® HighCycle und Virtual Racquetball Pro-
jekt geht aus der Literatur nicht hervor. Selbst eine Anfrage von Joel Johnson (2008, 15.
Mai) an die Firma Autodesk Media & Entertainment Gruppe brachte keinen Erfolg. Laut der
Firma Autodesk kénnen, sie sich ad hoc selbst nicht auf diese Projekte erinnern. Um kon-
krete Informationen geben zu kénnen werden sie ihr eigenes Archiv genauer durchleuch-
ten.

“° Head-Mounted Display wird abgekiirzt mit HMD.
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da die virtuell radfahrende Person am Exercise Bike fest in die Pedale treten musste,
um uberhaupt Geschwindigkeit aufzunehmen. Bei hoher Trittfrequenz hob der virtuelle
Radfahrer vom Boden ab und flog durch die Lifte. Eine Lenkstange ermdglichte das
selbstéandige Steuern des Fahrrades im virtuellen Raum. Auf die Erde zurtick kam man

erst wieder, indem man ein gemaligtes Radfahrtempo einlegte.

Beim virtuellen Racquetballspiel setzten die Benutzer ebenfalls zu Spielzwecken das
HMD auf und hielten einen speziell entwickelten Schlager in der Hand, der mit einem
magnetischen Positionierungssystem ausgestattet war. Bewegte man den Schlager in
natura, so bewegte man im gleichen Zug den virtuellen Schlager im integrierten Bild-
schirm des HMDs. Das HMD vermittelte aufgrund des gréfRer erscheinenden Bild-
schirms ein groRReres Spielerlebnis als vergleichbare Spiele, die auf gewohnlichen Bild-
schirmen gespielt werden konnten (Meers, 1993; Johnson, 2008).

M4l ainen bodenmattenahn-

Im Jahr 1986 entwickelte die Firma Namco Bandai GamesT
lichen Bewegungskontroller fur die Firma Nintendo®, der mit zwdlf Drucksensoren
ausgestattet war. Nintendo® nannte diese sensorische Fithessmatte Power Pad™, die
sowohl auf den Heim-Videospielkonsolen Nintendo® Family Computer* als auch auf
dem Nintendo® Entertainment System* verwendet werden konnte. Das Power Pad™
von Nintendo® z&hlt neben der zuvor beschriebenen Exus Foot Craz Bewegungsmat-
te, die bereits im Jahr 1983 eingefiihrt wurde, zu den ersten marktreifen interaktiven
Bewegungsmatten. Weltweit wurden verschiedene Lauf- und Tanzspiele entwickelt,
wie beispielsweise die Spiele Family Fun Fitness™ Athletic World*, Dance Aerobics
und World Class Track Meet, die mit der Fithessmatte Power Pad™ gespielt werden
konnten (Johnson, 2008; Gamers Graveyard, 2005; Boogst, 2005). Das Family Fun
Fithess™ Athletic World Paket wurde im Jahr 1986 eingefiihrt und beinhaltete mehrere
wettkampforientierte Spiele, die im Originalwortlaut Hurdles, Hop a Log, Animal Trail,
Rafting und Dark Tunnel hiel3en. Den Spielenden standen dabei ein Anfanger-, Exper-
ten- und Trainingsmodus zur Verfiigung (Moby Games™, 2008a). Im Jahr 1987 folgte
das Spiel Dance Aerobics, bei dem man sich fit halten konnte, indem man die Bewe-
gungen eines Aerobicinstruktors imitierte (Moby Games™, 2008b). Schlieflich folgt im
Jahr 1988 die Einfuihrung des World Class Track Meet Videospieles. Beim Kauf des

World Class Track Meet Spiels waren die Videospiele Duck Hunt™ und Super Mario

*1 Namco Bandai Games™. Zugriff am 18. Oktober 2008 unter www.namcobandaigames.com.

2 Der Nintendo® Family Computer wird &fters abgekurzt mit Famicom.

3 Das Nintendo® Entertainment System wird 6fters abgekiirzt mit NES.

* Das Spiel Family Fun Fitness™ Athletic World wurde von Bandai Inc. hergestellt und 1987
von Nintendo of America Inc. lizensiert.
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Bros™ bereits im Lieferumfang enthalten. Die Spielumgebung des World Class Track
Meet Spieles erinnerte an eine olympische Wettkampfstatte, in der man im Einzelspie-
lermodus® gegen den Computer oder im Mehrspielermodus®® gegeneinander in den
Wettkampfdisziplinen 100m Lauf, 110m Hudrden, Weitsprung und Dreisprung antreten
konnte. Im Einzelspielermodus trat man gegen unterschiedliche Tiercharaktere, wie
Schildkréten, Béaren, Pferde, Hase, Luchse und letztlich gegen einen Geparden, an.
Gewann man gegen einen dieser computergenerierten Gegner, so durfte man gegen

den néachstschnelleren antreten (Moby Games™, 2008c).

Ebenfalls im Jahr 1986 wurde der von Wilfried Baatz und der Firma RacerMate® ent-
worfene CompuTrainer™(2008) auf den Markt gebracht. Der CompuTrainer™ war der
erste elektronische Indoor-Radtrainer mit interaktiver Kursgestaltungssoftware samt vir-
tuellem Umgebungsrahmen. Laut Entwickler sollte der CompuTrainer™ zur Trainings-
motivation beitragen und als Trainingshilfsgerat Abwechslung in das gewdhnliche Trai-
ning bringen. Im Lauf der Jahre wurde der CompuTrainer™ stetig mit Innovationen er-
weitert. So wurde wenige Jahre spater eine Spinscan™ Software (Spinscan™, 2008)
implementiert, mit der man seine Pedalkraft optimieren konnte. Der CompuTrainer™
(RacerMate®, 2005) wurde 1996 mit einer 3D Graphik, 1998 mit einer Coaching Soft-
ware und 2003 sogar mit einem netzwerkbasierten Mehrfahrerspielermodus fir Grup-
penfahrten und gemeinsame Trainingseinheiten ausgestattet. Hinsichtlich externer Ge-
rate war die erste Generation der Compu-Trainingsgerate mit PC-basierten Computern
und C64 Computern kompatibel. Erst die zweite Generation an Geraten bzw. ein Up-
grade von alteren Geraten ermdglichte die Verbindung mit der Spielkonsole von Nin-
tendo®, und zwar zur Nintendo Entertainment System™ Spielkonsole (CompuTrai-
ner™, 2006). Der CompuTrainer™ ist deshalb so bemerkenswert, weil er eine Uber
20-jahrige Geschichte aufweist und heute in abgeénderter und differenzierter Form
noch immer am Markt vertreten ist (Johnson, 2008). Nach Hansen (2007) erreichte
diese Exergamingkombination Mitte der 1980iger Jahre aus mehreren Grinden keinen
breiten Bekanntheitsgrad. Einerseits war sie flr die meisten Spieler zu kostspielig und
wurde in der Erhaltung als zu anspruchsvoll angesehen. Andererseits waren die Be-
nutzenden von der neuartigen Technologie Uberwaltigt, was sie wiederum daran hin-
derte den CompuTrainer™ als Spielgeréat und Entertainmentprodukt anzusehen. Es
handelte sich demnach um ein Produkt, das Ende der 1980iger Jahre wahrscheinlich
seiner Zeit voraus war und die Zielgruppe Hobby- und Leistungssporttreibende an-

sprach, die am Entertainmentbereich weniger interessiert waren.

> Meist verwendet man im Gamerjargon den englischen Begriff Single-Player-Mode.
“° Der englische Begriff zum Mehrspielermodus lautet Multi-Player-Mode.
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Einen voéllig andersartigen Interaktionsansatz wahlte die Firma VPL mit ihrer hoch
technologisierten Entwicklung namens Power Glove™, die bereits im Jahr 1989 auf
dem Markt erschien (Johnson, 2008; Mazuryk & Gervautz, 1996, S. 27). Der Power
Glove™ erlitt zun&chst ein &hnliches Schicksal wie der CompuTrainer™, da er als
Spielsteuerungsgerat schlichtweg zu teuer war. Der Power Glove™ Handschuh war
ein 3D-Eingabegerat, das im Zuge von Winkelveranderungen im Fingerbereich Positi-
onen feststellen und tracken konnte. Die Messung der Fingerbeugung erfolgte mit Hilfe
von faseroptischen Sensoren*’, die im Power Glove eingearbeitet waren. Der Power
Glove™ konnte mit seinen Sensoren bis zu 256 Gelenkspunkte der Hand detektieren
und diese in Form von Bildschirminteraktionen darstellen. Nintendo® lizensierte den
Power Glove™ von der Firma VPL und veranderte diesen geringfligig, um ihn fir die
Gamergemeinde benutzerfreundlicher zu gestalten. Die Anzahl an fiber-optischen
Sensorelementen wurde reduziert, wodurch die Messgenauigkeit um ein Vielfaches
abnahm, was zu einer reduzierteren Interaktionsmdoglichkeit im Rahmen des Spielens
fuhrte. Die Spiele Super Glove Ball und Bad Street Brawler waren die einzigen digita-
len Spiele, die fir den Nintendo® Power Glove tatsachlich geeignet waren. Naturlich
konnten auch andere Spiele gespielt werden, jedoch mangelte es dann an steuerungs-
technischen und funktionellen Interaktionsméglichkeiten des Nintendo® Power Gloves,

sodass Teile des virtuellen Spielraumes nicht erkundet werden konnten.

Ende der 1980iger bzw. Anfang der 1990iger Jahre® startete die Firma Bally® Total
Fitness™* mit ihrem cardio-vaskuldren LifeFitness™ LifeRowing Exergame
(Mc Murray, 1999, S. 143). Das LifeFitness™LifeRowing Exergame war mit einer atari-
ahnlichen Videospielgrafik versehen und gestattete virtuelle Rudertrainingseinheiten
bzw. Ruderwettfahrten in einer virtuellen Umgebung. Mit dem stationaren und interakti-
ven Ganzkorpertrainingsgerat gehorten langweilige Ruderergometer-
Bewegungseinheiten der Vergangenheit an (Mc Murray, 1999, S. 143).

Bereits 1986 startete die Firma Concept2® Inc.>® mit einem ahnlichen, elektronisch un-
terstiitzten Indoor-Ruderergometergeréat. Ausgestattet war das Concept2 Modell B mit
einem monochromen Display, einem Performance Monitor, der die erbrachte Leistung

messen und in elektronischer Form wiedergeben konnte. Eine Interaktion in Form ei-

" Faseroptische Sensoren bzw. Lichtleitersensoren, engl. fibre-optic sensors, sind mit Glasfa-
serkabeln ausgestattet und mit weiteren Verstarkern verbunden.

8 Der genaue Marktauftritt ist unbekannt.

“9 Bally® Total Fithess™ Homepage. Zugriff am 22. Oktober 2008 unter
http://west.ballyfithess.com.

%0 Concept2® Inc. Homepage. Zugriff am 21. Oktober 2008 unter www.concept2.com.
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nes Videospieles fand nicht statt, weshalb das Bally® LifeFitness™ LifeRowing Pro-

dukt zum ersten Exergame seiner Art zahlte (Concept2® 1986, 2008).

4.2. Exergamingprodukte der 1990iger

Das Tectrix VR Bike und VR Climber der Firma CyberGear® erlitt im Jahr 1992 eben-
falls einen klassischen Fehlstart eines Produktes am Entertainmentmarkt. Die Griinde
dafiir lagen im hohen Anschaffungspreis im Vergleich zu Mitbewerbern®* sowie in der
fur Laien recht komplexen Geréatewartung und Softwarebedienung. Zusatzlich war das
Tectrix VR Bike aufgrund seiner GroRRe fur das Wohnzimmer ungeeignet. Das Tectrix
VR Bike war kein gewodhnliches Exercise Bike. Einerseits unterschied es sich von den
bisher genannten Systemen dahingehend, dass ein 20 Zoll CRT-Bildschirm direkt am
Bike integriert war. Andererseits wurden aus einer sitzahnlichen Position, die auf Hift-
hohe befindlichen Pedale betétigt. Man kann in diesem Zusammenhang auch von ei-
nem Liegerad bzw. Liegefahrrad® sprechen. Gelenkt wurde das Tectrix VR Bike mit
einer Lenkeinheit, die sich nicht waagrecht vor dem Korper befand, sondern senkrecht
auf Hufthohe neben den Hiften. Sowohl der auf Kopfhdhe befindliche CRT-Bildschirm
als auch ein Windgenerator, der bei hoher Trittfrequenz abh&ngig vom Fahrttempo
Frischluft auf den Spielenden blies, forderten die Interaktivitat. AuRerdem stellte sich
der Trittwiderstand automatisch nach der vorgegebenen virtuellen Steigung oder virtu-
ellen Geféalle ein, was zu einem realitatsnahen Fahrerlebnis fihrte. Eingebaute Stereo-
lautsprecher komplettierten das Spiel mit realitdtsnahen Umgebungsgerduschen. Fur
die Spielenden fiihrte die Kombination all dieser Funktionen zu einem noch nie dage-
wesenen interaktiven Spielerlebnis. Das Angebot an Spielewelten gestaltet sich dar-
Uber hinaus nicht nur eindimensional, sondern man konnte auf insgesamt sechs unter-

schiedlichen virtuellen Spielewelten spielen.

Der Tectrix VR Climber lie im Vergleich zum Tectrix VR Bike ahnliche interaktive
Abenteuer zu. Der wesentliche Unterschied zwischen den zwei Exergames lag in der
sportlichen Interaktivitdt, denn anstelle von Pedalaktivitdten am Rad mussten Stepp-
bewegungen am Stepper ausgefuhrt werden (Delaney, 2001, Johnson, 2008). Das
Tectrix VR Bike und der CompuTrainer™ sind aus heutiger Sicht Paradebeispiele fir

sportliche Fitnessaktivitaten in virtueller Umgebung.>®

*1 Nach Johnson (2008) lag der Anschaffungspreis eines Tectrix VR Bike fir Fitnessclubs bei
rund 28.000 Dollar.

2 |m Englischen spricht man in diesem Kontext von einem Recumbent Bike.

*% Ubersetzt man den Begriff virtuelle Umgebung in die englische Sprache, dann spricht man
von virtual environments, kurz VE.
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Das Jahr 1993 wird von der zu dieser Zeit einzigartigen Home-Entertainment Lésung
Sega®>* Activator™ gepragt. Der Sega® Activator™ war der erste Ganzkérper-
Kontroller der nicht am Kérper getragen werden musste. Die Interaktion mit dem Vi-
deospiel und den darin befindlichen Bildschirmcharakteren fand Gber am Boden positi-
onierte Infrarotsensoren statt, die in oktagonaler Form aufgelegt wurden. Die physische
Bewegungserkennung funktionierte auf ganz einfache Weise, indem die Spielenden
das senkrecht in die Luft unsichtbare ausgestrahlte Infrarotsignal mittels physischer
Bewegungsaktivitat, etwa mit Form von Arm- und FuRRschlagen, unterbrachen. Uber die
zurlickgelegte Distanz des Infrarotsignales konnte festgestellt werden, ob es sich bei-
spielsweise um einen Boxschlag oder um einen Ful3kick handelte. Das Ergebnis wurde
direkt Uber die Spielkonsole Sega® Genesis™ am Videospielbildschirm dargestellt.
Der Sega® Genesis™ Activator™ ersetzte somit als grobmotorisches Ganzkdrper-
steuerungselement gewohnliche feinmotorische Fingersteuerungseinheiten. Nicht nur
der Sega® Genesis™ Activator™ nutzte die Infrarottechnologie zur Erkennung
menschlicher Bewegungen, sondern auch die Arcade Spielmaschine Tekken™ der
Firma Namco® (Moby Games™, 2008d).

Sega® Genesis™ nutzte geschickt die Bewegungsfreiheit der Arme und Beine und
vermarktete den Activator™ als Martial Art Kontroller. Beliebt waren Kampfspiele wie
Street Fighter™ der Firma Capcom®, Tekken™ und Eternal Champions™, bei denen
man in Einzelwettkdmpfen auf Basis einer 2D-Bildschirmoberflaiche gegeneinander an-
treten konnte (Strémberg & Vaatanen & Raty, 2002, S. 57; Moby Games™, 2008d,
2008e, 2008f).

Das Jahr 1993 galt auch als Griindungsjahr der Firma FitLinxx®°, die mit inrem com-
puterbasierten und bildschirmunterstitzten FitLinxx®-Endgeréat eine Kombination aus
Exergame und interaktiven Fitnessgerat am Markt anbot, und damit bis heute zu den
erfolgreichsten Firmen dieser Branche zahlt. Das FitLinxx® Gerat ist heute mit mehr
als 1000 verschiedenen Fitnessendgeraten Uber eine Netzwerkschnittstelle interopera-
bel und erméglicht dem Benutzer eine interaktive Coachingmoglichkeit. Uber eine ex-
tern angeschlossene Datenbank kann man seinen Trainingsfortschritt abrufen, beste-
hende Trainingseinheiten vergleichen und sein Training individuell oder mit professio-
neller Unterstiitzung von Experten steuern. Die Intelligenz dieser Ldsung liegt in der

onlinebasierten Vernetzung der gespeicherten Trainingsdaten, die der Benutzer jeder-

> Die Unternehmenshomepage von Sega®. Zugriff am 21. Oktober 2008 unter www.sega.com.

*® Die Unternehmenshomepage von Namco®. Zugriff am 21. Oktober 2008 unter
WWW.nhamco.com.

*® FitLinxx® The Edge ist the Intelligence™ Firma. Zugriff am 23. Oktober 2008 unter
www.fitlinxx.com

40



zeit und Uberall wo das FitLinxx® Produkt installiert ist, abrufen kann. Darliber hinaus
kann sogar Uber eine herkdbmmliche Webseite von daheim, vom Arbeitsplatz oder von
anderen Orten, Uber eine Internetverbindung auf die Daten zugegriffen werden (Fit-
Linxx®, 2008).

Aus dem Jahr 1995 stammte das Exertainment® System, welches in partnerschaftli-
cher Zusammenarbeit von Nintendo® und Life Fitness®>’ produziert wurde. Es fiel lei-
der aufgrund des Anschaffungspreises von 3.500 Dollar in die Kategorie der nicht wirk-
lich leistbaren Exergames. Das Exertainment® System als Hightech- und Highend-
Excersice Bike wurde an die Super Nintendo® Entertainment® System Videospielkon-
sole angeschlossen und ermoglichte, im Rahmen der Videospiele Mountain Bike Rally
und Speed Raser, virtuelle 3-D Radfahrabenteuer (Johnson, 2008; Bishop, 2005).

Nintendo® fuhr im Jahr 1995 mit dem Nintendo® Virtual Boy™ eine herbe Niederlage
ein. Der Virtual Boy™ war ein tragbares 3D Bildschirmspielsystem mit einem schlecht
durchdachten Softwarekonzept, was dazu fiuihrte, dass es an hochqualitativen 3-D
Spielelésungen mangelte. Nintendo® nahm aus diesem Grund das Produkt bereits
1996 wieder vom Markt (Nintendo® Virtual Boy, 2008a, 2008b).

Im Bereich der Arcade Games produzierte das Unternehmen Namco Cybertainment
Inc.® im Jahr 1996 das Produkt Prop Cycle™ (1996, 2008). Ein Arcadespiel, bei dem
die Spielenden mit einem fliegenden Hangegleiter im virtuellen Raum auf Punktejagt
gingen, indem sie unterschiedlichste herumfliegende HeiR3luftballone zerstérten. Die
Steuerung des Spieles erfolgte dabei ausschlief3lich Gber aktives Fahrradfahren (John-
son, 2008).

Konami‘s Dance Dance Revolution™, besser bekannt unter der Abkirzung DDR, prag-
te den Markt der Exergames mit ihrer Einfihrung im Jahr 1998 mafgeblich. Die Firma
Konami® revolutionierte den Gamermarkt, indem sie das Spielvergniigen mit einem
einfachen Spielkonzept an erste Stelle stellte. Ziel des Spieles ist es auch heute noch,
sich dem Takt der vorgespielten Musik entsprechend zu bewegen, indem man die Pfei-
le auf der Tanzmatte in der Folge, in der sie am Videobildschirm angezeigt werden,
betritt. Laut Falstein war es eine Seltenheit, dass ein Produkt, welches eigentlich als
Fun Game ausgelegt war, erst als Exercise Game reussierte (Falstein, 2008, zit.n. Or-

land & Remo, 2008). Als Faktoren des Erfolges nannte Falstein die Uber Jahre hinweg

*" Life Fitness® - Der Weltmarktfiihrer in Commercial- und Home-Fitnessausristung. Zugriff am
21. Oktober 2008 unter http://www.lifefithess.com.
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kontinuierliche Beibehaltung des Spielkonzeptes, die graphischen Benutzeroberflachen
sowie der nachgewiesenen Effekte der Koérpergewichtsreduktion bei regelmaliiger
DDR-Aktivitat. Die Dance Dance Revolution™ vereint weiters das pure Spielvergniigen
mit stylischen Tanzbewegungen. Sogar zehn Jahre nach erfolgreicher Produkteinfuh-
rung dominiert Konami's® Dance Dance Revolution™ mit einer ausdifferenzierten Pro-
duktpalette den Markt in der Kategorie der Tanzspiele (Johnson, 2008).

Der Erfolgszug setzte sich sogar in den USA in 6ffentlichen Schulen fort. Im Jahr 2006
wurde eine langfristige Kooperation zwischen Konami Digital Entertainment, Inc.® und
765 offentlichen Schulen in West Virginia® beschlossen. Einerseits ist das Ziel dieser
Kooperation der Einsatz der Dance Dance Revolution® im Sportunterricht, anderer-
seits soll der langfristige Einsatz das Gesundheitsbewusstsein der Kinder und Jugend-

lichen stéarken (Konami Digital Entertainment, 2006; Business Wire, 2006).

Nach Falstein (2008; zit.n. Orland & Remo, 2008) hatten in den 1990iger Jahren nur
wenige Unternehmen Erfolg mit ihren Highend-Exergamingprodukten. Meist war der zu
hohe Anschaffungspreis das gréf3te Hindernis fir eine breite Marktpenetranz, denn fir
den Massenmarkt waren die Produkte schlicht zu teuer. Dies hatte zur Folge, dass
man bei weitem nicht von einem Massenphd&nomen sprechen konnte. Ganz im Gegen-
teil interessierten sich nur kleinere Gruppen an Spielenden, Hightechfanaten und aus-
gewdhlte Fitnessclubs fur die neuartigen Exergamingprodukte. Er unterstrich dieses
Problem mit der Aussage: ,Nobody wants to go to an arcade to work up a sweat"
(Falstein, 2008, zit.n. Orland & Remo, 2008). Erst zu Beginn des 21ligsten Jahrhun-
derts kam der gro3e Schwenk der Produzenten von der Hochpreis- hin zur Niedrig-

preispolitik, wodurch der Weg zum klassischen Verbrauchermarkt geebnet war.

4.3. Exergamingprodukte zu Beginn des 21ligsten Jahrhunderts

Zu Beginn des 2ligsten Jahrhunderts nahm der Bekanntheitsgrad von Exergames am
Verbrauchermarkt zu. Daflr sind mehrere Grinde zu nennen. Auf der einen Seite sind
die Anschaffungspreise unterschiedlicher Exergamingprodukte in ein leistbares Preis-
segment fur eine groRe Anzahl der Bevolkerung gefallen. Auf der anderen Seite wur-
den die Exergamingprodukte immer leistungsfahiger, bedienerfreundlicher und dies
trotz attraktiver Anschaffungspreise. Des Weiteren entwickelten sich die Exerga-
mingprodukte kontinuierlich weiter und pragten daher mit neuen Produktinnovationen

die Exergamingbranche. Die erwahnten Griinde werden nun anhand eines Beispiels

*% Laut Falstein (2008, zit.n. Orland & Remo, 2008) weist der amerikanische Bundesstaat West
Virgina im Vergleich zu den anderen Bundesstaaten die hochste Fettleibigkeitsrate bei Kin-
dern und Jugendlichen auf.
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erdrtert. Dargestellt wird die Marktentwicklung der Exergaming Bikesbranche, die reges
Interesse an der Weiterentwicklung von VR-basierten Highend-Fitnessausriistungen
zeigte. Abgesehen vom mehr oder weniger erfolgreichen Produktstart des Exertain-
ment® Systems und des Tectrix VR Bikes Mitte der 1990iger Jahre, trugen weitere
Firmen zum wachsenden Markt der interaktiven Bikes bei. Die Firma Precor®>° fugte
einem gewohnlichen Hometrainer einen internetfahigen 12 Zoll LCD Bildschirm hinzu,
laut Firmenbezeichnung wird dieser Personal Viewing Screen genannt. Aus dieser
Kombination entstand ein ultimatives Fitness-Entertainment-Produkt, welches auf ein
mafdgeschneidertes Mediennetzwerk zugreifen konnte. Heute setzt darauf ein umfang-
reichen Informations- und Unterhaltungssystem der Sonderklasse auf, das die Firma
Cardio Theater®® nennt (Precor® Move Beyond™, 2008; Precor® USA Move Bey-
ond™, 2008).

Die Firma Vision Fitness® hingegen setzt ihren Fokus ausschlieBlich auf interaktive
Fitnessbikes. die mit Farbdisplays ausgestattet sind, und dem Benutzer bei der Bewe-
gung mit einem umfangreichen Trainingsfeedback und mit unterschiedlichen Trai-
ningsprogrammen unterstitzt. Das Flaggschiff der Produktpalette ist das Vision Fit-
ness® R2250HRT Bike (Vision Fitness®, 2008).

Das Netpuls™ System wahlt einen anderen Ansatz und erweitert gewissermal3en das
Precor® Cardio Theater® Konzept, indem die Netzwerkinteraktion hervorgehoben
wird. Mit dem Netpulse™ N41 Broadband Entertainment System steht dem Benutzer
eine endlose Palette an Entertainmentfunktionen zur Auswahl, wie TV, Musik, Video,
Internet, E-Mail und Games. Das Gerat kann sogar dahingehend konfiguriert werden,
dass es sich bei inaktiver Trittfrequenz nach wenigen Minuten selbststandig ausschal-
tet. Das Netpuls™ System ist demnach ein Exertainmentprodukt der Extraklasse (Net-

pulse™ Network Fitness Entertainment™, 2008).

FitCentric® Technologies, Inc. nutzt die Gunst der Stunde und konzentriert sich aus-
schlieBBlich auf den virtuellen Fitness- und Trainingsbereich. Sie entwickeln verschie-
denste Softwareprodukte fur unterschiedliche Zielgruppen, darunter kommerzielle Pro-
duzenten und Endverbraucher. Mit dem Produkt NetAthlon® taucht man in das virtuelle
Online-Training ein und kann Uber eine optional erwerbbare Online-Racing-Software in

Echtzeit gegen maximal acht Personen antreten und virtuelle Radrennen bestreiten.

% Precor® Incorporated Deutschland. Zugriff am 22. Oktober 2008 unter
http://eu.precor.com/corp/de.
® Cardio Theater® Homepage. Zugriff am 22. Oktober 2008 unter www.cardiotheater.com.

43



Das Softwarepaket UltraCoach® ermdglicht in weiterer Folge die Aufzeichnung und
Auswertung der Trainingsdaten. Alternativ kann ein Softwareprodukt, namens Ultra-
Back®, fur Rehabilitationszwecke bei Rickenschmerzen erworben werden (Fit-
Centric® Technologies, 2008).

Die Firma Cateye® hingegen, spezialisierte sich mit ihrem Cateye® GameBike mehr in
Richtung Spielkonsolenmarkt und versucht ihr Produkt mit géangigen Spielkonsolen
kompatibel zu machen. Rennspiele, von Autorennen bis Motorbootrennen, konnten
damit in jeglichen Varianten gespielt werden. Das Cateye® GameBike, welches im
Jahr 2003 eingefuhrt wurde, zahlt damit zu den klassischen Exergamingprodukten am
Markt (Johnson, 2008).

Abstrahiert man einen Heimtrainer bzw. ein Bike ausschliel3lich auf die Pedalfunktion,
dann entsteht ein kleiner Pedal-Kontroller. Diese Art Exergaming Bike wird heutzutage
von den Firmen Gamercize® und 3D Innovations® vertrieben. Der Gamercize® Endu-
rance Cycle™ Kontroller trumpft mit seiner Grol3e als Mini-Bike und mit seiner Konnek-
tivitat bzw. Kompatibilitdt zu bestehenden Spielkonsolen auf (Gamercize®, 2008).
Demgegentber steht das PCGamerBike Mini™ der Firma 3D Innovations®, welches
ebenfalls die Funktionalititen der Kompaktheit und der Leichtigkeit des Transportes
aufweist, doch ausschliel3lich fur PCs konzipiert ist, die einen Bildschirm und eine Tas-
tatur besitzen. Unter den zahlreichen mit dem PCGamerBike Mini™ kompatiblen Spie-
len befinden sich unter anderem Online-Rollenspiele wie World of Warcraft®, oder man
taucht in die virtuelle 3-D-Welt von Island World ein und erforscht Inseln. Angeboten
werden auf3erdem Spiele, die kostenlos oder zu Testzwecken gespielt werden kdnnen
(3D Innovations, 2006).

Ein wenig eingeschrankter hinsichtlich der Spiele-Software ist das PC Interface Vi Bi-

ke® inklusive Game Kontroller der Firma NeoRacer® (NeoRacer®, 2006).

Nicht auBer Acht gelassen werden dirfen eigens fur Kinder entwickelte Spielebikes.
Die Firma Fisher-Price® hat ein kindergerechtes Exergamingbike, namens Smart Cyc-
le™ Physical Learning Arcade System, auf den Markt gebracht. Passend fir die Ziel-
gruppe der 3 bis 6-jahrigen Kinder wird das stationar bunte Mini-Bike direkt ans TV-
Gerat angeschlossen und ermdglicht das Eintauchen in ein aktives virtuelles Lernaben-
teuer. Mittels der mitgelieferten Software, genannt Learning Adventure, kénnen virtuel-
le Reisen zum Math Mountain, dem Shape Lake, den Number Fields, dem Letter Creek

oder zu anderen Orten angetreten werden, die durch kleine zu l6sende Aufgaben zum
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spielerischen Lernen anregen. Hinter der spielerischen Bewegung steckt ein ausgefeil-
tes Lernkonzept, das es ermd@glicht, Kinder in ungezwungener Atmosphare mit Zahlen,
Buchstaben, Sprache, Losungsproblemen, logischem Denken, rdumlichem Verstand-
nis und kreativen Denkweisen zu konfrontieren. Nattrlich besteht auch die Moglichkeit
in einem Wettrennen gegen die Zeit oder verschiedene Kontrahenten zu bestreiten.
(Fisher-Price® Smart Cycle™, 2008).

Die Firma Kidzpace Interactive Inc. (2008) bietet nach Altersgruppen ausgerichtete
Komplettsysteme mit Mini-Bike und Farbbildschirm der Marke Kidzpace™ am Exerga-
mingmarkt an. Fur die Altersgruppe der 3 bis 5-jahrigen wird das Jr. Bike und fir die 7
bis 14-jahrigen Kinder das robustere Sport Bike angeboten. Im Gegensatz zum Smart
Cycle™ von Fisher-Price® sind beide Kidzpace™ Komplettsysteme mit Sony®
PlayStation® Spielen kompatibel. Anhand von diesen Beispielen lasst sich erkennen,
wie sich binnen kurzester Zeit der Markt im Segment der Exercise Bikes ausdifferen-

ziert hat.

Abgesehen vom Erfolg der Dance Dance Revolution® von Konami® haben sich im
2ligsten Jahrhundert zwei weitere Exergamingprodukte am hart umkampften Markt
durchgesetzt. Diese sind zweifelsohne die Produkte Sony® EyeToy® und Nintendo
Wii®. Das Sony® EyeToy® wurde als einzigartiges Videospielkonzept fir die Sony®
PlayStation® 2 produziert und zeichnet sich durch die automatische Korperbewe-
gungserkennung mittels EyeToy® USB Kamera aus, mit der man EyeToy®-kompatible
Videospiele steuern kann (Sony EyeToy®, 2008b). Dabei ist es sogar moglich, einge-
blendete 3-D Bildschirmobjekte virtuell anzugreifen und beliebig zu bewegen. Das ers-
te offiziell eingefihrte Sony EyeToy® Spiel wurde im November 2003 als Unterhal-
tungsspiel fiir die ganze Familie verkauft und nannte sich Play™®!. Das Spielebundle
inkludierte neben der EyeToy® USB Kamera auch zwoélf verschiedene Spiele, bei de-
nen der ganze Koérper zur Steuerung des Spieles eingesetzt werden muss. So kann
man sich als Kung Fu Superstar, Dancing Diva bis hin zum Scheibenputzteufel betati-
gen (Sony EyeToy®, 2008a). Der Erfolg spiegelte sich in den Verkaufszahlen wider. Al-
leine im Geschéaftsjahr®® 2004 wurden 20,1 Millionen PlayStation® 2 Spielkonsolen
weltweit verkauft (Sony®, 2004, S. 67). Demgegeniber standen unvorstellbare
222 Million Einheiten an Sony PlayStation® 2 Spielen. Im Mai 2005 wurde die PlaySta-
tion® 3 in die Produktpalette von Sony Computer Entertainment Inc., kurz SCE, aufge-

nommen, um die in die Jahre gekommene PlayStation® 2, welche im Jahr 2000 einge-

®! Laut dem jahrlichen Geschéftsbericht 2004 wurde das EyeToy™ Play™ Spiel bereits im
Juli 2003 am europaischen Markt eingefuhrt (Sony®, 2004, S. 47).
%2 Das Geschéftsjahr von Sony® endet jeweils am 31. Méarz.
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fuhrt wurde, zu unterstiitzen (Sony®, 2005, S. 15ff). Die PlayStation® 3, auch bekannt
unter der Abkirzung PS3™, wurde im Geschaftsjahr 2008 9,24 Millionen Mal verkauft
und die PlayStation® 2 als Vorgangermodell sogar 13,73 Millionen Mal. Summiert man
alle verkauften PlayStation® 2 Spielkonsolen seit ihrer Produkteinfiihrung, dann wur-
den bis dato alleine 130 Millionen Einheiten weltweit verkauft. Damit zahlt die PlaySta-
tion® 2 bislang zur meistverkauften Spielkonsolen der Welt (Sony®, 2008, S. 31ff).

Nintendo® startete im Dezember 2006 mit der Nintendo Wii® und verkaufte bis Ende
des Geschéftsjahres, also bis Ende Marz 2007, weltweit 5,84 Millionen Wii® Spielkon-
solen und 28,84 Millionen Stick an dazugehdrigen Spielen (Nintendo®, 2007, S. 21;
2008a). Es ist wirklich beachtlich, welchen Boom solch eine neue Spielkonsole mit
noch nie dagewesener intuitiver, kabelloser und bewegungssensitiver Spielsteuerung
auslosen kann. Mit Ende des Geschéftsjahres 2008 wurde der Trend bestatigt. Der
weltweite aufsummierte Verkaufsstand lag mit 31. Marz 2008 bei 24,5 Millionen Wii®
Konsolen weltweit, wobei auf diese allein 148,4 Millionen verkaufte Softwarepakete fie-
len (Nintendo®, 2008b, S. 12f). Bezieht man sich im Detail auf die Softwarepakete so
ergeben sich folgende Verkaufszahlen. Das Wii Fit® Spiel, welches das Wii Balance
Bord nutzt, wurde erst 2007 in Japan eingefihrt und setzte dort 1,85 Millionen Stiick
ab. Aufgrund der langeren Verfugbarkeit konnten bei den Spielen Wii Sports® und
Wii Play® weltweite Verkaufszahlen erhoben werden. Dabei wurde seit Verkaufsstart
das Wii Sports® Spielepaket 16,29 Millionen und das Wii Play® Spielepaket
8,89 Million verkauft (Nintendo®, 2008b, S. 7). Mit dem ersten Quartalsergebnis des
Geschaéftsjahres 2009, mit kumulierten 29,62 Millionen verkauften Nintendo Wii Konso-
len seit der Produkteinfiihrung Ende 2006, wurde diese zur weltweit meistverkauften
Spielkonsole der letzten Generation (Nintendo®, 2008, 30. Juli, S. 3).

In dieser geschichtlichen Retrospektive wurde auf den produkttechnischen Entwick-
lungsprozess der Exergamingprodukte der letzten drei Jahrzehnten eingegangen. Eror-
tert wurden ausschlieR3lich die wichtigsten und markantesten Exergamingprodukte. Na-
tlrlich gébe es eine Vielzahl weiterer Produkte, die einer Erwéhnung wert gewesen wa-
ren, doch dies wirde den Rahmen dieser Arbeit sprengen. Dennoch veranschaulicht
dieser Ruckblick unterschiedliche technologische Anséatze, wie Hightech-Technologien
mit digitalen Bewegungsspielen kombiniert werden kénnen.

Die unterschiedlichen Anséatze haben eines gemein, und zwar sie verfolgen das Ziel
die Bewegung und den Sport mittels technologischer Produkte zu revolutionieren, in-
dem die Benutzer Uber innovative Interaktionsmdglichkeiten einen neuen Zugang zur

korperlichen Fitness bekommen. Aul3erdem ist es der Unterhaltungsfaktor, der sowohl
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wahrend der Bewegung als auch beim Computer- und Videospiel im Vordergrund
steht.

a7



5.  Exergaming Technologien

Es stellt sich nun die Frage, welche sensorischen Technologien diese Interaktion zwi-
schen Mensch und Digitalen Spielen erméoglichen? Am Markt befindet sich eine man-
nigfaltige Palette an innovativen, bildschirmbasierten Steuerschnittstellen, die sich im
Wesentlichen auf drei Kategorien einschranken lassen, wobei die Kategorisierung an-

hand sensorbasierter Kontroller erfolgt.

Tabelle 5: Kategorisierungsansatz von sensorbasiert en Exergamingschnittstellen

Kategorie 1 : Steuerung via bewegungsempfindlicher Kontroller

e Steuerung via Beschleunigungssensoren
Bsp: Nintendo® Wii® Remote

e Steuerung via Drucksensoren
Bsp: Nintendo® Wii® Balance Board, Dance Dance Revolution®
(DDR)®, GravitX GameAir*

Kategorie 2 : Steuerung via automatischer Bewegungserkennung

« Bewegungstracking mittels hochwertiger Webcam oder
Videokamera
Bsp.: Sony® EyeToy®®

« Bewegungstracking mittels Infrarotsensoren
Bsp.: XaviX®PORT®®, Cybex Trazer®®

« Bewegungstracking mittels einer 2.4 GHz Radio-Frequenz Sensorik
Bsp.: Bodypad™®®

Kategorie 3 : Steuerung via technischer, bildschirmgesteuerter Sportgerate
Bsp: PCGamerBike™®°

Zur ersten Kategorie, den bewegungsempfindlichen Steuerungselementen, gehdren
das Nintendo® Wii® Remote Steuerungselement mit integrierten Beschleunigungs-
sensoren, der auf alle drei Raumachsenrichtungen reagiert, sowie das Nintendo® Wii®

Balance Board mit integrierten Drucksensoren. Bei der Dance Dance Revolution® der

®3 Dance Dance Revolution® Homepage. Zugriff am 7. Oktober 2008 unter www.konami.com.
® GravitX GameAir Homepage. Zugriff am 7. Oktober 2008 unter www.gravitx.com.

® Sony EyeToy® Homepage. Zugriff am 6. Oktober 2008 unter www.eyetoy.com.

% XaviX® Homepage. Zugriff am 6. Oktober 2008 unter www.xavix.com.

® Cybex Trazer® Homepage. Zugriff am 7. Oktober 2008 unter www.cybextrazer.com.

08 Bodypad™ Homepage. Zugriff am 7. Oktober 2008 unter www.bodypad.com.

% pcGamerBike™ Homepage. Zugriff am 7. Oktober 2008 unter www.pcgamerbike.com.
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Firma Konami® erfolgt die Spielsteuerung uber eine elektronische Tanzmatte. Erwéh-
nenswert ist aulRerdem das innovative GameAir Exergame von GravitX, welches Lauf-,
Standsprung- und Richtungsanderungsmaglichkeiten am Stand bietet.

Der zweiten Kategorie, der automatischen Bewegungserkennung, lassen sich die Pro-
dukte Sony® EyeToy®, XaviX®PORT und Cybex Trazer zuordnen. Das Sony Eye-
Toy® funktioniert mittels einer spielkonsolenverbundenen, hochwertigen und doch kos-
tenglinstigen 3-D-Kamera, die die Bewegungen der Spielenden Uber eine Personensil-
houette aufzeichnet und diese Uber die Sony® PlayStation® Spielkonsole interpretiert.
Im Gegensatz dazu erfolgt beim XaviXinterface™ und beim Cybex Trazer die Auf-
zeichnung der Ganzkoérperbewegungen Uber einen Infrarotsensor, der im Xa-
VIX®PORT Kontroller bzw. im Cybex Trazer Kontroller integriert ist. In die zweite Kate-
gorie fallt weiters die Trackingfunktion von Bodypad™, die Uber eine 2.4 GHz Radio-
Frequenz Verbindung erfolgt.

Die dritte Kategorie umfasst die Steuerung durch Sportgerate, die mit einer Computer-
bzw. Videoschnittstelle ausgestattet sind. Hierbei gibt es unzéhlige Beispiele aus dem
Golf-, Kampf-, Rad-, Ruder- und Kegelsport. Angefiihrt wird lediglich das PCGamerBi-
ke Mini™ der Firma 3D Innovations, bei dem fest in die Pedale getreten werden muss,

um den virtuellen Radsportler in Bewegung zu setzen.

Yang, Smith und Graham (2008, S. 2f) Gberpruften 42 Exergamesysteme und teilten

anhand systemtechnischer Standpunkte in drei Kategorien ein:

1. Spielkontroller (26 Varianten an Exergamekontrollern)
2. Spielsysteme (14 Varianten an Exergamesystemen)

3. Spielsoftware (2 Varianten an Exergamesoftwaresystemen)

Unter den ersten Punkt fallen jene Exergames, die Bewegungen der Spieler Gber inno-
vative Spielkontroller wahrnehmen. Der Grof3teil dieser Exergames gehort zu den tradi-
tionellen Spielkonsolensystemen, welche auf der Sony® PlayStation®, auf der Micro-
soft® Xbox® und auf dem Nintendo® GameCube® gespielt werden. Zusatzlich fallen
in diese Kategorie auch PC-gestitzte Systeme, beispielsweise die QMotions-Golf™
Simulation’, die mittels entsprechender Software auf dem eigenen Computer gespielt
werden kénnen.

Den zweiten Punkt fallen gemaR Yang et al. (2008, S. 2f) proprietare Spielkonsolen,
Spielkontroller und Software. Unterschiedliche Firmen haben ihre eigenen Spielkonso-
len entworfen, um gegen die machtigen Spielkonsolenfirmen Microsoft®, Nintendo®

und Sony® anzutreten. Die proprietaren Spielsysteme legen ihren Fokus ausschliel3-

® QMotions-Golf™ Homepage. Zugriff am 8. Oktober 2008 unter www.gmotions.com/golf.html.
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lich auf physische Interaktionen, um in dieser Marktnische Ful? zu fassen, und verzich-
ten somit weitgehend auf ein vielféltiges Spiel- und Softwareportfolio. Beispielsweise
genannt werden von Yang et al. (2008, S. 2f) die Firma XaviX® mit ihrem
XaviX®PORT, die Firma Cybex® mit ihrem Cybex Trazer® und die Firma VCycling®"*
mit ihrem Virtual Reality Indoorcyclingprogramm.

In der Exgamingsoftware, angefuhrt unter dem letzten Punkt, sehen Yang et al. (2008,
S. 2f) einen eigenstandigen Bereich. Der Grund dafir sind Exergames, die sich beste-
hender Hardwarelésungen bedienen, und der Entwicklung einzigartiger Exergaming-
software bedurfen, um auf unterschiedlichsten Spieleplattformen, wie der PlayStation®
2 und der Xbox® sowie am PC, angewendet werden zu kdnnen.

Als Beispiel fihren sie die Spielesoftware Yourself!Fithess der Firma responDesignh®
an, in der eine virtuelle Personal Trainerin den derzeitigen Fitnessstatus der Spieler er-
hebt. Basierend auf diesem wird ein individuelles virtuelles Bewegungsprogramm er-

stellt, welches man dann gemeinsam absolviert.

Die Einteilung von Yang et al. (2008, S. 2f) konnte man hinsichtlich der Produktzuord-
nung verbessern. Exergamingprodukte wie der Sony® EyeToy® Singstar, das Ca-
teye® GameBike™ ' sowie der TrackIR™ Pro 3" der Firma NaturalPoint sollten vom
Kategorisierungsansatz her tiberdacht werden, weil diese aufgrund ihrer Funktion ganz
allgemein nicht in die Kategorie der Spielkontroller fallen. Zusatzlich umfasst die erste

Kategorie zu viele technologisch unterschiedliche Exergamingsysteme.

In der zweiten Kategorie bezeichnen Yang et al. (2008, S. 2f) falschlicherweise ein in-
teraktives Fitnessspiel, namens Makoto Arena®’®, als Exergamesystem. Die Makoto
Arena® ist ein rund vier Quadratmeter groRes Dreieck, welches an den jeweiligen
Ecken mit zwei Meter hohen Séaulen ausgestattet ist. Auf ihnen befinden sich insge-
samt 30 audio-visuelle Signalquellen, die sich in zufélliger Reihenfolge mit individuell
einstellbarer Wiederholungszeit aktivieren und ausschlieR3lich durch auf3ere Kraftein-
wirkung deaktivierbar sind. Uber eine elektronische Zeitmessung kénnen die Reakti-
onszeiten, einschlieB3lich der Treffergenauigkeit, gemessen werden. Die Makoto Are-
na® ist aufgrund der zeitlich einstellbaren Signalgebungsmdoglichkeit ein Trainingsgerat

fur alle Altersgruppen. Mittels der gesetzten audio-visuellen Reize werden Koordinati-

"t vCycling® Homepage. Zugriff am 8. Oktober 2008 unter www.vcycling.com.

2 Das Cateye® GameBike™ ist ein leicht bedienbarer Videospielkontroller, der mit einer gro-
Ben Anzahl an Sony® PlayStation® 1 und 2 Spielen kompatibel ist.
Cateye® GameBike™ Homepage. Zugriff am 8. Oktober 2008 unter
www.catevefitness.com/GameBike/index.html| bzw. www.cateyefitness.com.

® TrackIR™ Homepage. Zugriff am 8. Oktober 2008 unter www.trackir.com.

* Makoto® Homepage. Zugriff am 8. Oktober 2008 unter www.makoto-usa.com.
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on, Reaktionsvermégen und Reaktionsschnelligkeit gleichermalRen trainiert. Von der
Bezeichnung Exergame ist allerdings Abstand zu nehmen, da bildschirmlos gesteuerte

Spiele explizit in den interaktiven Fitnessbereich fallen.

Die dritte Kategorie der Exergamingsoftwareprodukte ist ebenfalls zu hinterfragen, da
man bei bildschirmgesteuerten Exergames immer eine Art von Software benétigt, um
Uberhaupt eine Interaktionsmdglichkeit fur die Spielenden zu schaffen. Die oben ange-
fuhrte Yourselfl Fitness® Softwareldsung rechtfertigt demnach nicht die Titulierung
Exergame. Es fehlt der grundlegende Aspekt der Interaktion, der die Spielenden mit
einer neuartigen Bewegungsperspektive konfrontiert, und letztlich zur gewlnschten

physischen Aktivitat fuhrt.

Am Beispiel des Kategorisierungsmodell von Yang et al. (2008, S. 2f) wird verdeutlicht,
wie schwierig die Kategorisierung unterschiedlicher Exergamingprodukte fallt. Aufgrund
dieser Einteilungs- und Eingrenzungsproblematik wurde zuvor ein selbstentwickelter
Kategorisierungsansatz Uiber sensorbasierende Exergamingschnittstellen gewahlt. Aus
heutiger Sicht, gepragt durch das stetig anwachsende Produktportfolio, gestaltet sich
dieser Ansatz als vernunftiger, weil die hardwaretechnische Bewegungssensorik be-

trachtet und nicht, wie im Fall von Yang et al. (2008, S. 2f), das Produkt als Ganzes.
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6. Effekte von Exergamingsystemen

Wie in den Kapiteln 2 und 5 bereits erlautert wurde, haben gesellschaftliche, 6konomi-
sche und technologische Veranderungen die Entwicklung von Exergamingprodukten
mafgeblich beeinflusst. Anhand von Jahresberichten der Firmen Sony® und Ninten-
do® lasst sich das Ausmald der verkauften Exergamingprodukte PlayStation® und
Wii® in Zahlen belegen, und diese sprechen fir sich. Nach dem offiziellen Verkauf im
Dezember 2006 wurden nach nur 19 Verkaufsmonaten rund 30 Millionen Nintendo
Wii® Exergamingkonsolen weltweit abgesetzt (Nintendo®, 2008, 30. Juli, S. 3). Dies
wirft nun die Frage auf, was die Grinde fur diese erfolgreichen Verkaufszahlen sind. In
diesem Kapitel werden grundséatzlich Effekte aufgezeigt, die auf Exergamingprodukte
und ihr Umfeld zurlckzufohren sind. Zusatzlich preisen unterschiedliche Firmen
scheinbar unermudlich den positiven Effekt der kérperlichen Aktivitat ihrer Exerga-
mingprodukte an. In diesem Zusammenhang stellt sich die Frage, welche Effekte be-
wegungsfordernde digitale Spiele auf den interagierenden Menschen haben. Des Wei-
teren wird auf die Forschungsfrage eingangen, ob bewegungsférdernde Computer-
und Videospiele zur taglichen koérperlichen Fitness beitragen und diese infolgedessen

einen gesundheitsforderlichen Effekt aufweisen.

Die erwahnten Fragen werden in diesem Kapitel aus wissenschaftlicher Sicht mit aktu-
ellen Forschungsstudien, die auf das Thema aktive, bewegungsférdernde Computer-
und Videospiele referenzieren, analysiert und ausgewertet. Dies ist kein leichtes Unter-
fangen, denn die verschiedenen Arten von Exergamingsystemen nutzen wiederum
verschiedene Exergamingschnittstellen (vgl. Kapitel 5), die zu unterschiedlichen Effek-
ten beim interagierenden Menschen fiihren. Aufgrund dieser Problematik liegt zu Be-
ginn des Kapitels der Fokus in der ganzheitlichen Betrachtung von Exergamingsyste-
men. Erst im mittleren Abschnitt, sprich in den Teilkapiteln 6.3 und 6.4, wird spezifisch
auf physiologische Effekte aktiver Computer- und Videospiele, die auf den interagie-
renden Menschen wirken, Bezug genommen. In der bisherigen Arbeit wurde der
Mensch, als Hauptakteur des digitalen Spielens, nur nebenséchlich betrachtet. Im Teil-
kapitel 6.2 wird hinsichtlich dessen eine Studie prasentiert, die sich naher mit dem in-

teragierenden Hauptdarsteller, sprich mit dem Typ des Gamers, beschaftigt.

6.1. Faszination Exergaming

Dieser Abschnitt befasst sich mit der von Exergamingprodukten ausgehenden Faszina-
tion des neuartigen Spielerlebnisses. Im Zuge einer Motivforschungsstudie im Exerga-

mingberich bei Kindern und Jugendlichen nannten Hansen und Sanders (2008, S. 41)
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sechs Grunde dafur, und zwar den Fun-Faktor, die Herausforderung, die interaktive

Spielumgebung, die Interaktion fir Jedermann, die nicht wettbewerbsorientierte Umge-

bung und die Generation der Gamer, die in Summe die Faszination und Attraktivitat ak-

tiver, digitaler Bewegungsspiele ausmachen. Damit man ein besseres Verstandis Uber

die erwahnten Beweggriinde erhalt, werden diese nachstehend erlautert.

6.1.1.

6.1.2.

6.1.3.

6.1.4.

6.1.5.

Der Fun-Faktor

Spielende Kinder nehmen korperliche Betatigung wahrend des unterhaltsamen

interaktiven Spielens kaum war, da fUr sie der Fun-Faktor im Vordergrund steht.

Die Herausforderung

Interaktive Spiele bieten vielfaltige Ebenen an Selbstmotivation. Den Spielver-
lauf des Spieles kdnnen die Kinder selbstdndig und abh&ngig vom eigenen

Spieltempo gestalten.

Die interaktive Spielumgebung

Exergaming-Fitnessrdume bieten Kindern eine faszinierende interaktive Spiel-
umgebung. In einer Atmosphéare bunter Lichtspiele, unterschiedlicher Musik und
einer Fulle an interaktiven Bewegungsspielen tauchen sie in eine aufregende

Spielewelt ein.

Die Interaktion fiur Jedermann

Interaktive Fitnessspiele decken mit ihrem Konzept alle Leistungsklassen der
Spielenden ab. Dadurch wird Spielern mit unterschiedlichem Leistungsniveau
ermoglicht, jederzeit in ein Spiel einzusteigen und dort in kirzester Zeit zu re-
Ussieren. Der Erfolg ist der ausschlaggebende Faktor, der zum Weiterspielen
motiviert und somit zu weiterer verdeckter physischer Aktivitat animiert. Die
einwirkende Belastung wird allerdings aufgrund des Spielreizes meist gar nicht

wahrgenommen.

Die nicht wettbewerbsorientierte Umgebung

Interaktive Fitnessaktivitaten zielen auf nicht wettbewerbsorientierte Spielum-
gebungen ab. In dieser Umgebung kénnen die spielenden Kinder nach eige-
nem Ermessen den Wettbhewerbsgrad auswahlen und den Spielverlauf bis zu

einem gewissen Grad selbstandig gestalten.
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6.1.6. Die Gamer Generation

Man lebt heutzutage in einer technologiegetriebenen Gesellschaft, die von
technologischen Entwicklungen gepragt ist. Auf breiter Basis nehmen diese tag-
lich Einfluss auf alle Aspekte unseres Lebens, wie etwa unseren Lebensstil, un-
sere Denkweise, unsere Arbeit und unser Bewegungsverhalten. Die Generation
der Spieler, sprich der Gamer, ist eine Folge des technologischen Fortschrittes.
Interaktive Fitnessspiele liegen am Puls der Zeit und bilden die optimale Ver-
bindung zwischen neuen Technologien und physischer Aktivitat. Genau aus
dieser Gegebenheit heraus erleben die interaktiven Fitnessspiele in der Gene-

ration der Gamer einen breiten Zuspruch.

Der aktive Videospielforschende Alasdair Thin (2008) prasentiert auf der EU Plattform
Action on Diet, Physical Activity and Health 15 verschiedene Aspekte, die seiner Sicht
nach fur die Wirksamkeit und den Erfolg von Exergames verantwortlich sind. Thin be-
trachtet im Vergleich zu Hansen und Sanders (2008, S. 41) die Faktoren weitaus spezi-
fischer. Er bezieht seine Beobachtung auf den Grad der Autoritat (engl. degree of
authority), die Entwicklungsméglichkeiten von Fahigkeiten, Fertigkeiten und Kompe-
tenzen (engl. develops skills), ansprechende Bewegungsmadglichkeiten (engl. exercise
more accessible), die Mdglichkeit zum Erhalt von Bewegungstipps (engl. general exer-
cise tips), die Moglichkeit zu hilfreichen Anregungen fir einen optimalen Spielverlauf
und eine optimale Spielgestaltung (engl. helpful suggestions), die Inanspruchnahme
eines Bildschirmes zur Interaktionsgestaltung (engl. monitors usage), die Mdglichkeit
zum Erhalt positiven und negativen Feedbacks (engl. positiv and negative feedback),
die Mdoglichkeit zur Sammlung positiver Erfahrungen (engl. positive experience), die
Mdglichkeit die Spielenden zu belobigen (engl. praises the player), die Veranschauli-
chung des individuellen Leistungsfortschrittes (engl. progress chart), die Reflexions-
madglichkeit des Spielenden (engl. reflects the player), die Veranschaulichung eines Be-
lohnungsfortschrittes (engl. rewards progress), die Auswahl an individuellen und zuge-
schnittenen Bewegungsmaoglichkeiten (engl. tailors exercise) und letztlich die visuelle
Attraktivitat der Spieloberflache und des Spieles (engl. visually attractive). Thin (2008)
fuhrt auf diese breite Auswahl an Merkmalen den Erfolg von Exergames zuriick. Wirk-
lich hervorzuheben ist der von ihm gewdahlte Ansatz zu Zwecken der Legitimitat von
Exergames. Von seinem Standpunkt aus ist die rasante Entwicklung der Exergames
auf den informationstechnologischen und gesellschaftlichen Wandel zurtickzufiihren.
Er vergleicht und untermauert die Entwicklung mit plakativen Beispielen, welche im-

mense Auswirkung auf die Gesellschaft hatten und das Leben regelrecht vereinfach-
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ten. Zum einen erwahnt Thin in dieser Hinsicht den elektronischen Briefverkehr, den
elektronischen Bargeldverkehr und den elektronischen Handel, sowie die elektronische
Informationsgewinnung, die das bisherige Leben in vielerlei Hinsicht veranderten. Zum
anderen sind es genau diese Entwicklungen, die keinen Zweifel daran aufkommen las-
sen, dass der technologische Wandel massive Auswirkung auf alle Bereiche des Le-
bens hat. Daher ist anzunehmen, dass sich langfristig gesehen auch im Sport innovati-
ve technologische Bewegungsmoglichkeiten durchsetzen werden.

Fur Osterreich kann als vergleichbares Beispiel der Schachsport herangezogen wer-
den, der sich elektronische Schachprogramme zu niitze macht, um ein abwechslungs-
reiches, ortsungebundenes und zeitunabhangiges tagliches Training zu ermdglichen.
Ein Beispiel, das deutlich zeigt, wie sich eine bestehende Sportart elektronischer
Technologien bedient, um die Leistungen der Schachspielenden zu optimieren. Thin
(2008) sieht zuséatzlich in der Entwicklung von aktiven Videospielen einen Paradig-
menwechsel, ausgehend von der Botschaft ,Bewegung ist gut fur dich!, hin zur auf der
Interaktivitat beruhenden Uberzeugung ,Spielen um zu leben“. Der Paradigmenwech-
sel schlagt sich dabei in der Gegenleistung nieder, denn aktive Videospiele ermdgli-
chen einen sofortigen Erfolg, der sich in Form erzielter Spielpunkte oder in der Le-
bensdauer von Spielcharakteren widerspiegelt. Mit der ersten Aussage wird versucht
der positive Effekt von Bewegung zu unterstreichen. In der zweiten wird im Gegensatz
dazu das Spielen von aktiven Computer- und Videospielen in den Vordergrund gestellt,
was sekundar allerdings auch zu Bewegung. Fasst man die erwdhnten Merkmale von
Hansen und Sanders (2008, S. 41) sowie jenen von Thin (2008) zusammen, so erge-
ben sich vielfaltige Exergaming Erfolgsfaktoren. Am wichtigsten scheint dabei zu sein,
dass man sich in einem neuartigen Bewegungsumfeld befindet, in dem man nach ei-
genem Ermessen seine Fertigkeiten in einem virtuellen Computer- und Videospiel un-
ter Beweis stellen kann. Dartiber hinaus motivieren die unterhaltsamen Spiele mit ihrer
Bedienungsfreundlichkeit und sofortigen Feedbackmdglichkeit in Form von Punkten
oder anderen Pramien zur physischen Bewegung, ohne dass einem die kdrperliche

Betatigung bewusst wird.

6.2. Studie Uber Gamertypen

Sollte man heutzutage typische Spieler von Computer- und Videospielen, sogenannte
Gamer, charakterisieren, wirde man klischeehafter Weise in erster Linie an einen min-

derjahrigen, gewaltbereiten, sozial isolierten und gelangweilten Typ Mensch denken.
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Um sich mit dem Wabhrheitsgehalt dieses Klischees auseinander zu setzen, wurde die
Studie Spielplatz Deutschland” von der Firma Jung von Matt, der Electronic Arts™
GmbH und dem Spielemagazin GEE© durchgefiihrt (Knabel, Hermann & Hengsten-
berg, 2006). Wissenschaftliche Unterstitzung kam von der Medienschule Hamburg,
welche die Fragebdgen der 3000 Studienteilnehmenden am Ende der Studie auswerte-
te. Das Ergebnis der Studie war fir die Forschenden sehr Gberraschend, denn es kris-
tallisierte sich nicht nur ein Gamertyp heraus, sondern gleich mehrere. Computer- und
Videospielen avancierte in den letzten Jahren regelrecht zum Volkssport der Nation,
ausgeibt von allen Alters- und Einkommensgruppen sowie Bildungsschichten. In Ab-
bildung 3 und 4 bzw. Tabelle 6 wird die Typologie der Computer- und Videospielenden

dargestellt.

H Intensivspielende

B Fantasiespielende

1 Denkspielende

B Gewohnheitsspielende

M Freizeitspielende

Abbildung 3: Typologie der Computer - und Videosp ielenden in Prozentvert eilung
(modifiziert nach Knabel etal., 2006, S. 13)

Dieses Ergebnis ist fur die Autoren (Knabel et al., 2006, S. 13) dahingehend verbl{f-
fend, dass mit einem Anteil von 54 % die Freizeitspielenden die dominanteste Spieler-
gruppe stellen. Damit wird die zuvor erwéahnte Klischeevorstellung des typischen Ga-
mers hinfallig. Mit 24 % positionieren sich die Gewohnheitsspielenden auf zweiter Stel-
le, die gemeinsam mit den Freizeitspielenden Uber drei Viertel der Spielenden ausma-
chen. Das verbleibende Viertel teilen mit 11 % die Denkspielenden, mit 6 % die Fanta-

siespielenden und mit 5 % die Intensivspielende unter sich auf.

"> Studie Spielplatz Deutschland. Zugriff am 30. Oktober 2008 unter
www.spielplatzdeutschland.com.
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Freizeitspielende

Gewohnheitsspielende

Denkspielende

Fantasiespielende

Intensivspielende

0 10 20 30 40 50
Intensivspielende Fantasiespielende Denkspielende Gewohnheitsspielende,  Freizeitspielende
M Altersschnitt 22 30 38 30 44

Abbildung 4: Typologie der Computer - und Videospielenden im Altersschnitt
(modifiziert nach Knabel etal., 2006, S. 13)
Abbildung 4 zeigt die Altersverteilung unter den Computer- und Videospielenden.
Mit einem durchschnittlichen Alter von 44 Jahren stellen die Freizeitspielenden nicht
nur wie zuvor erwahnt den gré3ten Anteil an Spielenden, sondern nun auch den &ltes-
ten Anteil. Was die Altersverteilung betrifft so haben sich die Autoren (Knabel et al.,
2006, S. 13) bei der Befragung der 3000 Personen allerdings ausschlie3lich auf die
werberelevante Zielgruppe ab 14 Jahren bezogen. Wie sich nun die einzelnen Grup-

pen charakterisieren lassen, zeigt Tabelle 6:

Tabelle 6: Charakteristische Ubersicht tiber die Typologie der Computer - und Videospielenden

Typus von Spielenden | Charakteristik

Freizeitspielende « die grofite und alteste Gruppe aller Spielenden

» Uberwiegend berufstéatig und spielt gelegentlich zur
Entspannung und zum Zeitvertreib

* mittleres bis gehobenes Einkommen

« sind erst mit der Anschaffung eines PCs zum Spieler geworden

* Maénner und Frauen gleich stark vertreten

« Bevorzugte Spielgenres: Fun-, Renn-, Sport- und Geschicklich-
keitsspiele
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Typus von Spielenden | Charakteristik

Gewohnheitsspielende | « hochstes durchschnittliches Einkommen aller Spielertypen

e Uberdurchschnittliche Ausstattung mit elektronischem
Equipment

* 61 % leben in einem Drei- oder Mehr-Personenhaushalt

* Motivation am Spielen liegt im Zeitvertreib, in der Entspannung
und in der Geselligkeit

« Videospielen hat einen festen Platz im Leben

» Bevorzugte Spielgenres: Retrogames, Action- und Strategie-

spiele

Denkspielende e Suchen im Videospielen die Herausforderung, wollen taktieren,
knobeln und gefordert werden

* mittleres bis gehobenes Einkommen

« Manner und Frauen gleich stark vertreten

- Bevorzugte Spielgenres: Strategie-, Simulations- und Geschick-

lichkeitsspiele

Fantasiespielende « Minderheit unter den Spielenden

e Familienmensch: 73 % leben in einem Drei- oder
Mehr-Personenhaushalt

e Verfugt Uber ein mittleres bis niedriges Haushaltsnetto-
einkommen

» Eskapistisches Verhalten: Videospiele ermgglichen Dinge zu er-
leben, die aufgrund soziokultureller Zwéange im wirklichen Leben
nicht realisierbar sind

< Bevorzugte Spielgenres: Rollenspiele und Adventure

Intensivspielende * Kleinste Gruppe unter den Spielenden

~Zockende* « der klassische und klischeehafte Spielende

< Anfang 20 und in Ausbildung befindlich

e Familienmensch: 73 % leben in einem Drei- oder
Mehr-Personenhaushalt

e mit 80 % héchster Manneranteil von allen Typen

« Hochste Nettospielzeit unter allen Typen

e primar Online-Gamer und Multiplayer gemeinsam mit Freunden

* bevorzugen alle Spielegenres

Quelle: Modifiziert nach Knabel et al. (2006, S. 13)

Die Studie von Knabel et al. (2006) belegt eindeutig die heutige Ausdifferenzierung der

Computer- und Videospielenden. Im Rahmen der zunehmenden Bedeutung am Com-
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puter- und Videospielens ist eine weitere Spezialisierung durchaus absehbar, wobei
das Exergaming mit seiner progredienten Entwicklung auch kiinftig eine wesentliche

Rolle spielen wird.

6.3. Studien Uber die positive Wirksamkeit von Exergames

Wie in Kapitel 4 und 5 erwahnt wurde, gibt es eine Vielzahl an unterschiedlichen Exer-
games, wie etwa Lauf-, Tanz-, Radfahr-, Kampf- und Balancespielen, die mit einer
ebenso groRen Anzahl an physiologischen Leistungsparametern analysiert werden
kénnen. Die folgenden Studien versuchen grundsatzlich darzustellen, inwiefern kérper-
liche Bewegung mit interaktiven Fitnessgeraten eine Auswirkung auf die kérperliche
Leistungsfahigkeit der Anwender hat (Winter, Bromley, Davison, Jones & Mercer,
2007, S. 8f). Angesichts der geringen Anzahl an verfugbaren und vergleichbaren Stu-
dien Uber aktive Computer- und Videospiele der neueren Generationen, ist es umso
wichtiger, diese genau zu beschreiben, um infolgedesse Riickschlisse auf zuklnftige

Forschungsmaglichkeiten im Bereich der Sportwissenschaft ziehen zu kénnen.

6.3.1. Messung des Energieumsatzes auf der XBox® 360 und der Wii®

Diese Studie wurde am Research Institute fir Sport and Exercise Science auf der John
Moores Universitat in Liverpool durchgeflhrt (Graves, Stratton, Ridgers & Cable,
2007). Verglichen wurden sechs Buben und finf Madchen im Alter von 13 bis 15 Jah-
ren, die in einem Experiment auf der XBox® 360 das Spiel Project Gotham Racing 3 in
sitzender bzw. bewegungsarmer Haltung mit dem kabellosen Handkontroller sowie die
Spiele Wii® Sports Bowling, Tennis und Boxen mit der aktiven Videospielkonsole Nin-
tendo® Wii™ jeweils 15 Minuten lang spielten. In Summe betrug die reine Spielzeit je-
des Kindes 60 Minuten. Gemessen wurde der jeweilige Energieumsatz mit einem so-
genannten IDEEA’*-Messgerat. Als Hypothese wurde angenommen, dass der Ener-
gieumsatz bei als bewegungsaktiv propagierten Computer- und Videospielen grol3er

sei, als bei denen, die in sitzender, bewegungsarmer Haltung gespielt werden.

’® IDEEA ist die Abkulrzung fur Intelligent Device for Energy Expenditure and Activity.
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Tabelle 7: Energieumsatz der teilnehmenden Probanden auf der XBox® 360 und Wii® Spielkonsole

Charakteristik Gesamt (n=11) Boys (n=6) Girls (n=5)
Alter (Jahren) 14,6 (0,5) 14,9 (0,3) 14,3 (0,5)
Kdrpermasse (kg) 60,4 (8,8) 65,4 (8,5) 54,4 (4,7)
KdrpergrofRe (m) 1,69 (0,1) 1,78 (0,05) 1,59 (0,04)
Body Mass Index (kg/m?2) 21,2 (2,5) 20,7 (2,6) 21,7 (2,6)

Energieumsatz (kJ/kg/min)
Energieumsatz in Ruhe 81,3 (17,2) 83,0 (21,5) 79,3 (12,4)

Gemessene Energieumsatze

XBOX® 360 1255 (13,7) 127,9 (13,2) 122,6 (15,3)
Wii® Sports Bowling 190,6 (22,2) 201,8 (16,3) 177,2 (22,2)
Wii® Sports Tennis 202,5 (31,5) 222,2 (23,4) 178,9 (22,8)*
Wii® Sports Boxing 198,1 (33,9) 206,8 (23,8) 187,7 (43,9)

Anmerkungen: Der in der Klammer befindliche Zahlenwert entspricht der Standardabweichung.
* Signifikant niedriger im Vergleich zu den Buben (P = 0,013).
Quelle: Modifiziert nach Graves, Stratton, Ridgers & Cable (2007, S. 1283; 2008, 593)

Tabelle 7 zeigt den signifikanten Unterschied zwischen dem Energieumsatz in Ruhe
und dem gemessenen Energieumsatz (P < 0,001). Beim Wii® Sports Tennisspiel war
der Energieumsatz der Buben im Vergleich zu den Madchen deutlich héher. Auch der
direkte Vergleich zwischen dem XBox® 360 Spiel und der Wii® Spiele ergab nen-
nenswerte Unterschiede. Alles in allem waren die gemessenen Energieumsatze der
aktiven Spiele um mindestens 51 % grof3er als bei Spielen im Sitzen, was einer Steige-
rung von 60 kcal bzw. 250 kJ pro aktiver Spielstunde entsprechen wirde. Weitaus be-
deutender ist der Vergleich der erhobenen Energieumséatze mit den aquivalenten rea-
len und authentischen Sportarten. Ferner ergibt sich in diesem Kontext die Frage, ob
mit dem im Rahmen aktiver Computer- und Videospiele gesteigerten Einergieumsatz
ein Beitrag zur Vorbeugung chronischer Erkrankungen und zur Unterstiitzung der Ge-
sundheit geleistet werden kann. In der Tabelle 8 werden die wie oben beschrieben
gemessenen Energieumsatze bestehenden Daten aus den traditionellen Sportarten

gegenuber gestellt.

60



Tabelle 8: Durchschnittlicher Energieumsatz der teil nehmenden Probanden auf der XBox® 360
und Wii® Spielkonsole

Kdrperliche Aktivitat Durchschnittlicher Energieumsatz (kJ, kcal)
KJ/min Kcal/min KJ/h Kcal/h

Werte aus der
aktuellen Studie
(Computer-

und Videospiele)

Energieumsatz in 5 1,2 300 71,6
Ruhe

XBOX® 360 7,5 1,8 450 107,5
Wii® Sports Bowling 11,7 2,8 700 167,2
Wii® Sports Tennis 12,5 3 750 179,1
Wii® Sports Boxen 12,1 2,9 730 174,3
Werte aus

verschiedenen

traditionellen

Sportarten

Brettspiel (im Sitzen) 6,7 1,6 400 95,5
Bowling 13,3 3,2 800 191

Tennis (Doppel) 22,2 53 1330 317,6
Boxen (Schlagsack) 26,8 6,4 1600 382,1
Boxen (Sparring) 40,1 9,6 2410 575,5

Anmerkung: Die Energieumsatzwerte fiir die verschiedenen Sportarten verwenden das metabo-
lische Aquivalent (Ainsworth, Haskell, Whitt, Irwin, Swartz, Strath et al., 2000, S. 498 - 516;
zit.n. Graves et al., 2007, S. 1283).

Quelle: Modifiziert nach Graves, Stratton, Ridgers & Cable (2007, S. 1283; 2008, S. 593)

Die Tabelle 8 verdeutlicht, dass die kJ-Werte der aktiven Computer- und Videospiele
niedriger sind als bei den traditionellen Sportarten Bowling, Tennis und Boxen. Die
korperliche Betatigung scheint dartber hinaus nicht intensiv genug zu sein, um einen
wesentlichen Beitrag zur taglich empfohlenen physischen Aktivitat fir Kinder zu leisten
(Trost, Pate, Sallis, Freedson, Taylor, Dowda et al., 2002; zit.n. Graves et al., 2007,
S. 1283).

Dass allerdings Computer- und Videospiele der neuen Generation bei Kindern und Ju-
gendlichen Verhaltenséanderungen induzieren, kann zumindest als kleiner Beitrag ge-
wertet werden. Ein Aspekt, dem angesichts der zunehmenden Verbreitung von Uber-
gewicht und Adipositas im Kindes- und Jugendalter durchaus Beachtung geschenkt

werden sollte.
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Die Studie ist zusammenfassend dargestellt aus zwei Gesichtspunkten bedeutend. Ei-
nerseits gehen die Autoren von folgender Forschungsgrundlage aus: ,Computer ga-
mes have been implicated in obesity and inactivity in young people* (Graves et al.,
2007, S. 1284; 2008, S. 594). Nach ihrem Forschungsexperiment fiigen Graves et al.
(2007, S. 1284; 2008, S. 594) zur bestehenden Aussage jenen Teil dazu:

.New generation computer games significantly increased energy expenditure
compared with sedentary games. These increases were of insufficient inten-
sity to contribute towards recommendations for children’s daily exercise.”
(Graves et al., 2007, S. 1284; 2008, S. 594).

Die Autoren weisen letztlich auf die Beschranktheit des verwendeten IDEEA-
Messgerates hin’’, da mit diesem die Registrierung von Armbewegungen nicht méglich

ist, wodurch die erhobenen Energieumsétze mit ziemlicher Sicherheit zu niedrig sind.

6.3.2. Messung des Energieumsatzes auf der PlayStation® 2 mit EyeToy®
und auf der XBox®

Die endokrine Forschungseinheit und Forschungsabteilung der Mayo Kinderklinik in
Rochester, Minnesota testete 25 Kinder im Alter von 8 bis 12 Jahren auf der Sony®
PlayStation® 2 mit EyeToy® und Microsoft® XBox® Spielkonsole hinsichtlich der
Hypothese, dass der Energieumsatz bei bewegungsférdernden Videospielen signifi-
kant hoher ist, verglichen mit sitzenden, inaktiven Videospielen (Lanningham-Foster,
Jesen, Foster, Redmond, Walker, Heinz & Levine, 2006). Der Energieumsatz wurde in
dieser Studie sehr prazise mit einem indirekt messenden Kalorimeter der Firma Co-

lumbus Instruments anhand des ermittelten Gasaustauschs der Probanden gemessen.

Tabelle 9: Durchschnittlicher Energieumsatz der teil nehmenden Probanden auf der XBox® und der
PlayStation® mit EyeToy® Funktionalitat wahrend der Bewegung

Charakteristik Gesamte Magere Ubergewichtige
Probanden Probanden Probanden
(n=25) (n=15) (n=10)
Alter (Jahren) 9,7 (1,6) 9,9 (1,7) 9,4 (1,5)
Kdrpermasse (kg) 40,8 (10,1) 37,9 (9,5) 45,3 (9,7
Kdrpergrof3e (cm) 144,2 (11,2) 145,9 (12,8) 141,7 (8,5)
Body Mass Index (kg/m?2) 20 (4) 18 (2) 23 (4)

" Das IDEEA System besteht aus einem kleinen Messgerat, welches auf Hufthohe befestigt
werden kann. Zusatzlich ist es mit fiinf Sensoren ausgestattet, die Gber drei diinne Kabel
mit dem Messgerat verbunden sind. Die Sensoren werden dann wie folgt am Kérper befes-
tigt. Ein Sensor wird am Brustbein, weitere zwei am linken und rechten vorderen Ober-
schenkel, und die letzten zwei Senoren jeweils auf der Unterseite des Fussbewdlbes befes-
tigt. Bei korrekter Befestigung der Sensoren messen diese die Beschleunigung und die
Winkelstellung des jeweiligen Kdrpersegmentes (Zhang, Werner, Sun, Pi-Sunyer, Boozer,
2003; zit.n. Graves, Stratton, Ridgers & Cable, 2008, S. 593).
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Charakteristik Gesamte Magere Ubergewichtige

Probanden Probanden Probanden
(n=25) (n=15) (n=10)

Energieumsatz (kJ/h/kg)

Energieumsatz in Ruhe 6,47 (1,18) 6,93 (1,22) 5,80 (0,67)%

Fernsehen im Sitzen 7,73 (1,43) 8,19 (1,47) 6,97 (1,05)°

Fernsehen im Gehen 15,08 (2,10) 14,95 (2,18) 15,25 (2,14)

Videospielen im Sitzen 7,85 (1,51) 8,36 (1,68) 7,14 (0,97)°

Bewegungsférderndes Video- 13,61 (4,20) 14,57 (4,62) 12,18 (3,15)

spielen mit der PlayStation®

und dem EyeToy®

Bewegungsférderndes Video- 17,26 (4,28) 16,76 (3,99) 18,10 (4,75)

spielen mit der XBox® und

der DDR®

Anmerkung: Der in der Klammer befindliche Zahlenwert entspricht der Standardabweichung

Quelle: Modifiziert nach Lanningham-Foster, Jesen, Foster, Redmond, Walker, Heinz & Levine
(2006, S. 1832)

Die im Rahmen dieser Studie erhobenen Daten sind vergleichbar mit jenen von Graves
et al. (2007), wobei hier allerdings andere Videospiele und Videospiel-Konsolen ver-
wendet wurden. Bei den herkémmlichen, im Sitzen ausgefiihrten Videospielen wurde
auf der Sony® PlayStation® das Extreme Skate Adventure von Disney® gespielt. An
bewegungsfordernden Videospielen wurde das Sony® EyeToy® Spiel auf der Sony®
PlayStation® 2, und das Dance Dance Revolution® Ultramix 2 Tanzspiel auf der
Xbox® gewahlt. Lanningham-Foster et al. (2006) kamen am Ende der Untersuchung

zu folgendem Ergebnis:

.Energy expenditure more than doubles when sedentary screen time is con-
verted to active screen time. Such interventions might be considered for
obesity prevention and treatment.” (Lanningham-Foster et al., 2006; S.
1831)

Im Speziellen stieg der Energieumsatz im Sitzen vor dem Fernseher um
20 £ 13 % und im Sitzen beim Videospielen um 22 + 12 % im Vergleich zum Energie-
umsatz in Ruhe. Betrachtet man den Energieumsatz wéhrend man am Laufband spa-
ziert, so ist dieser um 138 * 40 % hoher als der Ruhewert. Beim bewegungsfordernden
PlayStation® EyeToy® Videospielen steigt der Wert um 108 + 40 % und, beim Xbox®
Dance Dance Revolution® Ultramix 2 sogar um 172 + 68 % verglichen mit dem Ener-
gieumsatz in Ruhe. Letztlich sehen Lanningham-Foster et al. (2006, S. 1835) in den

bewegungsférdernden Computer- und Videospielen einen wichtigen Schritt, um die
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stetig zunehmenden sitzenden Bildschirmaktivitdten zu minimieren, und zu aktiver Zeit

vor dem Bildschirm zu konvertieren.

6.3.3. Messung von physiologischen Parametern mit der Sony® PlayStation® 2
und dem New Concept Exergaming’® jOG ™ Systems

Das jOG™ System wurde von der New Concept Gaming Firma entwickelt und ermdg-
licht kombiniert mit der Sony® PlayStation® 2 Spielkonsole eine innovative Videospiel-
interaktion. Das jOG™ Geréat wird an der Hifte der Spieler montiert und interagiert mit
dem Videospiel, indem es als Schrittzéhler funktioniert und diese in weiterer Folge in
Form von Bewegung am Videobildschirm wiedergibt. Im virtuellen Raum kann man
sich demnach nur fortbewegen, indem der Spieler am Stand joggt und dadurch den
Schrittzahler in Bewegung halt. Der Vorteil dieses Systems, verglichen mit bestehen-
den Tanzmatten, liegt in der groReren Bewegungsfreiheit, die sich den Spielenden of-
fenbart. In folgender Studie wurden funf Kinder im Durchschnittsalter von 13,6 Jahren
und funf Erwachsene mit durchschnittichem Alter von 33,1 Jahren getestet (Graves,
Ridgers, Stratton & Townend, 2008). Zur Messung des Energieumsatzes wurde der
Actiheart Monitor der Firma Cambridge Neurotechnology® verwendet, der mittels Acti-
heart Software von der gemessenen Actiheart Herzfrequenz auf den Energieumsatz
schlief3t. In Abbildung 5 wird der Energieumsatz in Ruhe, beim Videospielen im Sitzen,
bei der bewegungsférdernden Videospielldsung von jOG™ sowie beim raschen Gehen

und Joggen grafisch dargestellt.

900.0

BOO-O i Children
700.0 4
Adults
600.0 4
500.0
400.0
300.0 4

200.0 4

Energy Expenditure {J-kg'-min™}

100.0

0.0

Resting Sedentary Gaming New Concept Brisk Walking logging

Activity

Abbildung 5: Energieumsatz in Ru he und im Vergleich zu verschiedenen Bewegungsaktivi taten
(Graves, Ridgers, Stratton & Townend, 2008, S. 5)

% New Concept Gaming Limited. Zugriff am 26. Oktober 2008 unter

Www.newconceptgaming.com.
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Abbildung 5 von Graves, Ridgers, Stratton & Townend (2008, S. 5) zeigt, sowohl bei
der Gruppe der Kinder als auch bei den Erwachsenen, eine Steigerung des Energie-
umsatzes bei aktiven Videospielen, beim flotten Gehen und beim Joggen. Das bewe-
gungsfordernde Videospiel JOG™ steigerte den Energieumsatz im Vergleich zum Aus-
gangsruhewert um 167,0 + 64,8% fur die Kinder und 155,5 + fir die Erwachsenen.
Man kann auch von einer 2,7-fachen Vergrof3erung des Energieumsatzes bei den Kin-
dern, und von einer 2,6-fachen VergroRerung bei den Erwachsenen sprechen. Die
MET-Werte” 2,6 und 2,7 reprasentieren Intensitaten sportlicher Aktivitit, wobei
1 MET, der Intensitét in Ruhe entspricht. Rechnet man den Energieumsatz jeder Aktivi-
tat auf eine Stunde hoch, dann wirden durchschnittlich 85 kcal bei sitzenden, inaktiven
Videospielen, 225 kcal beim bewegungsférdernden jOG™ System, 270 kcal beim zuigi-
gen Gehen und 510 kcal beim Joggen verbrannt. Diese Werte decken sich mit jenen
der Studie von Graves et al. (2007), bei der die Xbox® 360 und die Wii® zu Studien-
zwecken verwendet wurde. Um die Studienresultate zu komplettieren, werden schliel3-
lich die im Zuge der untersuchten Bewegungsaktivitdten erhobenen Herzfrequenzen

weiters betrachtet.
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Abbildung 6: Herzfrequenz in Ruhe und im Vergleich zu verschiedenen Bewegungsaktivitate n
(Graves, Ridgers, Stratton & Townend, 200 8, S. 6)
Von der Ruhe-Herzfrequenz ausgehend steigen die Herzfrequenzen wahrend aller Ak-
tivitdten stetig an. Beim bewegungsférdernden jOG™ Videospiel liegt die Herzfrequenz
1,5-fach, sprich um 48,3 + 28,2 %, hoher als die Herzaktivitt in Ruhe. Verglichen mit

" MET ist die Abkirzung fiir das metabolische Aquivalent, engl. Metabolic Equivalent. Nach
Dishman, Washburn & Heath (2004, S. 447) ist das metabolische Aquivalent, die aufge-
wandte Energie, dividiert durch den Energieaufwand in Ruhe. Die Energiewerte werden in
Kilokalorie gemessen und stehen auch im Verhdltnis zur KorpergréRRe.
1 MET entspricht etwa 1 kcal x kg'l x ht.
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dem nicht aktiven Videospiel erzielte das jOG™ System einen 1,3-fachen hoheren
Wert. Dennoch reicht eine Herzfrequenz von 96 Schlagen pro Minute beim New Con-
cept JOG™ Videospielen nicht aus, um die kardiovaskulare Fitness aufrecht zu erhal-
ten oder gar zu verbessern, denn nach Pollock et al. (1998, zit.n. Graves et al., 2008,

S. 8) ware dazu 55 bis 65 % der maximalen Herzfrequenz als Minimalanforderung né-

tig.

Zusammenfassend lasst sich feststellen, dass die physiologischen Betatigungen im
Rahmen der bewegungsférdernden Computer- und Videospiele nicht ausreichen, um
einen wesentlichen Beitrag zur taglich empfohlenen physischen Aktivitat zu leisten
(United States Department of Health and Human Services, 1996; Biddle et al., 1998;
zit.n. Graves et al., 2008, S. 8). Dennoch ermdglicht das jOG™ System eine aktive
physische Interaktion mit Videospielen fir Spieler aller Altersgruppen. Mohebati et al.
(2007, zit.n. Graves et al., 2008, S. 8) sieht in der zunehmenden Entwicklung von be-
wegungsfordernden Interaktionsgeratschaften fir Computer- und Videospiele eine In-
terventionsmoglichkeit gegen das vermehrte Auftreten von Fettleibigkeit in GroRRbritan-

nien.

6.3.4. Messung von Belastungsintensitaten bei interaktiven Fitnessgeréaten

Im Zuge einer hollandischen Studie, die von der Gemeinde Eindhoven in Auftrag ge-
geben wurde, testete man jeweils sechs mannliche und sechs weibliche Kinder im Alter
von 7 bis 13 Jahren hinsichtlich der auftretenden Belastungsintensitaten beim Spielen
von Computer- und Videospielen und interaktiven Fitnessgeraten (Van den Boogaard,
De Vries, Simons & Jongert, 2007, S. 10). Zusatzlich wurde eine weitere Gruppe von
31 Kindern beziglich der Unterhaltsamkeit von Spielen befragt. Der Test wurde auf der
Spielkonsole Sony® PlayStation® 2 mit dem EyeToy®, Dance Dance Revolution
Tanzmatte und dem Xerbike®®°, sowie mit der Spielkonsole Nintendo® Wii®, dem
neuartigen, interaktiven Tischspiel ApartGame® (Van de Morte & Hu, 2007) und dem
interaktiven Fitnesspiel Lasersquash® durchgefiihrt. Diese Studie unterscheidet sich
von den bisher prasentierten Studien dahingehend, dass bei dieser nicht nur bewe-
gungsférdernde Computer- und Videospiele, sondern auch interaktive Fitnessspiele

untersucht wurden.

8 Xerbike® Homepage. Zugriff am 28. Oktober 2008 unter www.motionkids.com/xerbike.htm.

8 ApartGame Homepage. Zugriff am 28. Oktober 2008 unter www.apart-spel.nl bzw.
www.apartgame.com.

8 Lasers Pro Games Homepage. Zugriff am 28. Oktober 2008 unter www.lasersquash.com.
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Tabelle 10: Gemittelte Belastungsintensitdten von E ~ xergames und interaktiven Fitnessspielen

Interaktive MET MET gemaf ActiGraph- Energieverbrauch Niederlandische
Computer- geman Messung Norm flr gesun-
und Video- Cortex- Huift- Handgelenks- KJ/min Kcal/min de Bewegung
spiele Messung messung messung (NNGB®®) erfiillt?
Wii® 4.4 2,24 12,55 11,2 2,7
(1,2) (0,40) (2,89) (3.1) 0,7)
EyeToy® 47 2,85 9,88 13,2 3,2
1,3) (1,20) (4,30) (4,4) (1,0)
DDR® 52 2,54 4,13 13,9 3,3 |
(1,1) (0,63) (1,59) (3.1) 0,7)
ApartGame 9,1 4,52 10,37 23,9 57 |
(1,8) (0,96) (1,76) (5.8) (1,4)
Lasersguash 9,3 4,86 19,81 23,6 5,6 ™
(1,8) (1,14) (6,03) (5.8) (1,4)
Xerbike® 9,8 3,38 4,44 27,5 6,6 |
(2,3) (1,25) (1,04) (6,1) (1,5)

Anmerkung: Der in der Klammer befindliche Zahlenwert entspricht der Standardabweichung.
Quelle: Modifiziert nach Van den Boogaard, De Vries, Simons & Jongert (2007, S. 26)

Die in Tabelle 10 dargestellten Belastungsintensitaten wurden einerseits mit der mobi-
len Leipziger Cortex Vmax ST® Atemgasanalyseapparatur, andererseits mit dem
ActiGraph™ gemessen.

Die gemessenen und gemittelten MET-Werte des Cortex-Messgerates in Abbildung 7
zeigen, dass die Spiele DDR®, ApartGame, Lasersquash und Xerbike® die taglich
empfohlene Norm flr gesunde Bewegung, sprich den MET-Bereich zwischen
5 bis 8 erreichen. Der MET-Wert reprasentiert dabei die Belastungsintensitat bzw. den
Energieverbrauch wahrend der Belastung. Der MET-Wert von 1 entspricht dem Ener-
gieverbrauch des Korpers in Ruhe. Fir moderate und intensive Bewegungsaktivitaten
wird nach niederlandischer Norm flir gesunde Bewegung ein MET-Wert zwischen
5 und 8 empfohlen, das heil3t ein 5-facher bis 8-facher Energieverbrauchs verglichen
mit dem Ruhewert (Van den Boogaard et al., 2007, S. 6).

% Nederlandse Norm Gezond Bewegen (NNGB). Zugriff am 28. Oktober 2008 unter
www.bewegingsvraagstukken.nl/themas/NBN.html.
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Abbildung 7: Gemittelte MET -Werte gemaR dem Cortex - Messgerat
(Modifiziert nach Van den Boogaard et al., 2007, S.  27)

Die erhobenen Werte sind im Vergleich zu gewohnlichen physischen Bewegungsaktivi-
taten durchaus beachtlich, denn beim Hinuntergehen von Treppen, Wandern und Rad-
fahren werden rund 5 MET verbraucht, beim Schwimmen und Joggen 6 bis 7 MET und
beim Hinaufgehen von Treppen, Laufen und Ballspielen durchschnittlich 8 MET (Van
den Boogaard et al., 2007, S. 6). Aus der Studie geht weiters hervor, dass die Halfte
der Buben und drei Viertel der Madchen das LaserSquash Spiel favorisierten. Als
nachstes auf der Beliebtsheisskala folgte das Xerbike® Spiel vor dem Nintendo® Wii®
Spiel. Die Platze 4 bis 6 belegten das Apartgame, die DDR® und das EyeToy®. Als
positive Bewertungsgriinde nannten die Kinder die Art und Weise der Bewegungssteu-
erung, die Intensitat, die Neuartigkeit, den Schwierigkeitsgrad und die Herausforde-
rungsmaglichkeit der Spiele. Eine schlechte Spielsteuerung oder ein zu hoher Schwie-

rigkeitsgrad des Spieles fuhrten zu negativer Bewertung.

6.3.5. Messung des Kalorienverbrauches von Gamercize® Fitness Produkten

In einer wissenschaftlich nicht fundierten Studie eines unabhéngigen Forschungslabors
wurde der Kalorienverbrauch einer durchschnittlichen Person pro Stunde wahrend ver-
schiedener interaktiver Bewegungsaktivitdten erhoben. Die Forschungsergebnisse sind

trotzdem nennenswert, weil diese mit den bisher erwahnten Studien vergleichbar sind.
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Abbildung 8: Vergleich des durchschnittlichen  Kalorienverbrauch s pro Stunde bei
unterschiedlichen interaktiven =~ Bewegungsaktivitéten

Bei Einstellung des héchsten Schwierigkeitsgrades verbrauchen die Spieler pro Stunde
durchschnittlich etwa 680 Kcal auf dem Gamercize® Power Stepper. Die Firma Ga-
mercize® front dieses Ergebnis mit der Aussage: ,Gamercize that brings the biggest
cardio workout for the maximum benefit in the minimum time.“ (Gamercize®, 2008).
Die Abbildung 8 veranschaulicht deutlich, dass die Produkte von Gamercize®, je nach
eingestelltem Schwierigkeitsgrad, unterschiedliche Belastungsintensitaten und damit

ein individuelles Belastungstraining ermdglichen.

6.3.6. Messung von Herzfrequenz und Kalorienverbrauch bei Exergames

Eine weitere Studie wurde in Singapur vom Singapore Sports Council, abgekirzt SSC,
durchgefuhrt. Bereits im Jahr 2000 untersuchte der SSC im Rahmen einer Studie die
Wirksamkeit von Dance Dance Revolution® Arcade Spielen durch. Man kam zu dem
Ergebnis, dass dies eine gute und kreative Art und Weise sei, sich zu bewegen, und
beurteilte die DDR® als gute Alternative zu traditionellen Aerobic Workouts. Laut Be-
nedict Tan (2007, zit.n. Hung & Lim, 2007), dem Direktor des sportmedizinischen Zent-
rums in Singapur, ist die geringe Belastungsintensitat bei Anwendung der DDR® aus-

reichend, um ein allgemeines Fitnessniveau aufrecht zu erhalten.

Die in der Tabelle 11 prasentierten Herzfrequenzangaben und die daraus gewonnen

Kalorienwerte wurden mit dem Polar F55® Herzfrequenz-Messgerat erhoben.
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Tabelle 11: Durchschnittlicher Energieumsatz und Her  zfrequenzangaben zu Exergames

Kdrperliche Aktivitat Belastungsdauer Maximale Kcal/h
in Minuten Herzfrequenz
(MHF)

in Schlage/Min

Traditionelle Bewegungsaktivitat
12-km-Lauf 60 167 813

Arcade-Spiele

DDR® 5 182 720

Para Para® Tanzspiel 10 141 322
XaviPort® Spiele

Action Run Laufspiel 5 190 1020
Nintendo® Wii® Spiele

Wii® Tennis 15 111 268

Wii® Boxen 15 127 272

Quelle: Modifiziert nach Hung & Lim (2007)

Zu den Spielen mit hohen Belastungsintensitaten zahlen das Arcade-Spiel Dance
Dance Revolution® und das XaviPort® Action Run Laufspiel, die von der Intensitat her
sogar mit einem 12-km-Lauf vergleichbar sind. Demgegeniber stehen Spiele mit ge-

ringen Belastungsintensitaten, wie das Wii® Tennis und Boxen.

Alle Studien zusammenfassend kann man feststellen, dass sich interaktive Computer-
und Videospiele sowie interaktive Fitnessspiele positiv auf die korperliche Fitness der

Benutzer auswirken.

6.3.7. International Sports Science Association Uber den Gesundheitsaspekt

von Videospielen

Die internationale Sports Science Association, kurz ISSA, wurde im Jahr 1998 gegrin-
det und unterstitzt etwa 100.000 Studenteninnen und Absolventeninnen in 84 Staaten
weltweit in Sachen Fitnessausbildung und -weiterbildung. Die im Janner 2007 ver6f-
fentlichten Forschungsergebnisse zielten darauf ab, eventuelle positive Effekte von Vi-
deospielen auf die Gesundheit aufzudecken, und dariber hinaus potentielle Ausbil-
dungsschwerpunkte im Bereich der Videospiele zu eruieren (ISSA, 2007). Laut
ISSA-Studien werden Videospiele hinsichtlich ihres Beitrages zur Reduzierung von
Adipositas, Bluthochdruck, Typ Il Diabetes und vergleichbaren Lifestyle-Krankheiten,
denen korperliche Inaktivitéat zu Grunde liegt, negativ bewertet. Fir den Fitnessbereich

gilt jedoch vorwiegend, dass die Kunden von der praktischen Anwendung der Video-
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spiele und deren neuartigen Interaktionsmoglichkeiten begeistert sind und zur Bewe-
gung motiviert werden. Infolgedessen steigert sich die kardiovaskulare Aktivitat und die
inaktiv vor dem Fernseher verbrachte Zeit wird reduziert (ISSA, 2007). Dr. Josh Trout,
Professor an der California State University Chico, sieht in dieser Entwicklung die Zu-
kunft: ,Exertainment and home video consoles are the wave of the future.” (Trout, J.,
2007; zit.n. ISSA, 2007). Um einen gesundheitlichen Nutzen aus Exergaming-
Aktivitaten ziehen zu kénnen, muss der Wille der Akteure vorhanden sein. Alleine die
Existenz von neuartigen technologischen Entwicklungen geben Menschen, die einen
inaktiven Lebensstil gewohnt sind, nicht den Anstof3 zur aktiven Freizeitgestaltung.
Exertainment und Exergaming bieten trotz allem eine hervorragende Mdoglichkeit, um
Kinder nach korperlicher Aktivitat stichtig zu machen, und Bewegungsgewohnheiten zu
schaffen, die womdglich ein Leben lang andauern. Aufgrund der Bedeutung seiner
Aussage, wird das Originalzitat angefuihrt, welches nach Trout (2007; zit.n. ISSA, 2007)
lautet: ,[...] exergaming, and exertainment, is an excellent way for getting kids hooked
on physical activity, producing good exercise habits that can last their lifetime.”

Dr. Fahey, ebenfalls von der California State University Chico, der im leistungsphysio-
logischen Labor forschend tatig ist, sieht den grof3ten Nutzen der Exertainmentproduk-
te fur die Zielgruppe der Kinder- und Jugendlichen, die am meisten Freude am Spielen
haben und am leichtesten zu unterhalten sind. Weiters kdnnen auch dekonditionierte
und korpulente Personen von den bewegungsfordernden Spielen profitieren, da diese
aufgrund ihres Aussehens und ihrer korperlichen Verfassung meist die Bewegungsan-
gebote in Fitnessclubs meiden (Fahey, 2007; zit.n. ISSA, 2007). Das Hauptproblem
besteht darin, diese Personen generell fir bewegungsfordernde Computer- und Video-
spiele zu begeistern und langfristig zu binden.

Fahey konstatiert letztlich aus leistungsphysiologischer Sicht, auf welche Weise aktive

Videospiele den kdrperlichen Zustand positiv beeinflussen kénnen.

.Exertainment will promote metabolic health. Moderate intensity exercise re-
duces insulin resistance, promotes sodium-potassium pump activity, burns
some calories, and promotes nitric oxide production. It also has positive ef-
fects on immunity and builds resistance to free radicals.” (Fahey, 2007; zit.n.
ISSA, 2007)

6.3.8. Sonstige Studien

Bereits im Jahr 1986 stellte Lawrence im Rahmen einer Studie fest, dass durch das
Spielen von Videospielen die Reaktionszeit und die Hand-Augen Koordination verbes-
sert werden konnte. Darlber hinaus konnte bei den Spielenden eine Starkung des

Selbstvertrauens beobachtet werden (Lawrence, 1986).
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6.4. Studien Uber die negative Wirksamkeit von Exergames

6.4.1. Akute Wiiitis®

In einer Studie des Instituto Municipal de Investigation Medica in Barcelona befasste
sich Bonis (2007) mit einem 29-jahrigen Patienten, der an einer Sehnenentziindung
des Musculus Infraspinatus der rechten Schulter litt. Das Verwunderliche daran war,
dass der Patient sich an kein vorangehendes Trauma im Schulterbereich erinnern
konnte. Dartber hinaus konnte die Verletzung auch nicht von einer kirzlich ausgeib-
ten Sportaktivitdt stammen, da in letzter Zeit keinen Sport betrieben worden war. Erst
im Rahmen eines langeren Anamnesgespraches erwéhnte der Patient den Kauf einer
Nintendo® Wii® Spielkonsole und gab sehr extensives Spielen des mitgelieferten Spie-
lepakets Wii® Sports, im Speziellen Wii® Tennis an. Nach einschlagiger Anamnese di-
agnostizierte der Arzt tatsachlich eine Sehnenansatzentziindung, die sich der Patient
Im Zuge intensiven Spielens virtueller Sportspielsimulationen zugezogen hatte.

Bonis (2007, S. 2431f) spricht in diesem Zusammenhang von einer Wiiitis, die eine
neue Variante der Nintendinitis darstellt. In diese Gruppe fallt laut Bonis auch die
Space Invaders Handgelenkskrankheit. Er sieht in den simulierten Tennisbewegungen
bei Wii® Sports Tennis Parallelen zu den entsprechenden Bewegungen des realen
Sports. Seine Konklusio lautet, dass das zu intensive Spielen von simulierten Sportvi-
deospielen, beispielsweise der Wii® Sports, zur Diagnose von Sportverletzungen fih-
ren kann, wie sie auch bei der Ausiibung der entsprechenden Sportart auftreten kon-

nen.

6.4.2. Eine neue Form der Wiiitis

Einen &hnlichen Fall von Wiiitis schildern Kevin Boehm und Amber Pugh aus dem Hen-
ry Ford Wyandotte Hospital in Michigan (Boehm & Pugh, 2008). Sie beschreiben in ih-
rem Forschungsbericht eine neue Art der Wiiitis. Ein 19-jahriges Madchen spielte 10
Tage hindurch taglich 6 bis 8 Stunden an der Nintendo® Wii® Spielkonsole das Spiel
Wii® Sports Bowling und erlitt dadurch ein Karpaltunnelsyndrom im rechten Handge-
lenk. Auch diese Autoren (Boehm & Pugh, 2008) bezeichnen diese neue Form der Wi-
litis als eine moderne Variante der Nintendinitis.

Die Nintendinitis hat ihren Ursprung im extensiven Spielen von Spielkonsolenspielen

und wurde erstmals im Jahr 1990 bei einer 35-jahrigen Patientin durch Brasington fest-

® Die Begriffe Wiiitis und Nintendinitis stellen Entziindungskrankheiten dar, die aufgrund tber-
mafigen Videospielkonsums auftreten kénnen. Die Begriffe werden in publizierten medizi-
nischen Forschungsberichten (Bonis, 2007; Boehm & Pugh, 2008) erwahnt und beschrei-
ben treffend die Ursache der Entziindungskrankheit. Ob diese nun aus medizinischer Sicht
anerkannt sind geht aus den Forschungsberichten nicht hervor.
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gestellt. Nach Brasington (Brasington, 1999; zit.n. Boehm & Pugh, 2008) ist die Nin-
tendinitis eine Entziindung der Strecksehne im Daumen. Die Nintendinitis verbreitete
sich in den darauffolgenden Jahren, tritt heute in verschiedenen Formen auf und
kommt laut Koh (2000; zit.n. Boehm & Pugh, 2008) sogar als eitrige Nintendinitis vor.
Den Bereich der Spielkonsolen betreffend, berichten Safura Abdool Karim (2005; zit.n.
Boehm & Pugh, 2008) aul3erdem vom sogenannten Sony® PlayStation® Daumen, der
sich durch Entziindung, Blasenbildung und zeitweise sogar durch Parésthesien®

kennzeichnet.

6.4.3. Das Wii-Knie

Eine Studie aus Leeds berichtet Uber einen 16-jahrigen Buben, der sich wahrend dem
Spielen auf der Nintendo® Wii® am Knie schwer verletzte. Er zog sich eine osteo-
chondrale Fraktur zu mit zusatzlich dislozierter Kniescheibe (Robinson, Barron, Grain-
ger & Venkatesh, 2008, S. 255ff). Nach dem Befund staunten die beteiligten Arzte,
denn eine dislozierte Kniescheibe diagnostiziert man haufiger bei aktiven und jungen
Patienten, die sich wahrend eines sportlichen Wettkampfes verletzten, als bei Patien-
ten, die sich im Rahmen von Videospielen korperlich betatigen (Robinson et al., 2008,
S. 257).

Die Autoren zeigen mit diesem Forschungsbericht auf, welche Kréfte auf die Spielen-
den einwirken und welche Verletzungen auftreten kdnnen, die bisher nur als Sportver-
letzungen bekannt waren. Aus diesem Grund gehen sie davon aus, dass kinftig viele
verschiedene Arten von Verletzungen auftreten werden, die mit der Entwicklung von

modernen Computer- und Videospielen einhergehen (Robinson et al., 2008, S. 257).

Die erwahnten Forschungsberichte zeigen, dass auf die Computer- und Videospielen-
den Krafte wirken kdnnen, die bisher nur aus realen und konventionellen Bewegungs-
und Sportarten bekannt sind. Aus sportwissenschaftlicher Sicht kénnte man kinfitg mit
mafdgeschneiderten Trainingsplanen praventiv agieren um dadurch Verletzungen vor-
zubeugen. Zu diesem Zweck sollten aktive Computer- und Videospielende laut Dr. Be-
nedict Tan, vom Singapore Sports Council, abgesehen von Exergames auch andere
konventionelle Bewegungsformen, wie beispielsweise Laufen und Schwimmen, in ihr

virtuelles Fitnessprogramm aufnehmen (Tan, 2007; zit.n. Hung & Lim, 2007).

% parasthesien sind Kribbelerscheinungen
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7. Entwicklungstendenzen

In diesem Kapitel wird auf derzeitige Entwicklungstendenzen im Bereich der bewe-
gungsférdernden digitalen Bildschirmspiele eingegangen. Es stellt sich eingangs
grundséatzlich die Frage, ob es sich beim Exergaming um eine kurzfristige Mode han-
delt oder doch um einen langerfristigen Trend. Nach Schildmacher (1998, S. 14) unter-
scheiden sich Moden gegentuber Trends dahingehend, dass diese von kurzer Dauer
sind und als Indikatoren fur Trends angesehen werden kdnnen. Trends haben tiefer-
greifende Auswirkungen auf die Gesellschaft im Gegensatz zu Moden, die eher ober-
flachlich wirken. Horx (1991, S. 239; zit.n. Schildmacher, 1998, S. 14) bezeichnet
Trends als Indikatoren fur die kulturelle Anpassung der Gesellschaft an veranderte Ge-
gebenheiten, die aus der Modernisierung heraus entstehen. Eigentlich l&asst sich die
oben formulierte Frage riickblickend auf die historische Entwicklung beantworten (vgl.
Kapitel 4). Die ersten Pionierprodukte waren einer kleinen Gruppe techaffiner Perso-
nen vorbehalten und stammen aus den Anfangen der 1980iger Jahre. Mitte der
1980iger bis Mitte der 1990iger Jahre kristallisierten sich erste Produkte fiur den
Verbrauchermarkt heraus, die mehr oder weniger erfolgreich am Markt verkauft wur-
den. Erst zur Jahrtausendwende, unter der Schirmherrschaft von Konami® mit ihrer
Dance Dance Revolution®, wachst die Beliebtheit der Exergamingprodukte. Anfang
des 21ligsten Jahrhunderts kénnen namhafte Firmen wie Nintendo®, Sony® und
Microsoft® mit ihren interaktiven und bewegungsférdernden Produkten Massensturm
auf Computer- und Videospiele auslésen, der heute noch besteht. Aus dieser histori-
schen Gegebenheit heraus kann man von einem Trend sprechen, der die Massen be-
wegt und dessen Produkte Einzug in unser tagliches Leben nahmen. Die Exerga-
mingbranche ist entwicklungsbedingt sehr stark an das gesellschaftliche Freizeitsystem

gebunden, doch laut Tokarski befindet sich dieser Bereich kiinftig stark im Umbruch:

.Die rosigen Zukunftsaussichten fur die Freizeit sind dartber hinaus mehr
oder weniger zu Ende — wenn es sie denn je gab — weil mehr Arbeit, gerin-
geres Einkommen, weniger Urlaub sowie zunehmende Finanzkrisen der
Kommunen nahe legen, dass sich die Freizeitgestaltung der Menschen —
nicht nur bei uns, sondern in ganz Europa — unter diesen Umstanden &ndern
wird. Die Frage ist nur, wie das aussieht. Abstriche werden jedoch nicht
ausbleiben.” (Tokarski, 2005, 525 ff.; zit.n. Tokarski, 2007, S. 109)

Wie sich diese Veranderung auf den Bewegungs- und Sportbereich sowie auf den
Computer- und Videospielbereich auswirken wird, ist konkret nicht abzusehen. Nur
durch profunde Marktdaten Uber Exergamingprodukte kénnten zuverlassige Prognosen
fur die Zukunft getatigt werden. Diese Marktdaten stehen in kompakter Form nicht zur

Verfigung, weil es keine Vereinigung gibt, die die Marktzahlen in umfassenderer Wei-
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se regelmanig erhebt. Das Teilkapitel 14.2 beschreibt aktuelle Marktdaten der digitalen

Spielebranche, welche auf die Anwendung von Exergamingprodukten hinweist.
7.1. Anwendungsfelder fir Exergames

7.1.1. Trend zur Dislokation®

Das Teilkapitel 7.1 versucht die Lageveranderung von Exergamingprodukten darzustel-
len. Der Anwendungsbereich dieser Produkte beschréankt sich dabei nicht nur auf den
klassischen Verbrauchermarkt, also dem Business-to-Consumer Markt, sondern weitet
sich auch auf den Business-to-Business Markt aus. Mit Beispielen aus der Praxis wird

auf diese Besonderheit eingegangen.

7.1.1.1. Anwendung in den eigenen vier Wanden

Betrachet man die Exergamingprodukte von Nintendo®, Sony® und Microsoft®, so
werden diese Produkte klassischerweise daheim, in den eigenen vier Wanden, ange-
wandt. Nach der Studie von Knabel et al. (2006, S. 37) gibt es keine speziellen Stan-
dardplatze zuhause, wo heutzutage Computer- und Videospiele gespielt werden. Kna-
bel et al. (2006, S. 37) beobachteten, dass die Standortwahl, beispielsweise in den
Wohn-, Arbeits- oder SchlafrAumen, weniger von den rdumlichen Gegebenheiten, als
von den im Haushalt lebenden Personen oder der Motivation bzw. Situation, die zum
Spielen veranlasste, abhéngig war. Die Studie ist aus heutiger Sicht mit Vorsicht zu be-
trachten, da sich mit dem Verkaufsboom der aktuellen und auch marktfihrenden Spiel-
konsole Nintendo Wii® im Jahr 2007 und 2008 auch der Platzbedarf zum Spielen an-
derte. In der Wii™ Bedienungsanleitung (2007a, S. 25; 2007b, S. 62) zur Vorbereitung
des Systems wird ein Abstand von 1 bis 3 Meter von der IR-Sensorleiste, die unterhalb
oder oberhalb des Fernsehgerates angebracht wird, zur Wii-Remote Fernsteuerung

empfohlen. Die genauen Anweisungen lauten wie folgt:

»Achten sie beim Spielen auf ausreichenden Abstand zu ihrer Umgebung.
Es ist moglich, dass die Steuerung bestimmter Wii-Software durch Bewe-
gungen der Wii-Fernbedienung erfolgt. Vergewissern Sie sich daher auf je-
den Fall, dass sich weder Personen noch Objekte wie Mobelstiicke 0. A. im
Spielbereich befinden, um eine Kollision zu vermeiden. Stellen Sie vor dem
Spielen sicher, dass sich tiber Ihnen keine Objekte wie Lampen o. A. befin-
den, die mdglicherweise zur Kollision fiihren kdnnten, falls Sie beim Spielen
springen oder die Hande uber den Kopf heben. Natirlich sind solche Bewe-
gungen keinesfalls nétig, da die Wii-Fernbedienung auf kleinste Bewegun-
gen reagiert. Bitte seien Sie im Falle einer niedrigen Zimmerdecke beson-
ders vorsichtig. Die besten Resultate erzielen Sie, wenn ein Abstand von ei-
nem bis drei Metern zum Fernseher eingehalten wird, wahrend Sie die Wii-
Fernbedienung einsetzen* (Wii™ Bedienungsanleitung, 2007c, S. 70).

% Der Begriff Dislokation wird auch mit dem Wort der rdumlichen Trennung und Verlagerung
beschrieben (Osterreichisches Worterbuch, 1987, S. 155).
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Fur ein optimales Spielvergniigen ohne Bewegungeinschrdnkungen wird eine Spielfla-
che von etwa 8 m? bendtigt. Wohlgemerkt ein Platzbedarf, dem nicht jede Wohnung
gerecht werden kann. Nichtsdestotrotz erleben Exergaming-Spielkonsolen derzeit ei-
nen noch nie dagewesenen reillenden Absatz, was auf eine breite Akzeptanz bei den

Spielenden hindeutet.

7.1.1.2. Anwendung in Ausbildungsstatten

Die Firma Konami® Digital Entertainment hat es im Jahr 2006 geschafft, mit 765 offent-
lichen Schulen im US-Staat West Virginia in Kooperation von zwei Jahren einzugehen.
Federfihrend bei der Umsetzung waren Lisa M. Carsor, Professorin an der West Virgi-
nia Universitat und Direktorin des West Virginia Motor Development Centers sowie die
West Virginia Public Employees Insurance Agency. Erklartes Ziel dieser Kooperation
war die Schaffung eines neuen Gesundheitsbewusstseins bei Schilerinnen und Schii-
lern, um die Gefahren von Hypertonie, Diabetes und Fettleibigkeit im Kindes- und Ju-
gendalter vorzubeugen. Das Dance Dance Revolution® Tanz- und Rhythmusspiel
wurde in den Bewegungs- und Sportlehrplan der Schulen aufgenommen. Die Integrati-
on von Exergamingprodukten in den Sportunterricht spricht einerseits fur einen wesent-
lichen Wandel in der traditionellen Lehre und entkréftete andererseits die traditionellen
Sportarten zugunsten weniger wettkampfbedingter Bewegungshandlungen (Konami
Digital Entertainment, 2006; Business Wire, 2006; Schiesel, 2007).

Die California Sierra Vista Junior High School stattete ihre Sportraumlichkeiten mit ei-
ner Vielzahl an unterschiedlichen High-Tech-Exergamingprodukten, wie Exerbikes,
Dance Dance Revolution® Tanzmatten und XaviX® Systeme mit Jackie Chan J-
MAT®®" Matten aus, um die Schilerinnen und Schiler im Sportunterricht zur vermehr-

ter Bewegung und sportlicher Aktivitat zu motivieren (Davis, 2008).

Die Conifer High School in Colorado setze die Dance Dance Revolution® ebenfalls im
Unterricht ein, um dadurch die nicht so athletischen und sportbegeisterten Schiilerin-

nen und Schiler zu vermehrter Bewegungsaktivitat zu animieren (Davis, 2008).

7.1.1.3. Anwendung in der Rehabilitation und Therapie

Exergamingprodukte bieten sogar Anwendungsmdoglichkeiten im Bereich der Rehabili-
tation. In einer Fallstudie der Georgia State Universitéat in Atlanta Gber einen Schlagan-
fallpatienten in der Therapiephase, der mit sensomotorischen Defiziten zu kampfen

hatte, konnte ein positiver therapeutischer Effekt des EyeToy® der Sony® PlayStati-

8 J-MAT® Homepage. Zugriff am 1. November 2008 unter www.xavix.com/products/j-mat.htmi.
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on® 2 aufgezeigt werden (Flynn, Palma & Bender, 2007). Flynn et al. (2007) zufolge
konnten unter Anwendung des Videospiels mit dem Patienten gezielte Ubungen in va-
riabler Wiederholungszahl und mit individuellen, aufgabenspezifischem Feedback
durchgefuhrt werden. Flynn et al. (2007) kamen zu dem Schluss, dass die kostengiins-
tige Sony® PlayStation® kuinftig zu therapeutischen Zwecken bei Schlaganfallpatien-
ten angewandt werden kann, um sensomotorische Fahigkeiten zu verbessern. Die
Spielkonsole ersetzt dabei nicht die herkdmmliche physikalische Therapie, sondern
kann als alternative Ergdnzung zur recht monotonen taglichen Therapie eingesetzt
werden (Flynn, Palma & Bender, 2007).

In einer europdischen Studie an zwei Krankenhausern in Danemark und Schweden
wurde ebenso die Nutzung der Sony® PlayStation® mit EyeToy® zu Zwecken der all-
gemeinen Rehabilitation bei Kindern im Alter von 5 bis 12 Jahren untersucht (Brooks &
Petersson, 2005). Laut den Autoren Brooks und Pettersson (2005, S. 303) soll das Ey-
eToy® in der Physiotherapie kiinftig zum Einsatz kommen, um Kindern durch die Freu-
de am Spielen kérperliche Bewegung und damit verbundene Belastungen zu erleich-
tern. Brooks und Petersson (2005, S. 303) sprechen in diesem Zusammenhang auch

von der asthetischen Resonanz.

~Aesthetic Resonance (AR) is when the reponse to intent is so immediate
and aesthetically plaesing as to make one forget the physical movement
(and often effort) involved in the conveying oft the intention and is in line
with* (Brooks & Hasselblad, 2004; Brooks, Hasselblad, Camurri & Canaga-
rajah, 2002; beide zit.n. Brooks & Petersson, 2005, S. 303).

Neben der unterhaltenden Spielaktivitat ist sogar ein gewisser Trainingseffekt zu beo-

bachten.

lisselsteijn, Nap, De Kort & Poels (2007) konzentrieren sich auf die altere Generation,
da im Jahr 2020 ein Viertel der europaischen Bevolkerung tber 60 Jahre alt sein wird.
Fur die Computer- und Videospielindustrie 6ffnet sich damit ein riesiger Absatzmarkt,
der mit zweckmafRigen altersgerechten Produkten bedient werden soll. ljsselsteijn et al.
machten sich darum im Jahr 2007 auf die Suche nach optimalen Computer- und Vi-
deospielmdéglichkeiten fir die etwas altere Generation von morgen. Sie berichteten von
der Nintendo® Wii®, welche erfolgreich in Altersheimen eingesetzt wird, um die betag-
ten Personen in gemeinschaftlicher Umgebung korperlich fit und gesund zu halten. Im
weitesten Sinn kann man dabei von Bewegungstherapie sprechen. Nintendo's Wii®
Bowling ist in der Sedgebrook Rentnersiedlung in Lincolnshire, im Staate lllinois in den
USA, sehr beliebt, denn in der Lounge des Clubhauses wird regelméRig die virtuelle

Bowlingkugel geschwungen (Wischnowsky, 2007).
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7.1.1.4. Anwendung im Fitnesscenter

In den USA entstanden in den letzten Jahren zahlreiche Fitnesscenter, die ausschliel}-
lich mit interaktiven Fitnessgerdten und Exergames ausgestattet wurden. Das Exer-
tainment-Fitnesscenter XRtainment Zone™ in Redland, Kalifornien, spricht als Ziel-
gruppe Familien und Kinder jeder Altersgruppe an. Sie stellen im Fitnesscenter das
Spielen in den Vordergrund und verwenden als Slogan ,Where working out is all play!"
(XRtainment Zone, 2008). An die 30 XRKade Clubs sind die ganzen USA verteilt und
bieten in einer innovativen Exertainmentumgebung bewegungsférdernde Fithessmog-
lichkeiten an (XRKade, 2008).

Bulldog Interactive Fitness for Youth bietet ebenfalls unterschiedliche aktive Computer-
und Videospiel-Bewegungsprogramme fir Kinder- und Jugendliche an (Bulldog Inte-
ractive Fitness, 2008). Abgesehen von der Entstehung neuer Exertainmentclubs ver-
suchen Firmen vermehrt bestehende Fitnessclubs mit Exergaming- und interaktiven
Fitnessprodukten auszustatten. Zu den gré3ten Ausstattern in den USA zahlt die Firma

Exergame Fitness USA (Exergame Fitness, 2008).

7.1.2. Trend zu Wettkdmpfen und Turnieren

Die Nintendo® Wii®, samt Sportpaket, wurde in einigen Rentnerresidenzen des Erick-
sonverbundes installiert, um Senioren zu korperlicher Aktivitat zu animieren. Der Erfolg
und die Begeisterung innerhalb der Rentnerresidenzen war lberragend, sodass der
Erickson Rentnerresidenzenverbund ein eigenes Nintendo® Wii® Bowling Rentnertur-
nier initiierte, bei dem Mannschaften aus den verschiedenen Rentnerresidenzen ge-
geneinander antreten konnten. Am national ausgeschriebenen Erickson Sports Ninten-
do® Wii® Bowling Tournament nahmen vier Mannschaften unterschiedlichen US-
Bundesstaaten voller Enthusiasmus teil (Williams, 2007; Erickson® Retirement Com-
munities, 2008).

7.1.3. Trend zu Serious Games

Im Bereich der Computer- und Videospiele entstanden in den letzten Jahren soge-
nannte Serious Games. Das sind Spiele, die sich mit ernsthaften Geschéaftsanwendun-
gen und -l6sungen beschéftigen und die sich vom Unterhaltungswert der bisherigen di-
gitalen Spiele abwandten. Im Zuge dessen wurden Projekte fur Gesundheit, wie Ga-
mes for Health oder Bildung und Games for Changes entwickelt (Serious Games,
2008). Ziel dieser Serious Games ist die Verwendung der Spiele als Lerntool. Im Hin-
blick auf die Sportwissenschaft kbnnten Serious Games Spiele entwickeln, die zu ei-

nem nachhaltigen gesiinderen Lebensstil und einer kérperlichen Bewegung beitragen.
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Aus sportwissenschatftlicher Sicht sollten diese Initiativen genauer Uberprift werden,
und zwar inwieweit ein Lerneffekt durch Computer- und Videospiele im Bereich der

Sportwissenschaft tiberhaupt mdglich ist (Susi, Johannesson & Backlund, 2007).
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8. Konklusion

Das Ziel dieser Arbeit war die derzeitigen boomenden aktivitatsférdernden, interaktiven
und digitalen Bewegungsspiele aufgrund der erwahnten Forschungsfragen (vgl. Teil-
kapitel 1.2) zu bearbeiten. Im Zuge der vorliegenden Diplomarbeit wurden verschie-
denste Studien aus wissenschaftlichen Internetseiten und Datenbanken, wie PubMED

Central, CiteSeer, ACM und ISI Web of Knowledge®, herangezogen.

Im Teilkapitel 2.3 wurde aufgezeigt, wie rasch elektronische und informationstechnolo-
gische Gerate und Medien in der letzten Dekade in den Osterreichischen Haushalten
Einzug hielten. Mit verstarktem Absatz dieser Gerate, beispielsweise Notebook, PC,
Fernseher, stieg natirlich auch deren Gebrauch, und so verbringen von Jahr zu Jahr
immer mehr Personen sitzend vor ihren Bildschirmen und vernachlassigen bewe-
gungsfordernde Aktivitaten (Marshall et al., 2004; zit.n. Klink, Marcolesco, Siemens &
Wolling, 2007, S. 263). Ein Abklingen dieses Trends ist kunftig in modernen Industrie-
staaten nicht absehbar, sondern ganz im Gegenteil wird aus jetziger Prognose die Pe-
netration an technologischen Heimgeraten in den Haushalten jahrlich ansteigen. Die
daraus resultierende Uberwiegend sitzende Lebensweise wirkt sich negativ auf die kor-
perliche Gesundheit jedes Einzelnen aus. Mit dem darin verbundenen Bewegungs-
mangel erh6ht sich nachweislich das Risiko von chronischen Erkrankungen, wie Uber-
gewicht, Fettleibigkeit, Typ 2 Diabetes, koronare Herzkrankheit, Bluthochdruck, erhéhte
Blutfettwerte, Osteoporose, Depression und bestimmte Krebsarten, beispielsweise
Darmkrebs (ISSA, 2007; Dishman, Washburn & Heath, 2004, S. 53).

Eine Studie von Gamercize® (2008, 7. August) beispielsweise besagt, dass Kinder im
Alter von 7 bis 11 Jahren stationaren Bike- und Stepper-Exergames den Vorzug ge-
genuiber herkdmmlichen stationaren Steppern und Bikes gegeben. Bei freier Wahl an
Bewegungsgeraten wurden Exergames sogar sechsmal langer benutzt als herkémmli-
che Bewegungsgeréte. Dies fuhrte sogar soweit, dass Exergamingsporteinheiten mit
einem interaktiven Tanzmattenspiel wesentlich geringere Abwesenheitsquoten von
Schiler- und Schilerinnen aufwiesen als herkdmmliche Sporteinheiten. In einer
6-wochigen Studie konnte eine 30 % hohere Teilnehmerquote an interaktiven Video-
spieleinheiten erzielt werden, als im Vergleich zu traditionellen Trainingseinheiten
(Warburton, Bredin, Horita, Zborgar, Scott, Esch & Rhodes, 2007, S. 358).

In einer 12-wdchigen Pilotstudie von Mhurchu, Maddison, Jiang, Jull, Prapavessis und

Rodgers (2008, S. 4) wurde gezeigt, dass Kinder mit aktiven Videospielen nicht nur ih-
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re gesamte kdrperliche Fitnessaktivitdt steigerten, sondern erstaunlicherweise in
Summe weniger gewohnliche Videospiele spielten. Durchwegs positive gesundheits-
bezogene Verhaltensédnderungen bei Videospielen zeigten unter anderem Baranowski,

Buday, Thompson & Baranowk (2008) auf.

Aus derzeitiger Sicht kdnnen Exergames als eine erweiterte Bewegungsmoglichkeit zu
den bisherigen traditionellen Bewegungs- und Sportaktivititen angesehen werden
(Hansen & Sanders, 2008). Computer und Videospiele, welche bewegungsférdernd
sind, haben dennoch kiinftig das Potential sich auf die koérperliche Aktivitat auszuwir-
ken, doch dazu fehlen derzeit noch immer ausreichend Studien, die tatsachlich bele-
gen, welche Formen und Kategorien von Exergames flr ausgewahlte Zielgruppen aus-
reichend zur taglichen kérperlichen Aktivitat beitragen kdnnen, bzw., welche Arten von

Exergames die Spielenden langfristig zur kérperlichen Fithess motivieren.

Nach der internationalen Sports Science Association kénnen Computer- und Video-
spiele verschiedene Altersgruppen zur korperlichen Aktivitat ermutigen und somit einen

Beitrag im Kampf gegen die Inaktivitat der Personen leisten (ISSA, 2007).

Mit einem eigenstdndigen Exergaming-Kategorisierungansatz, der in Kapitel 5 erklart
ist, wurde versucht das uniberschaubare Spektrum von Exergames auf drei Katego-
rien einzugrenzen, um dieses verstandlicher und Ubersichtlicher zu gestalten, doch
aufgrund der vielfaltigen technologischen Anséatze von Exergamingprodukten bedarf es
kinftig einer genaueren sportwissenschaftlichen Betrachtung, um ein hinreichendes

Kategorisierungssystem zu schaffen (vgl. Kapitel 5).

Des Weiteren fehlen im Allgemeinen bei allen digitalen Spielen Angaben zu gesund-
heitlichem und sportlichem Nutzen. Eine Entwicklung eines Bewertungs- bzw. Rating-
systemes gemaf den definierten Exergamingkategorien konnte einen wesentlichen
Beitrag fur die Benutzer darstellen, um eine nachhaltige Nutzung zu gewahren. Aus
sportwissenschaftlicher und sportinformatischer Sicht kénnte hier konkreter analysiert
werden, welche Computer- und Videospielarten sich zur interaktiven kérperlichen Fit-
ness am besten eignen. Es stellen sich in diesem Zusammenhang weitere Fragen, die
wissenschaftlich genauer betrachtet werden kdnnen. Welche Anforderungen muss ein
bewegungsférderndes Computer- und Videospiel tiberhaupt mitbringen, damit die Be-
nutzenden nachhaltig mit dem System arbeiten? Ist es notwendig einen virtuellen Rat-
geber bzw. Assistenten bei Seite zu stellen, der durch das bewegungsfordernde Spie-

lemen fuhrt und dabei dienliche Tipps geben kann? Konnen Bewegungsintensitaten
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aufgezeichnet, abgespeichert und in weiterer Folge an andere Personen online oder
elektronisch weitergegeben werden? Lassen sich Trainingsplane entwerfen, die sogar
von externen oder virtuellen Betreuenden uberprift werden kénnen? Diese Fragen
konnten gewissermallen in das Tatigkeitsfeld von Forschenden der Sportinformatik fal-
len und im Zuge eines Softwareentwicklungprozesses ausfiihrlich geklart werden. Eine
enge Zusammenarbeit der Sportwissenschaft, insbesondere der Sportinformatik, mit
den Herstellerfirmen von Spielesoftwareprodukten und mit Spielesoftwareentwicklern

konnte sich positiv auf das Endprodukt auswirken.

Die tagliche korperliche Aktivitat steht auch im Mittelpunkt der EU-Arbeitsgruppe Sport
& Gesundheit, die am 10. Oktober 2008 bereits in der vierten konsolidierten Fassung
politische MaRRnahmen zur Unterstitzung gesundheitsférdernder korperlicher Betati-
gung erlassen hat (EU-Leitlinien fur korperliche Aktivitat, 2008). Der Entwurf dieser EU-
Leitlinien fur korperliche Aktivitat wird in dieser Form den Sportministern der europai-
schen Mitgliedstaaten prasentiert, die Ende November in Biarritz Uber diese Leitlinien
diskutieren und diese in weiterer Folge im eigenen Mitgliedsstaat nach persénlichem
Ermessen umsetzen kdnnen. Nachdem aktive Computer- und Videospiele, sozusagen
Exergames, nach neuerster wissenschaftlicher Betrachtungsweise einen erheblichen
Beitrag zur taglichen koérperlichen Aktivitat in allen Altersgruppen leisten kdnnen, wer-
den die Leitlinien genauer betrachtet und wortlich angefuhrt, denn fir die Sportwissen-
schaft und die Sportinformatik scheinen im Speziellen die Leitlinien, wie sie wie folgt

angefuhrt werden, in den nachsten Jahren von gréRerer Bedeutung.

,Leitlinie 1: In Ubereinstimmung mit den Leitdokumenten der Weltgesund-
heitsorganisation empfehlen die Européische Union und ihre Mitgliedstaaten
mindestens 60 Minuten korperlicher Betatigung méaRiger Intensitat pro Tag
fur Kinder und Jugendliche und mindestens 30 Minuten korperlicher Betati-
gung malRiger Intensitat pro Tag fur Erwachsene, einschliel3lich der Senio-
ren.” (EU-Leitlinien fur kérperliche Aktivitat, 2008, S. 2)

,Leitlinie 6: Im Falle offentlicher (nationaler, regionaler, lokaler) Unterstut-
zung des Sports mit staatlichen Mitteln ist besonderes Augenmerk auf Pro-
jekte und Organisationen zu legen, die einer mdglichst groRen Zahl von
Menschen kérperliche Betatigung erméglichen, und zwar unabhéangig von ih-
rem Leistungsstand (,Breitensport”, Freizeitsport).” (EU-Leitlinien fir kérper-
liche Aktivitat, 2008, S. 2)

.Leitlinie 9: Sportpolitik hat sich auf Fakten zu stitzen, und 6ffentliche Gelder
zur Unterstitzung der Sportwissenschaft sollen Forschung unterstitzen, die
sich um den Erwerb neuer Kenntnisse tber Tatigkeiten bemuht, welche es
der breiten Bevoélkerung ermdglichen, kdrperlich aktiv zu sein.” (EU-Leitlinien
fur korperliche Aktivitat, 2008, S. 2)

,Leitlinie 11: Sportorganisationen sollen bei der Entwicklung von Trainings-
programmen fur Trainer, Lehrer und sonstige beruflich in diesem Bereich
Tatige mit Universitaten und berufsbildenden héheren Schulen zusammen-
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arbeiten. Diese Programme sollen dazu dienen, Menschen mit sitzender Le-
bensweise und solchen mit motorischen oder geistigen Gebrechen, die ei-
nen speziellen Sport ausiiben mdochten, kérperliche Betdtigung anzuraten
und zu verordnen.” (EU-Leitlinien fir kdrperliche Aktivitat, 2008, S. 3)

Aus Forschungssicht wird die neunte Leitlinie als die Wichtigste angesehen, denn der
Osterreichischen Sportpolitik wird kinftig empfohlen, die Sportwissenschaft in der For-
schung Uber korperlichen Aktivitat fur die breite Bevoélkerung zu unterstitzten. Exerga-
ming konnten kinftig mit ihrer Kombination von korperlicher Fitness und Computer-
und Videospielen aus technologischer Hinsicht einerseits fir die Sportinformatik, ande-
rerseits fur alle anderen Teildisziplinen der Sportwissenschaft eine gewichtige Rolle
spielen. Mit den nicht-standardisierten Spielekontrollern, die grobmotorische Ganzkdor-
perbewegungen der Spielenden zur Spielsteuerung abfordern, werden nicht nur bishe-
rige Spielende, sondern auch ganz neue Spielklientel ermutigt und angesprochen zu
spielen, beispielsweise die Eltern und GrofR3eltern (Chamberlin & Gallagher, 2008).
Exergamingprodukte sprechen somit nicht nur die Jingeren an, sondern auch die Alte-

ren.

Katz hat bereits zum Anfang der Jahrtausendwende der milliardenschweren Videoin-
dustrie mit ihren kostengunstigen Schnittstellen und ihrer leistungsstarken Rechenleis-

tung einen Einfluss in der Entwicklung des Sports nhachgesagt.

,Lastly, the multi-billion dollar video games industry has provided impetus for
low-cost interfaces that can be used in sport research. The video games in-
dustry will have a significant influence on sport in many ways; firstly, becau-
se it provides low-cost, high quality processing power and, secondly, becau-
se children (athletes of the future) are much more willing to interact with
technology. [...] The athletes and coaches of the future will be much more
willing to utilize technology because children of the last decade have grown
up in technology rich environments.” (Katz, 2001, S. 60)

Zu diesem Zeitpunkt nennt Katz (2001, S. 60) den Begriff Exergaming nicht explizit,
doch implizit nimmt er auf diesen Bezug, denn er sieht in der Interaktion von neuen
Technologien bzw. in der Interaktion von Computer- und Videospielen einen Einfluss-
faktor auf den Sport. Insbesondere fuhrt er diese Annahme auf die gesellschaftliche
Entwicklung von Kindern und Jugendlichen zurtick, die in den letzten Jahrzehnten in
einer vertrauten technologiereichen Umwelt aufgewachsen sind und auf diese vermehrt
ansprechen (Katz, 2001, S. 60).

Hinsichtlich neuer technologischer Entwicklungen, die den Bewegung- und Sportbe-
reich betreffen, wird kiinftig die Sportinformatik mit ihrem technologischen Wissen ei-
nen wichtigen Platz innerhalb der Sportwissenschaft einnehmen. Exergames betreffen
in erster Linie nicht nur die Sportinformatik, sondern sie haben Auswirkungen auf alle

Teildisziplinen der Sportwissenschaft. Die Sportinformatik konnte dabei als Bindeglied
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zwischen den Teildisziplinen interagieren und sich damit fester im Kontext der Mutter-
wissenschaft etablieren. Diese Chance und diese Entwicklung der Sportinformatik sah
Mester bereits im Jahr 1999. Dadurch, dass Computer- und Videospiele zu den digita-

len Medien zahlen trifft auch die Aussage von Baca et al. (2007) zu:

.[---] Im Sinne eines mehrperspektivischen Blicks auf die komplexe Proble-
matik der Digitalen Medien und ihres Potenzials fur die universitdre For-
schung und Lehre in der Sportwissenschaft wird es auch in Zukunft eine be-
sondere Herausforderung sein, die Invarianten und Veranderungen in der
Entwicklung systematisch zu analysieren und angemessene strategische
Antworten zu finden [...]* (Baca, Hanke, Hebbel-Seeger, Igel, Vohle & Wie-
meyer, 2007, S. 134)

Strategische Potenziale kénnen vor allem langfristig in der ,Kommunikation zwischen
Menschen via Internet und Computer sowie die Interaktion zwischen Mensch und
Computer” entstehen (lgel & Daugs, 2002; zit.n. Deutsche Vereinigung flr Sportwis-
senschaft, 2006, S. 4).

Vogel, Henneke, Valtingoier und Moritz (2008) prasentierten am Symposium der dvs-
Sektion Sportinformatik den Ansatz der Entertainment Fitness, der mit dem im
Kapitel 3 erwahnten Begriff der Exertainment Fitness vergleichbar ist, und der den
Spal? an der Bewegung und der Sportausiibung kinftig in den Vordergrund stellt. In
der Entertainment Fitness sehen Vogel et al. (2008) ein zukunftiges Forschungsfeld

der Sportinformatik und der Sportwissenschaft.

Negativ wirken sich Computer- und Videospiele einerseits nur bei unsachgemafRer und
UbermaRiger korperlicher Beanspruchung aus. Andererseits kdnnte die Mdglichkeit des
Mogelns bzw. des Cheatings bei der Bewegungsdurchfiihrung gegeben sein
(vgl. Kapitel 7).

Zu guter Letzt stellt sich die Frage, inwiefern motorische Bewegungen, die in stunden-

langer semi-realer Spielumgebung eintrainiert wurden, auf reale Bewegungen in tradi-

tionellen Sportarten transferiert werden kénnen?
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12. Glossarverzeichnis

Materialistische Werthaltung:
Digel (1986, S. 17) skizzierte fur die materialistische Werthaltung ausgewéhlte Merk-

male, die folgendermafien lauten:

.1raditionelle Erziehungsbilder und -praktiken (Flei3, Disziplin, Gehorsam);
stark ausgepragte Geschlechtsrollenerwartung und -anforderungen; Anpas-
sungsbereitschaft, Disziplin, Gehorsam, Treue, Unterwerfung; Standardisie-
rung; Effizienz, Rationalitét, Produktorientiertheit; Leistung, Karriere, Macht,
Aufstiegsstreben, Statusorientiertheit, Streben nach hohem Einkommen und
daran gekoppelten Konsummadglichkeiten; Berufsorientierung; Betonung der
Arbeitssphéare; Streben nach materieller und sozialer Sicherheit; Lustauf-
schub; Askesebereitschaft; Sakularistische Grundhaltung; Dominanz des
Menschen uber die Natur, Technologie, pflichtethischer Fortschrittsglaube;
Obrigkeitsdenken, Gehorsam (pflichtethisch begriindete Fiugsamkeit), Ak-
zeptanzneigung; Wissenschaftsorientierung, -glaubigkeit; ,Protestantisches
Ethos’,

MMOGs:
MMOGs sind Spiele, bei denen sich die Spielenden meist in Gruppen koordinieren und

Aufgaben in groR3eren Online-Spielumgebungen l6sen. Das wohl bekannteste MMOG-
Spiel ist World of Warcraft, kurz WoW, in dem sich 8,5 Millionen zahlende Abonnenten
befinden (Picot, 2008, S. 10). WoW zahlt mit seiner weltweiten Marktdeckung von 54
Prozent im Jahr 2006 zu den bislang erfolgreichsten Online-Abospielen, die es jemals
gab (Goldmedia GmbH, 2007).

Postmaterialistische Werthaltung:
Digel (1986, S. 17) skizzierte fur die postmaterialistische Werthaltung ausgewahlte

Merkmale, die folgendermalRen lauten:

.Demokratisch-egalitdare Orientierung; Partnerschaftliches Menschenbild,
sinkende Bereitschaft zur rollenspezifischen Ein- und Unterordnung; Eman-
zipation, Ungebundenheit, Gleichbehandlung, Kreativitat, Selbstverwirkli-
chung, Selbstentfaltung, Selbstbestimmung; Tendenz zum Einzigartigen;
Beddirfnisorientierung, Individualitat; Lebensqualitat; Orientierung am Priva-
ten; Wachsende Bedeutung des Freizeitbereichs; Risikobereitschaft; Ausle-
ben emotionaler Bedurfnisse; Lebensgenul? (Hedonismus); Religiése Offen-
heit; Humanisierung, Einheit zwischen Mensch und Natur; Partizipatiion,
Transparenz des Politischen; Skepsis gegentiber wissenschaftlichem Ratio-
nalismus; Ethos der ,neuen Einfachheit’,

99



13. Abkirzungsverzeichnis

3-D ... dreidimensional

aR ... Aesthetic Resonance

Aufl. ... Auflage

BBC ... British Broadcasting Corporation

BMI ... Body Mass Index

bzw. ... beziehungsweise

C64 ... Commodore 64

CRT ... Kathodenstrahlréhrenbildschirm

DDR ... Dance Dance Revolution®

DiGRA ... Digital Games Research Association
DVD-ROM ... digitales Speichermedium

eGAME ... electronic Gaming Activities for Movement and Enjoyment
et al. ... et alii (und andere [Autoren])

f. ... folgende (Seite)

ff. ... fortfolgende (Seiten)

HMD ... Head-mounted display

Hrsg. ... Herausgeber

IDEEA ... Intelligent Device fur Energy Expenditure und Activity
IKT ... Informations- und Kommunikationstechnologie
ISSA ... Internationale Sports Science Association

Jg. ... Jahrgang

Kcal ... Kilokalorie

LCD ... Liquid Crystal Display

MET ... Metabolisches Aquivalent

0.J. ... ohne Jahresangabe

0.0. ... ohne Ortsangebe

0.V. ... ohne Verfasserangabe

PMP ... Portabler Medienplayer”®

PS ... PlayStation®

NES™ ... Nintendo Entertainment Systems™

NNGB ... Niederlandige Norm fiir gesunde Bewegung
S. ... Seite(n)

SCE ... Sony Computer Entertainment

sic ... Das Wort ,sic* weist auf einen Rechtschreibfehler oder Ahnliches

innerhalb eines Zitates hin.
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SSC
USB
usD
VE
Vgl.
VR
VRS
Vol.
WoWw

zit.n.

.. Singapore Sports Council
.. Universal Serial Bus

.. US Dollar

.. Virtual Environment

.. Vergleiche

.. Virtual Reality

.. Virtual Reality System

.. Volume (Band)

.. World of Warcraft

.. zitiert nach
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14. Anhang

14.1. Charakteristika einzelner Sportmodelle

Charakteristika des Alternativsports: ,Personen, die spiel- und spaforientiertes Sport-
treiben suchen, die sich wohlfiihlen mdchten wéahrend des sportlichen Gesche-
hens, unverbindlich, die (fallweise) intensive Betreuung winschen, halb privat,
familienéhnlich, die sich wie zu Hause fihlen mdchten, in erster Linie jedoch
SpalR und Wohlbefinden suchen Merkmale: Aktivitat, Fitnef3, Entspannung,
Spiel und SpaR, offene Organisation, Subkultur, Kdérperkultur, New Games"
(Bassler, 1999, S. 36; in Anlehnung an Digel, 1986, S. 39)

Charakteristika des Breitensports: ,Personen, die Geselligkeit und Wettkampf mdgen
(traditioneller Sport’) Merkmale: Aktivitat, subjektive Leistungsnormen, Kénnen,
Wettkampf, Geselligkeit, geschlechts-/altersdifferenziert, Vereinsmitglieder-
schaft, Sportkameradschaft® (Bassler, 1999, S. 36; in Anlehnung an Digel,
1986, S. 39)

Charakteristika des Freizeitsports: ,Personen, die nicht wettkampforientiert Sport
betreiben mdchten, die keine bestimmte Sportart bevorzugen, sich beim Sport-
treiben anstregen mochten (,der Schweild muf? flieBen’), die weder alters- noch
geschlechtsdifferenziert Sport betreiben mochten, die Wohlbefinden nach dem
Sporttreiben erleben mdchten und aufRersportive Anerkennung und Ziele suche
Merkmale: Gesundheit, Fitne3, Spal3, Freude, Mitmachen, Selbstwert, offene
Organisation, Aktivitat, (Kdnnen)* (Béassler, 1999, S. 36; in Anlehnung an Digel,
1986, S. 39)

Charakteristika des Instrumentellen Sports: ,Sport als soziale Dienstleistung (z.B. fur
Auslander, fir Arbeitslose), als Resozialisierungsmedium (z.B. fur Strafgefan-
gene), als Rehabilitationsinstrument (z.B. fir Behinderte, Kranke und Rehabili-
tanden) Merkmale: Ausgleich, Pravention, Rehabilitation (Bassler, 1999, S. 36;
in Anlehnung an Digel, 1986, S. 39)

Charakteristika des Leistungssports: ,Personen, fur welche die objektive Leistung und
der Leistungsvergleich geschlechts- und altersdifferenziert dominierend sind,
die innersportive Anerkennung suchen (traditioneller Sport') Merkmale: Wett-
kampf, Spannung, ,Amateur’, Vereinsmitgleiderschaft, absolute Leistungsnor-
men, Prasentation” (Bassler, 1999, S. 36; in Anlehnung an Digel, 1986, S. 39)

Charakteristika des Showsports: ,der sogenannte ,Profisport’ oder ,Mediensport
Merkmale: Kommerz, Unterhaltung, Medien, Wettkampf, Profil, Arbeitsvertrag,
Préasentation.” (Bassler, 1999, S. 36; in Anlehnung an Digel, 1986, S. 39)

14.2. Marktdaten der digitalen Spielebranche

Die Marktdaten der digitalen Spielebranche wurden dem Anhang beigefligt, weil diese
nur indirekt auf den Bereich der bewegungsférdernden digitalen Spiele Bezug nehmen.
Trotz allem werden die Marktzahlen der digitalen Spielebranche in diesem Abschnitt

genauer betrachtet, denn ein wachsender digitaler Spielemarkt kann eine treibende
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Kraft fir Exergamingprodukte sein und auch ein maRRgebender Indikator fur die weitere

Marktentwicklung von Exergames.

Der elektronische bzw. digitale Spielemarkt ist in den letzten Jahrzehnten stark ge-
wachsen. Nach dem weltweiten Entertainment- und Medienausblick von PriceWa-
terhouseCoopers®, abgekirzt PwC, wird der weltweite Umsatz der Medien- und Un-
terhaltungsbranche jahrlich um 6,6 Prozent steigen und im Jahr 2012 den unglaubli-
chen Betrag von 2,2 Billionen USD erreichen, umgerechnet etwa 1,65 Milliarden Euro®®
(PwC, 2008). Im Vergleich dazu lag das geschéatzte Volumen im Jahr 2007 bei etwa
1,5 Billion USD, etwa 1,125 Milliarden Euro. Bezieht man sich bei den Wachstumsraten
nicht auf den gesamten Medien- und Unterhaltungsmarkt, sondern ausschlieZlich auf
den Computer- und Videospielemarkt, so werden diese in den Jahren 2007 bis 2011
nach PwC-Prognose 9,1 % pro Jahr betragen (PwC, 2007, zit.n. Picot, 2008, S. 1). Der
Umsatz in der Computer- und Videospielebranche liegt pro Jahr bei 31,6 Milliarden US-
Dollar. Berticksichtigt man die 9,1 % Steigerung pro Jahr, so erwartet man im Jahr
2011 einen Umsatz von etwa 50 Milliarden US-Dollar (PwC, 2007). Mit dem weltweiten
Wachstumswert von 9,1 % steht der Videospielemarkt an vorderster Front und tber-
ragt damit die Wachstumsprognosen der klassischen bzw. konventionellen Medien bei
weitem. PwC prognostiziert fur die Jahre 2007 bis 2011 ein jahrliches Wachstum von
9,4 % in Kanada, 8,2 % in Lateinamerika, 6,7 % in den USA, 10 % in der Region
Asien/Pazifik und 10,2 % in Europa, im Nahen Osten und in Afrika. Die Computer- und
Videospielindustrie zahlt damit zu den starksten Wachstumsfaktoren der westlichen In-
dustriestaaten und reiht sich damit neben der stetigen Digitalisierung und den E-
Commerces ein. Zu den treibenden Faktoren innerhalb der Computer- und Videospiel-
branche zahlen die Einfuhrung neuer internetfahiger Videospielkonsolen, die steigen-
den Breitbandkonnektivitat der Haushalte, der Ausbau mobiler Hochgeschwindigkeits-
netzen in den Absatzregionen und die verbesserte grafische Darstellung mobiler End-
gerate (PwC, 2007, zit.n. Picot, 2008, S. 2). Im Zuge des boomenden Marktes von
Breitbandanschlissen steigt auch der Umsatz der Spielesoftware. PwC (2007, zit.n.
Picot, 2008, S. 3) prognostizierte dabei fur die Jahre 2006 bis 2011 ein jahrliches
Wachstum von 39,5 % im Online-Spielebereich, 31,7 % bei Mobilspielen, 8,3 % bei
Konsolenspielen und nur 2 % bei Computerspielen.

Die kolportierten 39,5 % des Online-Spielebereich spiegeln sich vor allem im Wachs-
tum von Massive Multiplayer Online Games®®, kurz MMOGs, wider. Das Marktpotential

von digitalen Spielen wird durch die beachtliche Umsatzleistung aus dem Jahre 2007

88 Umgerechnet mit dem Faktor 1 zu 0,75, d.h. 1 US-Dollar entsprechen 0,75 Euro.
% Siehe Kapitel 12
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unterstrichen, in dem der Erlés aus Computer- und Videospielen erstmals jenen von
Musik und Tontragern tberstieg (PwC, 2007, zit.n. Picot, 2008, S. 2).

Die Marktzahlen veranschaulichen deutlich, wie grol3 das zukinftige Wachstumspoten-
tial von digitalen Computer- und Videospielen ist. Die Hersteller sind standig bestrebt
neue attraktive Hard- und Softwareprodukte zu entwickeln, um den Absatz am digitalen
Spielemarkt zu férdern. Aus 6konomischer Sicht stellte Alvisi (2006, S. 69) fest, dass
die Hardware der Produzenten Microsoft®, Nintendo® und Sony® mit Verlusten ver-
kauft wird. Gewinne werden nur durch Lizenzgebuhren fir die Spielesoftware und opti-
onale Zubehorteile erzielt (Kerr, 2006a, S. 52f). Aus diesem Grund ist die Industrie
standig bestrebt, mit innovativen Computer- und Videospielen sowie neuartigen Inter-
aktionsschnittstellen, die Anwendung und den Verkauf ihrer Produkte zu steigern. Den
Anforderungen des Wachstums entsprechend ist man stetig auf der Suche nach neuen
Markten und potentiellen Kunden. Die Fitness-, Gesundheits- und Sportbereiche sind
dabei die wichtigsten Absatzmarkte, die in den nachsten Jahren vermehrt mit attrakti-
ven Computer- und Videospielen bedient werden. Der Erfolg der Spielekonsolen und
Exergamingprodukte Nintendo Wii® und Sony PlayStation® EyeToy® haben gezeigt,
dass die Branche in diesen Bereichen noch viele Produkte absetzen wird.

Von den positiven wirtschaftlichen Wachstumsraten lasst sich auch die Wissenschaft
animieren, vermehrt wissenschatftliche Beitrdage zum Thema digitale Spiele zu publizie-
ren. Bryce und Rutter (2006, S. 2) verglichen im ISI Web of Knowledge® die Anzahl an
vertffentlichten Beitrdgen zum Thema Computer- und Videospiele und stellten fest,
dass in den Jahren 2000 bis 2004 nahezu doppelt so viele Forschungsberichte publi-
ziert wurden wie in den Jahren 1995 bis 1999. Fir die Autoren (Bryce & Rutter, 2006,
S. 2) ist dieser betrachtliche Anstieg an wissenschaftlichen Publikationen ein Beweis
dafir, dass grofRes Interesse der Wissenschaft vorhanden ist an der Besonderheit von
Computer- und Videospielen (Rutter & Bryce, 2006, S. 2).

% |S] Web of Knowledge. Zugriff am 30. Oktober 2008 unter www.isiwebofknowledge.com.
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14.3. Forschende Personen mit Forschungsschwerpunkt Exergaming

Tabelle 12 stellt eine Auswahl an Forschenden dar, die sich mit dem Schwerpunkt von

bewegungsférdernden Computer- und Videospielen beschéftigen. Sie beruht grund-

satzlich nicht auf Vollstandigkeit und dient ausschlieZlich fir eine tiefergreifende Aus-

einandersetzung mit dieser Thematik.

Tabelle 12: Ubersicht Uiber forschende Personen mit F

orschungsschwerpunkt Exergaming

Wo liegt das Tatigkeitsfeld der Personen?

Praxis

Wissenschaft

Tatigkeit

Alasdair Thin

4]

Heriot Watt University Edinburgh, Exer-
cise Biology Research Group Lektor
und Initiator des Blogs ,Gamersizes-

cience.org"

Barbara Chamberlin

New Mexico State University. NMSU
Learning Games Lab

(www.learninggameslab.orq)

Debra Lieberman

Standford University — University of Ca-

lifornia, Santa Barbara

Ernie Medina

CEO/Co-Founder & Chief Exergaming
Evangelist Blog (exergamingevange-
list.blogspot.com) XRtainment Zone

LLC (www.xrtainmentzone.com)

Espen Aarseth

Professor in ,Humanistic Informatics i at
the University of Bergern“ und Heraus-
geber des internationalen Journals fur
Computerspiel Research, sprich ,Game

Studies" (www.gamestudies.orq)

Frans Mayra

Research Director at the Hypermedia
Laboratory at the University of Tampere
in Finland. Ehemaliger Préasident der
,Digital Games Research Association”

(DIGRA) (www.digra.orq)

Gareth Stratton

Liverpool John Moores University - Pro-
fessor of Paediatric Exercise Science

Josh Trout

California State Universitym

Assitant Professor, Kinesiology. For-
schungsschwerpunkt:

Design and Implementation of Techno-

logy for Enhancing Physical Education

Kevin & Suzanne Bolden

NexGym — The next generation in fin-

tess for kids (www.nexgym.com)
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Lenny Lowenstein

iTech Fitness Inc. Owner
(www.itechfintess.com) & The XRKade

Research Lab (www.xrkade.com).

Lisa Carson

West Virginia University. Director oft he
WV  Motor Development Center

(wvgamesforhealth.wvu.edu,

www.wvu.edu/~physed/mdc)

Lisa Witherspoon bzw.
Hansen

University of South Florida (USF) -
School of Physical Education, Excercise
Science, Wellness & Sport Studies Dok-
torandin, XRKade Research Lab Co-
Direktor (powered by iTech Fitness —

www.itechfitness.com)

Michael G. Hansen

iTech Fitness Inc.
(www.itechfintess.com) & The XRKade
Research Lab (www.xrkade.com). Chief
Operation Officer (COO), Chief Executi-
ve Officer (CEO)

Nicola Ridgers

Liverpool John Moores University - Re-
searcher at the Research Institute for

Sports and Exercise Science

Stephen Yang

State University of New York College of
Cortland (SUNY Cortland) - Physical
Education Department  Assistenz-
Professor und

Initiator des Research-Blogs ,Exerga-

melab.blogspot.com*

Steve Sanders

University of South Florida (USF) -
School of Physical Education Professor,
Excercise Science, Wellness & Sport
Studies. XRKade Research Lab Direk-

tor

Tanya Krzywinska

Prasidentin der ,Digital Games Re-
search Association* (DIGRA)

(www.digra.org)

Tommy Seilheimer

CEO of EXergame Fitness USA
(www.exergamefitness.com). Initiator

des Blogs blog.exergamefitness.com
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14.4. Sammlung an Begriffen und Schliisselwortern

In diesem Abschnitt wird auf die Problematik unterschiedlicher Begrifflichkeiten Bezug
genommen, die sich direkt oder indirekt auf das Gebiet der bewegungsférdernden

Computer- und Videospiele beziehen.

Ambient games, active computer games, active video games, active games, aktive Vi-
deospiele, active gaming, activity-based computing, affective interactions, alternate
reality game, immersive games, augmented gaming, mixed reality gaming, cross media
gaming, casual games, casual gaming, commodity computing, computer game, com-
puter-based movement simulation and animation, computer-based game analysis,
computer-aided exercise, collaborative play, computer supported collaborative play,
computer supported collaborative sport, computer supported physical game, continous
human movement recognition, digital games, electronic patient record, elektronische
Spiele, electrophysiologically interactive computer systems, embodied interaction, em-
bodied physical interaction, emotional adaptive learning, entertainment psychology, en-
tertainment fithess, amusement fitness, exertainment games, computer entertainment,
exergaming, exertion game, xergaming, exercise game system, exertion, e-fit,
e-training, fitness game, full-body interaction, foodgaming, game-based exercise, hu-
man communication technology, human movement interaction, human technology in-
teraction, interactive digital entertainment systems, interactive dance simulation video
game, interactive fitness, interactive systeme, interaktive sport, interaction with real-
time computer graphic, interactive entertainment, intergenerational entertainment, im-
mersive games, immersive virtual video game play, interactive whole body video ga-
ming, internet-based computing, net-based computing, kinetic game, kinetic user inter-
face, lifetime computing systems, motion-based games, motion fitness, mixed reality
entertainment, mixed reality, mobile computing, mobile fithess, motion computer inter-
face, multiplayer network game, next generation fithess, online exerciser, pc-based si-
mulation, pervasive entertainment, pervasive games, perceptual user interfaces, play &
exercise, playful computing, physical exertion, physical exercise video system, video
game exercise, physical games, physical gameplay, physical interaction games, physi-
cal interaction, physical wireless gaming, physical fithess, physical computing, physical
health, physical therapy, rehabilitainment, rehabilitative games, sensor based games,
serious games, simulation applications of games, Sporttechnologie, smart human envi-
ronment, sweat computer games, task force on game technologies, tele-sport, tracking,
ubifit, ubifitness, ubiwell, unconventional human computer interface, ubiquitous compu-

ting, user-centered approach, virtual fitness, virtual athlet, virtual environment, virtual
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world, virtual realtiy, virtual reality-based exercise system, virtual reality pods, virtual
gaming, virtual exercise, virtual coaching, virtual opponents, virtual competition, video-
based-games, video gaming, video-based-games, vision based action games, virtual
action, virtual avantar, video game exercise, videogame workout, wearable movement-

based interaction, wiihabilitation, whole body gaming.

14.5. Zusammenfassung

Computer- und Videospiele gewannen in den letzten Jahren zusehends an Popularitat.
Einen wesentlichen Beitrag dazu leisteten innovative und bewegungsférdernde
Spielsteuerungen, denen gesundheitsférdernden Wirkungen nachgesagt wurden. Die
deutschsprachigen Medien nahmen sich dieser technologischen Entwicklung an und
berichteten ausfihrlich Gber bewegungsférdernde digitale Bildschirmspiele (Pressetext
Austria, 2008; zit.n. Futurezone, 2008; DerStandard, 2008).

Aus sportwissenschaftlicher Betrachtung wurde die Frage, welche Effekte diese bewe-
gungsfordernden Computer- und Videospiele auf den interagierenden Menschen ha-
ben beantwortet. In weiterer Folge wurde aufgeklart, ob bewegungsférdernde Compu-
ter- und Videospiele zur taglichen korperlichen Fitness beitragen und diese infolgedes-
sen einen gesundheitsfordernden Effekt bei interagierenden Menschen aufweisen.
Letztlich wurde der Frage nachgegangen, welche technologischen Entwicklungspro-

zesse Exergames seit ihrer Entstehungsgeschichte durchschritten haben.

Ergebnisse aus dieser wissenschaftlichen Arbeit sind, dass Computer- und Videospiele
zur Férderung von Bewegung beitragen (Mhurchu, Maddison, Jiang, Jull, Prapavessis
& Rodgers, 2008; Graves, Stratton, Ridgers & Cable, 2007; 2008; Lanningham-Foster,
Jesen, Foster, Redmond, Walker, Heinz & Levine, 2006), und dass auch in der Physio-
therapie die Exergames einen rehabilitativen und praventiven Zweck erfillen (Flynn,
Palma & Bender, 2007; Brooks & Petersson, 2005). Aus weiteren Studien wurde fest-
gestellt, dass bewegungsfordernde Computer- und Videospiele eine positive Wirkung
auf altere Menschen haben (ljsselsteijn, Nap, De Kort & Poels, 2007; Wischnowsky,
2007).

Nach derzeitigem Stand kdnnen ausgewahlte Exergamingprodukte wesentlich zur tag-
lich empfohlenen koérperlichen Aktivitat beitragen (Hung & Lim, 2007; ISSA, 2007). Mit
ihrem unterhaltsamen und interaktiven spielerischen Charakter ersetzen sie nicht den
traditionellen Sport, aber als Erweiterung ermdglichen sie ein abwechslungsreiches

und unterhaltsames Bewegungs- und Sporterlebnis (Hansen & Sanders, 2008).
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Aktive digitale Bewegungsspiele bzw. Exergames sind demnach auf dem besten Weg

in der Zukunft von der Sportwissenschaft genauer betrachtet zu werden.

Schlagworter: Exergame, Exergaming, Exertainment, aktive Computerspiele, aktive Vi-
deospiele, bewegungsfordernde Computerspiele, bewegungsférdernde Videospiele,
aktive Computer- und Videospiele, bewegungsfordernde Computer- und Videospiele,

bewegungsférdernde digitale Spiele, interaktive Fitness, virtuelle Fitness.

14.6. Abstract

In the last years digital games become more important. One of the most important
points has been, that these digital games got more important in the sector of physical
activity. Looking at the side of sports science, there could be an effect of physical acti-
vity through these activity-based games. In this masterthesis there was also the questi-
on, if the digital games contribute to health-promoting. The technological development
processes of exergames have also been gone into the matter of history. The results of
this masterthesis are that activity-based games can contribute to the daily physical ac-
tivity and that these games also meet to a rehabilitative and preventive requirement.

(Hung & Lim, 2007; ISSA, 2007; Hansen & Sanders, 2008; Mhurchu, Maddison, Jiang,
Jull, Prapavessis & Rodgers, 2008; Graves, Stratton, Ridgers & Cable, 2007, 2008;
Lanningham-Foster, Jesen, Foster, Redmond, Walker, Heinz & Levine, 2006). Due to
further studies exergames has shown preventive and health effects for older people
(lisselsteijn, Nap, De Kort & Poels, 2007; Wischnowsky, 2007). Activity-based games

are on the best way to be regarded as a future field of research of sports science.

Keywords: exergame, exergaming, exertainment, interactive fitness, active computer-

& video games, activity-based digital games
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