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Auf die harte Tour —
hysisch anstrengende Netzwerkspiele
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versuchen den sozialen Charakter existierender Spiele aufzugrei-
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‘Summary. Although computer games conrect players all over

the world, they are regarded as contributors to the decline of
social contact. Traditional leisure activitie$ such as bowling, pool,
table-football or foosball and airhockéy, however, support the
social experience. Nevertheless, they require the participants to
be co-located due to the physicalactivity. Airhockey over a Dis-
tance combines motion intensive interaction with the advan-
tages of telecommunication technology to create the illusion
that the players shoot a réal, physical puck through the network
between geographically distant airhockey tables. Another game
named Push’N'Pullis also exerting, but requires teamwork: two
geographically distant players have to cooperate in a physical
game in-order to win. These and other novel games with exer-
tioninterfaces aim to utilize the social character of existing lei-
sure games and combine them with networking technology. As
aresult, geographically distant players can experience a sense of
social connectedness through games.

im Spiel zu erleben.

1. Einleitung

Computerspiele haben den Ruf zur Isola-
tion und Vernachlassigung zwischen-
menschlicher Kontakte der Spieler beizu-
tragen (Provenzo 1991). Obwohl viele
aktuelle Spiele eine Netzwerkoption an-
bieten, die es Teilnehmern in aller Welt
erlaubt, gegeneinander anzutreten, fallt
es schwer, dies mit dem sozialen Mitein-
ander wie es von klassischen Freizeitakti-
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vitaten wie TischfuBball, Kegeln, Airho-
ckey, Tischtennis und Billard bekannt ist,
zu vergleichen. In beiden Szenarien kom-
men Interessierte zusammen, um Freizeit
miteinander zu verbringen. Bei den klas-
sischen Spielen steht aber nicht nur das
Gewinnen im Mittelpunkt, sondern die
soziale Interaktion zwischen den Spielern
spielt eine bedeutende Rolle. Es lassen
sich verschiedene Varianten von Spielen
nach ihrem Fokus unterscheiden: Es steht
z.B. beim Freizeitkegeln, im Gegensatz
zum Sportkegeln, nicht der Wettkampf,
sondern die Geselligkeit und der SpaB-

faktor im Mittelpunkt. Das freundliche
Zusammenkommen bei diesen Freizeit-
spielen ist von vorrangiger Bedeutung,
das miteinander Spielen und Erleben er-
ganzt und unterstitzt den geselligen As-
pekt. Die Spiele sind oft Begleiter sozialen
Dialogs, und fungieren als Ausloser fur
eine entspannte Atmosphare. Sie sind
charakterisiert durch ihre greifbare, be-
wegungsintensive Interaktion: Die Spieler
agieren mit Spielobjekten wie Scheibe
oder Schlager, die nicht nur das Gehirn,
sondern auch die Muskeln und die Koor-
dinationsfahigkeit anstrengen. Dies be-
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einflusst den Charakter des Spiels, denn
im Gegensatz zu z.B. Strategiespielen
(sowohl Brettspiele als auch Simulations-
spiele am Computer) sind kraftintensive
Spiele meist von kurzerer Spieldauer. Sie
finden oft im sozialen Umfeld von Knei-
pen und Gemeindezentren statt und
manche dieser aktiven Spiele, wie Tisch-
tennis oder Airhockey, erlauben es sogar,
dass Spieler gleichzeitig miteinander
spielen, sodass die Ublichen Wartezeiten,
in denen Mitspieler auf eine Spielzugent-
scheidung warten mussen, entfallen.

Die herkdmmlichen Eingabegeréte fr
Computerspiele wie Maus, Tastatur, Joy-
stick und Gamepad beschranken sich auf
Fingergeschicklichkeit und limitieren die
Interaktionen auf das sukzessive Einge-
ben von Kombinationsfolgen, um be-
stimmte Aktionen in der virtuellen Welt
auszulosen. Diese Befehlseingaben ver-
langen das explizite Erlernen von be-
stimmten Kombinationen und zielen auf
Fingergeschicklichkeit, im Gegensatz zu
den physisch anstrengenden Spielen, die
groBflachigere Bewegungen des Korpers
unterstiitzen. Die Abbildung von Maus-
und Joystickeingaben auf virtuelle Aktio-
nen bietet jedoch die Mdéglichkeit, diese
Signale digital weiterzuleiten und in ver-
teilten Systemen Spielern an anderen
Orten zuganglich zu machen. Vernetzte
Computerspiele eroffnen die Moglich-
keit, mit Mitspielern aus der ganzen Welt
zu spielen. Dieser Vorzug fehlte bis jetzt
jedoch den physisch anstrengenden her-
kédmmlichen Spielen.

Dieser Artikel fhrt in das Konzept der
physisch anstrengenden Netzwerkspiele
ein und erldutert die Bedeutung im sozi-
alen Kontext. Darauf folgt die Beschrei-
bung von zwei neu entwickelten Syste-
men, die auf die daraus schlieBenden
Anforderungen eingehen. Der Artikel en-

Airhockey over a Distance
Push °N’ Pull

Netzwerkspiele
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det mit einem Ausblick auf die Auswir-
kungen auf unsere Freizeit durch physisch
anstrengende Interfaces.

2. Physisch anstrengen-
des Playful Computing

Spiele wie Airhockey, Tischtennis und
TischfuBball verlangen von den Spielern
nicht nur strategisches Geschick, sondern
auch den Einsatz von Muskeln und Koor-
dinationsfahigkeit. Dies erweitert den
Spielraum der Interaktionsmoglichkeiten
und umfasst einen Bereich von Spielen,
der auf die physische Komponente setzt.
In Kombination mit einer verteilten Netz-
werkspielumgebung ergibt dies ,Phy-
sisch anstrengende Netzwerkspiele”, si-
tuiert in den Kontext ,Playful Compu-
ting” in Bild 1.

Breakout for Two (Mueller, Agamano-
lis und Picard 2003) ist ein FuBballspiel,
welches zwei oder vier Spieler mit Hilfe
einer groBen Videokonferenz an unter-
schiedlichen Orten spielen kénnen. Eine
Studie zeigte, dass Spieler dieses physisch
anstrengenden Interfaces ein starkeres
Gefuhl sozialer Zusammengehorigkeit
entwickelten als Spieler, die im Vergleich
ein ahnliches, aber nicht anstrengendes,
Spiel mit Maus und Tastatur spielten. Die
physische Anstrengung scheint der Inter-
aktion zwischen den Spielern forderlich
zu sein, und das soziale Verhalten der
Teilnehmer zu férdern. Die Videokonfe-
renz, die Teil des Spiels ist, ermoglicht es
dabei den Spielern, sich jederzeit zu se-
hen und miteinander zu sprechen. In den
letzten Jahren haben mehr und mehr
Spiele einen Audiokanal integriert, der es
Spielern erlaubt, mittels Mikrofon und
Kopfhorer miteinander zu kommunizie-
ren. Aber erst bei einer Videokonferenz

Physisch anstrengende Spiele

Bild 1: Konzeptionelle
Einordnung

Tischfussball
Kegeln

sehen sich die Spieler und kénnen vor,
wahrend und nach einem Spiel miteinan-
der kommunizieren und dabei ihre Kor-
persprache und Gesichtsausdricke zur
Unterstltzung heranziehen, dahnlich wie
in den zuvor beschriebenen physischen
Spielen.

Im Unterschied zu Brettspielen tragen
Spiele wie Airhockey und Tischtennis
durch ihre physische Interaktion zu einer
Anregung des Blutkreislaufs bei und kon-
nen daher forderlich fur die Gesundheit
der Spieler sein. Freizeitspiele konnen ei-
nen wertvollen Beitrag zu der Gesundheit
des Einzelnen, wie auch der Kommunika-
tion zwischen den Teilnehmern beitra-
gen, was einen positiven Effekt auf sozi-
ale Gruppen und sogar ganze Nationen
haben kann. Putnam (2000) spricht da-
her von einem sozialen Kapital, dessen
Zukunft gewahrleistet werden sollte.

3. Bisherige Forschungs-
ergebnisse

Spiele oder Experimente, die ein anstren-
gendes Interface mit Playful Computing
verbinden, wurden in der Vergangenheit
schon ofters diskutiert, aber selten evalu-
iert. Tauziehen ist eines der ersten kraft-
anstrengenden Gruppenaktivitaten, die
eine Netzwerkunterstlitzung erhalten
haben. In New York nahmen zwei Schi-
lerteams an entgegen gesetzten Enden
der Stadt an einem Tauziehen im Jahre
2005 teil (New York Hall of Science
2005).

Haptic Arm-wrestling (Gizmag 2004)
ist ein Projekt das sich in mehreren Muse-
en der USA befindet, und darauf hinzielt,
haptische Interaktion den Besuchern na-
her zu bringen. Die Spieler kénnen, un-
terstlitzt durch eine Videokonferenz,



gegeneinander im Armdrlcken antreten,
wobei die einwirkende Kraft auf einen
Motor Ubertragen wird, der den entspre-
chenden mechanischen Arm in dem ent-
fernt liegenden Museum steuert.

Kiro (Weigel 2002) ist eine computeri-
sierte Tischfussballmaschine, die den Ball
mit Kameras erkennt, und damit eine Lo-
gik steuert, die es ermoglicht, einen Ro-
boter gegen einen Menschen spielen zu
lassen. Mit zwei solcher Maschinen ware
eine vernetzte Variante vorstellbar.

Airkanoid ist eine physikalische Versi-
on des klassischen Computerspiels Arka-
noid. Die Spieler versuchen mittels eines
Holzstabes eine virtuelle Reprasentation
dieses Stabes zu steuern, um die herum-
fliegende virtuelle Kugel auf der Video-
projektion vor ihnen in Bewegung zu
halten. Das Spiel ist auch netzwerkfahig,
und die Eingabestabe unterstltzen Force-
Feedback durch eingebaute Vibrations-
motoren (Faust und Yoo 2006).

Virtual Arena (Williams 2002) ist ein
Spielhallenspiel, in dem zwei Spieler, die
sich in der gleichen Spielhalle befinden
mussen, gegeneinander in einem virtuel-
len Kampfsport antreten. Die Schlagbe-
wegungen der Spieler werden mittels
Kameras verfolgt und auf Avatare tber-
tragen, die gegeneinander kampfen. Die
Spieler versplren so keinen Schmerz,
fUhlen aber auch nicht, ob sie den ande-
ren Spieler oder in die Luft geschlagen
haben.

Netathlon (Netathlon 2006) ist ein
kommerzielles Produkt fiir den Heiman-
wender, das Trainingsgerate wie Lauf-
band und Fahrradtrainer mit Sensoren
erganzt, um den Sportler gegen einen
Avatar antreten lassen zu kdénnen, der
auf einem Bildschirm dargestellt wird. Die
Wettkampfavatars konnen auch Uber das
Netzwerk einen anderen Spieler darstel-
len.

Diese Beispiele benutzen ein Interface,
welches bewegungsintensive, meist so-
gar ganzkorperintensive Bewegungen
unterstttzt, die fur den Spieler mental
und physisch anstrengend sind. Meist
mussen die Spieler sich aber am gleichen
Ort befinden, um miteinander spielen
und kommunizieren zu kénnen. In ande-
ren Beispielen vermitteln die Interaktions-
gerdte das Gefuihl, gegen eine Maschine
anzutreten, wobei die Ergebnisse an-
schlieBend mit einem Netzwerkspieler
verglichen werden, anstatt den Eindruck
zu erwecken, man spiele wirklich , mit-

einander”. Die folgenden zwei Prototy-
pen wurden explizit mit Hinblick auf das
soziale Miteinander von Spielern, die sich
an verschiedenen Orten befinden, kon-
zeptioniert. Um dies zu erreichen, ma-
chen sie von einem physisch anstrengen-
den Interface Gebrauch.

4. Airhockey over a
Distance

Airhockey over a Distance ist eine Varia-
tion des Airhockeyspiels, welches Spie-
lern mittels eines Computernetzwerks
erlaubt, an zwei verschiedenen Orten
gleichzeitig miteinander zu spielen
(Bild 2). Die physische Interaktion ist da-
bei vergleichbar mit der des herkémmli-
chen Airhockey, da die Spieler mit realen
Spielobjekten agieren, und nicht mit vir-
tuellen. Airhockey ist ein sehr schnelles
Spiel zwischen zwei Spielern, die versu-
chen, eine runde Spielscheibe in das geg-
nerische Tor zu schieBen. Das Spiel findet
auf einem Tisch statt, der mit kleinen L6-
chern versehen ist, durch die Druckluft
gepresst wird, so dass die Spielscheibe
auf einer Luftschicht gleitet. Dadurch ver-
ringert sich die Reibung so sehr, dass ein
sehr schnelles Spiel entsteht, welches die
Reaktionsfahigkeit herausfordert. Die
Spieler mUssen deshalb sehr schnell ihren
Schlager Uber den Tisch bewegen, um
das Tor zu verteidigen, die Spielscheibe
unter Kontrolle zu bringen, und in die
entgegen gesetzte Richtung zu schieBen.
Der Teilnehmer mit den meisten Toren
gewinnt das Spiel.

Bei Airhockey over a Distance hat je-
der Spieler eine Halfte eines Airhockeyti-
sches vor sich. Die lllusion eines komplet-
ten Tisches wird durch eine Videokonfe-
renz mit dem anderen Spieler an der
Mittellinie erzeugt (Bild 3).

Im Unterschied zu einer virtuellen Ver-
sion von Airhockey (Ohshima und Sato
1998), in der der Spieler versucht, eine
computergenerierte 3D Spielscheibe zu
treffen, interagiert der Spieler hier mit
einer realen Scheibe. Dadurch kommen
echte Gegenkrafte zustande, die Spieler
erfahren die Kraft des Aufpralls, die
Scheibe erzeugt laute Abprallgerdusche,
und fliegt sogar manchmal vom Tisch.
Dies kommt einem herkdmmlichen Air-
hockeyspiel naher als eine computerge-
nerierte Version mit Gamepad-Eingabe
und virtueller Spielscheibe, und unter-
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stutzt deshalb die sozialen Begleiterschei-
nungen besser, so die Hypothese.

Das System vermittelt den Eindruck,
dass die Spieler mit einer physikalischen
Spielscheibe interagieren, die durch das
Netzwerk hindurch von einem Tisch zum
anderen fliegt. In Wirklichkeit verbirgt
sich hinter der Videokonferenz ein me-
chanisches Scheibenschusssystem, das
Scheiben herausschieBt, je nachdem,
wann die Scheibe den anderen Tisch ver-
lasst. Der Spieler schieBt die Scheibe in
Richtung des anderen Spielers und die
Scheibe verschwindet in einem schmalen
Spalt zwischen Tischoberflache und Vi-
deoprojektion. Sobald die Scheibe diesen
Spalt und damit die Mittellinie passiert
hat, wird sie von einem Lasersystem er-
kannt, und diese Information durch das
Netzwerk dem Kontrollcomputer des an-
deren Tisches mitgeteilt. Dieser Compu-
ter steuert vier Scheibenkanonen, die sich
rotieren lassen, und die die Scheibe durch
den entsprechenden Spalt des anderen
Tisches in die Richtung des zweiten Spie-
lers schieBen. Die Kanonen enthalten je-
weils 20 Scheiben, von denen die unters-
te auf Kommando des Kontrollcomputers
mittels eines rotierenden Beschleunigers
aus der Videokonferenz herausgeschos-
sen wird.

Die Demonstration soll zeigen, dass
eine Interaktion mit physikalischen Ob-
jekten zwischen vernetzten Spielern zur
sozialen Kommunikation beitragen kann.
Aus diesem Grund waren technische und
mechanische Details, wie das Nachbilden
der exakten Schusseigenschaften der
Scheibe, nicht Hauptaufgabe. Wir haben
stattdessen Airhockey over a Distance
einem breiten Publikum vorgefiihrt, und
dabei die Interaktionen der Spieler beob-
achtet, sie zu ihren Eindrtcken befragt
und quantitativ ihre Bewertungen erfasst,
um ein besseres Verstandnis der sozialen
Komponente bei vernetzten Spielen zu
erlangen.

Airhockey over a Distance wurde das
erste Mal einem ausgewahlten Publikum
von Uber 100 Forschern vorgefuhrt (die
unbeteiligt an der Entwicklung waren),
und von denen dann ca. 40 das Spiel aus-
probierten. AnschlieBend wurde das Sys-
tem bei einer 6ffentlichen Veranstaltung
mit ca. 30.000 Besuchern auf Strapazier-
fahigkeit getestet. Bei beiden Veranstal-
tungen war die Reaktion duBerst positiv,
und Besuchern machte es nichts aus, so-
gar Schlange zu stehen, um Airhockey
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Bild 2: Airhockey over
a Distance

Bild 3: Konzeptionelle Darstellung von Airhockey over a Distance

over a Distance spielen zu kénnen. Spie-
ler organisierten sich derart, dass sie mit
Freunden gleichzeitig an die Reihe ka-
men, um gegeneinander zu spielen. Trotz
nichtimmer idealer Audioverhaltnisse fur
die Videokonferenz konnte man eine so-

Bild 4: Das Scheibenschusssystem

ziale, entspannte Kommunikation zwi-
schen den Spielern ausmachen, die von
einfachem , Daumen nach oben” bis zu
Fliichen reichte. Ein Spieler lobte das Sys-
tem durch die Aussage, dass es ihm das
Gefuhl vermittele, zusammen an einem
Tisch zu stehen. Manche Spieler waren
sehr darauf bedacht, ihr Spiel zu gewin-
nen, und winschten sich eine groBere
Genauigkeit in der Positionierung der
Scheibe. Einige Spieler nahmen die Dinge
auch in die , eigene Hand”, indem sie die
Scheibe mit der Hand in Position brach-
ten, obwohl dies in einem Airhockeyspiel
verboten ist, was zu nicht ernst gemein-
ten Beschwerden auf der anderen Tisch-
seite fUhrte. Aber insbesondere diese
Schummeleien, ermoglicht durch das
physikalische Vorhandensein der Schei-
be, hat oft zu dem erwinschten sozialem
Diskurs gefuhrt.

Ein Fragebogen mit 32 Teilnehmern
(30 ménnlich, 2 weiblich, 38 % unter 25
Jahren, 38 % zwischen 25 und 35, der
Rest dartiber), erfragte die Eindriicke der
Spieler auf einer Skala von ,,stimme sehr
zu” bis ,lehne stark ab”. Die meisten

Teilnehmer (26) stimmten der Aussage
zu, dass selbst wenn die Scheibe nicht die
korrekte Position hatte, wie von der Vide-
okonferenz erwartet, es nicht die Interak-
tion mit dem Mitspieler beeinflusst hat.
Die Uberragende Mehrheit (31) gab an,
dass sie Spal3 an dem Spiel hatte. 24 Teil-
nehmer wollten langer spielen, und 15
gaben an, dass das Spiel eine Bindung
zwischen ihnen und dem anderen Spieler
schuf (8 waren unentschieden). 22 Spie-
ler bestatigten, dass sie das Gefuhl hat-
ten, mit ihrem Mitspieler im gleichen
Raum gewesen zu sein (4 waren unent-
schieden). Diese Aussagen von Spielern
sind zwar nicht generell und ausschlieB3-
lich zu bewerten, bestatigen aber die
Vermutung, dass Airhockey over a Dis-
tance ein unterhaltsames Spiel ist, dass
dem Verhaltnis zwischen Spielern forder-
lich sein kann, obwohl diese sich weit
voneinander entfernt befinden.

5. Push’N‘Pull

Push’N’Pull ist ein Prototyp, mit dem zwei
Spieler zusammen, nicht gegeneinander,
ihre Krafte einsetzen mussen, um ge-
meinsam das Spielziel zu erreichen. Beide
Spieler verausgaben sich an einer Kraft-
maschine von ,,Powergrid” (Powergrid
2006), die auf einem isometrischen Kraft-
prinzip beruht: Die Spieler driicken und
ziehen an einer brusthohen Stahlstange,
die zwar nicht nachgibt, die einwirken-
den Zugkrafte aber misst und in Spielsig-
nale umwandelt.

Bild 5: Push'N'Pull



Die Spieler steuern damit ein koopera-
tives Spiel, welches an einem vor ihnen
montierten Monitor dargestellt wird. Die
Kraft, die die Spieler austben, andert
nicht den Zustand des Gerates, wohl aber
den Zustand des Spiels. Zudem sehen die
Teilnehmer auf dem Bildschirm eine Vide-
okonferenz, sodass sich die Spieler jeder-
zeit unterhalten kénnen. Bei dieser sehr
kraftvollen Aktivitat kommt es vor allem
auf die Starke an, mit der die Spieler das
Kraftgerat bearbeiten (Bild 6).

Nur gemeinsam kommen beide Spie-
ler zum Ziel, die herumfliegenden Spielp-
artikel auf dem Bildschirm einzufangen.
Beide Spieler starten ihr Kraftfeld in der
Mitte des Spielfeldes auf dem Monitor,
und mussen sich um verirrte fliegende
Partikel kimmern. Je weiter diese sich
von der Mitte verirrt haben, desto schwe-
rer ist es flr den Spieler, mit Hilfe der
Steuerung auch dorthin zu gelangen. Die
Krafte der Spieler addieren sich aber, so-
dass die Spieler sich gegenseitig unter-
stlitzen kdnnen. Falls ein Spieler ein Par-
tikel nicht erreichen kann, weil es sich zu
weit auBerhalb des Kraftfeldes befindet,
kann der Mitspieler durch Driicken in die
gleiche Richtung das Vorhaben unter-
sttzen und helfen, gemeinsam ans Ziel
zu kommen. Dies setzt aber eine gute
Koordination voraus, da sich die herum-
fliegenden Partikel standig in Bewegung
befinden.

Die Tatsache, dass sich die Spieler von-
einander raumlich getrennt befinden,
und die Daten digital Gber das Netzwerk
Ubertragen werden, erlaubt es, das Spiel
um einen bedeutenden Vorteil zu ergan-

Bild 6: Konzeptionel-
le Darstellung von
Push’N‘Pull

zen: Im Gegensatz zu einem klassischen
Kraftespiel wie z. B. Tauziehen oder Arm-
drucken, in der ein Profisportler immer
einem Kind Uberlegen sein wird, gibt es
bei Push’N’Pull die Moglichkeit, die Kraft-
einwirkung auf dem Weg zu dem ande-
ren Spieler digital zu beeinflussen und
gegebenenfalls anzupassen. Dadurch ha-
ben Spieler mit unterschiedlichen kdrper-
lichen Fahigkeiten (jung und alt, behin-
dert und nicht behindert) die Moglich-
keit, miteinander ihre Krafte spielen zu
lassen, ohne dass der eine sich unterfor-
dert fihlen muss, und der andere frust-
riert ohne Erfolgserlebnis auskommt. Der
kooperative Charakter des Spiels unter-
stUtzt diese Besonderheit: beide Parteien
sehen durch die Videokonferenz, wie
sehr sich der andere anstrengen muss,

Bild 7: Gesichtsausdrlicke
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um in dem Spiel das gleiche Ergebnis zu
erzielen.

Push’N’Pull wurde evaluiert mit 40
Teilnehmern, deren Spielererlebnisse be-
obachtet wurden, und die anschlieBend
zu ihren Eindricken befragt wurden. Die
Spieler gaben an, dass sie die Kraftan-
strengung als sehr wirkungsvoll empfan-
den und beurteilten das Spiel als sehr
unterhaltsam. Besonders hervorgehoben
wurde der Einsatz von Gesichtsausdru-
cken und Korpersprache: Da sich die
Spieler sehr an dem Kraftgerat verausga-
ben, spiegelte sich dies in ihren Gesichts-
ausdricken wieder, was in der Videokon-
ferenz als sehr amisant betrachtet wur-
de. Obwohl Push’N'Pull bewusst ohne
Force-Feedback entwickelt wurde, gaben
viele Spieler an, dass sie ein Force-Feed-
back erwartet hatten, wahrscheinlich
aufgrund des kraftvollen Charakters des
Eingabegerates. Insgesamt wurde der
Kraftaspekt des Spiels gelobt, und die
Moglichkeit, mit Spielern am anderen
Ende der Welt sich zu verausgaben.

6. Zukunft von physisch
anstrengendem Playful
Computing

Physisch anstrengende Interfaces sind
natrlich ungeeignet, wenn es darum
geht, eine Textverarbeitung oder Tabel-
lenkalkulation zu benutzen. Im Playful
Computing Bereich kdnnen diese Inter-
faces aber von Vorteil sein, im Besonde-
ren wenn es darum geht, soziale Bindun-
gen zwischen Spielern aufzubauen und
zu pflegen. Des Weiteren kann diese phy-
sische Interaktion neue Benutzergruppen
ansprechen, die von herkdmmlichen Ga-
mepads und Joysticks eher abgeschreckt
sind. Zudem bieten physische Anstren-
gungen auch einen gesundheitlichen
Vorteil, der Computerspielern zeigen
kann, welche anderen Aktivitdten jen-
seits des Sofas Spal3 machen kénnen.
Der Sport- und Computerspielemarkt
erfdhrt jetzt schon eine Anndherung:
Zum Beispiel hat die Playstation Spielkon-
sole eine optionale Kamera genannt Eye-
Toy, die Hand- und FuBbewegungen des
Spielers erkennt, und ein virtueller Fit-
nesstrainer unterstiitzt den Spieler bei
den taglichen Gymnastiktbungen (Louis
2006). Um der Bewegungsarmut durch
Computerspiele entgegenzuwirken, ent-
stehen immer mehr Anwendungen, die
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den Blutkreislauf anregen sollen. Eltern
kaufen lieber Spiele, die den Kindern Be-
wegungstbungen beibringen. Dieser
Fitnesstrend wird unterstttzt durch Tech-
nologien und Produkte, die zu einem ak-
tiveren Lebenswandel beitragen (Viksnins
2004). In den USA werden im Staat Virgi-
nia in allen 6ffentlichen Schulen ,Dance
Dance Revolution” Spiele installiert, in
denen zwei Spieler gegeneinander antre-
ten, vom Computer vorgegebene Tanz-
schritte moéglichst exakt nachzuahmen.
Die zwei Spieler stehen nebeneinander
vor einem Computerbildschirm, und ihre
Schritte werden mittels Sensoren unter-
halb der Tanzflache erkannt und analy-
siert. Die in hoheren Schwierigkeitsgra-
den sehr anstrengende korperliche Er-
tiichtigung soll dem Ubergewichtsprob-
lem bei Jugendlichen entgegenwirken
(BBC News 2006).

Nintendo hat mit seiner Spielkonsole
Wii einen Schritt in Richtung bewegungs-
intensive Eingabegerate gemacht und
auf ein herkdmmliches Gamepad ver-
zichtet. Stattdessen liefert Nintendo stan-
dardmaBig ein Eingabegerat mit Bewe-
gungssensoren aus. Damit kann z.B. ein
Golfspiel simuliert werden, in dem der
Spieler oder die Spielerin mit dem Steuer-
gerat die Bewegung des Abschlags nach-
ahmt. Sportgeratehersteller sind sich
dieses Trends bewusst und versuchen
dementsprechend, ihre Produkte um eine
Netzwerkkomponente zu erweitern, um
ein neues Marktsegment anzusprechen
(Cooper 2004, Marriott 2004).

7. Fazit

Durch die Mdoglichkeit, ein greifbares,
physikalisches Objekt wie eine Airhockey-
scheibe von einem Spieler zum anderen
,durch” das Netzwerk schieBen zu kon-
nen, wird das Geftihl verstarkt, mit dem
anderen Spieler an einem Tisch zu ste-
hen. Hunderte von Spielern testeten die
Strapazierfahigkeit von Airhockey over a
Distance und erklarten, dass das Spielen
mit einem Partner an einem anderen Ort
SpaB mache. Sie gaben an, dass es zum
Aufbau einer sozialen Bindung zwischen
ihnen gekommen sei. Die meisten Spieler

Netzwerkspiele

wiurden 6fter spielen, und die Beschran-
kungen eines vernetzten Spiels im Hin-
blick auf Latenzzeiten schien ihre Interak-
tionen mit dem Mitspieler nicht zu beein-
flussen. Push’N‘Pull setzt auf kooperative
Kraftausibung, und Spieler lobten die
erforderliche physische Intensitat. Es war
zu beobachten, dass die Teilnehmer be-
wusst ihre Gesichtsausdricke in spieleri-
scher Weise einsetzten. Die Kombination
von Videokonferenz, anstrengendem In-
terface und vernetztem Spiel ermoglicht
eine neue Form des Playful Computing,
in welcher das soziale Miteinander durch
eine gemeinsam erlebte Spielaktivitat ge-
fordert wird.

Diese und andere Beispiele zeigen,
dass unsere Freizeitzukunft wahrschein-
lich gepragt sein wird von physisch an-
strengenden Interfaces, die das soziale
Miteinander der Spieler unterstiitzen. Die
Verkntpfung von Videokonferenz und
Netzwerkspiel scheint zu einer starkeren
Bindung der Spieler beizutragen, eine
Pramisse, die dem Grundzug des Spielens
entspricht: Wir spielen, um mit anderen
eine gute Zeit zu erleben. Computer wer-
den daran in der Zukunft starker teilha-
ben.
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