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Hintergrund

Laut einem Diskussionspapier der Leopoldina aus dem Jahr 2019, sind circa 60% der Deutschen
Bevolkerung Ubergewichtig und bereits ein Viertel adipds. Mit Sorge werden aber vor allem die
steigenden Zahlen der Ubergewichtigen Kinder und Jugendlichen beobachtet. Das RKI veréffentlichte
2020 die Zahlen einer von 2014 bis 2017 durchgefuhrten Studie, wobei sich ergab, dass 15,4% der 3 -
17-Jahrigen bereits Ubergewichtig oder adip0ds sind. 5,9% sind adipds. Diese Zahlen sind auch deshalb
so dramatisch, weil adipdse Kinder mit hoher Wahrscheinlichkeit auch als Erwachsene adipds bleiben
und dann mit den gesundheitlichen Folgen zu kampfen haben. Weltweit waren Schatzungen zufolge
im Jahr 2016 etwa 650 Millionen Menschen adipds. Die WHO spricht deshalb von einer Epidemie, die
dringend eingeddmmt werden muss, da Ubergewicht eine der am Haufigsten verbreiteten
Zivilisationskrankheiten ist, welche wiederum als zentraler Risikofaktor fur zahlreiche weitere
chronische Krankheiten gilt. Grob zusammengefasst bedeutet dies Fettstoffwechselstérungen,
koronare Herzkrankheiten, Krebs und gastrointestinale Erkrankungen, welche die Mortalitat erh6hen
sowie orthopadische Erkrankungen, die den Bewegungsapparat belasten. Die wichtigsten
Komponenten eines gesunden Lebensstils und damit auch eines gesunden Koérpers sind einerseits
eine nahrstoffreiche und ausgewogene Ernahrung und andererseits ein ausreichend hohes
Aktivitatsniveau. Man konnte in Studien bereits feststellen, dass Menschen die kérperlich Aktiver sind,
und damit ist nicht zwangslaufig Sport im herkdmmlichen Sinne gemeint, sondern Alltagsaktivitat wie
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Spazierengehen, ein geringeres Risiko haben an Diabetes Typ 2 zu erkranken. Wer taglich eine
Stunde spazieren geht, kann sein Diabetesrisiko um 40% senken.

Zielsetzung der Arbeit

Ziel ist es daher herauszufinden, ob strategisch eingesetzte Belohnungsmechanismen, in einem
Serious Game fur das Smartphone, die tagliche Schrittzahl des Spielers steigern und durch
wiederholtes ausfuhren zu einer Routine entwickeln kdnnen. Wobei das Hauptaugenmerk vor allem
darauf liegt zu evaluieren, wie oft der User im Spielkontext fur seine Schritte belohnt werden muss,
um motiviert zu bleiben.

Konkrete Aufgaben

Beschreibung folgt

Erwartete Vorkenntnisse

App-Programmierung
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