
   

  

  
  
     

  
   

   

   

  
  

   

    
   

  

    
  

    
   
   
   

 

   
 
    

   
  

  

   
  

     

   
     

   
    

   
  

   

  
   

   

   

    
   

  
   
      

    
    

  
   

    

    
   

   

     

    
   

    

  
    

    

   

   
   

  
    

   
    
  

 

  
    

   
    

 

   

   

   
  

   
  

      

         



                                   

 

 

Blick hinter die Kulissen: die Ent-
wicklung des Lernspiels Bugtopia
 

Im RUBeL-Update 02/2018 
wurde erstmals von dem ko-
stenfreien Lernspiel Bugtopia 
berichtet, dessen Go-Live im 
Dezember 2018 erfolgte und 
das seitdem stetig weiterent-
wickelt wird (www.studiport. 
de/bugtopia). Dabei wurde in 
dem Artikel darauf hingewie-
sen, dass die Herausforderun-
gen bei der Lernspielentwick-
lung in der angemessenen Be-
rücksichtigung von Lernzwe-
cken, dem Spieldesign und der 
Spielmechanik bestehen. 

Der vorliegende Beitrag möch-
te einen Einblick geben, wie 
diesen Herausforderungen 
im Rahmen des Studiport-
Projekts begegnet worden ist, 
und richtet sich insbesondere 
an interessierte Laien aus dem 
lehrenden Umfeld, die in Er-
wägung ziehen, sich an einem 
ähnlichen Vorhaben zu versu-
chen. 

Adventure-Spiele und Lern-

rätsel 

Bugtopia wurde als Point-and-
Click-Adventure realisiert, ein 
Genre, das auf eine mehr als 
dreißigjährige Geschichte zu-
rückblicken kann. Allerdings 
liegt der fundamentale Unter-
schied zu anderen Adventure-
Spielen darin, dass die Hand-
lung von Bugtopia nicht selbst-
zweckhaft ist, sondern Lern-
inhalte aus dem Online-Kurs 
„Sprach- und Textverständnis“ 
transportieren soll. Deren Aus-
wahl erfolgte insbesondere aus 
zwei Erwägungen: Lässt sich 
der gewünschte Lerninhalt in 

eine Spielmechanik übertra-
gen? Und wie kann er als Teil 
der Spielhandlung plausibili-
siert werden? Die erste Frage 
zielt auf die technische Um-
setzbarkeit, die zweite Frage 
ist essenziell für die Immer-
sion, d. h. für das Eintauchen 
der Spieler*innen in das Spiel-
geschehen. Wenn sie z. B. eine 
Zeichensetzungsaufgabe lö-
sen sollen, dann muss dieses 
Lern rätsel innerhalb der Spiel-
welt eine Geschichte haben. 
Die Aufgabe muss mit dem 
Spielszenario in Zusammen-
hang stehen, sodass es einen 
Grund dafür gibt, dass sie ge-
stellt wird. Nur dann haben 
Spieler*innen eine Motivation, 
um diese anzuge hen. 

Story-Entwicklung 

Die Plausibilisierung eines 
Rätsels hängt somit direkt 
mit der Spielstory zusammen. 
Diese ergab sich bei Bugtopia 
aus der Festlegung des Szena-
rios (eine postapokalyptische 
Hochschule) und dem umzu-
setzenden Lernstoff. Die Ge-

schichte musste um diese Eck-
pfeiler herum gestrickt werden 
und wurde aus Zeitgründen 
so simpel wie möglich gehal-
ten: Die Spieler*innen müssen 
mit ihrer Spielfigur aus dem 
Gebäude entkommen. Durch 
diese Vereinfachung konnte 
die Umsetzung ohne viel Vor-
arbeit beginnen. Hätte sich im 
Verlauf der Entwicklung her-
ausgestellt, dass an irgendei-
ner Stelle größere Änderun-
gen an den Rätseln notwendig 
werden würden, dann hätte zu-
mindest das Umschreiben der 
Geschichte keinen Aufwand 
bedeutet. 

Puzzle-Visualisierung 

Um den Überblick über den 
Lösungsweg zu behalten, wur-
den die notwendigen Lösungs-
schritte in einem „Puzzle De-
pendency Chart“ visualisiert, 
einer bewährten Herange-
hensweise im Designprozess. 
Diese grafische Darstellung 
funktioniert wie eine Karte, 
in der allerdings nicht Orte 
und ihre Verbindungen unter-

Visualisierung der Spielhandlung
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einander abgebildet werden, 
sondern die Handlungen der 
Spieler*innen, die zum Errei-
chen des Spielziels notwendig 
sind. Das „Puzzle Dependen-
cy Chart“ macht dadurch z. B. 
sichtbar, an welchen Stellen 
im Spiel Sackgassen auftre-
ten können, durch die es nicht 
mehr lösbar ist, oder wann 
es zu potenziell frustrieren-
den „Flaschenhälsen“ kommt, 
d. h. Situationen, in denen 
Spieler*innen ein bestimm-
tes Rätsel lösen müssen, ohne 
dass sie an anderen Rätseln ar-
beiten können. 

Game Engine „Visionaire Studio“
 

Umsetzung 

Für die darauffolgende tech-
nische Umsetzung wurde Vi-
sionaire Studio verwendet, 
eine speziell auf die Produk-
tion von 2D-Grafikadventures 
klassischer Machart ausgeleg-
te Engine, die sowohl für die 
Hobbyentwicklung geeignet 
ist als auch von professionel-
len Studios verwendet wird. 
Die Produktionszeit von un-
gefähr einem Jahr für die Ver-
sion 1.0 entfiel zu etwa glei-
chen Teilen auf die Program-
mierung und die grafische 
Gestaltung, mit spezifischen 
Überlegungen zum Lernkon-

Grafische Umsetzung
	

zept als ständigem übergeord-
neten Aspekt. Diese waren in-
sofern ausschlaggebend, weil 
sich aus ihnen der Verlauf der 

Geschichte, das Szenario und 
damit letztendlich auch die vi-
suelle Gestaltung des Spiels 
ableiteten. Hierbei war es für 
die Zielsetzung des Spiels, als 

niedrigschwelliges Angebot an 
Lerninhalte des Studiports her-
anzuführen, notwendig, dass 
so viele Wissensbereiche wie 
möglich mit mindestens ei-
nem Rätsel-Minispiel vertreten 
sein sollten. Zudem sollten die 
Aufgabenstellungen abwechs-
lungsreich und motivierend 
gestaltet sein. 

Ausblick 

In den kommenden Wochen 
erscheint Version 1.2, die un-
ter anderem Auszeichnungen 
für Spieler*innen, neue Lern-
rätsel und zusätzliche Grafi-
ken sowie Animationen ent-
hält. Als Nächstes ist eine Um-
setzung für mobile Endgeräte 
geplant. Zudem soll eine um-
fangreichere Dokumentation 
zur Produktion von Bugtopia 
veröffentlicht werden. 

Weitere Informationen und Kontakt 

Fachliche Rahmung und Spielidee: 
Frank Wistuba (Frank.Wistuba@rub.de) 

Konzeption, Umsetzung und Gestaltung: 
Lukas Jötten (Lukas.Joetten@rub.de) 

www.studiport.de 
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