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Performanz

Aufführung einer einstudierten Handlung 

Das beobachtbare Verhalten eines Menschen 

Messbare Leistung

Performanz als Ausdruck sportlicher 
Leistungsfähigkeit findet ihre Entsprechung 
im Computerspiel.



Performance Capture

MoCap nimmt Schauspielerhandlung auf, ähnlich wie Film. 
»Performanz« bezieht sich im Folgenden auf Handlungen der Spieler. 
Dabei wird der Live-Charakter betont.



Performanz-Analyse
Spielleistung 
Rahmenbedingungen 
Umgebung 
Material  
Spieler 
Handlungen  
Verhalten 
Leistungsmaße



Spielerische Leistungsfähigkeit

Motorische Kompetenzen
Koordination, Schnelligkeit, Ausdauer, Beweglichkeit

Psychische und soziale Kompetenzen

Taktisch-kognitive Kompetenzen Spielerische Technik

Individuelle Voraussetzungen
Talent, Gesundheit, Konstitution, Kondition

Allgemeine Voraussetzungen
Kontext, Umgebung, Material, Familie, Beruf, Freunde

Handlungspläne und Entscheidungsalternativen

Motivation, Volition, Kommunikation, Teamfähigkeit

Erprobte, zweckmäßige und effektive Handlungsabfolge



Spielleistung

http://www.youtube.com/watch?v=-yfMoIVTilo http://www.youtube.com/watch?v=runtc3Da0CE

http://www.youtube.com/watch?v=eQOswiAGLU4
http://www.youtube.com/watch?v=6JzcqALklRs

http://www.youtube.com/watch?v=-yfMoIVTilo
http://www.youtube.com/watch?v=runtc3Da0CE
http://www.youtube.com/watch?v=eQOswiAGLU4
http://www.youtube.com/watch?v=6JzcqALklRs


Spieltechnik



Rahmenbedingungen (Kontext)



Kontexte
Produktion 

Beobachtung 

Vorführung 

Let‘s Play 

Let‘s Show 

Walkthrough 

Cinematic walkthrough 

Tutorial 

Speedrun 

Kritik 

Shoutcast 

Social Sharing

Angry Video Game Nerd

Mega Man Speedrun

Intention 

Spaß 

Fortschritt 

Theory-Crafting 

Test 

Kommentar 

Analyse 

Tourismus 

Wettbewerb 

Demonstration 

Instruktion 

Werbung

E3 2013 Showcase



Umgebung (Raum und Zeit)



Material



Wie Computer uns sehen

Dan O'Sullivan and Tom Igoe.





Spieler

http://www.dreamhack.se/DHS11/programme/esport/starcraft-ii/stockholm-invitational/

Talent, Gesundheit, Konstitution, Kondition, Familie, Beruf, Freunde



Spieler-Portraits: Free to Play

http://www.youtube.com/watch?v=DxVgboTp3mY



Handlungen
Spielerhandlungen 

Kombinieren mehrerer Handlungen (Combos) 

Bezug Handlung  ! Controller 

Standardisierung

Wer macht was, wann und wie ?

GTA IV Mario Strikers

http://www.youtube.com/watch?v=96uSY-YXbIM
http://www.youtube.com/watch?v=96uSY-YXbIM
http://www.youtube.com/watch?v=96uSY-YXbIM
http://www.youtube.com/watch?v=96uSY-YXbIM


Spielzüge
z.B. 
Rushen 
Raiden 
Luren 
Buffen 
Pushen 
Grinden 
Looten 
Campen 
Farmen 
Tanken 
…

SC2: Zerg Rush

WoW: Tank

SF4: Blocken



Cheating
Aimbot 

Triggerbot 

Maphacking 

Wallhack 

Save Game Editor 

Config Tweak 

Cheat Codes



Shoutcast
Transformation der Spielerhandlungen in eine Narration

twitch.tv

http://twitch.tv


Verhalten

Fake Gamers:  
So verhalten sich Spieler nur in der Werbung.

http://kotaku.com/tag/fake-gamers-of-the-week



Mimik

Robbie Cooper: Immersion
http://www.youtube.com/watch?v=HfOUhwhdUV0



Gestik

Pac-Man Battle Royale



Soziale Interaktion

Kommunikation 

Regeln 

Rollen 

Erwartungen 

Werte 

Metaspiel

B.U.T.T.O.N.

Johann Sebastian Joust

Umgang mit Mitspielern, Zuschauern und Unbeteiligten

http://vimeo.com/89858791

Southpark: Make Love not Warcraft

http://www.youtube.com/watch?v=aAOplz5ri5k
http://www.youtube.com/watch?v=iUzIhFHxJ5Q
http://vimeo.com/89858791


Performanz-Maße

Legend of Zelda



Punkte, Sammelobjekte 

Zeit 

Highscore  

Leaderboard / Hall of Fame 

Achievements / Trophäen 

Elo-Zahl 

Follower

Objektive Maße
Werden durch das Spiel berechnet



Subjektive Maße

Intention 

Spaß 

Fortschritt 

Theory-Crafting 

Test 

Kommentar 

Analyse 

Tourismus 

Wettbewerb 

Demonstration 

Instruktion 

Werbung

Stehen immer im Verhältnis zur Spielintention

Watch_Dogs (Ubisoft Montreal, 
2014)!
"Dawngazer"!!
Render resolution: Custom 3:4 and 
2.4:1 @~ 20megapixel!
Antialiasing: Offline antialiasing!
Methods: Free camera, NoHUD, 
Custom FOV, Time Of Day control, 
Timestop!
Tools: jim2point0's Cheat Engine 
table, TheWorse mod, Windowed 
Borderless Gaming

Duncan Harris!
http://deadendthrills.com/

http://deadendthrills.com/

