
 

Het digitale colosseum  

Hoe gamedesign de speel- en kijkervaring in Starcraft 2-toernooien ondersteunt 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cursus:  Bachelor Eindwerkstuk TFT (studiejaar 2011-2012, blok 2) 

Student: Sjoerd Boersma 

Student #: 3415902 

Begeleidster: S. Lammes 

Inleverdatum: 11-11-2011  

 

  



 
2 

ACM Classification Keywords 

H.5.m. Information interfaces and presentation (e.g., HCI): Miscellaneous. 

 

Author Keywords 

Spectators, Video Games, Starcraft. 

 

Introductie 

Computergames worden niet alleen thuis of in internetcafés gespeeld, tegenwoordig springen ook 

wereldwijd de bijeenkomsten uit de grond waarin mensen in grote getale komen kijken naar het 

spelen van games zelf. Tijdens deze bijeenkomsten worden games door professionele gamers 

gespeeld, die onderling dingen naar een geldprijs. Zo verdeelt spelontwikkelaar Valve bijvoorbeeld 

een miljoen dollar over de winnaars van hun jaarlijkse toernooi van de computergame “DOTA 2” [1]. 

Veel mensen grijpen deze toernooien aan om hun favoriete speler aan te moedigen, maar de 

meesten zijn niet fysiek aanwezig. Ze kijken via internetstreaming naar een live-uitzending van het 

gametoernooi dat doorgaans wordt voorzien van bijpassend commentaar en presentatie. 

Wat is de relatie tussen de groeiende interesse in (competitieve) games en de populariteit 

van deze game-toernooien? Is dat simpel te verklaren door de toenemende populariteit van games in 

de maatschappij? Of zijn de games door hun design zelf ook beter in staat om een dergelijk 

evenement succesvol te maken? De informatiekundigen Gifford Cheung en Jeff Huang hebben eerder 

de rol van de kijker onderzocht, door te analyseren hoe spanning wordt gecreëerd en emotie wordt 

opgewekt onder de kijkers van de computergame Starcraft [2]. Waar Cheung en Huang een 

publieksonderzoek doen en de sociale kant van dit culturele fenomeen analyseren, wil ik de 

designtechnische kant in kaart brengen. Dat doe ik aan de hand van de game Starcraft 2: Wings of 

Liberty. Deze game behoort tot de meest gespeelde op gametoernooien en verdeelt wereldwijd 

gezien en verhoudingsgewijs tot andere games een hoog prijzengeld onder de spelers.  

Het beoogde doel van mijn onderzoek is om inzicht te krijgen in het gamedesign van 

Starcraft 2, om zo het relatieve succes van de games in aandacht en prijzengeld te kunnen verklaren 

vanuit ludologische invalshoek. Dat betekent dat de focus van het onderzoek ligt op de regels en 

gameplay van het spel. De hoofdvraag die ik daarbij stel is de volgende: “Hoe ondersteunt het 

gamedesign van Starcraft 2 het succes van offline gametoernooien met kijkend publiek als cultureel 

fenomeen?” 

 

Ik ga te werk door eerst te definiëren wie de kijkers van Starcraft 2-toernooien zijn, wat een 

competitieve game is, en waarom de casus daartoe behoort. Vervolgens analyseer ik het 

performatieve gedeelte van de casus (het gedeelte dat door spelen directe feedback geeft),  door 
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middel van het gebruik van de theoretische concepten over segmentatie binnen games, 

spelmechanismen, regels en interfaces. De bedoeling is om eerst te verklaren waarom deze 

eigenschappen voor een competitieve en sportieve game zorgen. Dan gebruik ik theorie die 

betekenisvolle interactie in gamedesign probeert te definiëren en te onderscheiden. Ik wil zo 

verklaren hoe competitieve elementen begrepen en geïnterpreteerd worden door de spelers en 

kijkers. Bovendien vermoed ik dat kijkers door hun emotionele betrokkenheid in zekere mate 

meespelen in het spel, zij het op een andere manier dan de spelers zelf. Door middel van theorie 

over onder andere de magische cirkel wil ik daar meer inzicht in krijgen. Door verschillen en 

overeenkomsten in interpretatie tussen spelers en kijkers te analyseren, kan ik tot slot aangeven 

welke patronen in gamedesign niet alleen het spelen, maar ook het kijken tot een betekenisvolle en 

spannende ervaring maken. 
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1 Kijken en spelen in competitieve games 
 
Om het gamedesign van competitieve games te analyseren en de rol van de speler en de kijker ten 

opzichte van gamedesign te kunnen beoordelen, is het nodig om eerst te bepalen wie de kijkers zijn 

en wat een spel tot een competitief spel maakt, waarbij er een wisselwerking is tussen hetgeen de 

speler uitvoert en wat de kijker ziet. 

Computergames zijn in de eerste plaats gemaakt om te spelen, maar games (en hun spelers) 

worden ook steeds vaker bekeken door een publiek op daarvoor bedoelde toernooien. Dit fenomeen 

is relatief nieuw voor computergames, maar zeker niet onbekend bij andere vormen van spel. De 

cultureel historicus Johan Huizinga [3] stelt dat de gladiatorengevechten ten tijde van het Romeinse 

Rijk een vorm van spel zijn, waar de kijker door spanning en emotie zelf ook aan deelneemt. De  

hedendaagse kijker van computergames is ook emotioneel betrokken bij het spel, zij het in een iets 

andere vorm, omdat het spel nu door middel van een monitor wordt gevolgd. In dit onderzoek 

definieer ik kijkers daarom als de mensen die naar een videogame kijken, waarbij spelers meedingen 

naar de winst in een videogametoernooi.  

Niet elke computergame is geschikt voor een kijkend publiek. Het spelen van het spel 

patience achter de computer houdt doorgaans alleen de speler zelf bezig. De games die een groot 

publiek trekken (online kijkers en publiek dat fysiek aanwezig is) hebben gemeen dat ze draaien om 

de competitie tussen menselijke actoren. Blijkbaar is dit een vereiste om de aandacht van kijkers te 

winnen en vast te houden. Maar wanneer is een game competitief genoeg om kijkers te trekken? 

Huizinga ziet de wisselwerking tussen competitie, spel en kijken als een werking binnen één 

spelwereld, waarbij de kijkers het actieve spel tussen de spelers overnemen en aanpassen tot een 

plaatsvervangende vorm van het spel in hun brein. Het competitieve element blijft in deze 

wisselwerking bewaard, waardoor de kijker emotioneel meeleeft met het spel.  

Kijkers die het actieve spel (en de bijhorende regels) niet overnemen blijven volgens Huizinga 

buiten de spelwereld en hebben daarom geen emotionele binding met het spel of de spelers. Een 

competitief spel in dit onderzoek is daarom te definiëren als een spel waarbij niet alleen de spelers, 

maar ook de kijkers een emotionele binding aangaan met het spel dat tussen de spelers wordt 

gespeeld. Om te verklaren hoe deze emotionele binding tussen de kijker, de speler en het 

computerspel ontstaat kijk ik daarom nu naar een casus; de game Starcraft 2: Wings of Liberty (vanaf 

nu aangeduid als Starcraft 2). De nadruk ligt op de analyse van het gamedesign dat ingezet wordt om 

een competitieve en betekenisvolle ervaring te creëren voor de speler en de kijker. 
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2  Gamedesign in Starcraft 2 

Starcraft 2 (2010) is de officiële opvolger van het spel Starcraft (1998). Starcraft is in Zuid-Korea het 

afgelopen decennium uitgegroeid tot een volkssport, waar (ook nu nog) wedstrijden van het spel 

landelijk op televisie worden uitgezonden. Starcraft kent echter een geringe populariteit buiten 

Korea. Starcraft 2 brengt daar verandering in; er zijn voor het spel inmiddels grote toernooien 

georganiseerd in Zweden, Spanje, de VS en niet in de laatste plaats Zuid-Korea zelf, waar duizenden 

mensen op af komen. Bovendien worden ook uitzendingen via internet goed bekeken; meer dan 

181.000 mensen keken live naar de uitzending van het MLG-toernooi in oktober 2011 [4]. 

 

 

 

 

 

2.1 Segmentatie en spelmechanica in Starcraft 2 

Om te begrijpen waarom Starcraft 2 relatief populair is onder kijkers van computergames, wil ik eerst 

analyseren hoe Starcraft 2 ontworpen is en hoe dit ontwerp een competitieve sfeer creëert voor de 

speler. In eerder onderzoek definiëren informatiekundigen José Zagal et al. [5] segmenten die ten 

grondslag liggen aan uitdagende en betekenisvolle gameplay binnen gamedesign. Zij onderscheiden 

tempo (het coördineren van acties binnen een bepaalde tijd), ruimtelijkheid (de virtuele locatie en 

grenzen van het spel) en uitdaging (het aanbrengen van een moeilijkheidsgraad). Informatiekundige 

Miguel Sicart [6] gaat specifiek in op spelmechanica om aan te geven hoe speler en spelwereld met 

elkaar interacteren en zo uitdaging creëren.  

 Ik pas hun concepten toe om het gamedesign van Starcraft 2 structureel uiteen te zetten. 

Het is niet mijn bedoeling om de discussie aan te gaan betreffende de definitie van concepten zoals 

uitdaging, spelregels en speelervaring. Ik gebruik deze concepten slechts om het gamedesign (in 

termen van segmenten en mechanieken) te kunnen begrijpen in termen van competitie. 

 

Vanuit ruimtelijk inzicht is Starcraft 2 eenvoudig te omschrijven: ieder spel tussen meerdere spelers 

speelt zich af op een kaart met een rechthoekige vorm. De grenzen van de kaart vormen ook de 

ruimtelijke grenzen van het spel. De speler kan nooit de hele kaart tegelijk zien, maar ziet altijd 

Afbeelding 1: Toeschouwers 

volgen een Starcraft 2 

wedstrijd tijdens het 

Blizzcon-toernooi in de VS, 

oktober 2011. 
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slechts een deel. Door te scrollen met de muis kunnen andere delen van de kaart in beeld worden 

gebracht. Er kan op één kaart wel een onderscheid worden gemaakt tussen twee ruimtelijke 

segmenten; namelijk een gedeelte dat wel, en een gedeelte dat niet zichtbaar is. De spelers hebben 

alleen zicht op de delen van de kaart waar hun eenheden en gebouwen zijn. Alles op de kaart wat 

buiten die visie ligt is onzichtbaar voor de speler. In afbeelding 2 is dit zien aan de donkere en zwarte 

randen (de zogenoemde ‘fog of war’ aan de zijkanten van het spelgebied. De speler heeft geen zicht 

op wat er zich daar afspeelt. 

 

 

 

 

 

 

Het tempo van het spel binnen deze grenzen is niet aan een tijd gebonden. Spelers hoeven 

tijdens het spelen niet op elkaar te wachten en er is geen tijdslimiet opgenomen. Een uitzondering is 

de ‘stalemate’; dit is een ingebouwde mechaniek die het spel laat eindigen in een gelijkspel op het 

moment dat geen van de spelers elkaar in een periode van vijf minuten heeft aangevallen. 

Achterliggende regels manipuleren het tempo van het spel. Elk gebouw en elke eenheid heeft een 

vaste productietijd, en alle eenheden hebben tijdgebonden eigenschappen; zoals de snelheid van 

voortbewegen en de snelheid van aanvallen. Het spel eindigt pas als alle tegenstanders zijn 

geëlimineerd. Een speler is geëlimineerd als hij het spel verlaat of als al zijn gebouwen zijn vernietigd. 

 Volgens Zagal et al. is het creëren van uitdaging in spel ook een vorm van segmentatie, en te 

zien als een verhoging van de moeilijkheidsgraad zonder het level te veranderen. Dit is te realiseren 

door regels aan te passen of door meer acties van een speler binnen een bepaalde tijdslimiet te 

vragen. In Starcraft 2 wordt uitdaging gecreëerd door het tempo van het spel te combineren met de 

mechanieken in het spel. Omdat er geen eenduidige definitie van spelmechanieken bestaat, gebruik 

ik de versie die Sicart [6] hanteert. Sicart definieert mechanieken als methodes die door zogenaamde 

‘agenten’ worden aangeroepen. In Starcraft 2 zijn de agenten de eenheden en gebouwen die de 

speler tot zijn beschikking heeft, en de methoden zijn de mogelijke acties van die eenheden die 

Afbeelding 2: Een wedstrijd 

van Starcraft 2 enkele 

seconden na de start van het 

spel. 
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binnen de regels van het spel vallen. Het gebruik hiervan is het best te illustreren door de standaard 

beginfase van iedere wedstrijd in Starcraft 2 kort te bespreken.  

Iedere speler start met 6 zogenoemde ‘werkers’, eenheden die alleen mineralen kunnen 

ophalen. Mineralen zijn de grondstof binnen Starcraft 2 waarmee nieuwe eenheden en gebouwen 

kunnen worden gekocht. In afbeelding 2 zijn deze mineralen te zien als de blauwe kristallen. Bij 

aanvang van de wedstrijd is het voor de speler belangrijk om zo snel mogelijk alle werkers 

daadwerkelijk aan het werk te zetten. Door met een werker op een mineraal te klikken, zal een 

werker automatisch tussen een mineraal en het gebouw op afbeelding 2 pendelen om de speler te 

voorzien van grondstoffen. Hoe eerder dat gebeurd, hoe eerder er andere eenheden en gebouwen 

kunnen worden gekocht. De mechanieken (haal mineralen) in combinatie met het tempo (afhankelijk 

van de snelheid van de speler) zorgen daarom onmiddellijk voor een uitdaging; een situatie waar de 

speler naar streeft en die hem of haar moeite kost om bereiken.  

 Vrijwel alle mechanieken in Starcraft 2 hebben als doel de speler een economisch dan wel 

strategisch voordeel te geven om zo het uiteindelijke doel van het spel, het verslaan van de 

tegenstand, mogelijk te maken. Sicart maakt hier een onderscheid in kernmechanieken en 

secundaire mechanieken. In Starcraft 2 is dit onderscheid ook te maken; zo is het kopen van nieuwe 

eenheden (een kernmechaniek) belangrijker dan het gebruiken van een speciale eigenschap (een 

secundaire mechaniek) van een enkele eenheid. Immers, een groot leger wint in Starcraft 2 

doorgaans van een klein leger, ongeacht de individuele eigenschappen van de eenheden. De 

secundaire mechanieken kunnen in een veldslag wel de doorslag geven indien de kernmechanieken 

dat niet doen.  

Sicart stelt bovendien mechanieken emotionele spanning kunnen opbouwen en vervolgens 

ook weer kunnen loslaten, door bijvoorbeeld het resultaat van een actie uit te stellen. De uitkomst 

van een dergelijke actie is daarom niet direct duidelijk, en de mechaniek roept spanning op doordat 

het resultaat van de actie de uiteindelijke uitkomst van het spel (het winnen of verliezen) drastisch 

kan beïnvloeden. Dit komt overeen met de definitie van de door Huizinga [3] gestelde vorm van 

competitie in een spel, waar spanning wordt gecreëerd door de strijd tussen spelers omdat de 

uitkomst van de strijd voor onbepaalde tijd onbeslist is.  

In Starcraft 2 is dit concept van Sicart terug te zien in de secundaire mechaniek ‘warp in’, 

waarbij de speler een beperkte groep eenheden kan creëren achter vijandelijke linies, om daar 

(bijvoorbeeld) economische schade aan te richten. Mechanieken passen regels toe en in combinatie 

met de eerder besproken segmenten ruimte en tijd wordt spanning en uitdaging gecreëerd. Dit 

ondersteunt de competitieve sfeer in het spel, maar in welke mate dit soort gamedesign precies 

bijdraagt in het creëren van een betekenisvolle spelervaring bij de speler en kijker is nog onduidelijk. 
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2.2  Betekenisvorming voor de speler  

Informatiekundigen Staffan Björk and Jussi Holopainen [7] maken een onderscheid tussen twee 

soorten doelen in een computergame; endogene en exogene doelen. Endogene doelen staan vast in 

de regels, en exogene doelen bepaalt de speler zelf. De mechanieken die besproken zijn in het vorige 

hoofdstuk vallen onder endogene doelen; mechanieken passen in hun methodes de spelregels toe. 

Katie Salen en Eric Zimmerman [8] hebben als informatiekundigen een achtergrond in gamedesign en 

definiëren betekenisvolle gameplay bijna analoog met deze endogene doelen. Zij stellen dat een 

betekenisvolle spelervaring ontstaat wanneer de speler de gevolgen van al zijn acties kan inzien door 

het bereiken van vastgelegde doelen, en zo het spel succesvol kan afronden. Bovendien moet dit op 

een geloofwaardige manier gebeuren; als doelen worden gehaald of gefaald zonder de speler 

duidelijk te informeren over de reden van een dergelijke uitkomst, vindt er afbreuk plaats aan de 

betekenisvorming ten opzichte van het spel.  

 Deze endogene doelen vormen daarom een cruciaal onderdeel ter ondersteuning van de 

competitieve sfeer van het spel omdat ze het spelen betekenis geven. Het begrijpen van de 

mechanieken, het tempo en de ruimte van het spel is dus niet genoeg voor een speler om voor een 

geloofwaardige spelervaring te zorgen. Het informeren van de speler over de status van het spel is 

net zo belangrijk. Starcraft 2 voorziet in deze betekenisvolle manier van handelen door signalen aan 

de speler af te geven. Als eenheden of gebouwen die buiten het beeld van de speler vallen worden 

aangevallen, dan kan de speler dat over het hoofd zien. Het spel voorziet daarom in een voice-over 

die de speler op de hoogte brengt van belangrijke activiteiten op het slagveld. Bovendien wordt er 

voorzien in een zogenaamde ‘minimap’ (te zien op afbeelding 2 linksonder in beeld), waarop de 

speler de volledige kaart in miniatuurformaat kan zien om zo het hele spel te kunnen overzien. 

Waarschuwingen van de voice-over die over een specifieke actie buiten het gezichtsveld van de 

speler gaan, worden op deze minimap tijdelijk gemarkeerd om de speler te helpen. Dit soort 

gamedesign stelt spelers (en zoals ik later zal beschrijven ook kijkers) in staat om inzicht te krijgen in 

de status van het spel om zo de endogene doelen te kunnen halen. 

Salen en Zimmerman [8] stellen dat naast waarneembare gevolgen, de gevolgen van acties 

ook geïntegreerd moeten zijn in het einddoel van het spel. De rol van de mechanieken in 

betekenisvorming is hierdoor ook duidelijker. Het eerder beschreven voorbeeld van de ‘warp-in’ 

mechaniek is hier een goed voorbeeld van. De mechaniek roept door het uitstellen van het resultaat 

niet alleen spanning op, de gevolgen op het verloop van de wedstrijd kunnen potentieel groot zijn. 

Als een speler bijvoorbeeld niet tijdig reageert, dan kan hij door het toepassen van de mechaniek 

grote economische schade lijden, waardoor hij minder eenheden kan maken en de wedstrijd op 

lange termijn eerder zal verliezen dan winnen. 
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Exogene doelen zijn niet formeel in het spel opgenomen maar bestaan wel binnen Starcraft 

2. Bovendien zijn ze van invloed op de betekenisvorming omdat ze invloed hebben op het verloop 

van het spel. Zo bestaat er de afspraak onder spelers dat het gebruik van het woord ‘gg’ (dat staat 

voor ‘good game’) gelijkstaat aan opgeven, waarna de persoon die het woord gebruikt direct het spel 

verlaat en daardoor het spel verliest. Dit hoeft niet, maar het wordt door de meeste spelers als slecht 

gemanierd gezien indien dit niet gebeurd. Omdat de meeste wedstrijden zo beëindigd kunnen 

worden voordat de formele regels bepalen wanneer er een winnaar en verliezer is, houdt het 

gamedesign dus rekening met deze exogene omgangsregel. Daardoor is deze exogene regel binnen 

het concept van betekenisvolle gameplay te vatten. 

 We kunnen nu stellen dat de competitieve sfeer die gecreëerd wordt door de mechanieken, 

het tempo en de ruimte in stand wordt gehouden door de implementatie van verschillende soorten 

doelen en het geven van de nodige feedback aan de speler, en zo een betekenisvolle spelervaring 

ondersteunen. De vraag is nu hoe de kijker het spel van een afstand interpreteert.  

 
2.3  Betekenisvorming voor de kijker 

In het eerste hoofdstuk heb ik gesteld dat de kijkers een emotionele binding aangaan met het spel 

dat tussen de spelers wordt gespeeld. De competitieve werking van het spel ten opzichte van de 

speler is nu duidelijk, maar kan dezelfde spanning die de speler voelt door het toepassen van 

mechanieken en behalen van doelen ook op een kijker worden geprojecteerd? Het is ten eerste 

belangrijk om te stellen of kijkers meespelen zonder het spel te kunnen beïnvloeden.  

 Volgens Huizinga [3] vormen de mensen die in een stadion aanwezig zijn om een 

sportwedstrijd te volgen een integraal onderdeel van het spel, en kunnen daarom worden 

aangemerkt als mensen die meespelen in de ‘magische cirkel’ van het spel. Communicatiekundige 

Emmanoel Ferreira en informatiekundige Thiago Falcão [9] werken deze notie van Huizinga verder uit 

door verschillende vormen van meespelen in het concept van de magische cirkel te onderscheiden. 

Zij verklaren vanuit een psychologische invalshoek hoe een mens tijdens het spelen zijn aandacht 

maar op een beperkt aantal zaken kan richten, en verklaren vanuit dat inzicht dat een speler veel of 

weinig aandacht aan een spelvorm kan besteden. Ferreira en Falcão spreken over spel in het 

algemeen, en ik gebruik nu hun concept specifiek voor computergames. 

Om de hoeveelheid aandacht die nodig is te meten, definiëren Ferreira en Falcão  

verschillende factoren. De factor ‘controle’ behelst het aantal vragen of prioriteiten vanuit de 

spelomgeving. De factor ‘waakzaamheid’ behelst de mate van voortdurende aandacht die nodig is 

om een doel te bereiken. Spelers die relatief veel controle en waakzaamheid nodig hebben in hun 

spel, zijn relatief meer ondergedompeld (immersed) in de spelwereld. 
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 In Starcraft 2 is het aantal vragen, of prioriteiten, die het spel verlangt van de speler groot. 

Dat komt door het eerder besproken concept van tempo en het aantal betekenisvolle keuzes die 

gemaakt kunnen worden. Bovendien moet een speler het spel continu surveilleren om de status van 

het spel te begrijpen en op basis van die informatie nieuwe keuzes te maken. Een speler zal daarom 

al zijn aandacht nodig hebben om zijn controle en waakzaamheid op het spel zo hoog mogelijk te 

houden. Ferreira en Falcão noemen de rol van de kijker niet, maar ik wil stellen dat de kijker door het 

begrip van de regels, het tempo en de spelruimte de speler kan beoordelen op zijn controle van het 

spel. Kijkers kunnen net zo snel meedenken als de spelers over de voortgang van het spel, maar er is 

geen voortdurende waakzaamheid nodig om doelen over tijd te behalen. Daarom is te stellen dat 

kijkers wel binnen de magische cirkel van het spel vallen en kunnen worden gezien als actoren in het 

spel, zij het op een minder ondergedompelde, of ‘immersieve’ wijze.  

 

2.4  De wisselwerking in betekenis tussen speler en kijker via de gebruikersinterface 

Door aan te nemen dat kijkers in zekere mate meedoen aan het spel, regels begrijpen en de 

voortgang van het spel kunnen inschatten, is het nu tijd om te verklaren hoe in gamedesign het 

geven van informatie (of het onthouden van informatie) wordt toegepast om een wisselwerking in 

spanning te creëren tussen de kijker en speler. De eerder besproken mechanieken, het tempo en de 

spelruimte hebben daar een cruciale rol in. Ze stellen de kijker en speler in staat om informatie over 

de status van het spel te ontrafelen, en om vervolgens handelingen toe te passen die op deze 

informatie zijn gebaseerd. De rol van de interface in het geven en onthouden van informatie is echter 

nog niet nader besproken. Dit is belangrijk om te bepalen hoe die spanning naar de speler en kijker 

toe wordt gecommuniceerd.  

Om dit te verduidelijken gebruik ik een concept van informatiekundigen Stuart Reeves et. al. 

[10], genaamd ‘informatie asymmetrie’. Dit concept gaat uit van het feit dat in games de kijker en 

speler verschillende stukjes informatie hebben over de status van een wedstrijd. Reeves legt deze 

verstoorde balans in informatie uit als de drijvende factor achter vermakelijke en spannende 

wedstrijden.  

 Één vorm van informatie asymmetrie is informatie die de speler heeft maar de kijker niet. 

Doordat de kijker niet weet wat er gaat gebeuren wordt er spanning opgebouwd. Een voorbeeld is 

onorthodoxe strategie die door één speler wordt gebruikt, zoals het plaatsen van gebouwen in de 

basis van de tegenspeler, zonder dat de tegenstander dit in de gaten heeft. Wanneer de strategie 

duidelijk wordt bij de kijker, zal de verbazing van de kijker plaatsmaken voor genoegen.  

Een andere vorm van informatie asymmetrie is er één waarbij de speler niet op de hoogte is 

van informatie die de kijker wel heeft. Hieronder valt het eerdere voorbeeld van de mechaniek 

‘warp-in’. De mechaniek wordt door de eerdergenoemde ‘fog of war’ buiten het gezichtsveld van de 
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tegenspeler uitgevoerd, waardoor een speler verrast kan worden door een groep vijandige eenheden 

die plots in zijn basis aanwezig zijn. Voor de kijkers is deze ‘fog of war’ verwijdert, en zij kunnen 

daarom de situatie al spannend vinden omdat ze afweten van een nog in te zetten aanval die nog 

niet bekend is bij één van de spelers. 

Bovendien kan deze vorm van asymmetrie ook worden toegepast om de tegenstander op het 

verkeerde spoor te brengen. Door bepaalde eenheden juist wel te laten zien, en zo de tegenstander 

via het geven van deze informatie in een bepaalde strategie te laten geloven, is het mogelijk om 

vervolgens deze informatie tegen hem te gebruiken. Immers, door nu voor een radicaal andere 

strategie te kiezen zonder de tegenstander daarvan op de hoogte brengen (door de eerdergenoemde 

‘fog of war’) is de tegenstander te verrassen. Dit is een concept dat door economen John von 

Neumann en Oskar Morgenstern [11] in 1944 ‘inverted signaling’  genoemd, toen zij een theorie voor 

het analyseren van games (zoals schaken) opstelden. Door de rol van de kijker op dit concept te 

betrekken wil ik daarom stellen dat er sprake is van ‘meaningful inverted signaling’, omdat de kijker 

(in tegenstelling tot de spelers) wél kan weten wat er aan de hand is en daarom de juiste betekenis 

kan geven aan de informatie die een speler geeft aan zijn tegenstander, waardoor de wedstrijd door 

de kijker als spannend wordt ervaren en dus betekenisvol is. Een wedstrijd binnen Starcraft 2 is in dat 

opzicht te zien als een multidimensionale ervaring omdat door de verschillende standpunten van de 

kijkers en de spelers binnen hetzelfde spel, er meerdere lagen van interpretatie en betekenis 

mogelijk zijn. 

 Dit betekent wel dat er in het gamedesign rekening moet worden gehouden met de balans 

tussen het wel en niet geven van informatie. Het geven van te veel of te weinig informatie gaat ten 

koste van de betekenisvorming bij de kijker. Zo bevat de kijker-interface (de interface verschilt tussen 

spelers en kijkers in Starcraft 2) een kleine balk die kan worden aan- of uitgezet, om alle eenheden 

en gebouwen te laten zien die op dat moment worden geproduceerd. Als één speler de wedstrijd via 

een strategie snel probeert te eindigen, maar de kijker ziet via deze balk reeds dat de tegenstander 

de nodige maatregelen treft om deze strategie tegen te gaan, dan gaat dit ten koste van de spanning 

bij de kijker. Aan de andere kant moet een interface ook niet teveel informatie weglaten, om zo de 

status van de wedstrijd goed in te kunnen schatten. Bij een voetbalwedstrijd is het weergeven de 

tussenstand essentieel om de kijker te laten weten welk team initiatief moet ondernemen; het 

weergeven van het aantal eenheden in het spel (voor iedere speler) in Starcraft 2 valt in dezelfde 

categorie om te kunnen beoordelen welke speler op dat moment in het voordeel of nadeel is.  
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3 Conclusie 

In dit paper heb ik een antwoord proberen te vinden op de vraag hoe het gamedesign van Starcraft 2 

het succes van offline gametoernooien met kijkend publiek als cultureel fenomeen ondersteunt. 

Door eerst te beschrijven hoe kijken en competitieve sport in het verleden zijn gedefinieerd, 

creëerde ik een startpunt voor de analyse van het gamedesign van Starcraft 2. Door de rol van 

mechanieken en segmenten te beschrijven heb ik de competitieve basis van het spel doorgrond. 

Deze informatie gaf daarna het fundament om de betekenisvorming voor eerst de speler en 

vervolgens de kijker binnen Starcraft 2 in kaart te brengen. Uiteindelijk is daar een vergelijking tussen 

speler en kijker uit voortgekomen die draait om het geven en onthouden van informatie binnen het 

gamedesign, om zo door spanning een betekenisvolle kijk- speelervaring te creëren. Deze ervaring 

vormt de basis van de populariteit van Starcraft 2 als competitief spel met relatief veel kijkers. 
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