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Hintergrund

Wie bereits Halbhuber et al. [1] zeigen konnte, ist es mdglich den Einfluss von klnstlich erzeugter
Latenz in Strategiespielen mit Hilfe eines Neuronalen Netzes zu reduzieren. Ebenso konnten Claypool
et al. [2] aufzeigen, dass Latenz im Cloud Gaming Bereich einen Einfluss auf das Spielerlebnis des
Spielers haben und dieses stark beeintrachtigen kénnen. Liu et al. [3] zeigte, dass fur FPS, im
speziellen Counter Strike: Global Offensive, lokale Latenzen die Performanzen der Spieler
beeinflussen. Um diese aufgezeigten Probleme zu I6sen, soll ein Tool zur Vorhersage der Spieler
Aktionen entwickelt werden, welches sich an adaptive Latenzen anpassen kann.

Zielsetzung der Arbeit

Es soll ein Tool entwickelt werden, welches mit Hilfe eines neuronalen Netzes Spielerbewegungen
vorhersagen kann und somit die gefuhlte Latenz reduzieren kann. Das Tool soll sich an adaptive
Latenzen anpassen kdnnen, um maglichst flexibel einsetzbar zu sein. Es soll wahrend des Spielens
eines First-Person-Shooter (Counter Strike: Global Offensive) eingesetzt werden kénnen. Dazu werden
in dem genannten Spiel Daten erhoben, um anschlieBend das NN mit den gesammelten Daten zu
trainieren und zu evaluieren.
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Konkrete Aufgaben

e Literaturrecherche (abgeschlossen)

e Tool zur Datensammlung implementieren (abgeschlossen)
Tool zum Verzdgern der Nutzer Inputs (abgeschlossen)
Nutzerstudie zur Datensammlung (abgeschlossen)

Daten aus Nutzerstudie Vorverarbeiten

NN implementieren

NN trainieren

Evaluation fir NN mit Hilfe einer Nutzerstudie
Ausarbeitung

Erwartete Vorkenntnisse

tba
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