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Hintergrund

Das Gefuhl der personlichen Entscheidungsfreiheit ist ein SchlUsselfaktor dafur, wie Menschen
Interaktionen mit Technologie erleben [1]. Dieses angeborene Geflihl Kontrolle Gber seine eigenen
Handlungen zu haben und folglich fir die Konsequenzen dieser Handlungen verantwortlich zu sein,
wird als (sense of) agency bzw. sense of control bezeichnet [1, 2]. Auf Basis dieser Erkenntnis
ergeben sich vielfaltige Forschungsfragen, inwiefern verschiedene Faktoren bei der Interaktion mit
Technologie einen Einfluss auf die agency einer Person haben konnten. Darunter und nicht zuletzt der
Faktor Latenz in Videospielen. Je nach Latenzart (z.B. Netzwerklatenz, Lokale Latenz, Auditive Latenz,
usw.) kdnnen hierbei Computerspielende unter anderem von negativ beintrachtiger Responsivitat der
Kontrollsteuerung und/oder serverseitig herbeigefihrten Verzégerungen von In-Game-Aktionen
betroffen sein [3, 4]. Technisch gesehen handelt es sich hierbei zwar um Einschrankungen in der
Kontrolle, jedoch stellt sich auch die Frage, ob dieser Kontrollverlust von den Computerspielenden
auch so wahrgenommen wird. Falls ja, steht die Frage im Raum, ab welchen Latenzwerten ein
Kontrollverlust gemessen bzw. wahrgenommen werden kann, wie es sich mit verschiedenen
Latenzschwellenwerten verhalt und ob ein technischer Kontrollverlust in einem kausalen
Zusammenhang zu einem gemessenen bzw. wahrgenommenen Kontrollverlust steht. Wahrend es
zahlreiche Studien im Kontext von Videospielen zu den Effekten von Latenz auf Faktoren wie unter
anderem performance und QoE (quality of experience) (z.B. [4, 5, 6]) oder feeling of presence und
body ownership [7] gibt, ergeben sich Forschungslicken im Videospielkontext bezuglich des Effekts
von Latenz auf sense of agency bzw. sense of control. Der aktuelle Forschungsstand bietet zwar
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verschiedene Methoden zur Messung von sense of agency, wie z.B. Libet Clock [8, 9] oder time
estimation [10], diese wurden jedoch meines Wissens noch nicht im Kontext von Videospielen
eingesetzt.

Zielsetzung der Arbeit

Das Ziel der Arbeit ist es mithilfe einer validierten impliziten und expliziten Methodik zur Messung von
agency den Einfluss bzw. Effekt von Latenz (hier soll eine Latenzart gewahlt werden) auf die
wahrgenommene und gemessene sense of agency von Videospielenden zu untersuchen.
Unterstutzend werden Daten zur Erfahrung mit Videospielen (Fragebogen), quality of experience (z.B.
Mini PXI) und Performance gesammelt.

Mit der statistischen Auswertung der akquirierten Daten sollen Erkenntnisse dariber gewonnen
werden, ob...

e (fUr die Studie gewahlte Art der) Latenz einen Einfluss auf die wahrgenommene und/oder
gemessene sense of agency der Videospielenden hat?

* ein verminderter sense of agency in einem kausalen Zusammenhang zu bestimmten
Latenzschwellenwerten steht?

 eine Korrelation zwischen den Ergebnissen der impliziten und expliziten Messung von sense of
agency existiert?

e Erfahrung mit Videospielen, Performance und QoE einen Einfluss auf die Resultate haben?
(optional, da nur moglich wenn die dazu gesammelten Daten heterogen sind)

Konkrete Aufgaben

Literaturrecherche, insbesondere..

e Aktueller Stand der Forschung zu Agency (insbesondere im HCI Kontext) und wie sie sich
messen lasst

e Aktueller Stand der Forschung zu Latenz/-arten im Videospielkontext und dessen Einfluss bzw.
Wahrnehmung durch die Videospielenden

Konzeption eines Studiendesigns, darunter...

e Welche validierten Methoden werden fur die Messung der abhangigen Variable Agency von
Spielenden hergenommen?

e Welche Latenzart wird als unabhangige Variable genutzt und wie soll sie manipuliert werden?

e Welche weiteren Daten (z.B. Gamer Experience, Performance, QoE) werden erhoben und wie
(z.B. Fragebogen, Mini PXI)?

Erhebung der Daten mithilfe eines selbst gewahlten Computerspiels. (Programmieranteil)
Dies soll mithilfe einer der folgenden Varianten erfolgen:

1. Verwendung eines bereits existierenden Videospiels, erganzt durch ein selbst entwickeltes
Python-Skript zur Datenakquirierung.

2. Implementierung eines eigens fur die Studie entwickelten Spiels samt zur Datenakquise
bendtigter Features.
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Durchfiihrung und Auswertung der Studie

Erwartete Vorkenntnisse

e Fortgeschrittene Programmierkenntnisse in Python

¢ Je nachdem, ob man fur ein existierendes Videospiel ein Python-Skript implementiert oder
selber eines entwickelt, fallen weitere Anforderungen an (z.B. Object Detection, Python Overlay,
PyGame, usw.).
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