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Hintergrund

Latenz ist, allgemein betrachtet, die Zeitverzögerung zwischen Ursache und Auswirkung. In der
Mensch-Maschine-Interaktion (MMI), ist Latenz folglich die Zeit, die verstreicht, ehe eine Benutzerin
die Reaktion auf eine Aktion wahrnimmt. Die Wahrnehmung ist dabei nicht auf einen Kanal
beschränkt, sondern kann auditiver, visueller oder haptischer Natur sein [1]. Hohe Latenz führt in der
MMI zu verschlechterter Performance und User Experience [2, 3]. Auch Videospiele sind von diesen
negativen Effekten betroffen. So erreichen Spielende weniger Punkte, benötigen mehr Zeit bei der
Bearbeitung von bestimmten Aufgaben oder können bestimmte Aufgaben gar nicht lösen [4, 5]. Eine
entscheidende Rolle könnte dabei spielen, wie die zugrundeliegende Latenz im Spiel implementiert
ist. Im Bereich der Videospiele, lassen sich dabei mindestens zwei Arten unterscheiden.

Direkte Latenz: Das gesamte Spiel reagiert verzögert, folglich nimmt die Benutzerin die Latenz direkt
wahr. Ein Beispiel für direkte Latenzen sind Gamestreaming Plattformen wie Google Stadia [6]. Beim
Gamestreaming wird das gesamte Spiel auf einem Internetserver berechnet und gerendert. Das Spiel
wird als Videostream an die Benutzerin weitergegeben. Durch die Kommunikation über das Internet
entsteht Latenz, welche die gesamte Anwendung betrifft. So auch Bereiche des Spiels die im
klassischen Online-Gaming nicht von Latenz betroffen sind, wie etwa das UI.
Indirekte Latenz: Die Anwendung kaschiert die eigentliche Latenz (durch verschiedene Techniken, wie
Time Warp [9]), die Benutzerin nimmt die Latenz nur indirekt über verzögerte Reaktionen wahr. Beim
klassischen Online-Gaming wird das Spiel auf dem eigenen Gerät berechnet und gerendert. Das Spiel
reagiert responsiver als im Gamestreaming, da lediglich bestimmte Ereignisse an den zentralen
Server weitergegeben werden müssen. So sind bestimmte Bereiche des Spiels, wie etwa das UI, nicht
von der anfallenden Latenz betroffen. Aktuelle Beispiele zu indirekter Latenz lassen sich in der Online-
Gaming Branche finden, wie etwa bei Call of Duty: Coldwar [7].

Diese Arbeit soll untersuchen, welche Effekte die unterschiedlichen Implementierungen auf die
Benutzerin haben.
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Zielsetzung der Arbeit

Das Thema eignet sich für B.A und M.Sc. / M.A. Je nach Abschlussart wird die Zielsetzung weiter
konkretisiert.

In einem ersten Schritt muss in dieser Arbeit ein eigenes kleines Videospiel konzipiert und
implementiert werden. Alternativ kann hierbei auch auf bestehende Spiele zurück gegriffen werden,
sollten diese entsprechende Schnittstellen zur Modifikation anbieten (Mods). Im Anschluss sollen
verschiedene Latenzarten in das Spiel integriert werden. Alle entstanden Kombination werden
abschließend in einer (Remote) User Study evaluiert.

Konkrete Aufgaben

Literaturrecherche
Entwicklung Spiel in Unity[8] oder Wahl eines passenden Spiels
Integration Latenz
Evaluation durch User Study

Erwartete Vorkenntnisse

Alle Kenntnisse können theoretisch ad hoc angeeignet werden. Vorteilhaft wären jedoch
Vorkenntnisse in:

Programmierung in C#, Unity und SQL
Study Design
Statistischer Datenauswertung

Bei Fragen zu Vorkenntnissen oder zum Thema im Allgemeinen stehe ich gern via
mailto:david.halbhuber@ur.de zur Verfügung.
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