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Hintergrund

Bestehende Forschung beschäftigt sich bereits mit dem Einfluss von Latenz auf Spieler in
Videospielen [2], jedoch vorwiegend mit der Annahme, die Systemlatenz (oder End-to-End-Latency
eines Systems) sei konstant [3,4,5]. Wie Wimmer et al. [1] jedoch aufzeigen, liegt die Latenz (oder
auch der „Lag“) von Eingabegeräten nur selten wirklich auf einem konstanten Wert. Meist streut die
tatsächliche Eingabeverzögerung um einen Mittelwert, oder Geräte bilden Cluster um 2 oder mehrere
Mittelwerte. Auch bei Bildschirmen kommen hinzu: eine mögliche Varianz der Eigenlatenz, sowie der
Zeitunterschied zwischen dem Anzeigen der Pixel der ersten vertical line versus denen der letzten. Zu
guter Letzt kann auch die verwendete Game Engine die Gefahr bergen, bei abfolgenden Frames
unterschiedlich Lange für die Abfolge Input > Simulation > Rendering zu brauchen. Die Annahme
einer konstanten Systemlatenz in der bisherigen Forschung ist somit falsch und bedarf einer
Neuevaluation.

Zielsetzung der Arbeit

Ziel ist es, herauszufinden, wie sich eine variierende Systemlatenz auf die Performanz und das
Spielerlebnis von Gamern in Videospielen auswirkt. Konkret soll dies anhand eines First Person
Shooters untersucht werden.
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Konkrete Aufgaben

Literaturrecherche
Entwicklung eines modifizierbaren Spieleprototypen
Aufbau eines Setups mit möglichst geringer Systemlatenz und geringer Streuung
Konzeption einer Studie zur Erhebung geeigneter Metriken
Durchführung der Studie
schriftliche Ausarbeitung

Erwartete Vorkenntnisse

Keine
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