
Entwicklung 

kollaborativer

Multiplayerspiele

Andre Jeworutzki

HAW 16 12 2008

1



HALT!
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Heute bereits gehört…

• Bandbreite

– Paketlost

• Latenz

– Jitter

1. Grundlagen
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Konsistenz

• Zustand

– Zentral

– Verteilt

• Nachrichten

– Zustand

– Berechnungsvorschrift

1. Grundlagen
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Wir sind alle gleich! oder?

• Konsistenz + Latenz 

= Konflikte:

– Dead Man shooting

– Zielen

– Verteilte Spielobjekte

– Teleortation

– Kollision
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2. Synchronisation



Kollision – ein Feldversuch
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2. Synchronisation



Im Gleichschritt Marsch!

• Pessimistisch

– Local Lag

– Local Rollback

• Optimisitisch

– Time Warp
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3. Synchronisationsverfahren



Wer berechnet was?

• Verteilt

– Bucket Synchronization

• Lockstep

– Rendezvous

• Speziell

– Client Side Prediction

– Lag Compensation
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3. Synchronisationsverfahren



Lag Compensation
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3. Synchronisationsverfahren

Quelle: http://developer.valvesoftware.com/wiki/Source_Multiplayer_Networking

http://developer.valvesoftware.com/wiki/Source_Multiplayer_Networking


Dead Reckoning

• Übertragung des Zustands

• Interpolation

• Extrapolation
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Marktanalyse

• Hype 1: Kooperativ

– Left 4 Dead, WoW

• Hype 2: Physikrätsel

– Half Life 2

• Hyper Hype: 

Kollaboratives Multiplayer!
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Kollaboratives Tetris
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4. Projekt



Kollaboratives Mikado
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4. Projekt



Motivation

• Interaktion erhöhen

– Lebendige Online Welten

• Kollaboration als 

Ergänzung, nicht als 

Ersatz!
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4. Projekt



Mögliche Umsetzung

• Local Lag

• Dead Reckoning für Spieler

• Sync der Spielobjekte

– Berechnungsvorschrift (Asynchron)

– Evtl. Bucket Synchronization

• Retusche Gefühlte Latenz

• Replizierte Architektur (Nice to have)

• UDP Framework + NIST Net

• XNA + C# (evtl Modding?) 16
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Risiken

• Synchronität der Spieler

• Limitierte Spielobjekte

• Limitierte Teilnehmer

• Physik Engine

• Graphikprogrammierung
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Anhang: Vision


