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R BANDBREITE
i — PAKETLOST

e LATENZ
—JITTER



Yonsistenz

e /JUSTAND
— ZENTRAL
— VERTEILT

e« NACHRICHTEN
— ZUSTAND
— BERECHNUNGSVORSCHRIFT 5
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‘: 2. Synchronisation
Wit sind alle gleich! odex?

« KONSISTENZ + LATENZ
= KONFLIKTE:
— DEAD MAN SHOOTING
| — ZIELEN
— VERTEILTE SPIELOBJEKTE
— TELEORTATION
‘8%  _KoLLISION
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2. Synchronisation
Yollision — ein _Ffeldversuch

Zeit Sicht Spieler A Sicht Spieler B

A A
t=1 ]
B 8
A
t=2 A N Konflikt!
B 8
t=3 A
B 8
Spieler 8 besorg sich den letzten konsistenten

Zustand von Spieler A. B vertraut A.
In der Realitat wiirde sich 8 an eine
neutrale Enittat wenden.




JJm Gleichschritt YYarsch!

e PESSIMISTISCH
— LocAL LAG
— LocAL ROLLBACK

e OPTIMISITISCH
— TIME WARP
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WWer berechnet was?

e VERTEILT

— BUCKET SYNCHRONIZATION
e LOCKSTEP

— RENDEZVOUS
e SPEZIELL

— CLIENT SIDE PREDICTION
— LAG COMPENSATION
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Quelle: hitp://developer.valvesoftware.com/wiki/Source _Multiplayer Networking


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

‘: 3. Synchronisationsverfahren
‘Y ODead Deckoning
A - UBERTRAGUNG DES ZUSTANDS
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4 INTERPOLATION

‘- EXTRAPOLATION
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" 3. Pr0|ekt

‘Y YNacktanalyse

- * HyPE 1: KOOPERATIV
i — LEFT 4 DEAD, WOW

. * HYPE 2: PHYSIKRATSEL
- —HALF LIFE 2

 HYPER HYPE:
- KOLLABORATIVES MULTIPLAYER!
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4. Pr0|ekt

(YYotivation

e INTERAKTION ERHOHEN
— LEBENDIGE ONLINE WELTEN
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KOLLABORATION ALS
ERGANZUNG, NICHT ALS
ERSATZ!
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": 5. Ausblick
s | ‘YNogliche Zfmsetzung

LOCAL LAG
DEAD RECKONING FUR SPIELER

SYNC DER SPIELOBJEKTE
— BERECHNUNGSVORSCHRIFT (ASYNCHRON)
— EVTL. BUCKET SYNCHRONIZATION

RETUSCHE GEFUHLTE LATENZ
REPLIZIERTE ARCHITEKTUR (nice o nave)

UDP FRAMEWORK + NIST NET

XNA + C# (EVTL MODDING?) 16




Risiken

. * S5YNCHRONITAT DER SPIELER

. * LIMITIERTE S5PIELOBJEKTE

b LIMITIERTE TEILNEHMER
PHYSIK ENGINE

l GRAPHIKPROGRAMMIERUNG
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