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standardizierter Datenaustausch: TCP/P
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Datenverbindung im Onlinegame

Softwareclient sucht selbsttatig Gameserver aus
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Datenverbindung im Onlinegame

Softwareclient sucht selbsttatig Gameserver aus
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Datenverbindung im Onlinegame

Der Ping jedes Clients hat Einfluss auf die anderen.
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Datenverbindung im Onlinegame

Insbesondere bei sog. ,Shootern“ sind gute Pingwerte entscheidend, da sich
Inhalte schnell verdndern und entsprechend angepasst werden mussen.
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