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Grundlegende Forschungsfrage

• Wie kann eine veränderbare Spielwelt synchron gehalten werden? 

• Was sind bewährte Ansätze bei der Implementierung? 

• Wie kann die Datenübertragung komprimiert werden? 

• Recherche für Projekt



• Freie kreative Sandbox 

• Ikonischer Voxel-Style

• Meistverkaufte Computerspiel 

• Tiefe mit Höhenschichten

Minecraft
2009



Valheim
2021

• Wikinger-Fantasy-Rollenspiel 

• Low-Poly-Style

• Komplexere Physik-Simulation 

• Horizontale Inselwelt mit Biomen



Gemeinsamkeiten

• Baumechanik mit persistenten Veränderungen 

• Kooperatives Survival 

• Riesige prozedural generierte Open-World 

• Sehr erfolgreich 

• Öffentliche Informationen zu technischen Details



Analysekategorien

• Technische Multiplayer-Implementierung 

• Architektur 

• Synchronisierung 

• Komprimierung bei Datenübertragung 

• Multiplayer-Performance



Multiplayer-Performance
Erfahrungsberichte

Minecraft Valheim



Minecraft-Implementierung

• Server-Autorität 

• Chunk-based Unterteilung der Spielwelt 

• Palette-Komprimierung für Datenübertragung 

• Custom-Engine (Java)



Client 

1. Player sendet Anfrage zur  
   Platzierung von Block an X,Y,Z 

4. Client erhält Bestätigung 
   über erfolgreiche Platzierung 

5. Neuer Block wird angezeigt

Server 

 

2. Platzierung wird validiert 

3. Welt wird aktualisiert

Minecraft-Implementierung
Server-Autorität



• 16 x 16 x 16 Blöcke je Chunk • Mit Palette 

Minecraft-Implementierung
Chunks
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Minecraft-Implementierung

Vorteile 

• Hohe Konsistenz 

• Effiziente Komprimierung 

• Cheat-Prevention

Nachteile 

• Hohe Server-Last 

• Hoher Umsetzungsaufwand



Valheim-Implementierung

• Client-controlled distributed Game-Logic 

• Area-Control an ersten Client, der Gebiet betritt 

• Control-Transfer bei Verlassen des Clients 

• Server speichert Zustand 

• Unity (C#)



Valheim-Implementierung
Area-Control

• Player 1 kontrolliert Gebiet A • Player 2 kontrolliert Gebiet B

aktiv (simuliert)

geladen (sichtbar)

generiert

Player 1

Player 2

Player 3

Gebiet A

Gebiet B



Valheim-Implementierung

Vorteile 

• Komplexe Physik möglich 

• Geringe Server-Last 

• Geringe Umsetzungsaufwand

Nachteile 

• Aufwändige Wartung 

• Unfaire Lastverteilung 

• Sehr latenzanfällig



Erkenntnisse

• Server-Autorität ist essentiell 

• Hohe Konsistenz verhindert Probleme 

• Nur für Player relevante Bereiche berechnen 

• Aufwand für Komprimierung kann sich lohnen 

• Interessant kreative Lösungen kennenzulernen



Ende
Vielen Dank!

• Fragen? 

• Anmerkungen?



Quellen
Implementierungen

Minecraft 

• https://minecraft.wiki/w/Java_Edition_protocol/
Chunk_format 

• https://minecraft.fandom.com/wiki/Tick 
• https://de.wikipedia.org/wiki/Minecraft 
• https://wiki.fabricmc.net/tutorial:networking 
• https://github.com/YouHaveTrouble/minecraft-
optimization

Valheim 

• https://valheim.fandom.com/wiki/Zones 
• https://valheim.fandom.com/wiki/Building_stability 
• https://help.dathost.net/article/103-valheim-server-
lags-desync-instability 

• https://dathost.net/blog/valheim-common-performance-
issues-and-solutions 

• https://help.dathost.net/article/103-valheim-server-
lags-desync-instability 

• https://gamedaft.com/what-engine-does-valheim-use/
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Quellen
Reviews

Minecraft 

• https://www.metacritic.com/user/AlexPlays/ 
• https://www.metacritic.com/user/ForlornFigure/ 
• https://www.metacritic.com/user/Sandushki/ 
• https://www.metacritic.com/user/MirandaLind/ 
• https://www.metacritic.com/user/DSR_Reviews/

Valheim 

• https://steamcommunity.com/app/892970/discussions/
0/4627984302699803687/ 

• https://steamcommunity.com/app/892970/discussions/
1/5796774642235889688/ 

• https://steamcommunity.com/app/892970/discussions/
0/4038106081469419955/ 

• https://steamcommunity.com/app/892970/discussions/
1/6400272691576715914/ 

• https://steamcommunity.com/app/892970/discussions/
0/3106891514134251065/
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