
Liste der Projekte und Publikationen 

Skat Champion  XXL / Skatmeister 3D  
 

 
 

Beschreibung:  Ein Skatspiel in 3D und 2D Grafik mit Original-Lizenz aus Altenburg. 
 
Tätigkeit: Programmierung und Scripting der Spielregeln, der KI, des Spielablaufs 

und teilweise auch der Grafik. 
 
Release:  1. Quartal 2005 
 
Publisher u.:  Topos Marketing GmbH www.topos-verlag.de / Media Seasons 
Entwickler 
 
Bemerkungen: Mein zweites Projekt bei Media Seasons, welches noch vor dem ersten 

fertiggestellt wurde. Sämtliche Bestandteile des Spiels, bis auf die 
grundlegende Grafikengine sind von mir entwickelt wurden. Die 
Entwicklungszeit betrug mit Bugfixing und Mastering in etwa 6 
Monate. Wurde von der GameStar im Video-Testcheck erwähnt, 
allerdings nicht im Heft. Von der bei Media Seasons entwickelten 
αYƴŜƛǇŜƴǎŜǊƛŜά Řŀǎ ŜǊŦƻƭƎǊŜƛŎƘǎǘŜ tǊƻŘǳƪǘΦ Die eingebaute KI ist 
ǿŜƴƛƎŜǊ ǎǘŀǊƪΣ ŀƭǎ ŘŜǊ αYƭŀǇǇŜƴǘŜȄǘά ŘŜǊ .ƻȄ ǾŜǊǊŅǘΦ aƛǘǘlerweile habe 
ƛŎƘ ŜƛƴŜ αperfekteά {ƪŀǘ YL ƛƳǇƭŜƳŜƴǘƛŜǊǘΦ !ǳǎ Zeitmangel und Bedarf 
an Manpower für andere Projekte wurde das Spiel aber zunächst nicht 
neu aufgelegt. 

  

http://www.topos-verlag.de/


Airhockey 3D ɀ Shufflepuck Champs 
 

 
 

Beschreibung:  Ein Airhockeyspiel mit zusätzlichen Features aus Flipperspielen. 
 
Tätigkeit: Programmierung und Scripting der Spielregeln, der KI, des Spielablaufs, 

der Physik und teilweise auch der Grafik. 
 
Release:  2. Quartal 2006 
 
Publisher u.:  Limesoft www.limesoft.de / Media Seasons 
Entwickler 
 
Bemerkungen: Das erste Projekt bei Media Seasons. Dabei wurde die Physik mit dem 

Newton Physics SDK umgesetzt. Eine Besonderheit sind zusätzliche 
Features wie Magnetfelder, Bumper (Flipper) u.a. Die KI Gegner 
spielen unterschiedlich stark. Das Projekt wurde zunächst mit einer 
anderen Physikengine entwickelt, die dann bei einem Projektneustart 
gewechselt wurde. Daher wurde es erst nach dem Skat Projekt 
fertiggestellt. 

  

http://www.limesoft.de/


 

Uli Stein Sommerolympiade  

 
Beschreibung: Eine Sammlung von Sommersportspielen mit den Figuren von  

Comcizeichner Uli Stein. 
 

Tätigkeit: Verbesserung des Skriptsystems zur Ansteuerung von C++  
Klassenfunktionen aus dem Skript heraus. 
 

Release:  2. Quartal 2005 
 
Publisher u.:  BWM Games (heute nicht mehr existent) / Media Seasons 
Entwickler 
 
Bemerkungen: Eine Lizenzumsetzung für das Uli Stein Label. Das Skriptsystem zum 

Aufruf von C++ Klassenmethoden wurde von mir als Zuarbeit ohne 
Erwähnung in den Credits implementiert. 

  



 

Alle Neune 
 

 
 

Beschreibung:  Eine Kegelspielsimulation. 
 
Tätigkeit:  Scripting einiger Spielmenüs und Spielabläufe. 
 
Release:  4. Quartal 2004 
 
Publisher u.:  Topos Marketing GmbH www.topos-verlag.de / Media Seasons 
Entwickler 
 
Bemerkungen: Kegeln war das erste Projekt, mit dem ich bei Media Seasons in 

Berührung kam. Für mich diente es hauptsächlich dazu, die 
verwendete Technik und den Programmierstil des Chefentwicklers 
kennen zu lernen und die Arbeit der vorhergehenden Praktikanten 
fortzusetzen. 

  

http://www.topos-verlag.de/


Jostle 
 

 

 
 

Beschreibung:  Umsetzung eines Brettspiels mit XNA im Zuge einer Projektarbeit. 
 
Tätigkeit: Entwicklung und Implementierung des KI-, Skript- und Spielsystems, 

sowie des Analysetools und der Speicherfunktionalität. 
 
Bemerkungen: Dieses Projekt liegt der Bewerbung bei. Es ist die Implementierung 

eines Brettspiels, das auf der Idee eines Professors basiert. Dabei sollte 
das Spiel implementiert werden, allerdings mit Schwerpunkt auf die KI 
und die Analyse der Spielstrategie verschiedener Spieler. Unsere 
Gruppe (2 weitere Studenten) entschied sich dafür es in XNA 
umzusetzen. Ich übernahm dabei die Aufgaben das Spiel und KI System 
zu implementieren. Eine Besonderheit dabei ist, dass ich das Spiel so 
abstrakt implementierte, dass jedes beliebige Spielfeld hätte 
geschaffen werden können. Desweiteren entwickelte ich ein KI System, 
das auf Lua Skript basiert. Darüber ist es möglich sehr unterschiedliche 
Spielstrategien in sehr kurzer Zeit zu implementieren. Außerdem 
programmierte ich ein auf XML basierendes Speichersystem, über 
welches es auch möglich ist, den gesamten Spielablauf nachträglich 
nachzuvollziehen und auf bestimmte Muster hin zu untersuchen. Eine 
noch umfangreichere Beschreibung findet sich im Anhang in der 
Dokumentation zum Spiel. Das Projekt gewann den ersten Preis in 
einer Ausschreibung. Der Preis war die Teilnahme an der GCDC 2007 in 
Leipzig. 



GUI System für ein Broadcasting Videoanalysetool  
 
 

Beschreibung:  Eine Software zur 3D Videoanalyse vor allem im Broadcastingbereich. 
 
Tätigkeit: Entwicklung des Basis-GUI-Systems und Umsetzung des finalen Tools  

mit selbigem. 
 

Auftraggeber:  Swiss Timing Sportsservice www.st-sportservice.com 
 
Bemerkungen: Eines der vermutlich umfangreichsten Projekte, an denen ich 

mitgearbeitet habe. Das System dient dazu, Videoszenen als animierte 
3D Szenen nachzustellen, um Spielabläufe zu analysieren oder gewisse 
Sichtweisen zu verdeutlichen. Der Vorgänger wurde vom ZDF, dem 
ORF und Premiere in der Spielberichterstattung zur Fußball WM 2006 
eingesetzt. Das jetzige Programm wird während der EM 2008 beim 
ORF zum Einsatz kommen. Dazu wurde ein effektives, 
multithreadingfähiges, vom Renderer unabhängiges GUI-System 
benötigt, welches ich implementiert habe und welches auch in diesem 
Produkt zum Einsatz kommt. Eine genaue Projektbeschreibung ist der 
angefügten Dokumentation zu entnehmen. 

Bachelorarbeit  
 

Titel:  Konzeption und Realisierung eines KI-Systems auf der Basis eines 
hybriden Agentenansatzes zur Entwicklung  von Fußballspiel-
Simulationen im Entertainmentbereich. 

 
Beschreibung:  Konzeption und Implementierung eines KI und Physiksystems für eine 

Fußballsimulation. Die Arbeit wurde mit sehr gut bewertet und bildete 
den Abschluss meines Bachelorstudiums. Das KI System basiert auf 
einer eigens entwickelten hybriden Agentenarchitektur. Die 
verwendete Physikengine ist die Ageia Novodex Physics Engine 
(mittlerweile von NVIDIA gekauft). 
 

Note:    1,0 

Vortag auf den Leipziger Inf ormatiktagen zum Thema KI in Spielen.  
 

Beschreibung:  Vortrag auf den Leipziger Informatiktagen zur Umsetzung von 
Agentensystemen in Form von KI Bots für Unreal Tournament. Im 
Anhang befindet sich das entsprechende Paper. 

 
 
 

http://www.st-sportservice.com/


Masterarbeit  
 

Titel:  Vergleich von Algorithmen zur approximativen Bestimmung 
autoregressiver Prozesse in der Anwendung auf Daten der 
funktionellen Magnetresonanztomographie. 

 
Beschreibung: Diese Arbeit wurde am Max-Planck Institut für Kognitions- und  

Neurowissenschaften angefertigt. Dabei musste eine Komponente in C 
unter Linux implementiert werden. Die dabei entstandene Bibliothek 
wird mittlerweile am Max-Planck Institut zur Datenauswertung von 
Experimenten der funktionellen Magnetresonanztomographie 
eingesetzt. Es handelt sich vor allem um eine sehr Mathematik und 
Statistik-betonte Arbeit. 
 

Note:   steht noch nicht fest. 


