Liste der Projekte und Publikationen

Skat Champion XXL/ Skatmeister 3D

Beschreibung:

Tatigkeit:

Release:

Publisheru.:
Entwickler

Bemerkungen:

Ein Skatspiel in 3D und 2D Graifik OriginatLizenz aus Altenburg

Programmierung und Scripting der Spielregeln, der Kl, des Spielablaufs
undteilweise auch der Grafik.

1. Quartal 2005

Topos Marketing Gmbitww.toposverlag.de/ Media Seasons

Mein zweites Projekt bei Media Seasons, welches noch voratsetan
fertiggestellt wurde. Samtliche Bestdieile des Spiels, bis auf die
grundlegende Grafikengine sind von mantwickelt wurden. Die
Entwicklungszeit betrug mit Bugfixing und Mastering in etwa 6
Monate. Wurde von der Ganf@ar im VideoTestcheckerwahnt,

allerdings nicht im HeftVon der bei Media Seasons entwickelten
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an Manpower fir andere Projekte wurde das Spiel aber zunachst nicht

neu aufgelegt.


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

Airhockey 3D z Shufflepuck Champs

-

Beschreibung:

Tatigkeit:

Release:

Publisheru.:
Entwickler

Bemerkungen:

Ein Airhockeyspiel mit zusatzlichen Features aus Flipperspielen.

Programmierungind Scripting der Spielregeln, der Kl, des Spielablaufs,
der Physik und teilweise auch der Grafik.

2. Quartal2006

Limesoftwww.limesoft.de/ Media Seasons

Das erste Projekt bei Media Seasons. Dabei wurde die Physik mit dem
Newton Physics SDK umgesetzt. Eine Besonderheit sind zusatzliche
Features wie Magnetfelder, Bumper (Flipper) u.a. Die Kl Gegner
spielen unterschiedlich stark. Das Projekt wurde zunéchstemier
anderen Physikengine entwickelt, die dann bei einem Progkttart
gewechselt wurde. Dahewurde es erst nach dem Skat Projekt
fertiggestellt.


http://www.limesoft.de/

Uli Stein Sommerolympiade

ZURUCK

Beschreibung: Eine Sammlung von Sommersportspielen mit den Figuren von
Comcizeichner Uli Stein.

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

Release: 2. Quartal 2005

Publisheru.: BWM Gamegheute nicht mehr existent) Media Seasons

Entwickler

Bemerkungen: Eine Lizenzumsetzung fur das Uli Stein Label. Das Skriptsystem zum

Aufruf von C++ Klassenmethoden wurde von mir als Zuarbeit ohne
Erwéhnung in den Creditsiplementiert.



Alle Neune

Beschreibung:

Tatigkeit:
Release:

Publisheru.:
Entwickler

Bemerkungen:

Eine Kegelspielsimulation.
Scriptingeiniger Spielmenls und Spielablaufe.
4. Quartal 2004

Topos Marketing Gmbitww.toposverlag.de/ Media Seasons

Kegeln war das erste Projekinit dem ich bei Media Seasons in
Berihrung kam. Fidr mich diente es hauptsachlich dazu, die
verwendete Technik und den Programmierstil des Chefentwicklers
kennen zu lernen und diérbeit der vorhergehenden Praktikanten
fortzusetzen


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

Tatigkeit:

Bemerkungen:

Umsetzung eines Brettspiels mit XNA im Zuge einer Projektarbeit.

Entwicklung und Implementierung des-KS$kript und Spielsystems,
sowie des Analysetools und der Speicherfunktionalitat.

Dieses Projekt liegt der Benbung 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 Kl
und die Analyse der Spielstrategie verschiedener Spieler. Unsere
Gruppe (2 weitere Studenten) entschied sich dafir es in XNA
umzusetzenlch tbernahm dabedie Aufgaben das Spiel und Kl System
zu implementieren. Eine Besonderheit dabei ist, dass ich das Spiel so
abstrakt implementierte, dass jedes beliebige Spielfeld hatte
geshaffen werden kdnnen. Desweiteren entkelte ich ein KI System,
dasauf Lua Skript basiert. Darlber ist es méglich sehr unterschiedliche
Spielstrategien in sehr kurzer Zeit zu implementieren. Aul3erdem
programmierte ich ein auf XML basierendes Speicheesys Uber
welches es auch moglich ist, den gesamten Spielablauf nachtraglich
nachzuvollziehen und auf bestimmte Muster hin zu untersuchen. Eine
noch umfangreichere Beschreibung findet sich im Anhang in der
Dokumentation zum Spiel. Das Projekt gewann desteer Preis in
einer Ausschreibung. Der Preis war die Teilnahme an der GCDC 2007 in
Leipzig.



GUI Systemflr ein Broadcasting Videoanalysetool

Beschreibung:

Tatigkeit:

Auftraggeber:

Bemerkungen:

Bachelorarbeit

Titel:

Beschreibung:

Note:

Eine Software zur 3D Videoanalyse vor allem im Broadcastingbereich.

Entwicklung des BasGUISystems und Umsetzung des finalen Tools
mit selbigem.

Swiss Timing Sportsservieg/w.st-sportservice.com

Eines der vermutlich umfangreichsten Projekte, an denen ich
mitgearbeitet habe. Das System dient dazu, Videoszenen als animierte
3D Szenen nachzustellen, um Spielablaufe zu analysieren oder gewisse
Sichtweisen zu verdeutlicheer Vorganger wurde vom ZD@em

ORF und Premiere in der Spielberichterstattung zur Fu3ball WM 2006
eingesetzt. Das jetzige Programm wird wéhrend der ZHNI8 beim

ORF zum Einsatz kommen. Dazu wurde ein effektives,
multithreadingfahiges, vom Renderer unabhangiges GLt8ystem
bendétigt, welches ich implementiert habe und welches auch in diesem
Produkt zum Einsatz kommt. Eine genaue Projektbeschreibung ist der
angefugten Dokumentation zu entnehmen.

Konzeption und Realisierung eines¥ktems auf der Basis eines
hybriden Agentenansatzes zur Entwicklungon Fuf3ballspiel
Simulationen im Entertainmentbereich.

Konzeption und Implementierung eines Kl und Physiksystems fir eine
FuRballsimulation. Die Arbeit wurde mit sehr gut bewertet und bildete
den Alschluss meines Bachelorstudiums. Das Kl System basiert auf
einer eigens entwickelten hybriden AgentenarchitekturDie
verwendete Physikengine ist die Ageia Novodex Physics Engine
(mittlerweile von NVIDIA gekauft).

1,0

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

Beschreibung:

Vortrag auf den Leipziger Informatiktagen zur Umsetzung von
Agentensystemen in Form von Kl Bots fir Unreal Tournamiemt.
Anhang befindet sich das entsprechende Paper.


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

Masterarbeit

Titel:

Beschreibung:

Note:

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

Diese Arbeit wurde am MaRlanck Institut fir Kognitiorsund
Neurowissenschaften angefertigoabei musste emKomponente in C
unter Linux implementiert werden. Die dabei entstandene Bibliothek
wird mittlerweile am MaxPlanck Institut zur Datenauswertung von
Experimenten der funktionellen = Magnetresonanztomographie
eingesetzt. Es handelt sich volean um eine sehr Mathematik und
Statistikbetonte Arbeit.

steht noch nicht fest.



