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2. Einleitung und Aufgabenstellung  

Das microPSI-Projekt [1] der Humboldt-Universität zu Berlin und der Universität Osnabrück 
beschäftigt sich mit Kognition, Emotion und Motivation von Agenten. Das microPSI-Modell 
basiert hauptsächlich auf der Psi-Theory des Bamberger Psychologen Dietrich Dörner [7]. Im 
Rahmen des Projektes wurde eine komplexe Software entwickelt, mit der sich Agenten 
konstruieren und in einer virtuellen Welt testen lassen. Die gesamte Applikation ist in Java 
geschrieben und in die Eclipseplattform [8] integriert. Eclipse ist eine Allzweck-Umgebung, 
die eine einheitliche und sehr ausgefeilte Bedienung erlaubt und in die sich beliebige 
Applikationen einbauen lassen. Der Kern des microPSI-Projektes ist ein graphischer 
Agenteneditor, mit dem sich die Gehirne

 

von Agenten als Netze zusammenbauen lassen. 
Die Aktivität der Netze kann anschließend von einer anderen Systemkomponente simuliert 
werden. Daneben gibt es einen Weltsimulator, der eine virtuelle Welt für die Agenten 
bereitstellt. Die microPSI-Welt ist eine kleine Insel, auf der es Palmen, Bananen, 
Wasserlocher und ähnliches gibt. Ein 2D-Editor stellt die Welt graphisch dar und erlaubt auch 
das Platzieren, Löschen und Manipulieren von Weltobjekten.  

  

Der microPSI-Agenteneditor Der microPSI-Welteditor  

Beim microPSI-Team bestand von Anfang an der Wunsch, die Welt auch dreidimensional 
darstellen zu können. Diese Studienarbeit beschreibt Entwicklung und Implementation der 
3D-Komponente von microPSI. Dabei muss ein gewisses Grundwissen über dreidimensionale 
Computergraphik vorausgesetzt werden.    

  

Der microPSI-3DView Die microPSI-Architektur 
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3. Auswahl der Engine  

Die ursprüngliche Idee war, die Visualisierung der microPSI-Welt von einer kommerziellen 
Computerspielengine wie z.B. der Unreal-Engine oder der Doom-Engine erledigen zu lassen.   

Man unterscheidet bei der Produktion von Computerspielen zwischen Engine und Content. 
Die Engine umfasst die notwendigen Grundfunktionen eines Spieles, insbesondere die 
graphische Ausgabe und Ansteuerung von Graphikhardware (Graphikengine oder 3D-
Engine), aber auch Sound- und Musikausgabe, Ansteuerung von Eingabegeräten (Tastatur, 
Maus, Gamepad) sowie Netzwerk- oder Internetkommunikation und Client/Servermodell für 
den Mehrspielermodus.   
Als Content wird alles bezeichnet, was ein konkretes Spiel ausmacht  dazu gehören konkrete 
Graphiken, 3D-Modelle, Texturen, Geräuscheffekte, Musikstücke, Videosequenzen, Dialoge 
und jeglicher Programmcode, der Spielregeln oder Spiellogik implementiert.  
Darüber hinaus gehören zu einer Engine in der Regel noch Werkzeuge, die zur Erstellung von 
Content notwendig sind. Das sind z.B. Exporter und Konverter, die Graphiken aus 
kommerziellen Programmen oder Standardformaten in proprietäre, von der Engine 
verwendete Formate übertragen. Üblich sind auch Leveleditoren, mit denen sich die 
Spielumgebungen erstellen lassen.   


