
Gehirn, Roboter und 
Computerspiele

Felix Faber



45 Minuten

Gut aufpassen!



Agenda

•
 

Lebenslauf

•
 

Cognitive
 

Science

•
 

Humanoide
 

Roboter

•
 

Browserspiele



Lebenslauf

1980 Geburt

2000 Abitur Goethegymnasium / AKG (LK: Englisch, Musik)

ab WS 2001/02 Studium Cognitive

 

Science (Universität Osnabrück)

2003/04 Auslandsaufenthalt, Universidad

 

de La Laguna, Teneriffa

2004 Bachelor

 

(Kollisionserkennung bei Autonomen Robotern)

2004 -

 

2007 Master (Computer Science), Univ. Freiburg
Robotik, KI

2004 -

 

2008 HiWi

 

und Wissenschaftlicher Mitarbeiter DFG-Gruppe Humanoide

 
Roboter

2007 & 2008 Weltmeister RoboCup

 

Humanoide

 

Liga
Ab Frühjahr 2005 Freizeitprojekt / Entwicklung des Browserstrategiespieles Supremacy

 
1914

Seit Jul. 2008 Empfänger des EXIST Gründerstipendiums 
Vollzeit Supremacy 1914

01. Jan. 2009 Gründung Bytro

 

Labs UG



Cognitive
 

Science

Wie verarbeitet unser Gehirn 
Informationen?



Vogel oder Hase?



Welche Richtung?



Cognitive
 

Science

•
 

Universität Osnabrück
•

 
Bachelor, Master und PhD

 
Programme

•
 

6
 

bzw.     4
 

bzw.        n
 

Semester
•

 
C.a. 80

 
Studierende pro Jahr

•
 

Geschlechterquote: 50:50
•

 
Voraussetzung: Gute 
Englischkenntnisse (sonst TOEFL Test)



Inhalte

•
 

Philosophie des Geistes 

•
 

Linguistik

•
 

Kognitive Psychologie

•
 

Neurowissenschaften

•
 

Künstliche Intelligenz / Informatik



Kurse (Beispiele)

•
 

Intro. Philosophy
 

of Mind
•

 
Mind-Reading

 
and Social

 
Cognition

•
 

Natural
 

Language
 

Processing
•

 
Vagueness

•
 

Cognitive
 

Modelling
•

 
Neurobiopsychologie

•
 

Sensory
 

Physiology
•

 
Introduction

 
to Artificial

 
Intelligence

 
and 

Logic
 

Programming
•

 
Knowlegde

 
Represenation

•
 

Multi Agent Systems



Cognitive
 

Science

•
 

Naturwissenschaftlicher
 

als man denkt

•
 

Spannender Mix, verschiedene 
Perspektiven

•
 

Vielseite
 

Leute: „Cogscies“



Osnabrück

•
 

160.000 
Einwohner

•
 

1 Attraktion: 
Rathaus des 
Westfälischen 
Friedens



Universität Freiburg (Master)

•
 

Masterprogramm „Computer Science“

•
 

International (Englisch)

•
 

Viel KI in Freiburg (Maschinelles 
Lernen, Probabilistische

 
Robotik)

•
 

Forschungsgruppe Humanoide
 Roboter

 
(jetzt in Bonn)



Kurse (Beispiele)

•
 

Theoretische Informatik

•
 

Machine
 

Learning

•
 

Advanced
 

AI Techniques

•
 

Mobile Robots

•
 

Mustererkennung



Humanoide
 

Roboter 

•
 

DFG-Forschungsgruppe

•
 

Multimodale Kommunikation

•
 

Roboterfußball (RoboCup)



Kommunikationsroboter Robotinho



RoboCup
 

08 (Suzhou, China)



Browserspiele

•
 

Direkt im Internetbrowser 
spielbar

•
 

Keine Installation von 
Software

•
 

Treffpunkt für Spieler aus 
der ganzen Welt

•
 

Weniger aufwendige 
Graphik als PC und 
Konsolenspiele Das Browsergame

 

Supremacy

 

1914



Supremacy 1914

•
 

Offene Beta Phase
•

 
15.000 registrierte Nutzer

•
 

500.000 PI / Monat
•

 
täglich 150 Neuanmeldungen

Screenshots















Geschäftsmodell

•
 

Kostenfreiheit:
 

Spiele auf der Plattform sind 
grundsätzlich kostenlos

•
 

Premium-Mitgliedschaft
 

im unteren 
einstelligen Euro Bereich

•
 

Individuelle Add-Ons:
 

Es können 
zeitsparende Vorteile und Zusatzfeatures im 
Spiel erworben werden



Exist
 

Gründerstipendium

•
 

Zuschuss für technologische, innovative Gründungsvorhaben 

•
 

Dauer: 1 Jahr

•
 

Umfang: Lebensunterhalt, Sachmittel, Räumlichkeiten

•
 

Bewerbung mit Hilfe einer Hochschule im EXIST Netzwerk.

•
 

Antrag erfordert Businessplan und Zustimmung der 
Hochschule (Mentor)



Der Weg zum eigenen Unternehmen

•
 

Am Anfang steht die Idee
•

 
ABER: Gute Ideen gibt es viele!

•
 

Voraussetzungen:
–

 
Kommunikationsbereitschaft

–
 

Qualifiziertes Team
–

 
Branchenkenntnis

–
 

Marktanalyse (Volumen, Zahlungsbereitschaft, 
Konkurrenzsituation)

–
 

Produkt
•

 
Alleinstellugnsmerkmale

•
 

Machbarkeit
–

 
Finanzplanung (Finanzierung, GuV)

–
 

Ist Monetarisierung möglich?



Bytro Labs -
 

Team

Tobias Kringe, MSc

 

in Cognitive

 

Science, Uni Osnarück

 

(2007)

Christopher Lörken, MSc

 

in Cognitive

 

Science, Uni Osnabrück (2006)

Felix Faber, MSc

 

in Applied

 

Computer Science, Uni Freiburg (2007)

•
 

Zuständigkeitsbereich: Verwaltung, Marketing, Controlling etc.

•
 

Zuständigkeitsbereich: Spielprogrammierung
•

 

Studiumsschwerpunkte: Neurobiologie, Robotik, KI

•
 

Zuständigkeitsbereich: Webprogrammierung
•

 

Studiumsschwerpunkte: Robotik, KI



Arbeitsalltag

•
 

(Noch) hauptsächlich programmieren
•

 
Planung, Verhandlungen, Entscheidungen
–

 
Zeitplanung

–
 

Produktpreis
–

 
Wofür wird Geld ausgegeben (Werbung, Personal, 
Beratung, Anwalt)

–
 

Strategische Partnerschaften
•

 
Agile 2 Wochenpläne

•
 

Analyse der aktuellen Situation
•

 
Viel Austausch untereinander
–

 
Lernen / Ausprobieren / Reden 

•
 

12 Stunden Tage eher Regelfall
•

 
Häufig Arbeit auch an Wochenenden

•
 

Trotz der vielen Arbeit: Viel Spaß
 

dabei!!



Vielen Dank für die Aufmerksamkeit!
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