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Im Rahmen der Bachelor-Thesis hatten wir das Ziel, ein 3D-Spiel zu reali-
sieren, mit welchem das rdumliche Vorstellungsvermdégen, primdr von
Chirurgen, trainiert werden kann. Dabei soll der Prozess der Adaption von
2D-Informationen, welche aus mehreren 2D-Bildern (Bsp. CT- oder Rontgen-
aufnahmen) bestehen kénnen, auf das reale 3D-Problem trainiert werden.

Ausgangslage

In Zusammenarbeit mit einer Psychologin der Univer-
sitdt Genf und unserem Betreuer erarbeiteten wir ein
Konzept fiir ein 3D-Puzzle. Mit Hilfe dieser Anwendung
soll der Benutzer durch einen ansteigenden Schwierig-
keitsgrad der einzelnen Spielabschnitte, sog. Levels,
sein rdumliches Vorstellungsvermégen trainieren kén-
nen. Dabei wurde der Fokus auf Puzzleteile in Wiirfel-
form gelegt. Weiter definierten wir als mogliches Ziel
die Verwendung von 3D-Meshs zum Darstellen von
Knochen.

Realisierung

Ausgehend von diesen Grundlagen realisierten wir den
Spatial Cognition Trainer for Surgeons. Er besteht
aus verschiedenen definierbaren Levels, welche auf
verschiedenen Level-Typen aufbauen. Es konnen einfa-
che und komplexe Levels in XML-Dateien definiert und
im Spiel verwendet werden. Zudem ist eine Profilver-
waltung vorhanden, mit welcher der Fortschritt eines
Spielers gemessen und verglichen wird. Das Spiel ist
speziell fiir die Bedienung mit einem haptischen Gerat
entwickelt und erméglicht somit das Ertasten von Ob-
jekten und Oberflachen. Weiter haben wir eine ereig-
nisgesteuerte und zustandshasierte Spiel-Engine als
Basis flr die Spiellogik implementiert.

Zusammenfugen von mehrfarbigen Wiirfeln zu einer vorgege-
benen Struktur

Aus technischer Sicht basiert unser 3D-Puzzle auf dem
[3D-Framework der Berner Fachhochschule, welches
fiir den CAVE entwickelt wurde und viele Open-Source-
Frameworks fir 3D-Anwendungen (Equalizer, Open-
SceneGraph, Bullet, Chai3D, usw.) verwendet. Die Pro-
grammiersprache C++ ist durch die Frameworks ge-
geben. Im Laufe der Entwicklung erweiterten wir das
[3D-Framework im Bereich der Haptik und Physik. Wir
haben ein spezielles Augenmerk auf die weitere Ver-
wendbarkeit der Spiel-Engine gelegt. Damit kénnen
weitere Projekte, welche das I3D-Framework verwen-
den, von unserer Arbeit profitieren.
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Resultat

Die Funktionalitdt des 3D-Puzzles beschrankt sich
auf Puzzleteile in Form von Wiirfeln. Diese kénnen zu
einem Verbund zusammengefiigt und davon wieder
losgeldst werden. Auch werden mehrfarbige Wiirfel
verwendet, was den Lerneffekt zusatzlich unterstiitzt.
Meshs konnen zudem dargestellt, aber nicht zusam-
mengefligt werden.
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Zusammenfiigen von Meshs (hier Knochen) zu einer vorgege-
benen Struktur
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