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Motivation

• Nostalgie

• Wissenschaftliche Überprüfbarkeit

• Dokumentation technischer 

Entwicklung

• Kulturgut
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Nostalgie
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Bild 1: Briefmarkensammler

Bild 2: Videospiel-Sammlung
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Wissenschaftliche 

Überprüfbarkeit
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Bild 3: Wissenschaftliche Arbeiten, die Computerspiele zum Gegenstand haben
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Dokumentation 

technischer Entwicklung
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Bild 4: Das Spiel Spacewar auf einem historischen Computersystem

Bild 5: Screenshot aus FarCry 2 mit aufwändiger Spieleumgebung
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Kulturgut

• Computerspielemuseum in Berlin

• Gründung: 1997

• 16.000 Videospiele

• 10.000 Fachmagazine

• Nahezu alle historischen Heim-

computer und Konsolensysteme
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Überblick

• DOSBox

– Windows, Linux, Mac OS X, BeOS uvm.

– 3200 Spiele getestet, 2500 werden 

problemlos ausgeführt

– Flexible Einstellungen wie 

Emulationsgeschwindigkeit, 

Grafikkartenstandard möglich

30.06.2009 Thomas Wettberg 11



Überblick

• MAME (Multiple Arcade Machine 

Emulator)

– Emulator für Spielautomaten

– Mehrprozessorarchitektur der 

Automaten erzeugt hohe Rechenlast bei 

der Emulation

– 5000 Spiele werden damit meist 

erfolgreich ausgeführt
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Überblick

• MESS (Multiple Emulator Super 

System)

– Ableger von MAME

– Emulator für alte Computer und 

Konsolen (250 Maschinen in 800 

verschiedenen Ausführungen)

– Beispiele: C64, AMIGA, SEGA Mega 

Drive
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Überblick

• JaC64

– Emulator für C64

– Implementierung in Java

– Kann zusammen mit einem Spiel in 

einem Webbrowser ausgeführt werden

– Gute Portierbarkeit
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Überblick
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Überblick

• JPC

– Projekt der Oxford University

– x86-System-Emulator

– Implementierung in Java

– Flexibler Einsatz

– Gute Portierbarkeit
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Eignung

 Hohe Rechenlast

 Hohe Kosten für Kauf von Lizenzen 

für Systeme und Spiele

 Bisher nur aus „Fanprojekten“ 

entstanden
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Eignung

+ Großer Aufwand bei Erstellung, 

danach aber kein Aufwand mehr

+ Ein Emulator kann für mehrere Spiele 

genutzt werden

+ Bewahrung der Authentizität
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Ausblick

• Emulatorkette
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Ausblick

• Emulatorspezifikation
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Ausblick

• Virtuelle Maschine
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Portierbarkeit

• Benutzung verallgemeinerter 

Sprachbibliotheken (z.B. SDL), die 

für viele Plattformen kompiliert 

werden können (siehe MAME, MESS)

• Benutzung einer virtuellen Maschine 

(z.B. JVM) (siehe JaC64, JPC)
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Ende
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Fragen?



Bildnachweis

• Bild 1: http://www.op-

marburg.de/storage/pic/artikel/dezentral/op/hessen/2007/subdir/208577_1_brief

marken.jpeg

• Bild 2: http://www.vintagecomputing.com/index.php/archives/103

• Bild 3: http://www.gamesscience.de/ueber_gs/index.htm

• Bild 4: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/23/Spacewar!-PDP-1-

20070512.jpg

• Bild 5: http://www.gamestar.de/index.cfm?pid=6&pk=52875&fk=1829308

• Andere Grafiken stammen aus eigener Hand

• Computerspielemuseum in Berlin: http://www.computerspielemuseum.de
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