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Mehr-Personen-Spiele im Mobile Bereich finden meist virtuell und zen-
tralisiert auf einem Server statt. Jedes teilnehmende Gerdt benotigt die
Spiel-Applikation und eine Verbindung zum Internet. Dadurch ist der
Kunde sowohl vom Betriebssystem, sowie dem Empfang abhdngig. Was
wenn man sich in einem Funkloch befindet und dennoch ein Spiel mit
seinen Freunden spielen mochte? Jetzt hat auch noch einer dieser Freunde

ein Windows Phone, anstelle eines Android. Was nun?

Ausgangslage

Angesichts der Tatsache, dass physische Gemein-
schaften immer haufiger durch virtuelle ersetzt wer-
den, entstand die Idee Smartgerate* als Hilfsmittel
fir ein Gesellschaftserlebnis einzusetzen.

Brettspiele liefern meines Erachtens ein hohes Mass an
Gesellschaftserlebnis, da sie in der Regel zu Kommuni-
kation und Interaktion zwischen Menschen fiihren.

Da ich Brandi&DOG haufig spielte, wurde schliesslich
DOG gewdhlt um das Projekt «digitales Brettspiel»

in Angriff zu nehmen. Wichtig ist das Gesellschafts-
erlebnis beizubehalten.

* Jedes Gerdt mit einer WiFi-Schnittstelle und einem HTMLS5 fahigen Browser,
ist ein Smartgerat.

Idee

AnDOGiID wird vorzugsweise auf einem Android Tablet
(Hauptgerat) installiert. Bis zu sechs Smartgerate sol-
len sich mit dem Hauptgerat verbinden. Das Hauptgerat
dient als Spielfeld und die Smartgeréate erhalten vom
Hauptgerdt die Handkarten des jeweiligen Spielers.

Ergebnis - gefundene Losung

Vor dem Spiel:

Sobald AnDOGID auf dem Hauptgerat gestartet wird,
aktiviert es den WiFi-Hotspot des Hauptgerates. Die
Smartgerdte konnen sich auf den Hotspot verbinden.
Wahrend sich die Smartgeréte verbinden startet AnDO-
GiD einen Webserver. Dieser stellt eine Webseite inner-
halb des Hotspot-Netzwerks zur Verftigung. Sind alle
verbunden, kann in AnDOGID ausgewahlt werden wie
viele Spieler am Spiel teilnehmen. Die Spieler kénnen
die Webseite 6ffnen und sich eine Position auf dem
Spielfeld aussuchen.

Spielablauf:

Das Hauptgerat zeigt das Spielbrett und die Spielfigu-
ren (Hunde) des aktiven Spielers werden optisch her-
vorgehoben. Auf seinem Smartgerat wahlt der Spieler
eine seiner Karten aus. Diese verschwindet aus seinen
Handkarten und erscheint auf dem Hauptgerat. Anhand
der Karte werden die Hunde, welche mit der gewéhlten
Karte nicht bewegt werden konnen, wieder deaktiviert.
Mit klicken eines aktiven Hundes werden die Felder
aktiviert, welche mit der Kombination aus Hund und
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Um das Spiel unabhangig zu gestalten, sollen die Smart-  Karte erreicht werden konnen. Der Spielzug ist beendet =
gerdte ihre Handkarten in ihrem Browser 6ffnen kénnen.  sobald eines dieser aktiven Felder geklickt wird. g
o
Vorgehen Ausblick =
Es wurden verschiedene Ansédtze ausprobiert um die Aufgrund von meinem personlichen Interesse und &
Idee umzusetzen. Schlussendlich wurde eine Lsung dem der Stiftung Brandi, wird das Projekt AnDOGiD “
gefunden welche teilweise Umgesetzt wurde. weiterverfolgt.
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Vier Smartgerdte verbunden mit dem Hauptgerat. Hauptgerat
zeigt Spielbrett; Smartgerdte zeigen Handkarten.

Oben: Android Studio zur Entwicklung von AnDOGID;
Unten: Construct 2 zur Entwicklung der HTML5-Seite.
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