Protokoll

Gruppe Gamedesign
· Story braucht ‚theme’ (Zeit, Stil,…) bis Do definiert (retrofuturismus, Flash Gordon)
· Irrationale Fragen: Auch Räume mit macken

· Karrieresprünge: gamebalance gewährleisten (# accesspoints, # studierende), genau definieren
· Cheat: fünf Profs die niemanden mehr zulassen, keine Levelblockage!

· Was wird gesammelt? 

· Balken, der Spielstand anzeigt. Belohnung der Interaktion.

· Laptop / feste Stationen?

· Spielanleitung: Begrenzung für HC-Gamer

· Stil: welcher?, Stimmung, Farbkonzept
· Avatar: welcher? , auf Grund des Departementes zugewiesen
· Spielfiguren: statisch
· Input prototyping: finden eines geeigneten Spielszenario 

Gruppe  Prototyping
· Probleme: Geschosse werden nicht erkannt, Antennen architekturabhängig
· ‚Funkwolken’ ( suchen des Raumes

· grösse Client? Wie funktioniert Client genau? 
· Wo liegen Fragen? Alle auf Client, separat, updatebar?

· von zuhause im Spiel einfach kein Loci (weiss wo andere sind)

· abklären, ob externer Server Sicherheitsproblem

Gruppe Präsention

· Medienkohärenz, flash / Director MX 2004 ( Daniel
· A5 / A4 Zeitschriftenlayouts anschauen, ZS Detail anschauen ( Laura

· Layout locker leicht

Gruppe Marketing

· präzise Angaben (Institution, Deinstleistung…)

· ETH geht weiter als nur Züri und Lausanne

· Forschungsaussagen
