Curriculare Analyse Gestalter/-in für immersive Medien, Schritt 1 von 2

	Lernfeld[footnoteRef:1] Nr.: 	 9: (Prototypen iterativ entwickeln) [1:  Lernfeld gegliedert nach den Phasen der vollständigen Handlung] 

Ausbildungsjahr:	3
Zeitrichtwert:  80 Stunden

	Kompetenz aus dem Rahmenlehrplan
	Berufliche Handlungen[footnoteRef:2] [2:  Identifizieren der beruflichen Handlungen unter Berücksichtigung aller Kompetenzdimensionen. Beschreibung mit prozessbezogenen Indikatoren (analysieren, beschreiben, erörtern etc.)] 

	Anmerkungen[footnoteRef:3] [3:  Anregungen zur Berücksichtigung insbesondere von Aspekten der Digitalisierung, Berufssprache, Nachhaltigkeit, Lernortkooperation] 


	Die Schülerinnen und Schüler erfassen im Gespräch mit den Auftraggebenden deren Motivation und Zielgruppe.
	Die Schülerinnen und Schüler …
· planen Kundengespräche und führen sie durch.
· führen im Kundengespräch Auftragsklärung durch.
	

	Sie beraten Kunden und Kundinnen lösungsorientiert …  
	Die Schülerinnen und Schüler …
· beraten den Kunden/die Kundin auf Basis der Auftragsklärung.
	

	…und präsentieren erste mögliche Anwendungsszenarien, auch in einer fremden Sprache.  
	Die Schülerinnen und Schüler …
· präsentieren dem Kunden/der Kundin mögliche Anwendungsszenarien auf Basis der Auftragsklärung
	Präsentationsformen

	Sie dokumentieren und reflektieren die Ergebnisse des Gespräches als Grundlage für die Konzeption und Angebotserstellung. Hierbei prüfen und berücksichtigen sie die Zeit- Qualitäts- und Budgetvorgaben.
	Die Schülerinnen und Schüler …
· dokumentieren die Ergebnisse des Kundengesprächs.
	Beispielmöglichkeit zum Dokumentieren (Slack, Trello, ...)

	In Absprache mit den Auftraggebenden entwickeln Sie ein Konzept für die Produktion der interaktiven Prototypen
	Die Schülerinnen und Schüler …
· entwickeln ein Konzept für die Produktion auf Basis des Kundengesprächs und der abgeleiteten Vorgaben.
	Paper Prototype, Moodboard, Powerpoint, Adobe xd, Gravity sketch, Aero, ...)
Agiles Projektmanagement (u.a. Zeitmanagement, Budgetplanung)

	Die Schülerinnen und Schüler analysieren im Austausch mit den Auftraggebenden das Konzept auf lineare und nichtlineare Planungselemente und erfassen die Strukturvorgaben. Sie leiten daraus eigene Handlungsschritte ab.
	Die Schülerinnen und Schüler …
· bestimmen mit dem Kunden/der Kundin auf Basis des Konzepts Interaktionselemente und dokumentieren diese.
	Freiheitsgrade (DoF), Schleifen, Verzweigungen, Anweisungen, Trigger, Variablen

	Die Schülerinnen und Schüler verschaffen sich einen Überblick über den logischen Ablauf, die Skriptsprache und dessen Logik für die Erstellung des funktionalen Prototyps.
	Die Schülerinnen und Schüler …
· prüfen die technische Umsetzbarkeit.

	Programmablaufpläne, Einstieg in Skriptsprachen, Visual Scripting
Game Mode, Pawn, Player Object

	Die Schülerinnen und Schüler planen gemeinsam den Arbeitsablauf für die Erstellung des Prototyps.
	Die Schülerinnen und Schüler …
· planen den Arbeitsablauf.
	Prototyping, Proof of Concept, MVP


	Im Team weisen sie sich Rollen und Aufgaben zu.
	Die Schülerinnen und Schüler …
· organisieren ihre Teamarbeit. 
	Bspw. Agile Projektmanagement-Formen

	Die Schülerinnen und Schüler gestalten Nutzeroberflächen und fügen Inhalte nach Strukturvorgaben ein. 
	Die Schülerinnen und Schüler …
· gestalten Elemente nach Vorgaben.
· binden Elemente gemäß der gewünschten Interaktion ein.
	Funktionalität

	Sie erstellen die Benutzerführung, Anleitungen und Aufgaben für Nutzerinnen und Nutzer. Hierbei wenden sie Skripte an und passen diese im Bedarfsfall an.
	Die Schülerinnen und Schüler …
· binden Elemente gemäß den gewünschten Interaktionen ein.
	Debugging, iteratives Testen

	Sie testen und optimieren die Prototypen entsprechend des Evaluationskonzepts und bringen die Testergebnisse in den iterativen Prozess der Weiterentwicklung ein. 
	Die Schülerinnen und Schüler …
· entwickeln ein Evaluationskonzept zur Überprüfung des Prototyps.
· überprüfen den Prototypen auf Basis des Evaluationskonzepts im iterativen Prozess
	

	Die Schülerinnen und Schüler geben den Prototyp aus und kontrollieren ihn auf Vollständigkeit sowie auf Funktionalität.

	Die Schülerinnen und Schüler …
· exportieren den Prototypen gemäß Vorgaben
· überprüfen den Prototypen auf Vollständigkeit und Funktionalität.
	Bspw. Plattform (iOS)


	Die Schülerinnen und Schüler reflektieren den iterativen Arbeitsprozess. Sie bewerten die Kommunikation im Team.

	Die Schülerinnen und Schüler …
· evaluieren den Arbeitsprozess und die Kommunikation im Team.
	Evaluationskonzept


	
	
	




	
	
	



Curriculare Analyse, Schritt 2 von 2 - Version 1 (weniger komplexe Variante)

Anordnung der Lernsituationen im Lernfeld …
	Nr.
	Abfolge der Lernsituationen
	Zeitrichtwert (80 UStd.)

	9.1
	Auftrag im Kundengespräch klären
	10

	9.2
	Game-Design-Document für die Entwicklung des Prototyps erstellen
	20

	9.3
	Prototypen entwickeln
	50


 	
 
	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 3        	
Lernfeld Nr. 9               	Prototypen iterativ entwickeln (80 Unterrichtsstunden)
Lernsituation Nr. 9.1     	Auftrag im Kundengespräch klären (10 Unterrichtsstunden)

	Handlungssituation:
 
Ein Süßwarenhersteller möchte ein Jump ‘n’ Run Spiel entwickeln, um auf seine Markenvielfalt aufmerksam zu machen. Bereiten Sie ein Kundengespräch vor und führen Sie es durch. Leiten Sie Vorgaben des Kunden ab und beraten Sie ihn hinsichtlich der Umsetzbarkeit. Dokumentieren Sie die Ergebnisse in einer Checkliste.
 
	Handlungsergebnis:
 
Checkliste Auftragsklärung
 
 

	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
 
Die Lernenden analysieren bzw. klären den Auftrag auch in Bezug auf das zu erstellende Handlungsprodukt.
Sie planen ihr Vorgehen.
Sie entscheiden sich für ein bestimmtes Vorgehen.
Sie führen den Auftrag aus.
Sie kontrollieren das Ergebnis hinsichtlich ihres Arbeitsauftrages.
Sie reflektieren ihr Ergebnis auch hinsichtlich ihres Vorgehens und bereiten dieses für die Präsentation in der Gruppe auf. 
 
	Konkretisierung der Inhalte:
 
-   Kundenmotivation/-Intention
-   Qualitätsstufen
-   Zielgruppenanalyse
-   Vermarktung
-   Kundenberatung
-   Gesprächsführung
-   Dokumentationsformen (z. B. Kanban, Trello, Miro Board…)

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
 
Bezug zu anderen Lernfeldern und Unterrichtsfächern (z. b. LF3 und Deutsch) à Gesprächsführung, Kundenberatung usw.
 


 







	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 3        	
Lernfeld Nr. 9               	Prototypen iterativ entwickeln (80 Unterrichtstunden)
Lernsituation Nr. 9.2     	Game-Design-Document für die Entwicklung des Prototyps erstellen (20 Unterrichtsstunden)

	Handlungssituation:
 
[bookmark: _GoBack]Ihrer Firma liegt ein Kundenauftrag für die Jump’n’Run-Applikation vor. Sie werden damit beauftragt, ein Game-Design-Document für die Produktion des Prototypen zu beginnen.
Leiten Sie Gestaltungs-, Struktur- und Interaktivitätsvorgaben ab. Präsentieren Sie dem Kunden/der Kundin mögliche Anwendungsszenarien.
 
	Handlungsergebnis:
 
Konzeptpräsentation
Game Design Document (technischer Part)
 

	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
 
Die Lernenden analysieren bzw. klären den Auftrag auch in Bezug auf das zu erstellende Handlungsprodukt.
Sie planen ihr Vorgehen.
Sie entscheiden sich für ein bestimmtes Vorgehen.
Sie führen den Auftrag aus.
Sie kontrollieren das Ergebnis hinsichtlich ihres Arbeitsauftrages.
Sie reflektieren ihr Ergebnis auch hinsichtlich ihres Vorgehens und bereiten dieses für die Präsentation in der Gruppe auf. 
 
	Konkretisierung der Inhalte:
 
-   Freiheitsgrade
- Programmiertechnik/Programmierlogik/ Programmablaufpläne
- Variablen, Schleifen, Verzweigungen, Skriptsprache, Visual Scripting
-   Interaktionsdesign
- Game Objects, Pawn, Level/Scene
-   Prototyping und Prototyping-Applikationen (z. B. MS Aero oder Adobe XD)
-   Präsentationstechniken
-   Personal-, Zeit- und Budgetplanung

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
 
Bezug zu anderen Lernfeldern und Unterrichtsfächern (z. b. LF1 und Deutsch) à Präsentationstechniken
 



	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 3        	
Lernfeld Nr. 9               	Prototypen iterativ entwickeln (80 Unterrichtstunden)
Lernsituation Nr. 9.3     	Prototypen entwickeln (50 Unterrichtsstunden)

	Handlungssituation:
 
Die Produktion eines Prototyps wurde durch den Kunden beauftragt. Planen Sie auf Basis des vorliegenden Game-Design-Documents die nächsten Handlungsschritte und entwickeln Sie ein Evaluationskonzept zur Überprüfung des Prototyps. Entwickeln Sie den Prototyp im iterativen Prozess. Testen und optimieren Sie den Prototyp fortlaufend gemäß Ihres Evaluationskonzepts. Geben Sie den Prototyp aus und kontrollieren Sie ihn auf Funktionalität und Vollständigkeit.
 
	Handlungsergebnis:
 
Prototyp
 

	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
 
Die Lernenden analysieren bzw. klären den Auftrag auch in Bezug auf das zu erstellende Handlungsprodukt.
Sie planen ihr Vorgehen.
Sie entscheiden sich für ein bestimmtes Vorgehen.
Sie führen den Auftrag aus.
Sie kontrollieren das Ergebnis hinsichtlich ihres Arbeitsauftrages.
Sie reflektieren ihr Ergebnis auch hinsichtlich ihres Vorgehens und bereiten dieses für die Präsentation in der Gruppe auf. 
 
	Konkretisierung der Inhalte:
 
-  Methoden des agilen Projektmanagements
-  Projektmanagement-Werkzeuge
-  Autorenwerkzeuge
-  Entwicklungsumgebungen
-  Recherche
-  Aktuelle Technologien und Werkzeuge
- Evaluationskonzept
 

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
 
 




Curriculare Analyse, Schritt 2 von 2 - Version 2 (komplexe Variante)
Anordnung der Lernsituationen im Lernfeld …
	Nr.
	Abfolge der Lernsituationen
	Zeitrichtwert (80 UStd.)

	9.1
	Auftrag im Kundengespräch klären
	10

	9.2
	Konzept für die Entwicklung des Prototyps erstellen
	20

	9.3
	Prototypen entwickeln
	50


 
 
	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 3        	
Lernfeld Nr. 9               	Prototypen iterativ entwickeln (80 Unterrichtsstunden)
Lernsituation Nr. 9.1     	Auftrag im Kundengespräch klären (10 Unterrichtsstunden)

	Handlungssituation:
 
Ein Kunde möchte die AR-Applikation “Mario Kart im Wohnzimmer” entwickeln lassen. Bereiten Sie ein Kundengespräch vor und führen Sie es durch. Leiten Sie Vorgaben des Kunden ab und beraten Sie ihn hinsichtlich der Umsetzbarkeit. Dokumentieren Sie die Ergebnisse in einer Checkliste.
 
	Handlungsergebnis:
 
Checkliste Auftragsklärung
 
 

	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
 
Die Lernenden analysieren bzw. klären den Auftrag auch in Bezug auf das zu erstellende Handlungsprodukt.
Sie planen ihr Vorgehen.
Sie entscheiden sich für ein bestimmtes Vorgehen.
Sie führen den Auftrag aus.
Sie kontrollieren das Ergebnis hinsichtlich ihres Arbeitsauftrages.
Sie reflektieren ihr Ergebnis auch hinsichtlich ihres Vorgehens und bereiten dieses für die Präsentation in der Gruppe auf. 
 
	Konkretisierung der Inhalte:
 
-   Kundenmotivation/-Intention
-   Qualitätsstufen
-   Zielgruppenanalyse
-   Vermarktung
-   Personal-, Zeit- und Budgetplanung
-   Kundenberatung
-   Gesprächsführung
-   Dokumentationsformen (z. B. Kanban, Trello…)

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
 
Bezug zu anderen Lernfeldern und Unterrichtsfächern (z. b. LF3 und Deutsch) à Gesprächsführung, Kundenberatung usw.
 


 
	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 3        	
Lernfeld Nr. 9               	Prototypen iterativ entwickeln (80 Unterrichtstunden)
Lernsituation Nr. 9.2     	Konzept für die Entwicklung des Prototyps erstellen (20 Unterrichtsstunden)

	Handlungssituation:
 
Ihrer Firma liegt ein Kundenauftrag für die AR-Applikation “Mario-Kart im Wohnzimmer” vor. Sie werden damit beauftragt, ein Konzept für die Produktion des Prototypen zu erstellen.
Leiten Sie Gestaltungs-, Struktur- und Interaktivitätsvorgaben ab. Präsentieren Sie dem Kunden/der Kundin mögliche Anwendungsszenarien.
 
	Handlungsergebnis:
 
Konzeptpräsentation
 

	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
 
Die Lernenden analysieren bzw. klären den Auftrag auch in Bezug auf das zu erstellende Handlungsprodukt.
Sie planen ihr Vorgehen.
Sie entscheiden sich für ein bestimmtes Vorgehen.
Sie führen den Auftrag aus.
Sie kontrollieren das Ergebnis hinsichtlich ihres Arbeitsauftrages.
Sie reflektieren ihr Ergebnis auch hinsichtlich ihres Vorgehens und bereiten dieses für die Präsentation in der Gruppe auf. 
 
	Konkretisierung der Inhalte:
 
-   Programmiertechnik/Programmierlogik
-   Interaktionsdesign
-   Prototyping und Prototyping-Applikationen (z. B. MS Aero oder Adobe XD)
-   Präsentationstechniken
-   Anwendungsszenarien
-    

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
 
 
Bezug zu anderen Lernfeldern und Unterrichtsfächern (z. b. LF1 und Deutsch) à Präsentationstechniken
 


 
	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 3        	
Lernfeld Nr. 9               	Prototypen iterativ entwickeln (80 Unterrichtstunden)
Lernsituation Nr. 9.3     	Prototypen entwickeln (50 Unterrichtsstunden)

	Handlungssituation:
 
Die Produktion eines Prototyps wurde durch den Kunden beauftragt. Planen Sie auf Basis des vorliegenden Konzepts die nächsten Handlungsschritte, entwickeln Sie ein Evaluationskonzept zur Überprüfung des Prototyps und weisen Sie sich Rollen und Aufgaben zu. Entwickeln Sie den Prototyp im iterativen Prozess. Testen und optimieren Sie den Prototyp fortlaufend gemäß Ihres Evaluationskonzepts. Geben Sie den Prototyp aus und kontrollieren Sie ihn auf Funktionalität und Vollständigkeit.
 
	Handlungsergebnis:
 
Prototyp
 

	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
 
Die Lernenden analysieren bzw. klären den Auftrag auch in Bezug auf das zu erstellende Handlungsprodukt.
Sie planen ihr Vorgehen.
Sie entscheiden sich für ein bestimmtes Vorgehen.
Sie führen den Auftrag aus.
Sie kontrollieren das Ergebnis hinsichtlich ihres Arbeitsauftrages.
Sie reflektieren ihr Ergebnis auch hinsichtlich ihres Vorgehens und bereiten dieses für die Präsentation in der Gruppe auf. 
 
	Konkretisierung der Inhalte:
 
-  Methoden des agilen Projektmanagements
-  Projektmanagement-Werkzeuge
-  Autorenwerkzeuge
-  Entwicklungsumgebungen
-  Recherche
-  Aktuelle Technologien und Werkzeuge
 

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
 
 


 


