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

	Lernfeld[footnoteRef:1] Nr.10: 	Digitale Realitäten konzipieren und produzieren [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 analysieren den Kundenauftrag unter inhaltlichen, gestalterischen, technischen und distributiven Gesichtspunkten.

	Die Schülerinnen und Schüler klären den Kundenauftrag unter 
· inhaltliche Vorgaben
· gestalterischen Ausdruck
· technischen Umsetzung 
· distributiven Gesichtspunkten 

	

	Die Schülerinnen und Schüler informieren sich über Dramaturgie in immersiven Umgebungen (User-Experience-Design). 

	· Augmented Reality
· Virtual Reality
· Mixed Reality
	

	Die Schülerinnen und Schüler entwickeln lineare und nichtlineare Planungselemente unter Berücksichtigung technischer, gestalterischer und wirtschaftlicher Vorgaben. Sie ermitteln die benötigten zeitlichen, personellen und materiellen Ressourcen. 
	· Storyliving 
· lnspirationals, 
· Conceptartist (Storyboards, Mood boards ...)
· Zielgruppen
· Nachhaltigkeit
· Verantwortlichkeiten festlegen
· Ethik
· Produktionunterlagenerstellung

	

	Die Schülerinnen und Schüler wählen in einer Entwicklungsumgebung anhand des technischen Konzeptes die erforderlichen Werkzeuge aus und erstellen den Prototyp.

	Technische und konzeptionelle Erstellung  
Gestalten, Umsetzen und Zusammenführen
Entwicklung und Gestaltung von Konzeption


3D-Programme
· Cinema 4D
· Blender
· Unreal Engine
· Unity (AR/VR)

Die Schülerinnen und Schüler
· wenden Texturen an
· prüfen Größenverhältnisse der Objekte zueinander
· setzten Beleuchtungskonzepte um
· generieren visuelle Effekte mit Hilfe von Lichtobjekten und Schattierungsmethoden
· schaffen Dramaturgien


	

	Die Schülerinnen und Schüler optimieren den Prototyp in Abstimmung mit den Auftraggebenden. Dabei überprüfen sie diesen auf logische, technische und gestalterische Funktionalität und gleichen das Produkt auf Übereinstimmung mit den gegebenen Anforderungen ab. Sie nehmen erforderliche Anpassungen vor. Sie exportieren das geprüfte Endprodukt gemäß den technischen Vorgaben und stellen es den Kunden und Kundinnen unter Einhaltung der Vorschriften zu Datenschutz und Datensicherheit zur Verfügung.

	Beraten von Kundinnen und Kunden
Einhalten von rechtlichen Grundlagen

Die Schülerinnen und Schüler
· überprüfen den Prototyp auf logische, technische und gestalterische Funktionalität 
· halten engen mit den Auftraggebenden
· sie exportieren das geprüfte Endprodukt gemäß den technischen Vorgaben
· sie exportieren das geprüfte Endprodukt gemäß den technischen Vorgaben
· stellen es den Kunden und Kundinnen unter Einhaltung der Vorschriften zu Datenschutz und Datensicherheit zur Verfügung

	

	Die Schülerinnen und Schüler reflektieren und bewerten die Umsetzung des Projektes und die Teamarbeit. 
	Die Schülerinnen und Schüler
· beurteilen ihre Arbeitsabläufe, analysieren entstandene Probleme 
· überlegen alternative Umsetzungsvarianten

	

	
	
	



Curriculare Analyse, Schritt 2 von 2

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

	10.1
	(1) AR/VR-Bedienungsanleitung oder 
(2) AR/VR-Produktdemonstration auf einem Messestand
	

	10.2
	
	

	10.3
	
	



	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 3	
Lernfeld Nr. LF10	Digitale Realitäten konzipieren und produzieren (80 Stunden)
Lernsituation Nr. 10.1 	    Virtuelle Bedienungsanleitung (80 Stunden)


	Handlungssituation: 
Sie sind angestellte*r Gestalter*in für immersive Medien. Ihr Unternehmen erhält den Kundenauftrag eine (1) AR/VR- Bedienungsanleitung oder eine (2) AR/VR- Produktdemonstration für einen Messestand zu erstellen (s.u. Voraussetzungen für Themenauswahl). Hierzu werden von dem Kunden die entsprechenden Gitter-Modelle angeliefert. Konzipieren und produzieren sie die AR/VR- Umgebung.
	Handlungsergebnis: 
(1) AR/VR-Bedienungsanleitung oder
(2) AR/VR-Produktdemonstration auf einem Messestand


	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung

Die SuS...

	Konkretisierung der Inhalte:
· Anwendungsszenarien
· Produktanalyse
· Kommunikation mit Kunden
· Digitale Projektmanagementtools 
· Datenschutz und Datensicherheit
· Konkretisierung der Inhalte
· Budget
· Zielgruppenanalyse
· Anwendungstypische Benutzerfreundlichkeit
· Selbsterklärend
· Mehrsprachig
· Passende Technologie bestimmen
· Anforderungen abwägen
· Didaktik Wissensvermittlung


	… analysieren den Kundenauftrag.
	· bestimmen die Zielgruppe und den Verwendungszweck
· analysieren Best-Bad-Pratice-Beispiele 
· erstellen eine Checkliste (Kriterien und Indikatoren) zu der inhaltlichen, technischen und gestalterischen Funktionalität

	… informieren sich über die Umsetzbarkeit des Kundenauftrags sowie über die technischen Voraussetzungen.

	· User-Experience-Design
· Dramaturgischer Aufbau
· UV-Koordinatensystem
· Physiksystem
· Inhalte, z.B. Reihenfolge der Handlungsschritte
· Kompatibilität der angelieferten Modelldaten
· Hard- und Software

	… planen die Arbeitsschritte, die zur vollständigen Umsetzung des vom Auftraggeber geforderten Produktes erforderlich sind.
	· Agiles Projektmanagement unter Einsatz von Projektmanagementtools
· Entwickeln mithilfe von Kreativitätstechniken unterschiedliche Ideen (Moodboard; Storyboard) und erstellen in einer Entwicklungsumgebung einen Prototyp (unter konzeptioneller Berücksichtigung der 3D-Darstellung sowie Bild-, Ton- und Interaktionsebene)

	… entscheiden sich für die Umsetzung eines Konzeptionsentwurfs.

	· präsentieren dem Kunden den Prototypen und holen sich ein Feedback ein 

	… setzen den Kundenauftrag um.

	· setzen den Prototypen unter Berücksichtigung des Kundenfeedbacks als Reinzeichnung um (z. B. anwenden von Texturen, Beleuchtung, Effekten, Audio, Kollisionsabfrage)
· [bookmark: _GoBack]exportieren das Endprodukt gemäß der technischen Vorgaben

	… kontrollieren das Handlungsprodukt auf Unstimmigkeiten und technische, bzw. inhaltliche Fehler.

	· kontrollieren das Endprodukt hinsichtlich der Kundenvorgaben/Checkliste (inhaltliche, technische und gestalterische Funktionalität); ggf. überarbeiten sie dieses

	… bewerten/reflektieren das Arbeitsergebnis.

	· präsentieren dem Kunden das Endprodukt und erhalten ein Feedback
· dokumentieren und reflektieren ihren Arbeits-/Lernprozess in einem Portfolio

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
· Lernende aus anderen Bildungs-/Jahrgängen treten als Auftraggeber auf
· Non-Profit-Projekte, z.B. Vereine 
· Verschiedene Komplexitätsstufen überprüfen
· Einsatz von Entwicklungsumgebungen Unreal oder Unity
· Keine Autorenwerkzeuge
· Auswahl und Zusammenführen vorhandener Komponenten
· Klare Vorgaben Kundenauftrag
· Analyse und Festlegung der geeigneten XR-Technologien (VR-Brille, Smartphone, Beamer …)
· Modelle müssen vorliegen
· Auswahloptimierung und Integration von 3D-Modellen
· Interaktive Elemente müssen verwendet werden

(1) Voraussetzungen für die Themenauswahl zur AR/VR-Bedienungsanleitung:
Das Handlungsprodukt beinhaltet durch sicherheitstechnische Aspekte einen Mehrwert für die Umsetzung in der VR/AR-Umgebung ausgeführt werden. Bei Nichteinhaltung kann es zu Verletzungen und/oder hohen Materialschäden kommen.

· Reifenwechsel (Stelle zum Ansetzen des Wagenhebers, Sicherung durch Stütze, Einstellen des Drehmomentschlüssels, etc.)
· Bedienung einer Formatkreissäge (Sägeblatt für Quer- und Längssägeblatt, Nutzung des Parallel oder Queranschlags, Führung des Werkstücks mit Schiebestöcken, Nutzung der Sicherheit- oder Abzugshaube, etc.)
· Packen eines Gleit- oder Fallschirms (Schnüre korrekt legen, da sonst Schirm nicht geöffnet wird)
· Medizinische Anleitung (z.B. Gebrauchsanleitung für Medizinprodukte; Op-Anleitung; Pflegeanleitung)
· Chemische Experimente (z.B. Herstellen von Essenzen – Parfum) 

(2) Voraussetzungen für die Themenauswahl zur AR/VR-Produktdemonstration auf einem Messestand:
Das Handlungsprodukt ermöglicht dem Nutzer durch interaktive Elemente ein immersives Erlebnis, z.B. durch die Erkundung der innovativen Funktionen eines Produktes (Produktpräsentation).

· Möbel
· Tiny House
· große Anlagen
· Auto
· Flugzeug
 




Stand: 13.10.2023	Velbinger, Jan (NLQ)	

2
	1
image1.jpeg




