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

	Lernfeld[footnoteRef:2] Nr. 4: Bild- und Tonmaterial auswählen, bearbeiten und bereitstellen [2: ] 

Ausbildungsjahr: 1
Zeitrichtwert:  80 Stunden

	Kompetenz aus dem Rahmenlehrplan
	Berufliche Handlungen[footnoteRef:3] [3: ] 

	Anmerkungen[footnoteRef:4] [4: ] 


	Die Schülerinnen und Schüler analysieren die technischen, gestalterischen und zeitlichen Anforderungen des Auftrages
und leiten daraus in Absprache mit den Beteiligten ihre Handlungsschritte ab.



Sie nehmen den Arbeitsplatz in Betrieb und richten sowohl das Betriebssystem als auch die branchenübliche Software ein. 

	Die Schülerinnen und Schüler informieren sich und recherchieren zu den Anforderungen des Kundenauftrages.

Erstellen einen Arbeitsplan für die einzelnen Produktionsschritte:
· Zeitlich
· Personell
· Hardware und Software
· Dokumentation
· Austausch / Rückkopplung

Richten Arbeitsplätze ein:
· Netzwerkkonfiguration
· Betriebssystem Auswahl und Einrichtung
· Einrichtung Hardware und Leistungsfähigkeit
(ggf. Benchmarks)
· Entwicklungsumgebungen (Unity / Unreal)
· ggf. Plugins einfügen
· Autorenwerkzeuge (VR-direct)
	Auswahl zwischen VR oder AR.

	





Die Schülerinnen und Schüler prüfen das projektbezogene Grafik- Bild, Video- und Audiomaterial 
	






Die Schülerinnen und Schüler prüfen das Material
hinsichtlich:
· Technischer Vorgaben (Auflösung / Format)
· Gestalterischer Qualität
· Einhaltung der gesetzlichen Vorgaben
· Datensicherheit
· Urheberrecht
· Nutzungs- und Verwertungsrecht
	






ggf. Verwendung Material aus LF3
(360° Video und Audio).

	Die Schülerinnen und Schüler sortieren und strukturieren die Rohdaten, planen ihre Vorgehensweise, das Interaktionsdesign und richten ihre Arbeitsoberfläche dem Auftrag entsprechend ein. Sie verwenden die in der Entwicklungsumgebung zur Verfügung stehenden Werkzeuge, insbesondere virtuelle Kameras und erstellen ihre Komposition nach gestalterischen Regeln als elementaren Prototyp. Sie berücksichtigen die Unterschiede von konventionellen und immersiven Formaten und gleichen sie ab. Hierbei beachten sie die Vorgaben für das Nutzererlebnis.

Die Schülerinnen und Schüler prüfen die Komposition gemäß den technischen und gestalterischen Vorgaben und korrigieren fehlerhafte Elemente. 
	Die Schülerinnen und Schüler planen ihre Vorgehensweise.

Informieren sich, skizzieren und wählen ein Interaktionsdesign aus:
· Audioverhalten
· Benutzeroberfläche
· Interaktionsfeedback

Sichten und sortieren:
· Ordnerstruktur auf Speichermedium
· Anpassen und umwandeln von Dateien

Arbeiten mit der Entwicklungsumgebung:
· Informieren
· Projekt anlegen
· Importieren und sortieren in der Entwicklungsumgebung (ggf. Bibliotheken nutzen)
· Geeignete Werkzeuge und Effekte verwenden 
(virtuelle Kameras / Marker)
· Beachtung gestalterischer Regeln
(Typografie, Barrierefreiheit)
· Erstellen des elementaren Prototyps
Die Arbeitsschritte erfolgen in einem iterativen Prozess.

Berücksichtigen die Unterschiede von konventionellen und immersiven Formaten und gleichen sie ab.

Prüfen nach technischen und gestalterischen Vorgaben,
einarbeiten von Feedback und korrigieren fehlerhafte Elemente.
	

	Die Schülerinnen und Schüler exportieren das Projekt nach technischen Vorgaben für die Bereitstellung und berücksichtigen dabei verschiedene Verwendungs- und Verbreitungswege. Sie sichern und archivieren die Projekt- und Mediendaten gemäß Absprache






	Die Schülerinnen und Schüler exportieren das Projekt:
· nach technischen Vorgaben
· Berücksichtigen dabei verschiedene 
Verwendungs- und Verbreitungswege 
(Executables am PC, APKs an mobilen Geräten)
· Testen den exportierten Prototypen (ggf. korrigieren)

Sichern und archivieren die Projekt- und Mediendaten
gemäß Absprache:
· Speichermedien
· Dateiorganisation
· Dateiformate
· Havariekonzept (mit Versionierung)

Bereitstellen von Ergebnissen für redaktionelle Sichtung
· Datenreduzierung
· Datenschutz
	

	Die Schülerinnen und Schüler beurteilen die Fassung bezüglich der Übereinstimmung mit dem Auftrag. 

Sie reflektieren die vollzogenen Arbeitsabläufe hinsichtlich ökonomischer und ökologischer Aspekte zur Optimierung ihrer Vorgehensweise für zukünftige Produktionen.
	Die Schülerinnen und Schüler präsentieren ihre Produkte
und beurteilen die Übereinstimmung mit dem Auftrag.


Reflektieren die vollzogenen Arbeitsabläufe hinsichtlich ökonomischer und ökologischer Aspekte zur Optimierung ihrer Vorgehensweise für zukünftige Produktionen.



	




 Lernfeld gegliedert nach den Phasen der vollständigen Handlung
2 Identifizieren der beruflichen Handlungen unter Berücksichtigung aller Kompetenzdimensionen. Beschreibung mit prozessbezogenen Indikatoren (analysieren, beschreiben, erörtern etc.)
3 Anregungen zur Berücksichtigung insbesondere von Aspekten der Digitalisierung, Berufssprache, Nachhaltigkeit, Lernortkooperation

Curriculare Analyse, Schritt 2 von 2

Anordnung der Lernsituationen im Lernfeld 4
	Nr.
	Abfolge der Lernsituationen 
	Zeitrichtwert (UStd.)

	4.1
	Auftrag analysieren und Arbeitsplatz einrichten
	20

	4.2
	Prüfen und bearbeiten des angelieferten Materials
	20

	4.3
	Erstellen der Komposition als interaktiven Prototyp
	28

	4.4
	Exportieren und sichern des Projekts nach Vorgaben
	6

	4.5
	Beurteilen der Ergebnisse und reflektieren der Arbeitsabläufe
	6



Lernsituation 4.1
	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 1	
Lernfeld Nr. 4	Bild- und Tonmaterial auswählen, bearbeiten und bereitstellen (80 Std.)
Lernsituation Nr. 4.1 	Auftrag analysieren und Arbeitsplatz einrichten (20 Std.)

	Handlungssituation:
Ihre Firma erhält den Auftrag, einen interaktiven Schulrundgang für neue oder interessierte Schüler*innen zu erstellen. Später sollen neue oder interessierte Schüler*innen mit dieser das Schulgebäude kennenlernen können. Zunächst wird ein Prototyp einer VR-App (alternativ AR) gewünscht.
Ihre Vorgesetzer erteilt Ihnen erstmal den Auftrag, sich mit den technischen Möglichkeiten eines professionellen PC-Arbeitsplatzes vertraut zu machen und diesen einzurichten. Sie vergleichen unterschiedliche Entwicklungsumgebungen und Autorenwerkzeuge. Sie überprüfen die Leistungsfähigkeit des Systems und binden es in das Firmennetzwerk ein.
	Handlungsergebnis:
· Dokumentation
· Übersicht zu Softwareangebot
· Benchmark-Ergebnisse
· Eingerichteter Arbeitsplatz (real / virtuell)
· Ggf. Test / Fachgespräch

	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
· Die Lernenden analysieren bzw. klären den Auftrag zum Einrichten des Arbeitsplatzes auch in Bezug auf das zu erstellende Handlungsprodukt einer AR-App.
· Sie planen ihr Vorgehen beim Einrichten.
· Sie entscheiden sich für ein bestimmtes Vorgehen beim Analysieren der Programme und Leistungsfähigkeit.
· Sie führen den Auftrag aus z.B. mit Recherche zu Softwarelösungen, Hardwareanforderungen, Führen Benchmarks durch, Netzwerkkonfiguration, ... 
· 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:
· Entwicklungsumgebungen (z.B. Unity, Unreal) und Autorenwerkezuge (z.B. VR-Direct) vergleichen
· Ggf. Recherche / Vorstellung zusätzlicher Programme (Blender, Premiere, …)
· Hardware-Anforderungen der Programme recherchieren
· Leistungsfähigkeit der Hardware z.B. mit Benchmarks ermitteln
· Über Netzwerke informieren (DHCP, DNS, Router, Switch, Firewall, IP)
· Ggf. ein Netzwerk konfigurieren (z.B. in einer virtuellen Umgebung wie Filius) 
· Ggf. Programme installieren und konfigurieren (Arbeitsplatz einrichten)
· Ggf. Rechten- und Pflichtenheft (oder später z.B. in LF8)

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
360-Videos und/oder 2D-Videos aus dem LF3 können genutzt werden.
Entscheidung für Szenario: App oder Browser? Brille oder Smartphone? AR oder VR? 2D oder 3D?
Software für Netzwerkkonfiguration: Filius (oder Cisco)
Entwicklungsumgebungen AR und VR: Unity, Unreal
Autor*innenwerkzeuge 360-Video und Ton interaktiv: VR-Direct, VR-Studio (eingeschränkte Free-Version, Pro ab 50€/Mo), 3D-Vista (30-Tage-Testversion, danach 500€), PaneoVR (gratis, für Meta Quest), Pano2VR (450€/Lizenz), VR-Expert, VR-Keting, Panoee
Autor*innenwerkzeuge AR: Meta Spark-AR (gratis, Datenschutz beachten), Apple AR-Kit, Google AR-Core, AWE.Media (Free-Version mit Wasserzeichen), MyWebAR, Zappar
Beispiel von AR- und VR-Rundgang: Jens Epe von World-of-VR später nochmal nach URL fragen für bereits einwickelten AR-Schulrundgang und VR-Kirchenrundgang



Lernsituation 4.2
	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 1	
Lernfeld Nr. 4	Bild- und Tonmaterial auswählen, bearbeiten und bereitstellen (80 Std.)
Lernsituation Nr. 4.2 	Prüfen und bearbeiten des angelieferten Materials (20 Std.)

	Handlungssituation:
Ihre Firma erhält den Auftrag, einen interaktiven Schulrundgang für neue oder interessierte Schüler*innen zu erstellen. Später sollen neue oder interessierte Schüler*innen mit dieser das Schulgebäude kennenlernen können. Zunächst wird ein Prototyp einer VR-App (alternativ AR) gewünscht.
Ihre Vorgesetze erteilt Ihnen den Auftrag, angeliefertes Bild-, Ton, und Video-Material sowie ein 3D-Modell (für Kamerafahrt durch Schullogo als Intro) für die Verwendung in einem Autor*innenwerkzeug auf technische, gestalterische und gesetzliche Vorgaben zu überprüfen und zu bearbeiten.
	Handlungsergebnis:
· Dokumentation
· Bildsequenz mit virtueller Kamerabewegung
· Ggf. Glossar zu Datei-Formaten
· Ggf. Bild- und Tonbearbeitung
· Ggf. Test / Fachgespräch

	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
· Die Lernenden analysieren bzw. klären den Auftrag.
· Sie planen ihr Vorgehen und teilen sich ggf. in Teilgruppen für jeweils Bild, Ton und Video auf.
· Sie entscheiden sich für ein bestimmtes Vorgehen beim Prüfen und ggf. Bearbeiten.
· Sie führen den Auftrag aus z.B. mit Hilfe von Metadaten, Recherchetools, Wiedergabeprogrammen und ggf. Bild- und Tonbearbeitungsprogrammen mit Messgeräten.
· 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:
· Technische Vorgaben
· Formate 
· Dateiformate
· Codierformate
· Auflösung (Ton & Bild)
· Audio- / Videopegel
· Gestalterische Qualität
· 3D-Grafiksoftware (Blender)
· 3D-Objekt platzieren (ggf. Typografie)
· Virtuelle Kamera einrichten
· Virtuelle Kamera bewegen
· Bildsequenz exportieren
· Ggf. Bild- und Tonbearbeitungsprogramm
· Ggf. Keying (z.B. Greenscreen)
· Ggf. Farbbearbeitung
· Ggf. Montage
· Ggf. Stitching
· Messgeräte
· Einhaltung der gesetzlichen Vorgaben
· Datensicherheit
· Urheberrecht
· Nutzungs- und Verwertungsrecht

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
· Welche Autor*innenwerkzeuge unterstützen Standard-Austauschformate, um Elemente von Prototypen von einem zum anderen Werkzeug transferieren zu können?
· Postproduktionssoftware für 360-Video und -Ton: Adobe Premiere Pro (da Plug-In wie z.B. für Insta360 verfügbar). After Effects zusätzlich oder Resolve (meiste ohne Plug-Ins) auch möglich.
· 360-Video-Stitching: vorher bei Insta360 entweder auf Kamera, in deren Software auf starkem PC oder für mehr Optionen in extra Software wie recht einfachen Mystika (bzw. im komplexeren Nuke). Stitching sollte schon in LF2 bzw. LF3 mitgeplant werden (möglichst inkl. Nachbearbeitung).



Lernsituation 4.3
	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 1	
Lernfeld Nr. 4	Bild- und Tonmaterial auswählen, bearbeiten und bereitstellen (80 Std.)
Lernsituation Nr. 4.3 	    Erstellen der Komposition als interaktiven Prototyp (28 Std.)

	Handlungssituation:
Ihre Firma erhält den Auftrag, einen interaktiven Schulrundgang für neue oder interessierte Schüler*innen zu erstellen. Später sollen neue oder interessierte Schüler*innen mit dieser das Schulgebäude kennenlernen können. Zunächst wird ein Prototyp einer VR-App (alternativ AR) gewünscht.
[bookmark: _GoBack]Ihre Vorgesetze erteilt Ihnen den Auftrag, ein Interaktionsdesign zu erarbeiten und mit einem Autor*innenwerkzeug einen Prototypen iterativ zu erstellen.
	Handlungsergebnis:
· Dokumentation
· Interaktionsdesign
· Komposition in Autor*innenwerkzeug
· Ggf. Test / Fachgespräch

	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
· Die Lernenden analysieren bzw. klären den Auftrag.
· Sie planen ihr Vorgehen für Gestaltung und Umsetzung in Form des agilen Projektmanagements.
· 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:
Informieren sich, skizzieren und wählen ein Interaktionsdesign aus:
· Audioverhalten
· Benutzeroberfläche
· Interaktionsfeedback
Sichten und sortieren:
· Ordnerstruktur auf Speichermedium
· Anpassen und umwandeln von Dateien
Arbeiten mit Entwicklungsumgebung / Autor*innenwerkzeug:
· Informieren
· Projekt anlegen
· Importieren und sortieren in der Entwicklungsumgebung (ggf. Bibliotheken nutzen)
· Geeignete Werkzeuge und Effekte verwenden (virtuelle Kameras / Marker)
· Beachtung gestalterischer Regeln
(Typografie, Barrierefreiheit)
· Erstellen des elementaren Prototyps Die Arbeitsschritte erfolgen in einem iterativen Prozess.
Berücksichtigen die Unterschiede von konventionellen und immersiven Formaten und gleichen sie ab.
Prüfen nach technischen und gestalterischen Vorgaben,
Einarbeiten von Feedback und Korrigieren fehlerhafter Elemente.

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
In der Praxis für Prototypen oft Autor*innenwerkzeuge ausreichend. Entwicklungsumgebungen könnten hier zu komplex sein (und besser erst in LF6 eingeführt werden), da viele technische Grundlagen (z.B. für’s Building) nötig, sodass Zeit und Fokus für Gestaltung und Interaktionsdesign fehlen könnte.



Lernsituation 4.4
	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 1	
Lernfeld Nr. 4	Bild- und Tonmaterial auswählen, bearbeiten und bereitstellen (80 Std.)
Lernsituation Nr. 4.4 	Exportieren und sichern des Projekts nach Vorgaben (6 Std.)

	Handlungssituation:
Ihre Firma erhält den Auftrag, einen interaktiven Schulrundgang für neue oder interessierte Schüler*innen zu erstellen. Später sollen neue oder interessierte Schüler*innen mit dieser das Schulgebäude kennenlernen können. Zunächst wird ein Prototyp einer VR-App (alternativ AR) gewünscht.
Ihre Vorgesetzer erteilt Ihnen den Auftrag, das Projekt für eine redaktionelle Sichtung durch Kund*innen bereitzustellen und zu sichern.
	Handlungsergebnis:
· Dokumentation
· Bereitstellung in gefordertem Dateiformat (für gewünschte Endgeräte)
· Ggf. Test / Fachgespräch

	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
· Die Lernenden analysieren bzw. klären den Auftrag.
· 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:
Die SuS exportieren das Projekt:
· nach technischen Vorgaben
· Berücksichtigen dabei verschiedene 
Verwendungs- und Verbreitungswege 
(Executables am PC, APKs an mobilen Geräten)
· Testen den exportierten Prototypen (ggf. korrigieren)

Sichern und archivieren die Projekt- und Mediendaten gemäß Absprache:
· Speichermedien
· Dateiorganisation
· Dateiformate
· Havarie Konzept (mit Versionierung)

Bereitstellen von Ergebnissen für redaktionelle Sichtung
· Datenreduzierung
· Datenschutz

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
· Versionierung bei Entwicklungsumgebungen: wichtig über Git-Lösungen von Anfang an
· Bei Autor*innenwerkzeugen: Sicherung auch offline möglich?



Lernsituation 4.5
	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 1	
Lernfeld Nr. 4	Bild- und Tonmaterial auswählen, bearbeiten und bereitstellen (80 Std.)
Lernsituation Nr. 4.5 	    Beurteilen der Ergebnisse und reflektieren der Arbeitsabläufe (6 Std.)

	Handlungssituation:
Ihre Firma erhält den Auftrag, einen interaktiven Schulrundgang für neue oder interessierte Schüler*innen zu erstellen. Später sollen neue oder interessierte Schüler*innen mit dieser das Schulgebäude kennenlernen können. Zunächst wird ein Prototyp einer VR-App (alternativ AR) gewünscht.
Ihre Vorgesetze erteilt Ihnen den Auftrag, Ihren Prototypen bezüglich der Übereinstimmung mit dem Kund*innenauftrag zu beurteilen. Zudem sollen Sie die vollzogenen Arbeitsabläufe hinsichtlich ökonomischer und ökologischer Aspekte zur Optimierung Ihrer Vorgehensweise für zukünftige Produktionen reflektieren und dokumentieren.
	Handlungsergebnis:
· Dokumentation
· Ggf. Test / Fachgespräch

	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
· Die Lernenden analysieren bzw. klären den Auftrag.
· 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.
	Die SuS präsentieren ihre Produkte und beurteilen die Übereinstimmung mit dem Auftrag.
Reflektieren die vollzogenen Arbeitsabläufe hinsichtlich ökonomischer und ökologischer Aspekte zur Optimierung ihrer Vorgehensweise für zukünftige Produktionen.
· 

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):





Stand: 13.10.2023	Velbinger, Jan (NLQ)	
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