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

	Lernfeld[footnoteRef:1] Nr.: 6: 3D-Modelle animieren [1:  Lernfeld gegliedert nach den Phasen der vollständigen Handlung] 

Ausbildungsjahr: 2
Zeitrichtwert: 	60 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] 


	Analysieren die technischen und gestalterischen Vorgaben des Auftrags...
	Die Schülerinnen und Schüler ...
klären grundlegende Begriffe der Animation
      -      Die 12 Prinzipien der Animation (Disney)
· Bewegungserfassung (Motion Capture)
· Forward/Inverse Kinematics
· Digitales Skelett
· Schlüsselbildanimation
erarbeiten sich die Funktionalität der Entwicklungsumgebung für Animationen.
recherchieren zum Einsatz visueller Effekte.
	

	Informieren sich über sich über branchentypische Vorgehensweisen und wählen Objekte für die Animation aus.
	Die Schülerinnen und Schüler …
	

	Legen Schlüsselpositionen fest und planen die Animation. Dabei berücksichtigen sie den Einsatz von visuellen Effekten und die Beschaffenheit der 3D-Modelle im Hinblick auf die geplante Animation. 
	Die Schülerinnen und Schüler...
· Erstellen ein Storyboard für anzulegende Animationen.
· Berücksichtigen bei ihrer Planung den Einsatz visueller Effekte.
· Erstellen ein Beleuchtungskonzept für Ihre Animation.
	

	Bereiten 3D-Objekte für die Animation vor und führen Anpassungen durch. Sie erstellen digitale Skelette und binden diese an 3D-Modelle [...] Sie generieren notwendige Animationsdaten und bereiten diese auftragsbezogen auf. Sie setzen die geplante Animation in der Entwicklungsumgebung in Form eines Prototyps um.
	 Die Schülerinnen und Schüler …
· Bereiten 3D-Modelle für die Animation auf (Fachbegriff)*
· Sie binden bei Bedarf visuelle Effekte ein.
· Erstellen eine Beleuchtung für Ihre Animation.
· Erstellen digitale Skelette mit Hilfe 
· Binden die 3D-Modelle an das digitale Skelett
	*Wie sehen konkrete berufliche Handlungen aus?

	Prüfen die Animation gemäß den technischen und gestalterischen Vorgaben und korrigieren fehlerhafte Elemente.
	Die Schülerinnen und Schüler …
· Gleichen Ihre Ergebnisse mit den Anforderungen des Auftrags ab.
· Formulieren Verbesserungsvorschläge für Ihre Animation.
	

	Beurteilen die Animation bezüglich der Übereinstimmung mit dem Auftrag.
	Die Schülerinnen und Schüler …
· Holen Feedback zu Ihrer Animation ein
· Reflektieren Effizienz Ihrer Vorgehensweise
· Vergleichen Ihr Vorgehen mit Branchentypischen Arbeitsabläufen
	




Curriculare Analyse, Schritt 2 von 2
Anordnung der Lernsituationen im Lernfeld …
	Nr.
	Abfolge der Lernsituationen 
	Zeitrichtwert (UStd.)

	6.1
	Auftragsanalyse und Konzepterstellung
	8

	6.2
	Erstellung einer 3D-Animation inkl. Szenengestaltung
	24

	6.3
	[bookmark: _GoBack]Erstellung einer interaktiven Steuerung von Animationsverläufen in einer Entwicklungsumgebung
	24



	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 2
Lernfeld Nr. 6: 3D-Modelle animieren (60 Std.)
Lernsituation Nr. 6.1: Auftragsanalyse und Konzepterstellung (8 UStd.)

	Handlungssituation:

Ein Industrieunternehmen möchte an seinem Messestand eine 3D-Animation seines neu entwickelten Montageroboters als Video präsentieren. Dafür liefert er CAD-Daten des Roboters, die animiert werden sollen. 


	Handlungsergebnis:

Konzeptpräsentation mit Beispielen als Gruppenarbeitsergebnisse und Feedback zu den Konzepten.


	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung

Die SuS...
· Planen Ihre eigene Vorgehensweise und Arbeitsschritte
· Informieren sich zu verschiedenen Animationstechniken
· Entscheiden sich für eine, dem Auftrag angemessene Animationstechnik 
· Informieren sich über die grundlegenden Prinzipien der Animation 
· Erstellen ein Storyboard für die Animation
· Erstellen eine Präsentation für den Kunden
· Präsentieren Ihr Konzept

	Konkretisierung der Inhalte:

· Asset-Liste erstellen
· Umgebungselemente definieren
· Visuelle Eigenschaften der Szenenbestandteile festlegen
· Animationspfade definieren 
· Visualisierungsmöglichkeiten für Konzepte 


	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):




















	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 2
Lernfeld Nr. 6: 3D-Modelle animieren (60 Std.)
Lernsituation Nr. 6.2: Erstellung einer 3D-Animation inkl. Szenengestaltung in einem 3D-Programm
 (24 UStd.)

	Handlungssituation:

Der Kunde aus LS 6.1 ist mit dem Konzept einverstanden und gibt die Anfertigung der Animation in Auftrag.

	Handlungsergebnis:

· 3D-Szene mit Beleuchtung und visuellen Effekten (statisch)
· Animationsbeispiele (vordefiniert, statisch als Video)
· Interaktive Steuerung von Animationen (Beispiele: Kamera-Fahrt, Roboterbewegungen, Sonnenstand – Beleuchtungssituation)


	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung

Die SuS...
· Informieren sich über die benötigten Programm-Funktionen für die Produktion der Animation in einem 3D-Grafikprogramm.
· Importieren und bewerten das bereitgestellte 3D-Modell
· Erstellen eine Animation des 3D-Modells
· Exportieren das fertige Videofile gemäß Auftrag.


	Konkretisierung der Inhalte:

· Bewerten die Qualität des beigestellten Modells hinsichtlich der Animierbarkeit
· Merkmale eines realitätsnahen Animationsverlaufes (Ease In/Out)
· Begriffe und Funktionen für die Erstellung von Animationen in einem 3D-Grafikprogramm
· Animation verschiedener Szenen-Elemente wie Roboter, Beleuchtung, Partikel oder eine Kamerafahrt.

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):







	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 2
Lernfeld Nr. 6: 3D-Modelle animieren (60 Std.)
Lernsituation Nr. 6.3: Erstellung einer interaktiven Steuerung von Animationsverläufen in einer Entwicklungsumgebung (wie Unity oder Unreal Engine)
 (24 UStd.)


	Handlungssituation:

Der Kunde aus LS 6.1 möchte seinen Messeauftritt erweitern und zusätzlich zum Video eine interaktive VR-Anwendung zur Demonstration seines Roboters haben.

	Handlungsergebnis:

· Interaktive Steuerung von Animationen (Beispiele: Kamera-Fahrt, Roboterbewegungen, Sonnenstand – Beleuchtungssituation)


	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung

Die SuS...
· Informieren sich über die benötigten Funktionen für die Erstellung einer Steuerung von Animationen mittels visual Skripting in einer Entwicklungsumgebung und setzen mit dieser Technologie die Kundenwünsche um.
· Informieren sich zu Nutzerzentrierter Dialoggestaltung
· Erstellen eine Benutzeroberfläche
· Exportieren die Anwendung in eine ausführbare Datei (App-Building)


	Konkretisierung der Inhalte:

· Animation verschiedener Roboter-Bewegungen, die sich über Button steuern/auslösen lassen.
· Gestalten einer Benutzeroberfläche (nach Designrichtlinien (ISO 9241-110))
· 

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
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2
	1
image1.jpeg




