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

	Lernfeld[footnoteRef:1] Nr.: 	8: Digitale Realitäten nach Kundenauftrag erstellen [1:  Lernfeld gegliedert nach den Phasen der vollständigen Handlung] 

Ausbildungsjahr:	2
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] 


	analysieren das Konzept, erfassen die technischen und gestalterischen Vorgaben und leiten daraus eigene Handlungsschritte ab.






verschaffen sich einen Überblick über die Anforderungen
zur Verknüpfung der projektbezogenen Daten zu einer digitalen Realität unter Verwendung
branchenüblicher Entwicklungsumgebungen.

	Die Schülerinnen und Schüler …
· lesen den Kundenauftrag und identifizieren die Vorgaben
· recherchieren fehlende Informationen
· erstellen ein Pflichtenheft mit grober Zeiteinteilung (Eckdaten)
· identifizieren die Vorgaben für das Zielsystem des Produkts

Erarbeiten die folgenden Punkte:
· Benutzerführung
· Physics
· Scripte 
Im Zielsystem (Unity, Unreal)
	Anforderungsdokument verfassen
Pflichtenheft

	entwickeln ein Gestaltungskonzept unter Berücksichtigung der virtuellen Beleuchtung, der visuellen Effekte sowie des akustischen Erlebnisses für die Nutzer.
	Die Schülerinnen und Schüler …
· Informieren sich über unterschiedliche Beleuchtungskonzepte in der Zielentwicklungsumgebung
· Erstellen ein kleines Projekt mit einer beleuchteten Szene im Zielentwicklungsumgebung
	Ausleuchtung einer kleineren 3D Umgebung

	planen gemeinsam den Arbeitsablauf für die Erstellung der Produkte und legen Teilaufgaben und Termine fest.
Im Team weisen sie sich Rollen und Aufgaben zu.
	Die Schülerinnen und Schüler …
· identifizieren Arbeitsabläufe aus Ihren Pflichtenheft
· weisen die Teilaufgaben in Ihrer Gruppe (optional) zu
· stellen benötigte Materialien bereit und suchen ggf. Material in Archiven
· überprüfen die Materialien auf gestalterische Anforderungen der Vorgaben

	Verteilung der identifizierten Teilaufgaben
Planung Kanban
Sichtung der vorhandenen Materialien (LF5-7)


	gestalten den Kundenauftrag (ggf. arbeitsteilig)
	Die Schülerinnen und Schüler …
· arrangieren ihre Quellmaterialien, insbesondere Bild-, Ton- und 3D-Daten 
· binden die Elemente der Benutzeroberfläche in die vorgegebene immersive Anwendungssituation ein. 
· erstellen unter Verwendung von Skripten interaktive Elemente und verknüpfen diese mit dem Interaktions-Feedback. 
· wenden Simulationen physikalischer Einflüsse an und setzen das Beleuchtungskonzept mithilfe von Lichtobjekten sowie Schattierungsmethoden um.
	Planung Gruppenarbeit (max. 4)
Umsetzung Partner- oder Einzelarbeit

	kompilieren die immersive Anwendung, testen die kundenspezifischen Anforderungen in einem Probedurchlauf und kontrollieren sie auf Vollständigkeit sowie auf Funktionalität.
Zusammenführung der Teilaufgaben
Die Schülerinnen und Schüler beurteilen die überarbeitete Fassung bezüglich der Übereinstimmung
mit dem Auftrag.



	Die Schülerinnen und Schüler …
· kompilieren das Projekt und beseitigen ggf. Fehlermeldungen
· prüfen die Anwendung auf Einhaltung der Vorgaben „Pflichtenheft“
· testen gegenseitig Ihre Produkte
· korrigieren ggf. Ihre Produkte
· erstellen eine Kurzanleitung für Ihr Produkt
· begründen schriftlich ggf. Abweichung vom Auftrag
	Kurzanleitung für Deutsch/Kommunikation
eventuell Englisch
(fächerübergreifend)


	Sie reflektieren die vollzogenen Arbeitsabläufe hinsichtlich ökonomischer und ökologischer Aspekte zur Optimierung ihrer Vorgehensweise für zukünftige
Produktionen.
	Die Schülerinnen und Schüler …
· ermitteln den tatsächlichen Arbeitsaufwand mit dem geschätzten Arbeitsaufwand
· reflektieren im Team den Arbeitsablauf
	Erstellen eine kurze schriftliche Reflektion zum Thema Teamarbeit (jeder SuS)

	Sie sichern und archivieren die Projekt- und Mediendaten gemäß Absprache
(Speichermedien, Dateiorganisation, Dateiformate).
	Die Schülerinnen und Schüler …
· speichern alle Projektdaten in vorgegebenen Ordnerstrukturen
	ggf. Git, SVN, Datenbank …



Curriculare Analyse, Schritt 2 von 2

Anordnung der Lernsituationen im Lernfeld 8
	Nr.
	Abfolge der Lernsituationen 
	Zeitrichtwert (UStd.)

	8.1
	Einen virtuellen Rundgang durch … mit Ausstellungsstücken realisieren
	60

	8.2
	Eine Beleuchtungssituation für ein Ausstellungsstück erstellen
	8

	8.3
	Eine Interaktion mit einer Bedientafel für ein Ausstellungsstück erstellen
	8

	8.4
	[bookmark: _GoBack]Erstellung von passendem Sound für ein Ausstellungsstück
	4



	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 2	
Lernfeld Nr. 8: 	Digitale Realitäten nach Kundenauftrag Erstellen (80)
Lernsituation Nr. 8.1: 	Einen virtuellen Rundgang durch … mit Ausstellungsstücken realisieren (60)

	Handlungssituation:
Ein Bereich der Ausstellung im Technikmuseum ist momentan nicht öffentlich zugängig, da dieser umgebaut wird. Um den Besucher das Erlebnis trotzdem zu ermöglichen, sollen Sie den Bereich digital in der zukünftigen Ausstellungsform erstellen.
	Handlungsergebnis:
· mit einer VR-Brille (skalierbar auf First Person View) begehbarer Raum
· Erstellung von min. drei Ausstellungsobjekten
· Ausleuchtung des Raums und individuelle Beleuchtung der Ausstellungsobjekte
· mind. 1 Ausstellungsobjekt mit beweglicher Funktion, die vom Anwender gesteuert wird
· die Ausstellungsobjekte sollen mit einem passenden Sound versehen werden
· erstellen eines Pflichtenheftes nach Kundenvorgabe

	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
Die Schülerinnen und Schüler
· identifizieren die technischen und gestalterischen Vorgaben eines Kundenauftrages und leiten daraus eigene Handlungsschritte ab. 
· kommunizieren fachsprachlich und bestimmen die interaktiven Möglichkeiten der Produkte und deren Realisierung
· verschaffen sich einen Überblick über die Anforderungen zur Verknüpfung der projektbezogenen Daten zu einer digitalen Realität 
· verwenden branchenüblicher Entwicklungsumgebungen.
· 
	Konkretisierung der Inhalte:
· Fachsprache
· Aufträge inhaltlich erfassen
· verwenden von branchenüblicher Software
· geeignete Assets finden und in neuen Kontext einsetzen
· dynamische Beleuchtung 
· dynamische auditive Wahrnehmung
· Interaktion mit virtuellen Objekten
· Produkt bereitstellen
· Produkt prüfen und ggf. korrigieren
· Arbeitsergebnisse dokumentieren

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
· Phase 1 in Gruppenarbeit (4er Gruppe)
· Phase 2 in Partner- oder Einzelarbeit
· Phase 3 Produkttest durch andere Gruppe 











	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 2	
Lernfeld Nr. 8: 	Digitale Realitäten nach Kundenauftrag erstellen (80)
Lernsituation Nr. 8.2: 	Eine Beleuchtungssituation für ein Ausstellungsstück erstellen (8)

	Handlungssituation:
Die SuS entwickeln ein Gestaltungskonzept unter Berücksichtigung der virtuellen Beleuchtung für die Nutzer.
	Handlungsergebnis:
· Lichtsetting in einem vorgegebenen virtuellen Raum


	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
· Informieren sich über unterschiedliche Beleuchtungskonzepte in der Zielentwicklungsumgebung
· Wählen ein geeignetes Lichtsetting aus
· Erstellen ein kleines Projekt mit einer beleuchteten Szene im Zielentwicklungsumgebung
· Präsentieren Ihre Arbeitsergebnisse
	Konkretisierung der Inhalte:
· verschieden Lichtsituationen
· setzten von Spots
· Flächenlicht
· dynamisches Verhalten

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
Die Gruppen bearbeiten verschiedene Lichtsituationen und stellen diese im Plenum vor. Im Plenum werden die Vor- und Nachteile der Lichtsituationen thematisiert.



	Curricularer Bezug: 2
Ausbildungsjahr:	
Lernfeld Nr. 8: 	Digitale Realitäten nach Kundenauftrag erstellen (80)
Lernsituation Nr. 8.3: 	Eine Interaktion mit einer Bedientafel für ein Ausstellungsstück erstellen (8)

	Handlungssituation:
Die SuS entwickeln ein Konzept zur Interaktion des Nutzers mit virtuellen Objekten.
	Handlungsergebnis:
· Produkt aus LS8.2 erweitern
· bedienbares Objekt in einem virtuellen vorgegebenen Raum

	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
· informieren sich über das UI (User-Interface) der eingesetzten SW
· legen die Interaktion fest
· erstellen ein bedienbares Objekt
· testen das Arbeitsergebnis
	Konkretisierung der Inhalte:
· Ereignisbehandlung
· Verknüpfung des virtuellen Raums mit Bedienelementen
· Positionierung von Bedienelementen

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
Einzel- bzw. Partnerarbeit



	Curricularer Bezug: 2
Ausbildungsjahr:	
Lernfeld Nr. 8: 	Digitale Realitäten nach Kundenauftrag Erstellen (80)
Lernsituation Nr. 8.4: 	Erstellung von passendem Sound für ein Ausstellungsstück (4)

	Handlungssituation:
Die SuS entwickeln ein Konzept virtuellen Objekten einen Sound zuzuordnen.
	Handlungsergebnis:
· Produkt aus LS8.3 erweitern
· Objekt im Raum, welches je nach Standpunkt den Sound anpasst

	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
· Informieren sich über den Umgang und der Zuweisung von Sound 
· wählen geeigneten Sound aus
· weisen dem Objekt den Sound zu
	Konkretisierung der Inhalte:
· verwenden von Sound-Archive
· Soundformate gezielt einsetzen
· Positionierung und Einstellung von Soundquellen im virtuellen Raum

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ):
Einzel- bzw. Partnerarbeit
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