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Montag Dienstag Mittwoch Montag Dienstag Mittwoch Montag Dienstag Mittwoch Montag Dienstag Mittwoch
2015-10-26 2015-10-27 2015-10-28 2015-11-23 2015-11-24 2015-11-25 2015-12-07 2015-12-08 2015-12-09 2016-01-18 2016-01-19 2016-01-20

Tag 1 Tag 2 Tag 3 Tag 4 Tag 5 Tag 6 Tag 7 Tag 8 Tag 9 Tag 10 Tag 11 Tag 12

Einführung und Koordination 09:00 – 09:45

10:00 – 10:45

Echtzeit-Konfiguratoren | Anwendungen 11:00 – 13:00

Konfiguratoren . Konzeption und Design 09:00 – 11:00

11:15 – 13:00 09:00 – 13:00

Workshop 2 – Präsentation und Diskussion der GDD´s 09:00 – 10:45

11:00 – 13:00

09:00 – 13:00

09:00 – 13:00

Modul 3 – Projektwoche

[Impulsvortrag] Freies Thema Prof. Dr. Florian Alt 09:00 – 10:45

Projektarbeit / Workshops 11:00 – 13:00 09:00 – 13:00 09:00 – 13:00

Projektarbeit / Workshops 09:00 – 13:00 09:00 – 13:00

Einzelergebnisse Modul 1 Korrekturen und Beratung Abgabe und Abgabe
(individuell oder in Teams) von den Betreuern Präsentation Ergebnis-

innerhalb der Workshops 09:00 – 13:00

Modul 2 Korrekturen und Beratung Abgabe und 09:00 – 13:00
von den Betreuern Präsentation

innerhalb der Workshops 09:00 – 13:00

Modul 3 Korrekturen und Beratung Workshops
von den Betreuern Modul 3

innerhalb der Workshops 09:00 – 13:00

Ergebnispräsentationen Ergebnis-

09:00 – 13:00

Modul 1 – Game Design und Gesture based Interaction

Dr.-Ing. Wolfgang Höhl

HCI und Gesture based Interaction Thomas Fickert | DEXPERIO

Dr.-Ing. Wolfgang Höhl

Workshop 1 – Game Design und Spielekonzeption

Modul 2 – Arbeiten mit Unity 3D

Intel RealSense und Unity3D – Einführung Sebastian Dorda | INTEL
Gesture, Animation und Scripting mit Unity 3D

Workshop 3 – Arbeiten mit Unity 3D

präsentation

präsentation

Wintersemester 2015 / 2016 . TerminübersichtOpen Games Workshop
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Modul 1 – Game Design und Gesture based Interaction

(z.B.: Game Design – gestalterische Konzeption und Umsetzung eines Echtzeit-Konfigurators
[Spieleidee, Zielgruppendefinition, Task, Genre, Game Design Document, Gameplay, Game Mechanics,
Artwork, Recherche, Entwürfe, Skizzen, Varianten, Treatment, Storytelling, Moods])

Modul 2 – Arbeiten mit Unity 3D

(z.B.: Arbeiten mit Unity3D – arbeiten Sie mit einer 3D-Spieleengine und mit 3D-Modellierungssoftware, konzipieren
und gestalten Sie eine interaktive Echtzeitanwendung nach einem gegebenen / freien Thema)

Modul 3 – Projektwoche

(z.B.: entwickeln Sie Ihre Echtzeitanwendung und das Gameplay mit Gesture based Interaction)

 abzugeben sind:

Tag 4 | 09:00 – 13:00

Tag 7 | 09:00 – 13:00

Tag 10 | 09:00 – 13:00

Projektarbeit Wintersemester 2015 / 2016
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Ihre gesamte Ergebnispräsentation

als Präsentationsformen können folgende Medien genutzt werden:

Printmedien (z. B.: Folder, Flyer, Broschüren, etc.)
Lineare Medien (z. B.:  Slides, Stills, Screens, Film, TV, Audio, Video)
Nichtlineare Medien (z. B.: Games und andere interaktive Formate)

abzugeben ist:

Tag 11 | 09:00 – 13:00

Projektarbeit Wintersemester 2015 / 2016
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(maximal sind 100 Punkte zu erreichen)

Übungen und Zwischenabgaben [maximal 15 Punkte]

Ergebnispräsentation, Mitarbeit und Zwischenabgaben [maximal 15 Punkte]

Recherche, Artwork, Varianten, Treatment, [maximal 20 Punkte]
Storytelling, Moods, Game Design Document

Idee, Thema, Botschaft, Zielgruppe, [maximal 10 Punkte]
Farbe und Bildkomposition, Rhetorik und Typografie

Polycount, Dateistruktur, Objektbenennung, [maximal 40 Punkte]
Asset Management, Datenaustausch, Skalierung und
Einheiten, Qualität von Materialien und Texturen,
Texturing Tests, Scene Setup, Lighting Tests, Rendering,
Sound und Mastering, Compositing, Technische Daten
des finalen Games

Erfolgt die Abgabe als Gruppenarbeit, müssen alle Einzel-
leistungen deutlich gekennzeichnet werden, damit eine
Bewertung erfolgen kann.

Bewertungskriterien

Vollständigkeit

Permanente Beurteilung

Konzeption

Idee und Form

Inhalt

Einzel- oder Gruppenarbeit

Projektarbeit

Notenschlüssel

96-100 1,0 sehr gut
91-95 1,3
86-90 1,7 gut
81-85 2,0
76-80 2,3
71-75 2,7 befriedigend
66-70 3,0
61-65 3,3
56-60 3,7 genügend
50-55 4,0
0-49 5,0 nicht genügend

Wintersemester 2015 / 2016
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Proceedings of REAL CORP 2013 – Planning Times, 20-23 May,
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thx
for your
attention!

Dr.-Ing. Wolfgang Höhl
wolfgang.hoehl@lmu.de
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