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Werte Studentlnnen,

Am Ende des zweiten Semesters steht das erste grofie Projekt in Threm Studium an. In diesem

Leitfaden finden Sie die die Anforderungen und alle Termine. Im Portfolio von MMT finden Sie

die Projekte der letzten Jahre als Inspiration.

Fachbereichs-Wahl

Mit dem zweiten Studienjahr entscheiden Sie sich fiir das ,Wahlpflichtfach 1° (im Weiteren
als ,Fachbereich® bezeichnet). Der Unterricht im Major wird im zweiten Studienjahr ungefiahr

ein Drittel der gesamten Unterrichtszeit ausmachen. Sie wahlen einen der Fachbereiche:

e Web & Mobile Development oder
¢ Game Development & Mixed Reality

Fiir die Aufnahme in den Fachbereich qualifizieren Sie sich mit dem MultiMediaProjekt 1 aus
dem Fachbereich.

MultiMediaProjekte im Curriculum von MMT

Das Studium enthilt insgesamt 4 MultiMediaProjekte. In diesen Projekten wenden Sie Kennt-
nisse und Fahigkeiten aus dem Studium praktisch an und stellen fertige Produkte her. Von

Semester zu Semester steigen dabei die Anforderungen:

e MMP1 im 2.Semester:

Sie arbeiten alleine. Zeitraum 4 Wochen.

e MMP2a im 3.Semester:

Sie arbeiten im Team, innerhalb Thres Fachbereiches. Studiowoche.

e MMP2b im 4.Semester:
Sie arbeiten im Team, innerhalb Ihres Fachbereiches.

Hackathon und Studiowoche.

e MMP3 = Abschlussprojekt im 6.Semester:
Sie arbeiten in einem interdisziplindren Team,

Zeitraum mehrere Monate, mehrere Studiowochen.
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Leistungsanforderungen MMP1

Mit dem MultiMediaProjekt erfiillen Sie zwei Leistungsanforderung:

e Mindestanforderung: selbststindiges Programmieren, termingerechtes
Fertigstellen eines Projekts, Verbesserungen des Codes laut Code Review

e Lernfortschritt: selbstindiges Erarbeiten eines neuen Themas aus Threm
Fachbereich

Punkt 1 ist fiir Alle Studierenden gleich. Punkt zwei ist je nach Vorkenntnis sehr unterschied-
lich. Wir erwarten, dass Sie iiber das hinausgehen, was Sie schon kénnen, und tiber das hin-

ausgehen was im Unterricht und den Ubungen gemacht wird!

Sie haben grofitmogliche inhaltliche Freiheit bei Ihrem MultiMediaProjekt 1. Sie wahlen das
Thema selbststandig aus. Die LehrveranstaltungsleiterInnen modifizieren eventuell Ihr Vorha-
ben. (Oft wird z.B. der Umfang gekiirzt, weil sich die Studierenden tiberschétzt haben). Die
Plattform, die Programmiersprache und die Umsetzungsmethoden sind - jeweils fiir den ange-

strebten Fachbereich — vorgegeben.

Die Umsetzung mittels Programmierung ist auf jeden Fall Teil des Projekts. Es gibt keine
reinen ,Konzeptions-Projekte®. Das Curriculum sieht einen Arbeitsaufwand fiir die Projek-
tumsetzung von 4 ECTS (100 Arbeitsstunden) vor. Achtung: mit etwas Pech (Computer stiirzt

ab, mein Hund hat das Git-Repository gefressen, ...) kann es auch mehr Arbeit werden.

Die MultiMediaProjekt 1 ist ein Einzelprojekt. Teamprojekte werden in selten Ausnahmefal-
len genehmigt, z.B. fiir die Zusammenarbeit zwischen einer GestalterIn von MMA und einer
TechnikerIn von MMT.

Die Umsetzung des Projekts fithren Sie selbststindig und auf3erhalb des Unterrichts durch.
Sie tragen die Verantwortung fiir das Projekt. Sie prasentieren das Endergebnis vor groflem

Publikum. Zu diesem Zeitpunkt ist das Projekt fertig.

Besonderheiten 2020

Seit Mitte Méarz 2020 findet der Unterricht nur online statt. Wir konnen noch nicht voraussehen
wie lange diese Situation anhalt. Das MultiMediaProjekt 1 konnen Sie so oder so vollstandig

durchfiithren, wir bereiten eine online- und eine offline-Version fur alle Schritte vor.

Lehrveranstaltungen

Das MultiMediaProjekt 1 wird von der gleichnamigen Lehrveranstaltung begleitet. Die Lehr-
veranstaltung bietet eine unterstiitzende Struktur fiir Ideenfindung, Konzeption, User Testing,
und einige wenige Coaching-Stunden fiir die Programmierung. Es gibt enge Verkniipfungen

zu anderen Lehrveranstaltungen:
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e Vorbereitung der Prisentation in Einfithrung Priasentationstechniken.
e Gestaltung des Projektes wird in der Lehrveranstaltung Grundlagen der Medienge-

staltung begleitet.

Projektidee
Sie geben die Projektidee und den Arbeitstitel des Projekts per E-Mail bekannt. In dieser E-Mail

argumentieren Sie auch, warum genau dieses Projekt die richtige Herausforderung fiir Sie ist,

und welchen Lernfortschritt Sie sich erwarten.

Poster-Prasentation

Sie stellen ihre Projektidee und den Stand ihrer Planung auf einem Poster dar. In der Poster-
Ausstellung erhalten Sie Feedback von den Studienkolleglnnen und geben selbst Feedback zu

anderen Projekten.

Coaching

Wir erwarten, dass Sie das Projekt selbststandig durchfithren, die Unterlagen aus den Lehrver-
anstaltungen, Thre KollegInnen, die Bibliothek und das Internet als Informationsquellen nutzen.
Es gibt sehr wenig Coachingstunden! Wichtig ist, dass Sie sich gut vorbereiten und die
Chance nutzen, die Zeit ist knapp! Also: Laptop mitbringen/Screenshare aufsetzen, Liste der

Fragen mitbringen!

Abgabe

Achtung: eine vollstindige Abgabe ist Voraussetzung fiir eine Beurteilung!

Die Abgabe erfolgt tiber das dafiir angelegte git Repository!. Es gilt der letzte Commit vor 9:00

Uhr morgens am Préasentationstag.

Im Fachbereich Web ist zu diesem Zeitpunkt das Endprodukt online auf dem Server
https://users.multimediatechnology.at zuganglich, im Fachbereich Game geben Sie ein lauffa-

higes Programm fiir Windows zum Download mit ab.

Ihr fertiges Projekt enthalt ein Impressum in dem der Studiengang MultiMediaTechnology /
FHS, der Zweck (MultiMediaProjekt 1) und Sie als Autorln ausgewiesen sind. Jeder Quellcode-

datei enthalt ebenfalls diese Information.

1 Beispiel: https://gitlab.mediacube.at/ths36114/admir_karisik_mmp1.git
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Im Ordner im Repository ist mindestens Folgendes enthalten:

1 Der komplette Quellcode inklusive evtl. verwendeter externer Bibliotheken, die Pro-
jekt und Makefiles zur Erstellung der ausfiihrbaren Datei und alle sonstigen Dateien
(z.B. Ressource-Dateien, Bilder, etc.) die notwendig sind um das Projekt zu kompilieren

und auszufiihren.
2 Das Konzept als Datei doc/konzept.md oder doc/konzept.pdf.

3 Eine technische Beschreibung der Umsetzung (in der Sie die Struktur des Codes
und etwaige Besonderheiten beschreiben (z.B. in Worten, mit Diagrammen, Screenshots
der Ordnerstruktur, etc.) als Datei doc/documentation.md oder doc/documenta-

tion.pdf.

4 FEin personliches Resumé zum Projekt in dem Sie Thren Lernfortschritt beschreiben

(ca. 300 Worter) als Datei doc/resume.md oder doc/resume.pdf.

5 Im Fachbereich Game: das ausfithrbare Programm fiir Windows

Prasentation

Das Projekt ist zum Zeitpunkt der Prasentation fertig. Prasentiert wird das Endprodukt. Thr
Publikum sind Kolleglnnen und LehrveranstaltungsleiterInnen von MultiMediaProjekt 1, Pra-
sentationstechniken und Mediengestaltung, sowie FachbereichsleiterInnen und der Studien-

gangsleiter.

Die Priasentationen finden in einem 10-Minuten Raster statt. Sie haben 5-6 Minuten Zeit
fiir Thre Prasentation, 2-3 Minuten fiir Fragen und Feedback von der Jury, 2 Minuten fiir den
Umbau fiir die nachste Prasentation. Sie miissen einen geeigneten Weg finden um Ihr Projekt

innerhalb der vorgegebenen Zeit moglichst eindrucksvoll zu prasentieren.

Sie wahlen die Werkzeuge, Methoden und die Sprache Ihrer Prasentation so aus, dass Sie damit

Ihr Projekt optimal fiir Thr Publikum darstellen kénnen.

User Tests

Zu diesem Termin fiihren Sie User-Tests durch. Dafiir bereiten Sie Thr Projekt so vor, dass es
leicht ausprobiert werden kann. Ihre Klassen-Kolleglnnen testen das Projekt, wahrend Sie das
beobachten bzw. die UserInnen befragen. Am Ende des User Tests fassen Sie Thre Erkenntnisse
schriftlich zusammen. Abgabe: Sie schicken eine E-Mail mit den Erkenntnissen und den ge-

planten Maflnahmen zur Verbesserung.
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Code Review

Sie erhalten zum abgegebenen Code ein detailliertes Feedback per E-Mail, und eventuell wei-
tere Auftrage. Es gibt einen gemeinsamen Termin im Stundenplan in dem die haufigsten Prob-
leme gemeinsam besprochen werden, und bei dem Sie noch weitere Fragen stellen konnen.

Anschlieflend haben haben Sie ca 10 Tage Zeit um Anderungen an Ihrem Projekt vorzunehmen.

Nachbesprechung der Code Review

Zu diesem Termin prasentieren Sie die Verbesserungen, die Sie vorgenommen haben. Zeit-
gleich erfolgt die Abgabe der letzten Version im git, es gilt der letzte Commit vor 9:00 am Tag
der Code Review Nachbesprechung.

Zu diesem Zeitpunkt muss auch die Darstellung des Projektes im mmt-Portfolio? fertig erstellt

und sichtbar geschaltet sein. Damit prasentieren Sie das Projekt der ganzen Welt.
Dafiir notwendig sind:

Text zum Projekt (ca. 500 Worte, allgemein verstindlich!)
Kurzes Erklar-Video zum Projekt (eventuell als Verweis auf YouTube)
Mindestens drei Standbilder, z.B. Screenshots, Photos, ...; Thumbnail; Slideshow Bild

Falls passend: weitere Medien-Dateien in Web-tauglicher Qualitat

G W W N =

Falls passend: Verweise auf Ihre Medien auf YouTube, Vimeo, SoundCloud

2 https://portfolio.multimediatechnology.at
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Beurteilung

Achtung: eine vollstindige Abgabe ist Voraussetzung fiir eine Beurteilung!

In der Lehrveranstaltung MultiMediaProjekt 1 wird hauptsachlich die Programmierung Ihres
Projekts beurteilt:

Qualitat des Codes: zum Prasentationtermin

Qualitat des Codes: Verbesserung nach der Code-Review
Umfang

Lernfortschritt

User Test und Schliisse aus den User Tests

Konzept zur Posterprasentation

Konzept in der Endfassung

Darstellung ihres Projektes im mmt-Portfolio

Y ® N e e

Termintreue (in allen Phasen)

In anderen Lehrveranstaltungen werden andere Aspekte beurteilt, z.B. die Prasentation im Fach

Einfihrung Prasentationstechniken.

Falls Sie nicht zu den kommunizierten Terminen sondern jeweils spater abgeben/antreten, ver-

schlechtert das Thre Note (Punkt 9), weil das Kriterium Termintreue nicht erfiillt wurde.



10.April

22. April

19.Mai

22.Mai
4.Juni

18 Juni
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Zeitlicher Ablauf

Jederzeit konnen Sie sich auf der Wiki-Seite der Lehrveranstaltung den Fachbereich ein-
tragen und den Namen Ihres Projekts bekanntgeben.

Anmeldung zum Fachbereich

War im MMT Office, zur Offnungszeit, per Unterschrift moglich, derzeit nur online.

Letzte Abgabeméglichkeit Projektidee 9:00 Uhr

Wenn Sie binnen 10 Tagen keinen Anderungsauftrag und kein Veto erhalten ist Thre Idee

ohne Anderung genehmigt.

Selbststandige Arbeit

Poster-Prasentation

Selbststandige Arbeit

Coaching-Termine
Selbststandige Arbeit

Prisentation des Projekts + Abgabe des Projekts

Reihenfolge der Prasentationen wird im Wiki bekannt gegeben.

User-Testing
Code Review

Sie erhalten per E-Mail ein detailliertes Feedback zu IThrem Projekt. An diesem Termin

wird das im Plenum besprochen.

Code Review - Nachbesprechung
Bis zu diesem Termin fithren Sie Anderungen in Threm Projekt durch. An diesem Termin
prasentieren Sie welche Anderungen Sie vorgenommen haben und geben den Code end-

giiltig ab.



