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Minimal Games Workshop
Zeitplan:
Für sieben Unterrichtseinheiten je zwei Stunden.

1. Bauteile

Die Bauteile werden erklärt und in die Platine gesteckt.

Transistoren, Dioden, Widerstände usw. die Funktion dieser Bauteile werden mit Hilfe von Grafiken veranschaulicht. Dabei erfahren die Teilnehmer wie sich ähnlich aussehende Teile unterscheiden lassen und in welcher Position sie montiert werden müssen.
2. Löten

Der Umgang mit dem Lötkolben wird erlernt und die Platine wird zusammengelötet.

Was macht einen guten Lötkolben aus? Wie löte man richtig ohne, dass so genannte kalte Lötstellen entstehen? Für absolute Einsteiger werden all diese Fragen beantwortet und am Ende sollte jeder Bausatz funktionieren. Es kann gespielt werden!

3. Gehäuse

Jeder bastelt ein Gehäuse für sein Spiel.

Mit Hilfe eines Teflonstreifens wird aus dem Lötkolben ein Folienschweißgerät. Auf diese weise lassen sich individuelle Formen für das Gehäuse des Games zusammenschweißen. Weitere Bastelmaterialien regen dazu an, mit Farbe und Kleber weiter an dem Design zu arbeiten.
4. Programm Intro

Die Gestaltung des Game Intros dient als Beispiel für die Einführung in die Programmierung.
Die Teilnehmer lernen, wie sich der Spielcode in einem Basic Compiler öffnen läst. Mit zwei einfachen Befehlen können sie dort Ton und Animation der Inrosequenz verändern. Anschlisend wird der Code wieder in das Game hochgeladen.
5. Programmieren

Die Programmierkenntnisse werden vertieft.

Jetzt geht es um die Grundlegenden Befehle der Computersprache. Anhand von Beispieldateien wird gezeigt, wie man ein ganzes Spiel selbst programmieren kann.

6. Spielideen

Auf Storyboards werden Spielideen entwickelt und diskutiert.

Nach dem man sich mit der Technik vertraut gemacht hat, stellt sich die Frage, was man damit machen will. Welche Eigenschaften könnte eine Spielfigur haben? Was ist das Ziel des Spieles? Welche Funktionen haben die Taster? Sobald ein Spiel auf dem Papier entwickelt wurde, geht es an die Umsetzung in der Programmierung. 
7. Ergebnis

Die Ergebnisse werden präsentiert. 

Jeder versucht das was in interessiert fertig zu stellen. Wem die Welt des Programmierens zu abstakt erscheint kann nun auch weiter am Design des Intros oder des Gehäuses arbeiten. Die Ergebnisse werden gemeinsam Vorgeführt, Fotografiert und besprochen.
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