lhr Studienablauf

Game Design

BACHELOR OF ARTS(B. A.)

& wbh

WILHELM BUCHNER

HOCHSCHULE

Einfihrungs- Zeichen- Medientech- Wissen- Kreativ-
und techniken nische Grund- schaftliches methoden
1. Semester QOrientierungs- 6cp lagen und Arbeiten 6cp
projekt Entwurfslehre 6cp
6cp 6cp
Interkulturelle Recht und Design- Agiles Projekt- Storyboarding
Kommunikation Beruf geschichte management und Narration
£ 2. Semester 6cp 6 cp und -theorie 6 cp 6cp
22 Bcp
T £
3 o
B o
c =
Q ©
8 g_ Grundlagen Semiotik und Spiele- Game Design - Projekt:
o Wirtschaft und Asthetik Gestaltung Production Game Design
S N . .
5 3.Semester Marketing 6cp 6cp Tools (technisch)
6cp 6 cp 6cp
Game Design - Spiele-Technik Level Design Projekt: Seminar
Methoden 6 cp 6cp Game Design 6 cp
4. Semester 6cp (narrativ)
6 cp
Vertiefungs- Projektarbeit
S bereich - 6cp Berufs-
= 5. Semester Modul 1 praktische
‘ﬁ @ 6cp Phase (BPP)*
o c 18¢c
58 i
3 s
E o Vertiefungs- Vertiefungs- Wahlpflicht- Bachelorarbeit
: = bereich - bereich bereich und Kolloquium
5« 6. Semester Modul 2 Projekt 6cp 12 cp
£ 6cp 6cp
Q
X

* Sie kdnnen lhre BPP bis zum 5. Semester durchfiihren. lhre Berufsté&tigkeit kann auf die BPP angerechnet werden. Jedes Modul schlieBt mit einer Priifung

(z. B. Hausarbeit, Klausur, Projektarbeit, Projekt-Présentation und Ergebnisbericht oder miindliche Priifung) ab.
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