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Allgemeine Bemerkungen Kapitel 1

1 Allgemeine Bemerkungen

Vorliegendes Modulhandbuch enthilt die Modulbeschreibungen fiir Thren Zertifikat-Studien-
gang auf Bachelorniveau. Fiir diesen Studiengang gelten die Allgemeine Bestimmungen (AB)
fiir Hochschulzugang, Studium und Priifungen der Wilhelm Biichner Hochschule, Private Fern-
hochschule Darmstadt. Das Modulhandbuch wird regelmifBig aktualisiert.

1.1 Modularisierung des Studiums

Die geschitzte Arbeitszeit, welche Normalstudierende an einer Prisenzhochschule zum Studi-
um und zur Durchfiihrung der Priifungen maximal aufbringen miissen, wird im ECTS-System
nach Leistungspunkten gemessen. Man geht in Deutschland davon aus, dass Studierende einer
Priasenzhochschule, die im Normalfall direkt nach der Schulausbildung das Studium beginnen
und keine oder nur geringe berufliche Erfahrung haben, maximal 30 Stunden zum Studium
eines Leistungspunktes benotigt.

Die Studierenden der Wilhelm Biichner Hochschule besitzen in der Regel bereits zu Studien-
beginn eine mehrjihrige einschldgige Berufserfahrung auch iiber die berufliche Erstausbildung
hinaus. Da sie auch wihrend des Fernstudiums in der Regel einschlidgig beruflich titig blei-
ben, erfolgt eine enge Verzahnung zwischen der beruflichen Praxis und der Lehre (berufsin-
tegriertes Lernen). Wir gehen davon aus, dass unsere Normalstudierenden daher neben und
zusitzlich zur Arbeitszeit erheblich weniger Stunden zum Studium eines Leistungspunktes
aufbringen miissen. In der Regel kann man durch den Effekt des berufsintegrierten Lernens
davon ausgehen, dass ein einschligig Berufstitiger ca. 25 % bis 30 % weniger Zeit fiir das
Studium aufbringen muss.

1.2 Hinweise zu den Modulbeschreibungen

Die einzelnen Modulbeschreibungen enthalten jeweils einen Hinweis auf die Modulverant-
wortung. Die inhaltliche und qualitative Verantwortung fiir die Lehre an der Wilhelm Biichner
Hochschule wird sowohl durch hauptberufliche Professor:innen als auch durch Lehrbeauftrag-
te mit Modulverantwortung getragen. Letztere sind Mitglieder der Hochschule und hauptbe-
ruflichen Professor:innen in den Qualifikationserfordernissen gleichgestellt. Die Lehrbeauf-
tragten mit Modulverantwortung sind in der Regel in der Hochschullehre erfahrene Profes-
sor:innen oder berufungsfiahige Akademiker:innen und erfiillen die Einstellungsvoraussetzun-
gen nach §62 des Hessischen Hochschulgesetzes. Die Rollen, die im Zusammenhang mit dem
Lehrpersonal fiir die Durchfiihrung des Studiengangs erforderlich sind, werden nachfolgend
kurz erldutert.

1.3 Lehrpersonal

1.3.1 Autoren:innen

Die schriftlichen und elektronischen Medien werden unter Beachtung der jeweiligen Modul-
beschreibungen der einzelnen Studienginge erstellt. Die Modulverantwortlichen schreiben das
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Lehrmaterial entweder selbst und lassen es von weiteren Fachexpert:innen gegenlesen, oder es
wird seitens des Dekanats nach geeigneten Autor:innen gesucht, die von dem jeweiligen Mo-
dulverantwortlichen in das Modul und in das Curriculum insgesamt eingewiesen werden. Der
Autor/Die Autorin wird von dem Dekan/der Dekanin des jeweiligen Fachbereichs und dem
zustdndigen Modulverantwortlichen fachlich gefiihrt und hat in der Regel den Status eines
Professors/einer Professorin oder verfiigt im speziellen Fachgebiet iiber eine ausgewiesene
Expertise. Zur Unterstiitzung kommen auch weitere Expert:innen als Koautor:innen zum Ein-
satz, die nicht selten mit ihrer ausgewiesenen Berufspraxis gerade den fiir Fachhochschulen
wichtigen Aspekt der Berufs- und Praxisorientierung mit einbringen.

1.3.2 Dozent:innen und Prufer:innen

Dozenten:innen und Priifer:innen unterstiitzen zusammen mit den Tutor:innen den Lehrbe-
trieb des Studiengangs durch personlich gefiihrte Veranstaltungen zur Betreuung und Ubung
in Repetitorien sowie weiteren Prisenzveranstaltungen (Labore, Kompaktkurse, Projekte, Se-
minare). Die Prasenzveranstaltungen finden in Kleingruppen, in der Regel bis max. 20 Perso-
nen, statt. Die Qualifikation der eingesetzten Dozenten:innen sowie Priifer:innen wird durch
die Berufungsordnung der Wilhelm Biichner Hochschule sichergestellt. Die eingesetzten Do-
zent:innen werden von den Dekan:innen sowie weiteren Mitarbeiter:innen der Hochschule zu
Beginn ihrer Lehrtitigkeit an der Wilhelm Biichner Hochschule mit den Besonderheiten der
Pridsenzphasen im Fernstudium vertraut gemacht.

Als Priifer:innen werden nur Professor:innen und andere, nach Landesrecht priifungsberech-
tigte Personen eingesetzt, die, sofern nicht zwingende Griinde eine Abweichung erfordern, in
dem Fachgebiet, auf das sich die Priifungsleistung bezieht, eine eigenverantwortliche, selbst-
standige Lehrtitigkeit an einer Hochschule ausiiben oder ausgeiibt haben. Als Beisitzer:in wird
in der Regel eingesetzt, wer mindestens den entsprechenden oder einen vergleichbaren akade-
mischen Grad hat (vgl. AB, §7).

1.3.3 Tutor:innen

Ein besonderes Element im Fernstudium stellt die fachliche Betreuung der Studierenden durch
Tutor:innen dar, die in den Selbstlernphasen des Fernstudiums die unmittelbaren fachlichen
Ansprechpartner:innen sind. Thre fachliche und kommunikative Qualifikation und Sozialkom-
petenz sind ein wesentlicher Faktor fiir Erfolg im Studium.

Tutor:innen unterstiitzen die Studierenden in allen Fachfragen, die im Zusammenhang mit dem
Studium stehen. Dazu gehoren schriftliche Erldauterungen zu den Einsendeaufgaben und Kom-
mentare im Online-Campus. Tutor:innen beteiligen sich aktiv an der Interaktion im Netz mit
den Studierenden. Die Wilhelm Biichner Hochschule ermuntert Studierende, Kontakt zu Tu-
tor:innen und Kommiliton:innen aufzunehmen. Die Erfahrungen aus den bisher durchgefiihr-
ten Studiengédngen zeigen, dass die reibungslose und schnelle Interaktion zwischen Studie-
renden und Tutor:innen ein wesentlicher Pfeiler fiir den Erfolg im Studium ist. Die fachliche
Diskussion mit den Tutor:innen stdrkt die kommunikativen Kompetenzen.

Als Tutor:in wird nur bestellt, wer aufgrund eines abgeschlossenen Hochschulstudiums, sei-
ner pddagogischen Eignung und beruflichen Erfahrung die erforderliche inhaltliche und di-
daktische Qualifikation nachweist und nach Vorbildung, Fihigkeit und fachlicher Leistung
dem vorgesehenen Aufgabengebiet entspricht und die Gewihr bietet, den Anforderungen des
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Lehrauftrags entsprechend den in den Modulbeschreibungen definierten Qualifikations- und
Kompetenzzielen unter inhaltlichen und didaktischen Gesichtspunkten gerecht zu werden.

Die oben beschriebenen Rollen werden von den Lehrenden oft in Personalunion wahrgenom-
men, wodurch sich ein kontinuierliches Wechselspiel aus Erfahrungen ergibt, insbesondere im
Falle der tutoriellen Betreuung und parallelen Durchfiihrung von Prdsenzveranstaltungen.

1.4 Lehrformen

Die Studienform wird in der jeweiligen Priifungsordnung festgelegt. Es gibt die Studienformen
Fernstudium und Prisenzstudium (Flexstudium) an der Wilhelm Biichner Hochschule.

1.4.1 Fernstudium

Das Fernstudium an der Wilhelm Biichner Hochschule umfasst:
* Studienhefte, die den gesamten Lehrstoff vermitteln
* Fachbezogene Online- und Prisenzveranstaltungen sowie Webinare

+ Lernerfolgskontrollen sowohl als Selbstkontrolle (z. B. mittels Ubungsaufgaben in den Stu-
dienheften), als fakultative Fremdkontrolle (in Form von schriftlichen Einsendeaufgaben zu
den Studienheften) sowie als obligatorische Fremdkontrolle (mittels Priifungen).

* Tutorielle Betreuung zu allen fachlichen Fragen iiber den Online-Campus (OC).

e Betreuung per Telefon, Mail oder face-to-face zu allen Fragen rund um die Organisation
durch den Studienservice.

+ Zugang zu Online-Bibliotheken fiir Ubungsmedien, Literatur oder Software (z. B. SAP,
Matlab-Campuslizenz, Ubungsklausuren, wissenschaftliche Literaturdatenbanken wie Sprin-
gerLink, EBSCO oder ACM Digital Library etc.), die via Onnline-Campus allen Studie-
renden immer aktuell unter dem Stichwort Literaturrecherche! zur Verfiigung stehen und
neben Standardwerken auch spezifische Ubungsliteratur beinhalten, etwa zu Data Science,
linearer Algebra oder CAD.

Die Summe dieser Lehrformen wird in den Modulbeschreibungen als Fernstudium bezeich-
net.

Jedes Modul kann jederzeit begonnen und mindestens viermal jahrlich absolviert werden, so-
fern nicht durch die Priifungsordnung anderweitig bestimmt. Das Ablegen der zugehdrigen
Priifungen wird mindestens viermal im Jahr angeboten.

1. https://www.wb-online-campus.de/infoseiten/public/infobereich/studienservice/
bibliothek/literaturrecherche.html


https://www.wb-online-campus.de/infoseiten/public/infobereich/studienservice/bibliothek/literaturrecherche.html
https://www.wb-online-campus.de/infoseiten/public/infobereich/studienservice/bibliothek/literaturrecherche.html
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1.4.2 Prasenzstudium (Flexstudium)

Die Studierenden im Flexstudium konnen die oben im Fernstudium aufgelisteten Lehr- und
Lernkomponenten ebenfalls in Anspruch nehmen. Hinzu kommen die Priasenzveranstaltungen,
die in Form von Vorlesungen, Seminaren, Laboren und Ubungen auch in Verbindung mit dem
Flipped Classroom Konzept stattfinden.

Die Termine fiir die Prisenzveranstaltungen werden den Studierenden iiber den Online-Campus
bekannt gegeben. Nach erfolgter Anmeldung konnen die Studierenden an den bestétigten Ver-
anstaltungen teilnehmen.

Jedes Modul, das in Prédsenz durchgefiihrt wird, kann mindestens einmal jihrlich begonnen
werden, sofern nicht durch die Priifungsordnung anderweitig bestimmt. Das Ablegen der zu-
gehorigen Priifungen wird mindestens viermal jdhrlich angeboten.

Die nachfolgenden Lehr- und Lernformen kénnen im Rahmen des Priasenzstudiums eingesetzt
werden, sind aber grundsétzlich auch fiir das Fernstudium geeignet.

1.4.2.1 Virtuelle Labore und Werkstatten

In (virtuellen) Laboren und Werkstitten werden mithilfe von Simulations-Software reale Pro-
zesse in Form von Modellen dargestellt und berechnet.

1.4.2.2 Charette-Verfahren

Das Charette-Verfahren ist ein in vielen Designbereichen wie z. B. Architektur, Industriede-
sign, Innenarchitektur und Grafikdesign seit langem etabliertes Verfahren. Es beschreibt einen
Zeitraum der intensiven Entwurfstitigkeit, bei der groflere Gruppen in kleine Teams aufgeteilt
werden und entweder konkurrierend an der selben Aufgabe oder an verschiedenen Aufgaben
arbeiten, deren Losungen sich die einzelnen Teams dann wechselseitig prisentieren uund kri-
tisieren.

1.4.2.3 Articulade / Online Kurs

Articulate / Online Kurs — Articulate 360 umfasst eine Gruppe von Autorenwerkzeugen zur
Erstellung von Lehrinhalten. Es gehort somit zur Gruppe von Lernplattformen, die unter Ab-
kiirzungen wie CBTs, WBTs oder LMSs populédr geworden sind (Computer Based Teaching,
Web Based Teaching oder Learning Management System).

1.4.2.4 Milanote Board

Milanote Board (Konzeptboard) — Konzepttafeln sind seit den Anfidngen der Designbranche
ein fester Bestandteil des Designprozesses. Es ist Kreativdatenbank, Projektmanagement-Tool,
Moderations- und Whiteboard, Design-Thinking- und Co-Creation-Tool, Workshop-Raum,
Team-Management- und Kommunikationsplattform sowie virtuelles Klassenzimmer in einem.
Als browserbasierte Software ist Milanote plattform- und gerdteunabhéngig und von iiberall
aus zuganglich.
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1.4.2.5 Flipped Classromm

Beim Flipped Classroom kehren sich die Lehr- und Ubungsphasen um. Die Studierenden er-
werben theoretische und praktische Grundlagen einen neuen Themas entweder auferhalb des
Unterrichts (zuhause oder in freien Lernphasen auf dem Campus) oder in bestimmten Phasen
des Unterrichts in einem selbstbestimmten Tempo. Die Lehrenden haben dabei die Funkti-
on eines Coaches oder Mentors und konnen so individuell auf die Bediirfnisse der einzelnen
Studierenden eingehen.

Die Summe dieser Lehrformen wird zusammen mit den Lehrformen des Fernstudiums als
Flexstudium bezeichnet.

1.5 Leistungsnhachweise

Die Form der Priifungen ist in den Allgemeine Bestimmungen fiir Hochschulzugang, Studium
und Priifungen und in der Priifungsordnung des Studiengangs festgelegt.

1.6 Kompetenzen im Fern- und Flexstudium

Der Qualifikationsrahmen fiir deutsche Hochschulabschliisse? bildet die Grundlage des Kom-
petenzmodells der Wilhelm Biichner Hochschule. Er wurde im Zusammenwirken von Kultus-
ministerkonferenz (KMK) und Hochschulrektorenkonferenz (HRK) erarbeitet und ermdoglicht
eine systematische Beschreibung der Qualifikationen von Ausbildungsgingen im deutschen
Hochschulsystem. Zugleich ermoglicht er eine bessere Vergleichbarkeit der Qualifikationen
im Kontext europdischer und internationaler Ausbildungsgiinge.

Der Qualifikationsrahmen fiir Deutsche Hochschulabschliisse definiert fiir die Master-Ebene
das angestrebte Kompetenzniveau in den folgenden Bereichen:

* Wissen und Verstehen

* Einsatz, Anwendung und Erzeugung von Wissen

*  Kommunikation und Kooperation

* Wissenschaftliches Selbstverstindnis / Professionalitit

Die zugehorigen Lehr- und Lerninhalte sind in der nachfolgenden Tabelle beschrieben:

2. Quelle: Qualifikationsrahmen fiir deutsche Hochschulabschliisse (Im Zusammenwirken von Hochschulrek-
torenkonferenz und Kultusministerkonferenz und in Abstimmung mit Bundesministerium fiir Bildung und For-
schung erarbeitet und von der Kultusministerkonferenz am 16.02.2017 beschlossen)
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Master-Ebene
Wissen und Verstehen

Wissensverbreiterung: Absolventinnen und Absolventen haben Wissen und Verstehen nach-
gewiesen, das auf der Bachelorebene aufbaut und dieses wesentlich vertieft oder erweitert.
Sie sind in der Lage Besonderheiten, Grenzen, Terminologien und Lehrmeinungen ihres
Lehrgebiets zu definieren und zu interpretieren.

Wissensvertiefung: Das Wissen und Verstehen der Absolventinnen und Absolventen bildet
die Grundlage fiir die Entwicklung und/oder Anwendung eigenstdndiger Ideen. Dies kann
anwendungs- oder forschungsorientiert erfolgen. Sie verfiigen iiber ein breites, detailliertes
und kritisches Verstindnis auf dem neuesten Stand des Wissens in einem oder mehreren
Spezialbereichen.

Wissensverstdndnis: Absolventinnen und Absolventen wigen die fachliche erkenntnistheo-
retisch begriindete Richtigkeit unter Einbezug wissenschaftlicher und methodischer Uber-
legungen gegeneinander ab und konnen unter Zuhilfenahme dieser Abwigungen praxisre-
levante und wissenschaftliche Probleme 16sen.

Einsatz, Anwendung und Erzeugung von Wissen

Absolventinnen und Absolventen konnen ihr Wissen und Verstehen sowie ihre Fihigkeiten
zur Problemlosung auch in neuen und unvertrauten Situationen anwenden, die in einem
breiteren oder multidisziplindren Zusammenhang mit ihrem Studienfach stehen.

Nutzung und Transfer: Absolventinnen und Absolventen
* integrieren vorhandenes und neues Wissen in komplexen Zusammenhingen auch auf der
Grundlage begrenzter Informationen;

» treffen wissenschaftlich fundierte Entscheidungen und reflektieren kritisch mogliche
Folgen;

 eignen sich selbststindig neues Wissen und Konnen an;

 fiihren anwendungsorientierte Projekte weitgehend selbstgesteuert bzw. autonom durch.
Wissenschaftliche Innovation: Absolventinnen und Absolventen

» entwerfen Forschungsfragen;
* wihlen konkrete Wege der Operationalisierung von Forschung und begriinden diese;

* wihlen Forschungsmethoden aus und begriinden diese Auswabhl;

* erldutern Forschungsergebnisse und interpretieren diese kritisch.
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Kommunikation und Kooperation

Absolventinnen und Absolventen

formulieren innerhalb ihres Handelns fachliche und sachbezogene Problemldsungen und
konnen diese im Diskurs mit Fachvertreterinnen und Fachvertretern sowie Fachfremden
mit theoretisch und methodisch fundierter Argumentation begriinden;

kommunizieren und kooperieren mit anderen Fachvertreterinnen und Fachvertretern so-
wie Fachfremden, um eine Aufgabenstellung verantwortungsvoll zu 16sen;

reflektieren und beriicksichtigen unterschiedliche Sichtweisen und Interessen anderer
Beteiligter.

Wissenschaftliches Selbstverstiindnis / Professionalitit

Absolventinnen und Absolventen

entwickeln ein berufliches Selbstbild, das sich an Zielen und Standards professionellen
Handelns in vorwiegend auflerhalb der Wissenschaft liegenden Berufsfeldern orientiert;

begriinden das eigene berufliche Handeln mit theoretischem und methodischem Wissen;

konnen die eigenen Féhigkeiten einschitzen, reflektieren autonom sachbezogene
Gestaltungs- und Entscheidungsfreiheiten und nutzen diese unter Anleitung;

erkennen situationsaddquat Rahmenbedingungen beruflichen Handelns und begriinden
ihre Entscheidungen verantwortungsethisch

reflektieren ihr berufliches Handeln kritisch in Bezug auf gesellschaftliche Erwartungen
und Folgen.

Die in der Tabelle 1.3 beschriebenen Wissens- und Kompetenzarten bilden die Grundlage fiir
eine entsprechende Einordnung der Module in den Modulbeschreibungen. Aus ihrer qualitati-
ven dreistufigen Bewertung resultiert das individuelle Kompetenzprofil des Moduls. Im nach-
folgenden Beispiel zielt ein fiktives Modul primir auf die Kompetenzvermittlung im Bereich
des Wissens und Verstehens ab. Die Bereiche Einsatz, Anwendung und Erzeugung von Wissen
sowie Kommunikation und Kooperation haben eine mittlere Relevanz. Eine Kompetenzver-
mittlung im Bereich wissenschaftliches Selbstverstindnis / Professionalitdt hingegen tritt im
vorliegenden Beispiel eher in den Hintergrund. Dies gilt sinngemé@l auch fiir Fach Design (s.
Tabelle 1.4).

Die hier dargestellte Profilmatrix ist beispielhaft fiir ein Modul.

Tabelle 1.3: Kompetenzmatrix (auBerhalb des Fachs Design)

Kompetenzen / Ausprigung + ++ +++
Wissensverbreiterung X
Wissensvertiefung X
Wissensverstdndnis X
Nutzung und Transfer X
Wissenschaftliche Innovation X
Kommunikation und Kooperation X
Wissenschaftliches Selbstverstindnis | x
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1.6.1 Taxonomie im Design (Entwurf)

Fiir die Beschreibung der Lernergebnisse orientiert sich die Wilhelm Biichner Hochschule im
Fach Design an einer revidierten Taxonomie von Bloom?.

Taxonomie kognitiver Lernziele

Kompetenzlevel Lernziele

(6) Kreieren planen, produzieren, generieren ...

(5) Evaluieren Uberprifen, beurteilen, entscheiden ...

(4) Analysieren differenzieren, unterscheiden, Analogien finden ...

(3) Anwenden Anwendung eines Modelléeines definierten Vorgehens zur Lésung eines Problems ...
(2) Verstehen erklaren, erlautern, Beispiele finden, generalisieren, subsumieren ...

(1) Erinnern kennen, benennen, aufzahlen ...

Revidierte Taxonomie von Bloom nach Anderson et al. (2001)

Abb. 1.1: Uberarbeitete Fassung der Bloom’schen Taxonomie kognitiver Lernziele nach Ander-
son et al. (2001)]

Tabelle 1.4: Kompetenzmatrix (im Fach Design)

Kompetenzen / Kompetenzlevel + | ++ |+

Wissen und Verstehen Erinnern X

Verstehen X
Einsatz, Anwendung und Anwenden X
Erzeugung von Wissen Analysieren X
Kommunikation und Koopera- | Evaluieren | x
tion
Professionalitit Kreieren X

Die individuelle Motivation eines/r Lernenden, die sich vor allem in der Selbststeuerung des
eigenen Lernprozesses dokumentiert, ist abhéngig von seiner Leistungsorientierung, dem In-
teresse und seiner/ihrer intrinsischen Motivation. Uberfachliche Kompetenzen, wie zum Bei-
spiel die Fahigkeit gerade von Fernstudierenden zum selbstregulierten Lernen, konnen eine ho-
he Unterstiitzungsfunktion auch bei der Aneignung fachlicher und fachlich-wissenschaftlicher
Inhalte haben. In Abstimmung mit den Unterstiitzungsleistungen der Hochschule gestaltet
der/die Studierende seine eigene Lernumgebung.

Lebenslanges Lernen erfordert eine andauernde Lernfdhigkeit und auch Lernbegeisterung.
Studierende sind auf eine richtige Selbsteinschitzung angewiesen, miissen Informationen ana-
lysieren und erfassen konnen und benotigen ein entsprechendes Durchhaltevermdgen, um ein
Studium, insbesondere ein Fernstudium bewiltigen zu konnen. Diese Eigenschaften machen

3. Die Kompetenzmatrix >Design« wird iiberall dort eingesetzt, wo der Schwerpunkt der Unterrichtsziele auf der
Entwicklung von Kompetenzen im Bereich der Gestaltungstétigkeit (Entwurf) und weniger auf der Konstrukti-
onskompetenz liegt.
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sie zu den Lernenden im Kontext des Lebenslangen Lernens, einer Kompetenz also, die als
elementare Voraussetzung fiir ein Bestehen der Herausforderungen einer Informations- und
Wissensgesellschaft gesehen wird.

Eine Arbeitsmarktfihigkeit der Absolvent:innen von Bachelor-Studiengingen wird hdufig
mit der Kombination aus Fachwissen, Projektmanagement, Teamfédhigkeit und Kommunikati-
onskompetenz in Verbindung gebracht. Dies hat gerade fiir Fern- und Onlinestudierende eine
sehr hohe Bedeutung, da sie mit der WeiterbildungsmaBnahme fast immer auch die berufli-
che Weiterentwicklung verbinden. Optimal ist hier eine Integration von Lernszenarien in den
beruflichen Kontext. Die Moglichkeit, fiir die mit Mentor:innen abgestimmten Themen von
Projekt- und Abschlussarbeiten auch das berufliche Umfeld nutzen zu konnen, fordert die Ar-
beitsmarktfihigkeit der Studierenden in besonderer Weise. Die erworbenen Qualifikationen
und Kompetenzen konnen direkt im Beruf nachgewiesen und eingesetzt werden. Gerade fiir
Unternehmen wird damit eine Forderung dieser Art der Weiterbildung sehr interessant.

Das Studium eines Master-Studiengangs an der Wilhelm Biichner Hochschule setzt ein hohes
MaB an Eigenverantwortung und Selbststidndigkeit voraus. Die Modulbeschreibungen enthal-
ten Hinweise zu den fachlichen Voraussetzungen des jeweiligen Moduls. Sollten die Studie-
renden eigene fachliche Defizite erkennen, so liegt es in deren Verantwortung, diese eigenver-
antwortlich und selbststéndig auszugleichen. Die Hochschule unterstiitzt hierbei die Studieren-
den durch eine Vielzahl fakultativer Veranstaltungen wie Kompaktkurse, eine eigene Online-
Bibliothek, durch ausfiihrliche Literaturangaben in den Modulen sowie dem Studienkonzept
im Ganzen.

Hinweis:

Die in den jeweils nachfolgenden Modulbeschreibungen unter Arbeitsaufwand aufgefiihrten
prozentualen Werte sind als Richtlinienwerte zu verstehen. Der individuelle Arbeitsaufwand
fiir ein Modul kann je nach Vorbildung des Studierenden davon abweichen.



Kapitel 2

Pflichtmodule

2 Pflichtmodule

Name des Moduls Medientechnische Grundlagen

Dauer des Moduls 1 Leistungssemester

Verwendbarkeit Bachelor-Studiengéinge der Wilhelm Biichner Hochschule
Modulverantwortlich Prof. Dr. Peter Zoller-Greer

Prof. Dr. Zeynep Tuncer

Qualifikationsziele des
Moduls

Die Studierenden haben Grundkenntnisse prinzipieller Funkti-
onsweisen analoger und digitaler Video- und Tontechnik. Sie
begriinden die sinnvolle Auswahl und den angemessenen Ein-
satz von tontechnischem Gerit, fiir auditive Gestaltungsmog-
lichkeiten sowie fiir Verfahren der Bearbeitung von digita-
lem Audio- und Videomaterial. Die Studierenden verstehen die
sinnvolle Auswahl und den Einsatz von Audio- und Videotech-
nik.

Kompetenzprofil

Kompetenzen / Auspragung + ++ +++
Wissensverbreiterung X

Wissensvertiefung X

Wissensverstiandnis X
Nutzung und Transfer X
Wissenschaftliche Innovation X
Kommunikation und Kooperation X
Wissenschaftliches Selbstverstandnis | x

Inhalte

Physikalische Grundlagen: Optik und Akustik Audiotechnik:
Auditive Gestaltung (Ton, auditive Elemente, Ton zum Bild),
Auditive Wahrnehmung, Verzerrungen, Dynamik, Leitun-
gen, Beschallung, Digital Audio, AD/DA-Wandlung, Audio-
Formate und -Kompression, Mischpult, Mehrspurprodukti-
on, Mikrofone, Signalbearbeitung, Effekte, Synchronisation
(SMPTE, MTC, Word Clock); Videotechnik: Kurze Einfiih-
rung in die Grundlagen der analogen Video- und Fernseh-
technik. Farbriume. Anwendungsfelder und die technischen
Grundlagen der unterschiedlichen Formate, Nornen; Arbeit im
Videostudio (bei Nachbearbeitung, Akquisition und Verteilung
von Inhalten), Anwendungsbereiche der einzelnen digitalen
Videoformate und Ubertragungstechniken, Aufbau der Video-
formate, Kompressions- und Transformationsverfahren, techni-
sche Parameter, Qualitéit. Urheber- und Leistungsschutzrecht.

Arbeitsaufwand

Summe: 180 Std. (6 CP)

Lesen und Verstehen (50 %)
Ubungen und Selbststudium (48 %)
Priifung inklusive Vorbereitung (2 %)

Voraussetzung fiir die
Vergabe von Leistungs-
punkten

Klausur, 120 Minuten (Fachpriifung)

Note der Fachpriifung

Note der Klausur
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Leistungspunkte

6 CP nach Bestehen der Fachpriifung

Lehr- und Lernformen

Fernstudium auf Basis von schriftlichem Lehrmaterial (Stu-
dienhefte) mit begleitender tutorieller Betreuung (individuell
oder in virtuellen Gruppen) sowie Einsendearbeiten mit Beno-
tung und qualifizierter Riickmeldung.

Prisenzveranstaltungen und/oder virtuelle Seminare zur Vertie-
fung und Priifungsvorbereitung (Repetitorium).

Informationen in Fachforen sowie Ubungen / Ubungsklausuren
im Online-Campus.

Sprache

Deutsch

Voraussetzungen fiir
die Teilnahme

Grundkenntnisse Mathematik

Literatur

jeweils in der neusten Auflage:

* Réveillac, J.-M. :Musical Sound Effects: Analog and Digital
Sound Processing. John Wiley & Sons.

* Schecker, H.; Wilhelm, T.; Hopf, M.; Duit, R.: Schiilervor-
stellungen und Physikunterricht: Ein Lehrbuch fiir Studium,
Referendariat und Unterrichtspraxis. Springer.

* Henning P.A.: Taschenbuch Multimedia. Hanser

* Kandorfer P.: Lehrbuch der Filmgestaltung; Theoretischt-

ech. Grundlagen der Filmkunde: Theoretisch-technische
Grundlagen der Filmkunde. Schiele & Schoen

* Dummler J.: Das moniterte Bild: Digitales Compositing fiir
* Film und Fernsehen. UVK

* Witzke B. und Rothaus U.: Die Fernsehreportage. UVK Ver-
lagsgesellschaft mbH

* Gorne T.: Tontechnik: Schwingungen und Wellen, Horen,
Schallwandler, Impulsantwort, Faltung, Sigma-Delta Wand-
ler, Stereo, Surround, WES, Regiegeriite, tontechnische Pra-
xis. Hanser Fachbuchverlag

* Professionelle Videotechnik: Grundlagen, Filmtechnik,
Fernsehtechnik, Gerédte- und Studiotechnik in SD, HD,
UHD, HDR, IP Gebundene Ausgabe — 16. Juli 2021 von
Ulrich Schmidt (Autor), Springer Vieweg;

* Technische Grundlagen fiir Mediengestalter*innen: Hand-
buch der Audio- und Videotechnik Taschenbuch — 8. Juli
2021 BoD - Books on Demand; 7. Edition (8. Juli 2021)

11
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Name des Moduls Multimediale Anwendungen
Dauer des Moduls 1 Leistungssemester
Verwendbarkeit Bachelor-Studienginge der Wilhelm Biichner Hochschule
Modulverantwortlich Prof. Dr. Peter Zoller-Greer

Qualifikationsziele des
Moduls

Die Studierenden kennen die grundlegenden Medienarten von
Texten, Tonen, Bildern und Videos. Sie kennen sich aus mit
den Anforderungen an Multimedia-Hardware und der Codie-
rung und Komprimierung von Daten. Im Fokus dieses Moduls
steht die Entwicklung multimedialer Anwendungen mittels cli-
entseitigen als auch serverseitigen Websprachen. Die Studie-
renden verstehen die grundlegenden Prinzipien der Internet-
Kommunikation via HTTP. Sie kennen die Moglichkeiten und
Bedeutung der gingigsten Web-Frameworks, sowohl client-
als auch serverseitig, konnen diese installieren und erste An-
wendungen darin erstellen. Dariiber hinaus lernen Sie mit-
tels Content-Management-Systemen (CMS) Web-Publishing
durchzufiihren.

Kompetenzen / Auspragung & e +++
Kompetenzprofil Wissensverbreiterung X
Wissensvertiefung X
Wissensverstdndnis X
Nutzung und Transfer X
Wissenschaftliche Innovation X
Kommunikation und Kooperation X
Wissenschaftliches Selbstverstindnis X
Inhalte Multimedia-Grundlagen:
Medientypen, Multimedia-Hardware, -Formate, Komprimie-
rungsverfahren
Kommunikation im Web und client-seitige Web-Sprachen:
Client-Server-Kommunikation via HTTP, Entwicklung von
Webanwendungen auf Basis von HTMLS5, CSS3 und JavaScript
Serverseitige Web-Sprachen:
Prinzipien und Technologie-Uberblick, Entwicklung serversei-
tiger Anwendungslogik mit PHP, Servlets und Java Server Pa-
ges, ein Fallbeispiel in Node.JS
Web-Anwendungen:
Applikationen, Frameworks, Web-Publishing mittels Content-
Management-Systemen (CMS)
Arbeitsaufwand Summe: 180 Std. (6 CP)

Lesen und Verstehen (50 %)
Ubungen und Selbststudium (40 %)
Présenzunterricht und Priifung (10 %)

12
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Voraussetzung fiir die
Vergabe von Leistungs-
punkten

B-Priifung (Fachpriifung)

Note der Fachpriifung

Note der B-Priifung

Leistungspunkte

6 CP nach Bestehen der Fachpriifung

Lehr- und Lernformen

Fernstudium auf Basis von schriftlichem Lehrmaterial (Stu-
dienhefte) mit begleitender tutorieller Betreuung (individuell
oder in virtuellen Gruppen) sowie Einsendearbeiten mit Beno-
tung und qualifizierter Riickmeldung.

Prisenzveranstaltungen und/oder virtuelle Seminare zur Vertie-
fung.

Informationen in Fachforen im Online-Campus.

Sprache

Deutsch

Voraussetzungen fiir
die Teilnahme

Kenntnisse der objektorientierten Programmierung und Grund-
lagen des Software Engineering

Literatur

jeweils in der neusten Auflage:

* Ippen, J.: Web Fatale: Wie Du Webseiten und Web-Apps ge-
staltest, denen niemand widerstehen kann: Usability, User
Experience und Interaktion. Rheinwerk Design Verlag

* Miiller, P.: Flexible Boxes: Eine Einfithrung in moderne
Websites. Rheinwerk Computing Verlag

» Jacobsen, J.: Website-Konzeption. Erfolgreich Web- und
Multimedia-Anwendungen entwickeln, Pearson

» Strutz, T.: Bilddatenkompression: Grundlagen, Codierung,
Wavelets, JPEG, MPEG, H.264, Vieweg+Teubner

* Lubkowitz, M.: Webseiten programmieren und gestalten,
Galileo Computing Verlag
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Name des Moduls Gestaltung und Kreativitit

Dauer des Moduls 1 Leistungssemester

Verwendbarkeit Bachelor-Studienginge der Wilhelm Biichner Hochschule
Modulverantwortlich Prof. Dr. Peter Zoller-Greer

Qualifikationsziele des
Moduls

Kreativitit ist eine elementare Voraussetzung fiir die erfolgrei-
che Gestaltung von Medienprodukten.

Die Studierenden kennen Methoden der Ideenfindung und
Kreativititsforderung sowie Kreativititstechniken und kdnnen
dieses Wissen fiir die Gestaltung von Medienprodukten einset-
zen.

Die Studierenden kennen die theoretischen Grundlagen des Se-
hens und der Entstehung von Licht und Farbe. Sie kennen die
unterschiedlichen Arten perspektivischer Darstellung und kon-
nen diese anwenden. Sie konnen eigene Gestaltungsvorschlige
begriinden und Gestaltung bewerten.

Kompetenzen / Auspriagung + ++ +++
Kompetenzprofil Wissensverbreiterung X
Wissensvertiefung X
Wissensverstdndnis X
Nutzung und Transfer X
Wissenschaftliche Innovation X
Kommunikation und Kooperation X
Wissenschaftliches Selbstverstindnis X
Inhalte Was ist Kreativitidt? Phasenschema der Kreativitit, Methoden
der Kreativitdtsforderung und Ideenfindung, Kreativititstechni-
ken, das Zusammenspiel von Kreativitit und Gestaltung.
Gestalterisches Sehen und visuelle Grunderfahrung: Farbwahr-
nehmung, Licht, CIE-Normvalenzsystem, Perspektive, Bild-
aufbau, Gestaltungsgesetze.
Kompositionslehre und Bewertung von Gestaltung: Bild- und
Farbgestaltung, Layout, Screendesign, Gestaltungsrichtlinien.
Arbeitsaufwand Summe: 180 Std. (6 CP)

Lesen und Verstehen (50 %)
Ubungen und Selbststudium (45 %)
Priifung inklusive Vorbereitung (5 %)

Voraussetzung fiir die
Vergabe von Leistungs-
punkten

Klausur, 120 Minuten (Fachpriifung)

Note der Fachpriifung

Note der Klausur

Leistungspunkte

6 CP nach Bestehen der Fachpriifung
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Lehr- und Lernformen | Fernstudium auf Basis von schriftlichem Lehrmaterial (Stu-
dienhefte) mit begleitender tutorieller Betreuung (individuell
oder in virtuellen Gruppen) sowie Einsendearbeiten mit Beno-
tung und qualifizierter Riickmeldung.

Prisenzveranstaltungen und/oder virtuelle Seminare zur Vertie-
fung und Priifungsvorbereitung (Repetitorium).

Informationen in Fachforen sowie Ubungen / Ubungsklausuren
im Online-Campus.

Sprache Deutsch

Voraussetzungen fiir Keine

die Teilnahme

Literatur jeweils in der neusten Auflage:

e Fries C., Schmidt U.: Grundlagen der Mediengestaltung.
Konzeption, Kommunikation, Visualisierung, Bildaufbau,
Farbe, Typografie. Hanser

¢ Kiroeber-Riel: Bildkommunikation. Franz Vahlen

* Corey J.: Audio Production and Critical Listening, Technical
Ear Training. CRC Press

* Freyer L., Pring L., Freeman J.: Audio drama and the imagi-
nation. The influence of sound effects on presence in people
with and without sight. Journal of media psychology

* Boos E.: Das grosse Buch der Kreativitidtstechniken. Com-
pact Verlag

* Khniell M.: Kreativititstechniken; DTV-Verlagsgesellschaft.
Dt. Taschenbuch

* Sachs-Hombach K., Rehkdmper K. (Hgs.): Bildgrammatik.
Halem

* Sachs-Hombach K. (Hg.): Bildhandeln. Interdisziplinire
Forschungen zur Pragmatik bildhafter Darstellungsformen.
Scriptum

* Sachs-Hombach K., Rehkdmper K. (Hgs.): Vom Realismus
der Bilder. Interdisziplindre Forschungen zur Semantik bild-
hafter Darstellungsformen. Halem

* Mante H.: Das Foto. Bildaufbau und Farbdesign. Dpunkt

* Seiss H.: Kompositionslehre. Konzentration im Bild. Eng-
lisch
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Name des Moduls Gestaltung interaktiver Systeme
Dauer des Moduls 1 Leistungssemester
Verwendbarkeit Bachelor-Studienginge der Wilhelm Biichner Hochschule
Modulverantwortlich Prof. Dr. Zeynep Tuncer

Qualifikationsziele des
Moduls

Die Studierende erhalten eine Uberblick iiber die Vertiefung
HCI. Aufbauend auf diesen Erkenntnissen beherrschen Sie die
wichtigsten Aspekte der Gestaltung interaktiver Systeme. Sie
kennen die physiologischen und psychologischen Grundlagen
beim Menschen und die technischen Moglichkeiten auf Sys-
temseite sowie die Grundprinzipien von Interaktion. Sie ken-
nen die Details zum Prozess der menschenzentrierten Gestal-
tung gebrauchstauglicher Systeme und konnen diesen in ent-
sprechenden Situationen anwenden.

Dariiber hinaus kennen die Studierenden die hierzu relevanten
Normen sowie die wichtigsten Ansédtze und Methoden der In-
teraktionsgestaltung und -evaluierung, um fiir den Benutzer das
bestmogliche Nutzungserlebnis zu erreichen.

Kompetenzprofil

Kompetenzen / Ausprigung + ++ +++
Wissensverbreiterung X

Wissensvertiefung X
Wissensverstdndnis X
Nutzung und Transfer X
Wissenschaftliche Innovation X
Kommunikation und Kooperation X
Wissenschaftliches Selbstverstindnis X

Inhalte

Physiologische und psychologische Grundlagen beim Men-
schen

Technische Moglichkeiten bei computer-basierten Systemen
Die Grundprinzipien von Interaktion
Grundlagen der Informationsvisualisierung

Methoden der menschenzentrierten Interaktionsgestaltung (In-
teraction Design)

Arbeitsaufwand

Summe: 180 Std. (6 CP)

Lesen und Verstehen (40 %)
Ubungen und Selbststudium (40 %)
Priifung (20 %)

Voraussetzung fiir die
Vergabe von Leistungs-
punkten

B-Priifung (Fachpriifung)

Note der Fachpriifung

Note der B-Priifung

Leistungspunkte

6 CP nach Bestehen der Fachpriifung
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Lehr- und Lernformen

Fernstudium auf Basis von schriftlichem Lehrmaterial mit be-
gleitender tutorieller Betreuung sowie Einsendearbeiten mit
qualifizierter Riickmeldung.

Informationen in Fachforen iiber den Online-Campus.

Voraussetzungen fiir
die Teilnahme

Keine

Literatur

jeweils in der neusten Auflage:

* Dix A, Finlay J., Abowd G.: Human-Computer Interaction.
Pearson

* Preece J., Rogers Y., Sharp H.: Interaction Design: Beyond
Human-Computer Interaction. John Wiley & Sons

* Shneiderman B: Designing the user interface: strategies for
effective human-computer interaction. Mitp

* Norman D.: The Design of Everyday Things, Revised and
expanded edition, Basic Books. Vahlen

* Krug S: Don’t make me think — A Common Sense Approach
to Web and Mobile Usability. New Riders

* Ware C.: Visual Thinking: For Design. Morgan Kaufmann
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Wahlpflichtmodule

3 Wahlpflichtmodule

Name des Moduls Einfiihrung und Anwendung der Kiinstlichen In-
telligenz
Dauer des Moduls 1 Leistungssemester
Verwendbarkeit Bachelor-Studiengiinge der Wilhelm Biichner Hochschule
Modulverantwortlich Dr-Ing. Eric MSP Veith
Qualifikationsziele In diesem Modul werden den Studierenden die Grundlagen der
des Moduls kiinstlichen Intelligenz vermittelt. Sie entwickeln ein Verstind-
nis fiir die Aussagenlogik, Pridikatenlogik und die Erzeugung
von wissensbasierten Systemen. Sie erlangen dariiber hinaus
Kenntnisse im Bereich der Neuronalen Netze, entwickeln Lern-
strategien und -verfahren. Sie bekommen praktische Einblicke
in die Komplexitit der Entwicklung von Systemen mit kiinstli-
cher Intelligenz und maschinellem Lernen.
Sie kennen die Besonderheiten von ML-Algorithmen und Deep
Learning und deren Anwendbarkeit. Zusétzlich werden Einbli-
cke in die praktische Analyse von Big Data vermittelt.
Kompetenzen / Auspragung & e S
Kompetenzprofil Wissensverbreiterung X
Wissensvertiefung X
Wissensverstdndnis X
Nutzung und Transfer X
Wissenschaftliche Innovation X
Kommunikation und Kooperation X
Wissenschaftliches Selbstverstindnis X
Inhalte Grundlagen der Kiinstlichen Intelligenz
Intelligenzbegriff, Aussagenlogik, Priddikatenlogik, Program-
mierung mit PROLOG
Expertensysteme und evolutiondire Algorithmen
Expertensysteme, Fuzzy-Expertensysteme; evolutionédre Algo-
rithmen, genetische Algorithmen, Selektions-, Mutations- und
Crossoververfahren
Verteilte Kiinstliche Intelligenz
Der Agentenbegriff, Multiagentensysteme, Kommunikation
zwischen Agenten, Konsenzprotokolle, spieltheoretische An-
sidtze von Kooperation/Kompetition
Maschinelles Lernen
Datenaufbereitung, einfache Verfahren des Maschinellen Ler-
nens: Entscheidungsbdume, Random Forest,
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Arbeitsaufwand

Summe: 180 Std. (6 CP)

Lesen und Verstehen (40 %)

Ubungen und Selbststudium (55 %)
Priifungsvorbereitung und Priifung (5 %)

Voraussetzung fiir die
Vergabe von Leistungs-
punkten

B-Aufgabe (Fachpriifung)

Note der Fachpriifung

Note der B-Aufgabe

Leistungspunkte

6 CP nach Bestehen der Fachpriifung

Lehr- und Lernformen

Fernstudium auf Basis von schriftlichem Lehrmaterial mit be-
gleitender tutorieller Betreuung sowie Einsendearbeiten mit
qualifizierter Riickmeldung.

Informationen in Fachforen iiber den Online-Campus.

Sprache

Deutsch

Voraussetzungen fiir
die Teilnahme

keine

Literatur

jeweils in der neusten Auflage:

* Russel, S. und Norvig, P.: Artificial Intelligence — A Mo-
dern Approach. Pearson Education

* Wooldridge, J.: An Introduction to Multi-Agent Systems.
John Wiley & Sons
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Name des Moduls Einfiihrung in die App-Entwicklung

Dauer des Moduls 1 Leistungssemester

Verwendbarkeit Bachelor-Studienginge der Wilhelm Biichner Hochschule
Modulverantwortlich Dr.-Ing. Thomas Kalbe

Qualifikationsziele des
Moduls

Die Studierenden kennen die derzeit wichtigsten Systeme fiir
mobile Anwendungen ("Apps”’) und wissen die technische Ent-
wicklung im historischen Kontext einzuschitzen. Sie erhalten
einen Uberblick iiber die typischen Anwendungsgebiete fiir
Apps und kennen die Vor- und Nachteile plattformiibergrei-
fender App-Entwicklung mittels Frameworks im Vergleich zur
Entwicklung nativer Apps.

Sie wissen, welche Schritte von der Planung iiber die Ausfiih-
rung und Tests bis zur Veroffentlichung, Marketing und Preis-
gestaltung notwendig sind, um mit einer App am Markt erfolg-
reich zu sein.

Sie kennen die verschiedenen Moglichkeiten um mit einer
App Einnahmen zu generieren (Werbung, abgespeckte “Lite-
Version”, In-App Kéufe) und verfiigen iiber Kenntnisse der
Marktstrukturen der verschiedenen Plattformen.

Weiterhin konnen die Studierenden den Aufbau mobiler End-
gerite erldutern und eine einfache Anwendung fiir die Syste-
marchitektur der wichtigsten Plattformen fiir mobile Anwen-
dungen erstellen. Sie kennen die speziellen Anforderungen mo-
biler Anwendungen in Bezug auf Navigationskonzepte und Be-
dienbarkeit und sind in der Lage, einfache User Interfaces fiir
Mobilgerite umzusetzen.

Sie kennen die physikalischen Grundlagen der drahtlosen Da-
teniibertragung und konnen die wichtigsten Kanalzugriffsver-
fahren, die es mehreren Sendern ermdglichen, einen Ubertra-
gungskanal gemeinsam zu nutzen, erldutern. Sie kennen die Ei-
genschaften der wichtigsten Kommunikationsstandards im Mo-
bilfunk fiir Netze mit und ohne feste Infrastruktur.

Kompetenzprofil

Kompetenzen / Ausprigung +++
Wissensverbreiterung X
Wissensvertiefung X
Wissensverstiandnis X
Nutzung und Transfer X
Wissenschaftliche Innovation X

Kommunikation und Kooperation X
Wissenschaftliches Selbstverstindnis X
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Inhalte

Historische Entwicklung
Mobile (Geschdifts-) Anwendungen

Ubersicht iiber die Méglichkeiten der App-Programmierung,
wie Native Entwicklung, Web-Entwicklung, Hybride Entwick-
lung

Plattformiibergreifende Entwicklung, Cross-Compiling und In-
terpretativer Ansatz

Frameworks

Ubersicht, Aufbau und Software-Plattformen mobiler Endgerdi-
te, Dateniibertragung in Funknetzwerken, Mobilfunk- und Fun-
knetzwerkstandards

Arbeitsaufwand

Summe: 180 Std. (6 CP)

Lesen und Verstehen (55 %)
Ubungen und Selbststudium (40 %)
Priifung inklusive Vorbereitung (5 %)

Voraussetzung fiir die
Vergabe von Leistungs-
punkten

Klausur, 120 Minuten (Fachpriifung)

Note der Fachpriifung

Note der Klausur

Leistungspunkte

6 CP nach Bestehen der Fachpriifung

Lehr- und Lernformen

Fernstudium auf Basis von schriftlichem Lehrmaterial (Stu-
dienhefte) mit begleitender tutorieller Betreuung (individuell
oder in virtuellen Gruppen) sowie Einsendearbeiten mit Beno-
tung und qualifizierter Riickmeldung.

Prisenzveranstaltungen und/oder virtuelle Seminare zur Vertie-
fung und Priifungsvorbereitung (Repetitorium).

Informationen in Fachforen sowie Ubungen / Ubungsklausuren
im Online-Campus.

Sprache

Deutsch

Voraussetzungen fiir
die Teilnahme

Grundlagen der objektorientierten Programmierung. Softwa-
re Engineering, elementare algorithmische und mathematische
Kenntnisse

Literatur

jeweils in der neusten Auflage:

* McCann: The Art of the App Store: The Business of Apple
Development. Wiley & Sons

* Wooldrige S.: The Business of iPhone and iPad App Deve-
lopment: Making and Marketing Apps that Succeed. Apress

* Witzke B., Rothaus U.: Die Fernsehreportage. UVK Ver-
lagsgesellschaft mbH

e Sauter M.: Grundkurs Mobile Kommunikationssysteme.
Vieweg

» Zeppenfeld K., Bollmann T.: Mobile Computing. W3L
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* Roth J.: Mobile Computing. Dpunkt

e Tanenbaum A.,Wetherall, D. : Computer Networks (fifth
edition). New Jersey, USA:Prentice Hall.
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Name des Moduls Computergrafik

Dauer des Moduls 1 Leistungssemester

Verwendbarkeit Bachelor-Studienginge der Wilhelm Biichner Hochschule
Modulverantwortlich Dr.-Ing. Thomas Kalbe

Qualifikationsziele des
Moduls

Die Studierenden beherrschen die Anwendung verschiedener
Grafiksysteme, Grafik-Software und -Hardware. Sie beherr-
schen die Modellierung verschiedener Darstellungsweisen von
2D- und 3D-Grafik. Die Studierenden beherrschen die Prinzipi-
en des Modellierens grundlegender geometrischer Objekte und
die wichtigsten dazu notigen Algorithmen. Die Studierenden
beherrschen die Grundlagen der 3D-Computergrafik und der
3D-Computeranimation. Sie kennen angemessene Moglichkei-
ten des Einsatzes von 3D-Grafik im (auch digitalen) Medi-
enverbund, die Produktion von 3D-Grafik und erhalten einen
Uberblick iiber einschligige Berufsbilder und -chancen.

Kompetenzprofil

Kompetenzen / Auspragung + ++ +++
Wissensverbreiterung X
Wissensvertiefung
Wissensverstandnis

Nutzung und Transfer
Wissenschaftliche Innovation
Kommunikation und Kooperation X
Wissenschaftliches Selbstverstindnis | x

P | | M

Inhalte

Historische und grundlegende Fakten zu Hardware, Softwa-
re und Anwendungen, Prinzip und Anwendung verschiede-
ner Grafiksysteme, Programmieren in OpenGL, Einfithrung
in die Grafik-Hardware, Verschiedene Ansichten und Dar-
stellungsweisen von 2D- und 3D-Grafik, Geometrisches Mo-
dellieren von Kurven und Fldchen. Struktureller Aufbau von
3D-Software: 3D-Koordinaten- und Achsensysteme, Definition
3D-Welt, 3D-Objekte; Modellierverfahren: Polygon-Modeling,
NURBS-Modeling, Unterteilungsflichen (Subdivision Surfa-
ces), Grundlagen 3D-Echtzeitgrafik (Spiele und Virtual Rea-
lity), Virtuelle Kamera, Grundlagen der Computeranimation
Rendering

Arbeitsaufwand

Summe: 180 Std. (6 CP)

Lesen und Verstehen (35 %)

Ubungen und Selbststudium (55 %)
Priifung inklusive Vorbereitung (10 %)

Voraussetzung fiir die
Vergabe von Leistungs-
punkten

B-Priifung (Fachpriifung)

Note der Fachpriifung

Note der B-Priifung

Leistungspunkte

6 CP nach Bestehen der Fachpriifung
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Lehr- und Lernformen

Fernstudium auf Basis von schriftlichem Lehrmaterial (Stu-
dienhefte) mit begleitender tutorieller Betreuung (individuell
oder in virtuellen Gruppen) sowie Einsendearbeiten mit Beno-
tung und qualifizierter Riickmeldung.

Prisenzveranstaltungen und/oder virtuelle Seminare zur Vertie-
fung.

Informationen in Fachforen im Online-Campus.

Sprache

Deutsch

Voraussetzungen fiir
die Teilnahme

Grundkenntnisse in C und C++ oder einer anderen objektorien-
tierten Sprache, Grundkenntnisse der Linearen Algebra, grund-
legende Physik-Kenntnisse.

Literatur

jeweils in der neusten Auflage:

¢ Akenine-Moller T., Haines E., Hoffman N.: Real-Time Ren-
dering. CRC Press

¢ Farin G: Curves and Surfaces for CAGD. Fifth Edition. Mor-
gan Kaufmann

* Foley J., Dam A. van, Feiner S., Hughes J: Computer Gra-
phics Principles and Practice. Addison-Wesley Professional

* Encarnagdo J., Straler W., Klein R.: Graphische Datenver-
arbeitung 1. Oldenbourg

* Encarnagdo J., Straler W., Klein R.: Graphische Datenver-
arbeitung 2 Oldenbourg

* Kunz A.: Web-3D-Welten systematisch erzeugen. Diplomi-
ca

e Apetri M.: 3D-Grafik mit OpenGL: Das umfassende Praxis-
Handbuch. Mitp

e Klawonn F.: Grundkurs Computergrafik mit Java: Die
Grundlagen verstehen und einfach umsetzen mit Java 3D.
Vieweg+Teubner

e Chen J.X., Chen C.: Foundations of 3D Graphics Program-
ming: Using JOGL and Java3D. Springer

e Apetri M.: 3D-Grafik Programmierung: Alle mathemati-
schen Grundlagen. Von einfachen Rasteralgorithmen bis hin
zu Landscape Generation. Mitp

* Nischwitz A., Fischer M.W., Habericker P.: Computergrafik
und Bildverarbeitung: Alles fiir Studium und Praxis - Bild-
verarbeitungswerkzeuge. Vieweg+Teubner
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Name des Moduls User Experience Design

Dauer des Moduls 1 Leistungssemester

Verwendbarkeit Bachelor-Studienginge der Wilhelm Biichner Hochschule
Modulverantwortlich Prof. Dr. Zeynep Tuncer

Qualifikationsziele des
Moduls

Dieses Modul erweitert den Blickwinkel der Studierenden von
der einfachen Interaktionsgestaltung zur Gestaltung eines ganz-
heitlichen Nutzungserlebnis (User Experience). Die Studie-
renden kennen die Grundsitze des User Experience Designs
und konnen dazugehorige Methoden anwenden. Sie kennen
passende MessgrofSen und KPI, mit denen sie ihren UX An-
satz liberpriifen und bewerten konnen. Sie kennen die typischen
UX-Strategien und Managementansitze. Dariiber hinaus kon-
nen sie den Prozess des Design Thinking in diesem Kontext
anwenden, um nicht nur Produkte, sondern auch Interaktions-
konzepte weiterzuentwickeln.

Kompetenzen / Auspragung + ++ +++
Kompetenzprofil Wissensverbreiterung X
Wissensvertiefung X
Wissensverstdandnis X
Nutzung und Transfer X
Wissenschaftliche Innovation X
Kommunikation und Kooperation X
Wissenschaftliches Selbstverstindnis | x
Inhalte Vertiefung zur Gestaltung des Nutzungserlebnisses (User Ex-
perience) und dazugehoriger Methoden
UX-MessgroBen, Kennzahlen sowie die dazugehorige Analyse
UX-Strategien und Managementansétze
Grundlagen des Design Thinking, Kreativititstechniken sowie
Management von Innovation
Entwicklung neuer Interaktionskonzepte
Arbeitsaufwand Summe: 180 Std. (6 CP)

Lesen und Verstehen (42 %)
Ubungen und Selbststudium (42 %)
Priifung inklusive Vorbereitung (16 %)

Voraussetzung fiir die
Vergabe von Leistungs-
punkten

B-Priifung (Fachpriifung)

Note der Fachpriifung

Note der B-Priifung

Leistungspunkte

6 CP nach Bestehen der Fachpriifung

Lehr- und Lernformen

Fernstudium auf Basis von schriftlichem Lehrmaterial mit be-
gleitender tutorieller Betreuung sowie Einsendearbeiten mit
qualifizierter Riickmeldung.

Informationen in Fachforen iiber den Online-Campus.
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Sprache

Deutsch

Voraussetzungen fiir
die Teilnahme

Kenntnisse der Gestaltung interaktiver Systeme

Literatur

jeweils in der neusten Auflage:

* Hassenzahl M.: Experience Design: Technology for All the
Right Reasons. Morgan & Claypool

* SaurolJ.; Lewis J.: Quantifying the User Experience. Morgan
Kaufmann

* Gothelf J: Lean UX. Applying Lean Principles to Improve
User Experience. O’Reilly

* LevyJ.: UX Strategy: How to Devise Innovative Digital Pro-
ducts That People Wand. O’Reilly

» Kalbach J.: Mapping Experiences: A Guide to Creating Va-
lue through Journeys, Blueprints, and Diagrams. O’Reilly

* Blumenschein A.; Ehlers I.: Ideen Managen. 2. Auflage,
Springer-Gabler

* Plattner H.; Meinel Ch.: Design Thinking. Springer Verlag
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Name des Moduls Usability and Requirements Engineering
Dauer des Moduls 1 Leistungssemester

Verwendbarkeit Bachelor-Studienginge der Wilhelm Biichner Hochschule
Modulverantwortlich Prof. Dr. Zeynep Tuncer

Qualifikationsziele des
Moduls

In diesem Modul vertiefen die Studierenden ihr Wissen iiber
die Erhebung und Evaluierung von Nutzeranforderungen. Hier-
zu kennen sie die relevanten Methoden zur Erhebung, Priifung
und Dokumentation von Anforderungen. Sie konnen ein brei-
tes Spektrum an Methoden innerhalb des Prozesses der men-
schenzentrierten Interaktionsgestaltung zur Evaluierung und
Weiterentwicklung dieser Anforderungen anwenden. Insbeson-
dere beherrschen sie den Einsatz von Prototypen in unter-
schiedlichen Variationen.

Kompetenzen / Auspragung + HE S
Kompetenzprofil Wissensverbreiterung X
Wissensvertiefung X
Wissensverstdndnis X
Nutzung und Transfer X
Wissenschaftliche Innovation X
Kommunikation und Kooperation X
Wissenschaftliches Selbstverstindnis | x
Inhalte Methodisches Evaluieren und Testen von Ideen und Systemen
mit dem Ziel der Erstellung gebrauchstauglicher Systeme
Professionelles Erheben, Dokumentieren, Priifen und Verwal-
ten von Nutzeranforderungen
Vertiefung des Prototyping zur Erhebung, Verfeinerung und Va-
lidierung von Nutzeranforderungen
Arbeitsaufwand Summe: 180 Std. (6 CP)

Lesen und Verstehen (42 %)
Ubungen und Selbststudium (42 %)
Priifung inklusive Vorbereitung (16 %)

Voraussetzung fiir die
Vergabe von Leistungs-
punkten

B-Priifung (Fachpriifung)

Note der Fachpriifung

Note der B-Priifung

Leistungspunkte

6 CP nach Bestehen der Fachpriifung

Lehr- und Lernformen

Fernstudium auf Basis von schriftlichem Lehrmaterial mit be-
gleitender tutorieller Betreuung sowie Einsendearbeiten mit
qualifizierter Riickmeldung.

Informationen in Fachforen iiber den Online-Campus.

Sprache

Deutsch

Voraussetzungen fiir
die Teilnahme

Kenntnisse der Gestaltung interaktiver Systeme
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Literatur

jeweils in der neusten Auflage:

Nielsen J.: Usability Engineering. Elsevier

Shneiderman B: Designing the user interface: strategies for
effective human-computer interaction. 4. Auflage Pearson

Pohl K; Rupp Ch.: Basiswissen Requirements Engineering.
dpunkt Verlag

Wiegers K.: Software Requirements. Microsoft Press
Cockburn A.: Writing Effective Use Cases. Addison-Wesley

Cohn M.: User Stories Applied: For Agile Software Deve-
lopment. Pearson Education

Arnowith J.; Arent M.; Berger N.: Effective Prototyping for
Software Makers. Morgan Kaufmann

McElroy K.: Prototyping for Designers. O’Reilly

28




	Allgemeine Bemerkungen
	Modularisierung des Studiums
	Hinweise zu den Modulbeschreibungen
	Lehrpersonal
	Autoren:innen
	Dozent:innen und Prüfer:innen
	Tutor:innen

	Lehrformen
	Fernstudium
	Präsenzstudium (Flexstudium)

	Leistungsnachweise
	Kompetenzen im Fern- und Flexstudium
	Taxonomie im Design (Entwurf)


	Pflichtmodule
	Medientechnische Grundlagen
	Multimediale Anwendungen
	Gestaltung und Kreativität
	Gestaltung interaktiver Systeme

	Wahlpflichtmodule
	Einführung und Anwendung der Künstlichen Intelligenz
	Einführung in die App-Entwicklung
	Computergrafik
	User Experience Design
	Usability and Requirements Engineering


