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HOCHSCHULE FUR TECHNIK UND WIRTSCHAFT BERLIN

Studien- und Priifungsordnung
fiir den Bachelorstudiengang
Game Design (GD)

im Fachbereich Gestaltung und Kultur

vom 1. Juni 2022

Auf Grund von § 17 Abs. 1 Nr. 1 der Neufassung der Satzung der Hochschule fiir Technik und Wirt-
schaft Berlin (HTW Berlin) zu Abweichungen von Bestimmungen des Berliner Hochschulgesetzes
(AMBL. HTW Berlin Nr. 29/09), zuletzt gedndert am 14. Oktober 2019 (AMBL. HTW Berlin Nr. 26/19), in
Verbindung mit § 31 des Gesetzes iber die Hochschulen im Land Berlin (Berliner Hochschulgesetz -
BerlHG) in der Fassung der Bekanntmachung vom 26. Juli 2011 (GVBL. S. 378), zuletzt geandert durch
Gesetz vom 14. September 2021 (GVBL. S. 1039), hat der Fachbereichsrat des Fachbereiches Gestal-
tung und Rultur der HTW Berlin am 1. Juni 2022 folgende Studien- und Priifungsordnung fiir den Ba-
chelorstudiengang Game Design beschlossen?:
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§ 1 Geltungsbereich

(1) Diese Studien- und Priifungsordnung gilt fir alle Studierenden, die nach Inkrafttreten dieser Ord-
nung am Fachbereich Gestaltung und Kultur der HTW Berlin im Bachelorstudiengang Game Design in
das 1. Fachsemester immatrikuliert werden.

(2) Ferner gilt diese Studien- und Priifungsordnung fir alle Studierenden, welche nach einem Hoch-
schul- oder Studiengangwechsel aufgrund der Anrechnung von Studien- und Priifungsleistungen
zeitlich so in den Studienverlauf eingeordnet werden, dass ihr Studienstand dem Personenkreis ge-
maf Abs. 1 entspricht.

(3) Die in § 17 festgelegten Ubergangsregelungen gelten nur fiir Studierende, die nach der vorange-
gangenen Studien- und Priifungsordnung des Bachelorstudiengangs Game Design vom 1. Juli 2015
(AMBL. HTW Berlin Nr. 37/15), zuletzt gedndert am 4. Juli 2018 (AMBL. HTW Berlin Nr. 24/18), immatri-
kuliert wurden.

(4) Die Studien- und Priifungsordnung wird erganzt durch die Ordnung zur Feststellung der studien-
gangbezogenen Eignung (Eignungstest) fir den Bachelorstudiengang Game Design in der jeweils gil-
tigen Fassung und die Auswahlordnung fiir Bachelorstudiengange in der jeweils glltigen Fassung.

§ 2 Geltung der Rahmenstudien- und Priifungsordnung (RStPO - Ba/Ma)

Die Grundsatze fur Studien- und Prifungsordnungen fiir Bachelor- und Masterstudiengange der
Hochschule fir Technik und Wirtschaft Berlin (Rahmenstudien- und -prifungsordnung fiir Bachelor-
und Masterstudiengange - RStPO - Ba/Ma) in ihrer jeweils glltigen Fassung und die Praxisordnung
der Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Berlin (PraxQ) in ihrer jeweils giltigen Fassung sind Be-
standteil dieser Ordnung.

§ 3 Vergabe von Studienplitzen

(1) Die Vergabe von Studienplétzen richtet sich nach dem Berliner Hochschulgesetz, dem Berliner
Hochschulzulassungsgesetz und der Berliner Hochschulzulassungsverordnung in ihrer jeweils gilti-
gen Fassung in Verbindung mit der Auswahlordnung fur Bachelorstudiengénge in der jeweils gultigen
Fassung.

(2) Im Bachelorstudiengang Game Design wird gemaf der Hochschulordnung der HTW Berlin (HO) in
ihrer jeweils glltigen Fassung die Zulassung zum Studium vom Bestehen eines Eignungstests mit ei-
ner Hausaufgabe und einem Bewerbungsgesprach abhangig gemacht. Festlegungen dazu sind in der
Ordnung zur Feststellung der studiengangsbezogenen Eignung (Eignungstest) fiir den Bachelorstudi-
engang Game Design aufgefiihrt.
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§ 4 Fachgebundene Studienberechtigung

(1) Fir Bewerbungen auf der Grundlage von § 11 Abs. 2 BerlHG werden fiir den Bachelorstudiengang
Game Design insbesondere die in Anlage 1 aufgefiihrten abgeschlossenen Berufsausbildungen als
geeignet angesehen.

(2) Uber die inhaltliche Vergleichbarkeit von anderen als den unter Absatz 1 aufgefiihrten Berufsaus-
bildungen entscheidet der Priifungsausschuss des Studienganges Game Design.

§ 5 Ziele des Studiums

(1) Das Praxis- und Portfolio-fokussierte Studium Game Design befahigt die Studierenden, auf inter-
nationalem Niveau Spielsysteme wie digitale Spiele, Gamification-Anwendungen und Systeme mit
spielerischen Charakter zu konzeptionieren, zu gestalten und zu realisieren. Das Studium vermittelt
Design-Methoden, kiinstlerische Arbeitsweisen, technische Verfahren sowie Workflows, Werkzeuge
und wissenschaftlich-theoretische Kenntnisse und Fertigkeiten, um Spiele und Spielsysteme in ko-
operativen, multidisziplindren Prozessen zu analysieren, kritisch-konstruktiv zu bewerten, zu konzi-
pieren, zu gestalten, zu realisieren und zu produzieren.

(2) Der Fokus des Studiums liegt auf der Vermittlung von fachlich-methodischen Kompetenzen wie
z.B. kiinstlerischen und technischen Methoden fiir den Entwurf, die Gestaltung und technische Reali-
sation von Spielen, Spielsystemen, Spielzeugen und verwandten interaktiven Systemen.

(3) Die praxisnahe Ausbildung dient auRerdem der Entwicklung von personalen, sozial-kommunikati-
onen und aktivitats- und umsetzungsorientierten Kompetenzen. Trainiert werden u.a. systematisches
und zielorientiertes Denken und Handeln, der Umgang mit komplexen Systemen, die integrative
Team- und Konfliktfahigkeit, kommunikative Fahigkeiten, die Reflexionsfahigkeit sowie das Qualitats-
bewusstsein. Die Studierenden erlernen effiziente Selbstmanagement-Methoden, mit denen sie den
individuellen Workflow systematisch konzipieren und strukturieren kénnen und fiir die Teamarbeit
nutzbar machen kénnen.

(4) Das Bachelorstudium qualifiziert seine Absolvent*innen fiir einen ersten berufsqualifizierenden
Abschluss. Es werden Fachkrafte ausgebildet, die befdhigt sind, Aufgabenstellungen und Projektan-
forderungen selbststandig zu analysieren, Lésungskonzepte zu entwickeln und diese produktiv und
interdisziplindr zu organisieren und zu realisieren. Die Absolvent*innen verfiigen lber hohe konzepti-
onelle, gestalterische und technische Fertigkeiten. Sie sind von der Planung (ber die Entwicklung bis
zur Prasentation von Spiel-Produkten und Spielsystemen einsetzbar, u.a. im gesamten Bereich der
Creative Industry sowie insbesondere in der Spiel- und Spielzeugentwicklung.

§ 6 Inhalt und Struktur des Bachelorstudiums/Regelstudienzeit

(1) Das Bachelorstudium ist ein Prasenzstudium und hat eine Dauer von sieben Semestern (Regelstu-
dienzeit). Es gliedert sich in ein Grundlagen-, Fach- und Praxisstudium.
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(2) Das Studium wird im Einzelnen nach dem Studienplan in Anlage 2 durchgefiihrt und ist gemaR § 4
RStPO-Ba/Ma modularisiert. Der Studienplan in Anlage 2 nennt fiir jedes Modul die Modulbezeich-
nung, die Niveaustufe, die Form und Art des Modulangebots (Pflicht- / Wahlpflichtmodul), die Pra-
senzzeit der Lehrveranstaltungen (in SWS), die zugrunde liegende Lernzeit in zu vergebenden Leis-
tungspunkten und die notwendigen und empfohlenen Voraussetzungen. In Anlage 3 sind die mégli-
chen Wahlpflichtmodule aus dem Kerncurriculum und die allgemeinwissenschaftlichen Ergdnzungs-
module (AWE) aufgelistet. Welche Module davon angeboten werden, beschliet der Fachbereichsrat
rechtzeitig vor Semesterbeginn. Weiterhin enthalt die Anlage 5 eine Liste aller Module des Bachelor-
studiengangs Game Design.

(3) Fiir jedes Modul werden ferner Lernergebnisse und Kompetenzen festgelegt, die in

Anlage 6 enthalten und Bestandteil dieser Ordnung sind. Die ausfiihrliche Beschreibung der Module
erfolgt in den Modulbeschreibungen fiir den Bachelorstudiengang Game Design. Die jdhrliche Ar-
beitsbelastung fiir den Studiengang betragt 1.800 Arbeitsstunden.

(4) Im Grundlagen- und Fachstudium werden in den Lerngebieten konzeptionelle, kiinstlerisch-ge-
stalterische, technische, spieltheoretische sowie 6konomische Grundlagen der Entwicklung von digi-
talen Spielen und verwandten Medien vermittelt. Weiterhin werden vertieftes Wissen und Fahigkeiten
in Spielgestaltung, Design, Game Thinking und innovativen Technologien erreicht.

(5) Wwahrend des Fach- und Praxisstudiums konnen die Studierenden fiinf Module aus dem Angebot an
Wahlpflichtmodulen auswahlen, sowie 4 Projekte durchfiihren. Besonderer Wert wird auf den Erwerb
von Methodenwissen fiir den Entwurf, die Gestaltung und Realisierung von digitalen Spielen und in-
teraktiven Systemen gelegt.

§ 7 Art und Umfang des Lehrangebotes, Studienorganisation

(1) Studienbeginn im Bachelorstudiengang Game Design ist einmal jahrlich jeweils zum Wintersemes-
ter.

(2) Lehrveranstaltungen kénnen ganz oder teilweise in englischer Sprache durchgefiihrt werden.

(3) Im Rahmen eines Wahlpflichtmoduls kénnen die Studierenden im vierten Semester studiengangs-
Ubergreifend ein interdisziplindres Projekt absolvieren. Nach MaRgabe freier Platze ist es auch ge-
stattet ein interdisziplinares (oder Makro-) Projekt mit mindestens fiinf ECTS-Leistungspunkten ande-
rer Fachbereiche der HTW Berlin zu absolvieren.

(4) In jedem Semester kann ein Modul als E-Learning-Modul angeboten werden. Welche Module auf
diese Art angeboten werden, beschlief3t der Fachbereichsrat rechtzeitig vor Semesterbeginn. Als E-
Learning-Module kdnnen alle Module bis auf die AWE-Module/Fremdsprachen durchgefiihrt werden.

(5) Das Fachpraktikum im Umfang von 22 ECTS-Leistungspunkten ist ein integrativer Studienbestand-
teil und findet im fiinften Semester statt. Die Durchfiihrung des Fachpraktikums im Ausland wird
empfohlen.

(6) Das 6. Semester ist als Mobilitatsfenster fiir ein Hochschulsemester im In- oder Ausland vorgese-
hen.
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(7) Im siebenten Semester findet parallel zur Bachelorarbeit das Designprojekt statt.

(8) Die Anfertigung der Bachelorarbeit und das Modul Bachelorseminar und Abschlusskollogquium um-
fassen zusammen 15 ECTS-Leistungspunkte. Das Modul Bachelorseminar und Abschlusskolloquium
besteht aus den Teilen ,,Bachelorseminar” und dem ,,Abschlusskolloquium®. Dieses Modul umfasst 3
ECTS-Leistungspunkte.

(9) Das Studium ist erfolgreich abgeschlossen, wenn alle Module sowie die Bachelorarbeit und das
Modul Bachelorseminar und Abschlusskolloquium jeweils erfolgreich absolviert wurden.

§ 8 Ergdnzendes allgemeinwissenschaftliches Lehrangebot

(1) Der Umfang der allgemeinwissenschaftlichen Erganzungsmodule (AWE-Module) betrdgt 12 ECTS-
Leistungspunkte. Davon entfallen 8 ECTS-Leistungspunkte auf die Ausbildung in einer Fremdsprache
und 4 ECTS-Leistungspunkte auf allgemeinwissenschaftliche Ergdnzungsmodule (keine Fremdspra-
che).

(2) Abweichend von Abs. 1 knnen 12 ECTS-Leistungspunkte fir Fremdsprachen eingesetzt werden,
wovon eine Fremdsprache im Umfang von 8 ECTS-Leistungspunkten und eine zweite Fremdsprache
im Umfang von 4 ECTS-Leistungspunkten zu wahlen ist.

(3) Abweichend von Abs. 1 und Abs. 2 kann der gesamte Umfang der AWE-Module auf eine vertiefte
Ausbildung in der nach Abs. 1 gewahlten Fremdsprache vorgesehen werden. Die mdglichen Varianten
sind Anlage 4 zu entnehmen.

(4) GemaR Abs. 1 kénnen Studierende, die ihre Hochschulzugangsberechtigung in einer anderen Spra-
che als Deutsch erhalten haben, 8 ECTS-Leistungspunkte in Deutsch als Fremdsprache (B2.2 und
C1.1) erwerben.

(5) Die nach Abs. 1 bis 4 gewahlte/n Fremdsprache/n darf/dirfen nicht mit der Muttersprache des/der
Studierenden identisch sein.

(6) Die erste Fremdsprache ist als Fachsprache Gestaltung (G), Technik (T) oder Wirtschaft ((wW) Eng-
lisch) oder Wirtschaft (Franzdsisch, Russisch, Spanisch) zu erlernen. Bei Hochschul- und Studiengang-
wechsel oder Spracherwerb im Mobilitdtssemester werden fiir Franzdsisch, Russisch und Spanisch als
erste Fremdsprache auf dem jeweiligen Niveau auch die Fachsprachen Gestaltung und Technik aner-
kannt.

§ 9 Modulpriifungen

(1) Mit Ausnahme der Module:
- Fachpraktikum und

- Designprojekt

werden alle Module differenziert bewertet.
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(2) Die erfolgreiche Teilnahme an einem Modul wird durch das Bestehen einer einheitlichen Mo-
dulprifung nachgewiesen. Die Prifungskomponenten und Priifungsformen werden fir jedes Modul in
den Modulbeschreibungen fiir den Bachelorstudiengang Game Design - Bachelor of Arts (B.A) festge-
legt.

(3) Besteht eine Modulprifung aus mehreren Priifungskomponenten, so wird die Modulnote durch die
Bildung eines gewogenen Mittels der Teilnoten ermittelt, wobei die Gewichtung der Teilnoten in der
Modulbeschreibung festzulegen ist.

(4) Das Bestehen der Modulprifung ist Voraussetzung fiir den Erwerb von Leistungspunkten. Die An-
zahl der flr die einzelnen Module festgesetzten ECTS-Leistungspunkte ist in Anlage 2 aufgefihrt.

(5) Wird die Prifung in einem Wahlpflichtmodul bestanden, kann das Wahlpflichtmodul nicht mehr
durch ein anderes Wahlpflichtmodul ersetzt werden. Méglich ist jedoch die Ausstellung eines Leis-
tungsnachweises Giber das zusatzlich absolvierte Wahlpflichtmodul durch den Dozenten oder die Do-
zentin.

(6) Fir die nachfolgend genannten Module, in denen die Modulpriifung aus modulbegleitend geprif-
ten Studienleistungen besteht, wird lediglich eine Prifungsmdglichkeit im Semester angeboten:

- Grundlehre Spiel 1

- Grundlehre Gestaltung 1
- Grundlehre Spiel 2

- Grundlehre Gestaltung 2
- Projekt A

- ProjektB

- ProjektC

- Designprojekt.

(7) Fur die Wiederholung einer nicht bestandenen oder nicht angetretenen Modulpriifung ist die Prii-
fungsanmeldung zwingend erforderlich. Eine erneute Belegung ist nur fiir die Absatz 6 genannten
Module erforderlich da hier die Modulpriifung aus einer modulbegleitend gepriiften Studienleistung
besteht.

§ 10 Projekte A, B und C sowie Beurteilung der Projekte A, Bund C

(1) Im Rahmen der Module Projekt A, B oder C sollen die Studierenden im Team gemeinsam eine kom-
plexe Fragestellung mit Praxisbezug innerhalb eines vorgegebenen Zeit- und Ressourcen-Rahmen
bearbeiten.

(2) Im Rahmen der einzelnen Projekte werden verschiedene Themen angeboten. Die Themen der ein-
zelnen Projekte werden zu Beginn des jeweiligen Semesters bekannt gegeben. Fir die Workload der
Projekte sind jeweils 450 Stunden pro Studierende/r veranschlagt. Die Module Projekt A, B und C wer-
den durch ein Coachingteam aus Lehrkraften betreut.
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(3) Die Priifung findet in der Form einer modulbegleitend gepriften Studienleistung statt und ist in-
nerhalb eines Semesters zu bestehen, andernfalls ist das jeweilige Modul erneut zu belegen und zu
einem neuen Thema zu absolvieren. Die Priifungsleistung wird von den einzelnen Studierenden in
Form eines individuellen Arbeits-Portfolios und einer Arbeitsdokumentation erbracht. Die Projekte
werden differenziert bewertet.

§ 11 Fachpraktikum und Beurteilung des Fachpraktikums

(1) Die Studienplaniibersicht (Anlage 2) sieht ein Modul Fachpraktikum im Umfang von 22 ECTS-Leis-
tungspunkten vor, welches in der Regel im 5. Studienplansemester zu absolvieren ist. Das Fachprakti-
kum ist ein Pflichtpraktikum. Seine Durchfiihrung richtet sich nach der Ordnung fiir die Durchfiihrung
des Fachpraktikums in den Bachelor- und Masterstudiengangen der HTW Berlin (Praxisordnung -
Prax0) in der jeweils giiltigen Fassung.

(2) Das Fachpraktikum umfasst einen zusammenhangenden Zeitraum von mindestens

80 Arbeitstagen ohne gesetzliche Feiertage und ist als Vollzeitpraktikum durchzufiihren. Alle Abwei-
chungen davon sind nur auf schriftlichen Antrag des oder der Studierenden mit schriftlicher Geneh-
migung des oder der Praktikumsbeauftragten moglich.

(3) Notwendige Voraussetzung fiir die Zulassung zum Fachpraktikum ist der Nachweis von 90 ECTS-
Leistungspunkten im Bachelorstudiengang Game Design.

(4) Die Zulassung zum Fachpraktikum muss vor Beginn des Praktikums bei dem oder der Praktikums-
beauftragten unter Vorlage der Bescheinigung Uber erzielte Prifungsleistungen, des Praktikumsan-
trages und des Praktikumsvertrages beantragt werden.

(5) Ziel des Fachpraktikums ist es, eine enge Verbindung zwischen Studium und Berufspraxis herzu-
stellen. Auf der Grundlage des in den Lehrveranstaltungen erworbenen Wissens sollen anwendungs-
bezogene Kenntnisse und praktische Erfahrungen vermittelt und die Bearbeitung konkreter Probleme
im angestrebten beruflichen Tatigkeitsfeld unter Anleitung ermdéglicht werden. Das Fachpraktikum
soll die Studierenden mit der Berufswirklichkeit vertraut machen.

(6) Die durch die Hochschule begleitete praktische Tatigkeit in den Ausbildungsstellen umfasst einen
zusammenhangenden Zeitraum von mindestens 80 Arbeitstagen; sie unterliegt den dort geltenden
Arbeitszeitregelungen. Diese 80 Arbeitstage beziehen sich auf die reine praktische Tatigkeit ohne die
Anfertigung des Berichtes und ohne die Auswertung. Das Fachpraktikum kann in auch in zwei Ab-
schnitten in unterschiedlichen Ausbildungsstatten durchgefiihrt werden, jedoch muss ein Abschnitt
mindestens 20 Arbeitstage betragen.

(7) FUr die Teilnahme an Priifungen sind die Studierenden von der Ausbildungsstelle freizustellen.

(8) Die Ausbildungsinhalte ergeben sich weitestgehend durch die Aufgaben der unterschiedlichen
Einsatzbereiche. Das Fachpraktikum sollin

e Unternehmen der Spieleentwicklung

e Spielzeugherstellern
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e Spielverlagen / Game Publisher

¢ Unternehmen in denen Spiele, Spielsystem und Gamification angewendet werden
e Medienproduktionsunternehmen

e Marketing und Produktmanagement in Industrie und Handel

¢ Medienagenturen und Verlage

e Projekte in Verbindung von Spiel, Kunst und Kultur oder dhnlichen Unternehmen / Einrichtun-
gen absolviert werden.

(9) Zu Beginn der praktischen Ausbildung sollen die Ausbildungsstelle und der oder die Studierende
einen Ausbildungsplan aufstellen, der die organisatorischen Méglichkeiten der Ausbildungsstelle und
die fachlichen Praferenzen des oder der Studierenden angemessen beriicksichtigt. Der Ausbildungs-
plan fiir das Fachpraktikum soll nachfolgende Kriterien beinhalten:

e Aktive Mitarbeit unter Anleitung in einem Arbeitsgebiet mit Bezug zum Thema Spiel

e Ubernahme von Teilaufgaben in Eigenverantwortung, um erste eigenstiandige Erfahrungen
auf der Grundlage der im Studium erworbenen Kenntnisse zu machen

e Kennenlernen angrenzender studienschwerpunktrelevanter Bereiche
e Gewinnen eines Uberblicks zur Einordnung des Tatigkeitsfeldes im Bereich Game Design

Am Ende des finften Studienplansemesters erfolgt die Auswertung des Fachpraktikums verbunden
mit einem Erfahrungsaustausch der Studierenden im Rahmen der Unit B17.1 ,,Auswertung von Erfah-
rungen am Arbeitsplatz”.

(10) Fir den Praktikumsvertrag soll das in der Praxisordnung enthaltene Muster (Ausbildungsvertrag
fur ein Fachpraktikum) verwendet werden. Abweichende Regelungen bedirfen der Zustimmung des
oder der Praktikumsbeauftragten. Dieser oder diese kann die Zustimmung insbesondere dann versa-
gen, wenn eine abweichende Regelung die Ziele des Fachpraktikums (§ 1 Abs. 2 dieser Richtlinien)
gefdhrdet oder den oder die Studierende in unangemessener Weise benachteiligt. Vor Beginn des
Fachpraktikums schlieSen die Ausbildungsstellen und der oder die Studierende einen Ausbildungs-
vertrag ab. Der Ausbildungsvertrag wird durch die HTW Berlin bestatigt.

(11) Die Abwesenheit vom Praxisplatz ist von dem oder der Studierenden unverziiglich der Ausbil-
dungsstelle anzuzeigen. Im Falle der krankheitsbedingten Arbeitsunfahigkeit ist diese spatestens am
dritten Tag durch eine arztliche Bescheinigung gegeniiber der Ausbildungsstelle zu belegen. Fehlzei-
ten von mehr als drei Arbeitstagen sind nachzuholen. Dabei sind Fehlzeiten im Sinn von Abs. 7 mit
einzubeziehen. Im Zeugnis der Ausbildungsstelle sowie im Praktikumszeugnis sind die Fehlzeiten
auszuweisen.

(12) Es wird eine hauptamtliche Lehrkraft des Fachbereiches zur Praktikumsbetreuung eingesetzt. Es
findet aber keine Betreuung vor Ort statt.

(13) Fur die erfolgreiche Durchfiihrung des Fachpraktikums muss ein schriftlicher Nachweis des Prak-
tikumsbetriebes lber eine erfolgreiche Durchfiihrung des Fachpraktikums vorgelegt werden. Die er-
folgreiche Durchfiihrung hat der oder die Studierende durch Vorlage der folgenden Unterlagen nach-
zuweisen:
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- Praktikumsantrag mit den Unterschriften des oder der Praktikumsbeauftragten, des Prakti-
kumsbetreuers oder der Praktikumsbetreuerin der HTW Berlin und der Ausbildungsstelle. Ein
unvollstandig abgezeichneter Praktikumsantrag wird nicht an die Prifungsverwaltung wei-
tergeleitet;

- Zeugnis der Ausbildungsstelle liber die erfolgreiche Durchflihrung des Fachpraktikums ge-
maRk § 10 Abs. 3 PraxO.

(14) Das Modul Fachpraktikum wird undifferenziert bewertet. Der Praxisbericht, aus dem der zeitliche
Ablauf des Praktikums, die Praxisaufgaben und die Tatigkeiten zur Lésung der Aufgaben hervorgehen,
wird undifferenziert bewertet.

§ 12 Designprojekt und Beurteilung des Designprojekts

(1) Das Modul Designprojekt wird nur im Wintersemester angeboten. Im Rahmen des Designprojekts
werden parallel zur Bachelorarbeit kiinstlerische oder technisch-gestalterische Arbeiten mit einem
Bezug zur Thematik Spiel konzipiert, realisiert und prasentiert. Die Studierenden stellen die Ergeb-
nisse in einer Prasentation in einem vorgegebenen Rahmen vor.

(2) Fur die Durchfiihrung des Designprojekts wird der erfolgreiche Abschluss aller Module des ersten
bis sechsten Semesters Lt. Studienplan vorausgesetzt. Es dirfen maximal Module im Umfang von zehn
ECTS-Leistungspunkten noch nicht erfolgreich abgeschlossen sein.

(3) Das Designprojekt wird undifferenziert bewertet.

§ 13 Bachelorarbeit

(1) Das Modul Bachelorarbeit wird nur im Wintersemester angeboten. Zur Bachelorarbeit wird zuge-
lassen, wer Module im Umfang von mindestens 180 ECTS-Leistungspunkten erfolgreich abgeschlos-
sen hat und sich bis spatestens zum Ende der jeweils festgelegten Vorlesungszeit des 6. Studien-
plansemesters in der Prifungsverwaltung angemeldet hat. Ein oder eine Kandidat*in kann auch zuge-
lassen werden, wenn er oder sie Module im Gesamtumfang von bis zu zehn ECTS-Leistungspunkten
noch nicht erfolgreich abgeschlossen hat. Die Festlegungen/die Zulassung durch den Priifungsaus-
schuss haben spatestens bis zum Ende des 6. Studienplansemesters zu erfolgen.

(2) Der Prifungsausschuss des Studienganges bestatigt durch Unterschrift des oder der Vorsitzenden
das Thema der Bachelorarbeit und er legt den Bearbeitungsbeginn und den Abgabetermin sowie die
betreuenden Prifer*innen schriftlich fest.

(3) Die Anfertigung der Bachelorarbeit beginnt im siebten Semester. Die Bachelorarbeit beginnt zu Se-
mesterbeginn (nur im Wintersemester) und ist semesterbegleitend anzufertigen. Der zeitliche Bear-
beitungsaufwand der Bachelorarbeit entspricht 12 ECTS-Leistungspunkten.
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(4) Die Bachelorarbeit ist zum Abgabetermin in der Fachbereichsverwaltung in schriftlicher und elekt-
ronischer Form gemaR § 23 Abs. 7 der RStPO einzureichen.

(5) Die Bachelorarbeit kann auch als Gruppenarbeit von bis zu drei Studierenden angefertigt werden.
In diesem Fall missen die Beitrdge der einzelnen Studierenden abgrenzbar und individuell zu beur-
teilen sein.

§ 14 Abschlusskolloquium

(1) Zum Abschlusskolloquium wird zugelassen, wer die Bachelorarbeit erfolgreich erstellt hat und 207
ECTS-Leistungspunkte im Bachelorstudiengang Game Design nachweisen kann.

(2) Die Modulprifung im Abschlusskolloquium bezieht sich auf den Gegenstand der Bachelorarbeit
und ordnet diesen in den Kontext des Bachelorstudienganges Game Design ein. In einer 6ffentlichen
Prasentation werden hierbei die Ergebnisse der Bachelorarbeit, des Designprojektes sowie das vom
Studierenden wahrend des Studiums erarbeitete Portfolio vorgestellt.

(3) Wurde die Bachelorarbeit als Gruppenarbeit durchgefiihrt, so soll das Abschlusskolloguium als ge-
meinsame Prifung organisiert werden.

§ 15 Modulgruppen und Modulnoten auf dem Bachelorzeugnis

(1) Die in Absatz 2 genannten Module werden zur Bildung von Gesamtnoten fiir das Bachelorzeugnis
zu fachspezifischen Modulgruppen mit eigenen Namen zusammengefasst. Soweit nichts anderes be-
stimmt ist, werden die Gesamtnoten dieser Modulgruppen durch die Bildung des gewogenen Mittels
der einzelnen Modulnoten auf der Grundlage der Leistungspunkte der einzelnen Module ermittelt.

(2) Die Module

— Grundlehre Spiel 1 und Grundlehre Spiel 2 bilden die Modulgruppe Grundlehre Spiel. Die Ge-
samtnote der Modulgruppe ist die Note des Moduls Grundlehre Spiel 2.

— Grundlehre Gestaltung 1 und Grundlehre Gestaltung 2 bilden die Modulgruppe Grundlehre
Gestaltung. Die Gesamtnote der Modulgruppe ist die Note des Moduls Grundlehre Gestal-
tung 2.

— Grundlehre Spieltechnik 1, Grundlehre Spieltechnik 2 und Grundlehre Spieltechnik 3 bilden
die Modulgruppe Grundlehre Spieltechnik. Die Gesamtnote der Modulgruppe Grundlehre
Spieltechnik wird nur aus den Modulnoten der Module Grundlehre Spieltechnik 2 und Grund-
lehre Spieltechnik 3 gebildet.

— 1. Fremdsprache 1 und 1. Fremdsprache 2 (Anlage 4, Variante 1 oder Variante 2 erste Fremd-
sprache) bilden die Modulgruppe der gewahlten 1. Fremdsprache. Es wird die gewahlte 1.
Fremdsprache auf dem Bachelorzeugnis ausgewiesen.
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— 1. Fremdsprache 1, 1. Fremdsprache 2 und Fremdsprache 3 (Anlage 4, Variante 3) bilden die
Modulgruppe Vertiefte Fremdsprache Englisch oder Vertiefte Fremdsprache Franzosisch oder
Vertiefte Fremdsprache Spanisch oder Vertiefte Fremdsprache Russisch.

(3) Reihenfolge der Module/Modulgruppen auf dem Bachelorzeugnis:
(a) Pflichtmodule/-modulgruppen
Grundlehre Spiel
Grundlehre Gestaltung
Grundlehre Spieltechnik
Produktionskunde
Reflexion on Play
Methoden und Diskurse
3D Technik
(b) Fachspezifische Wahlpflichtmodule
(Wahlpflichtmodul 1: Bezeichnung des gewahlten Moduls)
(Wahlpflichtmodul 2: Bezeichnung des gewahlten Moduls)
(Wahlpflichtmodul 3: Bezeichnung des gewdahlten Moduls)
(Wahlpflichtmodul 4: Bezeichnung des gewdahlten Moduls)
(Wahlpflichtmodul 5: Bezeichnung des gewahlten Moduls)
(c) Fachspezifische Projekte
(Projekt A: Thema des gewahlten Projekts)
(Projekt B: Thema des gewahlten Projekts)
(Projekt C: Thema des gewahlten Projekts)
Designprojekt
(d) Allgemeinwissenschaftliche Ergdnzungsmodule:
1. Fremdsprache: (gewédhlte Fremdsprache)

(AWE-Modul 1), ggf. Vertiefte Fremdsprache: (gewahlte 1. Fremdsprache), ggf.
2. Fremdsprache: (gewdhlte 2. Fremdsprache)

(AWE-Modul 2), ggf. Vertiefte Fremdsprache (gewéhlte 1. Fremdsprache), ggf. 2. Fremdsprache: (ge-
wahlte 2.Fremdsprache)

(4) Die Noten der Module des Grundlehre Spiel 1, Grundlehre Gestaltung 1 und Grundlehre Spieltech-
nik 1 gehen nicht in die Berechnung des Gesamtpradikates ein.

(5) Die Note des Moduls Methoden und Diskurse wird auf dem Zeugnis ausgewiesen, geht jedoch
nicht in die Berechnung des Gesamtpradikats ein.
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§ 16 Berechnung des Gesamtpridikates

(1) Das Gesamtpradikat des Abschlusses ergibt sich aus der Gesamtnote (X), die wiederum als gewo-
genes arithmetisches Mittel der Teilnoten (X1, X2, X3) nach der Formel

X=aX1+bX,+cX3

berechnet, nach der zweiten Stelle hinter dem Komma abgeschnitten und auf eine Stelle nach dem
Romma gerundet wird. Die Teilnoten sind:

a) der gewogene Mittelwert der Modulnoten, die in die Berechnung des Gesamtpradikates
Eingang finden (GroRe X.); dabei wird die errechnete Note nach den ersten beiden Stellen
hinter dem Komma abgeschnitten,

b) die Note der Bachelorarbeit (GréRe X,) und
c) die Note des Abschlusskolloquiums (GréRe Xs).
Fir die Gewichtungsfaktoren gilt: a = 0,75; b = 0,15; ¢ = 0,10.

(2) Die Berechnung der Grofe X flir das Gesamtpradikat erfolgt durch die Bildung eines gewogenen
Mittels aller Module auf Grund der Anzahl der jeweiligen Leistungspunkte nach der Formel

F -a.
R 04T
a
Darin bedeuten: - Fi: Die Fachnoten der einzelnen Module.

- a;: Die Gewichtungsfaktoren (Leistungspunkte) der einzelnen Module.

Die Gewichtungsfaktoren der Module ergeben sich aus der folgenden Tabelle:

Modulbezeichnung Gewichtungsfaktor a;
Grundlehre Spiel 2 10
Grundlehre Gestaltung 2 10
Grundlehre Spieltechnik 2 5
Produktionskunde 5
Projekt A 15
Grundlehre Spieltechnik 3 5
3D Technik 5
WP-Modul 1 5
Projekt B 15
Reflexion on Play 6
WP-Modul 2 5
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1. Fremdsprache 1 4
WP-Modul 3 5
1. Fremdsprache 2 4
Projekt C 15
WP-Modul 4 5
WP-Modul 5 5
AWE Modul 1 2
AWE-Modul 2 2
Summe Leistungspunkte 128

§ 17 Abschlussdokumente

(1) Der oder die Absolvent*in erhalt die Abschlussdokumente gemaR § 28 der Rahmenstudien- und -
priifungsordnung fiir Bachelor- und Masterstudiengdnge - RStPO - Ba/Ma in ihrer jeweils giiltigen
Fassung. Die Verleihung des akademischen Grades ,,Bachelor of Arts“ wird auf der Bachelorurkunde
bescheinigt.

(2) Die Spezifika des Diploma Supplements des Bachelorstudienganges Game Design werden in der
Anlage 7 ausgewiesen.

§ 18 Ubergangsregelungen

(1) Studierende, welche in Studienverzug geraten sind und fiir die Module nach der vorangegangenen
Studien- und Prifungsordnung fiir den Bachelorstudiengang Game Design vom 1. Juli 2015 (AMBL.
HTW Berlin Nr. 37/15), zuletzt gedndert am 4. Juli 2018 (AMBL. HTW Berlin Nr. 24/18), NICHT mehr an-
geboten werden, miissen als Aquivalent die in der Aquivalenztabelle in Anlage 8 aufgefiihrten Module
dieser Studien- und Prifungsordnung absolvieren.

(2) Uber die Anerkennung von Modulen, bei denen gemaR Aquivalenztabelle kein dquivalentes Modul
angegeben ist, entscheidet der zustdndige Prifungsausschuss im Rahmen von Einzelfallentscheidun-
gen auf schriftlichen Antrag des oder der Studierenden bis spatestens vor Beginn der jeweiligen ers-
ten Prifungsanmeldung.

§ 19 Inkrafttreten/Verdffentlichung

Diese Ordnung tritt am Tage nach ihrer Veroffentlichung im Amtlichen Mitteilungsblatt der HTW Berlin
mit Wirkung vom 1. Oktober 2022 in Kraft.
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Fachgebundene Hochschulzugangsberechtigung nach § 11 Abs. 2 BerlHG

Folgende Berufsausbildungen sind insbesondere fiir eine Immatrikulation gem. § 11 Abs. 2 BerlHG

geeignet:

Bliihnenmaler*in bzw. Plastiker*in

Cutter*in

Drucker*in

Druckvorlagenhersteller*in

Fachangestellte*r fiir Medien- und
Informationsdienste

Fachinformatiker*in

Fachkraft fiir Veranstaltungstechnik

Film- und Videolaborant*in

Film- und Videoeditor*in

Foto-Designer*in

Fotograf*in

Fotolaborant*in

Fotomedienlaborant*in

Fototechnische*r Assisten*in

Grafiker*in

Grafik-Design-Assistent*in

Informatikkaufmann oder -frau

IT-System-Elektroniker*in

IT-System-Kaufmann oder -frau

Kamera-Assistent*in

Raufmann oder -frau fur audiovisuelle Medien

Raufmannisch orientierte*r Informatik-Assistent*in

Rommunikationselektroniker*in

Kommunikations- und Marketingfachwirt*in

Rommunikationselektroniker*in

Mathematisch-technische*r Assistent*in

Mechatroniker*in

Mediengestalter*in Bild- und Ton

Mediengestalter*in fr Digital- und Printmedien

Mikrotechnologe*in

Modellbauer*in

Prozessleitelektroniker*in

Radio- und Fernsehtechniker*in

Schauwerbegestalter*in bzw. Dekorateur*in

Technische*r Produktdesigner*in

Technische*r Redakteur*in

Technische*r Zeichner*in

Tonmeister*in

Uber die inhaltliche Vergleichbarkeit von Berufsausbildungen mit einer anderen Bezeichnung als den

genannten entscheidet der Priifungsausschuss.
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Anlage 2 Studienplaniibersicht

1. Studienplansemester (Grundlagenstudium)

Nr. 13/22

Nr. Modulbezeichnung Art | Form SWS LP NSt NV EV
Bl Grundlehre Spiel 1 P StA 6 10 1a - -
B2 Grundlehre Gestaltung 1 P StA 6 10 1a - -
B3 Grundlehre Spieltechnik 1 P StA 4 5 1a - -
B4 Methoden und Diskurse P PU 2 5 1a - -
Summen Semester 0/18 30
2. Studienplansemester (Grundlagenstudium)
Nr. Modulbezeichnung Art | Form SWS LP NSt NV EV
B5 Grundlehre Spiel 2 p StA 6 10 1b - Bl
B6 Grundlehre Gestaltung 2 P StA 6 10 1b - B2
B7 Grundlehre Spieltechnik 2 P StA 4 5 1b - B3
B8 Produktionskunde P SL 4 5 la - -
Summen Semester 4/16 30
3. Studienplansemester (Fachstudium)
Nr. Modulbezeichnung Art | Form SWS LP NSt NV EV
B9 Projekt A WP PS 8 15 1b - B5, B6,
B7
B10 Grundlehre Spieltechnik 3 P StA 4 5 1b B7 -
B11 3D Technik P StA 4 5 1b - B1, B2,
B3, B5,
B6, B7
B12 WP-Modul 1 WP StA 4 5 1a - -
Summen Semester 0/20 30
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4. Studienplansemester (Fachstudium)

Nr. Modulbezeichnung Art | Form SWS LP NSt NV EV

B13 Projekt B WP PS 8 15 1b - B9

B14 Reflexion on Play P StA 2 6 1a - -

B15 WP-Modul 2 WP StA 4 5 1a - -

B16 1. Fremdsprache 1 wP PU 4 4 la - -
Summen Semester 0/18 30

5. Studienplansemester (Praxisstudium)

Nr. Modulbezeichnung Art | Form SWS LP NSt NV EV

B17 Fachpraktikum P 22 1b 90 LP -

Auswertung von Erfahrungen .
B17.1 . PU 1
am Arbeitsplatz

B18 WP-Modul 3 WP StA 4 5 1a - -

B19 1. Fremdsprache 2 wP PU 4 4 1b - B16

Summen Semester 0/9 31
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6. Studienplansemester - Mobilitdtssemester (Praxisstudium)

Nr. 13/22

Nr. Modulbezeichnung Art | Form SWS LP NSt NV EV
B20 Projekt C WP PS 8 15 1b - B13
B21 WP-Modul 4 WP StA 4 5 1a - -
B22 WP-Modul 5 WP StA 4 5 1a - -
B23 AWE Modul 1 wp | PO 2 2 la - -
B24 AWE Modul 2 WP PU 2 2 1a - -
Summen Semester 0/20 29
7. Studienplansemester (Praxisstudium)
Nr. Modulbezeichnung Art | Form SwWS LP NSt NV EV
B25 Designprojekt WP PS 5 15 1b s.§12 -
B26 Bachelorarbeit P 12 1b s.§13 -
B27 Bachelorseminar und Ab- P 3 1b s.§14 -
schlusskolloquium
B27.1 Bachelorseminar PS 1
Summen Semester o/6 30
Summen gesamt 4/107 210

Erlduterungen:

Form der Lehrveranstaltung:

SL Seminaristischer Lehrvortrag
PS Projekt- (Seminar)
PU Praktische Ubung

StA Studioarbeit

Allgemein:
NSt Niveaustufe

NV Notwendige Voraussetzung

EV Empfohlene Voraussetzung

Art des Moduls:

P Pflichtmodul

WP Wahlpflichtmodul

SWS Semesterwochenstunden
LP Leistungspunkte (ECTS)
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Anmerkungen:

Ein Leistungspunkt steht fir eine studentische Lernzeit (Workload) von 30 Stunden a 60 Minuten. Die
Bachelorarbeit ist im 7. studienbegleitend Semester anzufertigen. Die Bearbeitungszeit beginnt zum
Semesteranfang. Die Workload betragt 12 ECTS-Leistungspunkte x 30 Stunden = 360 Stunden.
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Anlage 3

Wahlpflichtmodule B12, B15, B18, B21, B22

Amtliches Mitteilungsblatt der HTW Berlin

Wahlpflichtmodule:

Nr. 13/22

Die Studierenden erhalten Wahlpflichtmodule zur Auswahl. Aus zehn angebotenen Modulen sind ins-
gesamt fiinf Module zu wahlen. Welche Module angeboten werden beschlieSt der Fachbereichsrat
rechtzeitig vor Semesterbeginn. Im Sommersemester werden sechs Module und im Wintersemester
vier Module angeboten.

Nr. Modulbezeichnung Form SwsS NSt NV EV
w01l Spielmechanik Vertiefung StA 4 1a - -
w02 Experience Design StA 4 1a - -
w03 Experimentelles Game Design StA 4 la - -
wo4 Character Design StA 4 1a - -
w05 Environment Design StA 4 1a - -
w06 Production Design StA 4 1a - -
wo7 Level Design StA 4 1a - -
w08 Narration Design StA 4 1a - -
w09 3D Technik Vertiefung StA 4 1a - -
w10 Character Modeling StA 4 1a - -
w1l Animation StA 4 1a - -
w12 3D Digitalisierung StA 4 1a - -
w13 3D Content Tools StA 4 1a - -
w14 Digitale Fotografie StA 4 1a - -
W15 Programmierung Vertiefung StA 4 1a - -
W16 Rinstliche Intelligenz StA 4 la - -
w17 Web-Entwicklung StA 4 1a - -
w18 Sound Design StA 4 la - -
w19 Interdisziplindres Modul 1 StA 4 1a - -
w20 Interdisziplindres Modul 2 StA 4 1a - -
w21 Lernen durch Lehren Modul StA 4 1a - -
w22 Service Learning Modul StA 4 la - -
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Es kdnnen bis zu zwei Wahlpflichtmodule aus anderen Studiengangen anerkannt werden, welche nur
nach Malsgabe freier Platze belegt werden kénnen. Wahlpflichtmodule und interdisziplindre Projekte
(auch Makroprojekte) anderer Studiengange werden als Wahlpflichtmodul 2 mit der Bezeichnung In-
terdisziplindres Modul oder Interdisziplindres Projekt anerkannt.

Wahlpflichtmodule aus Informatik-Studiengangen werden als Spieltechnik Vertiefung 1 und Spiel-
technik Vertiefung 2 anerkannt. Module aus anderen Designstudiengangen werden als Gestaltung
Vertiefung 1 und Gestaltung Vertiefung 2 anerkannt.

Die ausgewiesenen Module stellen das mdgliche Angebot dar. Der Fachbereichsrat kann darlber hin-
aus weitere Modulangebote beschliefen und die vorhandenen Modulangebote ersetzen.

Die Module ,Service Learning Modul®“ und ,Lernen durch Lehren Modul” werden kapazitatsneutral je-
des Semester angeboten. Sie sind eine iber die Méglichkeiten der AWE-Module hinausgehende er-
weiterte Anerkennungsmaoglichkeit von eigenstandig erbrachten Leistungen im Rahmen von § 7 Abs.
7 und Anlage 2 der RStPO in der jeweils giiltigen Fassung.
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Anlage 4

Amtliches Mitteilungsblatt der HTW Berlin

AWE-Module/Fremdsprachen

Variante 1:

Nr. 13/22

Nr.

Modulbezeichnung

Art

Form

SWS

LP

NSt

NV

EV

B16

Englisch Fachsprache B2.1
G/T/W oder

Franzdsisch/Russisch/Spanisch
Fachsprache B1.2 W oder

Deutsch? als Fremdsprache
Fachsprache B2.2 T/W

WP

PU

1a

B19

Englisch Fachsprache B2.2
G/T/W oder

Franzgsisch/Russisch/Spanisch
Fachsprache B2.1 W oder

Deutsch als Fremdsprache Fach-
sprache C1.1 T/W

WP

PU

1b

B16

B23

AWE-Modul 1

WP

PU

1a

B24

AWE-Modul 2

WP

PU

1a

Variante 2:

Nr.

Modulbezeichnung

Art

Form

SWS

LP

NSt

NV

EV

B16

Englisch Fachsprache B2.1
G/T/W oder

Franzdsisch/Russisch/Spanisch
Fachsprache B1.2 W oder

Deutsch? als Fremdsprache
Fachsprache B2.2 T/W

WP

PU

1a

B19

Englisch Fachsprache B2.2
G/T/W oder

Franzdsisch/Russisch/Spanisch
Fachsprache B2.1 W oder

WP

PU

1b

B16

! gilt nur fiir Studierende mit Hochschulzugangsberechtigung in einer anderen Sprache als Deutsch gemiR § 8

Abs. 4

2 gilt nur fiir Studierende mit Hochschulzugangsberechtigung in einer anderen Sprache als Deutsch gemiR § 8

Abs. 4
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Deutsch als Fremdsprache Fach-
sprache C1.1 T/W
B23+ | 2. Fremdsprache wP PU 4 4 1la - -
B24 | (nicht B16 und B19)
Variante 3:
Nr. Modulbezeichnung Art Form SWS LP NSt NV EV
B16 Englisch Fachsprache B2.1 WP PU 4 4 1a - -
G/T/W oder
Franzdsisch/Russisch/Spanisch
Fachsprache B1.2 W
B19 Englisch Fachsprache B2.2 WP PU 4 q 1b - B16
G/T/W oder
Franzdsisch/Russisch/Spanisch
Fachsprache B2.1 W
B23+ | Advanced English Fachsprache WP PU 4 4 1b - B19
B24 | C1.1AY/G/T/W oder C1.2
A/G/T/W oder
Franzdsisch/Russisch/Spanisch
Fachsprache B2.2 W

! Allgemeinsprache
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Anlage5  Moduliibersicht
Game Design LP
Modulbezeichnung Deutsch Modulbezeichnung Englisch
Bl Grundlehre Spiel 1 Game and Play 1 10
B2 Grundlehre Gestaltung 1 Art and Design 1 10
B3 Grundlehre Spieltechnik 1 Game Technology 1 6
B4 Methoden und Diskurse Methods and Discourses 5
B5 Grundlehre Spiel 2 Game and Play 2 10
B6 Grundlehre Gestaltung 2 Art and Design 2 10
B7 Grundlehre Spieltechnik 2 Game Technology 2 6
B8 Produktionskunde Producing 5
B9 Projekt A Project A 15
B10 Grundlehre Spieltechnik 3 Game Technology 3 5
Bll 3D Technik 3D Technology 5
B13 Projekt B Project B 15
B14 Reflektion on Play Reflection on Play 5
Bl6 1. Fremdsprache 1 1%t Foreign Language 1 4
B17 Fachpraktikum Specialised Internship 25
B19 1. Fremdsprache 2 1%t Foreign Language 2 4
B20 Projekt C Project C 15
B23 AWE-Modul 1 Supplementary Module 1 2
oder Vertiefte 1. Fremdsprache or Advanced Foreign Language:
oder 2. Fremdsprache or 2™ Foreign Language
B24 AWE-Modul 2 Supplementary Module 2 2
oder Vertiefte 1. Fremdsprache or Advanced Foreign Language
oder 2. Fremdsprache or 2" Foreign Language
B25 Designprojekt Design Project 15
B26 Bachelorarbeit Bachelor’s Thesis 12
B27 Bachelorseminar und Abschlusskollo- Final Oral Examination 3
quium
w01l Spielmechanik Vertiefung Advanced Game Mechanics 5
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w02 Experience Design Experience Design

w03 Experimentelles Game Design Experimental Game Design
wo4 Character Design Character Design

W05 Environment Design Environment Design

w06 Production Design Production Design

wo7? Level Design Level Design

w08 Narration Design Narration Design

w09 3D Technik Vertiefung Advanced 3D Technology
w10 Character Modeling Character Modeling

Wil Animation Animation

w12 3D Digitalisierung 3D Digitization

W13 3D Content Tools 3D Content Tools

w14 Digitale Fotografie Digital Photography

w15 Programmierung Vertiefung Advanced Programming
wle Kinstliche Intelligenz Artificial Intelligence

w17 Web-Entwicklung Web Development

w18 Sound Design Sound Design

w19 Interdisziplindres Modul 1 Interdisciplinary Module 1
w20 Interdisziplinadres Modul 2 Interdisciplinary Module 2
w21 Lernen durch Lehren Modul Learning by Teaching Module
w22 Service Learning Modul Service Learning Module
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Lernergebnisse und Kompetenzen fiir jedes Modul

Modulbezeichnung

B1 Grundlehre Spiel 1

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden verfligen tber Grundkenntnisse von Gameplay, Spielmechaniken
und den daraus resultierenden Grundmustern. Sie beherrschen die Prozesse des
Entwerfens und der Herstellung von Spielsystemen. Die Studierenden kénnen ihren
Entwurf kritisch reflektieren sowie theoretische und wissenschaftliche Fragestel-
lungen in praktischen Arbeiten beriicksichtigen. Die Studierenden haben detaillierte
Renntnisse liber die Geschichte, Entwicklung und Prinzipien des Spiels. Sie k6nnen
Fachliteratur auswerten und sind in der Lage schriftlich kritische und analytische
Betrachtungen zu diesem Thema zu verfassen. Sie kénnen dariber hinaus Prasenta-
tionen erstellen und halten und sich qualifiziert in Diskussionen einbringen.

Modulbezeichnung

B2 Grundlehre Gestaltung 1

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden beherrschen die Prozesse des gestalterischen Entwerfens. Sie
kdénnen analoge Darstellungsmethoden wie u.a. Skizzieren, Modellieren oder plasti-
sches Gestalten fir den Entwurf digitaler Spiele sicher einsetzen.

Die Studierenden kénnen ihre gestalterischen Fertigkeiten, Renntnisse und Vorstel-
lungen mittels gestalterischer Werkzeuge und Methoden umsetzen.

Modulbezeichnung

B3 Grundlehre Spieltechnik 1

Lernergebnisse und
Kompetenzen

Die Studierenden verstehen grundlegende Prinzipien der Informatik. Durch ihr Ori-
entierungswissen kdnnen sie unter besonderer Berlicksichtigung der "Grafik-Pro-
grammierung" und verschiedenen Techniken der Interaktion einfache digitale Spiele
eigenstandig programmieren.

Modulbezeichnung

B4 Methoden und Diskurse

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden kennen verschiedene Methoden und Diskurse im Kontext von
Runst, Wissenschaft und Spiel. Sie sind in der Lage, diese Methoden und Diskurse
auf ihre eigene Entwurfsarbeit zu beziehen und diese in eine diskursiven Kontext zu
setzen.
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Modulbezeichnung

B5 Grundlehre Spiel 2

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden haben vertiefte Kenntnisse tber Spielgrundmuster und wenden
diese in Gruppenarbeit in der Entwurfspraxis an.

Sie kénnen die Planung, Strukturierung, Umsetzung und Balance von Spieler Pro-
gression, Mechanik, Dauer, Belohnungssysteme und Schwierigkeitsstufen praktisch
anwenden und kritisch reflektieren. Sie sind in der Lage Spielkonzepte schriftlich
und visuell darzustellen und diese prototypisch zu realisieren.

Modulbezeichnung

B6 Grundlehre Gestaltung 2

Lernergebnisse und
Kompetenzen

Die Studierenden beherrschen fortgeschrittene Prozesse des gestalterischen Ent-
werfens (Visual Development). Sie kénnen verschiedene Darstellungs- und Pla-
nungsmethoden fiir den Entwurf digitaler Spiele sicher einsetzen und kritisch be-
werten. Sie kdnnen ihre Arbeitsprozesse gestalten und diese auf den jeweiligen Ge-
staltungsgegenstand anwenden.

Modulbezeichnung

B7 Grundlehre Spieltechnik 2

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden kennen die Struktur und Basisfunktionen aktueller Game Engines
und technologischer Entwicklungsumgebungen in Theorie und Praxis. Sie kénnen
mittels Programmier- und Scriptsprachen einfache Spielideen und Konzepte mit ei-
ner Game Engine realisieren.
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Modulbezeichnung

B8 Produktionskunde

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden kennen die Grundlagen von Produktionsmethoden und der Ver-
marktung digitaler Spiele. Sie haben ein Verstandnis von grundlegenden Prozessen
der Spielentwicklung und kennen die wichtigen Marktsegmente ihrer Branche. Sie
kénnen selbststdandig Planungs- und Entwicklungskonzepte erarbeiten und beste-
hende Konzepte bewerten. Die Studierenden kennen Produktions- und Manage-
mentmethoden der Gamesbranche und kénnen diese flexibel an individuelle Projek-
tanforderungen anpassen.

Sie kdnnen einen phasenorientierten Projektstrukturplan erstellen sowie Projektma-
nagement und Team Rommunikation organisieren. Die Studierenden kénnen Strate-
gien zum Zeit- und Risikomanagement ausarbeiten sowie Methoden der Qualitatssi-
cherung anwenden.

Dariiber hinaus verfiigen Sie Uber juristisches Grundwissen in Bezug auf digitale
Spiele wie Lizenzrecht, Urheberrecht und internationales Recht, sowie zur selbstan-
digen Leitung von Studios benétigte Grundlagen aus dem Arbeitsrecht und Gesell-
schaftsrecht.

Modulbezeichnung

B10 Grundlehre Spieltechnik 3

Lernergebnisse und
Kompetenzen

Die Studierenden kennen verschiedene Game Engines und die fiir Spielentwicklung
notwendige Technologien und kénnen diese flr spezifische gestalterische Anforde-
rungen einsetzen. Sie beherrschen die notwendige Technologie um damit schritt-
weise Spiele-Prototypen zu entwickeln. Sie sind in der Lage eigenstdndige Losungs-
ansatze mittels einer Game Engine zu realisieren.

Modulbezeichnung

B11 3D Technik

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden beherrschen die theoretischen, gestalterischen, technischen und
handwerklichen Fertigkeiten der 3D Modellierung, mit denen sie Ideen und Kon-
zepte mittels 3D Software eigenstédndig realisieren kdnnen. Die Studierenden kén-
nen dreidimensionale R&ume umsetzen. Insbesondere gehdren dazu der Entwurf
und die Realisierung von Modellen, Landschaften, Raumen, Leveln, Texturen/ Ober-
flaichen und Animationen fiir interaktive 3D-Anwendungen. Die Studierenden sind in
der Lage, geeignete Modellierungs- und Animationsmethoden anzuwenden und sich
in komplexere Themen selbstandig einzuarbeiten.
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Modulbezeichnung | B14 Reflexion on Play

Lernergebnisse und | Die Studierenden erhalten Kenntnisse in der Analyse von digitalen Spielen sowie der
Rompetenzen wissenschaftlichen Betrachtung von Spielen. Sie kénnen diese als Zeichensysteme
betrachten und kritisch unter Verwendung von fachwissenschaftlichen Methoden
analysieren. Sie kdnnen die Analysen wissenschaftlichen Erkenntnisse sicher pra-
sentieren, schriftlich ausarbeiten und in der Diskussion verbal vertreten. Sie sind in
der Lage die Erkenntnisse in ihrer eigenen Entwurfsarbeit zu beriicksichtigen und
anzuwenden.

Modulbezeichnung |B17 Fachpraktikum

Lernergebnisse und | Die Studierenden erhalten durch die praktische Arbeit in Anwendungsgebieten von
Rompetenzen Spiel und Spielsystemen Kenntnisse zu Einsatzgebieten und Einsatzanforderungen
der Entwicklung von Spielen und Spielsystemen in der Praxis.

Sie entwickeln Kompetenzen in den Bereichen der Anwendung von strukturierten
und konzeptionellen Denken sowie Methoden systematischer Arbeitsweise.

Sie vertiefen ihre Fahigkeiten zur Teamarbeit und Ronfliktfahigkeit.

Sie kdnnen ihre eigene Tatigkeit in einem schriftlichen Bericht und einer Prasenta-

tion reflektieren.

Modulbezeichnung | B26 Bachelorarbeit

Lernergebnisse und | Die Studierenden weisen nach, dass sie fahig sind, eine bestimmte Aufgabe aus ih-
Rompetenzen rem Studium selbstandig erfolgreich zu bearbeiten und wissenschaftlich begriindet
theoretische und praktische Kenntnisse zur Lésung eines Problems einzubringen.

Die Studierenden erwerben die Fahigkeit selbstandig eine Arbeit zu einem studien-
relevanten Thema zu erstellen, (oder) eine professionelle Ausarbeitung zu verfas-
sen.
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Modulbezeichnung

B27 Bachelorseminar und Abschlusskolloquium

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden beherrschen die erforderlichen Techniken, die zur Anfertigung ei-
ner Bachelorarbeit erforderlich sind. Sie kennen den Umgang mit wissenschaftlichen
Quellen und kénnen die fiir die Erstellung einer Thesis erforderlichen Informationen
bewerten und gewichten. Sie sind mit den Formalien einer Bachelorarbeit vertraut
und ihnen ist geldufig, innerhalb eines vorgegebenen Zeitraums eine konkrete Fra-
gestellung unter Beriicksichtigung von Schrifttum und vermitteltem Wissen praxis-
orientiert darzustellen und zu lésen.

Die Studierenden erwerben die Féhigkeit, die Bachelorarbeit im Rahmen des Kollo-
quiums sowohl fir ein Fachpublikum als auch fiir Laien verstandlich darzustellen.
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Modulbezeichnung

B9 Projekt A

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden konzipieren in interdisziplindren Teams spielerische Systeme und

setzen diese praktisch um. Dabei wenden sie die bereits erworbenen Fahigkeiten zur

selbstandigen und zielorientierten Erarbeitung und zur gestalterischen wie techni-
schen Umsetzung von interaktiven Konzepten und Spielideen an. Das Modul ver-
setzt die Studierenden in die Lage

zur praktischen, kooperativen und kollaborativen Zusammenarbeit - wodurch
sozial-kommunikative Kompetenzen wie Kommunikationsfahigkeit, Konfliktma-
nagement, Teamfahigkeit, Verhandlungsfahigkeit und Zuverlassigkeit gesteigert
werden;

zur Definition und Bearbeitung individueller Arbeitspakete, wobei sie ihre indivi-
duellen fachlich-methodischen Kenntnisse in mindestens den folgenden Berei-
chen vertiefen:

- Game System Design (Konzeption von Regelwerken und Spielsystemen;
Methoden des analogen Prototyping)

- Game Technology (Methoden des digitalen Prototyping)

das eigene Projekt sowie die eigene Arbeit und Arbeitszeit zu planen, zu organi-
sieren und zu strukturieren - wodurch aktivitats- und umsetzungsorientierte
Kompetenzen wie Organisationsfahigkeit, Selbststeuerung und Zeitmanagement
gesteigert werden;

Methoden der gemeinsamen, kreativen und produktiven Entwicklung zu beherr-
schen sowie zur Befahigung zur eigenverantwortlichen Prozessgestaltung, um
diese Methoden an Design-Anspriiche anzupassen und selbst zu gestalten;

zum sicheren Umgang mit analogen Prototyping-Materialien zum Testen und
Explorieren abstrakter und konkreter Hypothesen tber Spielsysteme und Spiel-
dynamiken;

zum sicheren Umgang mit modernen Tools zur Realisation von Spielsystemen,
darunter aktuelle Game Engines;

zur 6ffentlichen wie nichtéffentlichen Prasentation des Spielsystems und des
Projektes sowie zur systematischen Erfassung und Auswertung von durch das
Auditorium rickgekoppelten Informationen, wodurch soziale Kompetenzen wie
Auftreten, Ausdrucksvermdégen und Kritikfahigkeit verfestigt werden.
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Modulbezeichnung |B13 Projekt B

Lernergebnisse und | Die Studierenden konzipieren in interdisziplindren Teams experimentelle spieleri-
Rompetenzen sche Systeme und setzen diese praktisch um. Dabei wenden sie die zuvor bereits er-
worbenen Fahigkeiten zur Projektarbeit an spielerischen Systemen an. Hierbei bear-
beiten die Studierenden systematisch konkrete Fragestellungen hinsichtlich

- asthetisch-technologischer Aspekte (bspw. Gestaltung auf Basis innovativer
Technologien oder gestaltungstechnischer Ansatze) und/oder

- Kkinstlerisch-gestalterischer Aspekte (bspw. innovative, mit dem Spielsystem
korrespondierende visuelle Ausgestaltung) und/oder

- spielsystemischer Aspekte (bspw. Exploration von und Experimentation mit in-
novativen Spielsystemen; Fokus auf Zielgruppen und Spielsituationen) und/oder

- anwendungsfokussierter Aspekte (bspw. Konzeption und Realisation von Proto-
typen flr Applied Games, Smart Games, Serious Games).

Das Modul versetzt die Studierenden in die Lage

- zur Formulierung und zur systematischen Bearbeitung von Fragestellungen hin-
sichtlich der Entwicklung von Spiel-Produkten und Spielsystemen;

- zur schrittweise Entwicklung, Analyse, Evaluation und Iteration von analogen
und digitalen Prototypen zum Zwecke der Bearbeitung der Fragestellung;

- Methoden des Research & Developments zu kennen und zu beherrschen;

- zur Verfestigung von sozial-kommunikativen Kompetenzen, darunter Kommuni-
kationsfahigkeit, Ronfliktmanagement, Teamfahigkeit, Verhandlungsfahigkeit
und Zuverlassigkeit;

- zur Anwendung und Adaption von Methoden des Projektmanagements -
wodurch aktivitats- und umsetzungsorientierte Kompetenzen wie Organisati-
onsfahigkeit, Selbststeuerung und Zeitmanagement gefestigt werden;

- gesteigerter individueller fachlich-methodischer Kenntnisse durch die Defini-
tion und Bearbeitung individueller Arbeitspakete;

- zur 6ffentlichen wie nichtdffentlichen Prasentation des Spielsystems und des
Projektes sowie zur systematischen Erfassung und Auswertung von durch das
Auditorium riickgekoppelten Informationen, wodurch soziale Kompetenzen wie
Auftreten, Ausdrucksvermdégen und Kritikfahigkeit verfestigt werden.
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Modulbezeichnung

B20 Projekt C

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden konzipieren in interdisziplindren Teams spielerische Systeme und
setzen diese praktisch um. Dabei wenden sie die zuvor bereits erworbenen Fahig-
keiten zur Projektarbeit an spielerischen Systemen an. Dabei bearbeiten die Studie-
renden systematisch konkrete, spezielle Fragestellungen hinsichtlich

- asthetisch-technologischer Aspekte (bspw. Gestaltung auf Basis innovativer
Technologien oder gestaltungstechnischer Ansatze) und/oder

- Kkinstlerisch-gestalterischer Aspekte (bspw. innovative, mit dem Spielsystem
korrespondierende visuelle Ausgestaltung) und/oder

- spielsystemischer Aspekte (bspw. Exploration von und Experimentation mit in-
novativen Spielsystemen; Fokus auf Zielgruppen und Spielsituationen) und/oder

- anwendungsfokussierter Aspekte (bspw. Konzeption und Realisation von Proto-
typen flr Applied Games, Smart Games, Serious Games).

Das Modul versetzt die Studierenden in die Lage

zur fortgeschrittenen systematischen Definition und Bearbeitung von Fragestel-
lungen hinsichtlich der Entwicklung von Spiel-Produkten und Spielsystemen;

- spezielle Methoden des Research & Developments zu kennen und zu beherr-
schen;

- zur tiefgehenden Verfestigung von sozial-kommunikativen Kompetenzen, da-
runter Kommunikationsfahigkeit, Konfliktmanagement, Teamfdhigkeit, Verhand-
lungsfahigkeit und Zuverlassigkeit;

- zurversierten Anwendung und Adaption von Methoden des Projektmanage-
ments - wodurch aktivitats- und umsetzungsorientierte Kompetenzen wie Or-
ganisationsfahigkeit, Selbststeuerung und Zeitmanagement gefestigt werden;

- gesteigerter individueller fachlich-methodischer Kenntnisse durch die Defini-
tion und Bearbeitung individueller Arbeitspakete;

- zur offentlichen wie nichtéffentlichen Prasentation des Spielsystems und des
Projektes sowie zur systematischen Erfassung und Auswertung von durch das
Auditorium rickgekoppelten Informationen, wodurch soziale Kompetenzen wie
Auftreten, Ausdrucksvermdégen und Kritikfahigkeit verfestigt werden.
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Modulbezeichnung

B25 Designprojekt

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden fokussieren in Einzelarbeit eine Fragestellung im Zusammenhang
mit spielerischen Systemen und bearbeiten diese systematisch mit dem Ziel einer
fur die Fragestellung bedeutsamen und belegbaren Erkenntnis. Dabei wenden sie
die zuvor bereits in Praxisprojekten erworbenen Fahigkeiten zum systematischen
Arbeiten an. Das Modul versetzt die Studierenden in die Lage

- zum selbststandigen Arbeiten an und mit spielerischen Systemen, wodurch per-
sonale und aktivitats- und umsetzungsorientierte Kompetenzen wie Eigenver-
antwortung, Entscheidungsfahigkeit, Selbststeuerung, Sorgfalt, zielorientiertes
Handeln, Organisationsfahigkeit und Zeitmanagement gesteigert werden;

- zur gezielten, eigenverantwortlichen Bearbeitung einer klaren Fragestellung mit
Bezug zu spielerischen Systemen.

Wahlpflichtmodule: B12, B15, B18, B21, B22

Modulbezeichnung

W01 Spielmechanik Vertiefung

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden kdnnen Spielgrundmuster in praktischen Projekten und Gruppen-
arbeit sicher anwenden.

Sie sind in der Lage die Planung, Strukturierung, Umsetzung und Balance von Spieler
Progression, Mechanik, Dauer, Spielfluss, Belohnungssysteme und Schwierigkeits-
stufen in ihren Spielprojekten zu realisieren. Sie kénnen selbst entworfene Prototy-
pen methodisch evaluieren.

Modulbezeichnung

W02 Experience Design

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden kdnnen Produkte, Prozesse, Services, Events und Environments
erlebnis-fokussiert entwerfen und gestalten. Sie sind in der Lage aus der Perspek-
tive des Spielers und Handelnden Erlebnis-Situationen zu gestalten. Sie kennen ent-
sprechende theoretische Grundlagen und Modelle und kénnen diese sicher und me-
thodisch praktisch anwenden.
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Modulbezeichnung

W03 Experimentelles Game Design

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden kénnen aus Spielprinzipien, Interaktions-Methoden und innova-
tive Technologien neue Spielformen entwickeln. Sie kénnen hierzu Design-Metho-
den systematisch und iterativ anwenden.

Modulbezeichnung

W04 Character-Design

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden kénnen komplexe digitale Figuren selbststandig entwerfen und
realisieren. Sie konnen hierzu sowohl analoge (Skizzen, Tonplastik) als auch digitale
Methoden (Modellierung, Texturierung, Rigging) sicher anwenden. Sie kdnnen die
Charaktere fiir die Animation vorbereiten und sind in der Lage einfache Animationen
durchzufihren.

Modulbezeichnung

W05 Environment Design

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden verstehen die Grundlagen des Environment Designs und kénnen
diese praktisch anwenden. Sie kennen die Bedeutung von Gestaltungselementen
wie Geographie, Architektur, Terrain und Beleuchtung und kénnen diese harmonisch
miteinander verbinden. Sie entwerfen und realisieren Environments und verbessern
die Entwirfe in iterativen Schritten.

Modulbezeichnung

W06 Production Design

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden kennen die Grundlagen des Production Designs. Sie kénnen visu-
elle Konzepte auf Basis systematischer und analytischer Methoden entwickeln, ge-
stalten und realisieren. Sie sind in der Lage ihre Kenntnisse und Fertigkeiten auf ver-
schiedene Spielgenres anzuwenden.

Modulbezeichnung

W07 Level Design

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden kénnen mittels eines Level-Editors eigenstandig Levels fiir Com-
puterspiel erstellen. Sie beherrschen sowohl gestalterische als auch programm-
technische Aspekte. Mittels Skriptsprachen kénnen sie abgeschlossene Spielhand-
lungen realisieren.
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Modulbezeichnung

W08 Narration Design

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden kennen Grundlagen der Dramaturgie und der Stoffentwicklung. Sie
kdnnen narrative Elemente bestimmen, szenische Handlungen konstruieren und
diese in Spielmechaniken und Spielwelten immersiv integrieren. Sie kénnen glaub-
wirdige Charaktere und Beziehungen zwischen Figuren konstruieren und analysie-
ren. Die Studierenden schreiben Szenarien, Treatments, Dialoge und auf Spielent-
wicklungsanforderungen abgestimmte Drehbuchentwiirfe (Scripts).

Modulbezeichnung

W09 3D Technik Vertiefung

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden haben verfeinerte technische und stilistische Fertigkeiten zur Ge-
staltung dreidimensionaler Raume. Dazu gehdren Entwurf und Realisierung von Mo-
dellen, Environments, Rdumen, Architekturen, Objekten, Texturen/Oberfldchen und
Animationen fir komplexe 3D-Anwendungen. Sie kénnen insbesondere technische
Optimierungsmethoden anwenden und 3D Modelle fiir Game Engines bzw. 3D-Echt-
zeit-Systemen effizient gestalten.

Modulbezeichnung

W10 Character Modeling

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden verfligen Uber die asthetischen und technischen Kompetenzen um
figrliche 3D-Modelle zu erstellen, mit einfachen kinematischen Strukturen zu ver-
sehen, zu animieren und in einer Echtzeitumgebung integrieren zu kénnen. Sie kén-
nen verschiedene Vorgehensweisen und Produktionsschritte wie Box-Modelling,
Sculpting und Retopologisierung sicher anwenden. Sie sind in der Lage den kom-
pletten Workflow fir die Entwicklung eines virtuellen Charakter vom Modeling bis
zur Integration in eine Game Engine eigenstandig durchzufihren.

Modulbezeichnung

W11 Animation

Lernergebnisse und
Kompetenzen

Die Studierenden kennen die notwendigen Konzepte der Kinematik, Deformation
und der Animation und kénnen diese sicher anwenden. Sie Studierenden kdnnen
Animationen fir interaktive Echtzeitanwendungen erstellen und einbinden. Sie ken-
nen und beherrschen verschiedene Animations-Methoden.
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Modulbezeichnung

W12 3D Digitalisierung

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden kennen Grundlagen der 3D Digitalisierung. Sie kénnen Laserscan-
Verfahren und photogrammetrische Verfahren anwenden. Sie sind in der Lage 3D-
Scan-Daten zu verarbeiten und fiir Echtzeitanwendungen aufbereiten zu kénnen.

Modulbezeichnung

W13 3D Content Tools

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Ronzeption und Umsetzung von Werkzeugen flr 3D-Inhalte. Prozedurale Erschaf-
fung und Manipulation von 3D-Assets. Erstellung einer Benutzerdokumentation. Er-
stellen von einfachen Interfaces in einer 3D Anwendung und prozeduraler Import
und Export von 3D-Daten in eigenen Formaten. Kenntnis iber Theorie und Anwen-
dung agiler Entwicklungsmethoden

Modulbezeichnung

W14 Digitale Fotografie

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden kennen die Grundlagen der digitalen Fotografie. Sie kennen Ka-
mera- und Beleuchtungstechnik. Sie sind in der Lage in einem Fotostudio selbstan-
dig zu arbeiten. Sie kdnnen die Blitzanlage eines Studios verwenden. Sie k6nnen die
grundlegenden Prinzipien der Beleuchtung anwenden. Sie kénnen ihre Kenntnisse
flr die Fotografie von Texturen, Dokumentationen und fiir Vorlagen von Composi-
tings selbstandig anwenden.

Modulbezeichnung

W15 Programmierung Vertiefung

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden kénnen Game-Play-Prototypen mittels einer Game Engine entwer-
fen und entwickeln. Sie kdnnen mittels einer Programmiersprache eigene Game-
Play-Ronzepte eigenstandig realisieren.

Modulbezeichnung

W16 Kiinstliche Intelligenz

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden haben ein Grundverstandnis der Kinstlichen Intelligenz fiir die
Spielentwicklung. Sie kennen u.a. State Machines, Decision Trees, Behaviour Trees,
Goal-Oriented Behaviour, Path-Finding, Rule-based Systems, Fuzzy Logic, Geneti-
sche Algorithmen, Neurone Netze, Schwarmintelligenz und kénnen dieses Verstand-
nis flir das Game Design verwenden.
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Modulbezeichnung

W17 Web-Entwicklung

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden kénnen Web-Applikationen mittels HTML, CSS und JavaScript er-
stellen. Sie kenn die wichtigsten Netzwerkprotokolle und kénnen diese nutzen. Sie
kénnen Web-Applikationen gestalten. Sie konnen Webtechniken fiir die Spiel-Ent-
wicklung anwenden. Sie kénnen Datenbanken erstellen und in ihre Web-Applikatio-
nen integrieren.

Modulbezeichnung

W18 Sound Design

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden beherrschen Grundlagen des interaktiven Game Audios in Theorie

und Praxis. Sie verfligen Uiber die notwendige Sensibilitat fir Gerdusche und Kldnge

und kénnen diese dramaturgisch einsetzen. Die Studierenden kénnen die Erzeugung
und Implementierung von in game Sound FX, Atmo Layers, Musik Soundtracks sowie
Sprachaufnahmen sicher anwenden.

Modulbezeichnung

W19 Interdisziplinires Modul 1

Lernergebnisse und
Kompetenzen

Die Studierenden:

- formulieren Fragestellungen zu interdisziplindre Problemen;

- erarbeiten sich umfassende fachliche sowie liberfachliche Kenntnisse in den
ausgewahlten Themenfeldern und wenden diese an bei der Entwicklung kreati-

ver und innovativer Losungen;

- erarbeiten tragfahige Konzeptentwiirfe, erstellen Umsetzungsplane und wenden

nitzliche Planungsinstrumente an;

- realisieren die erarbeiteten Konzepte und wenden dabei zielgerichtet fachnahe

und fachiibergreifende Gestaltungsmoglichkeiten an;
- realisieren schlissige Prasentationsformate und stellen diese 6ffentlich vor;
- dokumentieren systematisch den Arbeitsprozess sowie die —ergebnisse;
- evaluieren Arbeitsprozess und -ergebnisse;

- arbeiten zielfihrend in interdisziplindren Teams und l6sen Konflikte konstruktiv.
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Modulbezeichnung

W20 Interdisziplindres Modul 2

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden:

- formulieren Fragestellungen zu interdisziplindre Problemen;

- erarbeiten sich umfassende fachliche sowie Uberfachliche Kenntnisse in den
ausgewdhlten Themenfeldern und wenden diese an bei der Entwicklung kreati-
ver und innovativer Losungen;

- erarbeiten tragfahige Konzeptentwiirfe, erstellen Umsetzungsplane und wenden
nutzliche Planungsinstrumente an;

- realisieren die erarbeiteten Konzepte und wenden dabei zielgerichtet fachnahe
und fachibergreifende Gestaltungsmdoglichkeiten an;

- realisieren schlissige Prasentationsformate und stellen diese 6ffentlich vor;

- dokumentieren systematisch den Arbeitsprozess sowie die —ergebnisse;

- evaluieren Arbeitsprozess und —-ergebnisse;

- arbeiten zielfihrend in interdisziplindren Teams und l6sen Konflikte konstruktiv.

Modulbezeichnung

W21 Lernen durch Lehren Modul

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Die Studierenden erwerben Kompetenzen in der Anleitung von Lern- und Projekt-
gruppen des Studiengangs Game Design. Sie kénnen eigenstandig Themen auler-
halb des Curriculum aufarbeiten und vermitteln.

Modulbezeichnung

W22 Service Learning Modul

Lernergebnisse und
Kompetenzen

Die Studierenden kénnen ihre fachlichen Kenntnisse, Fahigkeiten und Methoden in
einer Tatigkeit fur die HTW Berlin oder einer anderen auf das Gemeinwohl orientierte
Organisationen anwenden.

Sie zeigen, dass ihre wissenschaftliche und kiinstlerische Arbeit sie zu kritischem
Denken und zu freiem verantwortlichen, demokratischen und sozialem Handeln be-
fahigt. Sie konnen ihre Tatigkeit und ihr Handeln in einem Bericht kritisch reflektie-
ren.
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AWE-Module/Fremdsprachen

Modulbezeichnung

B16 1. Fremdsprache 1:
Englisch Fachsprache B2.1 G/T/W oder

Franzdsisch/Russisch/Spanisch Fachsprache B1.2 W oder

Deutsch® als Fremdsprache Fachsprache B2.2 T/W

Lernergebnisse und
Kompetenzen

Das Modul dient der Einflihrung (B1.2, B2.1) bzw. Vertiefung (B2.2) der Fachsprachen
der Gestaltung, Technik oder Wirtschaft. Alle Sprachfertigkeiten (H6éren, Sprechen,
Lesen, Schreiben) werden auf Grundlage bereits erworbener allgemeinsprachlicher
Renntnisse mit folgender Zielstellung weiterentwickelt:

Englisch Fachsprache B2.1 G/T/W

- Verstandnis der wesentlichen Gedanken sowohl von Texten mit konkretem als
auch abstraktem Inhalt

- Prasentation von fachsprachlich relevanten Themen

- angemessen flissige Gesprachsfiihrung

- Textproduktion zu einer Reihe fachlicher Themen

- Darlegung des eigenen Standpunkts zu einem fachlichen Hauptthema

Franzosisch/Russisch/Spanisch Fachsprache B1.2 W

- Verstandnis des wesentlichen Inhalts klar standardisierter Informationen zu
vertrauten Themen aus den Bereichen Arbeit, Schule, Studium usw.

- Kommunikationsfahigkeit in anzunehmenden Gesprachssituationen in Landern,
in denen die Sprache gesprochen wird

- einfache Textproduktion zu vertrauten Fachthemen oder Themen von persénli-
chem Interesse

- Beschreibung von Erfahrungen und Ereignissen, Traumen, Hoffnungen und Zie-
len

- kurze Erklarung und Begriindung von Meinungen und Planen

Deutsch? als Fremdsprache Fachsprache B2.2 T/W

- hohes Textverstandnis sowohl bei Texten mit konkretem als auch abstraktem
Inhalt
- Prasentation und Diskussion von fachsprachlich relevanten Themen

- flUssige Gesprachsflihrung, auch zu spontan gewéahlten Themen

! gilt nur fiir Studierende mit Hochschulzugangsberechtigung in einer anderen Sprache als Deutsch gemiR § 8

Abs. 4

2 gilt nur fiir Studierende mit Hochschulzugangsberechtigung in einer anderen Sprache als Deutsch gemiR § 8

Abs. 4
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- detaillierte und klar strukturierte Textproduktion zu fachlichen Themen
- Darlegung des eigenen Standpunkts zu einem fachlichen Hauptthema unter Be-

nennung der Vor- und Nachteile unterschiedlicher Ansatze
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Modulbezeichnung

B19 1. Fremdsprache 2:
Englisch Fachsprache B2.2 G/T/W oder
Franzdsisch/Russisch/Spanisch Fachsprache B2.1 W oder

Deutsch als Fremdsprache Fachsprache C1.1 T/W

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Das Modul dient der Erlangung weiterer (B2.1) bzw. hoher (B2.2) und sehr hoher
(C1.1) fachsprachlicher Kompetenz auf dem Gebiet der Gestaltung, Technik oder
Wirtschaft. Alle Sprachfertigkeiten (Héren, Sprechen, Lesen, Schreiben) werden auf-
bauend auf dem Sprachmodul Fremdsprache 1 mit folgender Zielstellung weiterent-
wickelt:

Englisch Fachsprache B2.2 G/T/W

- hohes Textverstandnis sowohl bei Texten mit konkretem als auch abstraktem
Inhalt

- Prdsentation und Diskussion von fachsprachlich relevanten Themen
- flUssige Gesprachsflihrung, auch zu spontan gewéahlten Themen
- detaillierte und klar strukturierte Textproduktion zu fachlichen Themen

- Darlegung des eigenen Standpunkts zu einem fachlichen Hauptthema unter Be-
nennung der Vor- und Nachteile unterschiedlicher Ansatze

Franzdésisch/Russisch/Spanisch Fachsprache B2.1 W

- Verstandnis der wesentlichen Gedanken sowohl von Texten mit konkretem als
auch abstraktem Inhalt

Prasentation von fachsprachlich relevanten Themen

angemessen fliissige Gesprachsfihrung

Textproduktion zu einer Reihe fachlicher Themen
- Darlegung des eigenen Standpunkts zu einem fachlichen Hauptthema

Deutsch als Fremdsprache Fachsprache C1.1 T/W

- Verstadndnis verschiedenartiger umfangreicher Texte und Identifikation implizi-
ter Bedeutung

- flUssige und spontane Ausdrucksweise ohne gréReres Suchen nach adaquaten
Wendungen

- flexibler und effektiver Sprachgebrauch im sozialen, akademischen und berufli-
chen Kontext

- Kklare, gut strukturierte und detaillierte Textproduktion zu anspruchsvollen The-
men unter Verwendung usueller Informationsstrukturen
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Modulbezeichnung | B23 /B24 AWE-Modul 1 / AWE-Modul 2

Lernergebnisse und | Die Studierenden

Rompetenzen - erwerben lberfachliche bzw. fachiibergreifende, insbesondere soziale und kom-
munikative Rompetenzen;

- gewinnen Einblick in geistes-, kommunikations-, gesellschafts-und kulturwis-
senschaftliche Denk- & Herangehensweisen;

- gewinnen erste Einblicke in die Potentiale und Probleme interdisziplinarer wis-
senschaftlicher Kooperation.

- haben ihre Sekundarqualifikationen (z. B. Rhetorik, Prasentation, Konfliktma-
nagement) vertieft oder

- Kenntnisse in einem studienfernen Fachgebiet erworben (z. B. interkulturelle

Zusammenarbeit, genderspezifische Technikgestaltung, Soziologie, Ethik).

Modulbezeichnung |B23 /B24 Zweite Fremdsprache

Lernergebnisse und | Das Modul ist aus dem Angebot der ZE Fremdsprachen frei wahlbar. Lernergebnisse
Rompetenzen und Kompetenzen richten sich nach der gewahlten Fremdsprache und der Niveau-
stufe.
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Modulbezeichnung

B23+B24 Vertiefte Fremdsprache:
Advanced English Fachsprache C1.1 A /G/T/W oder C1.2 A/G/T/W oder

Franzdsisch/Russisch/Spanisch Fachsprache B2.2 W

Lernergebnisse und
Rompetenzen

Das Modul dient der Erlangung hoher (M3) bzw. sehr hoher (01, 02) fachsprachli-
cher und/oder allgemeinsprachlicher Kompetenz. Alle Sprachfertigkeiten (Héren,
Sprechen, Lesen, Schreiben) werden aufbauend auf dem Sprachmodul Fremdspra-
che 2 mit folgender Zielstellung weiterentwickelt:

Advanced English Fachsprache C1.1 A /G/T/W oder C1.2 A/G/T/W

Verstandnis verschiedenartiger umfangreicher Texte und Identifikation implizi-

ter Bedeutung

- flUssige und spontane Ausdrucksweise ohne gréfReres Suchen nach adaquaten

Wendungen

- flexibler und effektiver Sprachgebrauch im sozialen, akademischen und berufli-

chen Kontext

- Kklare, gut strukturierte und detaillierte Textproduktion zu anspruchsvollen The-

men unter Verwendung usueller Informationsstrukturen

Franzosisch/Russisch/Spanisch Fachsprache B2.2 W

- hohes Textverstandnis sowohl bei Texten mit konkretem als auch abstraktem
Inhalt

- Prasentation und Diskussion von fachsprachlich relevanten Themen
- flUssige Gesprachsflihrung, auch zu spontan gewéahlten Themen
- detaillierte und klar strukturierte Textproduktion zu fachlichen Themen

- - Darlegung des eigenen Standpunkts zu einem fachlichen Hauptthema unter

Benennung der Vor- und Nachteile unterschiedlicher Ansatze
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Anlage 7  Spezifika des Diploma Supplements

Nachfolgend werden die Spezifika des Diploma Supplements des Bachelorstudienganges Game De-
sign ausgewiesen.

HTW Berlin
Diploma Supplement

- Bachelor Game Design -

1. ANGABEN ZUM INHABER/ZUR INHABERIN DER QUALIFIKATION

1.1/1.2 Familienname(n) / Vorname(n)

1.3 Geburtsdatum (TT/MM/JJJJ)

14 Matrikelnummer oder Code zur Identifizierung des/der Studierenden (wenn vorhanden)

2. ANGABEN ZUR QUALIFIKATION

2.1 Bezeichnung der Qualifikation und (wenn vorhanden) verliehener Grad (in der
Originalsprache)

Bachelor of Arts (B.A.)

2.2 Hauptstudienfach oder -facher fiir die Qualifikation
Game Design

2.3 Name und Status (Typ/Tragerschaft) der Einrichtung, die die Qualifikation verliehen hat (in
der Originalsprache)

Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Berlin (staatlich)
Fachhochschule (FH)

University of Applied Sciences (s. Abschnitt 8)

2.4 Name und Status (Typ/Tragerschaft) der Einrichtung (falls nicht mit 2.3 identisch), die den
Studiengang durchgeflhrt hat (in der Originalsprache)
Siehe 2.3

2.5 Im Unterricht / in der Priifung verwendete Sprache(n)

Deutsch und teilweise Englisch
3. ANGABEN ZU EBENE UND ZEITDAUER DER QUALIFIKATION

3.1 Ebene der Qualifikation
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Erster berufsqualifizierender Hochschulabschluss an einer Fachhochschule (siehe Abschnitte
8.1 und 8.4.1) inklusive einer Bachelorarbeit

Offizielle Dauer des Studiums (Regelstudienzeit) in Leistungspunkten und/oder Jahren

Regelstudienzeit: 7 Semester

Workload: 6300 Stunden

ECTS-Leistungspunkte: 210

davon Fachpraktikum 22 ECTS-Leistungspunkte
Bachelorarbeit und 12 ECTS-Leistungspunkte

Masterseminar und Abschlusskolloguium 3 ECTS-Leistungspunkte

Zugangsvoraussetzung(en)

Allgemeine Hochschulreife oder Fachhochschulreife oder fachgebundene
Studienberechtigung nach § 11 Berliner Hochschulgesetz (s. Abschnitt 8.7) und

- Hausaufgabe und Arbeitsproben und

- studiengangbezogener Eignungstest (s. Abschnitt 8.7)

ANGABEN ZUM INHALT DES STUDIUMS UND ZU DEN ERZIELTEN ERGEBNISSEN
Studienform

Vollzeitstudium, Prasenzstudium

Lernergebnisse des Studiengangs

Das Bachelorstudium qualifiziert seine Absolvent*innen flr einen ersten
berufsqualifizierenden Abschluss. Es werden Fachkréfte ausgebildet, die befahigt sind,
Aufgabenstellungen und Projektanforderungen selbststandig zu analysieren,
Lésungskonzepte zu entwickeln und diese produktiv und interdisziplinar zu organisieren und
zu realisieren. Die Absolvent*innen verfligen lber hohe konzeptionelle, gestalterische und
technische Fertigkeiten. Sie sind von der Planung ber die Entwicklung bis zur Prasentation
von Spiel-Produkten und Spielsystemen einsetzbar, u.a. im gesamten Bereich der Creative
Industry sowie insbesondere in der Spiel- und Spielzeugentwicklung.

Studienzusammensetzung:

Obligatorisches Kernstudium 76 ECTS-Leistungspunkte
Optionale Wahl- und Projektmodule 89 ECTS-Leistungspunkte
Minimale Fremdsprachenausbildung 8 ECTS-Leistungspunkte

Fachpraktikum 22 ECTS-Leistungspunkte
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Bachelorarbeit inkl. Kolloquium 15 ECTS-Leistungspunkte

Einzelheiten zum Studiengang, individuell erworbene Leistungspunkte und erzielte Noten

Siehe Bachelorzeugnis flir weitere Details zu den absolvierten Schwerpunktfachern und dem
Thema der Bachelorarbeit inklusive ihrer Benotungen.

Notensystem und, wenn vorhanden, Notenspiegel

Gesamtnote (in Originalsprache)

- Abschlusspradikat (ungerundete Abschlussnote) -
Zusammensetzung des Gesamtpradikats:

75 % Modulnoten

15 % Bachelorarbeit

10 % mundliche Abschlussprifung (Abschlusskolloquium)

ANGABEN ZUR BERECHTIGUNG DER QUALIFIKATION
Zugang zu weiterflihrenden Studien

Der Abschluss berechtigt zur Aufnahme eines Masterstudiums; die jeweilige
Zulassungsordnung kann zuséatzliche Voraussetzungen festlegen. (s. Abschnitt 8)

Zugang zu reglementierten Berufen (sofern zutreffend)
K.A.

WEITERE ANGABEN

Weitere Angaben

Die HTW Berlin hat am 31. Mai 2021 durch Akkreditierungskommission der Agentur AQAS die
Systemreakkreditierung erhalten. Damit sind alle Studiengange der HTW Berlin, die
Gegenstand der internen Qualitatssicherung nach den Vorgaben des akkreditierten Systems
waren und sind, akkreditiert. Darunter fallt auch der hier vorliegende Studiengang (siehe:
www.akkreditierungsrat.de).

Weitere Informationsquellen

HTW Berlin: http://www.htw-berlin.de
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Anlage8  Aquivalenztabelle
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Nr. Modulbezeichnung gemaR Studien- | LP | Nr. Modulbezeichnung gemaR dieser LP

und Priifungsordnung vom 1. Juli Studien- und Priifungsordnung

20157, zuletzt gedndert am 4. Juli

20182
Bl Grundlehre Spiel 1 10 | Bl Grundlehre Spiel 1 10
B2 Grundlehre Gestaltung 1 10 | B2 Grundlehre Gestaltung 1 10
B3 Grundlehre Spieltechnik 1 6 B3 Grundlehre Spieltechnik 1 5
B4 Fremdsprache 1 ) B16 1. Fremdsprache 1 4
B5 Grundlehre Spiel 2 10 | B5 Grundlehre Spiel 2 10
B6 Grundlehre Gestaltung 2 10 | B6 Grundlehre Gestaltung 2 10
B? Grundlehre Spieltechnik 2 6 B7 Grundlehre Spieltechnik 2 5
B8 Fremdsprache 2 ) B19 1. Fremdsprache 2 )
B9 Projekt A 15 | B9 Projekt A 15
B10 Grundlehre Spieltechnik 3 5 B10 Grundlehre Spieltechnik 3 5
B11 WP-Modul 1 5 B12 WP-Modul 1 5
B12 WP-Modul 2 5 B15 WP-Modul 2 5
B13 Projekt B 15 | B13 Projekt B 15
B14 Produktionskunde 5 B8 Produktionskunde 5
B15 Portfolio, Prasentation und Pitch 6 Einzelfallentscheidung durch den

Prifungsausschuss

B16 WP-Modul 3 5 B18 WP-Modul 3 5
B17 Fachpraktikum 25 | B17 Fachpraktikum 22
B18 AWE-Modul 1 2 B23 AWE Modul 1 2
B19 AWE-Modul 2 2 B24 AWE Modul 2 2
B20 Projekt C 15 | B20 Projekt C 15
B21 Reflexion on Play 5 B14 Reflexion on Play 6
B22 WP-Modul 4 5 B21 WP-Modul 4 5
B23 WP-Modul 5 5 B22 WP-Modul 5 5

1 AMBL HTW Berlin Nr. 37/15
2 AMBL. HTW Berlin Nr. 24/18
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B24 Designprojekt 15 | B25 Designprojekt 15
B25 Bachelorarbeit 12 | B26 Bachelorarbeit 12
B26 Abschlusskolloquium 3 B27 Bachelorseminar und Abschluss- 3

kolloguium
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